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4 IBERLEBENDEN-TABLEAUS

32 MARKRIERUNGSSTIFTE

4 FARBIGE MINIATURENBASEN

30 KARTEN

22 Ausriistungskarten

Ablenkender Dolch.......... x1
AU OSUNS TIPS . T L EES S x2
Axt des Gemetzels .......... x1
Bastardschwert............. x2
Chaos-Langbogen........... x1
Eisenhaut: Zombiewdlfe . . ... x1
Erdbeben-Hammer.......... x1
Flammendes Breitschwert. . . . x1
Kettenblitz................. x2
Klinge des Drachenfeuers . ...x1
Kurzbogen (Startausriistung). .. .. x1

Kurzschwert (Startausriistung) . x2
Mana-Explosion (Startausriistung) x1
Quicklebendiges Schwert . ... x1

Schild der Zeitalter.......... x1
Sturmbogen.. .. .. ... oooi. x1
Umwandlung............... x1
Vampirische Armbrust ...... x1

8 Zombiekarten (55-62)
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ie Zombie-Tnwasion hat uns alle auf dem falschen

Fubd epwischr. Zum Bliick sind einige von uns
jederzeit auf das Schlimmste vorbereiver. Zbeg kann
man wigklich auf StraPen voller wandelnder Toten
vorbereitet sein? Tlach dem ersten {Nlassen-Zombizid
kletrerten wig auf einen Berg voller (endgiilris tover)
Leichenund stellren fest, dass die sesamre Stad iibegrannc
worden wag. Das war kein einfacher Aufstand, den ein
paag Kulristen in einem einzelnen Vierrel angezewelt
hateen. Oh nein, die Totenbeschwdrer haben das gesamee
Aonigreich angesriffen und unsere geliebre Sradr wag
nug eine unbedeurende Figug in einem weiraus graPeren
Spiel. Die Tovenbeschwirer haben sich die Adelssirze
in den hochsven Tiipmen wnre den Flagel gerissen wnd
hetzen jetzt von dort aus ihre verdammren Walfe auf die
Lebenden. Aber der Xampf gehr weirer. Wik sind niche
allein/ Wi mitssen uns zusammentun und Widerstand
Leisten. Die Zukunfr gehore uns!

Um Woulfsburg spielen zu konnen, benétigt
ihr ein Exemplar des Grundspiels Zombicide:
Black Plague. Thr konnt die Elemente der
Erweiterung ganz einfach ins Spiel integrieren:
Solange diese Regeln nichts anderes sagen,
fiigt einfach das Material der Erweiterung dem

—

entsprechenden Material des Grundspiels hinzu.
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T |NEUE Z0MBIES:
Nl zomBiEWOLEE

w iR sind zu dem Schiuss gekommen, dass Sie Walfe
die ersten Vorboten der Zombichorde wagen.

Tariiglich jagen sie auch selbst, abe sanz besonders werden
ste von etwas frisch Gerdrerem angezogen. Ist jo auch
einfacher, als Wolfsrudel einen einzelnen Begglowen
von seiner Deure zu vertreiben. Als sie auf die ersten
Sahinstaksenden Zombichorden gestoPen sind, konpren
sie solch leichter Beure wohl einfach nicht widerstehen.
Aber infiziertes fleisch zu fressen ... nun jo. Es har sie
ziemlich vegiindegr.

Dep alre Druide, der hinter dem Bepgkamm lebre,
wagnte uns, dass evwas niche stimme, Ex sagte, wig sollven
iiberaus vorsichrig sein. Zber ein paag erfahrene Jiger
schenkren seinen Wogren keine Deachrung, Wi haben sie
nie wiedergesechen.

Jetzt sind Sie Zombiewslfe hier. Sie streifen durch die
StraPen der Stadt, zusammen mic threg menschlichen
Zombieverwandtschast.

Die Jagdsaison der Zombiewdlfe ist erdffnet. Lauft!

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 1

Erhaltene Erfahrungspunkte: 1

Sonderregel: Zombiewdlfe haben drei Aktionen pro Akti-
vierung. Nachdem alle Zombies (inklusive der Liufer und
der Zombiewdlfe) im Aktivierungsschritt ihre erste Aktion
ausgefithrt haben, fithren die Laufer und die Zombiewdlfe
den Aktivierungsschritt noch einmal durch. Sie nutzen ihre
zweite Aktion, um einen Uberlebenden in ihrer Zone anzu-
greifen oder um sich zu bewegen, wenn niemand anwesend
ist, den sie angreifen konnen. Danach fithren die Zombie-
wolfe den Aktivierungsschritt ein drittes Mal durch. Sie
nutzen ihre dritte Aktion, um einen Uberlebenden in ihrer
Zone anzugreifen oder um sich zu bewegen, wenn niemand
anwesend ist, den sie angreifen kénnen.

Wulfsburg-
Symbol

Zombiewolf-

Silhouette

Hintergrund der
Zombiewolfe

4 wolrstRumsS

@ s 3ibt {hn, den BroPen Bisen Wolf! Tnd er ist
ein blurriinstiger Alprraum, Wi wissen bislang
nicht, wie die Wolfstrums entstanden sind — ob es sich
lediglich um die Alphatiere handelr, die zu Zombies
wurden, oder ob sie das Ergebnis irgendwelcher finsterer
Experimente sind. Zlber eines ist gewiss: Wenn thr einen
seht, halrer euch von thm fern, so sur und so lange wie
moglich. Tlnd habr auf jeden Fatl etwas Drachengalle
fiig thn begeir.

Hiitet euch vor dem (verseuchten) Grofen Bosen Wolf!

Benétigter Schaden, um einen zu téten: 3

Erhaltene Erfahrungspunkte: 5

Sonderregeln:

- Wolfstrums sind Monstren.

- Treffer eines Monstrums kénnen nicht durch Ruastung ab-
gewehrt werden.

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

- Wolfstrums haben drei Aktionen pro Aktivierung. Diese
folgen denselben Regeln wie Zombiew®dlfe.

WULFSBURG - REGELRN



ie Stadt ist von etlichen hohen Tiigmen umseden. g
fManche von thnen wugden noch niche eingenommen :
und dienen als Bollwerk gesen die anbrandenden Brorden.
Andere sind an die Toenbeschworer gefatlen und sind nun ‘
Orre des Todes. Sie sind allesame Dauwerke vop §rEPTeR :
stratesischer Dedeurung: Zum einen bieten sie Zauberern
und Schitrzen (beider Jeiren) ein freies Jchussfeld in atle J
Richrungen und zum anderen kanp man sich von dorr ein 4
perfekres Bild der akruetlen Lage machen. Tnd es ist gap /
keine frage, dass wip diesen Kampf nug mit ibeplegener
Takeik und Srravegie fiir wns envscheiden konpen.
Alledings ist es so: Wenn thr die Zombies sehen konnr,
konnen sie euch auch sehen. Sie jagen in exsteg Linie auf
Siche, Also locke nicht mehg von thnen an, als der Tugm

mle

ERWEITERSE
ZIEIDRIORITATEN

®

Diese Ubersicht der Zielpriorititen erweitert die aus dem Wulfsburg enthalt vier verschiedene Tiirme auf den vier Seiten

Grundspiel. der zwei neuen Kartenteile. Mit diesen kénnt ihr noch mehr
in das mittelalterliche Fantasy-Setting eintauchen und euren
Quests ein weiteres strategisches Element hinzuftigen. Nutzt 4
Turme, um weitldufige Gebiete des Spielfelds zu kontrollie- \ :

ren, ohne dass ihr Angst haben miisst, direkt von Zombies
angegriffen zu werden - vorausgesetzt, ihr habt gentigend

BENOTIGTER
SCHADEN
ERFAHRUNGS-
PUNKTE

Feuerkraft. Oder nutzt sie als sichere Ausgangspunkte fiir die
Uberlebenden - oder den Feind. Lieben wir nicht alle das fiese
Lachen eines Totenbeschworers, oben von der Turmzinne ...?

PRIORITAT
ZOMBIE-ART
I AKTIONEN

1 Schlurfer

Die Turm-Kartenteile zeigen sowohl Gebaude- als auch Straflen-

Fettbrocken zonen, die von Willen begrenzt werden (siehe niachste Seite).
Monstrum®* - Uber Wille kann man sich nicht bewegen, aber sie blockie- \’
Wolfstrum* ren die Sichtlinie nicht.
- Man kann tiber Wille hinweg schieflen.
; Liufer 2 1 1 - Befindet sich eine Figur in einer Turmzone, kann sie tiber

Gebiude hinweg in Zonen sehen, die hinter diesen liegen. Um-

L. gekehrt haben Figuren in solchen Zonen auch eine Sichtlinie
Zombiewdlfe zu Figuren auf dem Turm.

- Ein Uberlebender kann von einer Turmzone tiber eine Gebau-
5 Totenbeschworer 1 1 1 dezone hinweg schieffen. Eine solche Gebiudezone wird bei
der Reichweite der Waffe oder des Zaubers mitgezahlt. Natiir-
lich hat man aber keine Sichtlinie in das Gebiude hinein.
- Eine Sichtlinie kann nie eine Turmzone und eine benachbar-
te Gebaudezone durchlaufen, wenn diese durch einen Wall ge-
trennt sind, selbst dann nicht, wenn beide mit einer Offnung
miteinander verbunden sind. (Siehe Beispiel auf Seite 7.)

REGELN - ZOMBICIDE

Haben mehrere Ziele dieselbe Zielprioritit, entscheidet ihr, welche
Gegner zuerst ausgeschaltet werden.
*Monstrum/Wolfstrum: keine Riistungswiirfe erlaubt.
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Jedes Turm-Kartenteil in Wulfsburg besteht aus genau 9 Zonen. Die Gebiudezonen sind oben
gekennzeichnet (gestrichelte Linien). Alle anderen Zonen gelten als Straffenzonen.

Karl kann alle mit diesem
i Symbol gekennzeichneten gi
Zonen sehen.

Karl kann diese Zone nicht
sehen, da es sich um eine zum
Wall benachbarte Gebdudezone
handelt (obwohl es eine Offnung
gibt). Aber er kann die Zonen
hinter dem Gebdude sehen.

WULFSBURG - REGELN
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So verlaufen die Sichtlinien von Ariane und Theo, wenn sie sich auf dem Turm aufhalten.

REGELN - ZOMBICIDE
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Theo konnen wegen

Theo sieht aus dem Gebdude

auf die Strafle und durch die
offene Tiir in die erste (und
einzige) Zone des Gebdudes. |

Z&

Morrigan sieht iiber das
erste Gebiude hinweg
auf die Strafle, aber
nicht in das zweite
Gebdiude hinein, da
sich in ihrer Sichtlinie

Morrigan und

der benachbarten ¥ 1eine Offnung befindet.
Wiille nicht in diese *'

Gebdudezone sehen.

Karl und der Schlurfer konnen
einander iiber den Wall hinweg
sehen. Keiner der beiden kann in
die Gebiudezone hinein sehen.

R
Der Schlurfer nimmt SN
P diesen Weg,um il
Karl zu erreichen.




|MAGISCHE

| AUSRUSTUNG

ir, das agme Dauervolk, kanpren magische

Wasren und Riistungen nug aus Seschichren,
Tlberbleibsel lingst vergangener Schlachven. Bis vog
kugzem wagen das allenfalls Sammlegstiicke fiig die
Reichen und die Adligen, priichrige Prunkstiicke, die
mit Bold epworben wugden, nicht mic Blur. Als die
Zombichorden kamen, verlangren Sie Krieger nach diesen
Agrefakren. Tnd die Adligen riickren die wertvollen
Geriitschasren gerne heraus ... wenn es th blaves BDlur
vor dem Dlurdugst der Zombies bewahren wiirde. Abeg
auch das beste Flammenschwegt hilfr einem einzelnen
Krieser niche, wenn §ie Tlberzaht srop und eg allein ist.
TJerzr liegen diese Schiitze einfach so auf den Straden, als
seien sie deg letzre Preck. Abeg in den gichrigen Briinden
— also unseren — werden diese Wagren erneutr Seschichre
schreiben!

Wulfsburg enthilt zehn magische Ausriistungskarten:
- Axt des Gemetzels

- Chaos-Langbogen

- Ablenkender Dolch

- Flammendes Breitschwert
- Erdbeben-Hammer

- Klinge des Drachenfeuers
- Quicklebendiges Schwert
- Sturmbogen

- Schild der Zeitalter

- Vampirische Armbrust

Fiir 1 Akion: Entziinde’
chengalle in Entfemun%r g

-1
(entfacht Drache .

Magische Ausrustungskarten gelten in allen Belangen
als Ausrustungskarten. Aber
eine bestimmte Gefahrenstufe erreicht haben, um eine

ein Uberlebender muss
solche Karte nutzen zu kénnen. Ab welcher Gefahren-
stufe eine Ausriistungskarte fiir einen Uberlebenden
einsetzbar ist, wird durch die Edelsteine oben auf der
Karte (unter dem Namen) angezeigt: Ist die Farbe der ak-
tuellen Gefahrenstufe des Uberlebenden nicht als Edel-
stein angezeigt, kann er diese Karte noch nicht nutzen.
Magische Ausriistungskarten diirfen niemals auf die
Korper-Ablage gelegt werden, ausgenommen Riistungen
natiirlich.

Magische Ausriistungskarten haben oft Sonderregeln. Spurt
die Macht!

u
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HJULTRAROT-
A MODUS

{e fiip Beld kiimpren, wiigen stiindig die Aosten

ab. Wenn die Waagschale zup falschen Seive
ausschldsT, wes vom &eld, hauen sie ab. Diejenigen, Sie um
{hg Leben kiimpren, haben diese fMoglichkeit nichr, Tnd
Sennoch ist ein Preis zu zahlen, €s geht hiegbei nich nug
um dein Leben. Es geht wn Sie Leben derer, die du liebst:
Deinlahmer Ehemann, Seine Fraw, deine Kinder, die noch
nie das Schwege gesen jemanden eghoben haben. D musst
stiindig abwiigen, und fluche stelle keine de vegfiigbagen
Misglichkeiten dag. Tlurze das zu deinen Sunsten.

Srell $ig vog, wie die Zombies iiber die Bilflosen herfatlen.
Dler schlimmer noch: Wie du selbst iiber deine Liebsten
hegfiillst, die als Abscheulichkeiten wieder auferstanden
sind. Das Rote, dus dut ferzr sichst ... dus ist der Zorn, der
dir helfen wigd, stegreich zu sein.

°
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Der Ultrarot-Modus erméglicht es den Uberlebenden, Erfah-
rungspunkte iiber die Gefahrenstufe Rot hinaus zu sammeln
und zusitzliche Fertigkeiten zu erlernen. Dieser Modus ist
gut geeignet, um gewaltige Leichenberge aufzutiirmen und
um auf besonders grofien Spielplanen zu bestehen.

WULFSBURG - REGELRN

Ultrarot-Modus: Wenn dein Uberlebender Gefahrenstufe
Rot erreicht, setze den Markierungsstift auf der Gefah-
renanzeige zuriick auf ,0“ und addiere die uiberschiissigen
Erfahrungspunkte. Der Uberlebende ist weiterhin auf
Gefahrenstufe Rot und behilt seine Fertigkeiten. Addiere
zusatzliche Erfahrungspunkte wie tiblich und wihle weitere
Fertigkeiten, wenn du die entsprechende Gefahrenstufe
erneut erreichst. Wenn du irgendwann alle Fertigkeiten des
Uberlebenden besitzt, wihle beim erneuten Erreichen der
Gefahrenstufen Orange und Rot eine beliebige in Zombicide:
Black Plague aufgefiihrte Fertigkeit aus (mit Ausnahme der
Fertigkeiten mit Klammern, wie beispielsweise ,Beginnt mit
[Ausriistung]).

BEISPIEL: Morrigan hat gerade ihren 43. Erfahrungspunkt be-
kommen, wodurch sie Gefahrenstufe Rot erreicht. Sie hat die fol-
genden Fertigkeiten: Schnitter: Kampf (Blau), +1 Aktion (Gelb),
+1 freie Nahkampfaktion (Orange) und Blutrausch: Kampf (Rot).
Der Spieler setzt den Markierungsstift zuriick an den Anfang der
Gefahrenanzeige, wihrend der Zombizid weitergeht. Morrigan
ist weiterhin auf Gefahrenstufe Rot und erhdlt weitere Erfah-
rungspunkte, wenn sie mehr Zombies tétet.

Morrigan bekommt keine zusdtzliche Fertigkeit fiir das erneute
Erreichen der Gefahrenstufen Blau und Gelb, da sie bereits alle
Fertigkeiten der entsprechenden Stufen hat. Wenn sie die Gefah-
renstufe Orange erneut erreicht, bekommt sie Zauberkundiger,
die zweite Fertigkeit dieser Stufe. Beim erneuten Erreichen von
Gefahrenstufe Rot erhdlt sie wieder eine zusdtzliche Fertigkeit:
Der Spieler entscheidet sich fiir Wiirfelergebnis +1: Magie. Der
Markierungsstift wird erneut an den Anfang gesetzt. Im dritten
Durchlauf bekommt Morrigan keine Fertigkeit auf den Gefahren-
stufen Blau, Gelb und Orange, da sie diese alle bereits erworben
hat. Auf Gefahrenstufe Rot erhdlt sie nun die letzte verfiigbare
Fertigkeit, +1 Schaden: Nahkampf. Der Erfahrungsmarker wird
wieder auf den Anfang gesetzt. Morrigan bekommt weiterhin
Erfahrungspunkte und erhdlt jedes Mal, wenn sie die Gefahren-
stufen Orange bzw. Rot erreicht, eine frei wihlbare Fertigkeit.

7
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NEUE QUESTS

Die folgenden Quests wurden entwickelt und getestet, um die
Inhalte aus Wulfsburg mit denen von Zombicide: Black Plague
zu kombinieren. Thr kénnt Dinge dndern, hinzufiigen oder
weglassen, wie ihr mégt — auf eigene Gefahr, versteht sich!

4 QuEST1:

WI{lLLROMMEN in
WULFSBURG

EINFACH /6 l"JBERLBBBNDE/ 60 MINUTEN

¢ ) wohthabende Sradr Whlfsburs exhielr thren
Tlamen aufgrund der vielen Wolfsrudel, die die
wnliegenden Wiilder und Berge unsicher machven. Die
Abligen und e Kaurleure erbauten in der Sradr hohe
Tigme, hauprsichlich umn die Aussiche seniePen zuksnnen
(und wm thren Reichrum zu zeigen). Doch als die Jeuche
die BGegend epreichre, sriffen die Wolfe herumlaufende
Zombies an — und wugden so selbst vegseuchr. Jerzt
hungern diese Zombiewdslre nach lebendem fleisch und
haben die Stadt zu threm newen Jagdgebier exkoren.

Wlfsburs ist zu einem Aubenposten der Totenbeschws-
Rer geworden, aber es verstecken sich noch veringstigre
Tlbeglebende in der Stadr. Wir sind auf dem Weg, Sie
Sradr zu befreien. Zber in e weirer inpen liegenden
Sradureile vopzudringen, wird Zeir kosten. Tlnd wig
brauchen Voggiive. Frische Flahgung ist Mangelwage,
abeg es 3ibt noch welche.

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1V, 3V, 5R, 6V, 8V & 10V.

m

Spieler-
Startzone

Tiir Brutplittchen

Ziel Ausgangs-
(5 EP) plittchen

ZiELE

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

1. Sammelt alles Notwendige fiir euren Befreiungsschlag.
Nehmt alle Ziele auf. Einige haben nette Uberraschungen parat!
2. Erreicht den inneren Teil der Stadt. Erreicht die Ausgangs-
zone mit allen Uberlebenden. 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.

- Schmutzige, todliche Geheimnisse. Jedes Ziel bringt 5 Erfah-
rungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Das blaue
Ziel sowie das griine Ziel bringen dem aufnehmenden Uberle-
benden zusitzlich 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt.

= AL
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$ QuEst2:

RENNE DEINEN FEIND

MITIEL [ 6 UBERLEBENDE / 90 MINUTEN

ulfsbugsg weist einige ungewshnliche Beschii-

Sigungen auf, als hitre dorr ein BDiirgerkries
gerobt. Banz offensichrlich wugden etliche fllenschen
nicht von Zombies, sondern mit Wagren gerster. Wi
wissen noch niche, ob sich &ruppen von Tlbeglebenden un-
tegeinander bekiimpre haben odeg ob jemand vegsuche har,
§ie heimgesuchre Stadt zu epobern und dabei atle Tlbeg-
lebenden titen lied, derer er habhart wurde. Wi werden
die Begend genauer epkunden miissen, um Binweise zu
finden, was hieg passierc ist.

Jerzr wo ich dritber nachdenke, wag Wulfsbugg doch

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1R, 4R, 6R, 9V, 10V & 11R.

ZIELE

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

1. Findet heraus, was hier los ist. Nehmt alle Ziele auf.

2. Erreicht den Ausgang. Erreicht die Ausgangszone mit
allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann am Ende seines
Zuges durch diese Zone entkommen, vorausgesetzt, es halten
sich keine Zombies mehr in der Zone auf.

SONDERREGELN
- Aufbau: Legt 1 zufilliges Gewolbe-Artefakt in das Gewdlbe.

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

berithme fiig sein elfisches Bier. Vielleiche
finden wig ja awch noch was hiegvon!

Spieler- Ziel
(5 EP)

Startzone

Brutplittchen Gewdlbetiir
Ausgangs-
plittchen

WULFSBURG - QUESTS



4 QUEST 3:

Dif BOSEN ZWIilLINGE

MITIEL / 6 I"JBERLEBENDE/ 120 MINUTEN

/211 ig haben das Tagebuch eines Soldaven in einem
blurverschmierren Baus gefunden. Es har
den Anschein, als wiige kugz nach der Zombie-Tnvasion
ein fremdlindischer fiigst mic seiner Zgmee nach
Walfsbugs sekommen. Die Stadt wag zwag gefatlen,
abeg ihre Reichriimer wagen noch da. Zombies sind nichr
an Schiitzen interessiert, da dachre der Fiirst wohl, hieg
leichte Deure machen zu konpen.

Das blucbefleckre Tagebuch ender mit einem Eintrag
iiber ein monstrdses Paag, das die lerzren Tlbeglebenden
Ses fiigstlichen efolges jagte. Der Schreiber nennt sie
»ole Bosen Zwillinge® und beichrer, dass sie das einen
Block encfernt liegende Prandleiher-Vierrel unsicher
machen wiigden.

Sicher haben die Zwillinge bereits unsere fiihrre
aufgenommen und konnen uns jederzeir angreifen. Also
schlagen wig zuerst zu, Zngriff ist immer noch die beste
Vegreidigung, odex?

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 2R, 3V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V, 10V & 11V.

ZIELE

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

1. Monsterjagd. Nehmt alle Ziele auf. Die Bésen Zwillinge
sind irgendwo da drauflen und miissen aufgehalten werden!
2. Erreicht den Ausgang. Erreicht die Ausgangszone
mit allen Uberlebenden. Ein Uberlebender kann
am Ende seines Zuges durch diese Zone ent-
kommen, vorausgesetzt, es halten sich keine
Zombies mehr in der Zone auf und es befindet
sich kein Monstrum auf dem Spielplan.

SONDERREGELN

- Aufbau:

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

- Legt 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

- Ich hab‘ einen! Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fiir
den Uberlebenden, der es aufnimmt. Wird das blaue Ziel
oder das griine Ziel genommen, erscheint (zusitzlich zu
den Erfahrungspunkten) ein Monstrum in dieser Zone. Ist
bereits ein Monstrum auf dem Spielplan, fithrt stattdessen
eine Zombie-Brut in dieser Zone durch. Dafiir gilt Stufe
Rot, unabhingig von den aktuellen Gefahrenstufen der
Uberlebenden.

(O]
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Ziel (5 EP)

A i |

Spieler- Ausgangs- Brutplittchen
Startzone plittchen

Gelbe Gewolbetiir Violette Gewdolbetiir

(muss mit dem griinen (muss mit dem blauen

Schliissel geoffnet werden)  Schliissel gedffnet werden)

WULFSBURG - QUESTS




$ QUEST 4:

DER HINTERHALT

MITIEL / 6 I"JBERLEBENDE/ 90 MINUTEN

¢l Anbruch der Dunkelheir wagen wig auf dem

Riickweg zu unserem Tlnregschlupf, als unser
Zabeger mystische Schrifrzeichen an den fManegn wn uns
herum entdeckre, Tnd schon besannen sie zu glithen und wig
hioeen Schrirre! Ein Binceghale! Trgendwer hac hier Zom-
biekader angebrache und jerzr sind Sie Vegseuchten hinter
uns heg! 2Wig miissen sie so lange abwehgen, bis wig die Xgder
vegnichret haben und uns einen fluchrwes schafren konnen.
Offensichelich wissen die Tovenbeschwirer, dass wig hieg
sind und berrachren uns als Bedrohung, Keine Zhnung, was
ich davon hatren soll.

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 3V, 5R, 8R, 9V, 10V, & 11V.

ZIELE

Klart das. Erledigt die ersten beiden Aufgaben in beliebiger
Reihenfolge.

- Zerstort die Koder. Nehmt alle Ziele auf.

- Sichert den Riickzug. Entfernt das blaue Brutplattchen
vom Spielplan, indem ihr einen Totenbeschworer tétet.
Dann miisst ihr noch wenigstens je 1 Uberlebenden in die
beiden Tirme auf den Kartenteilen 10V und 11V bringen.

SONDERREGELN

- Zombiekoder. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fur
den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Macht den Weg frei! Das blaue Brutplittchen stellt das
Zugangsportal des Totenbeschwoérers zur Stadt dar. Beseitigt
es. Es ist bereits zu Spielbeginn aktiv und kann gemif der
iblichen Totenbeschwoérer-Regeln entfernt werden.

A

Spieler- Ziel
Startzone (5 EP)

Brutplittchen

bd g ad
S

QUESTS - Z0MBICIDE
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4 QUESTS:

UNSTERBLICH

MITIEL [ 6 UBERLEBENDE / VARIABEL

¢ {e Tlachr st angebrochen, und im-
meg noch sind Durzende Zombies
hinter uns her. Tlnd was noch schlimmer
ist: Wie es aussiehr, haben wig ein- und
denselben Totenbeschwirer bereits viermal
exledigr. Zlber er komme immer und immer
wieder. Er sammelr seine Borden wn sich
tnd beschwire forrwithrend newe, Wi mo-
gen zwag mirclerweile einige Erfahrung im
Kampr gesen die Tlaroten haben, aber wig
sind immer noch sterblich, Enrweder wig
finden heraus, wie wig th endgiiteis toren
konnen oder wir werden vop Epschdprung
Sraufsehen. Die Zauberer sind der Meinung,
¢s fiisse eine Zgr magischen Znkeg geben,
der thn an diese Gegend binder. Wenn wig | s
Siesen zerstoren, konnen wig thn vermurlich
ein fiig alle flal vernichren und uns endlich
etwas auspuhen. (Tlnd ich werde das elfische
Bt geniePen, das ich unverwess sefunden
habe. Abeg das behalret ihy birre fiig euch!)

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1V, 3V, 6R, 8V, 10V & 11R.

ZIELE

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

1. Zerstort die Anker. Nehmt alle Ziele auf.

2. Vernichtet das Bose. Ihr gewinnt die Quest in dem Moment,
in dem keine farbigen Brutplattchen und keine Totenbeschworer
mehr auf dem Spielplan sind. ACHTUNG: Die Dauer dieser Quest
héngt zu einem guten Teil vom Gliick beim Kartenziehen ab.

SONDERREGELN

- Die Anker. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte fir den
Uberlebenden, der es aufnimmt.

m

Spieler-
Startzone

(5 EP)

Brutplittchen

- Schwachstellen. Das blaue und das griine Brutplittchen sind
bereits zu Spielbeginn aktiv. Sie diirfen nicht entfernt werden,
wenn ein Totenbeschworer getotet wird! (Siehe unten.)

- Unsterblich (?). In dieser Quest bringen Totenbeschworer
keine eigenen Brutplittchen mit, wenn sie auf dem Spielplan
erscheinen. Aber: Erscheinen sie aufgrund eines farbigen
(blauen oder grunen) Brutplattchens, wird dieses Brutplatt-
chen durch ein Totenbeschwoérer-Brutplattchen ersetzt (und
kann somit spater entfernt werden).

WULFSBURG - QUESTS



$ QuEsté6:

DER ZOMBiE-HO¥F

SCHWIERIG / 6 UBERLEBENDE / VARIABEL

ndlich haben wig das Schicksal des Fiirsten und

seines @efolges ergriinder. Sie wurden von
einem riesigen Zombiewolfsrudel sejogr, eingekesselt und
niedergemacht. Xanp niche lange heg sein, denn iberall
laufen frische Leichname herum.
Moment mal.frische Zombies? Leichres Aufwigmerai-
ning also. Genaw richris, wn einennewen Tag zu beginnen!
Tlnd da wig schonmal hieg sind, lasst uns die Wiirdezeichen
Ses fiigsten finden, Krone, Zepter, irgendwas muss e
jo gehabt haben. Es wiire doch schick, wepn wig Sie bei
Belegenheiv seinem Xonig bringen konncen, als Zeichen,
Suss dieses Land nun dem freien Volk gehire!

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1R, 3V, 6V, 9V, 10V & 11R.

ZIELE

Holt euch Krone und Zepter. Findet das blaue und das griine
Ziel, um die Quest zu gewinnen.

ACHTUNG: Die Dauer dieser Quest hingt zu einem guten Teil vom
Gliick ab.

SONDERREGELN

- Aufbau:

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

- Legt 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt in jedes Gewdlbe.

- Eine gefdhrliche Aufgabe. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungs-
punkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Auflerdem
wird sofort eine Zombie-Brut in dieser Zone durchgefiihrt,
aufler es wurde das blaue oder grine Ziel aufgenommen.

Spieler- Brutplittchen Ziel Gelbe
Startzone (5 EP) Gewélbetiir Gewdolbetiir

QUESTS - Z0MBICIDE
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$ QuEsT?:

BIUTROT

MITIEL / 6 I"JBERLEBENDB[ 180 MINUTEN

w ig haben ein Vierrel entdeckr, in dem es nug so
von Zombies wimmelr. Die Totenbeschworer
nurzen die Aalfe, um e Zombies hierher zu treiben. Wi
haben zwag keine Ahnung, wagwm sie das Tun, abeg so viele
Zombies auf deragr engem Raum eingeprerchr, sind ein Ziel,
Sas wig uns niche entgehen lassen kinnen!

Jerzr zeigen wir denen mal, warum es Zombicide heipr!

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benétigte Kartenteile: 2R, 3V, 6R, 9V, 10V & 11R.

ZIELE

Schlachtfest. Bringt jeden Uberlebenden auf Gefahrenstufe
Ultrarot (siehe Ultrarot-Modus auf Seite 10).

SONDERREGELN

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

- Einen Schritt ndher an der Apokalypse. Jedes Ziel bringt
5 Erfahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.
Das blaue Ziel sowie das griine Ziel bringen dem aufnehmen-
den Uberlebenden zusitzlich 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt.

- Stargidste. Wird ein Totenbeschworer getétet, durft ihr nur
ein Totenbeschworer-Brutplitten entfernen, kein anderes.

Brutplittchen
Spieler- Gelbe Violette
Startzone Gewodlbetiir Gewolbetiir

—
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4 QUESTS:

DIif GEISTERTUR

SCHWIERIG / 6 ﬁBERLBBBNDE/ 150 MINUTEN

iigme sind robust und leicht zuvereidigen. Daheg
sind sie ideale Stitrzpunkre fiig jede Tlbegleben-
Sen-Bruppe. Tlnd leider auch fiir die Totenbeschwirer.
Das reiche Walfsburs hat jede fllenge Tiigme, die von
Sen Kaufleuren und Abligen egrichrer wugden, wn als
Srandorre threr Gilden zu dienen und thren Reichrum zu
zeigen. Zn einem dieser Tiigme haben wig dus Zeichen des
Junstepblichen’ Totenbeschworers entdeckr, den wig
gestern erledigt haben. Vielleiche finden wig in seinem
Kram ein paag Binweise auf den Mastegplan deg Toten-
beschwdrer — wenn es so einen iiberhaupr gibr,

Dep Tugm wigd zwag noch strens bewachr, aber wig
hoffen, dass dus eine oder andere Arrefake die flithe were
sein wigd!

o

QUESTS - Z0MBICIDE

Bendtigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 5R, 6V, 7V, 8R, 9V & 10R.

ZIELE

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

1. Michtig werden. Wenigstens 1 Uberlebender muss die
Gefahrenstufe Ultrarot erreichen.

2. Durch die Geistertiir. Erreicht die Ausgangszone mit we-
nigstens einem Uberlebenden auf Gefahrenstufe Ultrarot. Der
Uberlebende kann am Ende seines Zuges durch diese Zone
entkommen, vorausgesetzt, es halten sich keine Zombies mehr
in der Zone auf.

SONDERREGELN
- Aufbau: Legt 2 zufillige Gew6lbe-Artefakte in das Gewolbe.

- Nette Utensilien. Jedes Ziel bringt 5 Erfahrungspunkte
fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt. Auflerdem erhilt
der Uberlebende eine Ausruistungskarte seiner Wahl, die er
entweder aus dem Ausriistungsstapel oder dem Ablagestapel
nehmen darf. Danach darf er sein Inventar kostenlos umsor-
tieren. Mischt den Ausriistungsstapel danach.

y
N



Spieler- Ziel
Startzone (5 EP)
Brutplittchen Ausgangs- Gewdlbetiir

plittchen
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4 QUEST9:

DIiE ZOMBIEARMEE

SCHWIERIG / 6 I"JBERLBBENDE/ 120 MINUTEN

/w iR haben einen weireren Tlarerschlupf der To-
tenbeschwirer. entdeckt! Die qure Nachgiche:
&s sibr jede fllenge Schiivze! Die schlechre Nachichr:
Die Totenbeschwireg haben uns bemerkr. Gegade in die-
sem fllomenc kreisen Sie Brorden uns ein. Zbeg wig sind ja
mitrlegweile erfahrene Zombieschlichter und haben schon
Schlimmeres gesehen als diese apmselige Armee, oder?

Zombicide!

Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1V, 6R, 9V & 10R.

ZIELE

Einer Zombiearmee gegeniibertreten. Der Zombiestapel
wird nicht mehr gemischt, sobald das sechste Brutplattchen
auf dem Spielplan liegt (sieche Sonderregeln). Ihr gewinnt die
Quest, wenn der Zombiestapel leer ist und keine Zombies
mehr auf dem Spielplan sind.

SONDERREGELN

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

- Die Schitze der Totenbeschworer. Jedes Ziel bringt 5 Er-
fahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es aufnimmt.

- Dasblaue Ziel sowie das grine Ziel bringen dem aufnehmen-
den Uberlebenden zusitzlich 1 zufilliges Gewdlbe-Artefakt.
- Nimmt ein Uberlebender ein beidseitig rotes Ziel auf, erhalt
er eine Ausriuistungskarte seiner Wahl, die er entweder aus
dem Ausrtistungsstapel oder dem Ablagestapel nehmen darf.
Danach darf er sein Inventar kostenlos umsortieren. Mischt
den Ausristungsstapel danach.

- Die Zombiearmee. Brutplittchen
kénnen nicht entfernt werden. Das
gilt auch fir die Brutplittchen der
Totenbeschwérer. Sobald das sechs-
te Brutplittchen auf dem Spielplan
liegt, bringen Totenbeschworer kein
Brutplittchen mehr mit, wenn sie
erscheinen. Die Quest ist verloren,
wenn ab diesem Zeitpunkt ein To-
tenbeschworer entkommt!

g
ZiN _
i Ly o

Spieler- Ziel

. . Startzone (5 EP)

X W 4

Brutplittchen  Offene
Tiir

QUESTS - Z0MBICIDE
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4 QUEST10:

EINE MUNZE FUR
DEN FAHRMANN

SCHWIERIG / 6 UBERLEBENDE / 180 MINUTEN

6 s sieht so aus, als wiiren die Totenbeschwirer
letzrendlich doch nug fllenschen. Sie nurzen die
Tiigme, wn sich aufzuplusvern und thee gestohlenen
Schiitze zu horten, genauso wie es deren vopherige
Desitzer geran haben. Zber die Totenbeschwsrer haben
auch magische Pograle geschaffen, die zw vepboggenen
Stiiwen fithgen! Das kdnpre Sie niichste Srufe threg
Trwasionspliine sein, odex? Weg wei das schon. Wenn
wig diese besonderen Tiigme finden und die Pograle
vegschlieBen kinnen, dann wigen sie hier in Wulfsbugs
zusamynen mit uns eingeschlossen. Tlnd dann beenden wig
das: hieg, jerzt und fiig alle Zeic!

(O]
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SONDERREGELN

- Aufbau: Legt 1 zufilliges Gewolbe-Arte-
fakt in die angegeben Zone.

- Mystische Schliissel. Jedes Ziel bringt 5 Er-
fahrungspunkte fiir den Uberlebenden, der es
aufnimmt.

- Das Portal der Totenbeschwérer. Die Zone mit dem blauen
Ziel kann erst betreten werden, wenn alle roten Ziele aufge-
nommen wurden.

t & CREDITS ¢
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Benotigtes Material aus: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Benotigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7V, 8R & 10R.

ZIELE

Zerstort das Portal der Totenbeschworer. Nehmt das blaue
Ziel auf, welches das dunkle Portal der Totenbeschwdrer dar-

*
stellt. Und wiinscht den Totenbeschwdrern eine Gute Nacht! SPIELETESTER:
Thiago ARANHA, Christophe CHAUVIN, Edgard CHAUVIN,
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ACHTUNG! Nicht fiir Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine

Teile konnen verschluckt oder eingeatmet werden. Information
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+RUNDENUBERSICHT ¢

SPIELREGELN HABEN VORRANG VOR DIESER REGELZUSAMMENFASSUNG.

4 ERSTER SCHRITT

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

Jebde Runde beginnt mit der:

4 SDIELERDHASE

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
Gebaudezonen. Ziehe 1 Karte vom Ausriistungsstapel.

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

- Umsortieren / Tauschen: Inventar umsortieren und/oder Aus-
ristung 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 Lirmplittchenin die Zone des Uberlebenden.

- Nichts tun: Alle noch verfigbaren Aktionen gehen verloren.

Wenn atle 5‘,1@@3 FeRTiy sind:
4 20MBIEPHASE

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.
Wiahlt immer den kiirzesten Weg.

Totenbeschwoérer bewegen sich gemiaf! Sonderregeln (Seite 29).
Eine Zombie-Gruppe teilt sich gleichmafig auf, wenn es

- mehrere gleichlaute Zielfelder oder

- mehrere Wege gleicher Linge zum ermittelten Zielfeld gibt.
HINWEIS: Léiufer und Zombiewdlfe haben mehrere Aktionen pro Aktivie-
rung. Nachdem alle Zombies ihre erste Aktion durchgefiihrt haben, fithren
Liufer und Zombiewolfe den Aktivierungsschritt noch einmal fiir ihre
zweite Aktion durch. Dann fithren Zombiewolfe ihre dritte Aktion durch.
ScHrITT 2 - BRUT

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

- Giltige 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 Lairmplattchen vom Spielplan.

- Der nachste Spieler (Uhrzeigersinn) erhalt das Startspielerplattchen.

UBERSICHT DER ZiEIDRIORITATEN

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

ZIEL-
PRIORITAT

ZOMBIE-ART

Schlurfer

Fettbrocken
Monstrum®*
Wolfstrum®*

Zombiewolfe

Totenbeschworer

BENOTIGTER
SCHADEN

ERFAHRUNGS-
PUNKTE

AKTIONEN

*Monstrum/Wolfstrum: keine Riistungswiirfe erlaubt.



