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5 RARTENTEILE (DODPDELSEITIG)

ZISPIEIMATERIAL

33 KARTEN

19 Ausriistungskarten

Energie-Explosion........... x3
Gewetztes Schwert.......... x2
Hornbogen................. x2 6 BEGLEITER-MINIATUREN
SchwererDolch............. x2
Seuchenmaske. ............. x2
Streitkolben................ x2
Gog ... x1
Magog.............oil. x1
Seth....................... x1
Vanadis. . v x1 Gog Magog
Nucifer .................... x1
Vatan ...........ccoiinn.. x1
14 Zombiekarten (253-266)
Seth Vanadis
Nucifer Vatan
4 UBERIEBEHDEH'MIHEA‘CURﬁn
uno -CHARARTERBOGEN 19 ZOMBIE-MINIATUREN
Doran Katelyn  Kabral Solveig 18 Verdorbene Schlurfer
1 Verdorbenes Monstrum g
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T NEUE FREUNDE -
e dNEUE FEINDE
is vop Kurzem wag das Land der Ogks

,& von dem der fMlenschen durch eine Grenze
setrenit und tRotzdem kimppren beide Vilker
brutal geseneinander. Die Ogks pliinderren fiip
Voggiite und zum Spad. Die fMenschen riichren sich
und hielren sich dadugch fir. Jahgzehnrelang wugde
Sieses brurale Spiel gespielr und priigre jeden, der
in dieser regnerischen Region aufwuchs, mit einem
stagken Kamprseist. Dann wugden wig atle von deg
Zombieseuche getroffen und beide Zrmeen fielen
den Totenbeschwirern zum Opfer. Wig kimpf-
Ten in unserem alren Xonigreich und suchren nach
Tlberlebenden sowie Antworren, als Ork-Zombies
bie Brenze passierren und uns angrifren. Wik sind
nun mal Gewohnheitstiere und kamen erst spic zu
der Erkennrnis, dass es so erwas wie BGrenzen niche
mehr 5ibr. Doch jerzt sind wig frei und einige von
uns dringen immer tiefer in die Gebiere der Orks
¢in — auf der Suche nach newen Encdeckungen und
dem besonderen Flervenkirzel.

ﬁQ FRiENDS AND FO£S

NEUE ZOMBIES:
VERDORBENE

ZOMBIES

inige Orks iibeplebren tarsichlich den

Angrifs der Totenbeschwirer und thyer
Zombieagmee. Das war nug durch den Vegrar
der gefallenen Ogks moglich, die sich dugch Ver-
sprechungen von Ehre und Mache verlocken lie-
Pen. Sie wagen so geblender dugch thren Brass auf
Zwersge, Elfen und {Mlenschen, dass sie einen Pake
mit den fMiichren der Verderbnis schlossen. Doch
sie wurden betrogen ... natiiglich, Jerzr sind sie
Zombies wie die anderen.

Flun, niche genas wie Sie anderen. Thre Verderbnis
wnd thy Bass zeigen sich in threr Seuche. Durch Sie
Abegn ieser ,verdorbenen Schlugfer Fliehriirzendes
Blur, mit dem sie fiig ein paag Sekunden einen ver-
heegenden Pragelschlag encfachen kinnen, wenp man
sie Toter. Wi sagen dazw vepdorbene Blurgischr .
Thy sollret thnen also niche zunah kommen.

“—_—'

!

Um diese Erweiterung spielen zukénnen, benétigt
__ihr ein Exemplar des Grundspiels Zombicide: Black
Plague oder Zombicide: Green Horde. Thr konnt die
Elemente der Erweiterung ganz einfach integrie-
ren. Solange diese Regeln nichts anderes sagen,
fugt einfach das Material der Erweiterung dem
entsprechenden Material des Grundspiels hinzu.

—

"



4 VERDORBENE SCHIURFER .

(3

Fiir Verdorbene Schlurfer gelten folgende Regeln:

Verursachte Wunden bei Angriff: 2

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1

Erfahrungspunkte: 1

Sonderregeln:

- Verdorbene Schlurfer gelten als Orks und Schlurfer. Aller-
dings erhalten sie durch eine Karte ,Extra-Aktivierung” fur
Schlurfer keine zusitzliche Aktivierung.

- Verdorbene Blutgischt: Ein Uberlebender, der einen Ver-
dorbenen Schlurfer tétet und sich mit ihm in derselben
Zone befindet, erleidet einen Gegenschlag, der 2 Treffer
verursacht (Riistungswurf erlaubt).

- Verdorbene Schlurfer folgen den Horde-Regeln (siehe
unten).

DiE HORDE

Die folgenden Horde-Regeln entsprechen grundsitzlich

denen aus Zombicide: Green Horde.

Die Horde ist eine wachsende Gruppe von Ork-Zombies, die

nur darauf wartet, den Spielplan zu stiirmen und die Uber-

lebenden brutal aus dem Hinterhalt anzugreifen.

- Jedes Mal, wenn eine Zombiekarte mit Horde-Symbol
gezogen wird (um neue Zombies erscheinen zu lassen),
stellt ihr 1 zusatzlichen Zombie der soeben erschienenen
Art (Ork-Schlurfer, Ork-Liufer, Ork-Fettbrocken oder Ver-
dorbener Schlurfer) neben den Spielplan. Diese beiseite-
gestellten Zombies stellen die Horde dar und verbleiben
dort, bis die Horde erscheint.

Die Horde-Regeln
gelten fiir alle
Zombiekarten mit
dem Horde-Symbol.

HINWEIS: Dieser Effekt wird nicht ausgefiihrt, wenn ein Ork-
Monstrum, Verdorbenes Monstrum oder Ork-Totenbeschwérer
erscheint. Die Ausriistungskarte ,Aaahh!! Orks!“ aus Zombicide:
Green Horde ist davon ebenso nicht betroffen.

- Jedes Mal, wenn eine Totenbeschwdrer-Zombiekarte gezo-
gen wird (wodurch ein Totenbeschworer erscheint oder
vorhandene erneut aktiviert werden), fiigt ihr der Horde
1 Ork-Schlurfer, 1 Ork-Fettbrocken und 1 Ork-Laufer hinzu.
Verdorbene Schlurfer sind von dieser Regel ausgeschlossen!

- Sobald eine ,Die Horde erscheint“-Zombiekarte gezogen
wird, erscheint die gesamte Horde in der Zone, fiir welche
die Zombiekarte gezogen wurde. Durch dieses Ereignis
endet sofort die Zombie-Brut bzw. Brut in Gebiduden.

REGELN - Z0MBiICIDE
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2) Fiir das zweite Brutplittchen
DIE HORDE - SCHRITT 1

wird eine Zombiekarte mit
Horde-Symbol gezogen: Es
erscheinen 2 Verdorbene Schlurfer,
die in die Zone gestellt werden.
Zusitzlich wird 1 Verdorbener
Schlurfer der Horde hinzugefiigt.

1) Am Ende der Zombiephase
findet die Brut statt. Fiir diese
Zone wird eine Zombickarte
gezogen: 1 Standard-Schlurfer.
Fiir Standard-Zombies gelten die
Horde-Regeln nicht. Also erscheint nur
1 normaler Schlurfer in dieser Zone.

3) Fiir das dritte Brut-
plittchen wird ebenfalls
eine Zombiekarte mit
Horde-Symbol gezogen: Es
erscheint 1 Verdorbener
Schlurfer, der in die Zone
gestellt wird. Zusdtzlich wird
1 Verdorbener Schlurfer der
Horde hinzugefiigt (zu dem

bereits dort stehenden).
DIE HORDE - SCHRITT 2

1) In der nichsten Spieler-
phase offnet Kabral eine
Tiir und es findet eine
Zombie-Brut in diesem
Gebiude statt. Es erscheint
1 Verdorbenes Monstrum.
Fiir dieses Monstrum gelten
die Horde-Regeln nicht,
sodass nichts weiter passiert.

2) Fiir diese Gebdudezone wird eine ,,Die Horde
erscheint“-Zombiekarte gezogen. Die gesamte
Horde wird daher in diese Zone gestellt, wodurch
die beiden Verdorbenen Schlurfer in dieser Zone
erscheinen. Durch die ,Die Horde erscheint®-
Karte wird der Brut-Schritt vorzeitig beendet.
Keine neuen Zombies in der dritten Gebiudezone!

FRIENDS AND FO£S




4 VERDORBENES MONSTRUM

Fiir das Verdorbene Monstrum gelten folgende Regeln:

Verursachte Wunden bei Angriff: 3

Benétigter Schaden, um eines zu téten: 3

Erfahrungspunkte: 5

Sonderregeln:

- Die Horde-Regeln gelten nicht fiir das Verdorbene
Monstrum.

- Treffer eines Monstrums kénnen nicht durch Ristung
abgewehrt werden.

- Thr konnt ein Monstrum nur mit einer Waffe téten, die
3 Schaden verursacht, oder ihr musst ein Drachenfeuer
entfachen.

o - @ o>
- Verdorbene Blutgischt: Ein Uberlebender, der ein Ver- ) - - -
dorbenes Monstrum tétet und sich mit ihm in derselben ’ X - - B .”
Zone befindet, erleidet einen Gegenschlag, der 3 Treffer - X
verursacht (kein Rastungswurf erlaubt). . - © .‘
" - "™ P
UBERSICHT DER ZIE1IDPRIORITATEN -

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

ZIEL- BENOTIGTER ERFAHRUNGS-

PRIORITAT ZOMBIE-ART AKTIONEN SCHADEN PUNKTE

1 Uberlebender
(nur falls Eigenbeschuss)

Drache (alle Typen) (pro Ver:undung) (pro Ver:mndung)
; Mordskrihen/Rattenschwarm 1 1 1
N T
5 Fettbrocken/Monstrum (alle Typen) 1 2/3 1/5

Liufer (alle Typen)
Zombiewdélfe

Totenbeschworer

Diese Ubersicht der Zielpriorititen umfasst Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde und Erweiterungen.

REGELN - Z0MBiICIDE




SINEUE
RARTENTEILE

uf der anderen Seire der einstigen Grenze

entdeckren wig wundegsame Dinge. Doch
ZULRST mussten wig die verdorbenen Zombies und
the iitzendes Dlut bekimpren. Wik wissen abeg
immeg noch nicht, was sie verdorben hat. Vielleicht
ein weireres Tovenbeschwirer-Rirual? Die Wild-
nis wigke hieg jedenfalls lebhasrer und wig haben
newe Begleirer sewonnen. Allerdings regner es
und Regnet und regnec.

Diese Erweiterung beinhaltet 5 Kartenteile, auf denen

Hecken und/oder Wasserzonen abgebildet sind, wie sie
bereits mit Zombicide: Green Horde eingefithrt wurden. Durch
die vielen Hecken und Wasserzonen ergeben sich verwilderte
und undurchsichtige Gegenden, in denen ihr euch den Zom-
bies stellt. Die folgenden Hecken- und Wasserzonen-Regeln
entsprechen grundsitzlich denen aus Green Horde.

8
LQ FRiENDS AND FO£S

9 HECKEN

Da Hecken die Sichtlinie blockieren, haben sie einen gro-

Ren Einfluss auf die Bewegung, den Fernkampf und die

Wegfindung der Zombies. Sie sorgen fur ein tddliches

Versteckspiel.

- Hecken blockieren die Sichtlinie fiir Uberlebende und
Zombies. Nur Wulfsburg-Erweiterung: Figuren in einer Turm-
zone konnen iiber Hecken hinwegsehen.

- Jedes Mal, wenn ein Uberlebender eine Hecke durchquert,
ohne eine Sichtlinie zur Zielzone zu haben, wirft dessen
Spieler einen Wiirfel. Bei einer [ wird ein Ork-Schlurfer
(oder ein anderer Schlurfer eurer Wahl, falls keiner verfiig-
bar ist) in die Zielzone gestellt (der dort bisher unentdeckt
umherwanderte). Dadurch wird der Horde kein Zombie
hinzugefigt, allerdings kommt es wie gewohnt zu einer
Extra-Aktivierung, wenn die Miniaturen zur Neige gehen.

4 WASSERZONEN

+ Dunkle, schattige Grenze? Ein Mauervorsprung! Unpassier-
’ bar fiir Zombies, wihrend Uberlebende eine zusitzliche
Aktion fiir das Hochklettern aufwenden miissen.

Das ist eine
Woasserzone. Sie
erschwert die
Bewegung der
Uberlebenden.

Helle, schiumende
Grenze? Ein Ufer!
Normale Bewequng
fiir alle Figuren.

Wasserzonen sind Straflenzonen, in denen die Figuren huft-

hoch im Wasser stehen. Meistens sind Wasserzonen mit

gewdhnlichen, trockenen Zonen iber ein Ufer oder einen

Mauervorsprung miteinander verbunden.

- Ein Ufer ist ein flach ansteigender Ubergang von einer
Wasserzone zu einer trockenen Strafienzone (und umgekehrt)
und ist durch eine helle, schiumende Grenze dargestellt.

- Ein Mauervorsprung stellt einen nennenswerten Héhen-
unterschied zwischen einer Wasserzone und einer trocke-
nen Straflenzone dar und ist durch eine dunkle, schattige
Grenze gekennzeichnet.



Figuren kénnen sich ohne Einschrankung von einer trockenen
Zone in eine Wasserzone bewegen. Eine Wasserzone zu ver-
lassen, ist je nach Art der Zielzone oder Grenze schwieriger:

VERLASSEN EINER WASSERZONE ...

UBER EINEN
MAUER-
VORSPRUNG

IN EINE

UBER

ANDERE EIN UFER

WASSERZONE

-

28] e oo

a 1 zusiitz- . . 1 zusitz-
E liche Aktion k;“:e lf m liche Aktion
a erforderlich schrankung erforderlich
-l

nicht méglich
(der Zombie
sucht einen

keine Ein- keine Ein-

schrinkung schrinkung

=]
[~
-]
=
(=)
N

anderen Weg)

- Weitere Merkmale und Objekte zwischen zwei Zonen gel-

ten weiterhin: Hecken blockieren die Sichtlinie, Mauern
zusitzlich die Bewegung usw.

- Ein Uberlebender, auf den Schnelligkeit gewirkt wurde, igno-

riert jegliche Auswirkungen von Wasserzonen.

- Sobald eine Belagerungsmaschine in eine Wasserzone

gesetzt wird, ist sie zerstért und ihre Miniatur wird
entfernt.

- Drachenfeuer (egal aus welcher Quelle) hat in einer Wasser-

zone keinen Effekt.

- Die Bewegung von einer trockenen Zone in eine Wasser-

zone, egal ob {ber ein Ufer oder einen Mauervorsprung, ist
nicht eingeschrankt und folgt fiir alle Figuren den norma-
len Bewegungsregeln.

Dieser Schlurfer hat eine
freie Sichtlinie auf Doran
und folgt den normalen
Bewegungsregeln,
wodurch er sich um
1 Zone auf ihn zubewegt.

Die Hecke blockiert die Sichtlinie
des Monstrums auf Doran. Da das
Monstrum keinen Uberlebenden sicht,
bewegt es sich auf die lauteste Zone
zu. Dort befinden sich Katelyn und
Solveig. Es gibt 2 gleich lange Wege
zur Zielzone (Richtung Norden oder
Westen). Die Uberlebenden ent-

Dieser Schlurfer hat zwar eine
direkte Sichtlinie auf Doran,
steht aber vor einem Mauer-

vorsprung. Er muss eine andere

Route wahlen. Es gibt 2 mog-
liche Wege (Richtung Norden

und Siiden). Die Uberlebenden
entscheiden sich fiir Norden.

scheiden sich fiir die westliche Route.

REGELN - Z0MBiICIDE
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BEGLEITER

¢ )i¢ Regeln haben sich geiinderr. fllic
Zombies gibr es keine Beserze, keinen

1leid zwischen Leuren, keine Anstandsresgeln oder
sesellschaftliche Schichten. Im Tod sind atle
gleich und jeder kommr wieder, um sich der Brogde
anzuschliepen. Selbst die Brenzen zwischen den
Vilkern gibt es niche mehg. Jerzt heibt es nug

noch: Tlbeglebende gesen Zombies.
Doch bie Tlberlebenden haben nicht nug frund-

legende Kamprzauber und Verzauberungen von

den Magiern gelernt. Sie haben auch einen Weg
sefunden, Degleiver an sich zu binden und thre
newen X riifre mit thren tierischen fg_x_eunben Zn
teilen. Tmmer hiiufiger siecht man Tlberlebende
mit einem Degleirer an threr Seire,

4 £inEN BEGLEITER AUFNEHMEN

Begleiterkarten gelten als Ausriistungskarten. Ein
Begleiter sieht den Uberlebenden, der seine

Karte im Rucksack trigt, als seinen

Halter. Begleiterkarten kénnen auf

die gleiche Weise getauscht oder

verloren werden wie gewohnliche
Ausriistungskarten. Verliert ein

Uberlebender
karte, wird die Miniatur dieses

eine Begleiter-
Begleiters vom Spielplan ent-
fernt. Der Begleiter fliichtet
vom Schauplatz und ist
verloren.

FRIENDS AND LOES

Jeder Uberlebende datf eine Partie mit genau einem Begleiter
beginnen. Dazu wihlt der Spieler einen Begleiter und steckt
dessen Karte in den Rucksack des Uberlebenden. Die Minia-
tur des Begleiters wird in die gleiche Startzone wie sein Halter
gestellt. Im Verlauf einer Partie kann ein Uberlebender meh-
rere Begleiter in seinem Rucksack haben, indem er Begleiter
mit anderen Uberlebenden tauscht oder weitere erhilt.

Manche Quests weisen die Spieler an, Begleiter in den Aus-
riistungsstapel zu mischen oder Begleiter mit Zielen zu ver-
binden. Folgt dann einfach den Sonderregeln der Quest.



9 BEGLEITERREGELN

1. Ein Begleiter gilt als Uberlebender. !

2. Ein Begleiter stirbt, sobald er seine erste Wunde erleidet.
Seine Miniatur wird dann vom Spielplan entfernt. Durch
das magische Band erleidet sein Halter ebenfalls
1 Wunde (kein Riistungswurf erlaubt).

3. Ein Begleiter hat bestimmte Fertigkeiten. Solange sich
Halter und Begleiter in der gleichen Zone befinden, kann
dieser Uberlebende die Fertigkeiten benutzen, die auf der
Begleiterkarte hinter ,Halter:" aufgefiihrt sind. Hat ein
Uberlebender mehrere Begleiter, sind diese Fertigkeiten
kumulativ.

4. Ein Begleiter kann sich frei mit seinem Halter mit
bewegen, solange sich beide in der gleichen Zone befinden.
Dann gelten auch alle Sonderregeln und Bewegungs-
fertigkeiten des Halters fiir seine Begleiter (z. B. ,+1 Zone
pro Bewegungsaktion®).

5. Ein Begleiter hat kein eigenes Inventar.

Begleiter haben keine eigenen Aktionen. Ein Halter kann

aber seine eigenen Aktionen ausgeben, um seinem Begleiter

Anweisungen zu geben. Fiir 1 Aktion kann der Begleiter

genau eine dieser Anweisungen ausfiithren:

- Bewegen (bis zu 3 Zonen)

- Nahkampfaktion (siehe Begleiterkarte fiir Kampfwerte)

- Mach etwas Liarm!

- Suchen (nur wenn der Begleiter diese Fertigkeit besitzt):
Die Suchaktion kann auch dann durchgefithrt werden,
wenn der Halter ebenfalls in dieser Aktivierung sucht.
Ein Begleiter kann genau eine Ausriistungskarte tragen,
die er gefunden hat (aber nicht benutzen). Er kann sie
jederzeit seinem Halter geben, solange sie sich in der glei-
chen Zone befinden, oder sie jederzeit fallen lassen (sie
wird abgeworfen). Einem Begleiter kénnen niemals Aus-
ristungskarten mit der Tauschaktion gegeben werden.

9 BEGLEITERFERTIGKEITEN

3 Zonen pro Bewegungsaktion - Genau wie ,2 Zonen pro
Bewegungsaktion®, nur mit 3 Zonen.

+2 Wiirfel: Nahkampf - Genau wie ,+1 Wiirfel: Nahkampf*,
nur mit 2 zusitzlichen Wiirfeln.

Vogelperspektive - Der Uberlebende kann seine Sichtlinie
iiber Gebdude und Hecken hinweg in die dahinterliegenden
Zonen ziehen. Jedoch nicht durch Mauern oder geschlossene
Tiiren in Gebiude hinein. Der Uberlebende kann diese
besondere Sichtlinie fiir Angriffe benutzen.

REGELN - ZOMBICIDE




NEUuE
QUESTS

4 QUEST1:

DIESCHLEICHENDE
SEUCHE

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE /90 MINUTEN

o ) ochdem wig monatelang wrhergeirge
sind, stolperren wig auf einer Anhshe
iiber ein abgelesenes Dogf. So abgelesen, dass
die Einwohner nichr mal von der Zombieseuche
wussten. Wig blieben fiig zwei Tage und
genossen das einfache Leben unter ehglichen
Leuren und bereireren thie Verreidigung vor,
Diese verdammren Totenbeschwdrer haben
es irgendwie geschafft uns aufzuspiiren .. sie
warreten nug auf den richrigen Augenblick.
Als wig von der anderen Seive des Dogfes
Rauch aufsteigen sahen, war es begeirs zu spiit.
Jerzr kdnnen wig unsere Gastgeber nug noch
begraben, die Brorde jagen und uns giichen.

Bendtigt Material aus: Zombicide: Black Plague, Friends
and Foes.
Benétigte Kartenteile: 1V, 21V, 22V, 23V, 24V & 25R.

ZiELE .. ..
Brutplittchen Tiiren
Thr gewinnt, sobald sich alle Brutplattchen in derselben Zone
befinden.
s Ziel Spieler-
ONDERREGELN (5 EP) Startzone

- Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
verdeckt unter die roten Ziele. - Gleiches gilt fir das grine Zielplattchen, die griine Brut-
zone und das griine Brutplattchen.
- Dunkle Talismane. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte

fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. - Uralte Tiiren. Die blaue und die griine Tiir konnen wie

- Die blaue Brutzone wird erst aktiv, wenn ihr das blaue gewohnt gedffnet werden. Jeder Zombie, der neben einer
Ziel aufgenommen habt. Das blaue Zielplittchen bleibt verschlossenen blauen oder griinen Tir aktiviert wird,
bei dem Uberlebenden, der es gefunden hat. Es belegt kei- nutzt seine gesamte Aktivierung, um sie zu 6ffnen. Dies ist
nen Platz im Inventar. Der Uberlebende kann es jederzeit auch der Fall, wenn dadurch mehrere Zombies ihre gesamte
ablegen, um das blaue Brutplittchen in eine beliebige, Aktivierung nutzen miissen.

durch Bewegung erreichbare Zone zu versetzen.

FRIENDS AND FO£S




’ QUEST 2: ZiELE

SVARGAS GAHZiR Thr gewinnt, sobald ihr alle 6 roten Ziele gefunden und auf-
stolz genommen habt.

SONDERREGELN

MITTEL [ 6+ UBERLEBENDE | 60 MINUTEN

- Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und
i P | fseR SUJZGK, ﬂltefl ‘FWW SllﬂlSOTL WAaR  verdeckt unter die roten Ziele.

heure en ein bisschen traugis,
. mﬂﬁg 11’ n hﬁl S @K - Verstirkte Tiiren. Die blaue und die griine Tiir konnen
Mt uns eRZﬂhtt, dass eR élﬁS@Sb OR’F euunul alle éR'eL erst gedffnet werden, wenn ihr das Ziel der entsprechenden
Jahge besuchr, um seine Balbschwester Svagga zu  Farbe aufgenommen habt.
. - ? . . . .

sehen, 50(1%3& st oéeg wags ene magw RUL, Was Svargas Sammlung. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte
ein mgewb’hnlicheg Zgiwemwib FU.}L eine the’&g{jl fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Nimmt ein Uber-
ist. Smon weilp ﬂiCht, ob sie fwch lebt, abeg ep le.bender ein rotes %1e1 auf (nicht 'das blaue oder grur}e),

B ; Lol i L, nimmt er eine Ausriistungskarte seiner Wahl vom Ausriis-
wme W El%btmgsmwtwﬂ%n S%Ime n Swhﬂwn tungs- oder Ablagestapel. Er darf auflerdem sein Inventar
M@n wissend anse’ﬂmiiﬁﬁi v &eunb st ZWAR kostenlos umsortieren. Wurde der Ausriistungsstapel

.. P Mf angeschaut, wird er danach gemischt. Besitzt ihr mindes-

Zu SCW}WGW; um Wh ﬁll’[:e 2 msen' aben étLS tens 6 Gewdlbe-Artefakte (z. B. aus mehreren Boxen), darf er
bg[uwht eR (uwh sag nicht E)ieg S{né u)i,g! m stattdessen eines davon wihlen.

wenn wig schon hieg sind: Axt oder Schwert?

Bendtigt Material aus: Zombicide: Black Plague,
Friends and Foes.
Benétigte Kartenteile: 7V, 21V, 22V, 23R, 24V & 25R.

Tiiren

Spieler-

Startzone Ziel Brut-

(5 EP) plittchen

REGELN - 20MBICIDE ﬁ



4 QUEST3:

Dif UBERYLUTETE
STADT

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE ] 60-120 MINUTEN

aldgic hat von einer iiberflureren Srade

miv ausgefallenen Zrrefakren getriume
und uns direke dorthin sefithre! Bier sieht es aus, als
ob ein paag Leure versucht haben, in den Ruinen zu
Leben. Sie haben wohl einfach §ie Tasache ignoriexr,
dass stehende Gewiisser schlecht werden und krank
machen. Das haben §ie Totenbeschwirer ausgenurzr.

- Dunkle Siegel. Rote Tiiren kénnen nicht wie gewohnt

geodffnet werden. Nur die blaue und die griine Tiir kénnen
wie gewohnt gedffnet werden. Jeder Zombie, der neben
einer roten verschlossenen Tur aktiviert wird, nutzt seine
gesamte Aktivierung, um sie zu 6ffnen. Dies ist auch der
Fall, wenn dadurch mehrere Zombies ihre gesamte Aktivie-
rung nutzen missen.

Spieler-
Startzone Tiiren
Brutplittchen Ziel (5 EP)

Aufieder Tiig sind schwagze Siegel zu
sehen und iiberall kann man die Xgaft
Ser Arrefakre spiiren. Rariiglich ist
das eine falle. Selbst der ditmmsce
Schlugfer wiigde megken, dass Bal-
dric durch ein hinteghilriges Rirual
hieghin gelockr wugde.

Silas kenre sogag ein elfisches Worr fiig
Siesen besonderen Flervenkirzel: ol

Benotigt Material aus: Zombicide: Black
Plague, Friends and Foes.

Bendtigte Kartenteile: 6R, 21R, 22R, 23R,
24V & 25R.

ZIELE

Thr gewinnt, sobald ihr das blaue und das
griine Ziel gefunden und aufgenommen habt.

SONDERREGELN

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

- Sesam offne dich. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden,
der es aufnimmt.

- War es blau oder griin, nimmt er zusitz-
lich ein frei wihlbares Gewdlbe-Artefakt.
Er darf sofort sein Inventar kostenlos
umsortieren.

- Nimmt ein Uberlebender ein rotes Ziel
auf, darf er sofort eine rote Tir seiner

ﬂ_@'Q FRiENDS AND FO£S



4 QUEST 4:

VERSEUCHTE WELLEN

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

ie’s aussieht, sind wig eingekreist und

sitzen fest. Die Zombies kommen von
iiberatl! Wig miissen hieg raus! Das Rathaus auf
der anderen Seire der iiberflureren Strabde ist
unsere einzige Ehance. Dafiip miissen wig uns
allerdings durch Zombichorden kiimpren und den
blurigen, verdreckren fluss entlang.

Solange wig niemanden zugiicklassen, sollre das ein
Mordsspaf> werden!

SONDERREGELN

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

- Die Schliissel zur Stadt. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Nachdem ein Uberlebender ein rotes Ziel aufgenommen
und dafiir EP erhalten hat, wird sofort eine Zombie-Brut
fiir das blaue Brutplittchen durchgefiihrt.

- Das blaue Brutplittchen wird erst aktiv, wenn ihr das
blaue Ziel aufgenommen habt. Dreht dann das Brutplatt-
chen auf die rote Seite.

- Auf die andere Seite. Die blaue und die griine Tr konnen
erst gedffnet werden, wenn ihr das Ziel der entsprechenden
Farbe aufgenommen habt.

Benétigt Material aus: Zombicide: Black
Plague, Friends and Foes.

Benétigte Kartenteile: 2R, 21R, 22R, 23R,
24V & 25R.

ZIELE
Erreicht die Ausgangszone mit allen Uber-
lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende

seines Zuges durch diese Zone entkommen,
falls sich dort keine Zombies befinden.

Spieler- Ziel
Startzone (5EP)

Tiiren

Brutplittchen Ausgangs-
plittchen

REGELN - Z0MBiICIDE




4 QUESTS:

£iN SPARLICHER
UNTERSCHIUDE

MITTEL [ 6+ UBERLEBENDE /60 MINUTEN

iR sind in einer verzwickren

Lage. Tlnser letzrer Tlnrer-
schlupf ist Beschichre und wig haben
bisher keinen newen gefunden. Es isc
kalr, der Regen fille unerbirrlich und
Sie Dunkelheit kommr immeg niheg.
Dieses Dogf an der Brandelsstrae ist
unsere letzre Zuflucht, Wig wagen
schon mal hier und konnen uns an einige
vepstigkre Bebiude erinnern. Tlnsere
newe Zuflucht konnre zwag voller Zom-
bies sein, abeg schawen wig doch einfach
nach, Wi ridumen auch auf, wenn es
nicht anders gehr. Auf ein wiirmendes
Feuer und eine trockene Brose!

Benétigt Material aus: Zombicide: Green
Horde, Friends and Foes.

Benétigte Kartenteile: 17R, 18R, 20V, 21R,
22R & 23R.

ZIELE

Erreicht die blaue und/oder griine Brutzone mit allen Uber-
lebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines Zuges durch
eine dieser Zonen entkommen, falls sich dort keine Zombies
befinden.

SONDERREGELN Spieler- Ziel

Startzone (5EP)
- Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel zufillig und

verdeckt unter die roten Ziele.

- Das Grauen aus der Tiefe. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Brutplittchen
- Die blaue Tar kann erst gedffnet werden, wenn ihr das
blaue Ziel aufgenommen habt. Das blaue Brutplittchen
wird erst aktiv, wenn ihr das blaue Ziel aufgenommen
habt. Gleiches gilt fiir die griine Tiir, das grine Ziel und das Tiiren

griine Brutplattchen.

- Verseuchte Gefingnisse. Weder das blaue noch das griine

ﬂ Brutplittchen kénnen entfernt werden.
_@Q FRIENDS AND FOES



4 QUEST 6:

ALLES FUR Dif RATZ

(5 EP)

MITTEL [ 6+ UBERLEBENDE | 60-120 MINUTEN

ig haben gerade noch rechrzeiriy einer

Gruppe Tloerlebender geholren, threm Spieler-
schwkﬁ al zuw entftiehen, kJ.LRZ be YOR. él)@ ngbws Startzone Tribok
kamen. Zber als wig die Briigel exreiche haben, floh
eine mgkww"ge 2@'62 € aus éeg @guppe Z Wk Brutplittchen
ins Buaus. Deg Junge ist thy sefolgt und thm wie-
Serum sein Vater, Tnd jerzr? Jetzt folgen wig.
Wi konnen sie nicht zugiicklassen.
Sie sind hieg ... irgendwo ... wmginge
von Zombies. Tmmerhin haben wig die
Karze begeirs gefunden.
Benétigt Material aus: Zombicide: Green
Horde, Friends and Foes.

Benétigte Kartenteile: 18V, 20V, 21V, 23V,
24V & 25R.

ZIiELE

Das blaue und das griine Ziel stellen die Dorf-
bewohner dar, die gerettet werden miissen. Thr
gewinnt, sobald ihr das blaue und das griine Ziel
gefunden und aufgenommen habt. Thr verliert,
sobald einer der Dorfbewohner getétet wurde.

SONDERREGELN

- Aufbau: Mischt das blaue und das griine Ziel
zufillig und verdeckt unter die roten Ziele.
Legt entweder Seth oder Vanadis zu euren
Startausriistungskarten.

- Hey, ihr habt etwas vergessen! Jedes Ziel
bringt 5 Erfahrungspunkte fir den Uber-
lebenden, der es aufnimmt. Ein beidseitig
rotes Ziel bringt zusitzlich ein frei wihlbares
Gewdlbe-Artefakt fiir diesen Uberlebenden.
Er darf sofort sein Inventar kostenlos
umsortieren.

- Jung und furchtlos. Zielplittchen werden
aufgedeckt, sobald eine Tiir gedffnet wird, die
zu dem Zielplittchen fithrt. Das blaue und

das grine Zielplattchen sind Dorfbewohner.

Solange ein solches Plittchen noch nicht

aufgenommen wurde, wird es wie ein Uberlebender ohne

Aktionen behandelt. Dorfbewohner sterben bereits durch

1 Wunde. Thr verliert, sobald ein Dorfbewohner stirbt. ﬂ?

REGELN - Z0MBiICIDE
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4 QUEST?:

Dif VERDORBENEN
GARTEN

MITTEL / 6+ UBERLEBENDE / 120 MINUTEN

» Y Rag. Das ist eche upheimlich. Tnd jeder

weiP, dass gestandene Tlbeplebende niche
leichr zu beeindrucken sind. Zuegst haben wig gag
nicht bemerke, dass alle Zombies, die wig in den
letzren Tagen umgenieter haben, eine Flaschen-
post dabeihatren. Pie Nachgichren wagen digekr
fiir uns, selbst unsere Tlamen standen Orauf!
Das woren Einladungen zu einem Toten-
beschwirer-Rirual, Sie luden uns zu threm Kuhe-
sitz ein, den Sogenanficen _verdorbenen @iirren
um dore ein wenig S’ 2 haben und uns einige
Beschenke zu ilbepreichen. Zuegst hielven wig es
fiir einen Wirz, aber neugieris wagen wig auch.
Also gingen wig hin. s wag kein Wiz, Dieser
O ist abgedrehr und stinke nach Taheil,

Benotigt Material aus: Zombicide: Green Horde, Friends
and Foes.
Bendtigte Kartenteile: 15V, 16V, 18V, 21V, 22V & 23V.

ZIELE

Thr gewinnt, sobald ihr alle Gewdlbe-Artefakte aufgenommen
habt.

SONDERREGELN

- Aufbau: Legt ein zufilliges Gewdlbe-Artefakt verdeckt in
jede markierte Zone.

- Verfluchter Schmuck. Gewolbe-Artefakte kénnen wie Ziele
aufgenommen werden. Der Uberlebende erhilt dafiir zwar
keine Erfahrungspunkte, darf aber sein Inventar kostenlos
umsortieren. Das griine Brutplattchen wird erst aktiv, wenn
ihr das erste Gewdlbe-Artefakt aufgenommen habt.

- Geddmpfte Schritte. Im Brut-Schritt der Zombiephase
wird fiir Brutplittchen, zu denen die Uberlebenden keine
Sichtlinie haben, keine Zombiekarte gezogen. Stattdessen
wird dort ein (beliebiges) Zielplattchen platziert. Ziel-
plattchen stellen unbekannte Zombies dar, die sich wie
gewohnliche Schlurfer {iber den Spielplan bewegen. Falls
kein Zielplattchen mehr im Vorrat ist, wenn ihr eines

FRIENDS AND FO£S

Spieler-
Startzone Tribok
Tiir
Gewdlbe-
Artefakt Brutplittchen

platzieren miisst, erhalten stattdessen alle Zielplittchen
eine Extra-Aktivierung.

Sobald ein Uberlebender Sichtlinie zu einem Zielplittchen
hat, wird es entfernt. Fiihrt in dieser Zone eine Brut durch,
indem ihr eine Zombiekarte zieht.

Eine Zone mit Zielplittchen kann mit einer Belagerungs-
aktion angegriffen werden: Entfernt das Ziel und fihrt in
der Zone eine Brut durch, bevor die Munitionsart gewahlt
wird. Falls keine Zombies erscheinen (z. B. durch eine Karte
,Extra-Aktivierung) hat die Belagerungsaktion keinen
Effekt.



4 QUESTS:

Dif GRUNE FRAU

MITTEL [ 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

lorpiume, das Befithl von drohendem

il, Xopfschmerzen und X rankheicen.

Wig haben allen Brund zu der Annahme, dass deg

endlose Kampf gesen die Zombies seine Spugen

hinterlassen hat. Es fithlr sich an wie ein Fluch
und es ist keine Desserung in Sichr,

Ein Dorfbewohner, den wig vor einem {Mopar
sererrer haben, hat es auch gefithtr. Eg hat uns von
der Griinen fraw im Wald erzihlc — einer magi-
schen Breilegin mic einem engen Bund zu fllurrer
Flatug. Zombies nerven sie, aber konpen thg niches
anhaben. Poch sie misstrane dep Zivilisarion und
hilx sich verstecke, wenn Zgger anstehe. Es konne
also eine Brerausforderung sein, sie zu finden, um sie
um Bilfe zu birren.

Die Seuche mag uns geschwiicht haben, abe wig sind
immer noch fiig eine Rerausforderung zu haben!

Benétigt Material aus: Zombicide: Green Horde, Friends
and Foes.
Benétigte Kartenteile: 20V, 22R, 23V, 24V & 25R.

ZIELE

Erreicht die Ausgangszone mit allen Uberlebenden. Ein
Uberlebender kann am Ende seines Zuges durch diese Zone
entkommen, falls sich dort keine Zombies befinden.

SONDERREGELN

- Aufbau: Mischt das blaue Ziel zufillig und verdeckt unter
die roten Ziele. Legt einen Stapel aus 6 Gewdlbe-Artefakten
in die markierte Zone.

- Das Versteck der Griinen Frau. Wenn ein Uberlebender in
der markierten Zone eine Suchaktion durchfiihrt, kann er
eine Karte aus dem Stapel der Gewdlbe-Artefakte wahlen
und sein Inventar umsortieren, statt wie iiblich eine Aus-
ristungskarte zu ziehen.

- Der iiberflutete Korridor. Jedes rote Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es auf-
nimmt. Das blaue Ziel bringt keine Erfahrungspunkte, wenn
es aufgedeckt wird.

Ziel  Uberfluteter
(5 EP) Korridor

Gewilbe- Brutplittchen
Artefakt
Spieler- Gedffnete Tiir Ausgangs-
Startzone Tiir plittchen

Das blaue und das griine Ziel konnen nicht aufgenommen
werden, da sie die Zuginge des {iberfluteten Korridors dar-
stellen, der zum Versteck der Griinen Frau fuhrt. Wenn sich
keine Zombies in der Zone mit dem blauen Ziel befinden,
kann ein Uberlebender in dieser Zone 1 Aktion ausgeben, um
sich in die Zone mit dem griinen Ziel zu begeben (gilt nicht
als Bewegungsaktion). Der iiberflutete Korridor kann auf die
gleiche Weise von der anderen Seite durchquert werden.

Das blaue Brutplittchen wird erst aktiv, wenn ihr das blaue
Ziel gefunden habt.

REGELN - Z0MBiICIDE
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4 QUEST9:

DAS HELLIRIVER-
ANWESEN

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

/w ig haben bereirs vom Brellriver-Anwesen
gehorr, esaberimmernochniche gescharsr,
mal vorbeizuschauen. &s st ein interessanter Orr
in eineg sonst so langweiligen Stadt. Die Geriichre
sagen, dass um das Anwesen kochendes Wasser aus
dem Boden empogsteige, das in kiirzester Zeit

Sas Fleisch verbrenne. Doran und Johannes
wollren sich dieses Wunder nichr entgehen

lassen und hielren das Anwesen fiig den

perfekren Tlnegschlupf.

& stinkt zwag nach Schwefel, aber

2 Dopans Enmiinschung hat das
keinen magischen Tlrsprung. Johan-

nes glaubt, dass dorr ein Erfinder,

oder sogar eine Sanze Gruppe, gelebr

hat und sie es geschaffr haben, bis tief
zu den Lavaquetlen zu graben. Wie und
wagum, bleibr ein Geheimnis.

Die Antworren werden wig
nug im Rellpiver-Anwesen
finden. Zombieblur fiig die
Wissenschage!

Benétigt Material aus: Zombicide: Green
Horde, Friends and Foes.

Bendtigte Kartenteile: 13R, 21R, 22R,
23R, 24V & 25R.

ZIELE

Thr gewinnt, sobald sich alle Uberlebenden
im zentralen Gebiude in der Mitte des
Spielplans befinden (auf den Spiel-
planteilen 22R und 23R). Es kann

/

- —
nur Uber die Briicke betreten werden
(siehe Sonderregeln).

& FRIENDS AND FOES

SONDERREGELN

- Aufbau:

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

- Legt eine Barrikade wie abgebildet auf den Spielplan.
Dies ist die Briicke, die von der blauen Tiir zum zentralen
Gebaude fithrt. (Die Briicke ist eine Hingebriicke und
erschwert nicht die Bewegung in den darunterliegenden

Zonen.)




- Experimentelle Waffen. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Ein beidseitig rotes Ziel bringt zusitzlich ein frei wahl-
bares Gewdlbe-Artefakt fiir diesen Uberlebenden. Er darf
sofort sein Inventar kostenlos umsortieren.

- Die blaue Tir kann erst geéffnet werden, wenn ihr das
blaue und das grine Ziel aufgenommen habt.

. Die Briicke. Sobald die blaue Tiir offen ist, konnen Uber-
lebende und Zombies die Briicke fiir 1 Bewegungsaktion
iberqueren. Dies ist der einzige Weg, das zentrale Gebaude
zu betreten.

Ziel Spieler- L .

(5 EP) Tribok Startzone - Der Hellriver. Jeder Uberlebende, der sich am Ende der
Spielerphase in einer Wasserzone befindet, erleidet
1 Wunde (kein Ristungswurf erlaubt). Jeder Zombie,
der sich am Ende der Zombiephase in einer Wasserzone
befindet, erleidet 1 Schaden (kein Riistungswurf erlaubt).

Tiiren Briicke Brutplittchen Totenbeschworer, Mordskrdhen und Spektral-Schlurfer
sind immun gegen diesen Effekt. Durch den Hellriver
getdtete Zombies werden der Horde hinzugefigt (selbst
wenn sie sonst nicht den Horde-Regeln folgen).

REGELN - Z0MBiICIDE
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4 QUEST10:

EiN UNFAIRER TAUSCH

SCHWIERIG / 6+ UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

i haben es seschafft, einer Toten-

beschwdrer-Spionin einige lerzre Worre
zu entlocken, bevog sie ... verstummee. Sie wollre
Informarionen gegen thy Leben tauschen. Zber die
Veghandlungen liefen niche so wie geplant.

.Schwamm driiber. Tedenfalls hat sie an einem

Torenbeschwidrer-Ritual geagbeiter, das ein Pog-

* tal in eine Tnrepwelr gedfpnet hat. Dafiig hat

sie Leure und Objekre fiig mehr Krafr geopfert.

O

FRIENDS AND FO£S

Die Dummkopfe haben sich aber nicht dagum
geschert, was auf der anderen Seire auf sie wagren
wiirde, Was konnre schon an einem dunklen und
unbekanpren Ore auf einen lavern?

Wig haben Sesen Orr gefunden und sind bereir. Es
haben sich begeics kleine Risse im Gewebe der Reali-
tiit aufgeran, die stindig Zombiehorden ausspucken.

Wig miissen schnell sein, sonst ist hieg bald die
Bitle Los.

Bendtigt Material aus: Zombicide: Green Horde, Friends and Foes.
Benoétigte Kartenteile: 21V, 23V, 24R & 25R.

ZIiELE

TIhr gewinnt, sobald ihr alle Brutplittchen durch den Tribok
entfernt habt.

SONDERREGELN

- Aufbau:
- Mischt das blaue Ziel zufillig und verdeckt unter die
roten Ziele.
- Legt ein zufilliges Gewodlbe-Artefakt verdeckt in jede
markierte Zone.

- Geschitzte Relikte. Gewdlbe-Artefakte konnen wie Ziele
aufgenommen werden. Der Uberlebende erhilt dafiir zwar
keine Erfahrungspunkte, darf aber sein Inventar kostenlos
umsortieren.

- Einzelteile der Belagerungsmaschine. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
- Nimmt ein Uberlebender ein beidseitig rotes Ziel auf, wird

fiir das rote Brutplittchen eine Zombie-Brut durchgefiihrt.

- Das blaue Brutplittchen wird erst aktiv, wenn ihr das
blaue Ziel aufgenommen habt.

- Sobald ihr alle Ziele aufgenommen habt, kann ein
beliebiger Uberlebender einmalig 1 Aktion ausgeben,
um den Tribok zu bauen und in seine Zone zu stellen.
Es kann nur genau ein Tribok gebaut werden. Mit dem
Tribok kénnt ihr auf Brutplittchen schieffen. Sie haben
die gleiche Zielprioritat wie Totenbeschwérer und werden
entfernt, sobald sie 1 Schaden erleiden. Ihr erhaltet keine
Erfahrungspunkte dafir.

- Verseuchtes Wasser. Uberlebende kénnen keine Wasser-
zone betreten. Sobald ein Zombie eine Wasserzone betritt,
wird er der Horde hinzugefiigt (selbst wenn er sonst nicht
den Horde-Regeln folgt). Das gilt auch fiir Totenbeschworer,
Mordskrahen und Spektral-Schlurfer. Ein Totenbeschwérer,
der von der Horde in eine Brutzone gestellt wird, entkommt
mit seiner nichsten Aktivierung vom Spielplan.



Spieler-
Startzone

Ziel
(5 EP)

Tiir

Gewdlbe-
Artefakt

Brutpldttchen
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UBERSICHTDER ZIEIDRIORITATEN

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

ZIEL- BENOTIGTER ERFAHRUNGS-
PRIORITAT AV LI LSl SCHADEN PUNKTE

Uberlebender
(nur falls Eigenbeschuss)

Drache (alle Typen)

Mordskréihen/Rattenschwatm

Schlurfer (alle Typen)

5 Fettbrocken/Monstrum (alle Typen) 1 2/3 1/5

Liufer (alle Typen)

Zombiewolfe

Diese Ubersicht der Zielpriorititen umfasst Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde und Erweiterungen.
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