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4 ARMBRUST-I\VACHEN

gmbrustschiitzen galren einst

als Zeichen von Reichtum
und fMachr. Adlige und Agistokraren
konnren miv den Schiivzen und thgen
teugen Wasfen als Rauswiichrer thren
Wohlstand demonstrieren. Obschon
nug als Schaustiicke eingeserzt, kann-
ten de Schittzen glicklicherweise
fhre Wasren genan. Eine Agmbrust
kann mic Leichrigkeit Riistungen,
Fleisch und Kpochen dupchbohren,
und einen Zombie so aus Sroper Ene-
fernung ausschalren. Sie schiePen niche
schnell, aber wenn sie gur eingeserzt
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wegden oder aus Ser Deckung heraus
schiePen, konnen sogag ein paag ZAgm-
brustschitrzen das Blart wenden.

In dieser Erweiterung sind 12 Armbrust-
Wachen enthalten. Armbrust-Wachen sind eine
neue Art von Wachen, die ihr mit Zombicide:
Black Plague, Green Horde oder White Death (und
deren Erweiterungen) kombinieren kénnt.

Armbrust-Wachen unterstiitzen die Uber-
Uberlebende

ausgeben, um sie zu bewegen, oder um ihre

lebenden. konnen Aktionen
Armbruste als Fernkampfaktion abzufeuern.
Armbrust-Wachen kénnen wichtige Orte auf
dem Spielplan verteidigen und die Zombie-
invasion ausbremsen, damit die Uberlebenden
genug Zeit haben, die Questziele zu erfiillen.
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ARMBRUST-WACHEN SPIELEN

Die Armbrust-Wachen aus dieser Erweiterung
und die Wachen aus dem Grundspiel White
Death konnen auch mit Black Plague und Green
Horde Lkombiniert werden. Die Armbrust-
Wachen unterscheiden sich zwar von den
normalen Wachen, gelten aber trotzdem als
Wachen. Die Regeln dieser Anleitung gelten fir
beide Wachen-Arten, aufler es ist etwas anderes

angegeben.

Die Armbrust-Wachen sind bestens dafiir
geeignet, die Straflen zu rdumen. Sie sollten
jedoch vor Fettbrocken geschiitzt werden!

Armbrust-Wachen kénnen keine Nahkampf-
aktionen durchfiihren! Sie haben jedoch eine spe-
zielle Wachenaktion: Die Verzogerter-Fernkampf-
Aktion. Mit dieser kénnen sie Fernkampfaktionen
wihrend der Zombiephase durchfiihren.

WHITE DEATH

Wihrend der Spielvorbereitung kann jede be-
liebige Wache durch eine Armbrust-Wache
ausgetauscht werden.

Verzogerter-Fernkampf-Aktion

Verzdgert: &
rnRampf-Aktion |+

ARMBRUST-WACHEN
In der Zombiephase beliehig
abwerfen: Wahle 1 Zone mit

Armbrust-Wachen und

Sfiihre mit diesen eine

Fernkampfalktion aus.

Fiir die Verzogerter-Fernkampf-
Aktion nutzt ihr diese Karten.

Fithrt ein Uberlebender diese Wachenaktion aus,
wihlt er keine Zone mit Wachen. Stattdessen
nimmt er eine der noch verfiigharen Verzogerter-
Fernkampf-Karten und legt sie vor sich.

Mit diesen Karten konnen Armbrust-Wachen
wihrend der Zombiephase schieflen. Die Ver-
zogerter-Fernkampf-Karten gelten nicht als
Ausriistung und kénnen weder getauscht werden,
noch verloren gehen.

In der Zombiephase darf ein Uberlebender
eine seiner Verzdgerter-Fernkampf-Karten
abwerfen. Dann wihlt er eine Zone mit Arm-
brustschiitzen und fiahrt mit diesen eine
Wachen-Fernkampfaktion durch (siehe Werte
links). Nur Armbrust-Wachen konnen die
Verzogerter-Fernkampf-Aktion durchfiihren.
Wollen mehrere Uberlebende in derselben
Zombiephase Verzogerter-Fernkampf-Aktionen
durchfiihren, fiithrt sie in Zugreihenfolge durch
(im Uhrzeigersinn, angefangen mit der Person
mit dem Startplittchen).

Werft in jeder Endphase alle ungenutzten
Verzogerter-Fernkampf-Karten ab.

Brack PLAGUE UND GREEN HORDE

Spielvorbereitung

Ihr kénnt die Wachen in jeder Quest nutzen.
Stellt dafiir wihrend der Spielvorbereitung bis
zu 2 Wachen in jede Zone mit Zielplittchen.
Wenn ihr nicht geniigend Wachen habt, wahlt
ihr die Zonen aus.

REGELN FUR DIE WACHEN

Jeder Uberlebende kann einmal pro eigenem
Zug 1 Aktion aufwenden, allen Wachen oder
Armbrust-Wachen in 1 Zone einen Befehl zu
geben. Die Sichtlinie ist dabei unerheblich.
Dann wihlt der Uberlebende 1 Aktion der nach-
folgend genannten Wachenaktionen aus. Die
Wachen in der ausgewdhlten Zone fithren diese
Aktion dann alle gleichzeitig aus. Wenn nicht
anders angegeben, gelten die Standardregeln fiir
die entsprechende Aktion.

Wachen Lkonnen so (von wunterschiedlichen
Uberlebenden) mehrmals pro Spielrunde akti-

viert werden.
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- Figt ihr Wachen in Black Plague und
b Green Horde hinzu, wird die Partie leich- 4
ter. Thr konnt das Spiel erschweren, 1
indem ihr mit folgender Regel spielt:
Sobald eine Wache besiegt wird, habt
ihr die Quest verloren. \
x

Wachen:
+ gelten als Uberlebende
(und somit als 1 Larmplattchen).

3

kénnen durch Eigenbeschuss getroffen werden.
sterben bereits an ihrer 1. Wunde.

a

Sofern fur die Quest nichts anderes
angegeben ist, verliert ihr NICHT die
Partie, wenn Wachen sterben.

+ haben kein Inventar.

+

haben keine eigenen Aktionen.

o

sind kein giiltiges Ziel fiir Verzauberungen.

Wachenaktion: Bewegen

Die Wachen der gewidhlten Art fithren 1 Be-
wegungsaktion in Richtung derselben Zielzone
aus. HINWEIS: Es miissen nicht alle Wachen der
gewdhlten Art die Bewegungsaktion ausfiihren.
So konnen Wachengruppen aufgeteilt werden.

Wachenaktion: Fernkampf

Die Wachen in der gewahlten Zone fiihren 1 Fern-
kampfaktion aus. Jede verwendet beim Angriff
1 Wirfel. Nehmt die entsprechende Anzahl an
Wiirfeln und werft sie alle gleichzeitig. Der Uber-
lebende, der die Wachenaktion ausgefiihrt hat, er-
hilt alle Adrenalinpunkte fiir die besiegten Ziele.
Es gelten die tiblichen Zielpriorititen.

BEISPIEL: Clovis fithrt eine Wachenaktion aus,
mit der sie den 4 Wachen in der gewdhlten Zone
befiehlt, auf Zombies in ihrer Reichweite zu
schieflen. Fiir die Fernkampfaktion, mit der die
4 Wachen die Zone der Zombies angreifen, wird
also mit 4 Wiirfeln gewiirfelt. Clovis erhdlt die
Adrenalinpunkte fiir die getoteten Ziele.

HINWEIS: Armbrust-Wachen konnen keine
Nahkampfaktionen durchfithren. Lasst nicht zu,
dass die Zombies ihnen auf den Leib riicken.

Armbrust-Wachen-Aktion:
Verzogerter Fernkampf

Die Aktion funktioniert genauso wie im
Kapitel fiir White Death beschrieben.

4 BOLZENREGEN-SCHIURFER

Dewaffnete  Schlugfer
»gk sind uns schon hiufiger
T ubeg den Weg geschluaft.

Y aus thren Lebenstagen ein
i Schwert oder Streitkolben
| umklammegt, Wahgschein-
lich ist das einfach Ofe
Macht der Bewohnheir.
Rariiplich konnen ste damic niche
gescheir umgehen und thre Xgallen und
Ziihne sind dhnlich gefahglich. Zber
leider gibr es auch noch die Bolzen-
regen-Schlugfer. fllic  Zgmbriisten
umzugehen, ist keine einfache Aufgabe,
dennoch gelingt es diesen Schlugfern
mit ein paag ruckagrigen Dewegungen
Sie Dolzen abzufenern. Dabei sehen sie
2wag aus wie alberne Magionerren, doch
{hre Schiisse sind so akkugar wie tdlich
und thre vegfluchren Zolzen graben
sich tief durch Riistungen und Fleisch!

Es ist ganz einfach, die Bolzenregen-Schlurfer ins
Spiel zu integrieren: Mischt einfach ihre Zombie-

karten in den Zombiekarten-Stapel. N
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Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad anpassen,
indem ihr das passende Set an Karten in den

Zombiekarten-Stapel mischt:

+ Durch die Zombiekarten #577-#579
erscheinen weniger Bolzenregen-Schlurfer.

+ Durch die Zombiekarten #580-#582

erscheinen mehr Bolzenregen-Schlurfer.

Die folgenden Regeln gelten fir die
Bolzenregen-Schlurfer:

Verursachte Wunden bei Angriff: 2 (kein
Riistungswurf erlaubt)

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1
Adrenalinpunkte: 1

Sonderregeln:

+ Bolzenregen-Schlurfer haben dieselbe Ziel-
prioritiat wie Standard-Schlurfer.

+ Immer wenn Bolzenregen-Schlurfer ak-
tiviert werden und Sichtlinie zu einem
Uberlebenden in Reichweite 0-3 haben,
greifen sie die Zone an. Falls mehrere Zonen
zum Angriff moéglich sind, wihlen sie die
Zone nach folgenden Priorititen:

1. Die Zone mit den meisten Uberlebenden.
2. Die lauteste Zone.

3. Falls alle zum Angriff verfiigharen Zonen
dieselbe Anzahl an Uberlebenden und
Lirm haben, entscheidet ihr.

+ Riistungswiirfe gegen Angriffe von

Bolzenregen-Schlurfern sind nicht erlaubt.

4 ZIEIDRIORITATEN

Zombicide: White Death, Black Plague und
Green Horde nutzen unterschiedliche Zielpriori-

titen. Nutzt die passende Tabelle fir das je-
weilige Grundspiel, mit dem ihr spielt.




