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Uma expansao para _
~ ZOMBICIDE: BLACK PLAGUE
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Ariane Morrigan

22 MINIATURAS DE ZUMBIS

1 Lobominagdo

21 Loboz Zumbis
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4 PLANILHAS DE SOBREVIVENTE

2 BEM-VINDOS
7R WULESBURG

invasio zumbi pegow todo mundo de
I e R R A SR supprest, Para @ 10sSL SORTE, SempRe Tem
gente pronta paga qualquer situacdo. fllas serd

32 Pinos 4
que alguém pode estag Realmente prepagado paga
“a % ‘ ‘ enfrentag ruas e becos infestados de eprances? Ainda
assim, depois da confusio inicial, subimos pog cima dos
4 BASES COLORIDAS cadiveres (finalmente) inextes e vimos que a cidade
BRI SOBREVIVENCES toda tinha sido tomada. Era mais do que uma simples
revolra de um distrito liderada por culristas igritados.
. Tlada disso! Ds Flecromantes atacagam todo o reino,
¢ nossa querida cidade foi apenas wma pequena pagre
du invasio. s Tlecromantes Tomagam os assenTos
BN CARTAS Sos principes nas togres mais alvas e agora seus
Adaga Defletora............. x1 105 ndo estamos sozinhos! & hora de nos UNirMos,
Arco Curto - & furugo estd em nossas mios!
(Equipamento Inicial) .. ........ pedl ey i
Arco da Tempestade......... x1
ArcoLongodoCaos ......... x1
Besta Vampirica ............ x1
CadeiadeRaios............. x2 \
Desintegrar ................ x2 3
Encouragado: Loboz Zumbis. . x1
EspadaBastarda ............ x2
Espada Curta
(Equipamento Inicial) . . ........ x2
EscudodasEras............. x1

Espada de Fogo de Dragédo. ... x1
Explosdo de Mana

(Equipamento Inicial) ........... x1

Espada Longa Flamejante . ... x1

Espada Mercurial ........... x1

Machado da Carnificina .. ... x1 )

Martelo do Terremoto . . ..... el E preciso ter o jogo base Zombicide: Black Plague para
TranSMUtacio . ............. <1 jogar a expansido Waulfsburg. E facil usar esta

— expansdo para partidas mais divertidas: a nao
ser que a Missao diga o contrario, basta adicionar
todas as cartas de Zumbi e de Equipamento de

Wulfsburg nas pilhas correspondentes.

8 Cartas de Zumbis (55 ao 62)

REGRAS - Z0MBICIDE



2 |[NOVOS ZUMBIS: |} e SR~
|10BOZ ZUMBIiS REE e TUA .

chamos que os lobos foram os primeiros
stnais da hOR«élL que vigia, i 2 Loboz Zumbis
Eles cacam, ¢ clago, mas nio hd nada que eles & :
gostem mais do que uma cagne fresca. Vascuthag

s

Silhueta de

0s restos funciona, e muiros lobos juntos conseguem ' ' Fundo de
afugentag pumas de suas refeicdes frescas. Temos : : Loboz Zumbis

cerreza de que eles nilo puderam evitag atacag wna
presa tio ficil quando encontraram a horda lerda o
¢ cambaleante dos zumbis. fllas quando comeram a ¢ LOBOMINACOES
cagne infectada deles... Eles mudagam.

@ velho druide que morava logo apds a segra
nos avisow que havia algo egrado. Ele disse paga
termos muito cuidado. Alguns cacadores que
vigjavam para dreas remotas ignoragam o aviso.
& nunca mais volragram.

£obo fMlaw existe, e ele é um pesadelo vivo

sedenro de sangue, Tio fazemos ideia de como
as Lobominacdes sio criadas: se sio apenas machos
alfa transformados em zumbis ow se sio o resutrado
de alguma gxperiéneia hedionda, mas emos cerreza de
tma cofsa: ao vig uma delas, copra, & guarde a bilis de
Agora 05 'loboz’ estio aqui. Eles andam pelas ruas, Iragio paga elas, a qualquer custo,
juntos de seus companheigos zumbis. 2t

XX

A temporada de caca aos Loboz
Zumbis comecou! Corra!

. . -
RN 6! para destruir: Danio 1 Cuidado com o Lobo Mau (infectado)!

Experiéncia ganha: 1 ponto Dano Min. para destruir: Dano 3

Regra especial: Os Loboz Zumbis tém 3 Agdes por Turno. Experiéncia ganha: 5 pontos

Depois que todos os Zumbis (incluindo os Corredores e os Lo-  Regras especiais:

boz Zumbis) foram Ativados e fizeram sua primeira Agdo, os - Lobominagdes sio Abominagdes.

Corredores e os Loboz Zumbis sdo Ativados pela segunda vez - Rolagens de Armadura nio impedem ferimentos causados
e usam sua segunda Agdo para Atacar um Sobrevivente em por Abominagdes.

sua Zona ou Mover-se se nao houver ninguém para Atacar. - Uma arma de Dano 3 ou Fogo de Dragio é necessario para
Depois, os Loboz Zumbis sdo ativados pela terceiravezeusam matar uma Abominagio.

sua terceira Agdo para Atacar um Sobrevivente em sua Zona - Lobominagdes tém 3 Agdes por Turno. Joga-se da mesma
ou Mover-se se nao houver alguém para atacar. maneira que os Loboz Zumbis.

WULFSBURG - REGRAS



ORDEM DE
PRiORIDADE

Atabela de Ordem de Prioridade a seguir inclui Zombicide:
Black Plague e esta expansao.

ORDEM DE
PRIORIDADE
DANO

MIN PARA
DESTRUIR
PONTOS DE
EXPERIENCIA

Balofo /
Abominagio (1) /
Lobominago (2)

Corredor 2 1 1

T EAENER

Necromante 1 1 1

1
p.
3
4
5

Se varios alvos estio na mesma Ordem de Prioridade, os jogadores

escolhem quais sdo eliminados primeiro.

(1) Abominagao: Ignore rolagens de Armadura.
(2) Lobominagao: Ignore rolagens de Armadura.

REGRAS - 20MBICIDE

Inovos mApAs:
I TORRES

xistem algumas togges alvas pela cidade. Algumas
ainda estio inteiras, ¢ funcionam como Refiigios
conera o invasio dos mogros-vivos. Ourras jd caivam nas
mios dos Tlecromantes e vigagam antros do mal. ZAs topres
silo esTRuTuRAs Muito estravésicas porgue sio bons pontos de
Sispago paga arqueiros e magos (Vivos ¢ mogros) € Também
porque oferecem boa visibilidade. A inveligéneia virica pode
nos levag a vivoria, tepho cegreza. fllas lembre-se: quando
vocé consesue ver wm Zumbi, ele consegue ver vocd, Eles
cagam usando principalmente a visdo. Flio arraia muiros
deles paga uma togre o a eSTRUTURA pode N0 ResiSTIR.

Em Wulfsburg ha quatro torres em ambos os lados das duas
pecas de mapa extras. Elas sdo Otimas para enriquecer a
experiéncia fantdstica em suas partidas de Zombicide e
acrescentam um elemento estratégico em seus planos para a
Missdo. As torres podem ser usadas para controlar grandes
areas do mapa sem a preocupacio de retaliagio por parte dos
Zumbis (desde que vocé consiga disparar rapido o suficiente)
ou como areas iniciais para seus Sobreviventes e inimigos.
Todos nés adoramos quando os necromantes poderosos riem
daquele jeito maniaco do topo de suas torres sombrias!

Mapas com torres contém Zonas de construgdes e ruas, com
muralhas nas bordas (veja exemplos nas préximas paginas).

- Nio é permitido atravessar muralhas, mas elas ndo bloque-
iam Campos de Visio.

- E possivel disparar através de muralhas.

- Um Agente em uma Zona de torre pode ver uma Zona de
construcido que esteja além de uma muralha. Da mesma
forma, qualquer Agente que estid em uma dessas Zonas tem
Campo de Visdo para o Agente que esta na torre.

- Um Sobrevivente pode disparar de uma Zona de torre por
cima de uma Zona de construcdo. A Zona de construgio que
é atravessada pelo disparo conta para o Alcance de uma arma
ou feitico, mas nao ha Campo de Visio para ela.

- Nao ha Campos de Visio entre Zonas de torre com muralhas
nas bordas e Zonas de construcdo préximas a elas, mesmo
que tenha uma porta aberta.
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Cada mapa de torre em Wulfsburg tem nove Zonas. As Zonas de construgdo estdo indicadas
aqui. Todas as outras Zonas nestas pecas de mapa sio Zonas de rua.

_.' ':. y I 5
Karl tem Campo de ‘
Visdo para todas as
Zonas indicadas. ‘

Sem Campo de Visdo aqui, mesmo
com a porta aberta: trata-se de
uma Zona de construgdo. Mas o

WULFSBURG - REGRAS



Estes sdo os Campos de Visdo de Ariane e Theo enquanto estdo na torre.
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Karl e o Lerdo tém Campo de
Visdo um para o outro pela
muratha. Nenhum deles enxerga |
dentro da Zona de construgdo.

O Lerdo pega este
caminho para '
chegar até Karl.
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As cartas de Equipamento Mégico sdo cartas de Equipamento,
0 os da Kllbe COﬂh%C,ulﬂu)S apenas hLStéW mas apresentam um pré-requisito especifico préprio de
e b&nbas de aRMmas e WW mdgwas, Niveis de Perigo representados pelas gemas na parte superior

da carta. Elas podem ser usadas apenas pelos Sobreviventes

R)eu’qms ée Wes SWW 60 PUVSSIIAO. tubo isso nos Niveis de Perigo apresentados pelas gemas que estdo
1 1 Vi WO pecas ée COl%(}dO paga os RinOS eﬂDbRGS, inteiras, coloridas na carta. As cartas de Equipamento
2 , istad § Magico s6 podem estar equipadas nos espacgos de Corpo se
tRDF%U.S W‘“uwsos COﬂqliLSt 05 Ccom  moedas forem armaduras.
em vez ée 5[1113112, Qt{lﬂbo as hORé[LS Chegamm,, As cartas de Equipamento Magico geralmente tém regras
0$ soléabos 605 ﬂObK@S se upmssm Pllm wsag especiais. Sinta o poder!
esses agrefaros. Os nobres aré incentivavam isso...
¢ fagiam qualquer coisa paga poupag sew sangue
azul dos zumbis. fllas mesmo wma grande espada
flamejante ndo era suficiente nas mios ¢ um
guegreiro sozistho, cercado por morros-vivos, Agora
esses Tesouros estdo pelas ruas, em meio a lama e
lixo. Se cairem nas mios cegras, estas agmas podem
criag novas lendas!

Wulfsburg traz dez cartas de Equipamento Magico:
- Machado da Carnificina

- Arco Longo do Caos

- Adaga Defletora

- Lamina de Fogo de Dragao
- Martelo do Terremoto

- Espada Longa Flamejante
- Espada Mercurial

- Escudo das Eras

- Arco da Tempestade
- Besta Vampirica

3 ? & mm Alance di 8-3
'_ﬁ::'m Foor Drogde] 2
T

rﬁ' > TEE)

9

k
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AmMoDo
CAULTRAVERMELHO

wem luca por dinheiro estd sempre avaliando
2 custos. Sempre que algo ird privi-los das suas
moedas amadas, eles fogem. Jd nos, que luramos
paga sobreviver, nio temos escotha. Ainda hd um
PRECO @ 5¢ PagaR, € 0 preco o ¢ apenas a sua vida.,
Siio as vidas duqueles que vocé ama: o magido manco
ow esposa ¢ filhos que nunca levantagam uma espada
contra ninguém. A balanca estd fixa contra nos, e
fugir ndo & uma opciio.
Dejxe que isso seja sua motivagio,

TImagine os zumbis destruindo os inocentes, Oupiog
ainda, imagine vocé mesmo destrutindo os seus entes
queridos, e a volra deles como abominagdes. Essa cop
vermelha que vocé estd vendo... essa é a figia que te
levard a vicoria,

No Modo Ultravermelho, seus Sobreviventes podem ganhar
pontos de experiéncia que ultrapassam o Nivel de Perigo
Vermelho e receber Habilidades extras. Esse modo é uma

opgdo para destruir inimeros zumbis e se aventurar em
mapas muito grandes.

WULFSBURG - REGRAS

Modo Ultravermelho: Quando seu Sobrevivente chegar
ao Nivel Vermelho, mova o pino de volta para "0" e
adicione os pontos de experiéncia que passaram do valor
minimo necessirio para chegar ao Nivel Vermelho. Seu
Sobrevivente ainda esti no Nivel Vermelho e permanece
com suas Habilidades. Conte os pontos de experiéncia extras
normalmente e ganhe Habilidades que nao foram escolhidas
ao chegar mais uma vez aos Niveis de Perigo. Quando o
Sobrevivente tiver escolhido todas as suas Habilidades,
escolha uma Habilidade dentre qualquer Habilidade de
Zombicide: Black Plague (com excecdo daquelas que trazem
colchetes, tais como Comega com [Equipamento], por exemplo)
ao chegar no Nivel Laranja e em seguida no Vermelho.

EXEMPLO: Morrigan acaba de conquistar seu 43° ponto de ex-
periéncia, o que a leva para o Nivel Vermelho. Suas Habilidades
sdo: Letal: Combate (Azul), +1 Acdo (Amarelo), +1 A¢do Corpo a
Corpo grdtis (Laranja) e Louco por Sangue: Combate (Vermelho).
0 jogador move o pino para o comeco e o zumbicidio continua.
Morrigan ainda estd no Nivel Vermelho e também continua
ganhando pontos de experiéncia quando mata algum Zumbi.

Ela ndo recebe uma Habilidade extra ao chegar nos Niveis Azul
e Amarelo pela sequnda vez: ela jd tem todas as Habilidades
disponiveis destes Niveis. Ao chegar novamente no Nivel Laranja,
Morrigan ganha "Feiticeiro”, sua sequnda Habilidade do Nivel
Laranja. Quando chega pela sequnda vez no Nivel Vermelho, o
jogador escolhe uma Habilidade nova dentre as duas que restaram
para este Nivel e escolhe "+1 no dado: Magia". O pino marcador de
experiéncia retorna para o inicio.

Durante sua terceira passagem pela barra de experiéncia,
Morrigan ndo ganha nenhuma Habilidade nos Niveis Azul,
Amarelo ou Laranja porque jd tem todas elas. Ao chegar no Nivel
Vermelho pela terceira vez, ela ganha a tultima Habilidade do
Nivel Vermelho: "+1 Dano: Corpo a Corpo". O pino marcador de
experiéncia volta para o inicio mais uma vez.

A partir dai, Morrigan continua ganhando pontos de experiéncia e
recebe uma Habilidade d escolha de seu jogador toda vez que chegar
ao Nivel Laranja e outra Habilidade ao chegar no Nivel Vermelho.

4



1missO£s
{EXTRAS

As Missbes a seguir foram criadas e testadas misturando-

se os contetidos da expansio Wulfsburg com os do jogo base
Zombicide: Black Plague. Vocé pode adicionar ou alterar qual-
quer coisa por sua prépria conta e risco!

& missio1:

BEM-VIiNDO A
WULFSBURG

FACIL / 6 SOBREVIVENTES | 60 MINUTOS

apmﬁspem cidade de Wulpsburs tem esse
fnome pog causa das indmeras marithas de
lobo que habitam as flogestas e montanhas vizinhas.
s nobres ¢ os comerciantes ergueram torres alras
paga desfrutag da vista do vale pitoresco (¢ ostentag
toda a sua gigueza e nivel social). Eom a chegada da
peste, as martilhas comesagam a atacag os zumbis, ¢ os
lobos ficagam infectados. Famintos pela cagne dos vivos,
0s "loboz” fizeram da cidade sua nova drea de caga.
Whlpsburg agora € um gefigio d¢ Flecromantes,
habitade por sobreviventes assustados e que preferem
ficag escondidos. Estamos indo liberrag a cidade. Ehegar
no coragio da cidade vai levag tempo ¢ nio temos muito
suprimentos. Tlio tem sido ficil achag alimentos frescos,
fnas Temos que continuag procugando.

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1V, 3V, 5R, 6V, 8V e 10V.

"

Area inicial

do jogador
D Zona de
Porta Entrada
de Zumbis
Objetivo Zona de
(5 XP) Saida

MissOES - ZOMBICIDE

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Pegue tudo o que vocé vai precisar para sua ardua viagem.
Pegue todos os Objetivos. Alguns deles escondem surpresas
agradaveis!

2 - Chegue no coracio da cidade. Chegue até a Zona de Saida com
todos os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar por
esta Zona no final de seu turno desde que nio haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparagido. Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos
Objetivos vermelhos (de maneira aleatdria e com as faces viradas
para baixo).

- Segredos Mortais. Cada Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Coletar o Objetivo
azul ou verde também concede um artefato de Cripta aleatério.

o
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& Mmissio 2:
CONHECASEU INIMiIGO

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES [ 90 MINUTOS

wlfsbugg sofrew danos além do comum,

commo se wna guegra civil tivesse ocorrido
dentro dacidade. Emalgumlugag dacidade, aspessoas
fnio foram mogrtas por zumbis, mas por soldados.
A gente ainda nio sabe se srupos de sobreviventes
estio lutando entre i ow se alguém tentow invadiz
a cidade infestada pela peste e foi matando os
sobreviventes que via pelo caminho. Explorag a drea
a0 Redog pode nos dag mais pistas.

Agora que me lembret... Wulfsburg era

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1R, 4R, 6R, 9V, 10V e 11R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Busque pistas. Pegue todos os Objetivos.

2- Chegue até a Saida. Chegue até a Zona de Saida com todos
os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar por esta
Zona no final de seu turno desde que nio haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacgdo. Coloque um artefato de Cripta aleatério
na Cripta.

- Encontre as pistas. Cada Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

conhecida por sua cepvejo élfica. O que
et nio dagia por wmn gole!

i

i

Area inicial OI;J:;W i
do jogador (5XP) m
i

. R 4
Zona de 15 ity

Entrada de Porf:a de
Zumbis Cripta .

Porta Zona de Saida

e

O

WULESBURG - MiSSOES



& Mmissio3:

0s GEMEOS DO MAL

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES [ 120 MINUTOS

neontramos o didgio de wn soldado em wma

casa chein de sangue. Pagece que wn principe
estrangeio e seweréreivo pessoal vieram para Wl fsburs
tyn pouco antes de a invasio comecar, fllesmo em meio
i destruicdo, o cidade ainda ostenta riquezas. Eomo os
zumbis ndo tém interesse algum por esouros, ele achow
que seria wna chance fcil e encheg as mios.

® Sidgio termina com wma anotagio sobre duas
abominacdes cacando os dltimos sobreviventes
da guagda do principe. Eles eram conhecidos como
"®s Beémeos doMal efrequentemente perambulavam
pelo Distrivo dos Agioras a um quarreirio daqui.

Eom cepreza eles jd sentiram nosso cheiro e podem
atacag o qualquer momento. fllas DY é que
Vamos atacag primeigo.

A melhor defesa ds vezes pode ser um ataque feroz!

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 2R, 3V, 4V, 5V, 6R, 7R, 9V, 10V e 11V.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Caca aos monstros. Pegue todos os Objetivos. Os Gémeos
do Mal estdo em algum lugar por aqui e precisam ser
destruidos!

2- Chegue até a Saida. Chegue até a Zona
de Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por
esta Zona no final de seu turno desde
que ndo haja Zumbis nela e nenhuma
Abominagdo em jogo.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos
Objetivos vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces
viradas para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente em
cada Cripta.

- Escondidos e fedidos. Cada Objetivo concede 5 pontos
de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Pegar um
Objetivo azul ou verde também faz entrar uma Abominacao
na Zona. Se ja houver uma Abominagdo em jogo, pegar o
Objetivo colorido faz aparecer zumbis de uma carta de

"Q Zumbi na Zona usando o Nivel Vermelho da carta.

.
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E.L\:l Porta Zona de Saida

do jogador Objetivo Zona de Entrada
(5 EXP) de Zumbis

Lo !

Porta de Cripta Amarela  Porta de Cripta Violeta
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& Mmissio 4:

A £MBOSCADA

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES [ 90 MINUTOS

stdvamos volrando para.o nosso abrigo ao anoitecer

quando o mago percebew algo estranho escriro no
mugo. As escritas brithagam no escuro e ouvimos passos
cambaleantes! Tlma emboscada! Alguém colocow iscas
paga atraig zumbis de Todos os lados, e os infectados que
nos persesuemm jd estio bem proximos! Temos que gesistig
aré destruirmos as iscas e consesui fugix.
®s Tlecromantes sabem que estamos aqui, ¢ para eles
somos uma ameaga. Flio sei muiro bem como reagiz o
essa inversdo,

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 3V, 5R, 8R, 9V, 10V, e 11V.

OBJETIVOS

Liberar a fenda. Vocé pode cumprir os dois primeiros
objetivos na ordem que quiser.

- Destrua as iscas. Pegue todos os Objetivos.

- Abra caminho para a saida. Retire a Zona de Entrada de
Zumbis do tabuleiro matando Necromantes.

Em seguida, tenha pelo menos um Sobrevivente em cada
torre das pecas de mapa 10V e 11V.

REGRAS ESPECIAIS

- Iscas para zumbis. Cada Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Abram caminho! A Zona de Entrada azul representa o
gargalo dos Necromantes. Acabe com ela! Ela esta ativa desde
o inicio da partida e pode ser removida normalmente usando
as regras de Necromante.

Zonas de Entrada
de Zumbis

Objetivo
(5 EXP)

o

Area inicial
do jogador

Porta
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& Mmissios:

iMORTAL

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES | ESPECIAL

d é noire, e os zumbis ainda estio
vindo atrds de nos. Para piorag,
Rece que @ Sente matow o fMesmo
Tlecromante wmas quato vezes, A gente
marta ¢ ele volra. Ele estd juntando suas
hordas ¢ invocando mais zumbis. Somos
sobreviventes experientes, mas também
somos mogrtais. Ouw descobrimos como
destrui-lo para sempre ot mogreremos de
gcaustio. Os magos dizem que ele deve
teg algum tipo de congxdo mdgica que o
prende o esta drea. Se pudermos quebrag
essa congrdo, talvez a gente consiga
mard-lo ¢ descansag. (€ ai sim poderei
tomag wm gole daquela bebida élfica que
achei. Shht! & sesredo!)

O v e

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1V, 3V, 6R, 8V, 10V e 11R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Destrua as conexdes. Pegue todos os Objetivos.

2- Purifique o mal. Vocé vence a partida quando ndo ha mais
nenhuma Zona de Entrada colorida e nenhum Necromante
no tabuleiro.

OBSERVACAO: A duracdo desta Missdo dependerd basicamente
da sorte dos Sobreviventes.

REGRAS ESPECIAIS

- As conexdes. Cada Objetivo concede 5 pontos de experiéncia
para o Sobrevivente que o pegar.

Zonas de Entrada
de Zumbis

Y O m

Areainicial Porta  Objetivo
do jogador (5 EXP)

- Pontos fracos. As Zonas de Entrada azul e verde estio ativas
desde o inicio da partida. Elas ndo podem ser removidas
quando um Necromante é morto (veja abaixo).

- Imortal (?) Os Necromantes nio adicionam uma Zona de
Entrada de Necromante quando eles entram no tabuleiro. Mas
quando os Necromantes entram no tabuleiro por uma Zona de
Entrada colorida (azul ou verde), a ficha de Zona de Entrada é
substituida por uma ficha de Zona de Entrada de Necromante.

WULESBURG - MiSSOES




& Missio 6:

A CORTE ZUMBi

DIFICIL / 6 SOBREVIVENTES | ESPECIAL

inalmente descobrimos o que aconrece com
o principe invasor ¢ sua guagda. Eles foram
cakados, encugralados e destrogados por wma enogme
maritha de loboz. s caddveres estio por Toda pagre.

Quer dizer, os zumbis estio por toda pagre. Qe tal
tiragmos a manhd para tReinag um pouco?

Dom, ji que estamos aqui, que tal encontrarmos
algum perrence do principe, como wna coroa ow wm
cetro real? 2 gente podia devolver essas coisas pro
Rel € MosTRAR PR Todo mundo que o Terra perTence
s pessoas agoral

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1R, 3V, 6V, 9V, 10V e 11R.

OBJETIVOS

Pegue a coroa e o cetro. Encontre os Objetivos azul e verde
para vencer a partida.
OBSERVACAO: A duracdo desta Missdo dependerd basicamente da
sorte dos Sobreviventes.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacdo.

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos Objetivos
vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces viradas
para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente em
cada Cripta.

- Uma missdo perigosa. Cada Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Isso também
ativa uma Entrada de Zumbi na Zona (menos para os
Objetivos azul e verde).

®
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P Zona de Entrada i ‘E:j |
Area inicial de Zumbis s L
do jogador Portade  Portade
D . Cripta Cripta
Amarela Violeta
Porta Objetivo (5 XP)
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& Mmissio 7:

VERMELHO COR
DESANGUE

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES / 180 MINUTOS

cabamos d¢ descobrir um distrito repleto

de zumbis. Os Tlecromantes usam os loboz
paga funtd-los e trazé-los pra cd. Flio sabemos pog
que estio fazendo isso, mas esse monte de zumbis
juncos sio um alvo bom demais. TAio podemos deixag
essa chance passag!

Brora de mostrag pra eles o que ¢ um zumbicidiol

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 2R, 3V, 6R, 9V, 10V e 11R.

OBJETIVOS

Pinte de vermelho. Faca todos os Sobreviventes chegarem no
Nivel Ultravermelho (veja Modo Ultravermelho na pagina 10).

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacio. Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos
Objetivos vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces
viradas para baixo).

- Um passo mais perto do Apocalipse. Cada Objetivo
concede 5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que o
pegar. Coletar o Objetivo azul ou verde também concede um
artefato de Cripta aleatério.

- Convidados especiais. Apenas a ficha de Zona de Entrada
de Necromante pode ser removida quando um Necromante

€ morto. ) o'

e B O

Objetivo

Area inicial
inici (5 XP)

do jogador

m | [B
ZonadeEntrada  Portade Cripta  Porta de Cripta
de Zumbis Amarela Violeta

Porta

E
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& Mmissio 8:

APORTA FANTASMA

DIFICIL / 6 SOBREVIVENTES / 150 MINUTOS

P oR serem resistentes e ficeis de defender,
a5 TORReS $¢ Tornaram otimos abrigos para
srupos de sobreviventes e Flecromantes. A prospera
cidade de Wlfsbugs rem muiras delas, construidas
poR nobres e comerciantes paga servirem como bases
paga suas guildas e para ostentar sua giqueza,

Tlma dessas topres traz a magca do Tecromante
"imogral” que matamos ontem. Espiag as coisas
dele pode nos dag uma pista do plano mestre dos
Tlecromantes (se € que existe algum). Ele tinha
muitos guardas, mas o gente espera que ele tenha
bons agrefaros também/

MissOES - ZOMBICIDE

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1R, 2R, 3V, 5R, 6V, 7V, 8R, 9V e 10R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1 - Obter poder. Faca com que pelo menos 1 Sobrevivente
chegue até o Nivel de Perigo Vermelho.

2 - Através da Porta Fantasma. Chegue até a Zona de Saida
com um Sobrevivente no Nivel de Perigo Vermelho. Esse
Sobrevivente pode escapar por esta Zona no final de seu
turno desde que nio haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparagdo. Coloque dois artefatos de Cripta aleatérios
na Cripta.

- Belos artefatos. Cada Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Ele também
concede uma carta de Equipamento a sua escolha que vocé
pode pegar do baralho de cartas de Equipamento ou do
baralho de descarte de cartas de Equipamento. Em seguida,
o Sobrevivente pode reorganizar seu Inventario sem nenhum
custo. Depois, embaralhe as cartas.




L Jat
N o B

Area inicial Porta (5 XP)
do jogador
i
B m
Zona de Entrada Zona de Saida Porta de
de Zumbis Cripta
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-
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& Mmissio 9:

0 EXERCiTO ZUMBI

DIFICIL / 6 SOBREVIVENTES / 120 MINUTOS

neontramos outro covil d¢ Flecromante!

A bon noticia ¢ que estd cheio de
tesougo! A md noticia é que os Tlecromantes
nos encontraram. Estamos cercados pelas hordas
deles. fllas agora somos sobreviventes calejados.
Jid passamos pog coisas piores do que esse pequeno
gxéreito, né? Zumbicidio!

Materiais necessarios: Zombicide: Black Plague, Wulfsburg.
Mapas necessarios: 1V, 6R, 9V e 10R.

OBJETIVOS

Enfrente um exército de zumbis. Nio se deve reembaralhar o
baralho de cartas de Zumbi quando a sexta ficha de Zona de
Entrada for colocada no tabuleiro (veja as Regras Especiais).
Os Sobreviventes vencem a partida quando nido houver mais
cartasno baralho de Zumbi e ndo tiver mais Zumbis no tabuleiro.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacgio. Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos
Objetivos vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces
viradas para baixo).

- Tesouro dos Necromantes. Cada Objetivo concede 5 pontos
de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Coletar o Objetivo azul ou verde também concede um
artefato de Cripta a sua escolha.

- Coletar um Objetivo vermelho frente e verso também concede
uma carta de Equipamento a sua escolha para o Sobrevivente.
Vocé pode pegar essa cartado baralhode cartasde Equipamento
ou do baralho de descarte de cartas de Equipamento.
Em seguida, o Sobrevivente pode reorganizar seu Inventario
sem nenhum custo. Depois, embaralhe as cartas.

Fichas de

. O exército zumbi.

Zona de Entrada ndo podem ser
removidas. Zonas de Entrada
de Necromante também nio
podem ser removidas. Quando a
i sexta Zona de Entrada é colocada
no tabuleiro, os Necromantes
nio trazem mais suas Zonas de
Entrada de Necromante. Mas a
i partida acabarad em derrota se um
Necromante sair do mapa apds a
sexta Zona ter entrado!

| o

. Area inicial  Objetivo
do jogador (5 XP)
EZom:!dZ Porta
i a‘ € Aberta
Zumbis
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4 Mmissio10:
UMAMOEDA PARA
O BARQUEIRO

DIFICIL / 6 SOBREVIVENTES / 180 MINUTOS

p wem  Oigin.. os Tlecromantes sio
humanos. Eles tém usado as topres para
projetag seus egos e acumulag Tesouros, gravamente
como 0s antigos donos das togres faziam. fMas os
Tlecromantes também abriram porrais mdgicos que
levam a um lugag secreto! Serd esse o proximo passo
do plano de invasio deles? Eomo vamos saber? Je
NCONTRARMOS As ToRRes ¢ selagimos os portais, vamos
prendé-los aqui em Wulfsbugg com a gente. Al sim
acabagemos com tido isso, para sempre!

@ I
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7
P’ REGRAS ESPECIAIS

' J.-' - Preparacéo. Coloque um artefato de
- iﬂ' Cripta aleatério na Zona indicada.
P

- Chaves misticas. Cada Objetivo concede 5 pontos
de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- O portal dos Necromantes. S6 é possivel entrar na Zona que
contém o Objetivo azul quando todos os Objetivos vermelhos
forem coletados.

- !
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¢ RESUMO DA RODADA ¢

AS REGRAS DO JOGO SOBREPOEM AS REGRAS DESTE RESUMO.

4 1- PRIMEIRO PASSO

Escolha o primeiro jogador no inicio da partida. Ele recebe a ficha
de “primeiro jogador”.

& ada Rodada comega cof:

4 2-¥ASEDOS IOGADORES

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um apds

o outro, em qualquer ordem. Quando ele terminar, inicia-se
o Turno do préximo jogador. Jogue em sentido horario. Cada
Sobrevivente tem trés Ag¢des para gastar, selecionadas da lista
abaixo. Cada Acdo pode ser feita diversas vezes por Ativagio, a
menos que se diga o contrario.

- Movimento: Mova-se uma Zona.

- PROCURA (1 vez por Ativacio e por Sobrevivente): Apenas
em construc¢des. Compre uma carta do baralho de Equipamentos.

- Abrir uma porta: E preciso ter uma arma Corpo a Corpo.
Faga aparecer Zumbis dentro de uma construgio se a porta for a
primeira a ser aberta.

- Reorganizar/Trocar: Troca de Equipamento com outro Sobrevi-
vente na mesma Zona, se possivel. E possivel trocar tudo por nada.
- Agdo De Combate: - Acio de Magia: E preciso ter um feitico
de combate equipado
- Acio Corpo a Corpo: E preciso ter uma
arma Corpo a Corpo equipada

- Acio de Alcance: E preciso ter uma arma
de Alcance equipada

- Agao de Encantamento: E preciso ter um Encantamento equipado.
- Pegar ou Ativar um Objetivo na Zona do Sobrevivente.

- Fazer Barulho. Coloque uma ficha de Barulho na Zona
do Sobrevivente.

- Nao Fazer Nada. Todas as agdes restantes sdo perdidas.

dyuando Todos os jogadores

tiverem Terminado:

4 3 - FASE DOS ZUMBIS

Passo 1 — Ativacio: ATACAR OU MOVER

Todos os Zumbis gastam uma Agao fazendo uma destas duas coisas:
- Zumbis na mesma Zona que um Sobrevivente atacam.

- Os Zumbis que nio Atacaram, se Movem.

Cada Zumbi da preferéncia a Sobreviventes visiveis e depois
ao barulho.

O Necromante segue regras especiais.

Escolha o caminho mais curto. Se os caminhos tiverem a mesma
distancia, divida os Zumbis formando grupos iguais.

OBSERVACAO: Corredores tém duas Agdes por Ativacdo e Loboz tém
trés Agdes por Ativacdo. Quando todos os Zumbis tiverem feito sua
primeira A¢do, os Corredores e os Loboz fazem uma nova Ativagdio para
resolver sua sequnda A¢do. Entdo os Loboz fazem sua terceira A¢do.

PAsso 2 - ENTRADA DE ZUMBIS

Sempre compre cartas de Zumbi para todas as Zonas de Entrada
na mesma ordem (e em sentido horério).

- Nivel de Perigo a ser usado é igual ao maior Nivel de Perigo entre
os Sobreviventes ativos.

- Acabaram as miniaturas do tipo necessirio? Todos os Zumbis
desse tipo recebem uma Ativacio extra!

& ¥ASEFInAL

- Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro.
-O préximo jogador (em sentido horirio) recebe a ficha de
“primeiro jogador".

ORDEM DEf PRIORIDADE

Se varios alvos estio na mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem quais sio eliminados primeiro.

ORDEM DE ACOES DANO MIN PONTOS DE
PRIORIDADE ¢ PARA DESTRUIR EXPERIENCIA

Lerdo

n R

Corredor

Necromante |

(1) Abominagao: Ignore rolagens de Armadura. (2) Lobominagao: Ignore rolagens de Armadura.



