#~ Fim D3 RoDaDa

Uma rodada termina assim que um jogador termina o seu turno sem cartas na sua
mado e sem cartas no seu cemitério. Observacdo: se como consequéncia da sua Ultima
carta jogada vocé jogar o dado e acabar ganhando uma carta nova no fim do seu tumno, a
rodada néo termina.

Quando a rodada termina, cada oponente perde uma ficha de cérebro
por cada carta que tiver em suas maos e em seu cemitério.

v Se todos os jogadores ainda tiverem fichas de cérebro, uma nova rodada
comeca. O jogador que tiver menos Cérebros inicia a rodada. Em caso de
empate, os jogadores podem definir quem comeca... ou podem jogar
Pedra, Papel e Tesoura.

2~ Fim De Jogo

0 jogo termina assim que um jogador perder sua ultima ficha de cérebro.

Isto pode acontecer durante uma rodada ou no fim da rodada, quando os jogadores

tiverem que descartar fichas de cérebro. . -
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0 jogador com mais cérebros é o vencedor. 7 -

Se houver empate... bem, é um empate!

7~ CaRtas ESperiais

—5> As cartas de “Animais Zumbis Astutos” tém um efeito especials:

0Os jogadores podem jogar varias cartas especiais do mesmo valor numérico de uma sé vez.
Neste caso, o poder é aplicado apenas uma vez porque apenas a primeira carta vai para a
fogueira. As outras cartas jogadas vao para os cemitérios dos outros jogadores conforme o
jogador do turno desejar.

Mosouito: vocé sempre pode jogar o 8 ARanHa: depois que vocé jogar a
S Mosquito (0), independentemente da aés Aranha (8), o préximo jogador s6 pode

carta que estiver no topo da fogueira. jogar uma carta menor que 8.

l Rato: depois que vocé jogar o Rato (11), descarte toda a pilha da fogueira. Entdo, compre
é‘ cartas seguindo as regras normais e jogue novamente.

-5 As cartas de "Marshmallow” com o | : quando vocé jogar uma carta com o
simbolo do Marshmallow, jogue o dado e resolva o efeito!

..}* Coloque uma carta da sua mao no Todos-os jogadores (incluindo o que g]ogou
Cemitério de um oponente. o dado) adicionam 1 carta do baralho do

Pantano ao0s seus cemitérios.

@ Roube o cérebro de um oponente. I Ganhe 1 Cérebro da reserva.
+

.Ql Troque Cemitérios OU Maos com um O Jogue novamente. Se vocé ndo puder jogar
oponente. Ndo é permitido trocar seu uma carta na fogueira, as penalidades
cemitério por um vazio. previstas se aplicam.




= Objetivo

< Livre-se de suas cartas o mais rdpido possivel, antes que seu cérebro
seja comido pela Horda de Animais Zumbis.

2 Pl?eval?al:D?-.io

No inicio do jogo:
Cada jogador recebe 9 fichas de Cérebro.

No inicio de cada rodada:
I  Embaralhetodas as 50 cartas.

2 Deétrés cartas para cada jogador, viradas para baixo. Cada jogador escolhe duas cartas
para manter na mdo e uma para colocar no organizador de cartas, formando o seu
Cemitério*. Repita esse passo trés vezes para que cada jogador comece com seis
cartas na mdo e trés cartas no Cemitério. Observacdo: os jogadores devem manter as
cartas do Cemitério escondidas dos outros jogadores.

3 Coloque as cartas restantes viradas para baixo sobre a mesa para formar o baralho de
compra ou Pantano. Deixe um espaco vazio ao lado dele para a pilha de Descarte.
Também deixe um espaco vazio no centro da mesa para a a pilha de Fogueira, onde
as cartas jogadas durante o0 jogo serdo colocadas com a face para cima.

S Como JogaR”

Os jogadores realizam seus turnos em sentido horario. Na sua vez, vocé pode:
A Jogar cartas da sua méo.

g Comprar cartas do seu Cemitério até que tenha 3 em sua mao.

A | JoganDo caRtas Da suUa mao

No seu turno, vocé deve jogar uma ou mais cartas da sua mao na Fogueira (no centro da
mesa), ou seu cérebro sera comido e vocé perdera uma ficha de cérebro.

o> Vocé deve jogar cartas com um valor maior do que aquela no topo da Fogueira.
10> Vocé pode jogar apenas uma carta, ou varias copias da mesma carta de uma vez s6.
10> Vocé ndo pode jogar duas ou mais cartas diferentes.
10> Se a Fogueira estiver vazia, vocé pode comecar a pilha com a carta que preferir.
)- ] Exemplo: uma carta de valor 7 esta no topo da Fogueira. O jogador pode

Y Jjogar uma carta ou vdrias cdpias de uma mesma carta na Fogueira. A
carta ou cartas jogadas devem ter um valor de 8 ou mais.
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Se vocé jogar varias copias da mesma carta:

Coloque uma das cartas no topo da Fogueira e coloque as outras cépias nos Cemitérios
dos seus oponentes (sem olhar para as cartas ja presentes). Vocé pode distribuir as cartas
entre os Cemitérios dos seus oponentes como desejar.

Se vocé ndo quiser ou ndo puder jogar cartas na Fogueira:

© Mova todas as cartas da Fogueira para a pilha de Descarte ao lado do Baralho do
Pantano.

© Percaumafichade cérebro. Se esta é sua tltimaficha, 0 jogo acabaimediatamente.

© Compre duas cartas do Baralho do Pantano. Escolha uma para manter na sua
mdo e coloque a outra no seu Cemitério. Se o baralho do Pantano estiver vazio,
embaralhe a pilha de descarte para formar um novo baralho.

B ' CompRanDo caRtas

Se vocé tiver menos de trés cartas na mao depois de jogar (passo R ), vocé pode escolher
cartas do seu Cemitério para adicionar a sua mao até ter 3 cartas. Pule este passo se vocé
j tiver, pelo menos, 3 cartas na mao.

Se vocé ndo tiver cartas suficientes no seu Cemitério, pegue o que tiver até o Cemitério
ficar vazio.

Observagdo: se vocé esquecer de reabastecer sua méo e o préximo jogador ja tiver

comecado sua vez, azar! Vocé deve jogar com as cartas que tem na mdo e reabastecer
apenas no final do seu préximo turno.



