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68 PLATTICH m

Tiiren

Blau..........oooiia.. x1

Grin ...oovvvi i x1

Neutral ................... x12
Drachengalle.............. x4
Ausgang ................. x1
Startspieler............... x1
Larm ...oovvvvnnnnnnnn..

Verottet

Ziele

..................

Rot/Blau...................

Rot/Griin

Rot/Rot....................

Zombie-Brut
Rot/Blau...................
Rot/Grin ..................
Rot/Totenbeschwérer blau . . .
Rot/Totenbeschwoérer griin.. . .

Rot/Totenbeschworer pink . . .

Rot/ Totenbeschworer violett .

Rot/Totenbeschworer weifd. . .
Rot/Totenbeschworer gelb. . ..
Rot/Rot....................

Gewdlbetiiren

?-.

125 KARTEN
71 Ausriistungskarten
Aaahh!l.................... x4
Apfel ...................... x2
Armbrust.................. x2
AXt oo x2
Blitzschlag................. x2
Breitschwert. ............... x2
Dolch......... ... ... ...... x4
Drachengalle ............... x4
Fackel ..................... x4
Feuerball................... x2
Hammer................... x1
Hammer (Startausriistung). . . .. x1
Hand-Armbrust ............ x2
Heilung.................... x1
Inferno .................... x1
Kettenpanzer............... x2
Kurzbogen ................. x1

Kurzbogen (Startausriistung) . . . x1
Kurzschwert................ x1
Kurzschwert (Startausriistung) . x3

Langbogen................. x2
Lederrtistung............... x2
Mana-Explosion ............ x1
Mana-Explosion (Startausriistung)x 1
Massenhaft Bolzen ......... x3
Massenhaft Pfeile........... x3
Orkische Armbrust ......... x1
Plattenrtistung ............. x1
Pokelfleisch ................ x2
Repetier-Armbrust ......... x2
Schild ..................... x2
Schnelligkeit ............... x1
Schwert .................... x2
Todesschlag................ x2
Unsichtbarkeit.............. x1
Vertreibung ................ x2
Wasser ......coiiiiinn. x1

54 Zombiekarten (01-54)
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o 00 Tngechr, Xriege und Seuchen — das

ist unser tiglich Brot, Aber nichrs konp-
te uns hierauf vorbereiten ... Zombies!

Sie kamen dugch den Flebel aus finsteren Wiildern.
Willenlose Sklaven der Totenbeschwirer, die nug
mit dem Finger auf Dogfer oder Brofe zeigen muss-
ten, um die untoten Hrorden in MMagsch zu setzen.
Die Zombies iibegrannren uns, bissen, zegrren und
gissen thre Opfer in Jriicke. Tlnd danp koppren wig
nutg noch voll Schrecken zusehen, wie unsere toten
Freunde sich wieder exhoben .. als Zombies.

Die Tnvasion hiirre gliicken konnen. Sie wotlzen so
lange Tod und Ehaos verbreiten, bis sie stagk ge-
nug wigen, auch die Sridre zu bedrohen. MMlic einer
sroPen fllasse Zombies konpen selbst die stirksten
fMauern iiberwunden und eingerissen werden. ZAber
§ie Totenbeschwsrer haben nicht mit uns gerech-
net. Dem Gesindel, Dem Landvolk.

Die Torepbeschwirer wurden Opfer desselben
Bochmurs, wie es auch unsere hohen Gepgen
oft tun. Sie vergessen, dass wig zih sind. Hage im
Tehmen. Tlnd wig wissen, wie man kimprr, Die
Totenbeschworer dachren, wig wiren der perfekre
frischfleisch-Rachschub fiig thre Truppen. Da
lagen sie falsch,

sreifen und wm unser Leben und unsere Freiheic
zu kiimppen! Jerzt ist die Zeit fiig Zombicide!

!
und wAas ist mit DEN Z0MBicCidE-
SPIflEN DER MODERNEN 2£iT?

Zombicide: Black Plague nutzt einige der zentralen
Mechanismen der urspriinglichen, in unserer
Zeit angesiedelten Zombicide-Spiele. Es ist sogar
_ mdoglich, fiir ein eigenes Szenario Material aus
den Spielen beider Zeitalter zu mischen (noch
jemand ohne Kettensige?). Aber es gibt auch viele
besondere Regeln, die Zombicide: Black Plague ein
‘ eigenstindiges Flair verleihen! \

o Dt

Zombicide: Black Plague ist ein kooperatives Spiel, in dem sich
1 bis 6 Spieler gegen Horden von Zombies stellen, die vom
Spiel selbst kontrolliert werden. Jeder von euch Ubernimmt
dabei 1 bis 6 Uberlebende in einer Fantasywelt, die von
Zombies angegriffen wird. Euer Ziel ist es, die Aufgaben eurer
aktuellen Quest zu erfiillen, am Leben zu bleiben und so viele
Zombies wie moglich zu erledigen!

Zombies sind langsam und berechenbar. Aber es gibt viele von
ihnen. Hitet euch vor allem vor ihren Anfithrern, den Mons-
tren und den Totenbeschwoérern. Eure Uberlebenden nutzen
alles, was sie in die Hinde bekommen, um Zombies zu téten. Je
schlagkriftiger eure Waffen sind, desto mehr Zombies kénnt
ihr erledigen. Je mehr Zombies ihr erledigt, desto mehr kom-
men nach, angelockt von dem Gemetzel!

Thr koénnt Ausriistung tauschen und iiber eure Strategie und
Taktik beratschlagen. Nur wenn ihr zusammenarbeitet, konnt
ihr die Aufgaben eurer Quest erfiillen und tberleben. Zom-
bies abzuschlachten macht Spaf, aber ihr musst auch andere
Uberlebende retten, Nahrung und Waffen finden, die geheimen
Pline der Totenbeschwérer in Erfahrung bringen und noch
vieles mehr.

Zombicide: Black Plague wird aus den Mitgliedern eurer Spiel-
gruppe perfekte Monsterjiger machen!

»
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1 Wihlt eine Quest.
L 4

2 Legt die Kartenteile aus.

Platziert die Tiiren, Ziele und alle Plittchen wie in der
@ Questbeschreibung angegeben.

Nehmt euch fiir jeden eurer Uberlebenden ein Uber-
# lebenden-Tableau und legt den Uberlebenden-Charak-
terbogen auf den dafiir vorgesehenen Platz. Nehmt fiir jeden
eurer Uberlebenden eine farbige Miniaturenbasis und stellt
die Uberlebenden-Miniatur hinein. Diese helfen euch da-
bei, die Uberlebenden voneinander zu unterscheiden. Dann
nehmt ihr noch fiir jeden Uberlebenden die 5 Markierungs-
stifte in der passenden Farbe.

Legt vorerst alle Ausriistungskarten beiseite, die das

# Schlisselwort ,Startausriistung® tragen: 1 Hammer,

1 Mana-Explosion, 1 Kurzbogen und 3 Kurzschwerter. Ihr
konnt diese Karten auch anhand der grauen Kartenriickseite

erkennen.
Je nach Aufteilung und Spielerzahl nimmt sich jeder von

) 40 euch 1-6 Uberlebende. Setzt euch in der Spielreihen-
. folge um den Tisch, die ihr fiir giinstig haltet. Thr tretet gemein-

.' sam als Team gegen das Spiel an.

J v
— An einer Partie Zombicide: Black Plague sind nor-
malerweise immer 6 Uberlebende beteiligt. Diese
koénnen beliebig unter den teilnehmenden Spielern
aufgeteilt werden. Wir empfehlen, neuen Spielern
nur 1 Uberlebenden zu geben, damit sie sich darauf
konzentrieren koénnen, die Spielelemente zu erler-
nen. Ein erfahrener Spieler kann aber problemlos
eine komplette Gruppe mit 6 Uberlebenden kont-
‘ rollieren und sich alleine auf Zombiejagd begeben!

#7 =

41

Das sind die Startausriistungskarten
eurer Gruppe.

Legt auflerdem alle Ausriistungskarten beiseite, die das
Schlusselwort ,Gewdlbe” tragen: Das Inferno und die Orkische
Armbrust. Thr konnt diese Karten auch anhand der blauen
Kartenriickseite erkennen.

Die mdichtigen Gewdlbekarten sind normalerweise
auf dem Spielplan als Schitze verborgen.

Verteilt die Startausriistungskarten unter den Uber-
@ lebenden, wie ihr es fiir sinnvoll erachtet. Da Zombi-
cide: Black Plague ein kooperatives Spiel ist, solltet ihr diese
Entscheidung (wie alle anderen auch) im besten Sinne des
gesamten Teams treffen. Jeder Uberlebende muss aber (min-
destens) 1 Karte erhalten. Wenn die Startfertigkeit eines
Uberlebenden eine Waffe benennt, erhilt er diese vor der
Verteilung der Startausriistung, so dass ihr das in eure Uber-
legungen, wer welche Karten erhilt, mit einbeziehen kénnt.

_Q BLACK DIAGUE - REGEIN
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8 Mischt die Zombiekarten und legt sie als verdeckten
# Stapel bereit. Mischt die restlichen Ausriistungskar-
ten und legt diese ebenfalls als verdeckten Stapel bereit.

Markierungsstift 3 Markierungs-

auf ,0“ der stifte in der Reserve

Wundenanzeige

Clovis besitat
eine Start-
ausriistungskarte.

Markierungsstift Markierungsstift
auf ,0“ der auf der blauen
Gefahrenanzeige Fertigkeit

REGEIN - ZOMBICIDE Q?_

Stellt die gewihlten Uberlebenden-Miniaturen in die
# Startzone(n), wie in der Questbeschreibung angegeben.

1 Legt die Uberlebenden-Tableaus eurer Uberle-
00 benden vor euch ab. Der bewegliche Pfeilmarker
muss auf das Feld ,0“ im blauen Bereich der Gefahrenanzeige
zeigen. Steckt dann je einen Markierungsstift in die Position
,0“ der Wundenanzeige und der ersten (blauen) Fertigkeit.
Die drei uibrigen Markierungsstifte steckt ihr in die Reserve
oben auf dem Tableau.

1 Bestimmt einen Startspieler und gebt ihm das
# Startspielerplittchen.

»



SDifl-
2 UBERSICHT

Zombicide: Black Plague wird in aufeinanderfolgenden
Spielrunden gespielt, die folgendermafien ablaufen:

49 SDIELERDHASE

Der Startspieler beginnt und fithrt seinen Zug aus. In diesem

aktiviert er nacheinander, in beliebiger Reihenfolge, alle
seinen Uberlebenden. Zu Spielbeginn darf jeder Uberlebende
3 Aktionen durchfithren. Diese Zahl kann sich im Verlauf
einer Partie erhohen, wenn ein Uberlebender neue Fertig-
keiten erlangt. Mit seinen Aktionen kann ein Uberlebender
Zombies téten, sich auf dem Spielplan bewegen und andere
Aufgaben erledigen, um die verschiedenen Ziele der Quest zu
erfillen. Einige dieser Aktionen verursachen Lirm und Lirm
lockt Zombies an!

Nachdem ein Spieler alle seinen Uberlebenden aktiviert
hat, ist der Spieler zu seiner Linken am Zug und aktiviert
(wie oben beschrieben) ebenfalls nacheinander alle seine
Uberlebenden.

Sobald jeder von euch einmal am Zug gewesen ist, endet die
Spielerphase.

Die Spielerphase wird detailliert auf Seite 19 erlautert.

4 ZOMBIEPHASE

Jeder Zombie auf dem Spielplan wird aktiviert und erhilt
1 Aktion. Mit dieser greift er einen Uberlebenden an, wenn
er sich mit einem in derselben Zone befindet. Ansonsten be-
wegt er sich auf den oder die nichststehenden Uberlebenden
zu oder auf die Zone mit dem meisten Lirm. Einige Zombies,
die Liufer, erhalten sogar 2 Aktionen. Mit diesen greifen sie
entweder zweimal an, greifen an und bewegen sich, bewegen

sich und greifen an oder bewegen sich zweimal. Sobald alle
Zombies ihre Aktionen durchgefiithrt haben, erscheinen neue
Zombies in allen aktiven Brutzonen auf dem Spielplan.
Die Zombiephase wird detailliert auf Seite 23 erlautert.

4 ENDDHASE

Entfernt alle Lirmplattchen vom Spielplan. Der Startspieler
gibt das Startspielerplattchen an den Spieler zu seiner Lin-
ken weiter. Dann beginnt eine neue Spielrunde.

€ GEWINNEN UND VERLIEREN

Thr verliert die Partie, wenn alle Uberlebenden getotet
wurden oder wenn zu vielen Totenbeschwoérern die Flucht
gelingt. Einige Quests haben weitere, zusitzliche Bedingun-
gen, die zur Niederlage fithren kénnen (z. B. wenn auch nur
1 Uberlebender getotet wird).

Thr gewinnt die Partie in dem Moment, in dem ihr alle Ziele
eurer Quest erfiillt habt. Da Zombicide: Black Plague ein ko-
operatives Spiel ist, gewinnt ihr alle gemeinsam.

N
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GRUNDIAGEN

9 WiCHTIGE DEFINITIONEN

Figur: Ein Uberlebender oder ein Zombie.

Zone: Im Inneren eines Gebiudes entspricht eine Zone genau
einem Raum. Auf der Strale werden Zonen durch gerade
Linien (oder gerade Linien und die Kante des Kartenteils)
und die Wande der Gebaude entlang der Strafle voneinander
abgegrenzt.

S,
emcra

.
D
]
1
.
by
[
3

ve
A

Das ist eine
Straflenzone,
abgegrenzt durch
gerade Linien
und Winde.

Das sind vier
Straflenzonen:
Zonen werden auch
durch die Kanten der
Kartenteile voneinander
abgegrenzt.

Das sind zwei
Gebdudezonen, die
voneinander durch eine
Wand mit einem Durchgang
abgegrenzt werden.

Das ist eine Gebdudezone,
abgegrenzt durch die
Wiinde des Gebdudes.

Dieses Gebiude hat

vier Gebdudezonen, die Diese beiden Straflenzonen
voneinander durch Winde werden voneinander durch

abgeqgrenzt werden. eine gerade Linie abgeqgrenzt.

REGEIN - Z0MBICIDE Q@_
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9 SiCHTLINIE

Woher weif2 ich, ob ich einen Zombie sehen kann bzw. er
mich?

Auf den Straflen sehen Figuren in geraden Linien, die paral-
lel zu den Kanten des Spielplans verlaufen. Figuren kénnen
nicht diagonal sehen. Die Sichtlinie reicht dabei unbegrenzt
viele Zonen weit, bis sie von einer Wand oder einer Kante des
Spielfelds unterbrochen wird.

Ann kann die erste Zone
dieses Gebdudes durch
die offene Tiir sehen.

Ann kann diese Zone
nicht sehen, da die
Tiir geschlossen ist.

Im Inneren eines Gebdudes sehen Figuren in alle Zonen, die
mit der Zone, in der sie sich aufhalten, direkt durch einen
Durchgang verbunden sind. Allerdings immer nur 1 Zone
weit. Befindet sich in einer Wand ein Durchgang, blockiert
diese Wand niemals die Sichtlinie zwischen diesen beiden
Zonen.

HINWEIS: Schaut eine Figur hinaus auf die Strafe oder von der
Strafle in ein Gebdude hinein, verliuft die Sichtlinie durch alle
Straflenzonen in einer geraden Linie, aber nur eine Zone weit ins
Innere des Gebdudes hinein.

Ann kann nur 1 Zone
weit ins Innere eines
Gebdudes sehen.

Ann kann diese Zone Silas kann diese
nicht sehen, da Sichtlinien Zone wegen

nur in geraden Linien der Wand
verlaufen, nicht diagonal nicht sehen.

beschrinkt ist.

Ann sieht die gesamte
Strafie entlang, bis die
Sichtlinie von der Wand

am Ende der Strafle
unterbrochen wird.

Nelly kann diese Zone
nicht sehen, da ihre
Sichtlinie auf 1 Zone ins
Innere eines Gebdudes

Baldric sieht die
gesamte Strafle
entlang, bis in die erste
Zone des Gebiudes.

ﬂ‘ BLACK DIAGUE - REGEIN
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€ BEWEGUNG - .

Figuren kénnen sich von einer Zone in die nichste bewegen,
solange die Zielzone eine gemeinsame Kante mit der Startzo- ]
ne hat. Ecken zihlen nicht! Dementsprechend kénnen sich

Figuren nicht diagonal bewegen.

Auf den Straflen unterliegt die Bewegung zwischen Zonen

keinen Beschrinkungen. Allerdings muss sich eine Figur

durch eine Tir (oder einen Durchgang) bewegen, um aus

einem Gebiude auf die Strafie zu gelangen und umgekehrt.

In einem Geb&ude durfen sich die Figuren von einer Zone in

die nichste bewegen, solange diese durch einen Durchgang

verbunden sind. Die Position der Figur innerhalb der Zone

und die Anordnung der Wande sind hierbei ohne Bedeutung,

solange die Zonen durch einen Durchgang verbunden sind.

Samson darf sich o
nicht diagonal
bewegen.

Um die mittlere
Zone zu erreichen,
muss er sich zuerst
hierher bewegen ...

... und danach
hierher.

Clovis kann durch Clovis kann sich
die offene Tiir auf durch die Offnung in
die Strafie treten. diese Zone bewegen.

Um sich dorthin
zu bewegen, muss
Clovis zundchst
die Tiir offnen.

REGEIN - ZOMBICIDE Qﬂ
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€ AUSRUSTUNGSKARTEN
im DETAIL

/w’m zogen zum Landsitz des Xgnigs.
Eigentlich ist es uns verboten, seine
Liindereien zu betreten. Aber der Landsitz wag
nicht weit entfernt und wig dachren uns, in deg
momentanen Situation wiigde Jeine Majestit das
hoffentlich niche als Vergehen betrachten. Die
Bugg lag in Ruinen. Geschliffen. Die wenigen
Tlberlebenden hatren sich in den Xellergewslben
vegsteckt. Stelle euch deren Tlbegraschung vog,
als ste unsere Stimmen horren und aus thren
Vegstecken krochen — und ein Bauernheer vog sich
sthen, das mit fllistgabeln und fackeln bewaffner
wag. Die Truppen des Konigs hawen gegen die
gmige Zombichorde keine Chance gehabr.
Dafiig schlossen sich uns jetzt ein paag Zauberer
und Wasfenknechre an. Tnd wig fanden Wasren.
Viele Waffen. Flach dem SHemerzel wagen sie
iiberall liegengeblieben. Zombies brauchen keine
Schwerter.

WAFFEN UND KAMPFZAUBER

In Zombicide: Black Plague gibt es viele Ausriistungskarten.
Diejenigen, mit denen eure Uberlebenden Zombies nieder-
machen, unterteilen sich in drei Kategorien: Nahkampf-
waffen, Fernkampfwaffen und Kampfzauber.

Nahkampfwaffen haben eine Reichweite von 0 und kénnen
daher nur innerhalb der Zone des Uberlebenden eingesetzt
werden. Thr nutzt sie im Zuge von Nahkampfaktionen (siehe
Seite 33).

Axt oder Schwert? Es gibt viele Moglichkeiten,

Zombies in Stiicke zu hacken!



Fernkampfwaffen haben eine maximale Reichweite von
1 oder mehr. Thr nutzt sie im Zuge von Fernkampfakti-
onen (siehe Seite 33). Ein Angriff mit einer Fernwaffe in
die gleiche Zone (also auf Reichweite 0) gilt dennoch als
Fernkampfangriff.

Du wirst den Kurzbogen, mit dem du die
Partie beginnst, schon bald weqwerfen, um
durchschlagskriftigere Fernkampfwaffen zu nutzen.

Kampfzauber zeigen immer eine Spruchrolle als Abbildung
und haben eine maximale Reichweite von 1 oder mehr. Thr
nutzt sie im Zuge von Magieaktionen (siehe Seite 35). Ein
Angriff mit einem Kampfzauber in die gleiche Zone (also auf
Reichweite 0) gilt dennoch als Magieaktion.

Feuerball und Mana-Explosion
sind Kampfzauber.

REGEIN - Z0MBICIDE Qﬂ

Einige Ausriistungskarten gehéren zu mehr als einer Kategorie.

Die Orkische Armbrust ist sowohl
Nah- als auch Fernkampfwaffe.

TUREN OFENEN, ZOMBIES TOTEN UND
LARMVERURSACHENDE AUSRUSTUNG

Mit Ausriistung, die dieses Symbol zeigt,
kénnt ihr Taren 6ffnen. Thr musst aber
wiirfeln, um zu sehen, ob ihr erfolgreich
seid. Die Augenzahl auf dem Wiirfel gibt
an, wie hoch ihr mindestens wirfeln miisst.

Ausriistung, mit der ihr Tiiren
automatisch 6ffnen konnt, zeigt
das Symbol ohne Wiirfel.

Mit Ausristung, die unten auf der Karte Kampfattribute
zeigt, konnt ihr Zombies téten.

Ein zweites Symbol zeigt bei den eben erlduterten Symbolen
zusitzlich an, ob die damit verbundene Aktion Lirm verur-
sacht oder nicht. Lirm lockt Zombies an!

Diese Aktion ist laut und erzeugt daher ein Larm-
plattchen (siehe Lirm auf Seite 15).

Diese Aktion ist nicht laut und erzeugt daher kein
Larmplattchen.
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KAMPEATTRIBUTE

Alle Nah- und Fernkampfwaffen sowie die Kampfzauber zei-
gen unten auf der Karte Kampfattribute, die einzig und allein
dem Zweck dienen, Zombies auf die unterschiedlichste Art
und Weise zu zerstiickeln, abzuschieffen oder zu verdampfen.

BEIDHANDIG: Hat der Uberlebende in beiden

Hinden Waffen mit identischem Namen,
die dieses Beidhindig-Symbol zeigen, darf
er beide gleichzeitig im Zuge einer einzigen
Aktion einsetzen. Beidhindig gefiihrte

Fernkampfwaffen und Kampfzauber miissen
aber gegen dieselbe Zone eingesetzt werden.

LEISE: Erzeugt kein
Larmpldttchen, wenn der
Uberlebende diese Waffe

im Nahkampf einsetzt.

REICHWEITE:
Min. und max. Anzahl an
Zonen, die der Uberlebende
mit dieser Waffe erreichen
kann. Steht hier nur
eine ,,0 handelt es sich
bei dieser Waffe um
eine Nahkampfwaffe.

HAND: Der
Uberlebende muss
diesen Gegenstand in
der Hand halten, um
ihn nutzen zu konnen.

Diese Edelsteine zeigen an, ab welcher Gefahrenstufe
ein Uberlebender eine bestimmte Karte nutzen kann.
Samtliche in diesem Grundspiel enthaltenen Karten
zeigen alle vier Edelsteine. Die Uberlebenden kénnen
also alle Karten auf jeder Gefahrenstufe nutzen. In
spateren Erweiterungen wird es aber Karten geben, bei
denen ein oder mehrere Edelsteine fehlen. Eure Uber-
lebenden konnen solche Karte daher erst nutzen, wenn
sie eine entsprechend hohe Gefahrenstufe erreicht
haben. (Eure Uberlebenden konnen diese Waffen
natiirlich dennoch mit sich herumschleppen ...

B

TUREN OFFNEN: .
Offnet Tiiren, ohne
dass du wiirfeln musst.

LAUT: Erzeugt ein
Ldarmpldttchen, wenn der
Uberlebende mit diesem
Gegenstand eine Tiir offnet.

HAND: Der Uberlebende
muss diesen Gegenstand
in der Hand halten, um
ihn nutzen zu konnen.

SCHADEN: So viel Schaden
verursacht der Uberlebende
bei jedem Erfolg. Um

Fettbrocken toten zu
konnen, muss hier ein Wert

GENAUIGKEIT: 3
von ,2° oder mehr stehen.

Jeder Wiirfel, der
diesen Wert oder
einen hoheren
zeigt, ist ein
Erfolg. Alles
darunter ist ein
Misserfolg.

WURFELANZAHL:
Wirf so viele Wiirfel,
wie hier angegeben,
wenn der Uberlebende
eine Nahkampfaktion
nutzt, um diese
Waffe einzusetzen.

LEISE: Erzeugt kein
Larmpldttchen, wenn
der Uberlebende
diese Waffe im
Fernkampf einsetzt.

REICHWEITE: Min. und max.
Anzahl an Zonen, die der Uberlebende
mit dieser Waffe erreichen kann.
Die max. Reichweite von ,, 1 hier
bedeutet, dass es sich bei dieser Waffe
um eine Fernkampfwaffe handelt.

WURFELANZAHL:
Wirf so viele Wiirfel,
wie hier angegeben,
wenn der Uberlebende
eine Fernkampfaktion
nutzt, um diese
Waffe einzusetzen.

SCHADEN: So viel
Schaden verursacht
der Uberlebende bei

jedem Erfolg. Um
Fettbrocken toten zu

konnen, muss hier
ein Wert von ,2“
oder mehr stehen.

GENAUIGKEIT:
Jeder Wiirfel, der
diesen Wert oder

einen hoheren
zeigt, ist ein Erfolg.
Alles darunter ist
ein Misserfolg.
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HAND: Der Uberlebende
muss diesen Gegenstand
in der Hand halten, um

BEIDHANDIG: Hat der
Uberlebende in beiden Hinden
Waffen mit identischem Namen,
die dieses Beidhindig-Symbol
zeigen, darf er beide gleich-
zeitig im Zuge einer einzigen
Aktion einsetzen. Beidhindig
gefiihrte Fernkampfwaffen und
Kampfzauber miissen aber gegen
dieselbe Zone eingesetzt werden.

LAUT: Erzeugt ein
Lirmplittchen, wenn
der Uberlebende diesen
Zauber im Kampf einsetzt.
Beidhdndiq gefithrte Waffen
bzw. Zauber erzeugen nur
1 Lirmplittchen pro Aktion.

REICHWEITE: Min.
und max. Anzahl
an Zonen, die der
Uberlebende mit diesem
Zauber erreichen kann.

ihn nutzen zu konnen.

ZAUBER: Alle
Zauber zeigen immer
eine Spruchrolle
als Abbildung.

SCHADEN: So viel Schaden
verursacht der Uberlebende
bei jedem Erfolg. Um
Fettbrocken toten zu
konnen, muss hier ein Wert
von ,,2 oder mehr stehen.

GENAUIGKEIT: Jeder Wiirfel,
der diesen Wert oder einen
hoheren zeigt, ist ein Erfolg.
Alles darunter ist ein Misserfolg.

WURFELANZAHL: Wirf so viele
Wiirfel, wie hier angegeben,
wenn der Uberlebende eine
Magieaktion nutzt, um
diesen Zauber einzusetzen.

¢ )i Schlurrer jagen auf Siche wnd nach Sehdg.
Wenn sie dich sehen, hist du sie stohnen wnd
keuchen, weil sie dein fleisch wollen. Zber solange es
still ist, sind sie es auch, Doch schon beim. geringsten
Lavr serzen sie sich in Dewesung, Tnd S wiigdest es
niche flauben, wie leise ein torer Xexl sein kanp... Bymm
.. tun u, nariigich glaubst du das. Zber ein wandelnder
Torer hanp genauso stil sein wie eine ruhende Leiche,
Neine Nampfschreie. Liches degleichen. Einige Leure
knebeln sich selbst freiwillis, damic sie piche iiberrasche
(oder epschreckr) laur aufschreien.

Einen Zauber zu wirken oder eine Tiir einzuschlagen macht
Lirm. Und Lirm zieht Zombies an. Jede Aktion, bei der ihr
mit lirmverursachender Ausriistung angreift oder eine Tur
offnet, erzeugt ein Lirmplittchen.

REGELN - ZOMBICIDE

- Legt das Plittchen in die Zone, in der der Uberlebende die
Aktion durchgefuhrt hat. Das Plittchen bleibt in dieser Zone
liegen, auch wenn der Uberlebende die Zone verlisst.

- Eine einzelne Aktion kann nur ein Lirmplattchen erzeugen,
egal wie viele Wiirfel ihr geworfen, wie viele Treffer ihr ausge-
teilt oder ob ihr beidhindig gefithrte Waffen eingesetzt habt.
- Alle Larmplittchen werden in der Endphase jeder Runde
vom Spielplan entfernt (siehe Seite 8).

HINWEIS: Jeder Uberlebende gilt ebenfalls als 1 Larmpléttchen.
Zombies konnen sehr gut horen und die Uberlebenden kénnen
einfach nicht vollig still sein!

BEISPIEL: Clovis nutzt eine Aktion, um eine Tiir mit einer Axt
zu Offnen. Dies ist eine laute Art, eine Tiir zu 6ffnen. Daher wird
1 Lirmplittchen in seine Zone gelegt. Danach greift er einen
Zombie in seiner Zone an und macht ihn mit 2 Nahkampfaktionen
nieder. Die Axt ist eine leise totende Waffe, so dass kein weiteres
Ldarmpldttchen erzeugt wird. Die Zone hat daher aktuell 2 Ldrm:
Das Lirmpldttchen, das durch das O'ﬁ'nen der Tiir erzeugt wurde,
und Clovis selbst.

In einer anderen Zone nutzt Baldric 2 Magieaktionen mit seinem
Feuerball. Obwohl er fiir jede dieser Aktionen 3 Wiirfel wirft,
werden in seiner Zone nur 2 Lirmpldttchen erzeugt, 1 fiir jede
Magieaktion. Die Lirmpldttchen bleiben in dieser Zone liegen; sie
folgen Baldric nicht, wenn er sich bewegt.

15
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9 ERFAHRUNG, GEFAHRENSTUFE UND FERTIGKEITEN

Fir jeden Zombie, den dein Uberlebender totet, erhilt er 1 Er-
fahrungspunkt und du bewegst den Markierungsstift seiner
Gefahrenanzeige um eine Position nach rechts. Mehr Erfah-
rungspunkte auf einen Schlag gibt es, wenn dein Uberlebender
ein Questziel erfiillt oder ein Monstrum erschlagt.

Es gibt 4 Gefahrenstufen auf der Gefahrenleiste: Blau, Gelb,
Orange und Rot. Diese stehen fiir die verschiedenen Eskalati-
onsstufen, vom lauen Zombieschauer, bis hin zu einer wahren
Zombie-Sturzflut.

Erreicht dein Uberlebender eine neue Gefahrenstufe, erhilt
er eine neue Fertigkeit, die ihm im weiteren Verlauf der
Quest nutzen wird (siehe Fertigkeiten ab Seite 51). Jede neue
Fertigkeit gilt zusitzlich zu denen, die dein Uberlebender
schon besitzt. Auf Stufe Rot hat dein Uberlebender also 4
Fertigkeiten. Immer wenn dein Uberlebender eine neue Fer-
tigkeit erhilt, nimmst du einen Markierungsstift aus deiner
Reserve, um diese auf deinem Uberlebenden-Tableau zu
kennzeichnen.

- Wenn dein Uberlebender 7 Erfahrungspunkte hat, steigt
seine Gefahrenstufe auf Gelb und er erhilt eine vierte Aktion.
- Wenn dein Uberlebender 19 Erfahrungspunkte hat, wird
Gefahrenstufe Orange aktiv und du darfst dir eine der bei-
den Fertigkeiten auswihlen, die auf seinem Uberlebenden-
Charakterbogen stehen.

L

0 bis 6 7 bis 18
Erfahrungspunkte, Erfahrungspunkte,
Stufe Blau: Stufe Gelb:

Du hast eine Du bekommst eine
Startfertigkeit. vierte Aktion.

N

- Bei 43 Erfahrungspunkten erreicht dein Uberlebender
Gefahrenstufe Rot und du wihlst eine der drei Fertigkeiten
dieser Stufe aus.

Diese Erfahrung hat jedoch einen Nebeneffekt. Wenn ihr eine
Zombiekarte fir die Zombie-Brut zieht, lest ihr den Effekt,
der mit der hochsten Gefahrenstufe eines Uberlebenden im
Spiel tbereinstimmt (siehe Zombiephase - Brut auf Seite 25).
Umso stirker eure Uberlebenden sind, desto mehr Zombies
erscheinen.

Stufe Rot:
2 Fettbrocken

Stufe Orange:
5 Schlurfer

Stufe Blau:
keine Zombies

19 bis 42 43
Erfahrungspunkte, Erfahrungspunkte,
Stufe Orange: Stufe Rot:
Wiihle 1 von 2 Wihle 1 von 3
Fertigkeiten. Fertigkeiten.

B1ACK PIAGUE - REGELN
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4 inveEnTar

Jeder Uberlebende kann bis zu 8 Ausriistungsgegenstinde tra-
gen, verteilt auf 3 verschiedene Ausriistungs-Ablagen auf seinem
Uberlebenden-Tableau: 2 kann er in den Hinden halten, 1 am
Korper tragen und 5 im Rucksack mit sich fithren. Du kannst
jederzeit Karten aus dem Inventar abwerfen, um Platz fiir neue
Karten zu schaffen. Das kostet dich noch nicht einmal eine Akti-
onund du darfst das auch im Zug eines anderen Spielers machen.

Das Hand-Symbol kennzeichnet Ausriistung, die der
Uberlebende nur nutzen kann, wenn er sie in der Hand hat.

HANDE

- In den beiden Hand-Ablagen kann sich ausschliefllich Ausriis-
tung befinden, die das Hand-Symbol zeigt.

- Eine Ausriistungskarte mit Hand-Symbol kann nur genutzt
werden, wenn sie sich auf einer der beiden Hand-Ablagen befindet.

Das Korper-Symbol kennzeichnet Ausriistung, die der
Uberlebende nur nutzen kann, wenn er sie am Korper trigt.

KORPER

- Auf der Korper-Ablage kann sich ausschliefflich Ausriis-
tung befinden, die das Kérper-Symbol zeigt.

Auf die Korper-Ablage darfst
du nur eine Ausriistungskarte
mit dem Korper-Symbol legen

(2. B. eine Riistung) oder die
angegebene Ausriistungskarte
(bei Nelly ist das ein Dolch).

- Davon ausgenommen ist allerdings die dort explizit genann-
te besondere Ausriistungskarte. Diese Karte wird betrachtet,
als hielte der Uberlebende sie in der Hand. Thematisch stellt
sie eine besondere Ausriistung dar, die der Uberlebende
blitzschnell ziehen und einsetzen kann.

- Eine Ausruistungskarte mit Kérper-Symbol kann nur ge-
nutzt werden, wenn sie sich auf der Kérper-Ablage befindet.

RucksAack

- Du darfst bis zu 5 Ausriistungskarten in die Ablageschlitze
des Rucksacks stecken.

-Du darfst auch Ausrastungskarten in den Rucksack packen,
die das Hand- oder Korper-Symbol zeigen. Aber solange diese
sich im Rucksack befinden, kann der Uberlebende sie nicht
nutzen. Jedweder Text auf solchen Karten wird nicht be-
riicksichtigt, bis du sie vom Rucksack auf eine der passen-
den Ablagen verschoben hast.

- Eine Ausriistungskarte mit Rucksack-Symbol kann nur im
Rucksack verstaut werden und gilt als ausgeriistet, solange

sie sich dort befindet.

Das Rucksack-Symbol kennzeichnet Ausriistung, die
der Uberlebende nur im Rucksack verstauen kann.

In den Rucksack-
Schlitzen kannst du
Waffen, Zauber und
sonstige Ausriistung

lagern, die du gerade nicht
nutzen kannst oder willst.

Auflerdem bieten sie Platz
fiir unterstiitzende Karten
wie ,Massenhaft Pfeile”.

Die Hand-Ablagen brauchst du hauptsichlich fiir den
Kampf. Du darfst nur Ausriistungskarten mit dem
Hand-Symbol hierhin legen, z. B. Waffen und Zauber:

REGEIN - ZOMBICIDE Qﬂ’i
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¥ Dif ZOMBIES

In Zombicide: Black Plague gibt es finf Arten von Zombies.
Ein guter Uberlebender wird deren Stirken und Schwichen
schnell verstehen! Die meisten Zombies haben nur 1 Aktion,
wenn sie aktiviert werden. Lediglich Laufer haben 2. Ein Zom-

bie wird getétet, wenn er einen Treffer erhilt, der wenigstens
so viel Schaden verursacht, wie der Schadenswert des Zombies
angibt. Der Uberlebende, der fur diesen Schaden verantwort-
lichist, erhilt dann sofort die angegebenen Erfahrungspunkte.

SCHLURFER

Frither wagen sie Danern, Randwerker, Riind-

ler oder Dorfbewohner. Diese ungliicklichen
Gestalren wurden von den Zombieangrifren vollis iber-
rascht, Es wagen einfache Leure, aber jeder hatre eigene
Wiinsche und Triiume. Hreure sind sie nug noch Zombies,
die atle demselben Zweck dienen. Wik nepnen sie Schlug-
fer, die diimmsten und zahlreichsten von allen. Zbeg
unterschitzr sie nicht. Tn der Masse sind sie duPerst
gefihglich — und es gibt wahglich massenhaft von then.

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1
Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

FETTBROCKEN

Als Ferbrocken bezeichnen wig de .. na ur,

bie ferwsiicke halt, Leider sind das niche nug

auf3edunsene, tote reiche Xauflewre oder Adlige.
Schmerzen vegspiiren sie fenauso wenig wie alle andeen
Toren. Aber du brauchst schon einen starken Agm, um einen.
von denen zu erledigen. Oler eine miichrige Wagre, Dder
einen Zauber. feuer ist auch eine sure Tdee, Egal was the
davon habr, neczr es, wn {hnen ewigen frieden zu bringen.

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 2
Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

LAUFER

Liiufer sind schnell. Schnelleg als atles, was sich
sonst auf zwel Deinen fortbewest. Tch habe
sogu schon welche gesehen, die ein suloppierendes
Prerd eingeholr haben. Xnapp, abeg doch. Tnd Prerd und
Reirer waren erledigt,
Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1
Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

Sonderregel: Jeder Laufer hat pro Aktivierung 2 Aktionen
(siehe Ldufer auf Seite 25).

MONSTRUM

The habr noch kein {llonstrum gesehen?

Schiitzr euch gliicklich, Rlachbagn. Blavbe

mig, thr erkennt eines, wenp thr es sehr.

Wasen helfen nichr. Riistung schitrze

niche. Davonlaufen ... ur, das Klappr.
Vorausgeserzr, thr seid wigklichschnetl. Zbeg einfllonstrum
st nicht von euch ab. Piemals. Deswesen brauchr ihr
Feuer. Einverdamme heies feuer. Flug das hilfr.

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 3

Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

Sonderregeln:

- Treffer eines Monstrums kénnen nicht durch Ristung abgewehrt
werden (und verursachen daher immer Wunden, siehe Seite 23).

- Thr kénnt ein Monstrum nur mit einer Waffe toten, die 3 Scha-
den verursacht. Leider gibt es im Grundspiel von Zombicide: Black
Plague keine solche Waffe. Um ein Monstrum zu téten, gibt es
nur einen Weg: Thr miisst Drachengalle in die Zone des Monst-
rums werfen und diese mit einer Fackel entziinden, um ein Dra-
chenfeuer zu entfachen (siehe Seite 35). Alternativ hat Samson
die Méglichkeit, auf Gefahrenstufe Rot 3 Schaden zu verursa-
chen, wenn er die Fertiglkeit +1 Schaden: Nahkampf wihlt und eine
Nahkampfwaffe fithrt, die 2 Schaden verursacht (siehe Seite 51).

TOTENBESCHWORER

TJedes Kind kennt die Schauergeschichren

von den Totenbeschwdrern, die in den

Wiildern hausen und Kindeg encfithgen,

die sich zu weit von zu Hause entfernen.

Das har immer gur geklappr und die
meisten Xinder sind nahe bei Baus und Brof geblieben.
Aber natiiglich hiitwe keiner gedacht, dass diese
GBeschichren wahg seien, niche in der heurigen Zeir. Wi
haben keine Zhnung, woher sie sekommen sind und was
sie wollen, Vielleicht wollen sie einfach nug atles Leben
zestoren, aufer threm eigenen. Sie sind gegen die Seuche
immun, aber das hat sicher etwas damit zu tun, dass sie
Sie Brorden kontrolliegen. Torer jeden soforr, den thy zu
Besichr bekomme. Tlnd verbrennt die Leiche. Anders
konne thg niche sicher sein, dass ep erlediz ist,

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1

Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

Sonderregel: Die Sonderregeln zu den Totenbeschwérern
werden ausfihrlich auf Seite 29 beschrieben.

Dieses Plidttchen markiert
die Eintrittszone eines
Totenbeschwérers. Es
wird Totenbeschwérer-
Brutplittchen genannt.

B1ACK PIAGUE - REGELN
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SPiELERDHASE

Beginnend mit dem Spieler, der das Startspielerplittchen
hat, aktiviert jeder von euch reihum seine Uberlebenden. Die
Reihenfolge bleibt dabei dem jeweiligen Spieler iiberlassen.
Auf Gefahrenstufe Blau kann jeder Uberlebende 3 Aktionen
durchfithren (ohne Berticksichtigung freier Aktionen durch die
Fertigkeit des Uberlebenden). Die méglichen Aktionen sind:

9 BEWEGEN
Eine Tloegzahl von 7:1 sagst du? Kinderspiel!
— Samson

Der Uberlebende kann sich von einer Zone in die nichste be-
wegen, jedoch nicht durch Gebaudewande oder geschlossene
Tiren hindurch. Sind Zombies in der Zone, die der Uberle-
bende verlassen méchte, muss er fiir jeden Zombie 1 zusitz-
liche Aktion aufwenden. Betritt der Uberlebende eine Zone
mit Zombies, endet seine Bewegungsaktion. Dies gilt auch
dann, wenn er eine Fertigkeit besitzt, die es ihm erlaubt, sich
pro Bewegungsaktion mehrere Zonen weit zu bewegen oder
fur die Fertigkeit Schliipfrig (siehe Seite 54).

BEISPIEL: Silas befindet sich in einer Zone mit zwei Schlurfern. Um diese
Zone zu verlassen, muss er 3 Aktionen aufwenden: 1 Bewegungsaktion
und 2 zusitzliche Aktionen wegen der beiden Schlurfer. Wiren 3 Zombies
in der Zone gewesen, hitte Silas 4 Aktionen bendtigt, um sich zu bewegen.

9 sucHEn

Schaur mal, was ich gefunden habe. Einen toren
fMagier. Tch frage mich, ob in seinem Zauberbuch
wohl etwas Firzliches stehe ...

— Ihellg

Du kannst nur in Gebiudezonen suchen, und das auch nur,
wenn sich keine Zombies in dieser Zone aufhalten. Zieh
1 Karte vom Ausristungsstapel und platziere sie entweder
auf eine passenden Ablage im Inventar des Uberlebenden
oder wirf sie ab (auf den Ablagestapel). Ein Uberlebender
darf pro Zug nur 1 Suchaktion durchfiihren, auch wenn es
sich um eine freie, zusitzliche Aktion handelt.

Nach dem Suchen darfst du das Inventar des Uberlebenden
kostenlos umsortieren. Aufierdem darfst du jederzeit kosten-
los Karten abwerfen, um Platz fiir neue Karten zu schaffen.
Wenn der Ausriistungsstapel leer ist, mischt die abgelegten
Ausruistungskarten und bildet damit einen neuen Stapel.
Achtung: Auch abgelegte Startausriistungskarten werden
wieder mit eingemischt, aber niemals die Gewdlbekarten
wie Inferno oder Orkische Armbrust.

@ £ineTUR Or¥nen

. und an Siesem Tag exfand Elovis das, was eg
Xlope-Klopr “Wirze nanpre,
— Am

Mit Nahkampfwaffen, die das ,Tiren 6ffnen‘-Symbol zeigen,
kann dein Uberlebender eine Tir 6ffnen, neben der er steht.
Gib 1 Aktion aus und wirf so viele Wiirfel, wie die Kampf-
attribute der Waffe angegeben. Die Tir ist offen, wenn die
Augenzahl von mindestens einem der Wiirfel gleich hoch
wie oder hoher als der Genauigkeitswert der Waffe ist. Lege
dann ein Larmplattchen in die Zone.

»Tiir 6ffnen”-Symbol
mit Wiirfelsymbol.

Die Tiir ist offen, wenn

die Augenzahl von
mindestens einem
der Wiirfel gleich

hoch wie oder héher
als dieser Wert ist.

Wirf so viele Wiirfel,
wie hier angegeben.

HINWEIS: Eine Tiir zu Gffnen ist keine Nahkampfaktion. Du
kannst hierbei also keine Vorteile durch Beidhdndigkeit, Nahkampf-
boni, dem zusitzlichen Wiirfel eines Dolches usw. erhalten. Nutze
alle Werte exakt und unmodifiziert, wie auf der Karte angegeben.

Einige Waffen zeigen ein ,Tiiren 8ffnen‘-Symbol ohne Wiir-
felsymbol. Fihrt dein Uberlebender eine solche Waffe, musst
du nicht wiirfeln, um eine Tir zu 6ffnen. Dennoch kostet
es den Uberlebenden 1 Aktion. Verursacht die Waffe Lirm,
legst du ein Larmplittchen in die Zone (siehe Ausriistungs-
karten im Detail auf Seite 12).

nTiiren dffnen’-Symbol

ohne Wiirfelsymbol

REGELN - ZOMBICIDE
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In einigen Quests werdet ihr auf farbige Tiren stoflen.
Diese koénnen normalerweise erst gedffnet werden, wenn
ihr bestimmte Bedingungen erfullt habt, z. B. ein Ziel
entsprechender Farbe zu finden. Das wird in der jeweiligen
Questbeschreibung aber genau erldutert.

BRuT IN GEBAUDEN

Das erstmalige Offnen eines verschlossenen Gebiudes ent-
hullt alle Zombies in Riumen dieses Gebiudes. (Ein ein-
zelnes Gebaude umfasst alle Riume, die mit Durchgingen
miteinander verbunden sind, auch tiiber mehrere Kartenteile
hinweg.) Einer von euch zeigt in der Reihenfolge seiner Wahl
einzeln aufjede Zone des Gebaudes, wihrend ein anderer von
euch fiir jede solche Zone eine Zombiekarte zieht. Stellt die
auf der Karte angegebene Anzahl und Art der Zombies in die
jeweilige Zone (siehe Zombiephase - Brut auf Seite 25).

- Zieht ihr eine Karte ,Extra-Aktivierung®, fithrt sofort die
angegebene Aktion durch.

- Zieht ihr eine Karte ,Doppelte Brut” (siehe Seite 26), stellt
ihr keine Zombies in diese Zone, sondern zieht stattdessen
zwei Karten fir die nidchste Zone.

In diesem Gebdude
miisst ihr eine Zombie-
Brut durchfiihren,
wenn ihr die Tiir offnet.

- Einige Spieleffekte fithren dazu, dass eine offene Tir ge-
schlossen wird. Offnet ihr eine solche Tiir spiter erneut,
fuhrt ihr dort keine erneute Zombie-Brut durch.

- Wenn ihr den Zombiekarten-Stapel durchgespielt habt,
mischt alle ablegten Zombiekarten und bildet daraus einen
neuen Stapel.

In Geb&uden, die bei Spielbeginn bereits offen sind, findet
niemals eine Zombie-Brut statt.

€ UMSORTIEREN /TAUSCHEN
Bib mir diesen Zaubeg, dukannstjaniche mallesen!

- Danp 5ib du mig die Armbrust, bevor di noch
jemanden damit vepletzr,

— Baldric und Silas

Fiir 1 Aktion kannst du die Karten im Inventar deines Uberle-
benden nach Belieben umsortieren. Dieser Uberlebende darf
auflerdem mit genau 1 anderen Uberlebenden in derselben
Zone so viele Karten austauschen, wie beide méchten. Auch
der andere Uberlebende darf dabei sein Inventar kostenlos
umsortieren.

Thr miisst nicht ,fair” tauschen. Es ist ein véllig freies Geben
und Nehmen. Die beiden Uberlebenden diirfen auch ,alles*
gegen ,nichts* tauschen - vorausgesetzt beide sind damit
einverstanden!

Hier gibt es keine
geschlossene Tiir, da
das Gebdude bereits bei
Spielbeginn offen war.
Hier findet niemals eine
Zombie-Brut statt.

Hier findet keine Zombie-
Brut statt. Die geschlossene
Tiir sorgt dafiir, dass vorerst

noch verborgen bleibt, was

sich in diesem Raum befindet.

Nelly offnet die Tiir und
enthiillt dadurch das
Gebiude zum ersten Mal.

Zombie- Zombie-
Brut! Brut!

Zombie-
Brut! Brut!

Zombie-
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4 KAMDEAKTIONEN

In Kampfaktionen nutzt ihr alle Arten von Ausriistungskar-
ten mit Kampfattributen: Nahkampf, Fernkampf und Magie. ~FERNKAMPFAKTION

NAHKAMPFAKTION w 0 mt bu, Selemltl mt em
Wenn dustark genug bist, schlag Zlmbwft tunfugehen? '

{hnen einfach den Xopf ab. -Ich bin frither oft mic
— Elovis meinem Vareg jagen gegangen.

- Tst Wilderei in den Wiildern

Dein Uberlebender nutzt eine Nah-
kampfwaffe, die er in der Hand hilt,
um Zombies in seiner Zone anzu-
greifen (siehe Kampf, Seite 32).

des Lehnsheprenniche verboren?
- Ich glaube, ich habe gerade
den Sheriff erschossen.

— Ann und Relly

Dein Uberlebender nutzt eine Fernkampfwaffe, die er in der
Hand hilt, um in eine einzelne Zone zu schieflen, welche
innerhalb der Reichweite liegt, die auf der Karte der Waffe
angegeben ist (siche Kampf, Seite 32). In Zombicide: Black
Plague schiefit ihr immer auf eine komplette Zone, nicht auf
einzelne Figuren. Dies ist besonders wichtig fiir die Zielprio-
rititen (siehe Seite 34). Denkt immer daran, dass der Einsatz
einer Fernkampfwaffe auf Entfernung O (also auf die eigene

. . Zone) trotzdem als Fernkampfangriff gilt.
\ * @
N MAGIEAKTION
’
At §ie Tahge haben wig dem Volk
weissemachr, dass fllagle nug
o,

einigen wenigen Auserwithlren
vorbehalren sei. Bur, manche
Riruale egfordern tatsiichlich
¢in bisschen Kgnnen, aber den
Zauberspruch Feueball haben
wig so enrwickelr, dass thn auch
der unfihigsee Anfinger im
Rorfall hinbekommen kanp, Breurzutage sind das Sie
einzigen Zauber, die noch von Furzen sind,

— Baldric

Dein Uberlebender wirkt einen Kampfzauber (einen

Zauber mit Kampfattributen), den er in der Hand

hilt, um Zombies anzugreifen. Ein solcher An-

griff wird regeltechnisch wie ein Fernkampfan-
griff behandelt und durchgefiihrt.

REGEIN - ZOMBICIDE &
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9 VERZAUBERUNGSAKTION

Diee, alrerfMann, nug ein winziger Geschwindigkeirs-
zaubeg, Tlnd verzeil' mig, wenn ich dabei anfange zu
kichegn. Tch fithle mich danp immeg wie ein E1f!

— &lovis zu Daldric

Das sind Verzauberungen.

Dein Uberlebender wirkt eine Verzauberung (einen Zauber
ohne Kampfattribute), die er in der Hand hilt. Fihre dann
die daraus resultierenden Effekte aus, die auf der Karte an-
gegeben sind.

- Verzauberungen werden je nach Kartentext auf eine Figur
oder eine Zone in Sichtlinie des Zaubernden gewirkt.

- Ist als Ziel ,Uberlebender angegeben, darf der Zauberer die
Verzauberung auch auf sich selbst wirken.

- Auf den meisten Verzauberungen steht ,Einmal pro Zug"
Ein Uberlebender darf einen solchen Zauber nur einmal in
jedem seiner Ziige wirken. Hat er mehrere Exemplare dieses
Zaubers ausgerustet, darf er jeden von ihnen unabhingig
voneinander wirken. Auflerdem kann derselbe Zauber
durchaus mehrmals wihrend einer Runde gewirkt werden,
wenn die Karte von Uberlebendem zu Uberlebendem weiter-
gegeben wird.

@ £in zifl EINSAMMELIN ODER
ARTIVIEREN

Wie viele Flonnen braucht man, um eine Fackel
anzuziinden?
- Eine. Wig sind effizient und vllig humorlos,

— Ann und Elovis

Dein Uberlebender nimmt in seiner Zone ein Zielplittchen
auf oder aktiviert es. Die daraus resultierenden Effekte wer-
den in der jeweiligen Questbeschreibung erldutert.

4 MmACH £ETWAS LARM!

Dein Uberlebender macht Lirm und versucht so, Zombies
anzulocken. Lege ein Larmplattchen in seine Zone.

9 nicHTS Tun

Dein Uberlebender macht nichts und beendet seinen Zug.
Alle seine noch verfiigbaren Aktionen verfallen.

_Q BLACK DIAGUE - REGEIN
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' pHASE

, ROTZ {hrer Grausamkeir sind Zombies dumm wie
Drot. The konne eigentlich immer voghersagen,
wie sie agieren werden. Auper nariiglich, wenn ein
Totenbeschwdrer in dep Rihe ist. Danp miisst the
besonnenvorgehen. Eine fest entschlossene Sruppe kanp
Sie tumben Borden awch bei eigentlich hofPnungsloser
Tlnrerlegenheic dugchaus in Schach hatren. Seid
vogsichrig, veghalret euch rithig und schlag ohne GSnade
2, Depn auch euch wigd keine Gnade widerfahren.

Nachdem jeder von euch seine Uberlebenden aktiviert hat,
sind die Zombies an der Reihe. Niemand ubernimmt ihre
Rolle, denn sie handeln selbststindig und fithren die folgen-
den Schritte der Reihe nach durch:

9 SCHRITT 1 - AKTIVIERUNG

Jeder Zombie wird aktiviert und nutzt - je nach Situation - seine
Aktion, um anzugreifen oder sich zu bewegen. Erledigt zunachst
alle Angriffe, danach dann alle Bewegungen. Jeder Zombie fiihrt
pro Aktion entweder einen Angriff durch ODER er bewegt sich.

ANGRIFF

Jeder Zombie, der sich in derselben Zone wie ein Uberlebender
aufhilt, fithrt einen Angriff durch. Ein Zombie-Angriff ist
immer erfolgreich (ohne irgendwelche Wiirfelwiirfe) und verur-
sacht 1 Treffer. Sind mehrere Uberlebende in derselben Zone,
teilt ihr die Treffer nach Belieben unter den anwesenden Uber-
lebenden auf. Auch hier muss nicht ,fair* verteilt werden, ein
Uberlebender kann durchaus alle Treffer abbekommen.

Nach etwaigen Rustungswiirfen wird @er Wundenanzeiger
fur jeden nicht durch Ristung abgewehrten Treffer um
1 Position nach rechts versetzt. Sobald der Anzeiger die 3
erreicht, stirbt der Uberlebende. Seine Miniatur wird vom
Spielplan entfernt und seine Ausriistung abgeworfen.

Fressrausch! Zombies kimpfen in Gruppen. Alle Zombies,
die in einer Zone mit Uberlebenden aktiviert werden, stiirzen
sich auf diese, auch wenn sie den Uberlebenden mehr Treffer
zufiigen kénnen, als diese insgesamt aushalten.

BEISPIEL: Eine Gruppe von 7 Schlurfern befindet sich in derselben
Zone mit 2 Uberlebenden. Schon 6 Treffer konnten ausreichen, um beide
zu toten - aber die Spieler entscheiden, alle 7 Treffer demselben Uber-
lebenden zuzuweisen. Dein Name soll nicht vergessen werden, Kumpel!

REGELIN - ZO0MBICIDE Q_

RUSTUNGSWURFE

Riistung: Trigt dein Uberlebender eine Riistung (Riistungskarte
auf der Korper-Ablage), darf er Rustungswiirfe durchfithren, um
Treffer abzuwehren und so Wunden zu vermeiden. Wirf so viele
Wiirfel, wie dein Uberlebender Treffer zugewiesen bekommen hat.
Jedes Wiirfelergebnis, dessen Augenzahl gleich hoch oder héher
wie der auf der Karte angegebene Riistungswert ist, wehrt einen
Treffer ab. Mit einer guten Ristung und einer ordentlichen Por-
tion Gliick, kann ein Uberlebender durchaus alle Treffer auf sich
nehmen und dennoch ohne Kratzer aus der Sache herauskommen!

Schild: Trigt dein Uberlebender keine Riistung, ermdglicht ihm
ein Schild in der Hand, auf dieselbe Art Rustungswiirfe durch-
zufithren. Trigt er Ristung und Schild, erlaubt der Schild, die
Rustungswiirfe der Riistung einmal zu wiederholen. Es miissen
aber alle Wiirfel neu geworfen werden und das Ergebnis des
Wiederholungswurfes gilt. Es kann vorkommen, dass dein
Uberlebender trotz Riistung mit seinem Schild eine bessere
Chance bei den Rustungswiirfen hat (z. B. wenn er eine lumpige
5+ Lederriistung tragt). In diesem Fall hast du die Wahl, ob du
die Rustungswiirfe mit dem Wert der Riistung oder des Schil-
des durchfiihrst. Entscheidest du dich fiir den Schild, verlierst
du aber die Méoglichkeit, den Wurf zu wiederholen.

Von Monstren verursachte Treffer sowie der Tod durch
Drachenfeuer konnen nicht mithilfe von Riistungswiirfen
abgewehrt bzw. verhindert werden.

BEISPIEL: Baldric und Clovis befinden sich in derselben Zone wie
3 Schlurfer. Beide Uberlebenden erfreuen sich bester Gesundheit
(0 Wunden) und Clovis trigt einen Kettenpanzer (Riistung 4+).
Die Schlurfer greifen an und jeder von ihnen verursacht 1 Treffer.
Die Spieler miissen nun entscheiden, wie sie die 3 Treffer unter
den beiden Uberlebenden aufteilen:

- Einer von beiden konnte alle Treffer auf sich nehmen. Clovis
wdre hier die logische Wahl, da sein Kettenpanzer gute Chancen
hat, den einen oder anderen Treffer abzuwehren.

- Sie konnen die Treffer auch nach Belieben aufteilen. Sie entschei-
den, einen davon Baldric zuzuweisen, die anderen beiden Clovis.
Da Baldric keine Riistung hat, erhdlt er 1 Wunde und versetzt
seinen Anzeiger um eine Position nach rechts auf die 1. Clovis
macht einen Riistungswurf mit zwei Wiirfeln (da er 2 Treffer
erhalten hat) und erzielt B und K§. Ein Erfolg! Einer der beiden
Treffer wird abgewehrt, daher erhilt Clovis ebenfalls 1 Wunde
und versetzt seinen Anzeiger entsprechend nach rechts.

»
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BEWEGUNG

Falls the hoffrungslos uneg-
Legen seid, nucze dus Geliinde

Dieser Zombie
bewegt sich
auf die drei

Uberlebenden in

Sichtlinie zu.

Dieser Zombie bewegt sich auf
Baldric zu, der in Sichtlinie
ist, auch wenn Ann, Nelly

und Silas lauter sind.

2w eugem Vorreil. Wiinde
und Tiigen sind  euge
Verbiinderen. Aber hitrer
etuch vop Sackgassen!

— Silas

Die Zombies, die nicht angegriffen
haben, nutzen ihre Aktion, um
sich 1 Zone auf die Uberlebenden
zuzubewegen:

1. Zombies wihlen ihre Zielzone.
- Die oberste Prioritit hat die Zone
mit Uberlebenden in Sichtlinie
und den meisten Larmplattchen.
Zur Erinnerung: Jeder Uberleben-
de zahlt als 1 Larmplittchen.

- Wenn sie keinen Uberlebenden
sehen, bewegen sie sich in Rich-
tung der Zone mit den meisten
Larmplattchen.

Inbeiden Fillen ist die Entfernung
egal. Ein Zombie bewegt sich im-
mer auf die lauteste Mahlzeit zu,
die er sehen bzw. héren kann.

Dieser Zombie kann
keine Uberlebenden sehen

und bewegt sich daher
auf die lauteste Zone zu.

2. Zombies bewegen sich 1 Zone
auf ihre gewihlte Zielzone zu
und nehmen dabei den kiirzes-
ten moglichen Weg.

Wenn es keinen offenen Weg zur
Zielzone gibt, bewegen sich die
Zombies so, als wiren alle Tiiren offen. Dabei werden sie na-
tiirlich von geschlossenen Tiiren gestoppt und aufgehalten.

Gibt es mehrere Wege gleicher Linge, teilen sich die Zombies
in gleich grofie Gruppen auf, um allen moglichen Wegen
zu folgen. Sie teilen sich auch auf, wenn mehrere Zielzonen
dieselbe Anzahl an Lirmplittchen enthalten. Wenn nétig,
fiigt neu entstandenen Gruppen weitere Zombies hinzu, so
dass alle diese Gruppen die gleiche Anzahl jeder Art von
Zombies enthalten!

Sonderfille beim Aufteilen:

- Monstren und Totenbeschworer teilen sich nie auf. Thr ent-
scheidet, welche Richtung sie einschlagen.

- Gibt es beim Aufteilen nicht geniigend Zombies einer Art,
entscheidet ihr, welche Zombie-Gruppe die letzte Verstar-
kung bekommt und in welche Richtung welche Gruppe geht.
Dies verursacht keine Extra-Aktivierung (siehe Seite 26).

Befinden sich mehrere Uberlebenden-Gruppen
in Sichtlinie eines Zombies, bewegt sich
dieser auf die lauteste Gruppe zu — auch
wenn Baldric in diesem Fall ndher ware.

Es gibt 2 gleich lange Routen zur
Zielzone: Die Zombiegruppe teilt
sich auf und beschreitet beide Wege!

BEISPIEL: Eine Gruppe aus 4 Schlurfern, 1 Fettbrocken und
3 Ldufern bewegt sich auf eine Uberlebenden-Gruppe zu. Den
Zombies stehen zwei gleich lange Routen zur Verfiigung, daher
teilen sie sich in zwei Gruppen auf.

- 2 Schlurfer nehmen den einen Weg, 2 Schlurfer den anderen.

- Der Fettbrocken schliefit sich der einen Gruppe an. Ein weiterer
Fettbrocken wird aus dem Vorrat genommen und der zweiten
Gruppe hinzugefiigt.

- Die 3 Liufer teilen sich ebenfalls auf. 2 schliefen sich der ersten
Gruppe an, der verbleibende der anderen Gruppe. Ein vierter Liu-
fer aus dem Vorrat wird der zweiten Gruppe hinzugefiigt, damit
die Anzahl in beiden Gruppen gleich ist.

Und schon haben die Uberlebenden ein paar Probleme mehr.

WICHTIG: Totenbeschworer haben ihre eigenen Bewegungs-
regeln. Sie bewegen sich immer in Richtung des nichstgele-
genen Brutplittchens (siche Seite 29).
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€ 1AUFER AKTIVIEREN

¢ Yisenisen, Sie wir ,Ciinfer’ nenpen, nuczen
thren Jagdinstinke und thre wnpariipliche
Schnelligkeir, um damic {hre mangelharre Tlgreils-
fihigkeir werzumachen. Sie konnen einen groPen,
stagken {llann in wenigen Zugenblicken in Sriicke ei-
Pen. Also seid auf der Pruur. Rralret eupe Armbrust ge-
spapre und Lasst die Viecher niche an ewch rankommen.

Liufer haben zwei Aktionen pro Aktivierung. Nachdem
alle Zombies (inklusive der Laufer) im Aktivierungsschritt
ihre erste Aktion ausgefithrt haben, fithren die Laufer
den Aktivierungsschritt noch einmal durch. Sie nutzen
ihre zweite Aktion, um einen Uberlebenden in ihrer Zone
anzugreifen oder um sich zu bewegen, wenn niemand
anwesend ist, den sie angreifen kénnen.

BEISPIEL 1: Zu Beginn der Zombiephase sind 3 Lédufer und
1 Fettbrocken eine Zone von einem Uberlebenden entfernt. Da
niemand in ihrer Zone ist, den sie angreifen konnen, nutzen die
Zombies ihre erste Aktion, um sich in die Zone des Uberlebenden
zu bewegen. Die Liufer fithren dann ihre zweite Aktion durch.
Sie greifen an, da sie zusammen mit einem Uberlebenden in der-
selben Zone sind. Jeder der Liufer verursacht 1 Treffer, wodurch
sie den Uberlebenden toten, sollte dieser keine Riistung tragen.

BEISPIEL 2: Es befindet sich 1 Ldufer in derselben Zone wie ein
Uberlebender. 1 Schlurfer ist in einer angrenzenden Zone. Der Liu-
fer greift den Uberlebenden an und fiigt diesem mit seiner ersten
Aktion 1 Treffer zu. Der Schlurfer bewegt sich in ihre Zone, da er
den Uberlebenden sieht. Dann fiihrt der Liufer seine zweite Aktion
durch. Er greift den Uberlebenden noch einmal an und verursacht
1 weiteren Treffer.

BEISPIEL 3: 1 Uberlebender steht in derselben Zone wie 3 Schlurfer,
2 Fettbrocken und 2 Liufer. Alle Zombies greifen an und verursachen
7 Treffer (3 Treffer reichen aus, um den ungeriisteten Uberlebenden
zu téten). Keiner der Zombies bewegt sich, da sie alle angegriffen ha-
ben (siehe Fressrausch). Dann fithren die Liufer ihre zweite Aktion
durch. Da sie niemanden angreifen konnen, bewegen sie sich 1 Zone
weiter in Richtung der lautesten Zone und ihrer nichsten Mahlzeit.

SCHRITT 2 - BRUt

Dy epzithlst mig also, dass eine niemals endende
Flur dieser Viecher kommt — und epwagrest, dass
ich deswesen in Panik vegfalle? Dy Wirzbold, das
st der schonste Tag meines Lebens!

— Elovis
Bei jeder Quest ist beschrieben, wohin ihr die Zombie-Brutplitt-

chen legen miisst und wo somit am Ende jeder Zombiephase
neue Zombies erscheinen. Das sind die Brutzonen.

Zombie-Brutpldittchen
kennzeichnen die Brutzonen.
Einer von euch zeigt auf das erste Brutplattchen und ein anderer
von euch eine Zombiekarte zieht. Lest die Zeile der Karte, die der
Gefahrenstufe des hochststufigsten, noch im Spiel befindlichen
Uberlebenden entspricht (Blau, Gelb, Orange oder Rot). Stellt die
dort angegebene Anzahl und Art der Zombies in die Zone.

Stufe Rot:
2 Fettbrocken

Stufe Orange:
5 Schlurfer

Stufe Gelb:

2 Liufer

Stufe Blau:
keine Zombies

Wiederholt das genau so fiir jedes Brutplittchen. Bestimmt zu
Beginn der Partie nach Belieben die erste Brutzone und geht
von dieser im Uhrzeigersinn die weiteren Brutzonen durch. Die
einmal festgelegt Startzone dndert sich wihrend der gesamten
Partie nicht. Wenn der Zombiekarten-Stapel leer ist, mischt alle
abgelegten Zombiekarten zu einem neuen Stapel.

BEISPIEL: Ann hat 5 Erfahrungspunkte und befindet sich auf
Gefahrenstufe Blau. Clovis befindet sich mit 12 Evfahrungs-
punkten auf Gefahrenstufe Gelb. Da Clovis der hochststufigste
Uberlebende ist, miissen die Spieler der gelben Zeile entnehmen,
wie viele und welche Zombies in jeder Brutzone erscheinen.

REGELN - ZOMBICIDE
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FARBIGE BRUTPLATTCHEN

In einigen Quests gibt es blaue und/oder griine Brutplitt-
chen. Wenn nicht anders angegeben, findet fiir diese Plitt-
chen keine Zombie-Brut statt, bis ein bestimmtes Ereignis
eingetreten ist und diese aktiviert. (Ein solches Ereignis
kann z. B. das Aufnehmen eines Ziels der entsprechenden

Farbe sein). ..
L5

KARTEN ,, EXTRA-AKTIVIERUNG"
Argh. Sie sind doch nicht SO voghegsehbax.
— Ilellg

Wenn ihr eine Karte ,Extra-Aktivierung" zieht, erscheinen
fiir dieses Brutplattchen keine Zombies. Stattdessen erhalten
alle Zombies der entsprechenden Art sofort eine zusitzliche
Aktivierung (siehe Aktivierung, Seite 23). Diese Karten haben
auf Gefahrenstufe Blau keine Auswirkung!

Auf den
Gefahrenstufen
Gelb, Orange
und Rot werden
alle Schlurfer
sofort aktiviert.

Auf Gefahrenstufe
Blau passiert
nichts.

KARTEN ,, DopPELTE BRUT*

Hier tauchen keine Zombies auf, dafiir gibt
es beim nichsten Plittchen doppelten Arger!

- Zieht ihr eine Karte ,Doppelte Brut®, stellt ihr keine Zombies
in diese Zone. Stattdessen zieht ihr 2 Karten fur das nachste
Brutplittchen (wenn ihr die Karte in der Zombiephase auf-
deckt) bzw. fur die nichste Gebidudezone (wenn ihr sie beim
Offnen einer Tiir aufdeckt). Zieht beide Karten auf einmal,
handelt sie aber der Reihe nach ab. Sollte eine von beiden
eine weitere Karte ,Doppelte Brut" sein, fithrt erst die norma-
le Zombiekarte aus, danach die ,Doppelte Brut".

Die Brutphase wird
im Uhrzeigersinn
durchgefiihrt.

Es geht mit
der nichsten
Brutzone weiter!

Brut! Die Spieler haben dieses
Brutplittchen bei Spielbeginn
als erste Brutzone bestimmt.
Sie ziehen eine ,Doppelte
Brut”! Hier tauchen keine
neuen Zombies auf ...

... dafiir werden
fiir dieses
Brutplittchen
2 Zombiekarten

gezogen.

BL1ACK PIAGUE - REGELN
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Ann hat die Tiir gedffnet, daher kommt es in
diesem Gebdude zur Zombie-Brut! Die Spieler Erste Gebdudezone:

haben entschieden, in dieser Zone mit der Brut Eine ,Doppelte Brut”

zu beginnen und ziehen eine ,Doppelte Brut”. wird gezogen.
Hier tauchen keine neuen Zombies auf ...

Die Spieler entscheiden,
mit dieser Zone
fortzufahren und
ziehen 2 Zombiekarten. Zweite Gebiudezone:

Dritte Gebdudezone: Es
2 Zombiekarten werden werden 4 Zombiekarten

- Zieht ihr eine weitere ,Doppelte Brut®, gilt diese fiir das gezogen. LGLES s“:'d 2P gezogen, dif Brut findet

nichste Brutplattchen bzw. die nichste Gebidudezone. S -l-(arten. H,l e wie iiblich statt.

- Zieht ihr fiir ein Plattchen bzw. eine Zone 2 Karten ,Doppel- keine Zombies auf.

te Brut®, miisst ihr fiir das nichste Plittchen bzw. die nichste

Zone 4 Karten ziehen!

- Zieht ihr eine ,Doppelte Brut® fiir das letzte Brutplittchen bzw. @
VATLICON s bid o LR A1 i ts  die letzte Gebiudezone, miisst ihr diese als zusitzliche doppelte
Erstes Brutplittchen: karten werden gezogen. Die Brut fiur das Brutplittchen bzw. die Gebiudezone einsetzen,
Eine ,Doppelte Brut* wird eim.z ist eine ?ormflli Kfu‘te wo ihr die Brut begonnen hattet (auch wenn dort schon Zom-
gezogen. Im Uhrzeigersinn (die Brut wird wie ubllc}t bies aufgetaucht sind!). Solltet ihr wihrend dieser zusitzlichen
geht es weiter. durchgefiihrt), die andere ist Brut eine weitere ,Doppelte Brut* zichen, wendet diese auf das
eine weitere ,Doppelte Brut”. folgende Brutplittchen bzw. die folgende Gebiudezone an, so

lange, bis ihr keine ,Doppelte Brut* mehr zieht.

Eine ,Doppelte Brut" wird
fiir das letzte Brutplittchen
gezogen. Zuriick zum
ersten Brutplittchen!

Drittes Brutplittchen: Es wer-
den 2 Zombiekarten gezogen,

die Brut findet wie iiblich statt.

REGELIN - ZOMBICIDE Qgi

@ |



Die Zombie-Brut

hat hier begonnen. Eine ,Doppelte Brut" wird
Die Spieler haben fiir die letzte Gebiudezone
entschieden, die Brut gezogen. Daher ziehen die
. im Gebdude in der Spieler 2 weitere Zombiekarten

anzeigten Reihenfolge fiir die Zone, in der sie die
durchzufiihren, eine Brut begonnen haben!
Zone nach der anderen.

D1 MINIATUREN GEHEN ZUR NEIGE

Dieses Grundspiel Zombicide: Black Plague enthilt ge-
niigend Zombies, um ein Dorf zu tiberrennen. Dennoch
kann es vorkommen, dass ihr nicht mehr gentigend
Miniaturen der geforderten Art habt, um bei der Brut
die benoétigten Zombies auf den Spielplan zu stellen.
Tritt dieser Fall ein, stellt ihr zunichst alle noch ver-
fugbaren Zombies der bendtigten Art auf den Spiel-
plan. Dann erhalten alle Zombies dieser Art sofort eine
Extra-Aktivierung.

Es kann dabei durchaus zu mehrfachen Extra-Akti-
vierungen in Folge kommen. Dies ist insbesondere fir
Monstren und Totenbeschwoérer wichtig, denn von
beiden gibt es in diesem Grundspiel Zombicide: Black
Plague nur jeweils eine Miniatur. Unter bestimmten
Umstinden kann daher ein Monstrum oder Toten-
beschwoérer mehrmals in einer Runde eine Extra-
Aktivierung erhalten. Und solltet ihr mehrere Minia-
turen dieser Art besitzen, kann das nur umso schlim-
mere Auswirkungen haben, wenn alle diese zusatzlich
aktiviert werden.

Habt also immer ein wachsames Auge auf die Zombie-
bevolkerung auf dem Spielplan oder ihr lauft Ge-
fahr, unerwartet in einen echten Zombieaufstand zu
geraten!

(R
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9 TOTENBESCHIVORER

Totenbeschworer sind die bosartigsten aller Gegner. Thr Ziel ist
es, Chaos zu stiften und Macht zu erlangen. Sie verschwenden
keine Zeit darauf, Uberlebende selbst zu bekampfen, sondern
versuchen zu fliehen, sobald sie entdeckt werden. Fiir Toten-
beschworer gelten die folgenden, besonderen Regeln:

- Ein Totenbeschworer gilt fur alle spielrelevanten Belange
als Zombie.

- Ein Totenbeschworer erscheint immer mit seiner eigenen
Privatarmee. Wenn ein Totenbeschworer erscheint, legt
ein zusitzliches Brutplattchen, mit der Totenbeschworer-
Seite nach oben, in seine Zone und fiuhrt dort sofort eine
Zombie-Brut durch. Ab sofort ist dieses Totenbeschwo-
rer-Brutplattchen aktiv und ihr zieht fiir es in der Brutphase
wie fur reguldre Brutplittchen eine Zombiekarte. Fur jede
Totenbeschworer-Zombiekarte (egal welcher Art), die ihr im
weiteren Verlauf der Partie zieht, erhilt jeder Totenbeschwo-
rer auf dem Spielplan eine Extra-Aktivierung. Das gilt, bis
der Totenbeschworer entweder tot oder entkommen ist.

Ihr verliert die Partie sofort, wenn ein Totenbeschworer
entkommt, wihrend 6 (oder mehr) Brutplittchen auf
dem Spielplan sind. (Hierbei werden die Totenbeschwo-
rer-Brutplittchen natiirlich mitgezihlt.)

Eine Totenbeschworer-
Zombiekarte ist
gezogen worden. Die
Totenbeschworer-
Miniatur und ein
Totenbeschworer-
Brutplittchen kommen
in diese Zone. Fiir
das Totenbeschworer-
Brutplittchen wird eine
weitere Zombiekarte
gezogen. Ab sofort
wird bei jeder Zombie-
Brut auch fiir dieses
Brutpldttchen eine
Zombiekarte gezogen.

SCHRITT 1

- Ein Totenbeschwoérer wird immer versuchen, vom Spielplan
zu entkommen. Wenn sich in seiner Zone keine Uberleben-
den aufhalten, die er angreifen kénnte (siehe Zombiephase auf
Seite 23), bewegt er sich 1 Zone in Richtung des nichsten
Brutplittchens. (Allerdings NIE zu der Zone mit seinem
eigenen Brutplittchen!) Er ignoriert dabei Uberlebende in
Sichtlinie sowie Larm. Sollten mehrere Brutplattchen gleich
weit entfernt sein, entscheidet ihr, in welche Richtung er sich
bewegt.

Der Totenbeschwérer
versucht, iiber die
ndchstgelegene
Brutzone zu
entkommen. Seine
Startzone wird dabei
nicht beriicksichtigt,
zu erkennen an seinem

Totenbeschworer-
Brutplittchen, das
in dieser Zone liegt.

Die oben gelegene

Brutzone ist nur

3 Zonen weit entfernt!

Alle Zombies sind
auf dem Weg,
Clovis und Silas

zu bekdampfen.

SCHRITT 2
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- Ein Totenbeschwoérer entkommt vom Spielplan, so-
bald er in einer Brutzone steht und aktiviert wird. Sein
Totenbeschworer-Brutplittchen wird dann durch ein norma-
les Brutplittchen ersetzt.

Der Totenbeschworer wird in der
Brutzone aktiviert und entkommt

vom Spielplan. Seine Miniatur
wird vom Spielplan entfernt, da er

nun unterwegs ist, um an einem
anderen Ort Zombies zu erschaffen.

Sein
Totenbeschworer-
Brutplittchen
wird durch
ein normales
Brutplittchen
ersetzt.

SCHRITT 3 Ein schlimmes Ende
0

50 SR

- Wenn ihr einen Totenbeschworer totet, kommt die Invasion
ins Stocken. Direkt nach seinem Ableben wihlt ihr ein belie-
biges Brutplittchen (auch seines oder ein anderes Totenbe-
schworer-Brutplattchen) und entfernt dieses vom Spielplan.
Befindet sich sein Totenbeschwoérer-Brutplittchen danach
noch auf dem Spielplan, ersetzt dieses durch ein normales
Brutplittchen (wie links beschrieben).

3) Das Totenbeschwérer-
Brutplittchen wird
durch ein normales rotes
Brutplittchen ersetzt

1) Silas totet den
Totenbeschworer
mit seinem Bogen.

2) Die Spieler
entscheiden, dieses
Brutpldttchen zu
entfernen, um den
Weg zu diesem
Ziel zu sichern.

SCHRITT 3: Ein gutes Ende

- ; —’_’
In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass sich
alle Brutpliattchen in derselben Zone befinden.
Auch in diesem Fall erscheint der Totenbeschwérer
mit seinem Brutplittchen in dieser Zone, entkommt
aber, sobald er aktiviert wird.

i hl
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{DAS RITUAL DER
{TOTENBESCHWORER

ihrend die  Zombieplage sich im

Konigreich ausbreiter, machen sich
herausragende Brelden und Schurken einen Flamen.
Einige Totenbeschwsrer haben so schlimme Taven
vollbracht, dass sie sich thren ganz eigenen Ruf
geschagren haben — und zw unseren Todfeinden
wurden. Jeid auf der Aur, wenn diese ruchlosen
@estalren zusammentreffen. Denp sie behegrschen
¢in finsteres Rirual: Die Torenbeschwirer
verschwinden in einem Energiewigbel und rufen
Samit ganze Legionen vop Zombies hegbei.

€ MiT DIESER VARIANTE SDIELEN

Die Variante ,Ritual der Totenbeschwérer erméglicht es

euch, mit verschiedenen Totenbeschwérern zur gleichen
Zeit zu spielen. Dafiir benotigt ihr zunichst zusitzliche,
besondere Totenbeschworer wie z. B. die aus den separat
erhiltlichen Special Guest Boxes von Carl Critchlow, Naiade
und Stefan Kopinski.

1 = Erschafft euer eigenes ,Ritual der Totenbeschwérer” bei
Spielbeginn, indem ihr die Totenbeschworer auswihlt, denen
sich eure Uberlebenden stellen miissen. Je mehr ihr nehmt, des-
to grofer wird die Herausforderung! Entfernt die sechs Stan-
dard-Totenbeschworer-Zombiekarten aus dem Stapel und ersetzt
sie mit den Totenbeschwérer-Zombiekarten, gegen die ihr in die-
ser Partie antreten wollt. Mischt diese Karten in den Stapel der
Zombiekarten - und das Ritual kann beginnen!

BEISPIEL: Ihr besitzt zwei Standard-Totenbeschworer-Miniatu-
ren sowie Ostokar und To-Me Ku-Pa. Ihr entscheidet, mit allen
vier zu spielen und das Ritual aus folgenden sechs Totenbeschwo-
rer-Zombiekarten zusammenzustellen: 3-mal Standard-Toten-
beschworer, 2-mal Ostokar und 1-mal To-Me Ku-Pa. Natiirlich
hdttet ihr auch jede andere Kartenkombination wihlen kon-
nen. So wird To-Me Ku-Pa zwar nur gelegentlich auftauchen,
aber seine Sonderregel macht das umso aufregender!

2 = Grundsitzlich gelten die iiblichen Regeln fiir Totenbe-
schworer weiterhin, nach denen Totenbeschworer bei der Brut
erscheinen und sich bewegen. Nutzt die verschiedenfarbigen
Totenbeschworer-Brutplattchen, um festzuhalten, welcher To-
tenbeschworer in welcher Zone erschienen ist. Zur Erinnerung:
Immer wenn ihr eine Totenbeschworer-Zombiekarte zieht, er-
halten alle anderen Totenbeschwérer auf dem Spielplan eine
Extra-Aktivierung - bis sie entkommen oder getétet werden.

BEISPIEL: Ein Standard-Totenbeschworer, Ostokar und To-Me
Ku-Pa sind bereits auf dem Spielplan. Ihr zieht eine Standard-To-
tenbeschworer-Zombiekarte: Stellt einen Standard-Totenbe-
schworer in die Zone, fiir die ihr die Karte gezogen habt und legt
ein Totenbeschworer-Brutpldttchen dorthin. Die drei anderen To-
tenbeschworer erhalten eine Extra-Aktivierung. Das Ende ist nah!

3 = Hiitet euch vor dem finsteren Ritual! Wenn sich 2 (oder
mehr) Totenbeschworer am Ende der Zombiephase in der-
selben oder in benachbarten Zonen befinden, entkommen
diese vom Spielplan, so als hitten sie die Brutzone erreicht,
uber die sie entkommen kénnen. Ersetzt ihre Totenbeschwo-
rer-Brutplidttchen durch normale Brutplittchen.

4 - Jeder besondere Totenbeschwérer hat besondere Re-
geln, die auf seinen Zombiekarten erldutert werden. Diese
Regeln gelten ab dem Moment, in dem er erscheint, bis er
entkommt oder getotet wird.
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eder Tholpel kanp mit einer Axt auf einen
Feind zustiipmen. Aber schnell und mithelos
i toten, das erfordert Schneid und Beschick.
Tlnd bei Zombies hilft nun mal niche jeder Trefrer
sleichermafen. Schligst du einem Xerl den Arm
ab, ist er erledigt. Schligst du einem Zombie den
Agm hat, hat eg immeg noch einen, um dich zu
greifen. Dumusst schnell und zielsicher sein, sonst
bist due ganz schnell einer von denen.

Wenn dein Uberlebender eine Nahkampf-,
Fernkampf- oder Magieaktion ausfithrt, wirf
so viele Wiirfel, wie auf der Karte der genutz-
ten Waffe bzw. des Zaubers angegeben ist.

Wiirfelanzahl
Hat dein Uberlebender zwei identische Waf-
fen oder Zauber mit dem Beidhindig-Symbol
in den Hinden, darfst du beide gleichzeitigim
Beidhiindig Zuge einer einzigen Aktion einsetzen.

Beidhindig gefithrte Fernkampfwaffen und
Kampfzauber miissen aber gegen dieselbe
Zone eingesetzt werden.

BEISPIEL 1: Silas hat zwei Repetier-Armbriiste in den Hdinden.
Da die Repetier-Armbriiste das Beidhéindig-Symbol haben, darf
Silas mit beiden gleichzeitig schieflen. Er wirft daher fiir eine
Fernkampfaktion 6 Wiirfel, da jede Repetier-Armbrust eine
Wiirfelanzahl von 3 hat!

Beidhindig

Wiirfelanzahl: 3

BEISPIEL 2: Samson hdlt 2 Dolche. Da dies identische Waffen
mit dem Beidhdndig-Symbol sind, kann er mit beiden gleichzeitig
zustechen. Eigentlich wiirde er hierfiir 2 Wiirfel erhalten (1 fiir
jeden Dolch). Allerdings gewdhrt jeder Dolch auch einen Bonus
von +1 Wiirfel beim Angriff mit einer weiteren Nahkampfwaffe.
Dieser Bonus gilt wechselseitig, so dass jeder Dolch dem anderen
den Bonus von +1 Wiirfel gewdhrt. Jeder Dolch hat daher eine
Wiirfelanzahl von 2, insgesamt erhdlt Samson also 4 Wiirfel!

Besondere
Auswirkung

Wiirfelanzahl: 1

o "w =

A DREIHANDE?

Liegt die passende Ausriistungskarte auf der Kérper-Ab-
lage, hat es den Anschein, als hitte der Uberlebende drei
Karten in seinen Hinden ausgeriistet. Aber natiirlich
kann er von diesen nur zwei zur selben Zeit nutzen. Im-
mer bevor ein solcher Uberlebender eine Aktion durch-
fithrt oder wiirfelt, muss der Spieler entscheiden, welche
beiden dieser drei Karten gerade als ausgeriistet gelten. *
y A et

Jedes Wiirfelergebnis, dessen Augenzahl gleich
hoch wie oder hoher als der angegebene Genau-
igkeitswert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer.

Genauigkeit
Jeder Treffer verursacht bei einem Ziel so viel
Schaden wie der Schadenswert der Waffe
angibt.
Schaden

. Schlurfer, Liufer und Totenbeschworer werden bereits
durch einen Treffer mit 1 (oder mehr) Schaden getétet.

- Fettbrocken werden durch einen Treffer mit 2 (oder mehr)
Schaden getétet. Es ist vollig egal, wie viele Treffer mit
1 Schaden ihr einem Fettbrocken zufiigt - die steckt er alle
weg, ohne auch nur zu zucken.
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- Monstren werden durch einen Treffer mit 3 (oder mehr)
Schaden getotet. Im Grundspiel Zombicide: Black Plague gibt
es keine Waffe, die direkt 3 Schaden zufiigen kann. Um ein
Monstrum zu tdten, miisst ihr ein Drachenfeuer entfachen
(siehe Seite 35) oder Samson auf Gefahrenstufe Rot bringen,
ihn die Fertigkeit +I Schaden: Nahkampf wahlen lassen und
ihm eine Nahkampfwaffe geben, die 2 Schaden verursacht.

MERKE: 2 Treffer mit je 1 Schaden sind etwas anderes als
1 Treffer mit 2 Schaden

BEISPIEL: Silas schiefst mit seinen beiden Repetier-Armbriisten
auf 3 Schlurfer, die 1 Fettbrocken bewachen und erzielt 5 Treffer.
Die ersten 3 Treffer erledigen die Schlurfer. Die beiden iibrigen
Treffer steckt der Fettbrocken ohne Auswirkungen weg, da jeder
Treffer der Repetier-Armbrust nur 1 Schaden verursacht.

Aber Ann kommt hinzu, um den Fettbrocken mit ihrem Hammer
zu erledigen. Sie landet zwar nur 1 Treffer, aber der Hammer ver-
ursacht 2 Schaden pro Treffer, ausreichend um den Fettbrocken
niederzustrecken!

Hdtte Ann anstelle des Fettbrocken 2 Liufern gegeniiberstanden,
hitte der eine Treffer nicht beide Ldufer getotet. Jeder Treffer
kann nur gegen 1 Ziel gerichtet sein, egal wie viel Schaden er
verursacht. Jeder iiberzdhlige Schaden richtet nur eine grofere
Sauerei an, ist ansonsten aber Verschwendung.

4 NAHKAMDPEAKTION

Ein Uberlebender, der eine Nahkampfwaffe (eine Waffe mit
maximaler Reichweite von 0) in der Hand hilt, kann einen
Zombie in seiner Zone angreifen. Jedes Wiirfelergebnis, des-
sen Augenzahl gleich hoch wie oder hoher als der angegebene
Genauigkeitswert der Waffe ist, verursacht 1 Treffer. Der
Spieler teilt seine Treffer nach Belieben unter den méglichen
Zielen auf.

Fehlschlige im Nahkampf verursachen keinen Eigenbe-
schuss (siehe Seite 34).

BEISPIEL: Samson greift 1 Schlurfer, 1 Liufer und 1 Fettbrocken
mit seinem Schwert an. Er wirft eine BB und eine @, also 2 Treffer.
Er totet damit den Ldufer und den Schlurfer, da das Schwert nicht
geniigend Schaden verursacht, um den Fettbrocken zu erledigen.
Clovis hat von den Hieben Samsons nichts zu befiirchten, obwohl
er sich in derselben Zone befindet.

9 FERNKAMDEARTION

Ein Uberlebender, der eine Fernkampfwaffe (eine Waffe mit
maximaler Reichweite von 1 oder mehr) in der Hand hilt,
kann in eine beliebige Zone schieRen, die er sieht und die in-
nerhalb der maximalen Reichweite seiner Waffe liegt (sieche
Sichtlinie auf Seite 10).

Zur Erinnerung:

- In Gebduden ist die Sichtlinie auf die direkt angrenzenden
Zonen beschrinkt, zu denen es einen offenen Durchgang gibt.
- Fehlschiisse konnen Eigenbeschuss verursachen (siehe
Seite 34), also zielt genau!

Die Reichweite einer Waffe wird durch den
Reichweitenwert auf ihrer Karte angegeben.
Dieser zeigt an, wie viele Zonen weit die Waffe
. . schieflen kann.
Reichweite
Der erste der beiden Werte gibt die Minimalreichweite an.
Die Waffe kann auf keine Zonen schiefien, die niher sind
als die Minimalreichweite. In einigen Fillen ist das O, was
bedeutet, dass der Uberlebende auf Ziele schieflen kann, die
in derselben Zone sind, wie er selbst. (Das zdhlt trotzdem als
Fernkampfangriff.) Der zweite Wert gibt die Maximalreich-
weite der Waffe an. Eine Waffe kann nicht in Zonen schie-
Ren, die jenseits ihrer Maximalreichweite liegen.
Hinweis: Es gibt auch Waffen, die als Nah- oder Fernkampf-
waffe eingesetzt werden kénnen. Die Orkische Armbrust hat
zwei Reichweitenwerte: O und 1-2. Ein Angriff mit dieser
Waffe ist entweder ein Nahkampfangriff in derselben Zone
oder ein Fernkampfangriff auf Zonen in Entfernung 1-2.

@ - ® °

BEISPIEL: Der Langbogen hat eine Reichweite von 1-3. Das
bedeutet, er kann bis zu 3 Zonen weit schiefien, jedoch nicht in die-
selbe Zone, in welcher der Schiitze steht. Die Hand-Armbrust hat
eine Reichweite von 0-1. Das bedeutet, sie kann in dieselbe Zone
schieflen, in der ihr Besitzer steht, oder in eine angrenzende Zone.
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Wenn eine Zone fiir einen Fernangriff gewihlt wurde, werden
alle Figuren in den Zonen zwischen dem Schiitzen und dem
Ziel ignoriert. Dies bedeutet, dass Uberlebende ohne Gefahr
fiir andere Uberlebende oder Zombies durch besetzte Zonen
hindurch schieffen kénnen! Ein Uberlebender kann sogar
in eine andere Zone schieflen, wenn sich Zombies in seiner
eigenen Zone befinden!

Wenn ein Uberlebender mit einer Fernkampfwaffe schiefit
(auch auf seine eigene Zone), darf er nicht auswahlen, welche
Ziele er mit seinen Treffern erwischt. Treffer werden den Fi-
guren in der Zielzone nach diesen Zielpriorititen zugeteilt:

1 - Schlurfer

2 - Fettbrocken/Monstrum (Wahl des Schiitzen)
3 - Laufer

4 - Totenbeschworer

Die Treffer werden so lange den Zielen mit der héchsten Pri-
oritat (1) zugeteilt, bis alle tot sind. Danach denen mit der
nichstniedrigeren Prioritit (2), bis diese alle tot sind und so
weiter. Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritit, entschei-
det ihr, welche Gegner zuerst ausgeschaltet werden.

UBERSICHT DER
ZIELDRIORITATEN

ERFAHRUNGS-

AKTIONEN
BENOTIGTER
PUNKTE

SCHADEN

=
B~ &~
< <
B |
= [
2 | m
e |5
& (=)
- N

I-'ettbrocken/
Monstrum®*

*Monstrum: keine Riistungswiirfe erlaubt.

BEISPIEL: Nelly ist mit zwei Hand-Armbriisten bewaffnet
(Reichweite 0-1, Wiirfel 2, Genauigkeit 3+, Schaden 1, Beid-
hand-Waffe). Sie schieft auf 2 Schlurfer, 1 Fettbrocken und
2 Liufer, die sich in einer benachbarten Zone befinden. Sie wirft
4 Wiirfel (2 fiir jede Hand-Armbrust) und wiirfelt: BB, B8, B
und [B. Die Hand-Armbrust trifft bei 3, 4, 5 und 6. Daher erzielt
Nelly 3 Treffer. Die ersten beiden toten die beiden Schlurfer, da
diese die hochste Zielprioritit haben. Der letzte Treffer erwischt
den Fettbrocken, aber totet diesen nicht, da 2 Schaden notwendig
sind, um einen Fettbrocken zu toten.

EIGENBESCHUSS

Bre! Der Elf hat nichr wnsonst esagr, du sollse
thm die Armbrust geben!

— Elovis
Ein Uberlebender kann sich bei einem Angriff nicht selbst
verletzen. Aber es kann Notsituationen geben, die es erfor-
dern, eine Fernkampf- oder Magieaktion gegen eine Zone
zu richten, in der ein Gruppenmitglied festsitzt. In einem
solchen Fall trifft jeder Fehlschuss bzw. missgliickte Zauber
automatisch Uberlebende in der Zielzone. Verteilt die Treffer
dieses Eigenbeschusses nach Belieben.
Auch bei Eigenbeschuss sind Rustungswiirfe zuléssig. Jeder
Erfolg negiert einen so verursachten Treffer. Jeder nicht durch
Rustung verhinderte Treffer verursacht so viele Wunden, wie
der Schadenswert der Waffe bzw. des Zaubers angibt.
Zur Erinnerung: Im Nahkampf gibt es keinen Eigenbeschuss.
DasTéoteneines Uberlebendengibtkeine Erfahrungspunkte.

BEISPIEL 1: Baldric schief3t mit einer Armbrust (Wiirfel 2, Genau-
igkeit 4+, Schaden 2) auf eine Zone, in der sich Clovis und 2 Schlurfer
befinden. Er wiirfelt B8 und j§: 1 Treffer und 1 Fehlschuss! Der Tref-
fer totet einen der Schlurfer. Der Fehlschuss trifft den befreundeten
Uberlebenden. Clovis steckt 1 Treffer durch Eigenbeschuss ein.

BEISPIEL 2: In einem Notfall zaubert Nelly eine beidhindige Ma-
na-Explosion (Wiirfel 1+1, Genauigkeit 4+, Schaden 1) auf eine Zone,
in der sich Ann und 1 Laufer befinden. Sie wiirfelt B8 und BB, 2 Tref-
fer! Einer totet den Liufer, der zweite geht verloren. Nur Fehlschiisse
gelten als Treffer gegen Uberlebende, daher wird Ann nicht getroffen.

BEISPIEL 3: Samson schiefit mit einer Hand-Armbrust (Reich-
weite 0-1, Wiirfel 2, Genauigkeit 3+, Schaden 1) in seine Zone, in
der er zusammen mit Silas und 2 Schlurfern steht. Er wiirfelt K
und [@, 1 Treffer und 1 Fehlschuss. Der Treffer totet einen der zwei
Schlurfer. Der Fehlschuss trifft automatisch Silas, da Samson sich
nicht selbst treffen kann. Silas steckt 1 Treffer ein.

WAFFEN NACHLADEN

Die meisten Waffen kénnen durchgingig benutzt werden, doch
manche benétigen 1 Aktion, um sie zwischen 2 Schiissen inner-
halb eines Zuges nachzuladen. Drehe die Karte um 180°, wenn
der Uberlebende mit ihr geschossen hat, um anzuzeigen, dass
sie leer ist und vor einem weiteren Schuss nachgeladen werden
muss. In der Endphase jeder Runde werden diese Waffen kosten-
los nachgeladen, so dass sie zu Beginn jeder Runde geladen sind.
- Schief’t ein Uberlebender mit solch einer Waffe und gibt
sie dann einem anderen Uberlebenden, ohne sie nachgeladen
zu haben, muss sie weiterhin erst nachgeladen werden, bevor
der neue Besitzer in diesem Zug mit ihr schiefien kann.

- Wenn man mit zwei gleichen Beidhand-Waffen ausgeriistet
ist, die Nachladen erfordern, ladt 1 Aktion beide Waffen nach.
. Uberlebende kénnen mit einer einzelnen Beidhand-Waffe
in eine Zone schief!en und danach mit einer weiteren Aktion
die zweite Waffe in eine andere Zone abfeuern.
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BEISPIEL: Zu Beginn ihres Zuges hdlt Nelly zwei Hand-Arm-
briiste in ihren Hdnden. Sie schiefit mit beiden in ihrer ersten
Aktion und lddt sie mit der zweiten Aktion nach, um mit der
dritten Aktion erneut zu schieffen. Die Hand-Armbriiste sind
jetzt leer. In der Endphase werden beide Hand-Armbriiste kos-
tenlos nachgeladen.

4 MAGIEAKRTION

Ein Uberlebender, der einen Kampfzauber (einen Zauber mit
Kampfattributen) in der Hand hilt, kann diesen Zauber in
eine Zone wirken, die er sieht und die sich in Reichweite des
Zaubers befindet. Fiir Magieaktionen gelten ansonsten die-
selben Regeln wie fiir Fernkampfaktionen.

4 DRACHENFEUER

Die meisten Probleme kann man Wbsen, indem man
sie abfackelt.

— Ann

Drachengalle-Plittchen konnen mit
einer Fackel entziindet werden.

Ein Uberlebender kann eine Drachengalle-Karte, die er in der
Hand hailt, ablegen, um ein Drachengalle-Plittchen in Entfer-
nung 0-1 auf den Spielplan zu legen. Spiter kann ein Uberleben-
der eine in der Hand getragene Fackel ablegen, um Drachengalle in
Entfernung O-1 zu entziinden und so ein Drachenfeuer zu ent-
fachen: Jede Figur in der Zone des Drachenfeuers wird getotet.
Dabei ist egal, wie viel Schaden die Figur aushalten kann, ob sie
eine Riistung trigt, ob sie bei bester Gesundheit oder bereits ver-
wundet ist. Drachenfeuer totet alles und verursacht aufl}erdem
keinen Larm. Entfernt dann das Drachengalle-Plittchen vom
Spielplan. Der Uberlebende, der die Fackel geworfen hat, erhilt alle
Erfahrungspunkte fiir die so getéteten Zombies - vorausgesetzt,
er hat tiberlebt. Nutzt Drachenfeuer, um explosive Zombiefallen
aufzustellen. Sollten sich bereits alle Drachengalle-Plattchen auf
dem Spielplan befinden und ihr ein weiteres auslegen wollen,
wihlt eines der ausliegenden und verlegt es in die neue Zone.

Schritt 1: Ann ist von Zombies umzingelt. Sie wirft daher
eine Flasche mit Drachengalle in ihre eigene Zone und legt ein
Drachengalle-Plittchen dorthin. Dann verldsst sie die Zone.

Schritt 2: Alle Zombies laufen Ann hinterher. Jetzt wirft
die Nonne ihre Fackel auf die Drachengalle und entfacht
ein Drachenfeuer. Alle Zombies in dieser Zone werden
abgefackelt! Und Ann erhilt dafiir die Erfahrungspunkte!

REGELN - ZOMBICIDE
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GEWO1BE

€ GEWOLBEZONEN UND -TUREN

Clnsere Zhnen nurzren verborgene Speicher, um
Rahgungsvogriire zu lagern. Zbeg niche nug: Wig
mussten feststellen, dass sie diese wohl auch genurzr
haben, wm miichrige 2Wasren zw verstecken. Welche
Bedrohung haben sie nug erwagrer?

Gewolbe, verborgene Raume und unterirdische Hohlen
sind in Zombicide: Black Plague recht haufig zu finden. Diese
kénnen hervorragende Abkiirzungen fiir die Uberlebenden
darstellen, fiir die Zombies leider auch!

Immer wenn es in einer Quest eine oder mehrere Gewdlbe-
tiiren gibt, legt ihr die farblich entsprechenden Gewdlbezo-
nen neben den Spielplan.

- Gewdlbetiiren kénnt ihr genauso wie gewdhnliche Tiiren
6ffnen (aufler in der Questbeschreibung steht etwas anderes).
- Durch offene Gewdlbetiiren konnt ihr das Gewdlbe betreten
und verlassen, so als wiren die beiden Zonen benachbart. Es
besteht aber keine Sichtlinie zwischen dem Gewdlbe und der
durch die Tar benachbarten Zone.

- Gewolbe gelten als Gebdudezonen. Man kann in diesen aber
nicht suchen und es findet keine Zombie-Brut statt, wenn ihr
eine Gewodlbetiir zum ersten Mal 6ffnet.

- Eine Gewodlbetiir kann auch vom Inneren des Gewdlbes ge-
6ffnet werden.

HINWEIS: Es gibt Quests, in denen besondere Regeln fiir Gewdlbe
gelten. Solche in der Quest aufgefithrten Sonderregeln haben Vor-
rang vor den hier beschriebenen allgemeinen Regeln.

Schritt 1: Silas muss durch das violette Gewdlbe gehen, um
zu der Drachengalle und der Fackel zu gelangen, die durch das
rote Ziel dargestellt werden. Er geht in das Gebiude und offnet
die violette Gewdlbetiir. In dem Gewdlbe findet keine Zombie-

Brut statt und Silas hat keine Sichtlinie in das Gewdlbe.

Schritt 2: Silas betritt das violette Gewdlbe. Er dffnet die
andere violette Gewdlbetiir von Innen und 16st dadurch
eine Zombie-Brut im Gebdude aus. Zwei Schlurfer treiben
sich hier herum. Da der Elf keine Sichtlinie in die (durch die
Gewélbetiir benachbarte) Gebdudezone hat, kann er nicht
auf den Zombie im Raum mit der Gewdlbetiir schieflen.

BL1ACK PIAGUE - REGELN
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Schritt 3: Die Zombies haben sich gendhert. Ein Schlurfer
hat das Gewdlbe durch die offene Tiir betreten. Silas hat
ihn erledigt, um sich danach ins Gebiude zu bewegen
und dort den zweiten Schlurfer zu téten. Der Weg zum
Ziel ist frei. Und das ist auch notwendig, denn das
Monstrum ist dabei, Silas durch das Gewélbe zu folgen!

9 GEWOLBE-ARTELAKTE

Beim Spielaufbau habt ihr einige michtige Waffen und Zau-
ber beiseitegelegt (siehe Seite 6). Diese konnt ihr in Gewdlben
finden. Daher heiflen sie ,Gewdlbe-Artefakte” und sind auf
der Karte mit dem Schliisselwort ,Gewdlbe" gekennzeichnet.

Ein Uberlebender kann eine Aktion nutzen, um ein Gewdlbe-
Artefakt aufzunehmen, das in einem Gewodlbe versteckt ist.
Hierbei handelt es sich nicht um eine Suchen-Aktion. Daher
ist es moglich, in einem Zug mehrere Gewoélbe-Artefakte auf-
zunehmen, wenn sich im Gewdlbe mehrere dieser Artefakte
befinden.

In der Questbeschreibung kann es hierzu besondere Regeln
geben. Schaut im Zweifelsfall lieber noch einmal nach!

] SPIEL MIT 7+
AUBERLEBENDEN

In Zombicide gibt es eine stindig wachsende Auswahl an
verschiedenen Uberlebenden. Frither oder spiter habt ihr
vielleicht Lust, einmal mit mehr als 6 Uberlebenden zu spie-
len. Dafiir braucht ihr zusitzliche Uberlebenden-Tableaus,
Markierungsstifte, farbige Basen und Startausriistungskar-
ten. Diese findet ihr in separat erhiltlichen Erweiterungen
wie Wulfsburg oder der Hero-Box.

Es ist recht einfach, mit einer gréfleren Anzahl an Uberle-
benden (oder Spielern) zu spielen. Im Folgenden findet ihr
einige grundsitzliche Richtlinien hierzu, die ihr aber gemaf
euren eigenen Vorstellungen an das Spiel anpassen kénnt.

- Erhéht bei der Spielvorbereitung die Anzahl der zu ver-
teilenden Startausriistungskarten fiir jeden zusitzlichen
Uberlebenden (nach dem sechsten) um 1 Karte aus einer
verfiigbaren Erweiterung.

- Erhéht die Anzahl der Brutplittchen fiir je 2 zusatzliche
Uberlebende nach dem sechsten um 1 (aufgerundet). Legt
die zusitzlichen Brutplittchen zu bereits ausliegenden
Brutplittchen eurer Wahl. Ja, in solchen Zonen kommt es
dann zu doppelter oder ggf. sogar dreifacher Brut!

. In einer Partie mit 6 Uberlebenden verliert ihr, wenn
6 Brutplittchen auf dem Spielplan sind und ein Totenbeschwo-
rer entkommt. Erhoht diese Zahl um so viele Brutplittchen,
wie ihr aufgrund weiterer Uberlebender zusitzlich ausgelegt
habt. (Also um 1 fiir je 2 Uberlebende iiber 6, aufgerundet).

ANZAHL ZUSATZLICHE MAX.ANZAHL

UBERLEBENDER | BRUTPLATICHEN | BRUTPLATTCHEN

REGELN - ZOMBICIDE
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4 QUESTO:

CUTORIAL:
(OTENcANzZ

EINFACH [ 4+ UBERLEBENDE | 45 MINUTEN

®

Lo

- o
W
[ ]
. yd
/
7
S =
o
.,
o ’ =
.

. @
‘@
[ 3
7
D ‘ -
d N\

O

P

gieg ist nichts Fleues fiig uns, Tlnsere Grafen

und Prerzoge bekriegen sich stiindis unvegeinander.
Fiig daseinfache Volk bedeuter dus nogmalerweise nug
Znlerungen hinsichrlich deg Stewern und Zbgaden. Vo-
rausgesetzt, man iiberlebr, Zber diesmal ist der Prerzog
mit seiner Zrmee losgezogen und ward niemals wieder
gesehen. Zumindest nichr, bis die Prorde aufrauchee. Denn
ich kanp mit Sichegheit sagen, dass die von der besondexs
iiblen Sorre vorher Soldaren dieser ZArmee gewesen sind.
Jetzr ist einfach alles nug noch brutales Chaos. Aber
Safiig sind wig jerzr alle gleich und miissen wuns dem
Totentanz gemeinsam stellen. Du kannst es dig niche
leisten, was Desseres zu sein, wenn die Borde vor deiner
Tiig stehr. Wik kimpfen zusammen und schlagen exbag-
mungslos zugiick,
Dep fMagier in unserer Truppe ist so ein Fall. Ex wag
mal stinkgeich, michris und einflussgeich. Jerzr st ep
einer von uns, der ebenso um sein Leben kimprr. Ex hat
ein magisches Tor erschagfen, mit dem er uns wegzaubern
kann. s st sicher besser, abzuhauen und spiiter zuriick-
zuschlagen, als hiepzubleiben und iibegrannt zu werden.
Aber es mag hier noch ein paag Lewre geben, die wig retren
sollren. Tlnd wig konnren alle noch eine bessere Waffe
brauchen. ddeg zwei. Eg wird das Tor offenhalren,
solange er kann. Ein guver Xerl, kein bisschen hochnisis.

Benotigte Kartenteile: 4V & 9R.
ZicLE

Nutzt das magische Tor, um euch in Sicherheit zu bringen.
Erreicht die Ausgangszone mit allen Uberlebenden, um die
Quest zu gewinnen. Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt, es halten
sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

8
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Spieler-
Startzone Schlurfer  Ldufer Fettbrocken
Ausgangs- Brutplittchen Ziele (5 EP)
plittchen
- Das glaube ich nicht. Monstren auf Zombiekarten gelten
als Fettbrocken.
Offene Tiir Tiiren Gewdlbetiir
- Was ist das denn? Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir
den Uberlebenden, der es aufnimmt.
SONDERREGELN - Tiiren und Schliissel. Die blaue Tir kann erst gedffnet wer-
den, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die griine
- Aufbau: Tir kann erst ge6ffnet werden, wenn ihr das griine Ziel auf-
- Legt die Totenbeschworer-Zombiekarten beiseite. genommen habt.
- Mischt das griine Ziel zufillig und verdeckt unter die roten
Ziele. - Wir kénnen vorbei. Das griine Brutplittchen wird erst ak-

- Stellt 1 Schlurfer, 1 Laufer und 1 Fettbrocken in die ange-  tiv, wenn ihr das griine Ziel aufgenommen habt.

QUESTS - Z0MBICIDE 59
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4 QUEST1:

GROSSWilDIAGD

EINFACH [ 6+ UBERLEBENDE | 60 MINUTEN

’w ir haben den Zusgangspunke der Zombieinvasion
schnell entdeckr. Einige Tlberlebende haben
einen riesigen Zombie gesehen, der dupch die Strabden
stapfr. Tlnd irgendwo verbirge sich ein finsterer Toten-
beschworer, der offensichrlich die Brorde lenkr, um uns
einzukesseln. Wig haben zwei Tage gebrauche, wm das
Vegsteck dieses Totenbeschworers auszumachen, und um
zu kapieren, dass keine unserer Warren in der Lage ist,
Siesem fMlonstrum Schaden zuzufiigen. beswegen wollen
wig etz das Laboratorium iiberfallen und beide mic
unserer GSeheimmischung exledigen: dem Drachenseuer.
Aalali/

Benétigte Kartenteile: 1V, 2R, 8V & 9V.

ZIELE

Erledigt folgende Aufgaben in beliebiger Reihenfolge, um die
Quest zu gewinnen:

- Totet die Bestie und seinen Herrn. Totet mindestens
1 Monstrum und 1 Totenbeschwérer.

- Pliitndert das Laboratorium. Nehmt alle Ziele auf. @

SONDERREGELN

- Aufbau:
- Mischt das blaue Ziel zufillig und verdeckt unter die roten Ziele.
- Legt 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

- Findet das Laboratorium. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Fackelt sie ab! Wenn ihr das blaue Ziel findet, habt ihr das La-
boratorium entdeckt. Stellt sofort den Totenbeschworer (nach
den tiblichen Regeln) in diese Zone. Ist der Totenbeschworer
bereits auf dem Spielplan, stellt stattdessen das Monstrum in
die Zone. Ist auch dieses bereits auf dem Spielplan, geschieht
nichts. (Die Erfahrungspunkte fiir das Ziel gibt es dennoch.)

Spieler-
Startzone

Gewdlbetiiren

Tiir

Brutplittchen

Ziel (5 XP)

BLACK PIAGUE - QUESTS
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4 QUEST2:

DAS SCHWARZE BUCH

EINFACH [ 6+ UBERLEBENDE | 60 MINUTEN

etz wissen wig Descheid, Nicht nug unser Dogs
ist betroffen. Die Zombieseuche hat sich iiber
as ganze Land ausgebreiver. Was gehr hier vor2 Der
Torenbeschwidrer, den wi erledist haben, hatre ein paag
Totizen in seinem Laboravorium miv Andeurungen auf
ein seltsames Schwagzes Duch und auf andere machootle
Gegenstinde. Wir werden die Tmgebung erkunden,
wn uns einen besseren Eindruck von der Bedrohung
21 verschagfen, mit der wig es zw tun haben. Xlag, wig
werden dabei einigen Zombies begesnen, manche von thnen
mit vertrauren Gesichrern. Abeg jetzt sind das nug noch
Monster ... Bre, deg da schulder mig noch Geld!

Benotigte Kartenteile: 4V, 5R, 7V & 8R.

ZIELE

Erledigt folgende Aufgaben in beliebiger Reihenfolge, um die
Quest zu gewinnen:

- Stehlt das Schwarze Buch. Nehmt das Ziel im zentralen
Gebiude auf (auf Kartenteil 8R).

- Schnappt euch die Artefakte.
Gewdlbe-Artefakte.

- Spiirt die Macht. Erreicht mit mindestens 1 Uberlebendem
Gefahrenstufe Rot.

Holt euch beide

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Legt 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

- Vergessene Schliissel 6ffnen verbotene Tiiren. Jedes Ziel
bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt.

- Was zum ... Magische Falle! Das griine Brutplattchen wird
erst aktiv, wenn ihr das griine Ziel aufgenommen habt.

- Tiiren und Schliissel. Die blaue Tir kann erst gedffnet wer-
den, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die griine
Tir kann erst gedffnet werden, wenn ihr das griine Ziel auf-
genommen habt.

Spieler-
Startzone

Gewolbetiiren

Tiiren

Brutplittchen

Ziel (5 XP)

QUESTS - Z0MBICIDE
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4 QUEST3:

DIif HIRTEN

MITIEL / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

¢ ) Totenbeschworer sind iiberall. Sie verbreiren

im ganzen Xgnigreich Ehaos und greifen nach

der Macht! Gegen eine solch sroPe Bedrohung kinpen
wig nichts ausgichren. fast piches, Wi wissen, dass wig
iiberleben konnen, wenn wig Seire an Jeite stehen. Tlnser
Plan ist, von O 2 Oge zu ziehen, andere Tloerlebende
2 finden und selbst eine Armee aufzustellen, Es har uns
vier Tage sekoster, das niichste Dogf zu egreichen, das

angesrifren wird, abeg noch nichr votlis
iibegrannt ist. Auf in die Schlachr,
lasst uns diesen Leuven helfen!

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4V,
5R & 9V.

ZIELE

Rettet die Dorfbewohner. Seid vorsich-
tig. Einige von ihnen kénnten verseucht
sein. Thr gewinnt, wenn ihr alle Ziele
aufgenommen habt.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue und das griine Ziel zu-
fallig und verdeckt unter die roten Ziele.
- Legt 1 zufalliges Gewodlbe-Artefakt in
jedes Gewdlbe.

- Versteckte Bewohner. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberleben-
den, der es aufnimmt.

- Die sind verseucht! Das blaue und das
grune Ziel stehen fur verseuchte Leute,
die sich in Zombies verwandeln. Nach-
dem der Uberlebende, der das Ziel auf-
genommen hat, die Erfahrung erhalten
hat, fuhrt er sofort eine Zombie-Brut in
seiner Zone durch.

Spieler- Gewdlbe-
Startzone tiiren

Tiir

Brut- Ziel
plittchen (5 XP)
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4 QUEST 4:

HUNGER

MITIEL /6 UBERLEBENDE |/ VARIABEL

@ in paag Tage sind vergungen. Diese
Zombies sind dumm wie Bohnenstroh.,
Zumindest groPrenteils, Abe sie wepden
nie mide und brauchen wedex Fahrung
noch Schlaf. fiir uns gilr das leider nichr.
Wi brauchen Essen und einen geschiirzren
Schlagplarz, Tlareg dieser Sradr gibr es jede
Menge Gewdlbe. Schlane Clbelebende konnen
sich dorr eine Zeit lang vrerbergen und sich
erwas auspithen. Zber wig brauchen Voggiite,
wn dogr ein paag Tage aushaggen zu konnen
und unseg weireres Vorgehen zu planen. Die-
ser Kgieg konnre linger dauern als iRgendweg
— selbst die Totenbeschwirer — epwagret hat.

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2R, 3R, 5R, 6R & 8R.
ZiELE

Erledigt folgende Aufgaben in dieser Reihen-
folge, um die Quest zu gewinnen:
1. Findet geniigend Nahrung. Sammelt die
folgenden 6 Ausriistungskarten im Inventar
eurer Uberlebenden:

- 2-mal Apfel

- 2-mal Pékelfleisch

- 2-mal Wasser

2. Schliefdt euch im Gewdlbe ein. Ihr gewinnt,
wenn alle Uberlebenden, mit denen ihr die Quest begonnen
habt, in der Endphase einer Runde im gelben Gewdlbe sind

und sich dort keine Zombies befinden.

Diese Quest ist fiir genau 6 Uberlebende ausgelegt. Die Spieldauer
ist abhdngig davon, wie die Suche nach der Nahrung verlduft.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue Ziel zufallig und verdeckt unter die roten
Ziele.

- Legt 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt in das Gewdlbe.

- Kerzen, Kleidung, Werkzeuge ... Jedes Ziel bringt 5 Erfah-

Spieler- Gewélbetiir  Tiir Brut- Ziel rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Startzone  (mussmit dem plittchen (5 XP)
blauen Schliissel .. Schliissel! Die gelben Gewdlbetiiren konnen erst gedffnet
gedffnet werden) werden wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt.

QUESTS - ZOMBICIDE Q_
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4 QUESTS:

DIE KOMMANDANTUR

MITIEL / 6+ I"JBBRLEBENDE/ 120 MINUTEN

D iese Aauptstadt ist epobert worden. Tausende
Menschen sind gestorben, abeg es gibt immer noch
Begenden, die sicheg sind. Den Tovenbeschwirern scheint
es zu geniigen, den Adel in der Dugg zu bekiimpren. Das
Volk lassen sie eingekesselr am Leben, als Flachschub, wenp
ihre Zombichorden Vegstiigkung benstigen.

Wig miissen da irgendwie reinkommen, um Xonrake mic
den Leuren aufzunehmen, die noch am Leben sind. Tnd
wig sollen mehg iiber die Seuche an sich herausbekommen.
DPas Schuwagze Buch ist da niche sehr aupschlussreich.
Wenn wig erst mehg wissen, konnen wig auch einen Plan
entwickeln, wie wig dus hieg beenden kinnen.

Aber egst einmal miissen wig einen Weg finden, die

ZIELE

Erreicht den Geheimgang, um in die Stadt zu kommen.
Erreicht die Ausgangszone mit allen Uberlebenden. Ein
Uberlebender kann am Ende seines Zuges durch diese Zone
in den Geheimgang vordringen, vorausgesetzt, es halten sich
keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Legt 1 zufilliges Gewolbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

- Versteckte Hinweise. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte
fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Verstirkte Tiiren. Die blaue Tir kann erst ge6ffnet werden,
wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die griine Tur
kann erst ge6ffnet werden, wenn ihr das griine Ziel aufge-
nommen habt.

Sradrmaner zu iiberwinden. Ein paag de von uns
geretreren Tlberlebenden sagen, es gebe einen Ge-
heimgang unrer der nahegelegenen Xommandan-
tug. Aber e ist bewacht. Offensichrlich wissen
die Torenbeschwirer iiber thn Bescheid. Wenp
wig die Wachen ausschalren konpen, sollre es uns
gelingen, hineinzukommen und unseren Plan in
Bang zu serzen.

Benotigte Kartenteile: 4R, 5R, 6R, 7R, 8R & 9R.

Spieler- Gewdlbe-
Startzone tiiren
Ausgangs- Tiiren
plittchen

Brut- Ziel (5 XP)
plittchen

»
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4 QUEST 6:

iNn CALiGINE ABDITUS

MITIEL / 6+ ﬁBERLEBENDE/ 120 MINUTEN

/w’uz haben es in die Stadr geschaffr, aber wig
sind nicht so nahe an die Totenbeschwirer

herangekommen, wie wig wollren. Die Begend ist
wnpatiiglich stitl und vslig velassen, soweit dus Auge
reicht. Das wird niche lange so bleiben. Sobald sie uns
higen, werden sie kommen, um uns zu toven. Wik miissen
so behursam wie moglich voriicken.

Elovis und Baldric haben selrsame lateinische Wirrer an
einigen Wiinden entdeckr, s hat den Anschein, als nurze
jemand den Verbund von untegirdischen Seheimgingen,
um sich dugch die Stadr zu bewesen. Tnd Elovis hac
gecht, wenn ek meint, nicht jeder konne Lavein ... Fug die
Bochgebildeten exkennen diese Sprache, wenn sie sie sehen.

ZIELE

Es bedeutet ,in Dunkelheit verborgen”. Erreicht die Aus-
gangszone mit allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann
am Ende seines Zuges durch diese Zone entkommen, voraus-
gesetzt, es halten sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

- Die Totenbeschwérer haben etwas fiir euch vorbereitet.
Das ist doch mal was!

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Legt 2 zufillige Gewdlbe-Artefakte in das gelbe Gewdlbe.

- Lateinische Schriften. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

. Tiiren, die in Dunkelheit und Tod fiihren. Die blaue Tir
kann erst gedffnet werden, wenn ihr das blaue Ziel aufge-
nommen habt. Die griine Tar kann erst gedffnet werden,
wenn ihr das griine Ziel aufgenommen habt.

Was nicht heiPt, dass sie sie auch lesen kdnnen.
Da stecke sicheg ein Totenbeschwireg dahincer!

Moment mal. Elovis kanp lesen?

Benotigte Kartenteile: 2R, 3R, 5R, 6R, 8R & 9V.

Spieler- Ziel
Startzone (5 XP)
Ausgangs- Brut-
plittchen plittchen

Gewdlbe-
Tiiren tiiren

QUESTS - Z0MBICIDE
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4 QUEST?:

DIiE SPUR DER TOTEN

MITIEL / 6+ I"JBBRLEBENDE/ 150 MINUTEN

’@ ist unmoglich, unbemerkr noch weirer vorzu-
dringen. Eigentlich niche schleche, denn es jucke
mich in den fingern, ein paag Zombies niederzumachen.
AuPerdem habe ich keine Lust mehg, die sanze Zeir auf
Zehenspitzen zu gehen.

Brier sind finstere Zeichen und Symbole an den Wiinden.
Die Tovenbeschwier sind hieg irgendwo. Wig haben
keine Zhnung, was fii ein dunkles Rirual sie hieg abhatren
wollen, aber wig miissen versuchen, es zu veghindern.
Mal sehen, was passiert, wepn wig diese abscheulichen
Pergamente zerstoren ...

-Gefdhrliche Schriften. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte
fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Schwere Tiiren. Die violetten Gewdlbetiiren kénnen erst
geoffnet werden, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt.
Die gelbe Gewdlbetir kann erst gedffnet werden, wenn ihr
das griine Ziel aufgenommen habt.

Ziel (5 XP) Ausgangs-
plittchen
Spieler- .
Startzone Tiir Brutplittchen
Gelbe Gewolbetiir Violette Gewdlbetiir

(muss mit dem griinen
Schliissel gedffnet werden)

(muss mit dem blauen
Schliissel gedffnet werden)

Zum Bliick sind das hieg die Schmiedewerk-
stiitren. Diese ogkischen Wagfenschmiede harren
offensichrlich Zhnung von dem, was sie tun.
Teue Spielzeuge!

Benétigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4R, 5V & 6V.

ZIELE

Verhindert das Ritual. So sieht der Plan aus. Thr
konnt die ersten beiden Aufgaben in beliebiger Rei-
henfolge erledigen.

- Stort das Ritual. Zerstort die frevelhaften Schrif-
ten, indem ihr alle Ziele aufnehmt.

- Schnappt euch die Artefakte. Holt euch beide
Gewolbe-Artefakte.

Erreicht danach die Ausgangszone mit allen Uber-
lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt,
es halten sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
verdeckt unter die roten Ziele.

- Legt 1 zufilliges Gewolbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

BLACK PLAGUE - QUESTS
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4 QUESTS:

DER FINSTERE TEMDPEL

SCHWIERIG / 6+ ﬁBERLEBENDB/ 120 MINUTEN

as ist das Machtzentrum der Totenbeschwirer.

Tlberatl stehen verfluchre Gdrzenstatuen und
ein riesiges fllonstrum ist im Tempel eingesperrr. Auch
scheinen die Totenbeschwidrer herausgefunden zu haben,
wie wig thre srapren Viecher erledigen. Drachensalle isc
knapp eworden und unsere Vogriite sind aufgebrauchr,
Abeg es 3ibt geheime Gewdlbe hieg. Wie in allen dlreren
Teilen der Stadr,

Wenn wig das Viech toren, lenkr das vielleichr die Auf-
megksamkeit deg Totenbeschwirer auf wuns. Es mag jo

viele Tausend Zombies seben, aber es kann niche so viele
Totenbeschwidrer geben ... oder?

Benotigte Kartenteile: 1V, 2R, 4R, 5R, 8R & 9V.
ZicLE
Exorzismus nach Uberlebenden-Art: Zombicide! Nehmt

beide Gewdlbe-Artefakte aus dem gelben Gewdlbe und tétet
das Monstrum, um die Partie zu gewinnen.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und verdeckt
unter die roten Ziele.

- Legt 2 zufallige Gewdlbe-Artefakte in das violette Gewdlbe.
- Legt die Drachengalle- und Fackel-Karten beiseite. Legt je
1 Karte Drachengalle und Fackel in das gelbe Gewdlbe.

- Zerstort die verfluchten Gotzenstatuen. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Geheime Lager. Die violette Gewdlbetiir kann erst gedffnet
werden, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen habt. Die
gelbe Gewdlbetiir kann erst gedffnet werden, wenn ihr das
grine Ziel aufgenommen habt.

Gelbe Gewdlbetiir
(muss mit dem griinen
Schliissel gedffnet werden)

Violette Gewdlbetiir
(muss mit dem blauen
Schliissel gedffnet werden)

Spieler- Brut- Tiir
Startzone plittchen
2 Gewdlbe- Drachengalle  Ziel

Artefakte und Fackel (5XP)  Monstrum
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4 QUEST9:

DER HOLLENSCHIUND

SCHWIERIG / 6+ ﬁBERLEBENDE/ 150 MINUTEN

Igmghmbe, wig haben den Ore gefunden, am dem unser
Aerzog sein letzres Gefechr seschlagen har, bevog die
Sradr gefallen ist. Alle die Schurz suchren, versammnelren
sich im Tempel und hoffren auf den Schurz der Botrer,
der verbliebenen Soldaren und des Brerzogs selbst, Leider
hat das wohl nicht sereichr. Denn trotz atlem haben Sie
Zombies jeden Einzelnen gerdrer. Tlnd jerzr spucke dieser
Bitlenschlund Zombies aus, Wik haben keine Wahl: Wir
miissen ste bekimpren und desen sorrverlassenen Orr dem
Erdboden sleichmachen.

Be, ist das niche dep Brerzos? Tst nichrs personliches,
Euer Gnaden!

Benétigte Kartenteile: 1V, 2R, 6V, 7R, 8V & 9R.

ZIELE

Erledigt folgende Aufgaben in dieser Reihenfolge, um die Quest
zu gewinnen:

1. Lockt sie alle an denselben Ort ... Bringt alle Brutplittchen
auf dem Spielplan zum Hoéllenschlund (die markierte Zone auf
Kartenteil 1V). Schaut euch noch einmal die Totenbeschwdrer-Regeln
auf Seite 29 an.

2. ... und weckt den Drachen. Erzeugt ein Drachenfeuer im
Hollenschlund.

SONDERREGELN

- So ist das mit der Alchemie. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Auflerdem darf
der Spieler des Uberlebenden den Ausriistungsstapel nach einer
Drachengalle-Karte durchsuchen und diese kostenlos ins Inven-
tar dieses Uberlebenden legen. Ist im Ausriistungsstapel keine
solchen Karte mehr, darf der Spieler stattdessen den Ablagestapel
durchsuchen. Mischt danach den Ausriistungsstapel.

Spieler- Tiir
Startzone

Brutplittchen Ziel (5 XP) Der Hollenschlund

S
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4 QUEST10:

FEUERDPROBE

SCHWIERIG / 6+ ﬁBERLEBENDB/ 180 MINUTEN

ir sind im Berzen der Stadt, Dem Ogr, Ser Ziel

aller Zombies zu sein scheint. Tlnd wig sind nichr die
epsten, die es bis hiegher geschaffe haben. Ein paag Belden
oder Soldner haben vesuche, hieg aufzuiumen, und sind
geschefrerr, Zbeg sie haben es offensichrlich geschagre, das
beeindruckendste Monstrun, dus wir bislang gesehen haben, in
einer naheselesenen Zaubegschule einzuspepren. Mas Viech
ist gefangen und wagrer wohl auf jemanden — oder etwas —,
deg es befretr. Von seinem &Bebriill werden alle Zombies
in Brorwetre angelocke wie fMlotren vom Lichr,

Tuug Torenbeschwidrer sind nirgends zu sehen.

Benotigte Kartenteile: 1V, 2R, 3R, 4V, 5R, 6R,
7R, 8V & 9V.

ZIELE

Erschlagt das Untier. T6tet das auf Kar-
tenteil 1V aufgestellte Monstrum.

SONDERREGELN

- Aufbau:

- Mischt das blaue Ziel zufallig und verdeckt unter die roten
Ziele.

- Sucht alle Drachengalle-Karten aus dem Ausrastungsstapel
und legt sie in das violette Gewdlbe.

- Stellt 1 Monstrum in die markierte Zone.

- Die Gebdudezone im Nordosten hat mit Absicht keine Tir.

- Drei Siegel. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Hier ist ein Held gestorben. Das blaue Ziel bringt dem
Uberlebenden, der es aufnimmt, zusitzlich zu den Erfah-

rungspunkten 1 zufilliges Gewolbe-Artefakt.

- Verschlossenes Tor. Die violette Gewdlbetiir kann erst
geoffnet werden, wenn ihr alle Ziele aufgenommen habt.

QUESTS - Z0MBICIDE &9
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S FERTIGKEITEN

Jeder Uberlebende in Zombicide: Black Plague hat bestimmte
Fertigkeiten, deren Auswirkungen in diesem Abschnitt be-
schrieben werden. Im Fall eines Widerspruchs zu den Grund-
regeln haben die speziellen Regeln der Fertigkeit Vorrang.
Die Auswirkungen der folgenden Fertigkeiten und/oder Boni
konnen umgehend in dem Zug angewandt werden, in dem sie
erworben werden. Das bedeutet, wenn eine Aktion bewirkt,
dass dein Uberlebender eine Stufe aufsteigt und eine Fer-
tigkeit erhilt, kann er diese sofort einsetzen, wenn er noch
eine Aktion ubrig hat. Erhilt er durch die Fertigkeit eine
Zusatzaktion, kann er diese natiurlich nutzen, auch wenn er
die Fertigkeit mit seiner letzten Aktion erworben hat.

+1 Aktion - Der Uberlebende hat 1 weitere Aktion, die er
nutzen darf, wie er mochte.

+1 freie Bewegungsaktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusitzliche Bewegungsaktion. Diese Aktion darf nur als Be-
wegungsaktion genutzt werden.

+1 freie Fernkampfaktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusdtzliche Fernkampfaktion. Diese Aktion darf nur als
Fernkampfaktion genutzt werden.

+1 freie Kampfaktion - Der Uberlebende hat 1 freie, zusitz-
liche Kampfaktion. Diese Aktion darf nur als Magie-, Nah-
oder Fernkampfaktion genutzt werden. \

.. \
+1 freie Magieaktion — Der Uberlebende hat 1 freie, zusitz-
liche Magieaktion. Diese Aktion darf nur als Magieaktion
genutzt werden.

———

AUS DER ZURUNFT iN Dif GEGENWART

Wenn ihr auch die Zombicide-Seasons der moder-
nen Zeit gespielt habt, werden euch einige der fol-
genden Fertigkeiten vertraut vorkommen, obwohl
sie andere Bezeichnungen haben. Dies wurde aus
rein thematischen Griinden geindert!

- Aus Vollautomatisch ist Eisenregen geworden

- Aus Unterm Radar ist Immer in Deckung geworden.
Wichtig ist aulerdem, dass die Fertigkeiten Barbar,
Vollautomisch / Eisenregen sowie der hierzu gehérige
neue Manaregen gegeniiber der modernen Variante 1\

t leicht geindert wurden.

®

+1 freie Nahkampfaktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusatzliche Nahkampfaktion. Diese Aktion darf nur als Nah-
kampfaktion genutzt werden.

+1 freie Suchaktion - Der Uberlebende hat 1 freie, zusitzli-
che Suchaktion. Diese Aktion darf nur zum Suchen genutzt
werden und der Uberlebende darf trotzdem nur einmal pro
Zug suchen.

+1 freie Verzauberungsaktion - Der Uberlebende hat 1 freie,
zusatzliche Verzauberungsaktion. Diese Aktion darf nur als
Verzauberungsaktion genutzt werden.

+1 max. Reichweite - DienMaximalreichweite der Zauber
und Fernkampfwaffen des Uberlebenden erhéht sich um 1.

+1 Schaden mit [Ausriistung] - Der Uberlebende erhilt ei-
nen Bonus von +1 Schaden mit der benannten Ausriistung.

+1 Schaden: [Typ] - Der Uberlebende erhilt einen Bonus von
+1 Schaden auf die angegebene Kampfaktion (Magie, Nah-
oder Fernkampf).

+1 Wiirfel: Fernkampf - Die Fernkampfwaffen des Uber-
lebenden erhalten 1 zusitzlichen Wiirfel bei Fernkampf-
aktionen. Beidhiandig gefithrte Fernkampfwaffen erhalten
je +1 Wirfel, insgesamt also +2 Wiirfel pro beidhindiger
Fernkampfaktion.

+1 Wiirfel: Kampf - Die Waffen des Uberlebenden erhalten
1 zusdtzlichen Wiirfel bei Kampfaktionen (Magie, Nah- und
Fernkampf). Beidhidndig gefithrte Zauber und Waffen be-
kommen je +1 Wiirfel, insgesamt also +2 Wiirfel pro beid-
handiger Kampfaktion.
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+1 Wiirfel: Magie - Die Zauber des Uberlebenden erhalten
1 zusitzlichen Wirfel bei Magieaktionen. Beidhindig
gefithrte Zauber erhalten je +1 Wirfel, insgesamt also +2
Wiirfel pro beidhindiger Magieaktion.

+1 Wiirfel: Nahkampf - Die Nahkampfwaffen des Uber-
lebenden erhalten 1 zusitzlichen Wiirfel bei Nahkampf-
aktionen. Beidhindig gefithrte Nahkampfwaffen erhalten
je +1 Wirfel, insgesamt also +2 Wiirfel pro beidhindiger
Nahkampfaktion.

+1 Zone pro Bewegungsaktion - Der Uberlebende darf sich
bei jeder Bewegungsaktion 1 Zone zusitzlich bewegen. Diese
Fertigkeit ist kumulativ mit anderen Auswirkungen, die die
Bewegungsaktion betreffen. Das Betreten eiper Zone mit
Zombies beendet trotzdem die Bewegung des Uberlebenden.

2 Zonen pro Bewegungsaktion - Nutzt der Uberlebende
eine Aktion zum Bewegen, darf er sich 1 oder 2 Zonen weit
bewegen (anstatt nur 1 Zone). Das Betreten einer Zone mit
Zombies beendet die Bewegung des Uberlebenden.

Akribisch suchen - Ziehe 1 zusitzliche Karte, wenn dieser
Uberlebende eine Suchen-Aktion durchfiihrt.

Barbar - Fithrt der Uberlebende eine Nahkampfaktion
durch, darfst du anstatt der auf seiner Nahkampfwaffe
angegebenen Wirfelanzahl so viele Wirfel werfen, wie
sich Zombies in der Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die
Anzahl der Wizrfel beeinflussen (wie +1 Wiirfel: Nahkampf),
gelten zusitzlich.

Beginnt mit [Ausriistung] - Der Uberlebende beginnt die
Quest mit der angegebenen Ausristung. Er erhilt die Karte
beim Spielaufbau, bevor die regulire Startausriistung ver-
teilt wird.

Beidhindig - Der Uberlebende behandelt alle Zauber, Nah-
und Fernkampfwaffen als hitten sie das Beidhidndig-Symbol.

Blitzschnell - Immer wenn der Uberlebende den letzten
Zombie in einer Zone totet, darf er sofort 1 freie Bewegungs-
aktion durchfihren.

Blutrausch: Fernkampf - Fir 1 Aktion kann sich der
Uberlebende bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der
Zielzone mindestens 1 Zombie befindet. Er darf dann sofort
1 freie Fernkampfaktion durchfiihren.

Blutrausch: Kampf - Fiir 1 Aktion kann sich der Uberleben-
de bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der Zielzone
mindestens 1 Zombie befindet. Er darf dann sofort 1 freie
Kampfaktion (Magie, Nah- oder Fernkampf) durchfiithren.

Blutrausch: Magie - Fiir 1 Aktion kann sich der Uberleben-
de bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der Zielzone
mindestens 1 Zombie befindet. Er darf dann sofort 1 freie
Magieaktion durchfiithren.

Blutrausch: Nahkampf - Fiir 1 Aktion kann sich der Uberle-
bende bis zu 2 Zonen weit bewegen, wenn sich in der Zielzo-
ne mindestens 1 Zombie befindet. Er darf dann sofort 1 freie
Nahkampfaktion durchfithren.

Einbrechen - Der Uberlebende braucht keine Ausriistung
und du musst nicht wiirfeln, um Tiren zu 6ffnen. Er verur-
sacht keinen Larm, wenn er diese Fertigkeit einsetzt. Etwaige
andere Voraussetzungen miissen dennoch erfiillt sein (wie
z. B. das vorherige Aufnehmen eines Ziels). Dariiber hinaus

hat der Uberlebende 1 freie, zusitzliche ,Tiir 6ffnen‘-Aktion.
Fur jede weitere Tiir, die er in diesem Zug 6ffnen mochte,
kann er die Fertigkeit erneut nutzen, muss aber 1 Aktion je
Tir aufwenden.

Eisenhaut - Der Uberlebende darf immer Ristungswiirfe
mit Riistungswert 5+ durchfiithren, auch wenn er keine Riis-
tung auf seiner Kérper-Ablage hat. Trigt der Uberlebende
eine Riistung, erhoht er bei jedem Riistungswurf das Ergeb-
nis jedes Wiirfels um 1. Das héchstmégliche Ergebnis hierbei
ist 6.

Eisenregen - Fiihrt der Uberlebende eine Fernkampfakti-
on durch, darfst du anstatt der auf seiner Fernkampfwaffe
angegebenen Wiirfelanzahl so viele Wirfel werfen, wie
sich Zombies in der Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die
Anzahl der Wiirfel beeinflussen (wie +1 Wiirfel: Fernkampf),
gelten zusitzlich.

Extrem stark - Jede von diesem Uberlebenden gefiihrte Nah-
kampfwaffe hat einen Schadenswert von 3.

Geborener Anfithrer - Der Uberlebende darf
in seinem Zug einem anderen Uberlebenden
eine freie Aktion geben, die dieser nutzen kann,
wie er méchte. Diese Aktion muss wihrend des
nichsten Zuges des Empfangers genutzt wer-
den, ansonsten verfillt sie.

Gliickspilz - Der Uberlebende darf bei jeder seiner Aktionen
(und bei Riistungswiirfen) einmal den kompletten Wiirfel-
wurfwiederholen. Das neue Ergebnis ersetzt das vorangegan-
gene. Diese Fertigkeit ist kumulativ mit anderen Fertigkeiten
und mit Ausriistung, die Neuwiirfe erlaubt.

Halt die Nase zu - Diese Fertigkeit kann einmal pro Zug
genutzt werden. Der Uberlebende erhilt in diesem Zug in der
Zone, in der er einen Zombie getétet hat, 1 freie Suchaktion.
Dies gilt auch in einer Strafien- oder Gewdlbezone. Piese
Aktion darf nur zum Suchen benutzt werden und der Uber-
lebende darf trotzdem nur einmal in seinem Zug suchen.

Immer in Deckung - Der Uberlebende kann nicht durch Ei-
genbeschuss getroffen werden. Er wird vollstindig ignoriert,
wenn ein Zauber auf seine Zone gewirkt oder mit einer Fern-
kampfwaffe in seine Zone geschossen wird.

Kernschuss - Der Uberlebende darf Magie- und Fern-
kampfaktionen auf seine eigene Zone anwenden, unabhingig
von der angegebenen Minimalreichweite. Wenn er auf Ziele
schiefit oder zaubert, die sich in seiner eigenen Zone befinden,
darf er seine Ziele frei auswihlen und jegliche Zombie-Art
toten. Natuirlich muss die Waffe bzw. der Zauber ausreichend
Schaden verursachen, um ein Ziel zu gyledigen. Fehlschiisse
und missgliickte Zauber treffen keine Uberlebenden.

Kunstschuss - Wenn der Uberlebende mit beidhindigen
Zaubern oder Fernkampfwaffen ausgeriistet ist, darf er
wihrend derselben Aktion auch in unterschiedliche Zonen
zaubern bzw. schieflen.

Lautstark - Einmal pro Zug kann der Uberlebende eine
1:.iesige Menge Lirm machen! Bis zum nichsten Zug dieses
Uberlebenden gilt die Zone, in der er diese Fertigkeit genutzt
hat, als d_@e Zone mit den meisten Lirmplattchen. Wenn
mehrere Uberlebende diese Fertigkeit“ haben und nutzen,
gilt die Auswirkung fiir die Zone des Uberlebenden, der sie
zuletzt eingesetzt hat.
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Lebensretter - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
in seinem Zug als freie Aktion nutzen. Er wihlt eine zu seiner
eigenen Zone benachbarte Zone aus, zu der es einen direkten,
offenen Weg gibt und in der sich mindestens 1 Zombie be-
findet. Aus dieser Zone kann er beliebig viele Uberlebende in
seine Zone ziehen. Dies gilt nicht als Bewegung und ist daher
keinen Bewegungseinschrinkungen unterworfen. Ein Uber-
lebender kann die Hilfe ablehnen und in seiner Zone bleiben.
Ein Uberlebender kann nicht durch geschlossene Tiiren,
Winde oder in ein bzw. aus einem Gewdélbe gezogen werden.

Lumpensammler - Der Uberlebende kann in jeder Zone su-
chen. Auch in Straflenzonen, Gewdlben usw.

Manaregen - Fihrt der Uberlebende eine Magieaktion
durch, darfst du anstatt der auf seinem Zauber angegebenen
Wirfelanzahl so viele Wiirfel werfen, wie sich Zombies in
der Zielzone befinden. Fertigkeiten, die die Anzahl der Wiir-
fel beeinflussen (wie +1 Wiirfel: Magie), gelten zusatzlich.

Mebhr hast du nicht drauf? - Der Uberlebende darf diese Fer-
tigkeit jederzeit nutzen, wenn er eine Wunde erhalten wiirde.
Anstatt die Wunde zu nehmen, legt er 1 Ausriistungskarte
aus seinem Inventar ab. Er darf auf diese Art auch mehrere
Wunden negieren, muss aber fiir jede negierte Wunde 1 Aus-
riistungskarte ablegen.

Panzer gegen [Zombie-Art] - Der Uberlebende ignoriert
alle Wunden, die ihm von Zombies der genannten Art (wie
Schlurfer, Laufer usw.) zugefiigt werden.

Passendes Pirchen! - Fithrt der Uberlebender eine Su-
chen-Aktion durch und findet dabei eine Waffe oder einen
Zauber mit dem Beidhdndig-Symbol, darf der Spieler sofort
den Ausriistungsstapel nach einer zweiten identischen Karte
durchsuchen und ins Inventar des Uberlebenden legen. Der
Stapel wird danach gemischt.

Raserei: Fernkampf - Alle Fernkampfwaffen des Uberle-
benden erhalten +1 Wiirfel pro Wunde, die der Uberlebende
derzeit hat. Beidhindig gefithrte Nahkampfwaffen erhalten
+1 Wirfel pro Waffe, also +2 Wiirfel je Wunde bei jeder
Fernkampfaktion.

Raserei: Kampf - Alle Zauber und Waffen des Uberlebenden
erhalten +1 Wirfel pro Wunde, die der Uberlebende der-
zeit hat. Beidhandig gefithrte Zauber und Waffen erhalten
+1 Wirfel pro Zauber/Waffe, also +2 Wiirfel je Wunde bei
jeder Kampfaktion (Magie, Nah- und Fernkampf).

Raserei: Magie - Alle Zauber des Uberlebenden erhalten
+1 Wiirfel pro Wunde, die der Uberlebende derzeit hat. Beid-
hindig gefithrte Zauber erhalten +1 Wiirfel pro Zauber, also
+2 Wiirfel je Wunde bei jeder Magieaktion.

Raserei: Nahkampf - Alle Nahkampfwaffen des Uberleben-
den erhalten +1 Wiirfel pro Wunde, die der Uberlebende
derzeit hat. Beidhindig gefithrte Nahkampfwaffen erhalten
+1 Wirfel pro Waffe, also +2 Wirfel je Wunde bei jeder
Nahkampfaktion.

Regeneration - In der Endphase jeder Runde heilt der Uber-
lebende alle seine Wunden. Regeneration wirkt nicht, wenn
der Uberlebende getdtet wurde.

Sammler: [Zombie-Art] - Der Uberlebende erhilt die dop-
pelte Menge an Erfahrungspunkten, wenn er einen Zombie
diese Art totet.

Scharfschiitze - Der Uberlebende kann die Ziele seiner
Magie- und Fernkampfaktionen frei auswahlen und es gibt
keinen Eigenbeschuss (Fehlschiisse und missgliickte Zauber
treffen keine Uberlebenden).

Schicksal - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug nutzen, wenn er eine Ausrﬁstungskarte zieht. Wenn
er mOchte, darf er diese Karte abwerfen und die nichste Aus-
riistungskarte vom Stapel ziehen. Die zuletzt gezogene Karte
gilt dann.

Schliipfrig - Der Uberlebende muss keine zusitzlichen
Aktionen aufwenden, wenn er eine Bewegungsaktion
durchfithrt, um sich aus einer Zone mit Zombies herauszu-
bewegen. Betritt er dabei eine Zone mit Zombies, muss er die
Bewegungsaktion trotzdem sofort beenden.

Schnelles Nachladen - Der Uberlebende darf nachzuladende
Waffen (Hand-Armbrust, Orkische Armbrust usw.) nachladen,
ohne dass ihn dies eine Aktion kostet. Er darf dies mehrmals
pro Zug tun.

Schnitter: Fernkampf - Diese Fertigkeit wird genutzt,
wenn die Treffer wiahrend einer Fernkampfaktion zugeteilt
werden. Einer dieser Treffer kann 1 zusitzlichen Zombie der-
selben Art in dieser Zone téten. Nur 1 zusitzlicher Zombie
kann pro Aktion mithilfe dieser Fertlgkelt getotet werden.
Der Uberlebende erhilt auch fiir einen so getdteten Zombie
die Erfahrungspunkte.

Schnitter: Kampf - Diese Fertigkeit wird genutzt, wenn die
Treffer wahrend einer Kampfaktion (Magie, Nah- oder Fern-
kampf) zugeteilt werden. Einer dieser Treffer kann 1 zusitz-
lichen Zombie derselben Art in dieser Zone téten. Nur 1 zu-
sitzlicher Zombie kanp pro Aktion mithilfe dieser Fertigkeit
getotet werden. Der Uberlebende erhilt auch fir einen so
getéteten Zombie die Erfahrungspunkte.

Schnitter: Magie - Diese Fertigkeit wird genutzt, wenn die
Treffer wihrend einer Magieaktion zugeteilt werden. Einer
dieser Treffer kann 1 zusitzlichen Zombie derselben Art in
dieser Zone toten. Nur 1 zusitzlicher Zombie kann pro Aktion
mithilfe dieser Fertigkeit getotet werden. Der Uberlebende er-
hilt auch fiir einen so getoteten Zombie die Erfahrungspunkte.

Schnitter: Nahkampf - Diese Fertigkeit wird genutzt, wenn
die Treffer wihrend einer Nahkampfaktion zugeteilt werden.
Einer dieser Treffer kann 1 zusitzlichen Zombie derselben
Art in dieser Zone toten. Nur 1 zusitzlicher Zombie kann
pro Aktion mithilfe dieser Fertlgkelt getotet werden. Der
Uberlebende erhilt auch fiir einen so getdteten Zombie die
Erfahrungspunkte.

Schubsen - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er wahlt eine zu seiner ei-
genen Zone benachbarte Zone aus, zu der es einen direkten,
offenen Weg gibt. Alle Zombies in seiner Zone werden in die
ausgewihlte Zone geschubst. Dies gilt nicht als Bewegung.
Zombies konnen nicht durch geschlossene Tiren, Winde
oder Wille (siehe Erweiterung Wulfsburg) geschubst werden.
Sie kénnen aber in ein Gewdlbe hinein oder aus einem heraus
geschubst werden.

Schwertmeister - Der Uberlebende behandelt alle Nah-
kampfwaffen als hitten sie das Beidhdndig-Symbol.

Springen - Der Uberlebende kann diese Fertlgkelt einmal
pro Zug nutzen. Der Uberlebende nutzt eine seiner Aktionen,
um sich 2 Zonen weit in eine Zone zu bewegen, zu der er eine
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Sichtlinie hat. Bewegungsfertigkeiten (wie +1 Zone pro Bewe-
gungsaktion oder Schliipfrig) gelten hierbei nicht, Hindernisse
(wie Zombies in der Startzone) aber schon. Dafiir ignoriert er
alles, was sich in der iibersprungenen Zone befindet.

Spurten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug nutzen. Mit einer Bewegungsaktion kann er sich
1, 2 oder 3 Zonen weit bewegen. Betritt er dabei eine Zone
mit Zombies, muss er die Bewegungsaktion trotzdem sofort
beenden.

Sturmangriff - Der Uberlebende darf sich bis zu 2 Zonen
weit in eine Zone bewegen,.i.n der sich mindestens 1 Zombie
befindet. Dies kostet den Uberlebenden keine Aktion und
er kann dies in jedem seiner Ziige so oft durchfiithren, wie
er mochte. Dennoch gelten die normalen Bewegungsregeln.
Insbesondere muss er die Bewegung sofort beenden, wenn er
eine Zone mit Zombies betritt und es kostet ihn 1 Aktion fur
jeden Zombie, der sich in seiner Startzone befindet.

Taktiker - Du kannst frei entscheiden, wann dieser Uberle-
bende in der laufenden Spielerphase seinen Zug durchfiihrt.
Dies muss aber vor bzw. nach dem Zug eines Uberlebenden
stattfinden, der Zug eines anderen Uberlebenden darf nicht
unterbrochen und spiter fortgesetzt werden. Besitzen meh-
rere Uberlebende diese Fertigkeit, missen sie sich einigen,
wer wann seinen Zug durchfihrt.

Verriegeln - Fiir 1 Aktion kann der Uberlebende 1 offene
Tiir zu seiner Zone schlieflen. Wird sie spater wieder ge6ffnet
oder zerstort, 16st dies keine neue Zombie-Brut aus.

Verrottet - Hat der Uberlebende wihrend sei-
nes gesamten Zuges keine Kampfaktion durch-
gefithrt und auch keinen Larm verursacht, wird
am Ende seines Zuges ein ,Verrottet“-Plittchen
neben seine Figur gelegt. Solange dieses Plitt-
chen dort liegt, wird er von allen Zombies vollstindig igno-
riert und gilt selbst auch nicht als Larmplattchen. Zombies
greifen ihn nicht an und werden sogar an ihm vorbeigehen.
Der Uberlebende verliert das Plattchen, sobald er irgendeine
Kampfaktion durchfithrt (Magie, Nah- oder Fernkampf) oder
Lirm verursacht. Auch mit dem ,Verrottet“-Plittchen muss
der Uberlebende zusitzliche Aktionen aufwenden, um eine
Zone mit Zombies zu verlassen.

Verspotten - Der Uberlebende kann diese Fertigkeit einmal
pro Zug als freie Aktion nutzen. Er wihlt 1 Zone, zu der er
eine Sichtlinie hat. Alle Zombies in dieser Zone erhalten so-
fort eine Extra-Aktivierung: Sie versuchen mit allen Mitteln,
zu diesem Uberlebendeg zu gelangen. Verspottete Zombies
ignorieren alle anderen Uberlebenden. Sie greifen diese nicht
an und durchqqpren deren Zone, wenn dies nétig ist, um den
verspottenden Uberlebenden zu erreichen.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Fernkampf - Fur jede bei einer Fern-
kampfaktion gewirfelte B, darfst du 1 weiteren Wiirfel
werfen. Setze dies fort, solange du @ wiirfelst. Spieleffekte,
welche Neuwtirfe erlauben (z. B. die Fertigkeit Gliickspilz oder
die Karte Massenhaft Pfeile), miissen genutzt werden, bevor
die zusdtzlichen Wiirfel dieser Fertigkeit geworfen werden.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Kampf - Fiir jede bei einer Kampf-
aktion (Magie, Nah- oder Fernkampf) gewiirfelte BB, darfst
du 1 weiteren Wiirfel werfen. Setze dies fort, solange du B
wiirfelst. Spieleffekte, welche Neuwiirfe erlauben (z. B. die
Fertigkeit Gliickspilz oder die Karte Massenhaft Pfeile), miissen
genutzt werden, bevor die zusitzlichen Wiirfel dieser Fertig-
keit geworfen werden.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Magie - Fiir jede bei einer Magieaktion
gewiirfelte BB, darfst du 1 weiteren Wiirfel werfen. Setze dies
fort, solange du BB wirfelst. Spieleffekte, welche Neuwiirfe
erlauben (z. B. die Fertigkeit Gliickspilz oder die Karte Massen-
haft Pfeile), miissen genutzt werden, bevor die zusitzlichen
Wiirfel dieser Fertigkeit geworfen werden.

Wiirfel 6: +1 Wiirfel Nahkampf - Fir jede bei einer Nah-
kampfaktion gewiirfelte BB, darfst du 1 weiteren Wiirfel
werfen. Setze dies fort, solange du B wiirfelst. Spieleffekte,
welche Neuwtirfe erlauben (z. B. die Fertigkeit Gliickspilz oder
die Karte Massenhaft Pfeile), miissen genutzt werden, bevor
die zusitzlichen Wiirfel dieser Fertigkeit geworfen werden.

Wiirfelergebnis +1: Fernkampf - Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wiirfels, den du bei einer Fernkampfaktion wirfst. Das
héchstmogliche Ergebnis hierbei ist 6.

Wiirfelergebnis +1: Kampf - Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wiirfels, den du bei einer Kampfaktion wirfst (Magie,
Nah- oder Fernkampf). Das héchstmégliche Ergebnis hierbei
ist 6.

Wiirfelergebnis +1: Magie — Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wiirfels, den du bei einer Magieaktion wirfst. Das
héchstmogliche Ergebnis hierbei ist 6.

Wiirfelergebnis +1: Nahkampf - Addiere 1 zu dem Ergebnis
jedes Wiirfels, den du bei einer Nahkampfaktion wirfst. Das
héchstmogliche Ergebnis hierbei ist 6.

Zih - Der Uberlebende ignoriert in jeder Zombiephase die
erste Wunde, dieihm durch Zombies zugefiigt werden wiirde.

Zauberbuch - Sé:\;ntliche Kampfzauber und Verzauberungen
im Inventar des Uberlebenden gelten als in den Handen aus-
gerlistet. Mit dieser Fertigkeit hat es den Anschein, als hitte
der Uberlebende alle diese Karten tatsidchlich in seinen Hin-
den ausgeriistet. Aber natiirlich kann er nur zwei beidhin-
dige Kampfzauber gleichzeitig einsetzen. Immer bevor ein
Uberlebender mit dieser Fertigkeit eine Aktion durchfiihrt
oder wiirfelt, muss der Spieler entscheiden, welche beiden
seiner Zauber gerade als ausgeriistet gelten.

Zauberkundiger - Der Uberlebende hat 1 freie, zusitzliche
Aktion. Diese Aktion darf nur als Magie- oder Verzaube-
rungsaktion genutzt werden.

Zielsicher — Der Uberlebende kann entscheiden, dass andere
(auch einzelne) Uberlebende durch Fehlschiisse oder miss-
gliickte Zauber bei Magie- und Fernkampfaktionen keinem
Eigenbeschuss ausgesetzt sind. Diese Fertigkeit kann nicht
fur Spieleffekte genutzt werden, die alles in einer Zone ver-
nichten (wie Drachenfeuer).

Zombiekenntnis - Der Uberlebende erhilt jedes Mal 1 zu-
sitzlichen Zug, wenn eine Karte ,Extra-Aktivierung® gezo-
gen wird. Er ist vor den Zombies an der Reihe. Besitzen meh-
rere Uberlebende diese Fertigkeit, miissen sie sich einigen, in
welcher Reihenfolge sie die zusitzlichen Ziige durchfithren
wollen.

Zuschlagen & abhauen - Der Uberlebende kann diese Fer-
tigkeit kostenlos einsetzen, nachdem er bei einer Magie-,
Nah- oder Fernkampfaktion mindestens 1 Zombie getdtet
hat. Er darf Ndann sofort 1 freie Bewegungsaktion durch-
fuhren. Der Uberlebende muss keine zusitzlichen Aktionen
aufwenden, um hierbei eine Zone zu verlassen, in der sich
Zombies befinden.

B1ACK PIAGUE - REGELN

»



AREIONEN. . ..ottt 19
Ausristung .......ooiiiiii 12
Beidhandig............ ... oo 14, 32
Bewegen ........ ... i 19
Bewegung........... i 11
BrUt .ottt 20, 25
Doppelte Brut .......... ..o 26
Drachenfeuer ........ ... ... i 35
Eigenbeschuss........... ... ... . .. il 34
Endphase .......... .. 8
Erfahrung...... ... .. ... . 16
Extra-Aktivierung ............. ... .. oo 26,29
Fernkampfaktion ............... ... ... . o 21, 33
Fernkampfwaffe ......... ... ... ... ... oo 13
Fertigkeiten ............ ... ... .o i 16, 51
Fettbrocken ........ ..o 18
Figur ... 9
Gebaude ... 9
Gefahrenstufe ....... ... ... ... i 16
Genauigkeit .......... ... ... o 14, 32
Gewollbe ... 36
Gewdlbe-Artefakte........ ... 6, 37
Hand-Ablage ............. ... . .. i 14,17
Inventar ... .. 17
Kampf ... ..o 21, 32
Kampfzauber......... ... ... ... ... i 13
Korper-Ablage . ....... .. ... i 17
7 5 P 13,15,22
Laufer ... e 18,25
LiSe ottt 14
Magieaktion. ............ ... i 21, 35
MONSEIUM . .t te et e 18
Nahkampfaktion.............. ... ... . ... ... 21, 33
Nahkampfwaffe ............ .. ... ..ol 12
QUESES .« vttt 38
Raum. .. .. 9
Reichweite . ... i 14, 33
Rucksack ...t 17
Ristung ...... ... 23
Schaden ....... ... 14, 32
Schild ... 23
Schlurfer. . ..o 18
Sichtlinie ... i 10
Spielerphase......... ... .. ..o il 8,19
Spielmaterial .......... ... . . i 3
Spielvorbereitung . .......... .. ... .o o oo 6
Startausriistung ... 6
Strafle ..o 9
Suchen ... .. 19
Totenbeschworer.............ooiiiiiiiinnnn... 18,29
Tardffnen ..ot e 13,19
Umsortieren / Tauschen......... ... ... .. 20

Verzauberungsaktion ............... ... ... .. ... 22
Waffennachladen .......... ... ... ... ... ... 34
WUNAen ..ot e 23
Wiarfel. . ..o 14, 32
Zi€le. . o 22
Zielprioritdten............. .. i 34
Zombie-Aktivierung ........... ... ... 23
Zombie-Angriff....... ... ..o 23
Zombie-Bewegung ....... ...t 24
Zombiephase ......... ... ... il 8,23
Zombies . ... 18
ZOME. - ottt et et e e e e 9
\ 4

L 4 CREDITS ¢

Autoren: J

Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN und Nicolas RAOULT ’

RustiiHrende PRODUZENTENS
Percy DE MONTBLANC und Thiago ARANHA

f1lusTrATIONENS
Jérémy MASSON, Nicolas FRUCTUS und Louise COMBAL

GrAriscHE GESTALTUNGS
Mathieu HARLAUT und Louise COMBAL

MODELLIERERS

Gael GOUMON, Jason HENDRICKS, Bobby JACKSON, Patrick
MASSON, Juan NAVARRO PEREZ, Elfried PEROCHON, Steve
SAUNDERS, ]ody SIEGEL, Remy TREMBLAY und Rafal ZELAZO

Repaktion:
Thiago ARANHA und Eric KELLEY

HeRAUSGEBERS
David PRETI

UBERSETZUNGS
Sebastian RAPP

Repaktion DER DEUTscHEN AuscABe:
Sebastian RAPP und Sebastian WENZLAFF

GrariscHe GESTAITUNG DER DEUTSCHEN AUSGABE:
Mascha DAHNE und Sebastian WENZLAFF

SDIELETESTERS

Thiago ARANHA, Christophe CHAUVIN, Edgard CHAUVIN,
Lancelot CHAUVIN, Louise COMBAL, Yuri FANG, Guilherme
GOULART, Odin GUITON, Mathieu HARLAUT, Eric NOUHAUT,
David PRETI und Rafal ZELAZO

Guillotine Games dankt Marbella Mendez, David Doust, Chern Ng
Ann, Stephen Yau, Spencer Reeve, Jogando Offline, M. Phal, Gilles
Garnier, Jose Rey und unserem phantastischen Freund Paolo Parente.

© 2015 Guillotine Games, Ltd. Alle Rechte vorbehalten. Kein
Element dieses Produkts darf ohne spezielle Erlaubnis kopiert
oder reproduziert werden. ZOMBICIDE, Guillotine Games
und das Guillotine-Games-Logo sind Markenzeichen von
Guillotine Games. CoolMiniOrNot und das CoolMiniOrNot-
Logo sind Markenzeichen von CMON Productions Limited.

ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine

Teile konnen verschluckt oder eingeatmet werden. Information
bitte aufbewahren. Abbildungen unverbindlich. Formen und
Farben kénnen vom Gezeigten abweichen.

Hergestellt in China. Zombicide: Black Plague. Erste Auflage: Januar 2016

DIESES PRODUKT IST KEIN SPIELZEUG. NICHT
GEEEGNET FUR PERSONEN IM ALTER UNTER 14 JAHREN.

REGELN - ZOMBICIDE

»

59




®

+RUNDENUBERSICHT+

SPIELREGELN HABEN VORRANG VOR DIESER REGELZUSAMMENFASSUNG.

@ ERSTER SCHRITT

Bestimmt den Startspieler der ersten Runde und gebt ihm das
Startspielerplittchen.

Jede Runde beginnt mit dex:

4 SPIfLERPHASE

Der Startspieler aktiviert alle seine Uberlebenden nacheinander
in beliebiger Reihenfolge. Wenn er fertig ist, beginnt der Zug des
nichsten Spielers. Spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Uberlebende
hat anfinglich drei Aktionen, die er aus der folgenden Liste
auswihlen kann. Wenn nicht anders angegeben, kann er jede
Aktion mehrmals pro Zug ausfiihren.

- Bewegen: 1 Zone weit bewegen.

-Suchen (1-mal je Aktivierung und Uberlebendem): Nur in
Gebiudezonen. Ziehe 1 Karte vom Ausriistungsstapel.

- Eine Tiir 6ffnen: Erfordert eine Nahkampfwaffe. Zombie-Brut,
wenn die erste Tir eines Gebdudes gedffnet wird.

- Umsortieren [/ Tauschen: Inventar umsortieren und/oder Aus-
riistung mit anderen Uberlebenden in derselben Zone tauschen.
Tausch alles gegen nichts ist zulassig.

- Kampfaktion:
- Magieaktion: Erfordert einen ausgeriisteten Kampfzauber.
- Nahkampfaktion: Erfordert eine ausgeriistete Nahkampfwaffe.
- Fernkampfaktion: Erfordert eine ausgeriistete Fernkampfwaffe.

- Verzauberungsaktion: Erfordert eine ausgeriistete Verzauberung.
- Ein Ziel aufnehmen oder ein Ziel aktivieren (in der eigenen Zone).
- Lirmmachen:Lege 1 Lirmplittchenindie Zone des Uberlebenden.

- Nichts tun: Alle noch verfiigbaren Aktionen gehen verloren.

Wenn atle Spieler FeRTis sind:
4 ZOMBIEPHASE

ScHRITT 1 - AKTIVIERUNG: ANGRIFF ODER BEWEGUNG

Alle Zombies haben 1 Aktion, mit der sie folgendes tun:

. Zombies, die sich in derselben Zone mit mindestens einem
Uberlebenden befinden, greifen an.

- Zombies, die nicht angegriffen haben, bewegen sich.

Zombies gehen zum lautesten Zielfeld mit Uberlebenden in
Sichtlinie. Falls keine Sichtlinie, dann zum lautesten Zielfeld.
Wihlt immer den kiirzesten Weg.

Totenbeschworer bewegen sich gemaf Sonderregeln (Seite 29).
Eine Zombie-Gruppe teilt sich gleichmaflig auf, wenn es

- mehrere gleichlaute Zielfelder oder

- mehrere Wege gleicher Linge zum ermittelten Zielfeld gibt.
HINWEIS: Liufer haben 2 Aktionen pro Aktivierung. Nachdem alle
Zombies ihre erste Aktion durchgefithrt haben, fithren Ldiufer den
Aktivierungsschritt noch einmal fiir ihre zweite Aktion durch.
ScHRITT 2 - BrRUT

- Zieht die Zombiekarten fiir die Brutzonen immer in der glei-
chen Reihenfolge (im Uhrzeigersinn).

- Gultige Gefahrenstufe: Die hochste Gefahrenstufe eines akti-
ven Uberlebenden.

-Keine Miniaturen einer bestimmten Art mehr? Alle Zombies
diese Art erhalten eine Extra-Aktivierung!

4 ENDPHASE

- Entfernt alle Lirmplattchen vom Spielplan.

- Der nichste Spieler (Uhrzeigersinn) erhilt das Startspielerplattchen.

UBERSICHT DER ZiEIDRIORITATEN

Wenn mehrere Ziele die gleiche Zielprioritit haben, entscheidet ihr, welche Gegner zuerst getroffen werden.

ZIEL-
PRIORITAT

ZOMBIE-ART

AKTIONEN

BENOTIGTER
SCHADEN

ERFAHRUNGS-
PUNKTE

Schlurfer 1

Fettbrocken/
Monstrum®*

; Liufer 2

Totenbeschworer

4

*Monstrum: keine Ristungswiirfe erlaubt.



