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D sPiELMATERIAL

47 RARTEN
32 Zombiekarten (221-252)
Untoter Drache ............. x8
Spektral-Schlurfer ......... x12
Rattenschwirme........... x12
5 Schwachstellenkarten

9 Tritmmer-/Kompasskarten

1 Balliste-Ubersichtskarte

35 MINIATUREN

1 Untoter Drache

1 Balliste

18 Spektral-Schlurfer

15 Rattenschwdrme
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Y DIE SEUCHE
BREITET SiCH AUS

n manchen Ogren durchdringt dunkle

Magie den Doden und koprumpiert atles
und jeden. Dies konnre die Auswigkung eines
Riruals, eines entwethren Beiligrums oder die
Manifestation einer Xraft aus dem Tenseits sein ...
niemand welld es genaw, Tn diesen Begenden sam-
meln sich infizierre Tiere wie llowenum das Liche,
Die Zombies sind nahezu unstegblich. Schlimmeg
noch, iible Wesen wie untore Drachen kdppren
solche Orre als Brurstiitre withlen, Danp wiirde
selbst die Tlatug der Zombieseuche zum Opfeg fal-
len, womit jede Broffnung verloren wire. Doch wig
werden nicht aufgeben. Solange wig armen, werden
wig das Dose bekimpren!

Um diese Erweiterung spielen zu kénnen, benétigt ihr ein Ex-
emplar des Grundspiels Zombicide: Black Plague oder Zombicide:
Green Horde. Thr konnt die Elemente der Erweiterung ganz ein-
fach integrieren. Folgt dazu einfach diesen Schritten, solange
die Questbeschreibung nichts anderes vorgibt:

1. Mischt die Zombiekarten der neuen Zombies, mit denen
ihr spielen mochtet, in den Stapel der Zombiekarten:

- Der Untote Drache ist eine gigantische Bestie, die tiber den
Spielplan fliegt, um Uberlebende zu jagen und Zombies auf
ihre Kopfe zu speien. Er stellt eine grofie Herausforderung dar.
Nur erfahrene Uberlebende kénnen es mit ihm aufnehmen!

- Spektral-Schlurfer sind Geisterzombies, die sich schwebend
fortbewegen. Sie kénnen nicht mit herkémmlichen Waffen
verletzt werden. Nur Kampfzauber, Gewdlbe-Artefakte,
Drachenfeuer und die Balliste konnen sie zu Fall bringen.
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- Rattenschwirme sind verseuchte Nagetiere, die den Uber-
lebenden durch ihre schiere Uberzahl gefahrlich werden
konnen. Je groRer der Schwarm, desto groRer die Gefahr. \

Jede dieser Kreaturen ist schon fiir sich eine Bedrohung. Ge- '

meinsam sind sie eine tddliche Kombination. Seid ihr bereit

fiir diese Herausforderung?

2. Der Untote Drache erfordert zusitzlich diese Schritte:

- Mischt die Schwachstellenkarten und legt sie verdeckt als
separaten Stapel bereit.

- Legt die Trimmer-/Kompasskarten bereit.

- Stellt die Balliste in die Spieler-Startzone. Ihr werdet sie
brauchen, um den Drachen zu téten!

Jetzt kann es losgehen!



UNTOTER
IDRACHE

fe Zombieinvasion hilc das ganze Land

in seinen fiingen und selbsc Sie Dra-
chen sind aus threm Schlummer erwache, um
Sas Problem auf thre eigene At zu losen: in
einem direkten und offenen Xampf. Schlieplich
ist keine Zgmee dlesen priichrigen Xrearuren
aus Klawen und Feuer gewachsen, odex? Falsch!
Viele Drachen kiimprren gesen die Zombichorden
ohne Bedachr und sind in der Schlachr geratlen.
TJetzt sind sie als untote Drachen von den Toten
auferstanden und haben niches von thren Instink-
ten und threr Willenskrafr verlogen.

Das sind die Zombiekarten des Untoten Drachen, seine Schwach-
stellenkarten und die doppelseitigen Triimmer-/Kompasskarten.

Fir den Untoten Drachen gibt es acht Zombiekarten, die ihn
erscheinen lassen. Die fiinf Schwachstellenkarten geben an,
welche Waffen ihn verletzen kénnen. Mit den doppelseitigen
Triimmer-/Kompasskarten werden zerstorte Gebiudezonen
markiert bzw. zufillige Richtungen bestimmt, wenn Uber-
lebende verdringt werden. Allerdings sorgt die Balliste fiir
etwas mehr Waffengleichheit, da mit ihr sehr zuverlissig
Drachen getotet werden konnen.

Fiir den Untoten Drachen gelten folgende Regeln:
Verursachte Wunden bei Angriff: 2 (kein Ristungswurf
erlaubt)

Benétigter Schaden, um ihn zu verwunden™: 2

Erfahrungspunkte: 1 pro Verwundung*

Sonderregeln:

- Der Untote Drache ist gegen simtliche Effekte immun (sogar
gegen Drachenfeuer, Verzauberungen und Fertigkeiten), ab-
gesehen von der Balliste und Waffen, die auf seiner aktuel-
len Schwachstellenkarte® angegeben sind.

- Der Untote Drache ist eine gigantische Bestie, die iber den
Spielplan fliegt. Daher besteht immer eine Sichtlinie zwi-
schen ihm und den Uberlebenden, aufler sie befinden sich
in einem Gewodlbe. (Die Sichtlinie wird nicht durch Hinder-
nisse blockiert, auch nicht innerhalb von Gebiduden.)

* Siehe rechts Schwachstellenkarten.

4 BRUT - UNTOTER DRACHE

Der Untote Drache kann durch seine Zombiekarten ab Ge-
fahrenstufe Gelb erscheinen. Stellt in diesem Fall seine Mi-
niatur in die mittlere Zone des entsprechenden Kartenteils,
unabhingig davon, in welcher Zone das Brutplattchen liegt,
fiir das die Karte gezogen wurde.

Dann fuhrt ihr mit diesen Schritten sein Drachenbeben aus:

1. Alle Zombies in der Zone, in welcher der Untote Drache
erscheint, werden getétet (unabhingig von Zombie-Art und
Immunitéten). Dies bringt keine Erfahrungspunkte.

2. Werft fir jeden Uberlebenden und jede Belagerungs-
maschine in der Zone mit dem Untoten Drachen einen Wiir-
fel separat. Jede Miniatur wird gemaf} dem Wiirfelergebnis
und der Kompasskarte in eine angrenzende Zone verdringt

(gilt nicht als Bewegung). Wiirde eine Miniatur dadurch vom

Spielplan oder durch eine Wand verdrangt werden, verbleibt

sie stattdessen in der Zone:

.Jeder Uberlebende, der sich danach noch in der Zone mit
dem Untoten Drachen befindet, erleidet 2 Wunden (kein
Ristungswurf erlaubt).

-Jede Belagerungsmaschine, die sich danach noch in der
Zone mit dem Untoten Drachen befindet, wird zerstort (und
ihre Miniatur entfernt).

Kompasskarte: Zeigt an, in welche Richtung eine
Miniatur verdringt wird. Bei 1-2 verleibt sie in der Zone.
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3. Befindet sich der Untote Drache in einer Gebiudezone,
legt eine Trimmerkarte in die Zone. Diese Zone blockiert von
nun an die Sichtlinie (aufler zum Drachen) und kann weder
betreten noch durchsucht werden; darin verbliebene Uber-
lebende konnen sie jedoch verlassen. Je nach Quest kann dies
zu einer Niederlage fithren (wenn z. B. ein Ziel in dieser Zone
liegt sich dort kein Uberlebender mehr befindet).

4. Zieht eine Schwachstellenkarte und legt sie aus. Der Un-
tote Drache kann nur von der Balliste oder einer Waffe, die
auf der ausliegenden Schwachstellenkarte angegeben ist,
verwundet werden (bendtigter Schaden: 2). Dieser Schritt
wird nur beim Erscheinen des Untoten Drachen ausgefiihrt,
nicht wenn er sich in spateren Zombiephasen bewegt!

4 ARTIVIERUNG -
UNTOTER DRACHE

Die Aktivierung des Untoten Drachen folgt den Regeln der

gewohnlichen Zombiephase (erst Angriff, dann Bewegung)
mit folgenden Anderungen:

ANGRIFF: ZOMBIESCHWALL

Befinden sich Uberlebende in Reichweite 0-1 zum Un-
toten Drachen (auch diagonal), speit er seinen verwesten
Mageninhalt in die Zone mit den meisten Uberlebenden in
Reichweite O-1. Er benétigt keine Sichtlinie zur Zielzone.
Befinden sich in mehreren Zonen die meisten Uberlebenden,
entscheidet ihr, welche getroffen wird. Zieht dann eine
Zombiekarte fur die Zielzone und lest die Zeile, die der ak-
tiven Gefahrenstufe entspricht. Stellt die dort angegebene
Anzahl und Art der Zombies in die Zielzone. Zeigt die Karte
einen Drachen, werft sie ab und zieht eine neue.

Die durch den Zombieschwall erschienenen Zombies werden
erst in der nachsten Zombiephase aktiviert.

BEWEGUNG: DRACHENBEBEN

Hat der Untote Drache nicht angreifen kénnen, nutzt er seine
Aktion, um sich zu bewegen, nachdem sich alle anderen
Zombies bewegt haben. Bestimmt seine Zielzone nach den
Standard-Bewegungsregeln (Sichtlinie, lauteste Zone), aber
bewegt ihn ein gesamtes Kartenteil weiter anstatt nur eine
Zone. Stellt ihn in die mittlere Zone des neuen Kartenteils.
Der Untote Drache kann kein Gewdlbe betreten und be-

: 2]
SPIfl MITMEHREREN DRACHEN J

In einer Partie konnen mehrere Drachen hinzu-
gefiigt werden. Allerdings kann sich zu jedem
Zeitpunkt nur 1 Drache auf dem Spielplan be-
finden. Wird eine weitere Drachen-Zombiekarte
gezogen (egal welcher Art), erhilt der Drache auf
‘r dem Spielplan eine Extra-Aktivierung.

(== e
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wegt sich nicht, wenn sich alle Uberlebenden in Gewélben
befinden. Auflerdem teilt er sich nie auf, ihr entscheidet im
Zweifel, welche Richtung er einschlagt.

Dann fiithrt der Untote Drache in seiner neuen Zone ein
Drachenbeben aus (wie links oben beschrieben, aufier dass
Schritt 4 Gibersprungen wird).

€ SCHWACHSTELLENKARTEN

Thr verwundet den Untoten Drachen, wenn ihr ihn mit der
Balliste trefft oder mit einer Waffe, die auf seiner aktuellen
Schwachstellenkarte angegeben ist und die mindestens
2 Schaden verursacht. Jedes Mal, wenn ihr den Drachen
verwundet, entfernt ihr ihn vom Spielplan. Er zieht sich
zuriick, um spiter erneut zuzuschlagen.

- Der Uberlebende, der den Drachen verwundet hat, erhilt
1 Erfahrungspunkt und ein zufilliges Gewodlbe-Artefakt
(falls verfugbar).

-Die aktuelle Schwachstellenkarte des Drachen kommt
zuriick in die Spielschachtel, sie wird in dieser Partie nicht
mehr verwendet. War dies seine letzte Schwachstellen-
karte, habt ihr den Untoten Drachen endgiiltig getétet. Ab
sofort haben seine Zombiekarten keinen Effekt mehr.
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Sobald ihr mit mindestens einem Drachen spielt, erhalten
die Uberlebenden eine Balliste pro Drachen. Stellt beim
Spielaufbau entsprechend viele Balliste-Miniaturen in die
Spieler-Startzone. Die Balliste ist eine Belagerungsmaschine,
keine Figur. Um eine Belagerungsaktion durchzufithren, muss
ein Uberlebender sich in der gleichen Zone wie die Balliste be-
finden und die angegebene Anzahl an Aktionen aufwenden.

Johannes feuert die
Balliste ab. Der Bol-
zen fliegt unabhdingig
von der Sichtlinie in
gerade Linie, bis er die
erste Wand erreicht.

Der Bolzen der Balliste ignoriert
die Sichtlinie und fliegt durch
die Hecke. Es werden 3 Wiirfel
mit Genauigkeit 4+ geworfen,

BALLISTE BEWEGEN (2 AKTIONEN)

Fir 2 Aktionen bewegen sich der Uberlebende und die
Balliste gemeinsam in eine benachbarte Zone. Es gelten die
normalen Bewegungsregeln, allerdings konnen keine Fertig-
keiten oder sonstige Effekte eingesetzt werden, welche die
Bewegung betreffen. Nur Green Horde: Sobald die Balliste in eine
Wasserzone gesetzt wird, ist sie zerstort und ihre Miniatur wird
vom Spielplan entfernt.

BALLISTE ABFEUERN (2 AKTIONEN)

Fir 2 Aktionen ladt der Uberlebende die Balliste und feuert
sie ab. Dies gilt nicht als Kampfaktion und es konnen keiner-
lei Ausriistung, Fertigkeiten oder sonstige Effekte eingesetzt
werden, die den Kampf betreffen. Die Balliste abzufeuern,
verursacht keinen Lirm. Der Uberlebende wihlt eine Rich-
tung, die parallel zu den Kanten des Spielplans verlauft. Aus-
gehend von ihrer Zone schiefit die Balliste in jede Zone, die
in gerader Linie der gewahlten Richtung verlduft. Der Schuss
benotigt keine Sichtlinie und wird erst durch eine Wand, eine
geschlossene Tiir oder das Ende des Spielplans aufgehalten.
Werft fiir jede beschossene Zone die Wiirfel separat.

Die Balliste hat die folgenden Werte:

Reichweite: 1+ (bis Wand, geschl. Tiir, Ende des Spielplans)
Wiirfel: 3

Genauigkeit: 4+ Falls irgendein Uberlebender (nicht not-
wendigerweise der Schiitze) Sichtlinie zur beschossenen
Zone hat, verbessert sich die Genauigkeit auf 3+

Schaden: Es gelten sowohl die Zielpriorititen als auch die
Regeln zu Eigenbeschuss. Jedes getroffene Ziel wird un-
abhingig von Art und Immunitit getotet.

Megan hat Sichtlinie zu
dieser Zone. Die Genauigkeit
verbessert sich auf 3+. K,

K, B: 2 Treffer!

um den Schlurfer zu toten.

Drachen konnen immer durch Ballisten ver-

wundet werden. Die Genauigkeit verbessert

sich auf 3+, da Johannes Sichtlinie zur Zone
mit dem Drachen hat. B8, B, B: 1 Treffer! Der
Drache wird verwundet und zieht sich zuriick.

3 Wiirfel mit Genauigkeit 4+
werden fiir diese Zone ge-
worfen. B8, K, K: 1 Treffer!
Die Balliste totet alles, was sie
trifft. Tschiiss Monstrum!

Durch die Ziel-
prioritit bleibt der

Ldufer iibrig. Das
Blutbad endet hier,
da der Bolzen in der
Wand stecken bleibt.
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T|SPERTRAL-
Nl sCHIUREER

Tnmitren der Zombichorden begesneren uns geister-
hasre Wesen. Es stellre sich heraus, dass sie eine
newe ZAgt von Zombies sind, die itber dem Boden
schweben und die eine stagke Energie umgibr, Klin-
en und Preile konnren {hnen nichts anhaben, nug
Drachenfeuer und Zaubeg konnren uns retren.
Tach einiger Zeit kam ich zu dem Schluss, dass sich
Sie Zombieseuche weirerentwickelt. Vegmurlich
passt sie sich an oder muriert. Jedoch kenpe ich den
Tlrsprung dieses Tlntheils nichr.,
Was fiig unepgriindliche Ziele versuchen die
Totenbeschwdrer mit thren abscheulichen Expegi-
menten zu epreichen? Tst die Seuche vielleiche
sogap selbst in der Lage die Schwiichen threr
Deute auszumachen? BDleiben die Eigenschafren
der Infizierren ginzlich exhalren?
&s gibt so vieles zu epgriinden und nug so wenig
Zeit. Doch zuniichst muss ich meine Mitstreiver
von unserer neuen Aufgabe ilberzeugen.

— Megans Tagebuch

Fir Spektral-Schlurfer gelten die folgenden Regeln:

Verursachte Wunden bei Angriff: 1

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1 (nur durch be-

stimmte Waffen, siehe unten)

Erfahrungspunkte: 1

Sonderregeln:

- Spektral-Schlurfer gelten als Schlurfer. Allerdings erhalten
sie durch eine Karte ,Extra-Aktivierung* fur Schlurfer keine
zusatzliche Aktivierung.

- Spektral-Schlurfer kénnen nur durch die Balliste, Kampf-
zauber, Gewodlbe-Artefakte (inklusive magischer Aus-
ristung aus der Wulfsburg-Erweiterung) und Drachenfeuer
getotet werden. |
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RATTEN-
JSCHWARME

Viele sind der Tlberzeugung, dass Rarren eine Plage
sind und das Leben niche verdienen. Sie Fressen unsere
Voggiite wnd vepschmurzen unsege Biiuser. Doch
senau betracher, veilen sie unseg Schicksal, Zuch sie
sind Clberlebende. iR haben Ratven fii die Zombie-
seuche vepanrwortlich gemachr, aber thre Biipde
Sleiche der unseren. Sie sind niche immun und kehren
als Zombies wieder.

Die Zombierarren sind so zahlgeich wie thge Brii-
der, aber {hre Zngst vor fMlenschen ist dem RAunger
auf fMenschenfleisch gewichen, Esistniche bekannr,
wagum sie nug im Schwarm agieren. Sobald ein
paag vop thnen eine furrerquelle witrern, veg-
sammeln sich alle Zombierarren in deg Fhihe fiig das
Festmahl. Tlnd jeder weif, dass ein Rawwenschwagm
unkonrollierbag und sehr gefahrlich isc!

Fiir Rattenschwirme gelten folgende Regeln:
Verursachte Wunden bei Angriff: 1
Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1
Erfahrungspunkte: 1

Sonderregeln:

-Immer wenn eine ihrer Zombiekarten (dann auch Lauf-
weite wieder erhdhen) gezogen wird, erhalten alle Ratten-
schwirme eine zusitzliche Aktivierung.

- Rattenschwiarme bewegen sich pro Aktivierung bis zu
2 Zonen auf ihre Zielzone zu. Die Zielzone wird vor der Be-
wegung bestimmt, sodass sie ihre Zielzone nicht dndern,
wenn nach der ersten Bewegung ein neues Ziel in ihrer
Sichtlinie auftaucht. Rattenschwirme haben trotzdem nur
1 Aktion pro Aktivierung: entweder greifen sie an oder be-
wegen sich (um bis zu 2 Zonen).

- Rattenschwiarme ignorieren alle Hindernisse, die normaler-
weise die Bewegung einschrinken oder verhindern, aufer
geschlossene Tiiren und Winde.




UBERSICHT DER ZiEIPRIORITATEN

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

ZI1EL-

PRIORITAT ZOMBIE-ART

Uberlebender

(nur falls Eigenbeschuss)

Drache (alle Typen)
Mordskrﬁhen/ Rattenschwarm

Schlurfer (alle Typen)

Fettbrocken/Monstrum (alle Typen)

Liufer (alle Typen)

Zombiewolfe

Totenbeschworer

BENOTIGTER

AKTIONEN SCHADEN

PUNKTE

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