P /

y & & & ¥ 4
REGRAS & MISSOES y
\

‘ ¥\ A'

4 V| 4



a4

VT OIS III 4

/

7

o
<
=4
(=]
1]
(]|

N
Ll
a
o
m
=
o
N

REGRAS *

N

SUMARIO

e« COMPONENTES DO JOGO.3
o E HORA DE ZOMBICIDE! .. 5
o DO ZOMBICIDE ORIGINAL

A 22 EDICAO.................... 5
e PREPARACADO..............c.....6
e VISAO GERAL DO JOGO... 8

FASE DOS JOGADORES .................... 8
FASE DOS ZUMBIS ..............ccceoeeee.. 8
FASE FINAL 8
VENCENDO E PERDENDO.................. 8
e 0 BASICO 9
DEFINICOES UTEIS........ccovrererenereenene 9
aa. CAMPO DE VISAO 10
MOVIMENTACAO 1
CARTAS DE EQUIPAMENTO.............. 12
Tipos de Munic@o.........cceeceencnccnncens 12
Equipamento de matar Zumbis, de
Abrir Portas e Barulhentos............. 13
Atributos de Combate...........c...c.... 13
Barulho 14
ADRENALINA, NIiVEL DE PERIGO E
HABILIDADES 15

e INVENTARIO..........cccccce... 16
. os ZUMB'S 000000000000000000000 17

LERDO 17
BALOFO 17
CORREDOR 17
ABOMINACAO 17
e Abomendigo 18
© Radicabominacdo.........ceeceecsencenceneee 18
© Delegabominacao..........cccceeeeneueencene 18
e Paciente 0 18

e Ajustando o Baralho de Abominacdes..18

e FASE DOS JOGADORES .. 19

MOVER-SE 19
PROCURAR 19
ACA0 DE PORTA 19

APARECIMENTO DE ZUMBIS EM CONSTRUCOES .20

REORGANIZAR/TROCAR: «..vc.cunsunssussssssssssssssssas 21
ACOES DE COMBATE 21
® Acdo Corpo @ Corpo ........cceuceuncnnes 21

© Acdo de Longo Alcance ................ 21
PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO .... 22
FAZER BARULHO 22
FAZER NADA 22
e FASE DOS ZUMBIS......... 23
PASSO 1: ATIVACAQ........cceuucuerenenne 23
e Ataque 23

e Movimento 24

© Acdes dos Corredores ........ceeueees 25
PASSO 2: ENTRADA.............ccccccec... 25
e Zonas de Entrada Coloridas ........ 25

e Cartas de Investida Zumbi .......... 26

e Cartas de Ativacdo Extra............ 26

* Acabando as Miniaturas de Zumbis ..26

e COMBATE 27
ACAO CORPO A CORPO.................. 27
ACAO DE LONGO ALCANCE.............. 27
¢ Ordem de Prioridade de Alvo....... 28

¢ Fogo Amigo 28

e CARACTERISTICAS DOS
EQU'PAMENTOS.O.......Q... 29

¢ Lanterna 29
* Molotov 29
® Recarregar 29
e Habilidades do Equipamento ....... 29

e MODOS DE JOGO
AD'c'oNA's...‘................ 30

ABOMINAFEST 30
ACOES DOS CARROS ..............ccen... 30
e Entrar ou Sair de um Carro.......... 30
¢ Mudar de Lugar no Carro............. 30
© Dirigir um Carro ......ccccceeeencennconcs 31

¢ Pegar uma Caixa de Arma Tunada
em Um TUNAMAO0 .....ccceueeneurcncarsnceneas 32

 Procurar no Carro de Policia....... 32

ZONAS ESCURAS 33
COMPANHEIROS. 33
¢ Escoltando um Companheiro ........... 34

o Caracteristicas Gerais dos

Companheiros 34
MODO ULTRAVERMELHO................. 35
AJUSTANDO A DIFICULDADE.......... 35

e MISSOES 36
MO - VIDA POS-APOCALIPTICA (TUTORIAL) .36
M1 - VIZINHANCA 37
M2 - ZONA Y 38
M3 - 24 HORAS DE TERROR EM ZOMBICITY ..39
M4 - TIROTEIO MOTORIZADO................. 40
M5 - VAMOS AS COMPRAS...........cccoseunee 41
M6 - A FUGA 42
M7 = CINE SINISTRO........ceevrerrrnrsrasene 43
M8 - POLICIA ZUMBI .........coueererrerresnncs 44
M9 - 0S FINS JUSTIFICAM 0S MEIOS....45
M10 - CIDADEZINHA ........eeerecerereesennns 46
M11- NA VALA 47
M12 - ACIDENTE DE CARRO................... 48
M13 - RUAS EM CHAMAS...........ccovvnene 49
M14 - CAFE DA MANHA DE BOTECO.......50
M15 - UNIDOS SOMOS MAIS FORTES ......51
M16 - TETO DE VIDRO...........cecvreererennns 52
M17 - 0 FLAGELO 53
M18 = FIM DA LINHA ........ouereeenererenennne 54
M19 - AMIGOS PARA SEMPRE................ 55
M20 - ZUMBIFEST 56
M21 - TRABALHO PESADO.............co0nn.. 57
M22 - VOLUME NO MAXIMO................... 58
M23 - RUA DA MISERICORDIA.............. 59
M24 - SEBO NAS CANELAS ..........ceeene.. 60
M25 - MOLOTURBO DO NED.................. 62

e HABILIDADES........cccccccc.. 63

e INDICE 67

e CREDITOS 67

e RESUMO DA RODADA .... 68



COMPONENTES
DO JOGO

¥
 §

b s L U
\&‘,‘jﬁ\g ; Jal i oA .
R, v ‘

2" 2

2 . 4
1¥ - 1= & 1
® - = - .
CACAO a
12 CARTOES DE IDENTIFICAC i /J _

Ostara Lili Tiger Sam Odin Bunny G Lou
Josh Doug Elle Amy Ned

76 Zumbis PP

. 88 MINIATURAS

12 Sobreviventes .

a EDICAO

40 Lerdos

17y

16 Corredores

REGRAS * ZOMBICIDE 2



REGRAS * ZOMBICIDE 22 EDICAO VIA”//III[A'A’I’IA

-8

f 107 MINICARTAS

63 Cartas de Equipamento .

¢ 6 Equipamentos Iniciais

Machado ......ccceeeceneeceereeeererenene, 1
Pé de Cabra ... 1
RiST oo e S N S 3
Taco de Baseball.....ccoeeeeereecernenene 1

¢ 45 Equipamentos

Escopeta.. e
Katana ...

MOIOLOV ettt
MOTOSSErTa..iieeicieeeeieeerienene
Muitas Balas .............
Muitos Cartuchos....
Pé de Cabra..............

Rifle de Precisdo...
Saco de Arroz........

Submetralhadora....coeceeveeerenne

¢ 11 Armas Tunadas

AQahh!l e 2
AK-47 DoUrada .....cccceveveeeereresernenene 1
Baioneta ..o, 1
Taco com Pregos.....oeeeeeeeevennene. 1
Escopeta Automatica................... 1
Gémeas do Mal......cceeeeererennene. 1
Kukri Dourado.....ccceeeereeceenerenne. 1
Pistola Laminar.......cceevecevverenene. 1
Rifle de Precisdo Militar

Zantetsuken....eeeeeeeeceeeerenee, 1

¢ 1 Carta de Referéncia

CORREDORs

S Oy

» Caixa de Arma Tunada........... 12

« Entrada de Zumbis (Entrada Primdria) ... 1
« Entrada de Zumbis (Vermelho/Azul) ..... 1
« Entrada de Zumbis (Vermelho/Verde) .. 1
« Entrada de Zumbis (Vermelho/Vermelho).5

* Ficha de Barulho..................... 18

* Objetivo (Vermelho/Azul)........ 1
« Objetivo (Vermelho/Verde).... 1
« Objetivo (Vermelho/Vermelho) .9

* Porta (Azul - aberta/fechada)...1
* Porta (Verde - aberta/fechada)...1
« Porta(Vermelha - aberta/fechada).. 15

bd

71 FICHAS

« Carro (Tunaddo/Carro de Policia)...3

* Primeiro Jogador ......c.ccceeeeuenee 1

s Zona de Saida.....ceveeeeeenennnnes 1 ’i o A
EXIT

i 6 DADOS i 48 PINOS

'\\
\gﬁ!




E HORA DE
ZOMBICIDE!

Pouco tempo atvds, muitos de nés évamos pessoas
novmais vivendo vidas novmais, com nossos sonhos
limitados po leis novmais. Entao, os zumbis ckeﬂavm,
pegardo a humanidade de suvpresa. Os infectados
destvuivam posso awh'ﬂo mundo em guestao de dias.
Cava a cava com o apocalipse, alguns de nos
mostvavam suas vevdadeivas faces. e sobvevivevam,
com suas avmas faiscando. Nao somos mais guem
costumivamos sev. O passado ji eva. AQ"“ somos
livves pava escolhevmos nosso préprio desfiv\o. Esse
nao sevi um mundo dominado pov zumbis. E hova da
vevanchel E hova de um zumbicidiol

Zombicide é um jogo cooperativo, no qual 1 a 6 jogadores
assumem o0s papéis de Sobreviventes confrontando Zumbis,
que sdo controlados pelo préprio jogo. O jogo aborda temas
como camaradagem, acdo e a busca por conquista de vitérias
improvaveis.

A ideia do jogo é escolher uma missdo e completar seus
objetivos, matando o maximo de Zumbis pelo caminho. Os
monstros sdo imprevisiveis e cada vez mais numerosos a
medida que sua adrenalina sobe, 0 que ameaca subjugar 0s
Sobreviventes. Cuidem uns dos outros!

Os Sobreviventes usam quaisquer armas que encontrarem
pelo caminho para matar Zumbis e retardar a invasdo. Quanto
melhor a arma, maior a pilha de corpos, porém mais Zumbis
aparecem, pois eles sdo atraidos pelo combate.

Contudo, a melhor arma é a cooperacdo. Todos os jogadores
vencem ou perdem juntos, e apenas por meio do espirito
de equipe os Sobreviventes poderdao dar o melhor de si,
desblogueando poderosas Habilidades e armas mais potentes.
A cooperacdo é a chave para a sobrevivéncia e para a vitoria!

D‘O ZOMBICIDE OIZ_I'GINAL
A 22 EDICAO

Muitos jogadores tém cacado zumbis ha anos e sabem as
regras de sobrevivéncia de cor. A mais importantes delas é
saber quando evoluir. Se vocé é um jogador veterano, aqui
estdo as paginas que vocé pode conferir para saber o que ha
de novo nessa edi¢do:

¢ Preparacao (pagina 6). A Preparacdo esta mais rapida, as
Portas ja vém impressas nas pecas de mapa e os Objetivos e
Armas Tunadas tém Zonas predefinidas.

e Cartas de Equipamento (pagina 12). Introduz novos
simbolos, como os tipos de Municdo e de Arma.

e Os Pontos de Experiéncia foram substituidos pelos Pontos
de Adrenalina. Eles funcionam da mesma forma.

e Os Zumbis (pagina 17). Introduz as Investidas Zumbi e
novas regras para Abominacdes.

e Acdo de Movimento (pagina 19). Sobreviventes criancas
podem usar a Habilidade Liso uma vez por Turno.

e Aparecimento de Zumbis em Construcdes (pagina 20).
“0Os Zumbis aparecem em Zonas Escuras.

e Atague Zumbi (pagina 23). Sobreviventes classicos sdo
eliminados com 3 Ferimentos. Sobreviventes criangas podem
receber apenas 2.

e Movimento Zumbi (pagina 24). As regras de Divisdo de
grupos foram atualizadas.

e Entrada de Zumbis (pagina 25). O Passo de Entrada de
Zumbis sempre comeca pela Zona de Entrada Primdria.

¢ Prioridade de Alvo (pagina 28). Os Balofos agem primeiro.
As regras de Ordem de Prioridade compartilhada foram
simplificadas.

* Fogo Amigo (pagina 28). Introduz novas regras de acertar
seus colegas de equipe ao errar A¢Oes de Longo Alcance.

* A Precisdo minima é sempre 2+, independentemente dos
efeitos de jogo acumulados.

e Os Molotovs e os Rifles de Precisdo ndao sdao mais
montados. Eles vém prontos em cartas de Equipamento.

* Modos de Jogo Adicionais (pagina 30). Regras expandidas
e modos de jogo adicionais para adicionar variedade as suas
partidas. Inclui novas regras para carros e regras expandidas
para Zonas Escuras e Companheiros.

e Habilidades (pagina 63). Muitas habilidades foram
adicionadas ou atualizadas nesta edicao.
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PREPARACAO

Sim. vagamos de cidade em cidade.

v

E assim gue encontvamos vefeicBes vipidas. boas
voupas, sabonete, carvos e avmas. Pavece gue vocé
néao entenden. entdo vou sev mais clavo: ns vivemos
assim nao apesar dos zumbis, mas sim pov causa
deles. Um ?reel.ad.or sempre segue & sua ?rem!

Uma partida padrao de Zombicide contacom 6 Sobreviventes,
distribuidos entre os jogadores. No caso de haver jogadores
iniciantes, recomendamos jogar em 6 pessoas, cada uma
controlando 1 Sobrevivente. Um jogador veterano pode
controlar facilmente uma equipe inteira de 6 Sobreviventes e
detonar em uma missdo!

1- Escolha uma Missao.
2- Posicione as pecas de mapa.

3- Posicione as Zonas de Entrada, as fichas e as miniaturas
conforme indicado nas instrucdes da Missao e nas pecas de mapa.

Jogadores veteranos de Zombicide, observem o sequinte:

- As pecas contém locais predefinidos para Caixas de Arma
Tunada e fichas de Objetivo.

- Portas fechadas ja estdo desenhadas nas construgoes.

Objetivo aberta. No inicio
da partida, coloque uma

Esta é a Zona Inicial dos
Sobreviventes. Ela esta
indicada no mapa da Missao,
mas ndo é uma ficha. Os
Sobreviventes comecam
0 jogo nessa Zona.

Isto é uma caixa de

ficha de Objetivo em
cima dela. Sempre que
um Sobrevivente pegar

a ficha de Objetivo, ele
deixa apenas a caixa
vazia para tras.

Arma Tunada aberta. No
inicio da partida, cologue

ficha, ele deixa apenas
a caixa vazia para tras.

s

Isto é uma Caixa de

O mapa da Missao !
mostra onde vocé deve

colocar as fichas de >
Entrada de Zumbi,
como esta aqui.

uma ficha de Caixa de
Arma Tunada em cima
dela. Sempre que um
Sobrevivente pegar a

respectivas marcacgoes.

A ficha de Objetivo

e a ficha de Caixa de
Arma Tunada foram
colocadas sobre suas

No inicio da partida,
um Zumbi deve
ser posicionado

aqui. Neste caso,

é um Lerdo.

4- Escolha os Sobreviventes e os distribua entre os jogadores
como preferir. Como estdo cooperando contra o jogo, todos
os jogadores fazem parte da mesma equipe. Os jogadores se
sentam a mesa na ordem que desejarem.

5- Os jogadores pegam 1 Painel para cada um de seus
Sobreviventes e colocam o Cartdo de lIdentificacdo do
Sobrevivente sobre ele. Em sequida, pegam as bases
coloridas e as encaixam nas miniaturas de Sobrevivente para
ajudar a identifica-los. Eles também pegam os 5 pinos da
mesma cor da base.

6- Prepare as cartas a seguir em baralhos separados. Elas
sdo identificadas por suas categorias, conforme indicado no
Verso, e por suas respectivas cores. Embaralhe cada um desses
baralhos e os posicione voltados para baixo perto do tabuleiro.
* Equipamento Inicial (cinza).

* Equipamento (azul).

» Armas Tunadas (vermelho).

* Zumbis (amarelo).

« Abominacdes.

Posicione a carta de referéncia de Carro a vista de todos os
jogadores. Essa carta serve de lembrete as regras e estatisticas
dos carros. Ela ndo pertence a nenhum jogador especifico.

Esta é a carta de referéncia de Carro.

7- Peque todas as cartas de Equipamento Inicial. Em seguida,
distribua as cartas aleatoriamente e o mais igualmente
possivel entre os Sobreviventes. Se necessdrio, os jogadores
escolhem quais Sobreviventes recebem mais de 1 carta.

8- Coloque as miniaturas que representam os Sobreviventes
escolhidos na(s) Zona(s) Inicial(is) dos Sobreviventes,
conforme as instrucdes da Missao.

9- (Cada jogador coloca o(s) Painel(éis) de seu(s)
Sobrevivente(s) a sua frente. Cologue a seta deslizante no
espaco O da area azul da Barra de Perigo. Em sequida, cada
jogador coloca um pino no espago apropriado da Barra de
Ferimentos (veja a préxima pdgina) e outro pino no espaco
da primeira Habilidade (Azul). Coloque outros 3 pinos nos
espacos reservados no topo do Painel. Equipamentos Iniciais
devem ser colocados nos espacos de Mao ou de Mochila do
Painel (pagina 16).



Amy é uma
Sobrevivente
classica e comeca
com 3 de Vida.

F : Bunny G é uma
E 5 L i Crianca. Ele
= 4 comeca com 2 de

. : Vida e pode usar a
gt L0t oue M A cTERE Habilidade Liso uma

o *} B E COMBATE ERATTTE vez por Ativagéo.

o LSRN i -1 BT O DSMELITE

H& 2 tipos de Sobreviventes em Zombicide: Sobreviventes
classicos e Criangas.

Os Sobreviventes classicos ndo possuem caracteristicas
distintas. Eles, geralmente, comecam com 3 de Vida.

As criangas exibem um simbolo préprio em
seus Cartdes de Identificacdo. Elas, geralmente,
comecam com 2 de Vida e podem usar a
Habilidade Liso (pdgina 65) uma vez por Ativagdo
com uma Unica Acdo de Movimento.

—

S

JA)

10- O participante que tiver o Machado
como Equipamento Inicial é o primeiro
jogador da primeira Rodada do Jogo. Ele

pega a ficha de Primeiro Jogador.

Esta é a ficha de
Primeiro Jogador.

Pino na
Habilidade

3 pinos na
reserva.

Pino no O
da Barra
de Perigo.

Pinono 3
da Barra de

Ferimentos.

Esta Missdo esta pronta para ser jogada.

O Equipamento Inicial
de Amy é o Machado.
Esse equipamento
garante a ficha de
Primeiro Jogador a
ela para a Primeira
Rodada do Jogo.

Que comece o Zumbicidio!
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VISAO GERAL DO
JOGO

Os nossos inimigos infectados ndo usam mais as
armas com as guais eles tentavam se ?vohaev
guando estavam vivos. Em alguns lugaves, vocé
ode simplesmente pegar uma do chédo e comerar
a ativav. Por outve lado, os zumbis nao devem sev
subestimados. A forra deles esti na guantidade,
e eles sdo imprevisiveis. Esta € uma guerva pava a
gual ninguém estava prepavado.

Zombicide é jogado em uma sequéncia de Rodadas que
acontecem da sequinte maneira:

FASE DOS JOGADORES

O jogador com a ficha de Primeiro Jogador realiza um
Turno, ativando seus Sobreviventes, um de cada vez, na
ordem que preferir. Inicialmente, cada Sobrevivente pode
realizar 3 Ac¢des por Turno, mas, ao longo da partida, eles
poderdo adquirir Habilidades que os permitem realizar
Acles extras. O Sobrevivente usa suas Acdes para matar
Zumbis, mover-se pelo tabuleiro e realizar outras tarefas a
fim de cumprir os diversos Objetivos da Missao.
Quandoumjogadortiver ativadotodos os seus Sobreviventes,
ele passa a vez para o jogador a sua esquerda, que ativara
seus Sobreviventes da mesma maneira.

Assim que todos os jogadores concluirem seus Turnos,
a Fase dos Jogadores termina.

A Fase dos Jogadores é explicada detalhadamente na
pagina 19.

FASE DOS ZUMBIS

Todos os Zumbis no tabuleiro sdo ativados e
gastam 1 A¢do para atacar um Sobrevivente
gue estiver em sua Zona ou, caso nao haja
ninguém para atacar, para se mover em
direcdo aos Sobreviventes. |
Alguns Zumbis, chamados Corredores, 7
realizam 2 Acdes, de modo que podem
atacar duas vezes, atacar e se mover, mover-se
e atacar ou se mover duas vezes.

Quando todos os Zumbis tiverem realizado suas
Acdes, novos Zumbis aparecem em todas as Zonas de
Entrada ativas do tabuleiro. A Fase dos Zumbis é explicada
detalhadamente na pagina 23.

-
R

FASE FINAL

Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro. O primeiro
jogador entrega a ficha de Primeiro Jogador para o jogador
a sua esquerda. Uma nova Rodada comeca.

VENCENDO E PERDENDO

Os jogadores vencem a partida imediatamente apds todos os
objetivos da Missdo terem sido cumpridos.

Os jogadores perdem a partida sempre que um Sobrevivente
for eliminado, quando os objetivos da Missao ndo puderem
mais ser cumpridos ou quando uma condi¢cdo de derrota
especifica for atendida.

Zombicide é um jogo cooperativo, entdo todos os jogadores
vencem ou perdem juntos.

’




Em 0 BASICO

Uma vegva: ndo ha vegvas. Bem, auase isso.
Encontrem armas ivadas. figuem juntos. matem
2umbis, curtam a vida e fudo vai dav cevto.

DEFINICOES UTEIS

Agente: um Sobrevivente ou Zumbi.

Zona: dentro de uma construgdo, cada cémodo é uma
Zona. Em uma rua, uma Zona é a drea que fica entre duas
marcacgoes lineares como, neste caso, as faixas de pedestre
(ou entre uma marcacgao linear e a borda do tabuleiro) e as
paredes das construgdes.

strlt:I:\:eT:a. Estas 8 Zonas internas

O cémodo é ; | formam uma Unica
delimitado 1 b1 1 construcdo que se estende
por paredes. [ H por 2 pecas de mapa.

Esta Zona externa |
se estende por 2
pecas de mapa.

Isto é uma Zona externa,

delimitada por faixas de

pedestre, uma parede e
a borda do tabuleiro.

tem 4 comodos,
formando 4 Zonas
internas separadas.

Esta Zona externa
se estende por 4
pecas de mapa.
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CAMPO DE VISAO

Os Campos de Visdo definem se os Agentes podem ver uns
aos outros, tal como se um Sobrevivente consegue ver um
Zumbi pela abertura de uma porta, de um comodo para
outro, do outro lado da rua etc.

Em Zonas externas, os Agentes veem em linhas retas
paralelas as bordas do tabuleiro. Agentes ndo veem na
diagonal. O Campo de Visdo cobre todas as Zonas em uma
linha reta até atingir uma parede ou a borda do tabuleiro.

Elle tem Campo de Visdo pela abertura
da porta por toda a extensao da rua.
Doug e ela conseguem se ver!

Em uma Zona
externa, o
Campo de

Visdo de Amy
se estende

em linha reta
até atingir

uma parede,

porta fechada

ou a borda do
tabuleiro.

Nao ha Campo de Visao
diagonal em Zombicide.

O Campo de
Visdao de Amy
esta bloqueado

pela parede.

Josh esta em
uma Zona
Externa. Sua
visdo segue em
linha reta até
atingir paredes,
portas fechadas
e a borda do
tabuleiro.

O Campo de
Visdo de Josh
esta bloqueado
pela porta
fechada

!I I Zonas internas.

Em Zonas internas, um Agente vé todas as Zonas que
compartilham uma abertura com o cémodo no qual ele esté.
Se houver uma abertura, as paredes ndo bloqueiam o Campo
de Visdo entre 2 Zonas. Contudo, o Campo de Visdo de um
Agente é limitado a 1 Zona de distancia.

« Se o0 Sobrevivente estiver olhando a partir de uma Zona
interna para Zonas externas, o Campo de Visdo se estende
por qualguer niimero de Zonas externas em uma linha reta.
+ Se o Sobrevivente estiver olhando a partir de uma Zona
externa para dentro de uma construcdo, o Campo de Visdo
s6 atinge 1 Zona dentro da construcdo.

OBSERVACAO: portas fechadas bloqueiam Campos de Vis&o.

Doug consegue ver até 1 Zona dentro das construcdes, mas ndo
mais do que isso. Ele vé Elle Ia longe, mas ndo consegue ver
além da primeira Zona dentro do prédio que esta a sua frente.

Wanda tem
Campo de Visdo
pela rua, até
1 Zona dentro
da construcao
do outro lado

tdt

@

O Campo de Visao de
Wanda ndo pode ir
além disso, ela ndo
consegue ver Doug

(e vice-versa).

Josh vé 1 Zona

dentro das
Josh ndo pode ver

mais do que 1 Zona
em Zonas internas.

@



MOVIMENTACAO

Se vocé esté se movendo, esté vivendo. Movimente-sel
- Wanda

Agentes podem se mover de uma Zona para outra, contanto
gue a Zona inicial compartilhe pelo menos uma borda com
a Zona de destino. Cantos ndo contam. Isso significa que os
Agentes ndo podem se mover diagonalmente.

Em Zonas externas, a movimentacdo de uma Zona vazia
para outra ndo possui restricdes. Porém, os Agentes tém de
passar por uma porta aberta (ou abertura) para se mover de
uma Zona interna para uma Zona externa e vice-versa.

Em Zonas internas, os Agentes podem se mover de uma
Zona para outra desde que suas Zonas estejam conectadas
por uma abertura (como uma porta aberta). A posicdo de uma
miniatura na Zona e a posicdo das paredes ndo importam,
desde que as Zonas compartilnem uma abertura.

A porta fechada
impede que Lili
entre na construcao.
Ela deve ser
aberta primeiro.

Lili pode se Mover
1Zona parao
Norte ou para o
Sul pela rua...

...mas ela ndo
pode se Mover
diagonalmente.

Todas as paredes
possuem
aberturas e a
porta estd aberta,
entdo Ostara pode
se mover para
onde ela quiser.
Lembre-se: nada
de se Mover
na diagonal!
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CARTAS DE EQUIPAMENTO

‘ E como en sempre ah‘ao: ativar é viver. Continuem ativandol

- Doug

Zombicide conta com muitas cartas de Equipamento diferentes.
Aquelas que os seus Sobreviventes usam para eliminar Zumbis
exibem atributos de Combate na parte inferior:

As armas se dividem em 2 categorias: Corpo a Corpo e Longo
Alcance. Os simbolos de Corpo a Corpo e de Longo Alcance
servem para distinguir cada tipo.

As armas Corpo
/ a Corpo exibem o
simbolo de Corpo

a Corpo.
Elas tém valor de Alcance
0, portanto, podem
ser usadas apenas na
mesma Zona em que o
Sobrevivente estd. Elas
sdo usadas em Acdes
Corpo a Corpo (pagina 21).

As armas de
Longo Alcance
exibem o simbolo

de Longo Alcance.
Geralmente, elas tém valor
de Alcance maximo de 1 (ou
mais). Elas sdo usadas em
AcBGes de Longo Alcance
(pagina 21). Atacar em
Alcance 0 com uma arma
de Longo Alcance ainda é

\\‘t‘;\\a !‘

Tacos de Baseball, Pés de

Cabra e Machados sdao armas

Corpo a Corpo.

e "ﬂi E‘
= ,’- ; Fﬂyﬂ
ESCOPETA

considerado uma Acdo de Pistolas, Escopetas e Rifles de
Precisao sao armas de Longo

Longo Alcance.
Alcance.

MAchagy

e TIPOS DE MUNICAO

As armas de Longo Alcance usam muni¢cdo para matar
Zumbis. Elas possuem muni¢cdo infinita (aproveite!).
Entretanto, elas ndo usam o mesmo tipo de Munigdo.

Armas com o simbolo de Balas disparam municdo
de baixo calibre contra os Zumbis. Elas podem usar
a carta Muitas Balas para fornecer rerrolagens ao
Sobrevivente.

Armas com o simbolo de Cartuchos funcionam com
municdes de calibres mais altos. Equipar a carta
Muitos Cartuchos fornece rerrolagens contra alvos
mais durdes.




o EQUIPAMENTO DE MATAR ZUMBIS, e ATRIBUTOS DE COMBATE
DE ABRIR PORTAS E BARULHENTOS

As armas possuem atributos de Combate utilizados para
Muitas cartas de Equipamento, tais como o Pé de Cabra, o eliminar Zumbis de vdrias maneiras.
Machado e a Motosserra podem ser usadas pelos Sobreviventes

tanto para abrir portas quanto para eliminar Zumbis.

Dano. Dano
causado a cada
acerto. O dano

- —
MACHADD

Equipamentos que permitem que o0s |
Sobreviventes matem Zumbis exibem o simbolo

M2

de Longo Alcance ou de Corpo a Corpo.

ndo se acumula
com mais de

um acerto.

Equipamentos que permitem que os jogadores
| abram portas exibem este simbolo. -
Cada dado

Cada um desses simbolos esta acompanhado de um segundo

com resultado

[ R N . igual ou maior
simbolo relacionado ao Barulho, o que indica se sua Acdo é Tipo de que este valor
= : : Arma. Este é um acerto.
I
barulhenta ou ndo. Barulho atrais Zumbis! Equipamento e
é uma arma inferiores
Esta Acdo é barulhenta e produz uma ficha de Barulho. Corpo a Corpo. S40 Erros.

de Barulho.

EXEMPLO 1 - O Machado:

Esta Acdo ndo é barulhenta e ndo produz uma ficha

S—
MACHADD

|

Al Numero

e maximo de Zonas que a
arma alcanca. O indica que
ela pode ser usada apenas
na Zona do Sobrevivente.

Dados. Role este nimero
de dados ao gastar uma
Acédo Corpo a Corpo
para usar esta arma.

Podet abrir o
ortas e
pr%duz uma l<
BfichI?l de R— (& 1)
ClUL® &0 Dupla. Se o ; —
fazer isso. Sobrevivente FISI““.I n
tiver armas Tipo de u
Duplas com o @\: f Ll Munic3o. Este
mezmo nome :m - ' L - Equipamento (]|
cada espaco de [ 4 I usa Balas.
Pode‘matar M3o (pagina 27), 4 ! N
Zumbis, mas ele pode usar Ll
néo produz ambas na mesma
uma ficha de Acio (elas i ’ n
Barulho ao precisam alvejar Dano. Dano -
fazer isso. a mesma Zona). ™ ‘;i‘;sr::": ;::: u
l ndo se acumula m
com mais de m
um acerto. z
Tipo de
Arma. Este o
EXEMPLO 2 - A Motosserra: Equipamento N
é uma arma de
Longo Alcance. \*}
— MOTOSSERRA
pr%‘:i:tzai;a Alcance. Nimero minimo Dados. Role este nimero m
ficha de D L e méximo de Zonas que a de dados ao gastar uma
Barulho ao —&5 arma alcanca. 0-1indica Acéo de Longo Alcance <
ey que ela pode ser usada na para usar esta arma.
Zona do Sobrevivente ou m
a1Zona de distancia (se
estiver no Campo de Vis&o). Precisdo. Cada dado com Q
resultado igual ou maior que este
valor é um acerto. Resultados u
Pode matar inferiores sdo erros.
Zumbis e m
produz uma
ficha de
Barulho ao
fazer isso.
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e BARULHO

Fazer siléncio? Pra qui? Estow me divertindo, e
diversdo {faz bavulhol
- Bunny 6

Usar uma motosserra ou sentar o dedo em uma arma de fogo
produz Barulho, e Barulho atrai Zumbis. Cada A¢do usada
para atacar ou abrir uma porta utilizando um Equipamento
barulhento produz uma ficha de Barulho.

+ Coloque a ficha de Barulho na Zona do Sobrevivente que
realizou a Acdo. Ela permanece na Zona em que foi produzida,
mesmo que o Sobrevivente se mova durante seu Turno.

+Uma Unica Ac¢do pode produzir apenas uma ficha de Barulho,
ndo importando a quantidade de dados rolados, quantos
acertos foram obtidos ou se armas Duplas foram usadas.

+ As fichas de Barulho sdo retiradas do tabuleiro durante a
Fase Final (pagina 8).

OBSERVACAO: cada miniatura de Sobrevivente também conta
como uma ficha de Barulho. Os Sobreviventes de Zombicide ndo
conseguem ficar em siléncio, e eu ndo vou nem falar das criancas!

EXEMPLO: Ned gasta sua primeira Acdo com uma Katana
para eliminar um Lerdo em sua Zona. A Katana é uma arma
Silenciosa e ndo produz fichas de Barulho.

A segunda Acdo é gasta para disparar com uma Escopeta
a 1 Zona de distancia. Essa € uma arma Barulhenta. Mesmo
se mais de um dado for rolado, apenas uma A¢dao foi usada.
Uma dnica ficha de Barulho é colocada no espaco de Ned.
Ned gasta sua terceira Acdo para se Mover para longe dali.
A ficha de Barulho permanece na Zona onde foi produzida
e ndo acompanha Ned.




ADRENALINA, NIVEL DE PERIGO
E HABILIDADES

Diau—me como matas zumbis e te divei guem és.

- Elle

Para cada Zumbi eliminado, um Sobrevivente ganha 1 Ponto
de Adrenalina (PA) e avanca um espac¢o na Barra de Perigo.
Algumas func¢des do jogo fornecem PA adicional, como a
obtencdo de fichas de Objetivo ou consumir comida.

H& 4 Niveis de Perigo na Barra de Perigo: Azul, Amarelo,
Laranja e Vermelho. Alcancar um novo Nivel de Perigo
concede ao Sobrevivente uma nova Habilidade (pdgina 63)
para ajuda-lo na Missdo. As Habilidades se acumulam ao
longo dos Niveis de Perigo. A medida que novas Habilidades
forem desblogueadas, coloque novos pinos no Painel do
Sobrevivente para indica-las.

il

o }A +1DADO: LONGO ALCANCE
=l &) *1ACAO DE COMBATE GRATUITA

?".'..}, +1AGA0 DE LONGO ALCANCE GRATUITA

w2 +1NO RESULTADO: LONGO ALCANCE ’.

==
i f‘:l'z'fl'iz'

O aumento de Adrenalina tem um efeito colateral. Ao comprar
uma carta de Zumbi durante a entrada de Zumbis, leia a linha
correspondente ao maior Nivel de Perigo alcancado pelos
Sobreviventes (veja Entrada de Zumbis, pdgina 25). Quanto
mais forte for seu Sobrevivente, mais Zumbis aparecerao.

o

Lo 1

i RGN
35 ':ﬁs"af"a:a Ty ] AT 43

O Nivel Amarelo é alcangcado
com 7 Pontos de Adrenalina.
O Sobrevivente ganha
uma quarta Acao.

Um Sobrevivente comeca a
partida no Nivel Azul com
O Pontos de Adrenalina e

apenas uma Habilidade.

O Nivel de Perigo Vermelho é
alcancado com 43 Pontos de
Adrenalina. Escolha uma Habilidade
entre as 3 indicadas neste Nivel.

O Nivel de Perigo Laranja é
alcancado com 19 Pontos de
Adrenalina. Escolha uma Habilidade
entre as 2 indicadas neste Nivel.

I 4
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INVENTARIO

- Senhor? Vocé esti com a arma gue en estava ?rocummlo.
- Eu estava prestes a dizer a mesma coisa. Qual o sen
nome, yes‘l’iv\ko.?

- Ostava. E o seu?

- Ned.

- Prazer em conhecer vocé. Posso ficar com essa arma?
Por {avor?

Cada Sobrevivente pode carregar até 5 cartas de
Equipamento, divididas em dois tipos de espacos de
Equipamento em seu Painel: 2 espacos de Mao e 3 espacos de
Mochila. Os jogadores podem descartar cartas do inventario
do Sobrevivente para criar espaco a qualquer momento,
gratuitamente (mesmo durante o Turno de outro jogador).

Cada espago de Mao pode conter 1 carta de Equipamento.
Armas e outros itens em espacos de Mdo podem ser usados
normalmente.

A Mochilapode conter até 3 cartas de Equipamento. Atributos
e efeitos de jogo descritos nas cartas de Equipamento ndo
podem ser usados até que elas sejam equipadas em um
espaco de Mao.

Cartas de Equipamento que exibem "Pode ser usada
na Mochila" p6dém ser usadas se estiverem tanto em
espacos.de Mao q/uanto de Mochila.

’

Mochila: os espacos de Mochila servem para guardar

quaisquer cartas de Equipamento que o Sobrevivente ndo
esteja usando no momento. O Sobrevivente ndo pode usar
a Katana até que ela seja movida para um espaco de Méao.

A carta de Equipamento Muitas
Balas, que exibe a informacdo
"Pode ser usada na Mochila",
Q fornece seu efeito de jogo ao
Sobrevivente normalmente.

L -rackom Lowno aecancs anauins [ e

1 W3 EREPULIRO0: COMBRTE

e MEDiCO |

Espacos de Mdo: ambas as maos sdo usadas
para Combate. O Sobrevivente pode realizar
Acoes de Longo Alcance com a Submetralhadora
e Acdes Corpo a Corpo com o Machete.




HHH!OSHMMHF

Nao sou médica, mas até onde sei, os zumbis sdo
hospedeivos mortos infectados por alguma coisa.
N&o sabemos o gue € e como isso se espalha. Eles néo
vecisam comev pem dovmiv, e pnao mostvam sinais de
dov. Eles sdo, basicamente, mavionetes sanguindvias,
mas hao os subestime. Eles fod.em suporl‘mr castiaos
severos e o seguivdo pov dias, iv\cav\mvelmeva‘e.
A inica cuva gue eu conhero € a execurdo sumﬁia.
- mg

Zombicide conta com 4 tipos de Zumbi. A maioria deles tem
apenas uma Acdo para gastar a cada ativacdo. Um Zumbi é
eliminado ao ser atingido por um ataque que cause o valor
minimo de Dano necessario. Entdo, seu agressor ganha,
imediatamente, os Pontos de Adrenalina listados.

LERDO

E fedorento, asqueroso e lerdo.

Ferimentos causados: 1
Para elimina-lo: Dano 1
Adrenalina fornecida: 1 ponto

BALOFO

Grandes, inchados e resistentes, esses
Zumbis sdo dificeis de matar. As armas
que causam apenas 1 de Dano ndo
podem machuca-los... de jeito nenhum.

Ferimentos causados: 1
Para elimina-lo: Dano 2
Adrenalina fornecida: 1 ponto

CORREDOR

Aprimorados por alguma coisa,
esses caras se movem duas vezes
mais rapido que os Lerdos.

Ferimentos causados: 1

Para elimina-lo: Dano1

Adrenalina fornecida: 1 ponto
Regra especial: os Corredores
realizam 2 Acdes sempre que sdo
ativados (pagina 25).

0 INVESTIDA ZUMBI!

INVESTIDA i
D0S LERDOS!

Algumas cartas de Zumbi exibem
a palavra-chave Investida. Ao
comprar uma carta dessas,
cologue em jogo as miniaturas
do Zumbi correspondente
normalmente. Depois, esses
mesmos Zumbis realizam,
imediatamente, uma Ativacdo
gratuita (pdgina 23)!

Reulr o wairada . oo iogwida,

Mtires
A

ABOMINACAO

ey " ..F
sAMCABIRACAL
e =B PREIENTE

7

Zombicide vem com 4 Abominacdes diferentes, cada
uma delas com habilidades distintas. Elas aparecem
aleatoriamente a partir do baralho de Abominacdes,
mas so6 pode haver uma delas no tabuleiro por vez.

Depois de sofrer mutacdes que a deixaram irreconhecivel,
uma Abominacdo é o pior pesadelo dos Sobreviventes.
Apenas armas que causam 3 ou mais de Dano podem matar
esse monstro. Um Molotov bem arremessado resolve o
problema, pois ele mata tudo que estd na Zona alvo.

Ferimentos causados: 1

Para elimind-lo: Dano 3 (ou um Molotov)

Adrenalina fornecida: 5 pontos

Regras especiais:

+ E necessério um Molotov ou uma arma de Dano 3 para eliminar
uma Abominacdo. Perceba que, naturalmente, ndo ha arma de
Dano 3 em Zombicide. Isso pode ser obtido com Habilidades
(como Dano +1, pdgina 63) ou com regras especiais de Missdo.
* Resolva esses efeitos de jogo sempre que uma carta de
Zumbi que faz aparecer uma Abominacado for comprada:

- Se ndo houver nenhuma Abominacao no tabuleiro, compre
uma carta do baralho de Abominacdes. Depois, coloque
a Abominacdo correspondente na Zona de Entrada. Nao
esqueca seus efeitos especiais de jogo (veja a préxima pagina)!
- Se ja houver uma Abominacdo no tabuleiro, ela ganha
uma Ativacdo extra.
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e ABOMENDIGO

O Abomendigo é tdo vil, em todos
os sentidos, que até mesmo ficar
perto dele é insuportdvel.
Regraespecial: Sobreviventes
na Zona do Abomendigo ndo
podem realizar Acles de
Combate.

IMPORTANTE:

O Abomendigo é a Abominacdo
mais perigosa das 4 presentes
neste jogo. Mover-se para
fora de uma Zona que contém
Zumbis custa Acdes extras
(pagina 19). Certifique-se de ndo
deixar seu Sobrevivente preso
na Zona de um Abomendigo
com outros Zumbis!

o DELEGABOMINACAO

Definitivamente, esse cara é
um policial dos maus.

Regra especial: o Delega-
bominacdo é o primeiro na
Ordem de Prioridade de ‘Alvo
(pagina 28).

L4

AJUSTANDO 0 BARALHO
DE ABOMINACOES

O baralho das Abominacdes pode ser ajustado para atender aos
gostos dos jogadores e ao clima de partida desejado. Sinta-se a
vontade pararemover cartas de Abominag8es que vocé ndo queira
enfrentar! Aumentar o nimero de AbominacBes é tdo simples
guanto diminuir. Basta adicionar as cartas correspondentes ao
baralho de Abominacdes. AbominacBes adicionais podem ser

obtidas com o pacote Lendas Urbanas, por exemplo.

{ URBAN LEGENDS

T LTSS s o
[ 4 —

L

o RADICABOMINACAO

O Radicabominacdo é um cara
durdo, e requer poder de fogo
concentrado. Literalmente!
Regra especial: o efeito
de um Molotov na Zona do
Radicabominacdo mata
apenas ele. Outros Agentes
ndo sdo afetados, e outros
efeitos de jogo sdo ignorados
(como mover uma ficha de
Entrada de Zumbi ou destruir
um Objetivo, de acordo
com as regras especiais da
Missdo).

e PACIENTE O

Esse foi mesmo o primeiro
zumbi? Ninguém tem
certeza. Mas certamente ele
transformou o hospital em um
pesadelo infectado.

Regra especial: o Paciente
0 ndo tem regras especiais,
oferecendo  um  pequeno
alivio aos Sobreviventes. Ele
é perfeito para demonstrar o
jogo a novos jogadores!

[
o0




FASE DOS
JOGADORES

Nao tenho tempo pava gente besta. Saia da minha frentel
- Ll

Comecando por quem tiver a ficha de Primeiro Jogador, cada
jogador ativa seus Sobreviventes, um de cada vez, na ordem
que preferir. Cada Sobrevivente pode realizar até 3 A¢cdes no
Nivel de Perigo Azul (sem contar as AcBes gratuitas que a
Habilidade do Nivel Azul possa conceder). As A¢Bes possiveis
sao as sequintes:

MOVER-SE

Vamos por aq,m'! Tem mais zumbis para matav|

- Josh

O Sobrevivente se move de sua Zona para outra, mas nao
pode atravessar paredes ou portas fechadas.

» Um Sobrevivente deve gastar 1 Acdo extra para cada Zumbi
gue estiver na Zona da qual ele estiver tentando sair.
LEMBRE-SE: criancas podem usar a Habilidade Liso
(pagina 65) uma vez por Turno.

« Entrar em uma Zona que contém Zumbis encerra a Acdo de
Movimento do Sobrevivente (exceto se ele tiver a Habilidade Liso).

EXEMPLO 1: Doug esta em uma Zona com 2 Lerdos. Para sair
dessa Zona, ele gasta 1 Acdo de Movimento e mais 2 Acbes extras
(uma para cada Lerdo), totalizando 3 Acdes. Se houvesse 3 Zumbis
na Zona, Doug precisaria de 4 Acbes (1+ 3) para se Mover.

EXEMPLO 2: Wanda esta adjacente a uma Zona que contém
um Zumbi quando se move. A A¢do de Movimento termina na
Zona que contém o Zumbi, ainda que a Habilidade de Corrida
normalmente permitisse que ela se movesse até trés Zonas.

PROCURAR

Abva a ?orl'a! Abva a ?or‘l'a! Quevo ver o gue tem af
dentvol O q,ui? Cuviosal Eu?
- Ostava

Um Sobrevivente sé pode Procurar em Zonas internas e
apenas se ndo houver Zumbis na Zona. O jogador compra
a carta do topo do baralho de Equipamento. Ele pode
colocd-la no inventdrio do Sobrevivente (e reorganiza-lo
gratuitamente) ou descartd-la imediatamente.

Um Sobrevivente pode realizar apenas uma Acdo de
Procurar por Turno (mesmo gque seja uma Acdo gratuita).
Quando o baralho de Equipamento acabar, reembaralhe
todas as cartas de Equipamento descartadas (exceto as
cartas de Equipamento Inicial) para formar um novo baralho.

ACAO DE PORTA

A vida é como um prédio fechado. Vocé nunca sabe
o que te espeva.

- Ned

Equipamentos que permitem que os Sobreviventes
| abram Portas exibem este simbolo.

O Sobrevivente usa seu Equipamento de abrir portas para abrir
uma porta em sua Zona. Ndo é necessario rolar dados. Cologue
uma ficha de Porta com o lado aberto voltado para cima sobre
a porta fechada (se era uma ficha de Porta Fechada, em vez
disso, simplesmente vire a ficha para o lado aberto).

Ndo se esqueca de colocar uma ficha de Barulho na Zona se o
Sobrevivente usou algum Equipamento barulhento para abrir a
Porta (pagina 13).

OBSERVACAO: portas abertas ndo podem ser fechadas novamente.

Algumas Missdes tém portas coloridas. Normalmente, essas
portas ndo podem ser abertas até que certas condicdes
sejam atendidas, como encontrar um Objetivo da mesma cor.
Leia as instrucdes da Missdo para mais detalhes.
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e APARECIMENTO DE ZUMBIS EM
CONSTRUCOES

Entrar em uma constvucdo nova ¢€
sempve uma emordo. Quando nao estdo
ferseguihdo alguém, os zumbis espreitam
no escuro & espeva de alguma vitima.
E melhor gue um pavgue de diversdes!

-Lou

A abertura de uma construcdo pela primeira vez
revela todos os Zumbis que aguardam no interior
escuro. Uma Unica construgdo se estende a todos
os comodos conectados por aberturas, as vezes
abrangendo varias pegas de mapa.

Os Zumbis aguardando em wuma construcao
aparecem apenas em cdmodos escurecidos, as
chamadas Zonas Escuras. Determine cada Zona
Escura da construcdo, uma de cada vez, na ordem
gue os jogadores quiserem (sugerimos comecar da
mais distante para a mais préxima) e compre uma
carta de Zumbi para cada uma delas. Coloque o
ndimero e o tipo correspondente de Zumbi na Zona
Escura indicada.

Quando o baralho de Zumbis acabar, reembaralhe
todas as cartas descartadas para formar um novo
baralho.

* Quando um jogador comprar uma
carta de Zumbi que apresente a pa-
lavra-chave Investida, coloque as
miniaturas de Zumbi normalmente.
Esses Zumbis realizam imedia-
tamente uma Ativacdo gratuita
(pagina 23)! Depois, continue o
processo de aparecimento de
zumbis na construgdo.

* Quando um jogador compra
uma carta de Zumbi de Ativacdo
Extra, nenhum Zumbi aparece na
Zona Escura designada. Em vez
disso, todos os Zumbis do tipo
indicado no tabuleiro realizam
imediatamente uma Ativacdo
extra (pdgina 23). Observe que
essas cartas ndo tém efeito no
Nivel de Perigo Azul!

OBSERVACAO: ndo ha aparecimento de Zumbis em
construcées que estejam abertas desde o inicio
do jogo.

OBSERVAGCAO: zumbis ndo aparecem em
construcbes que contém Sobreviventes no
inicio do jogo (Companheiros NAO contam como
Sobreviventes para essa regra).

Tiger Sam acabou de abrir esta construgdo. Os Zumbis aparecem em todas
as Zonas Escuras, uma depois da outra, na ordem que o jogador quiser. Os
jogadores decidem fazer os Zumbis aparecerem na ordem indicada, do 1 até o 4.

Uma carta de Zumbi é comprada para a primeira Zona Escura.
O Sobrevivente mais avangado esta no Nivel de Perigo Amarelo,
entdo os Zumbis da linha Amarela sdo os que aparecem
(pagina 25). 3 miniaturas de Lerdos sdo colocadas na Zona.

Um Balofo
aparece

2 Lerdos aparecem aqui. A carta de
Zumbi diz "Investida Zumbi!". Logo
depois de aparecerem, os 2 Lerdos
realizam uma Ativagdo imediatamente
(pagina 23). Uma ultima carta de
Zumbi deve ser comprada...

Uma carta de Ativacdo extra é comprada para a Gltima Zona |.

Escura. Todos os Lerdos do tabuleiro realizam uma Ativagao
extra imediatamente. Isso inclui agueles que acabaram )
de entrar no jogo, mesmo se ja tiveram uma Investida.




REORGANIZAR/TROCAR: ACOES DE COMBATE

Criancas. é hova do lanchel Cevto, deixa en confeviv  Acdes de Combate utilizam cartas de Equipamento Corpo a
minha mochila. Feijdo enlatado. avvoz desidvatado,  Corpo e de Longo Alcance para eliminar Zumbis.
sgua, uvsinhos de pelicia, um par de pistolas, um

machete, uma foto da mamae... e ACAO CORPO A CORPO

- Ned
Temos um concurso pava premiar a cabera de zumbi

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas em seu inventdrio Gue volar mais lohge em uma alecuyi+a¢3.o. Quer
da forma como o jogador quiser. fav‘h'ci?mr? A +axa de inscricdo é... vazodvel.
O Sobrevivente pode, simultaneamente, trocar quantas cartas - Odin
quiser com 1 (e apenas 1) outro Sobrevivente que esteja na
mesma Zona. Esse outro Sobrevivente pode reorganizar '__‘E" = I Mﬁm
gratuitamente seu inventdrio. “‘B e a2

Uma Acdo de Troca ndo precisa ser de igual para igual. Vocé
pode trocar tudo por nada, basta que ambos estejam de acordo!

v PE DE CABRA

F

O Sobrevivente usa uma arma Corpo a Corpo que tenha na Mao
para atacar Zumbis em sua Zona (veja Combate, pdgina 27).

e ACAO DE LONGO ALCANCE

R Im?oss{vel, vocé disse? Vocé fala como um adulto.
% | Deixa eu te mostvar.

- Tiaev Sam

O Sobrevivente usauma arma de Longo Alcance que tenha na
Mdo para disparar contra uma unica Zona dentro do Alcance
exibido na carta da arma e dentro do Campo de Visao (veja
Combate, pagina 27).

Os Sobreviventes atiram em Zonas, ndo em Agentes. Isso é
importante especialmente por causa da Ordem de Prioridade
de Alvo (veja pagina 28).

Usar uma arma de Longo Alcance em Alcance O ainda é uma
Acdo de Longo Alcance.
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PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO

Esse novo mundo ofevece um stimo beneficio: s&
precisamos olhar pava baixo pava encontvar o gue

vecisamos. Baterias, cobevtores, voupas, sabonete e
coisas do tipo. E tudo de Qrara.! Nos A]:'meh{'amos dos
vestos da cidade pava carar e matar zumbis.

O Sobrevivente pega um Objetivo ou ativa um Objetivo na
sua Zona. Os efeitos de jogo ao realizar isso sdo explicados
na descrigdo da Missdo.

Observacdo: as pecas de mapa exibem locais predefinidos
para Caixas de Arma Tunada e fichas de Objetivo.

Exceto quando especificado o contrario, cada ficha de Objetivo
concede 5 Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que a pegar.
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Zombicide contém fichas de Caixa de Arma Tunada que
indicam os locais onde essas super armas podem ser
encontradas. Elas podem ser coletadas da mesma forma que
os Objetivos. O Sobrevivente ganha imediatamente uma Arma
Tunada entre as disponiveis. Em sequida, ele pode reorganizar
o seu inventdrio gratuitamente.
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FAZER BARULHO

B {oi assim gue eu A?remli a assoviav.

- Burny 6

Um Sobrevivente pode fazer Barulho para tentar atrair os
Zumbis. Cologue uma ficha de Barulho na Zona do Sobrevivente.

FAZER NADA

O Sobrevivente ndo faz uma acdo e termina seu turno
antecipadamente. Quaisquer AcGes remanescentes sao perdidas.




FASE
DOS ZUMBIS

Depois que os jogadores ativarem todos os Sobreviventes, é
a vez de ativar os Zumbis. Nenhum jogador em especifico os
controla. Os Zumbis agem por conta prépria, realizando as
seqguintes etapas nesta ordem:

PASSO 1: ATIVACAO

Cada Zumbi é ativado e gasta sua A¢do em um Atague ou
Movimento, dependendo do caso. Resolva primeiro todos os
Ataques, e s6 depois os Movimentos. Cada Zumbi realiza um
Ataque OU um Movimento com uma Unica Acdo.

e ATAQUE

Cada Zumbi em uma Zona que contém Sobreviventes realiza
um Ataque. O Atague de um Zumbi é sempre um acerto e ndo
requer rolagem de dados.

Sobreviventes na mesma Zona dividem os Atagues dos
Zumbis da forma como os jogadores preferirem. Cada Ataque
Zumbi causa 1 Ferimento. O pino na Barra de Ferimentos do
Sobrevivente é movido 1 ponto para baixo a cada Ferimento
recebido. Um Sobrevivente é eliminado assim que sua Barra
de Ferimentos chegar a sua base (geralmente depois de
receber 3 Ferimentos no caso de um Sobrevivente classico, e
2 Ferimentos no caso de uma Crianga). Se isso acontecer, 0s
jogadores perdem o jogo!

Os Zumbis lutam em grupos. Todos os Zumbis ativados na
Zona de um Sobrevivente se juntam ao Atague, mesmo se
houver mais Dano que o necessario para mata-lo.

EXEMPLO 1: um Lerdo em uma Zona com 2 Sobreviventes
causa 1 Ferimento durante sua Ativacdo. Os jogadores
escolhem qual Sobrevivente recebe o Ferimento.

EXEMPLO 2: um grupo de 4 Lerdos é ativado na mesma
Zona de 2 Sobreviventes. Os jogadores escolhem como
distribuir os Ferimentos. Como um Sobrevivente € eliminado
ao receber o terceiro Ferimento, o que acabaria com a
partida, os jogadores decidem causar 2 Ferimentos em cada
Sobrevivente. O grupo precisa reagir rapido!
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e MOVIMENTO

Os Zumbis que ndo atacaram usam sua Acdo para se
Moverem 1Zona em direcdo aos Sobreviventes:

1- Os Zumbis escolhem sua Zona de destino.

« A primeira Zona que escolhem é aquela com Sobreviventes no
Campo de Visdo que tenha mais fichas de Barulho. Lembre-se
de gue cada Sobrevivente conta como uma ficha de Barulho.

« Se ndo hd Sobreviventes a vista, eles se movem em dire¢do
a Zona mais barulhenta.

Em ambos os casos, a distancia ndo importa. Um Zumbi sempre
vai na direcdo do alvo mais barulhento que pode ver ou ouvir.

2- Os Zumbis se movem 1 Zona em direcdao a Zona de
destino, sequindo a rota mais curta disponivel.

Se ndo houver caminhos abertos disponiveis até a Zona de
destino, os Zumbis ndo se movem.

O Balofo tem Campo de Visdo até Lou
e se Move 1 Zona em direcdo a ela,
mesmo que Lou ndo esteja na Zona mais
barulhenta do tabuleiro. 0 Campo de
Visdo até um Sobrevivente prevalece!

Este Lerdo tem Campo de visdo
até esta Zona de destino e se
Move 1 Zona em direcdo a ela.

A Abominacdo ndo tem Campo de Visdo até nenhum
Sobrevivente, entdo ela vai até a Zona mais barulhenta
do tabuleiro. Depois de definir o caminho mais curto
até a Zona de Amy, ela se move 1 Zona para o Norte.

Se houver mais de uma rota com a mesma distancia até a
Zona alvo, os Zumbis se dividem em grupos de tamanhos
iguais para seguirem todas as rotas possiveis. Eles também
se dividem caso Zonas de destino diferentes contenham o
mesmo ndmero de fichas de Barulho.

Grupos de Zumbis em numeros irregulares também se
dividem da mesma forma. Decida qual dos grupos fica com
0 Zumbi extra e para qual direcdo cada grupo vai. No caso
de haver um Unico Zumbi e mais de uma rota possivel, os
jogadores decidem qual direcdo ele sequira.

EXEMPLO: um grupo de 4 Lerdos, 3 Balofos e 1 Corredor se
move em dire¢do a um grupo de Sobreviventes. Os Zumbis
podem usar 2 rotas com a mesma distédncia, entdo eles se
dividem em 2 grupos.

* 2 Lerdos seguem um caminho. Os outros 2 seguem o outro.
e 2 Balofos seguem um caminho. O ultimo segue o outro
caminhos (os jogadores decidem).

* Os jogadores decidem qual caminho o Corredor segue.

A Zona de Amy é a Zona mais
barulhenta do tabuleiro (2
fichas de Barulho + Amy, o
gue resulta em 3 Barulhos).

Este grupo de Zumbis tem duas rotas abertas com a mesma
distancia até a Zona de Amy. Os Lerdos se separam e vdo pelos
dois caminhos. Os jogadores decidem por qual caminho o Balofo vai.




e ACOES DOS CORREDORES

Os Covvedoves sdo alvos vipidos. dificeis e
formidéveis. Eles sdo um alesm?i’o e ew gosto de
desafios. Deixe-me mostvar como se cara um deles.

- Elle

Os Corredores tém 2 AcGes por Ativacdo. Apds todos os
Zumbis (incluindo os Corredores) terem realizado o Passo
de Ativagdo e resolvido sua primeira Agdo, os Corredores
realizam uma nova Ativacdo e usam sua segunda Acdo para
Atacarem um Sobrevivente em sua Zona ou se Moverem,
caso ndo haja ninguém para atacar.

EXEMPLO 1: no comeco da Fase dos Zumbis, um Corredor
estd na mesma Zona que um Sobrevivente. O Zumbi gasta sua
primeira A¢do para Atacar, causando 1 Ferimento. Em sequida,
o Corredor realiza sua segunda Acdo, atacando novamente e
causando mais 1 Ferimento.

EXEMPLO 2: um grupo com 2 Corredores e 1 Balofo estd a 1
Zona de distancia de um Sobrevivente. Na primeira A¢do, como
ndo ha ninguém para atacar em sua Zona, os Zumbis se Movem
para a Zona do Sobrevivente. Entdo, os Corredores realizam sua
segunda A¢do. Como agora eles ocupam a mesma Zona que um
Sobrevivente, eles Atacam. Cada Corredor causa 1 Ferimento.

PASSO 2: ENTRADA

Usando fichas de Entrada de Zumbi, o mapa da Missdao mostra
onde os Zumbis aparecem no final de cada Fase dos Zumbis.
Essas sdo as Zonas de Entrada.

Fichas de Entrada de Zumbis indicam a localizacao
das Zonas de Entrada. A Entrada Primaria é sempre a
primeira por onde os Zumbis entram.

Encontre a ficha de Entrada de Zumbis Entrada Primaria, e
depois compre uma carta de Zumbi. Leia o tipo de Zumbi e
a linha que corresponde ao Nivel de Perigo do Sobrevivente
com o maior nivel de Adrenalina (Azul, Amarelo, Laranja ou
Vermelho). Coloque a quantidade indicada do tipo de Zumbi
correspondente na Zona de Entrada Primdaria. A Zona de
Entrada Primdria é sempre a primeira por onde eles entram.
Repita esse processo para Cada Zona de Entrada, uma
depois da outra, em sentido hordrio, a partir da Zona de
Entrada Primaria.

Quando o baralho de Zumbis acabar, embaralhe novamente
todas as cartas de Zumbi descartadas para formar um
novo baralho.

Esta carta de Zumbi faz
Lerdos entrarem em jogo.

Nivel Vermelho: 9 Lerdos
Nivel Laranja: 7 Lerdos

Nivel Amarelo: 5 Lerdos ]

LERDOS <—

..'--if‘-"j'

17 -

Nivel Azul: 3 Lerdos

EXEMPLO: Doug tem 5 Pontos de Adrenalina, o que o
coloca no Nivel de Perigo Azul. Lou tem 12, o que a coloca
no Nivel Amarelo. Para determinar quantos Zumbis entram,
leia a linha Amarela, que corresponde a Lou, o Sobrevivente
com o maior nimero de Pontos de Adrenalina.

ZONAS DE ENTRADA COLORIDAS

Algumas MissBes apresentam uma ficha de Entrada de
Zumbis Azul e/ou Verde. Exceto se informado outra coisa,
tais Zonas ndo estdo ativas e os Zumbis ndo entram por
elas até que um evento especifico ocorra (como pegar um
Objetivo da cor correspondente). Exceto se informado o
contrario, quando uma Zona de Entrada é ativada, ela sé
faz aparecer Zumbis na préxima Fase dos Zumbis.
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CARTAS DE INVESTIDA ZUMBI

o ACABANDO AS MINIATURAS DE ZUMBIS

As vezes, um zumbi {faz alguma coisa fvaicoeiva. Isso
nos deixa atentas, nos impede de ficarmos acomodadas. ' ) - .
Os Zumbis sdo os melhoves Mm‘aos das Quro‘l'as. _OS ) jogadores pgdem ficar sem mlnlatgras do t'.po
. AMQ indicado ao precisarem colocar um Zumbi no tabuleiro
no momento de entrada. Nesse caso, todas as miniaturas
de Zumbis desse tipo restantes sdo colocadas (se houver
- alguma). Depois, todos os Zumbis desse tipo resolvem
IH“ESTml #011 Quando um jogador compra . diat t Ati ~ t <qina 23). Ati ~
uma carta de Zumbi que exibe imediatamente uma Ativacdo extra (pagina 23). Ativacdes
Dos Bllllll'[lS! a palavra-chave Investida, os extras multiplas podem ocorrer em sequéncia. Fique de
Zumbis que entrarem em jogo Ih tidade de 7 bi . |
- por meio dessa carta realizam 0lho na guantidade de Zumpis em Jogo:
r‘; Nt uma Ativacgdo (veja o passo de
il Ativacdo na pdgina 23) depois .
| de serem colocados no tabuleiro.

OBSERVACAO: os Corredores
ndo tém cartas de Investida.

d Realiza a entrada e, em segulda,

CARTAS DE ATIVACAO EXTRA

Houve uma aramle apavicio de zumbis por todo
lado. Como se eles tivessem uma compulsdo movtal
gue os joga pva cima da gewl'e. Eu nédo tive muito
‘|‘er0 Pve pensav sobve esse -(ehsmeho. mas desde
aguele dia. esses surtos tém me mantido alerta.

Quando um jogador compra
uma carta de Zumbi de
Ativacao Extra, nenhum
Zumbi aparece na Zona
designada. Em vez disso, todos
os Zumbis do tipo da carta
resolvem imediatamente uma
Ativacdo extra (pagina 23).

OBSERVACAO: essas cartas
ndo tém efeito no Nivel de
Perigo Azul.




Em COMBATE

Isso ndo é s6 por vinganra, € pelo nosso futuvo.
Passamos a maiov parte das nossas vidas nos
ajoelhando pevante os vicos e os famosos. Aﬂora,
podemos lutar e festejar muitol

- Amy

SiMBOLO DOS DADOS

Quando um Sobrevivente realiza uma A¢do Corpo
a Corpo ou de Longo Alcance para atacar Zumbis,
role o nimero de Dados indicados na Arma usada.

SiMBOLO DE DUPLA: CORPO A CORPO

E LONGO ALCANCE

Se o Sobrevivente ativo tiver nas Maos 2 armas
idénticas com o simbolo de Dupla, ele pode usar
ambas ao mesmo tempo gastando uma dUnica
Acdo. As duas armas devem alvejar a mesma Zona.

[ msto

Nimero de Dados: 1.

EXEMPLO: Josh tem 2 Pistolas em M&os. A Pistola tem o
simbolo de Dupla, entdo Josh pode atirar com ambas ao
mesmo tempo. Isso permite que ele role 2 dados (1 para
cada Pistola) com uma unica A¢do de Longo Alcance.

' SiMBOLO DE PRECISAO

\ Cada resultado de dado igual ou maior que o valor de
Precisdo da arma é um acerto. Ataques de longo alcance
gue erram o0 alvo podem causar Fogo Amigo (pagina 28).

IMPORTANTE: a Precisdo minima é sempre 2 ou mais.

SIMBOLO DE DANO

Cada acerto causa, a um Unico alvo, a quantidade de
Dano indicada no valor de Dano da arma. Se todos os
alvos forem eliminados, os acertos extras sdo perdidos.

» Lerdos e Corredores sdo eliminados com um acerto de Dano
1 (ou mais).

» Balofos morrem com um acerto de Dano 2 (ou mais). Dano
1 ndo causa efeito neles, ndo importando quantas vezes um
Sobrevivente o ataque.

» Abominagdes morrem com um acerto de Dano 3. Seja como
for, um Molotov é o suficiente!

ACAO CORPO A CORPO

Eu luto com gualguer coisa que ew encontve, mas
tenho paixdo por luta covpoval. Avmas covpo a covpo
sdo mais... selvagens, sabe? Esfeciall\nevd’e motosservas.

- Wanda

l KATANA

Armas Corpo a Corpo
exibem o simbolo
de Corpo a Corpo.

Um Sobrevivente com uma arma Corpo a Corpo nas Maos pode
atacar um Zumbi em sua Zona. Cada dado rolado que tenha
valor igual ou maior que o nimero de Precisdo exibido na carta
da arma é um acerto. O jogador distribui os acertos como quiser
entre os alvos elegiveis dentro da Zona.

Ataques Corpo a Corpo malsucedidos ndo causam Fogo Amigo
(pagina 28).

EXEMPLO: Doug e Ostara estdo na mesma Zona de um Balofo, um
Lerdo e um Corredor. Ostara ataca com uma Katana. Ela rola um i
e umBH, o que indica 1acerto. A Katana causa Dano 1, portanto, ndo
pode machucar o Balofo. Ostara atribui seu acerto ao Corredor, o
que o elimina. Isso é uma Acdo Corpo a Corpo, entdo, por mais que
um erro tenha sido obtido, Doug esta seguro dos golpes de Ostara.

ACAO DE LONGO ALCANCE

Zumbis lutam com as mdos nuas, como animais
selvagens. Por isso que ew prefivo atacar eles &
disténcia. Por gue avviscar se a civilizardo nos dew
@ seguvanra da disténcia e foaler de -(oao su?eriév'r'?

- Elle

ESCOPETA

i

Armas de Longo Alcance
exibem o simbolo de
Longo Alcance.

| = [
‘ 0112 14s |27 DY
v e a

Um Sobrevivente com uma arma de Longo Alcance nas Maos
pode atirar contra uma Zona que esteja em seu Campo de
Visdo (pagina 10) e dentro do Alcance da arma.
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LEMBRE-SE:

* Em Zonas internas, o Campo de Visdo é limitado as Zonas que
compartilham uma abertura e que estejam a1Zona de distancia.
» Em Zonas externas, o Campo de Visdo segue em linha reta
paralelamente as bordas do tabuleiro, até que encontre uma
parede ou uma borda do tabuleiro.

» Ataques malsucedidos podem causar Fogo Amigo (veja
abaixo), portanto calcule bem os riscos!

SIMBOLO DE LONGO ALCANCE

O Alcance de uma arma, indicado pelo valor de
Alcance na carta, é o nimero de Zonas que um
disparo alcanca.

O primeiro dos 2 valores é o Alcance minimo. A arma ndo pode
ser disparada contra Zonas que estejam mais préximas do que
o minimo. Em alguns casos, o valor pode ser O, o que indica que
o Sobrevivente pode atacar alvos na sua prépria Zona (mas isso
ainda se trata de uma Ac¢do de Longo Alcance).

0 segundo valor é o Alcance maximo da arma. Uma arma ndo pode
disparar contra Zonas que estdo além do seu Alcance maximo.

EXEMPLO 1: o Rifle de Precisdo tem Alcance 1-3, isso quer
dizer que ele pode atirar a até 3 Zonas de distdncia, mas nao
pode ser usado na mesma Zona do Sobrevivente.

EXEMPLO 2: a Cano Serrado tem Alcance O-1. Ela pode ser
disparada na Zona do Sobrevivente e a 1 Zona de distancia,
ndo mais longe que isso.

Ignore quaisquer Agentes que estejam nas Zonas entre o
atirador e a Zona alvo. Os Sobreviventes podem atirar por
Zonas ocupadas sem perigo de acertarem Sobreviventes ou
outros Zumbis. Um Sobrevivente pode até mesmo atirar contra
outra Zona mesmo guando houver Zumbis na sua prépria Zonal!

o ORDEM DE PRIORIDADE DE ALVO

Ao usar uma arma de Longo Alcance (mesmo em Alcance
0), o Sobrevivente que atira ndo escolhe os alvos de seus
acertos. Os acertos sdo atribuidos aos Agentes na Zona alvo
de acordo com a Ordem de Prioridade de Alvo:

1- Balofo ou Abominacao (o atirador escolhe)
2- Lerdo
3- Corredor

Os acertos sdo atribuidos aos alvos de menor nivel de
prioridade até que todos tenham sido eliminados, sé entdao
passa-se para o nivel de prioridade sequinte até que esses
tenham sido eliminados, e assim por diante.

Se varios alvos estiverem na mesma Ordem de Prioridade,
os jogadores escolhem guais sao os alvos atingidos.

Lembre-se: a Ordem de Prioridade de Alvo ndo se aplica as
Acdes Corpo a Corpo.

EXEMPLO: armada com uma Escopeta (Dano 2), Lou
realiza uma Acdo de Longo Alcance em uma Zona que tem
1 Balofo, 2 Lerdos e 2 Corredores.

e Elarola @8 e B em sua primeira A¢do. Acertos sdo obtidos com
4 ou mais, o que significa que ela teve 2 Acertos. Sequindo a
Ordem de Prioridade de Alvo, o primeiro acerto é designado ao
Balofo, que € eliminado (Dano 2). O segundo acerto é designado
a um Lerdo, que também é eliminado (1 acerto = 1alvo).

e LourolaRy eBR nasegunda Acdo, e obtém 2 acertos. A Ordem
de Prioridade lista o Lerdo antes, portanto, ele é eliminado.
O segundo acerto é designado a um dos Corredores, que
também é eliminado. Resta apenas um Corredor.

OBSERVACAO: os Balofos sdo os primeiros na Ordem de
Prioridade e sdo imunes as armas de Dano 1. Isso significa
que eles podem proteger Lerdos e Corredores em sua Zona de
todas as Acbes de Longo Alcance de Dano 1, pois eles precisam
ser removidos primeiro. O mesmo se aplica as Abominacées,
que exigem Dano 3 (ou um Molotov) para serem eliminadas.
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2 Lerdo 1 1 1
3 Corredor 2 1 1

s FOGO AMIGO
| Ops.

Um Sobrevivente ndo pode acertar a si mesmo com seus
atagues. Porém, situacdes de emergéncia podem exigir
gue Acdes de Longo Alcance alvejem uma Zona na qual um
companheiro esteja preso.

Nesse caso, erros na rolagem de ataque acertam os
Sobreviventes na Zona alvo automaticamente. Distribua os
acertos do Fogo Amigo da forma que o jogador quiser e aplique
o Dano normalmente (armas de Dano 2 causam 2 Ferimentos).
Lembre-se, 0 Fogo Amigo ndo se aplica as A¢des Corpo a Corpo.

EXEMPLO 1: Amy dispara com uma Cano Serrado contra uma
Zona onde estdo Ned e um Lerdo. Ela rola §§ e @B, e consegue
um acerto... e uma falha. O acerto elimina o Lerdo. Entretanto, a
falha acerta Ned com Dano 1, e ele sofre 1 Ferimento.

EXEMPLO 2: Lili dispara com uma Escopeta contra uma Zona onde
estdo Odin e um Corredor. ElarolaRR e @B, 2 acertos! Um € suficiente
para matar o Corredor. O outro acerto é desperdicado. Apenas erros
atingem outros Sobreviventes, entdo Odin esta a salvo.



CARACTERISTICAS
DOS EQUIPAMENTOS

Lute com estilo. acontera o gue acontecev!

- Ll

LANTERNA

LANTERNA
& A g

O Sobrevivente se beneficia da
Habilidade Procurar: 2 cartas (pagina
65). Compre 2 cartas quando Procurar
com este Sobrevivente.

OBSERVACAO: o efeito de jogo ndo
é cumulativo consigo mesmo. Ter
mais de uma Lanterna ndo permite
obter mais de 2 cartas.

Procurar: compre 2 cartas.
Pode ser usado na Mochila.

Lanternas ajudam a procurar pelos melhores
Equipamentos no comeco da partida.

MoLoTov

Realize uma Acdo de Longo Alcance
com um Molotov em um espaco
de Ma3ao, descarte a carta e os
assista enguanto eles queimam!
Um efeito Molotov é criado na
Zona alvo: todos os Agentes sao
eliminados, independentemente
de suas resisténcias a Dano (sim,
isso inclui as  Abominacdes!).
O Sobrevivente que arremessou o
Molotov recebe todos os Pontos de
Adrenalina correspondentes.

{ Descarte da Méo: elimina todos r
os Agentes na Zona alvo.

A Y
Um Molotov mata todos os Agentes da Zona alvo.
Guarde-os para Abominacées e situacdes de emergéncia.

RECARREGAR

Armas recarregaveis tém muito poder de fogo, mas precisam
ser recarregadas antes de serem disparadas novamente.

Armas com a caracteristica Recarregar esvaziam toda vez
que sdo disparadas. Um Sobrevivente pode gastar 1 Acdo
para Recarregar a arma, se ele quiser disparar varias vezes
na mesma Rodada. Todas essas armas sdo recarregadas
gratuitamente durante a Fase Final, portanto, elas comegcam as
Rodadas prontas para disparar.

» Se uma dessas armas for disparada e passada para outro
Sobrevivente sem ser recarregada, ainda serd preciso recarrega-la
antes que o novo dono possa usa-la na mesma Rodada.

» Uma Unica Acdo é o suficiente para recarregar 2 armas que
foram disparadas de maneira Dupla.

« E permitido disparar com uma Unica arma recarregdvel
Dupla em uma Zona, e depois disparar em outra Zona com a
outra arma Dupla recarregavel.

HABILIDADE DO EQUIPAMENTO

A arma certa para o trabalho certo.

Algumas cartas de Equipamento tém suas préprias Habilidades
(como a Precisdo do Rifle de Precisdo, por exemplo).

Cartas de arma: o Sobrevivente se beneficia da Habilidade
exibida ao realizar uma A¢do de Combate com uma arma
equipada que tenha tal Habilidade.

Cartas ndo-arma: o Sobrevivente ganha a Habilidade, desde
gue o Equipamento esteja em seu inventario.
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MODOS DE JOGO
ADICIONAIS

Os modos de jogo adicionais descritos neste capitulo aprofundam
a atmosfera de Zombicide com novas regras. Use-0s para
enriguecer suas partidas, para jogar Missdes novamente com
novas possibilidades e criar novos desafios tematicos!

ABOMINAFEST

O AbominaFest permite que o jogo tenha vdrias Abominacdes
no tabuleiro ao mesmo tempo. Quanto mais delas em jogo, mais
mortal a partida fica, pois a quantidade de Molotov é limitada.
Antes de usar este modo de jogo, certifique-se de que todos sejam
jogadores veteranos ou estejam jogando com Sobreviventes
capazes de lidar com (ou escapar de) esses monstros!

Estdo prontos para o AbominaFest? Resolva estes efeitos de
jogo sempre que uma carta de Zumbi que faz aparecer uma
Abominacdo for comprada:

- Se nao houver nenhuma Abominacdo no tabuleiro,
compre uma carta do baralho de Abominacdes. Em seguida,
cologue a Abominacdo correspondente no tabuleiro.

- Se ja houver uma Abominacao no tabuleiro, todas as
Abominacdes no tabuleiro ganham uma Ativacdo extra.
DEPOIS, compre uma carta do baralho de Abominacdes e
cologue a Abominacdo correspondente no tabuleiro.

Ajustar o AbominaFest para atender aos gostos e a
experiéncia de jogo desejada pelos participantes é facil:

- Primeiro, decida os tipos de Abominacado que serdo usadas
ao criar um baralho de Abominacdes Unico. Essa é uma 6tima
forma de ajustar a dificuldade para cada grupo de jogadores
e criar a atmosfera desejada.

- Entdo, os jogadores também podem definir o nimero
maximo de AbominacGes que pode haver no tabuleiro ao
mesmo tempo. Quando esse limite for atingido, comprar uma
carta de Zumbi de Abominacdo apenas fornece uma Ativagdo
extra as Abominacdes que ja estdo no tabuleiro.

ACOES DOS CARROS

Esses cavvos comuns. cheios de pléstico. coisas hibridas
e Tal. se mostvavam initeis tanto para fugiv da invasdo
guanto pava se locomover em uma cidade apocaliptica.
Prefevimos os bons e velhos muscle cars feifos de aco e
com apavéncia intimidadora. E como meus amigos nunca
se lembvam dos nomes dos carvos, a gente simplesmente
os chama de tunadges. Também gostamos dos carvos da
policia com motoves envenenados e lataria veforrada.
Eles nos levam de um lado pava o outvo, esmagam zumbis
e &s vezes transportam nossas coisas. Ew os considevo
nossos melhoves aliados.

- Josh

Acdes do Carro;
~ Entrar ou sair de um carro
Mudar de lugar em um carro z‘
| ’-Mﬂglrﬂmnrﬂlm,somlmm)
-DlrlglrMpldn(ZZonas. Mtacacada "
Zonacom Zumbs, regrasdeFogo Amigo””

ede Prioridade de Al sé
- -

Tenha a carta de referéncia de Carro a vista!

Zombicide conta com 2 tipos de carro com fichas dupla face.
Algumas Missdes permitem que os Sobreviventes os dirijam
para se deslocarem mais rapidamente pelo tabuleiro e para
esmagarem Zumbis. Os dois funcionam da mesma forma,
mas cada um tem uma habilidade especial.

Pelo custo de 1 Acdo, um Sobrevivente pode realizar 1 das
AcOes listadas abaixo quando estiver na mesma Zona que
um carro. A menos que sejam relacionadas aos carros, as
Habilidades do Sobrevivente ndo se aplicam ao carro em si
ou aos ataques realizados com ele.

Exceto se informado o contrdrio, um carro ndo pode ser
atacado ou destruido. Um Sobrevivente sentado em um carro
ainda pode ser atacado normalmente como se ele estivesse
na Zona.

o ENTRAR OU SAIR DE UM CARRO

O Sobrevivente entra no carro em sua Zona apenas se nao
houver Zumbis nela. Coloque a miniatura do Sobrevivente no
assento do Motorista ou em outro assento como Passageiro.
O carro pode conter um Unico Motorista e até 3 Passageiros.
Ndo ha restri¢des para sair de um carro.

o MUDAR DE LUGAR NO CARRO

O Sobrevivente se torna o Motorista ou um Passageiro.
Mova a miniatura do Sobrevivente de acordo com o lugar no
carro que ela ocupara. Mudar de lugar ndo é uma Acdo de
Movimento e ndo usa as regras relacionadas a Movimentacao.
OBSERVACAO: mudar de lugar pode ser feito mesmo com
Zumbis na Zona.



e DIRIGIR UM CARRO

- Sam, como vocé alcanca os ?ed,m‘s?
- Com caixas. Eu colei caixas nos meus pés com fita adesiva.
- Aguilo ali é o mew kit de primeivos socovvos!

Escolha entre dirigir Devagar (1 Zona por Acdo Dirigir)
ou Rapido (2 Zonas por Acao Dirigir):

1 ZONA: nenhum ataque.

2 ZONAS:
0 {3 74+|2 @

e ——

O carro sé pode ser dirigido pelo Motorista (obviamente) e apenas se
a Missdo permitir. Um carro ndo pode ser dirigido dentro de Zonas
de construcdo. Esta Acdo ndo é um Movimento e ndo estd sujeita
a modifica¢des de movimentagdo. O carro pode sair ou passar por
Zonas que contenham Zumbis sem gastar Ac¢Bes extras ou parar.

Escolha um modo de dirigir a cada Acdo Dirigir gasta no carro:

¢ Acao Dirigir Devagar. O carro se desloca1Zona. Nenhum Ataque
é realizado.

e Acdo Dirigir Rapido. O carro se desloca 2 Zonas consecutivas
(nada de fazer o retorno!). Realize um Ataque de Carro em cada Zona
com Zumbis que o carro entrar. Matar Zumbis com Ataques de Carro
fornece os Pontos de Adrenalina correspondentes ao Motorista. Os
acertos de um Ataque de Carro sdo atribuidos aos Agentes na Zona
alvo de acordo com a Ordem de Prioridade de Alvo (pagina 28).

Os Ataques de Carro podem causar Fogo Amigo (pagina 28) a
Sobreviventes pedestres se um Sobrevivente dirigir para dentro de
Zonas que contenham tanto Zumbis quanto Sobreviventes pedestres!
Os Sobreviventes gue estdo neste ou em qualquer outro carro na Zona
sdo imunes. Nenhum Ataque de Carro acontece se o carro entrar em
uma Zona que tenha apenas Sobreviventes pedestres.

Para facilitar as coisas, dirigir um carro ndo faz Barulho.

Elle é a motorista do
Carro de Policia. Ela
realiza uma Agdo
de Dirigir Devagar.
Ela sai de sua Zona
sem ser impedida
pelos Lerdos que
estdo nela, mas
ndo machuca
nenhum deles.

Elle entra na primeira
Zona. Como ela dirigiu
devagar, nenhum Ataque é
realizado contra os Zumbis
ou Doug. Entao, Elle decide
realizar uma Acao de Dirigir
Répido. Como um carro
Ataca apenas as Zonas
onde ele entra, Doug e os
Zumbis estdo seguros.

Josh esta dirigindo um carro
também, e ainda ha muitos Zumbis.
Sera que ele arriscara ferir Doug
com uma Agdo de Carro Rapida?

Elle entra na
primeira Zona de
sua Acao Dirigir
Réapido e realiza

um Ataque de

Carro nela. Ela
rola 2 acertos, o
que significa que
os dois Corredores
sdo eliminados!

Elle entra na
segunda Zona de
sua Acdo Dirigir
Rapido. Como ndo
ha Zumbis aqui,
ndo ha Ataque de
Carro. Amy pdde

se esquivar do
carro com calma.
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e PEGAR UMA CAIXA DE ARMA TUNADA EM
UM TUNADAO

Opa. Esse € exatamente o meu tipo de cavvo. E o mew tipo
de arma. Sevi algum ‘h'?o de milo.ﬁre? Sim, é um milo.gre!
- L

Algumas missdes o instruem a colocar uma ficha de
Caixa de Arma Tunada sobre o Tunaddo. Elas podem ser
coletadas da mesma forma que os Objetivos. Remova a Caixa
de Arma Tunada da ficha do Tunaddo. O Sobrevivente recebe,
imediatamente, uma Arma Tunada entre aquelas que ainda
estdo disponiveis. Em seguida, ele pode reorganizar o seu
inventario gratuitamente.

Um Tunadao pode ser dirigido enquanto ainda tem uma
Caixa de Arma Tunada. Nesse caso, a Caixa se move junto
com o Tunaddo. A arma estd guardada no porta-malas e ndo
ocupa nenhum assento.

e PROCURAR NO CARRO DE POLICIA

- Mexa no gue guiser. menos no botido da sivene.
Por favor.
- Sévio? Por qui? (A?ev‘l'a o botao)

= Tiaer Sam pava Burny 6

Cada Tunaddo contém uma Gnica Arma Tunada.
Os Carros da Policia contém um namero ilimitado
de cartas de arma.

Uma Acdo de Procurar pode ser feita nos Carros de Policia
em busca de armas. Efeitos de jogo relacionados a Procurar
(como +1 Acdo de Procurar gratuita, Pode Procurar Mais
de Uma Vez, ou o Equipamento Lanterna) se aplicam ao
Procurar em um Carro de Policia.

Ao Procurar em um Carro de Policia, compre cartas até
encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
"Aaahh!!" faz aparecer um Lerdo, como de costume, e
interrompe a acdo de Procurar (mesmo com o uso de uma
Lanterna, por exemplo).



ZONAS ESCURAS

- Esse prédio +4 comrle‘l‘ameh"e escuvo.
Figue com os olhos e os ouvidos bem abevtos.
- Ei, isso me lembra um jogo...

Zonas Escuras sdo usadas
para o aparecimento de
Zumbis em Construcdes

e também podem ser
usadas para tornar a
exploragdo mais perigosa.

O uso das regras de Zona Escura torna o jogo um pouco
mais dificil e instiga um profundo sentimento de pavor nos
Sobreviventes. As seguintes regras se aplicam nesse modo
de jogo:

+ O Campo de Visdao dos Agentes ndo se estende a Zonas
Escuras, exceto em Alcance O-1.

+ Ataques de Longo Alcance que tém Zonas Escuras como
alvo tem Precisdo 6+ (é preciso rolar um 6 para acertar).
Ter uma Lanterna cancela esta regra. Os efeitos de jogo que
alteram a Precisao ainda sdo aplicados (como +1no resultado:
Longo Alcance, por exemplo). Sucessos automdticos, como o
arremesso de um Molotov, ainda sdo aplicados.

» Ataques Corpo a Corpo ndo sao afetados por Zonas Escuras.

TR
_
el

0din acabou de abrir a porta.
Os Zumbis aparecem nas Zonas Escuras.
Infelizmente, os Corredores estdo bem na frente
de Odin e seus ataques de Longo Alcance sdo
severamente penalizados (Precisdo 6+) pela
escuriddo. Uma ajuda é muito bem-vinda!

COMPANHEIROS

- Vocé é Yao fofol Posso te adotar?
- Pode sev, mas s8 se vocé tiver doces e chocolate.

- Amy e Burny 6

Algumas Missdes apresentam miniaturas de Sobreviventes como
objetivos ou personagens de suporte. Eles sdo chamados de
Companheiros e agem conforme descrito pela Missdo ou seguem
os Sobreviventes. Os jogadores escolhem qual Companheiro é
colocado em cada um dos espacos indicados pela Missdo. Separe
os Cartdes de Identificagdo deles durante a Preparacdo para que
todos os jogadores os vejam.

As descricBes das Missdes podem ser diferentes das sequintes
regras. Nesse caso, as regras especiais de Missdo prevalecem.

OBSERVACAO: Sobreviventes com as Habilidades Comeca com
[X] de Vida, Comeca com 2 PA, ou Comeg¢a com [Equipamento]
(pdgina 64) ndo podem ser usados como Companheiros. Se um
deles for comprado nesse momento, ignore-o e pegue outro.
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e ESCOLTANDO UM COMPANHEIRO

De acordo com a Missdo, um Companheiro pode ser vinculado
a um determinado Sobrevivente durante a Preparacdo. O
Sobrevivente pega o Cartdo de Identificacdo correspondente e se
beneficia da Habilidade do Nivel de Perigo Azul do Companheiro
(se o Companheiro tiver mais de uma Habilidade Azul, apenas a
primeira listada no Cartdo de Identificacdo vale). O Cartdo de
Identificacdo ndo ocupa nenhum espaco no Inventario. A miniatura
do Companheiro é colocada ao lado da miniatura do Sobrevivente.
O Cartdo de Identificacdo do Companheiro pode ser trocado,
junto com a miniatura e a Habilidade dele, como se fosse uma
carta de Equipamento. O Sobrevivente que possuir o Cartdo de
Identificacdo do Companheiro é denominado como seu Lider.
Um Sobrevivente pode ser Lider de varios Companheiros.

g
e \\

A Missdo também pode apresentar Companheiros solitarios
que estdo por conta prépria. Qualguer Sobrevivente pode
gastar uma Acdo para recrutar um Companheiro solitdrio que
esteja em sua Zona. O Sobrevivente se torna o Lider desse
Companheiro e adquire seu Cartdo de Identificacdo.

e CARACTERISTICAS GERAIS DOS COMPANHEIROS

Um Companheiro:

« E um Sobrevivente. Isso também significa que ele conta
como 1Barulho.

« Pode ser atingido por Fogo Amigo (pagina 28).

« E eliminado ao receber qualquer Ferimento. Exceto se
informado o contrdrio pela Missdo, os jogadores perdem o jogo
se 0 Companheiro for eliminado.

« Sempre fica junto de seu Lider. Todas as regras especiais,
Habilidades relacionadas a Movimentacdo e AcGes relacionadas
a Carros também se aplicam ao Companheiro. Um Companheiro
ocupa um assento de Passageiro em um carro.

+ Ele ndo possui inventdrio.

* Ele ndo realiza Acdes.

EXEMPLO 1: Wanda gasta 1 Acdo para recrutar Bunny G, um
Companheiro solitario em sua Zona. Wanda se torna Lider de
Bunny G, pega seu Cartdo de Identificacdo e a miniatura dele é
colocada ao lado da miniatura dela. De agora em diante, Wanda
se beneficia da Habilidade de Nivel Azul Sortudo de Bunny G. Em
contrapartida, Bunny G se beneficia da Habilidade Corrida de
Wanda para poder sequi-la por todos os lugares.

EXEMPLO 2: Josh estd na mesma Zona que Wanda e Bunny G e
gasta 1 A¢do para Trocar. Agora Josh é o Lider de Bunny G, obtendo
o Cartdo de Identificacdo e a Habilidade de Nivel Azul dele. Josh
ganhou um amuleto da sorte!




e MODO ULTRAVERMELHO
| Nevvoso? Vocé nao @uer me ver hevvosol

O modo Ultravermelho permite que seus Sobreviventes
ganhem Pontos de Adrenalina além do Nivel de Perigo
Vermelho e adquiram novas Habilidades. Esse modo é
ideal para consequir nimeros extraordindrios de mortes e
completar Missdes muito grandes.

Modo Ultravermelho: quando um Sobrevivente chegar ao
Nivel Vermelho, retorne o pino de Adrenalina para O e avance
novamente quaisquer Pontos de Adrenalina obtidos além
dos que foram necessarios para atingir o Nivel Vermelho. O
Sobrevivente ainda estd no Nivel Vermelho e mantém suas
Habilidades. Registre os Pontos de Adrenalina adicionais
normalmente e ganhe Habilidades ndo escolhidas previamente
ao chegar novamente nos diferentes Niveis de Adrenalina.

Quando todas as Habilidades do Sobrevivente tiverem sido
selecionadas, escolha uma Habilidade da lista (pdgina 63) cada
vez que chegar nos Niveis Laranja e Vermelho novamente.

EXEMPLO: Ostara acabou de atingir o 43° Ponto de Adrenalina,
chegando ao Nivel Vermelho. Ela tem as sequintes Habilidades: Pode
Procurar Mais de Uma Vez (Azul), +1 Acao (Amarelo), +1 dado: Longo
Alcance (Laranja) e +1no resultado: Longo Alcance (Nivel Vermelho).
O jogador retorna o pino de Adrenalina ao inicio do marcador e
continua a Missdo. Ostara ainda estd no Nivel Vermelho e continua
ganhando Pontos de Adrenalina por matar Zumbis.

Ela ndo recebe nenhuma Habilidade extra ao chegar nos Niveis
Azul e Amarelo pela 22 vez, pois ja tem as Habilidades listadas
nesses Niveis. Ao chegar no Nivel Laranja novamente, ela recebe
+1 Acdo de Movimento gratuita, sua 22 Habilidade de Nivel Laranja.
Ao chegar novamente no Nivel Vermelho, o jogador escolhe uma
nova Habilidade entre as 2 restantes nesse Nivel e opta por +1 Acdo
de Combate gratuita. O pino de Adrenalina volta ao inicio.

Durante a 32 passagem pela barra de Adrenalina, Ostara ndo
recebe nenhuma Habilidade nos Niveis Azul, Amarelo e Laranja,
pois ela ja tem todas. Ao chegar no Nivel Vermelho pela 32 vez,
ela ganha a ultima Habilidade do Nivel Vermelho: Liso. O pino de
Adrenalina volta ao inicio novamente.

De agora em diante, Ostara continua somando Pontos de Adrenalina
e ganha uma Habilidade nova, escolhida pelo jogador, cada vez que
chegar ao Nivel Laranja, e outra ao atingir o Nivel Vermelho de Perigo.

e AJUSTANDO A DIFICULDADE

- Acho gue dew. Vamos andandol
- Podemos ficar mais um ?ouco? Estou me divertindo.

A dificuldade em Zombicide
pode ser ajustada para
cima ou para baixo usando
os numeros das cartas.

LERDOS

As vezes, o jogo pode ficar muito facil ou muito dificil para
vocé e seu grupo. Nesse caso, organize as cartas de Zumbi
usando os nimeros das cartas.

+ As cartas de Zumbi #001 até #018 sdo a parte mais facil
de uma invasdo Zumbi. Os Zumbis aparecem em numeros
menores, mas ainda se beneficiam das regras de Investida.
N&o hd Abominagdes no Nivel de Perigo Azul.

« As cartas de Zumbi #019 até #036 sdo a parte mais dificil.
Os Zumbis aparecem em maior quantidade, principalmente
nos Niveis de Perigo mais baixos. As Abominaces podem
aparecer no Nivel de Perigo Azul. Utilize-as em grupos de
jogadores experientes e veteranos de Zombicide.

+ As cartas de Zumbi #037 até #040 sdo Ativacdes Extras.
Elas deixam os Zumbis menos previsiveis e colocam mais
pressdo sobre os Sobreviventes.

Esses elementos podem ser organizados como vocé desejar
para criar uma experiéncia Unica!
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122 MISSOES

As seqguintes MissGes podem ser jogadas em qualquer ordem,
atendendo ao tempo de jogo e ao nivel de perigo desejados.
As regras especiais de cada Missdo prevalecem sobre as
regras gerais do jogo e das cartas.

As primeiras 10 MissOes sdo releituras do Zombicide original,
atualizadas para atender as regras da 2@ Edicdo. As 15
MissOes subsequentes sdao originais desta nova edi¢ao!

MO - VIDA POS-APOCALIPTICA (TUTORIAL)

Qualguer um com o mihimo de conhecimento sobre Zumbis
sabe gue ndo vai demovar muito até gue os infectados
se aglomevem e devvubem a sociedade. Nss femos gue nos
prepavar e achar os equcyamewh:s cevtos pava sobveviver.
Estvanhamente, ew ndo estou preocupado com avmas,
povgue tem muita arma por agui. O bem mais precioso
gue precisamos agova sio os vemédios. Ficar doente ou se
feviv em um mundo zumbi pode sev um pesadelo.

Ah. e precisamos de pasta de dente também. E pilhas.
E.

O gué? Vocé nunca viu um filme de zumbi? Bem-vindo
ao mupdo veall

Pecas de Mapa necessarias: 1V e 3V.

v 3V

o OBJETIVOS

Um novo comec¢o (mais ou menos). Colete todos os Objetivos
e Caixas de Arma Tunada. Depois, va até a Saida com todos os
Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa
Zona no final de seu turno, desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS
* Preparacdo. Cologue 1Balofo, 1Corredor e 2 Lerdos nas Zonas indicadas.

¢ Fora de circulacao. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Adrenalina
ao Sobrevivente que o pegar.

* Armas maiores. Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma Arma
Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda estdo disponiveis) para o
Sobrevivente que a pegar. Em seguida, ele pode reorganizar o seu
inventario gratuitamente.

L

Zona Inicial dos

2« [0

Objetivos (5 PA)

me

Caixas de Arma

Sobreviventes Tunada
Balofo Corredor Lerdo

g o AT

Zonas de Entrada Zona de Saida




M1 - VIZINHANCA

Nosso abrigo estd seguvo. por enguanto. Infelizmente.
nosso estogue de comida nao vai durar muito. Também
precisamos de algumas voupas, eguipamentos e outvos
suprimentos. Decidimos nos armar e explovar as casas
da vedondeza. Ndo podemos voltar de maos vazias.

Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3R, 4V, 5R, 6R, 7R, 8V e 9R.
e OBJETIVOS

Encontrar suprimentos para o abrigo. Primeiro, complete estes
dois Objetivos:

» Pegar uma ficha de Objetivo com cada Sobrevivente (veja Regras
Especiais). Os jogadores perdem o jogo se esse Objetivo nao puder
mais ser cumprido (se um Unico Sobrevivente pegar fichas demais,
por exemplo).

» Pegar 3 cartas de comida (Saco de Arroz, Comida Enlatada ou
Aqua) distribuidas de qualquer forma entre os Sobreviventes.
Depois, va até a Saida com todos os Sobreviventes. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu turno,
desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

e Fazendo nossa parte. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. Coloque a ficha no
Painel do Sobrevivente. Ela ndo ocupa espaco no inventario e ndo
pode ser trocada.

¢ Achado nao é roubado! Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatéria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seqguida, ele
pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

EXT

IV 7R 3R
5R 9R 6R
e 8V 2v 4v

N <

Zona Inicial dos
Sobreviventes

EXIT)
Zona de Saida
ox R
Objetivos (5 PA)

9xm

Caixas de Arma
Tunada

Zonas de Entrada
de Zumbis
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M2 -ZONA Y
Dificil / 60 Minutos

Aq,ueles ue sobveviveram estdo enlouguecendo.
Os focos 1e vesisténcia estdo sumindo. um atvis do
outvo. e nosso vidio CB, gue antes fevvilhava com
Mensagens. agova estd em siléncio. Precisamos iv
embova. O nimevo de zumbis aumenta a cada dia, e
Possos suprimentos estdo se esao‘l‘ahdo.

Eu matavia pov uma ?as‘l'a. de dente.
Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3V, 4R, 5V, 6R, 7V, 8V e 9R.
e OBJETIVOS

Fuga armada. Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer:
1- Armar a equipe. Arme sua equipe com uma gquantidade de
Armas Tunadas igual ao nimero de Sobreviventes (limitado
a quantidade de Armas Tunadas disponiveis).

2- Ir até a Saida com todos os Sobreviventes. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
turno, desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

e Jamais imaginei que iria sentir falta disso. Cada Objetivo
fornece 5 Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

¢ Ferramentas de trabalho. Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

7V 5V 2V e

9R 6R 4R
1iv 8v 3V

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

EXIT

Zona de Saida iR

o [0

Objetivos (5 PA)

9xm

Caixas de Arma
Tunada

5306181

Zonas de Entrada
de Zumbis




M3 - 24 HORAS DE TERROR EM ZOMBICITY

Avistamos um grvande e confortivel lav de idosos.
As construrBes ndo pavecem muito danificadas e
alguns cavvos ainda pavecem funcionar. O estogue
provavelmente esti cheio. povque pavece que os
sagueadoves ndo ficavam muito tempo por agui.
E va?ialamewl'e pevcebemos o povgue. gs a dvea
estd infestada de zumbis. Os movadoves clavamente
nao pudevam fazev nada. Antes de explovar. € bom
limparmos a évea.

Estou louco pov um chiclete.

Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3R, 4V, 5V, 6R, 7R, 8V e 9V.

2V 8V 9V
7R 3R 6R
1V 5V 4V

o OBJETIVOS

Pé na tabua! Alcance o Nivel de Perigo Vermelho com, pelo
menos, 1 Sobrevivente.

o REGRAS ESPECIAIS

e Carros e armas. Os carros podem ser dirigidos (veja pagina 31).
- O Tunadao contém uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
seguida, ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.
- Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas até
encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
Aaahh!! faz aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

* Vou quardar para mais tarde. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e Vem tranquilo! Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma
Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

ox
Objetivos (5 PA)

10x 58

Caixas de Arma
Tunada

2808818 h
|

Zonas de Entrada
de Zumbis

Carro de Policia
(pode ser dirigido)

Tunadao (pode
ser dirigido)
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M4 - TIROTEIO MOTORIZADO

Nosso novo abrigo ndo é seguro o suficiente. Os zumbis
nao desistem. Nao conseguimos dovmiv e o desespevo
4 atingin alguns de nés. Deve existiv um foco Ieles
pov agui. provavelmente na dvea comercial da cidade.
proximo & entvada do metvs. Até que essa ameasa seja
neutvalizada. vamos continuar sofrendo atagues.

Ex estava mesmo guevendo um par de sapatos novos.

Pecas de Mapa: 3V, 4V, 5R, 6V, 7R e 8V.
e OBJETIVOS

Proteger os acessos principais do abrigo. Cumpra os
Objetivos nesta ordem para vencer:

1- Explodir os carros para bloguear as rotas principais. Use
os carros para Destruir as Zonas de Entrada Vermelhas e mover
as fichas de Entrada de Zumbi correspondentes para a Zona de
Entrada Primaria (veja as Regras Especiais). Se este Objetivo
ndo puder mais ser cumprido, os jogadores perdem o jogo.

2- Tostar a rota que sobrou. Arremesse um Molotov na
Zona de Entrada Primaria.

o REGRAS ESPECIAIS

e Trovoes motorizados. Os carros podem ser dirigidos
(veja pdagina 31).

- O Tunadao contém uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seuinventario gratuitamente.
- Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas até
encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
Aaahh!! faz aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

e Mirem no tanque! Os carros podem ser designados como
alvos especificos de Ataques de Longo Alcance. A Ordem de
Prioridade de Alvo é ignorada e é necessario um Unico acerto
para fazer o carro explodir. Resolva um efeito de Molotov e
remova a ficha do carro em sequida (junto com qualquer
Caixa de Arma Tunada que ele ainda tiver). Fazer um carro
explodir em uma Zona de Entrada Vermelha move a ficha de
Entrada de Zumbi Vermelha correspondente para a Zona de
Entrada Primaria.

e Suprimentos para quem vive. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

* Que coisa linda! Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

SR 7R
4V 3V
6V 8V

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

Tunaddo (pode
ser dirigido)

axm

Caixas de Arma
Tunada

Carro de Policia
(pode ser dirigido)

o 00

Objetivos (5PA)




M5 - VAMOS AS COMPRAS
Dificil / 90 Minutos

Os zumbis sdo pevigosos, mas estao longe de sev a maiov
ameaca. Temos gue procurar vecursos o tempo todo.
comida, armas e, acima de fudo, um abrigo seguvo. Agova.
estamos po centvo da cidade. um cemitévio de concreto e
vidvo. Os gvandes prédios comevciais cevtamente estdo
infestados. Mas, com sorte, conseguivemos achar meios
de sobveviver mais alguns dias. Lembve-se, devemos
abriv uma porta de cada vez e nio podemos fazer
muito bavulho. Caso contvirio, em poucos minutos todos
os zumbis da cidade vao estar por aguil

Ontem eu sonhei com bacon. Um delicioso pedaso de bacon.

Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V e 9R.
e OBJETIVOS

Primeiro, o expurgo. Cumpra os dois Objetivos:

 Abrir todas as construcdes.

» Coletar 5 Objetivos (ou mais). Pelo menos 1 deve ser um
Objetivo colorido (veja as Regras Especiais).

Depois, va até a Saida com to-

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacado.

- Misture os Objetivos Azul e Verde, voltados para baixo, entre os
Objetivos Vermelhos. Em sequida, posicione-os, aleatoriamente,
nos locais indicados no tabuleiro. A equipe deve pegar, pelo
menos, 1 deles (Azul ou Verde) para vencer o jogo!

- Observe as duas portas abertas na peca 9R. Essa peca de mapa
ndo contém uma ficha de Objetivo ou uma Caixa de Arma Tunada.

e Vocé disse bacon? Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e Bacon na base do chumbo. Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

8V 1V 7R
4R 5R 9R
2V 3V 6R

dos os Sobreviventes. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por
essa Zona no final de seu turno,
desde gue ndo haja Zumbis nela.

i

Zona Inicial dos
Sobreviventes

EXIT)
Zona de Saida

8x
Objetivos (5 PA)

6 Vermelhos, 1 Azul
e 1Verde

o I

Caixas de
Arma Tunada

ks

Portas Abertas

Zonas de Entrada
de Zumbis
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Mé6 - A FUGA
Dificil / 90 Minutos

Nas primeivas hovas de infecrao. fodo mundo se amontoou nos
supevmevcados em busca de comida. Um grande evvo. Afinal,
lugaves piblicos estavam cheios de zumbis. Encontvamos
uma loja de conveniéncia no sublivbio. Até agova. fodos gue
ertvavam [& s5° contvibuivam pava aumenrtar o pimevo de
infectados. Hoje é a possa vez de encavar essa mulridao.
Nossos maptimentos acabavam. Nao temos escolha... mas
temos experiéncia e tvabalho em equipe. Eu 55 sei gque en
preciso de uma avma maior... e papel higiénico.

Pecas de Mapa: 1V, 4V, 5R, 6V, 8V e 9R.

e OBJETIVOS

Banho de loja letal. Cumpra os Objetivos nesta ordem para
vencer:

1- Consequir comida. Colete 6 cartas de comida (Comida
Enlatada, Arroz ou Agua). Elas podem ser distribuidas de
qualquer forma nos inventdrios dos Sobreviventes e/ou
guardadas em carros (veja Regras Especiais).

2- Fugir com os carros. V4 até a Saida com todos os
Sobreviventes nos carros. Um carro pode fugir por essa Zona
no final do Turno do Motorista (junto com seus Passageiros
e as cartas de Comida guardadas nele), desde gque nao haja
Zumbis nela. Se este Objetivo ndo puder mais ser cumprido,
os jogadores perdem o jogo.

o REGRAS ESPECIAIS

* Ndo é o carro da sua familia. Os carros podem ser dirigidos
(veja pagina 31).

- O Tunaddo contém uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

- Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas até encontrar
uma carta de arma. Descarte as demais. A carta Aaahh!! faz
aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

e Guardando a comida no porta-malas. Ao usar 1 Acdo, um
Sobrevivente pode guardar cartas de comida em um carro que
esteja em sua Zona. Remova quaisquer cartas de comida do
inventdrio do Sobrevivente e as coloque sobre a ficha do carro.
As cartas guardadas ndo ocupam assentos, se movem com
o carro, e podem ser colocadas de volta no inventario de um
Sobrevivente usando as mesmas regras para serem guardadas.

e Verifique o prazo de validade. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

¢ Liguidacao! Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma Arma
Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda estdo disponiveis) para
0 Sobrevivente que a pegar. Em seguida, ele pode reorganizar o
seu inventdrio gratuitamente.

SR 9R
4V 1V
6V 8V

[ mm

Zona Inicial dos

Sobreviventes Zonas de Entrada

de Zumbis

GXH 7x m

Caixas de

Objetivos (5 PA) Arma Tunada

Tunadao (pode Carro de Policia
ser dirigido) (pode ser dirigido)

EXIT,

Zona de Saida




M7 - CINE SINISTRO

Dificil / 45 Minutos

Tudo j& estava indo ladeiva abaixo. guando tivemos um
acidente na usina nuclear. Antes de desapavecevem. as
autovidades colocavam um grande nimevo de técnicos
e funcionirios da usina em uma das alas do hospital
sob guaventena. Temos gue gavantiv gue esse pessoal
figue trancado |4 pava sempre. ainda mais se estiverem
infectados. Por gué? Povgue sé existe uma coisa piov
gue um zumbi: um zumbi vadioativol

Ex me pevgunto pava onde fovam todos os cachorvos.

Pecas de Mapa: 3V, 4V, 6V e 8V.
e OBJETIVOS

Impeca a fuga dos zumbis. Cumpra os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Proteja as construcodes. Coloque todas as fichas de
Entrada de Zumbi na Zona de Entrada Primdria (veja as
Regras Especiais).

2- Trancafiados de uma vez por todas. Arremesse um
Molotov na Zona de Entrada Primaria.

Os jogadores perdem o jogo se um Zumbi comecar sua
Ativacao em uma Zona realcada.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacdo.

- Coloque 3 fichas de Barulho em cada Zona realcada. Elas sao
permanentes e ndo sdo removidas durante a Fase Final. Os
jogadores perdem o jogo se um Zumbi comecar sua Ativacdo
em uma Zona realcada.

- Observe as portas abertas nas pecas de mapa 4V e 8V. No
final da Preparacdo, faca aparecer Zumbis nos dois prédios
como se essas portas tivessem acabado de ser abertas.

e A barra ta limpa! Um Sobrevivente em uma Zona de
Entrada sem Zumbis pode gastar 1 Acdo para neutraliza-la.
Mova a Ficha de Entrada de Zumbis para a Zona de Entrada
Primaria.

e Alguém gquer meias limpas? Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

* Presente de Natal? Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

6V 4V

3V 8V
reseq
" 0 0
b 2
bDood

Zona Real¢gada com
fichas de Barulho
permanentes

4xm

Caixas de
Arma Tunada

Portas Abertas

Zona Inicial dos
Sobreviventes

ax i1
Objetivos (5 PA)

Zonas de Entrada
de Zumbis
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M8 - POLICIA ZUMBI
Dificil / 30 Minutos

Acabamos de matar um zumbi que eva o prefeito desta
cidade. Ele levava consigo um fax do chefe de policia
gue explicava como chegar a um vefigio seguro em uma
velha passagem subtervanea que foi tvansformada num
biinguer. perto da delegacia. Pavece gue I conseguivemos
encontvar municdo. comida e guem sabe até um chuveivo.
Esse biinguer sevia o lugar pevfeito para nos abrigavmos.
S5 fem um povém: a entvada s5 poder ser aberta a
distancia. e essa dvea estd infestada de zumbis. Essa
missdo € bem ?eriiosa, mas vale muito a pena tentar.

O gue o te mata hoje. pode te matar amanha.

Pecas de Mapa: 3V, 4V, 5V, 6R, 8V e 9R.
e OBJETIVOS

Direto para o bunguer. Cumpra os Objetivos nesta ordem
para vencer:

1- Encontrar os controles remotos. Peqgue os Objetivos Azul
e Verde.

2- Ir até a Saida com todos os Sobreviventes. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
turno, desde que ndao haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Coloque os Objetivos Azul e Verde nas Zonas
indicadas.

¢ Impossivel matar um sé. Cada Objetivo fornece 5 Pontos
de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e O bunquer esta trancado. A construcdo que contém a
Zona de Saida ndo pode ser aberta até que os Objetivos Azul
E Verde tenham sido coletados.

e Vamos brincar de policia e ladrdao. Os carros podem ser
dirigidos (veja pagina 31).

- O Tunadao contém uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seuinventario gratuitamente.
- Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas até
encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
Aaahh!! faz aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

¢ Parado ai! Mdos na cabeca! Brincadeirinha. Agora morra.
Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma Arma Tunada
aleatdria (entre aquelas que ainda estdo disponiveis) para o
Sobrevivente que a pegar. Em sequida, ele pode reorganizar
o seu inventdrio gratuitamente.

115,

3V 4v
6R 9R
8V 5V

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

EXIT.

Zona de Saida

Tunaddo (pode

ser dirigido) Objetivos (5 PA)

7xm

Caixas de
Arma Tunada

Carro de Policia
(pode ser dirigido)




M9 - 0S FINS JUSTIFICAM 0S MEIOS

Encontramos um abrigo e. pelo jeito, temos comida
suficiente para alimentar um batalhdo. Também temos um
védio gue ainda funciona. Foi gracas a ele gue encontramos
outvo gvupo de sobveviventes no subivbio. Eles estdo
desprotegidos e cevcados pov zumbis. Ndo pavece sev uma
armadilha. Unidos somos mais fortes. por isso. vamos fazer
noves amigos. Encontrei uma caixa de fio dental hoje.
Vocé tinha gue ver minha alegria. pavecia gue eva Natal.

Pecas de Mapa: 2V, 3V, 4V e 9R.

e OBJETIVOS

¢ Resgatar os novos amigos. Encontre os trés Companheiros
para vencer o jogo (veja pagina 33).

o REGRAS ESPECIAIS

* Preparacdo. Misture o Objetivo Verde, voltado para baixo,
entre os Objetivos Vermelhos. Em sequida, posicione-os,
aleatoriamente, nos locais indicados no tabuleiro.

e Prazer em conhecé-lo. Espero que vocé adivinhe meu
nome. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Adrenalina ao
Sobrevivente que o pegar.

- Obter o Objetivo Verde nao tem efeito adicional.

-Pegar um Objetivo Vermelho também da um Companheiro ao
Sobrevivente (pdgina 33). Pegue um Cartdo de Identificagdo
de Sobrevivente aleatério entre agueles ndo usados nesta
Missdo. O Sobrevivente se torna o Lider dele.

¢ Preste atencao na trava de seguranca. Cada Caixa de Arma
Tunada fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aguelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

e Arsenal destruido. O Carro de Policia NAO PODE ser
dirigido. Ao Procurar nele, compre cartas até encontrar
uma carta de arma. Descarte as demais. A carta Aaahh!! faz
aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

4V 2V

9R 3V A=

TR
888

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

« 6 B |
! & 4
Caixas de  Objetivos (5 PA) ;
Arma Tunada 3 Vermelhos
e 1Verde

Carro de Policia
(ndo pode ser dirigido)
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M10 - CIDADEZINHA « REGRAS ESPECIAIS

* Consegui nosso jantar! Cada Objetivo fornece 5 Pontos de

Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.
De volta ao inicio. Estamos explovando os arveadoves.
examinando dveas civculaves cada vez maioves ao
vedor de nosso esconderijo. Ji se passavam muitas
semanas desde o inicio da infecrdo e a populardo de
zumbis pavece estar em seu dpice. O gue foale pavecer
uma opevario de votina €. na verdade, uma prova de
{ogo. na gual o menor dos evvos pode ser fatal. .
Ainda bem gue pavei de fumar. com todo esse estvesse.
a abstinéncia j& tevia me matado.

* Um sonho realizado. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

Pecas de Mapa: 1R, 2V, 5R e 7R. ®

e OBJETIVOS

Pilhar o lugar. Cumpra estes Objetivos em qualquer ordem
para vencer o jogo:

» Coletar os 4 Objetivos.

+ Coletar as 4 Caixas de Arma Tunada.

» Consequir um Molotov.

P, !
) f
Ir

2V 1R

s J 7R 5R

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

g _'..r'l

o [0

Objetivos (5 PA)

=

4x _ el

Caixas de
Arma Tunada




MI11 - NA VALA

Estamos com fome, esti comerando a chover e a
noite esté caindo. Trés bons motivos pava voltarmos
para o nosso abrigo o guanto antes. O caminho
mais curto passa bem pelo meio da Vala, a vua mais
estreita e mais antiga gue tem por essa vegido.
Precisamos a‘l‘ravesséﬁa pava voltar pra casal

Olhe bem pava os dois lados antes de atvavessar.

Pecas de Mapa: 2R, 4R, 7V e 9V.
e OBJETIVOS

Cruzando a Vala. Va até a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de
seu Turno, desde que ndo haja Zumbis nela, e que nenhuma
Abominacdo esteja no tabuleiro.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacado.

- O grupo comega com 2 Companheiros (veja pdgina 33),
escolhidos e distribuidos entre os Sobreviventes como os
jogadores preferirem.

- Cologue uma Abominagdo na Zona indicada. Observe que
ela nao se move antes de haver um caminho aberto até os
Sobreviventes.

e Aqui, pegue. Vamos achar uma utilidade para isso
depois. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Adrenalina ao
Sobrevivente que o pegar.

¢ Falando nisso! Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma
Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventdario gratuitamente.

¢ Impressdo minha, ou estd escrito "nao abra"?
Os Tunaddes NAO PODEM ser dirigidos. Cada um contém
uma Unica Arma Tunada. Coloque uma Caixa de Arma
Tunada sobre eles. A Caixa de Arma Tunada fornece uma
Arma Tunada aleatéria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,

. ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

4R 2R

> 9V 7V

Zonas de Entrada
de Zumbis
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Abominacdo ,

‘.
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M12 - ACIDENTE DE CARRO

S& porgue € um apocalipse zumbi, ndo sighifica que
vocé nao pode ser socidvel e convidar seus amigos
pava almorar. Assim gue nos encontvamos, ouvimos
reus devvapando na esquina e uma ﬂramle
atida. Covvemos PAva & vua e Vvimos o cavvo, gue
bateu tdo forte em uma pavede gue a atvavessou e
entvou no prédio. Pevda io{'al.
Nossos amigos estdo vivos, povém fevidos. Eles
ndo conseguem sair de & sozinhos. Precisamos
encontvar kits médicos pelos avvedoves pava
ajudé-los, e ai podermos escapar. Os zumbis também
ouvivam a batidal
Pavece gue eles atvopelaram o corpo de um zumbi
es1>iv\|r\ev\'|'o. Nao sei se o seguvo cobre isso.

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 6R, 7V, 8R e 9V.
e OBJETIVOS

Resgatar os Sobreviventes feridos. Transforme os
6 Sobreviventes feridos na peca 8R em Companheiros
(veja pagina 33) para vencer o jogo. Para fazer isso, 0s
Sobreviventes precisam levar 6 kits médicos até eles,
representados pelos Objetivos Vermelhos (veja Regras
Especiais).

Os jogadores perdem se um Zumbi for ativado na

Zona de um Sobrevivente ferido.

o REGRAS ESPECIAIS

* Preparacdo. ..

- Observe as portas abertas na peca 8R.

- Coloque 6 miniaturas de Sobreviventes que nao foram
escolhidos pelos jogadores na Zona indicada e separe seus
Cartdes de ldentificacdo. Esses Sobreviventes feridos ndo
podem realizar A¢les e ndo possuem inventdrios. Eles ainda
contam como fichas de Barulho.

e Kits de primeiros socorros. Cada Objetivo fornece 5 Pontos
de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. Também fornece
um kit de primeiros socorros ao Sobrevivente. Cologue a ficha
de Objetivo no Painel do Sobrevivente. Ela ndo ocupa espaco no
inventdrio e pode ser trocada como uma carta de Equipamento.
Ao usar 1 Acdo, um Sobrevivente pode soltar uma ficha de
Objetivo Vermelhode seuinventdrionaZonados Sobreviventes
feridos. Entdo, um Sobrevivente ferido da escolha do jogador
se torna Companheiro (pdgina 33) desse Sobrevivente.

e Caixas de armas. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatéria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

¢ Batida violenta. O carrondo pode ser dirigido ou procurado.

9V 1R
8R 6R
7V 2R

Zona Inicial dos

Sobreviventes

6xm

Caixas de
Arma Tunada

POog
0 0
0 0
bDood
Zona dos
Sobreviventes
Feridos

Zonas de Entrada
de Zumbis

o 500

Objetivos (5 PA)

Carro Batido

(ndo pode ser dirigido)

ks

Portas Abertas




Mi13 - RUAS EM CHAMAS

Localizamos uma enovme hovda zumbi vindo diveto
pava o posso abrigo. Eliminé-los ndo é um problema,
mas pode levar dias. Por outvo lado. ficar ouvindo
esses cavas a hoite toda vai nos enlouguecer.
A melhor coisa a se fazer € bloguear o acesso e
desviar o fluxo de infectados pava outva diverdo.
Pava fazer isso, vamos usav fogo.

Quevo vé-los q,ueimwt!

Pecas de Mapa: 1R, 2V, 3V, 4V, 6R e 7V.
e OBJETIVOS

Desviar a horda de zumbis. Cumpra os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Queimar os acessos laterais. Jogue um Molotov em cada
Zona de Entrada Vermelha para mover as fichas de Entrada
de Zumbis Vermelhas para a Zona de Entrada Primdria (veja
Regras Especiais).

2- Bloquear a estrada e queimar os carros. Dirija os dois
Carros até a Zona realcada e os estacione Ia.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Observe o Objetivo Azul na peca 2V e o
Objetivo Verde na peca 3V.

e Barreira de fogo. Jogar um Molotov em uma Zona de
Entrada Vermelha move a ficha de Entrada de Zumbi
Vermelha correspondente para a Zona de Entrada Primaria.

e Beba por sua conta e risco. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. O objetivo
Azul ou Verde também fornece, além dos PA, um Molotov ao
Sobrevivente que o pegar. A ficha de Objetivo é considerada
uma carta de Molotov e é usada como tal.

¢ Esconderijo de armas. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

® O poder do diesel. Os carros podem ser dirigidos (veja
pagina 31).

- O Tunadao contém uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seuinventdrio gratuitamente.
- Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas até
encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
Aaahh!! faz aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

7V 4V
1R 6R
2V 3V

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Objetivos (5 PA)

PeS9
0 0

0 0
Dood
Estacione os
carros aqui!

930!

Zonas de Entrada
de Zumbis

Tx e

Caixas de
Arma Tunada

\_:
Carro de Policia
(pode ser dirigido)

Tunadao (pode
ser dirigido)
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Mi14 - CAFE DA MANHA DE BOTECO

Estévamos ex?loro.mlo uma vegido suburbana
guando vimos um gavoto balanrando uma bandeiva
no topo de um prédio. Wanda conhece bem a dvea.
Aq,uele € o boteco do Jesse. Ela tvabalhou |4 alguns
anos atvis. Jesse, o dono. € um cava bem cuidadoso e
tinha portas veforradas instaladas pava fvo'l'eﬁer
seu hegdcio e seus funciondvios. Tem gente [& dentvo
e eles ndo conseguem saiv. O Jesse sumiu.

(o) ga.ro{'o néo pavece estar armado. Vamos torcer
pava gue hinguém tenha sido infectado & dentvo.

Pecas de Mapa: 2V, 4R, 6R, 7V, 8R e 9V.
e OBJETIVOS

Ir até os Sobreviventes. Recrute todos os Companheiros
(veja pagina 33) e relna todos os Sobreviventes na Zona
de Saida, sem que haja Zumbis nela. Os jogadores perdem
0 jogo se um Sobrevivente (incluindo os que estdo na peca
4R) for eliminado.

i Cologue 6 |% \ =
Sobreviventes ¥ rk
1/¥que'vocé néo‘?.:-:-:h 1
N | estd usando_;r‘b I
" ¥ nesta Zona. .

-
I

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacado.

- Observe a porta fechada separando as pecas 7V e 8R.

- Observe o Objetivo Verde na peca 2V.

- Observe a Porta Verde na peca 4R.

- Cologue 6 miniaturas de Sobrevivente nao escolhidas pelos
jogadores na Zona de Saida. Elas sdo os Companheiros que
podem ser recrutados.

e Salas trancadas. A porta que separa as pecas 7V e 8R isola a
parte fechada da construcdo. As duas partes sdo consideradas
construcdes separadas apenas no quesito aparecimento de Zumbis.

e Ultimo reduto do Jesse. Com excecdo da porta Verde,
nenhuma das portas da construcdo que se estendem pelas
pecas 4R e 9V podem ser abertas. A porta Verde ndo pode
ser aberta até que o Objetivo Verde seja coletado.

¢ Um docinho nao mata ninquém. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e Armas secretas. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

9V 4R
B ==
8R 7V
5x ﬂ 6x
; Caixas d
mm 1x H Arr:a '?:naeda

Zona Inicial dos Objetivos (5 PA)

Sobreviventes =EEe il
poog l | l
n 0 0 Portas Fechadas
0 0
B L.l g
Zonas de Entrada Companheiros .
de Zumbis pararecrutar  Zona de Saida




M15 - UNIDOS SOMOS MAIS FORTES

Achamos gue eva uma boa ideia tentar algo novo,
tipo nos sepavarmos pava pilhar um condominio
chigue do jeito mais vipido possivel. A ideia eva
entvar, saguear o lugar e sair em menos de 15
minutos. Mas naddo. Nos empolgamos cuvtindo as
mavavilhas gue encontvamos por tempo demais. Uma
bola estvoboscipica caindo no chido. um bringuedo
ue {az bavulho quando vocé pisa, uma visada ou
juas e ?rohhz 2umbis pov Yoda ?Ar"’e.
Precisamos nos veagrupar ha construcdo mais
seguva gue tiver pov agui. Imediatamentel

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R 7R, 8V e 9R.

= @ -

e OBJETIVOS

Pilhar o lugar. Cumpra estes Objetivos em qualquer ordem
para vencer o jogo:

« Recrute todos os Companheiros (veja pagina 33).

« Colete todos os Objetivos e Caixas de Arma Tunada do prédio
gue se estende pelas pecas 3V e 8V.

Os jogadores perdem o jogo se um Sobrevivente (incluindo um
Companheiro) for eliminado.

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacdo. Coloque 2 Sobreviventes aleatérios em cada
Zona Inicial de Sobrevivente. Depois, 0s jogadores escolhem 3
desses pares para jogar. Os Sobreviventes restantes se tornam
Companheiros para recrutar.

e Aguentem firme! Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e Brinquedo novo em folha. Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em

[ ] 4 3 ¥ Zp 3
sequida, ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

m-

1R 2R 8V
4R 9R 3V
7R SR 6R

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

ox His
=
Objetivos (5 PA)

9xm

Caixas de
Arma Tunada

Zonas de Entrada
de Zumbis
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Mi6 - TETO DE VIDRO

Dormimos em muitos lugaves difeventes nas iMimas
semanas. A maioria deles ndo eva muito seguvo. Bem,
isso pode mudar nos proximos dias. Encontramos uma
construcdo bacana com muitas portas veforradas. e a
maiovia delas estd intacta. Eu digo "a maiovia”. povgue
algumas estdo guebradas. Acho que a Abominacdo
gue vimos pevambulando por agui € a vesponsivel. Nao
cohsigo pavar de sonhar sobve as mavavilhas gue podem
haver [& dentvo.

To.lveT e até tenha meu priprio guarto por algumas
noites!

Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3V e 4V.
e OBJETIVOS

Faca por merecer. Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer:
1- Bloguear as portas quebradas (veja as Regras Especiais).
2- Proteger o local. Elimine quaisquer Zumbis que estiverem
na construcao.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacado.
- Observe as portas nas pecas 2V, 3V e 4V.
- Coloque uma Abominag¢do na Zonaindicada.

e Portas quebradas. As portas ndo podem ser abertas de
forma alguma, exceto pelas 4 portas colocadas no tabuleiro
durante a Preparacdo, que representam as portas quebradas:
- Sobreviventes ndo precisam de Equipamentos de abrir
portas (pagina 13) para abri-las.

- Zumbis ignoram essas portas para definir suas rotas até
a Zona de destino. Eles podem até mesmo se mover por
elas gratuitamente durante suas Ativacdes. Entdo a porta é
imediatamente aberta.

- As regras cldssicas ainda se aplicam: abrir a primeira porta
aciona uma Entrada de Zumbis.

* Barricadas. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Adrenalina
ao Sobrevivente que o pegar. Eles representam martelos,
pregos e tdbuas, itens necessarios para selar as portas
guebradas de uma vez por todas. Coloque a ficha de Objetivo
no Paineldo Sobrevivente. Elando ocupaespaco noinventdrio
e pode ser trocada como uma carta de Equipamento.
Usando 1 Acdo, um Sobrevivente pode colocar uma ficha de
Objetivo de seu inventdrio em uma Zona de porta quebrada
(se ndo houver Zumbis nela). Remova a ficha de porta. Agora
ela estd barricada e ndo pode ser aberta de forma alguma.

e Em caso de emergéncia. Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
seguida, ele pode reorganizar o seuinventdrio gratuitamente.

4V 2V

3v 1v

[ mm

Zona Inicial dos

Sobreviventes Zonas de Entrada

de Zumbis

4xm L—a

Objetivos (5 PA)

4xm

Caixas de
Arma Tunada

Portas
(veja as Regras
Especiais)

Abominacao




M17 - 0 FLAGELO

Dificil / 60 Minutos

Havia um projeto de habitardo pevto do centvo da cidade.
Ele tinha um nome chigue. mas agova chamamos apenas de
O Flagelo. Tinha uns cavas md':\fos a valeptdes mostvando
covagem contva os zumbis por 4 chamando as pessoas pava
se protegevem I dentvo. Mas clavo, eles também atvaivam
uma guantidade cada vez maior de zumbis, enlouguecidos
pelo cheivo de carne fresca gue vinha de 4. A comunidade
néo guis se mudar e eventualmente pevecen. O lugar agova
€ uma cidade zumbi. com figuras de todos os tamanhos e
formatos. Conseguimos ouvir e sentiv o cheivo do lugar de
muito longe. Esse € o Flagelo.

Nao di mais parva uauev\bx. E tentador demais!

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7V, 8R e 9R.
e OBJETIVOS

Limpar o Flagelo. A construcao que se estende pelas pecgas
7V, 5V e 4V é o Flagelo. Os jogadores vencem o jogo quando,
depois de abri-lo, ndo houver mais Zumbis nele.

E necessario estar no Nivel de Adrenalina Laranja
ou maior para abrir as portas desta construcao!

[ 24

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Portas dos desesperados. As portas do Flagelo sé podem
ser abertas por Sobreviventes com Nivel de Adrenalina
Laranja (ou maior).

® Preciso disso imediatamente. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

e E dia do julgamento final? Sim! Cada Caixa de Arma
Tunada fornece uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas
gue ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a
pegar. Em sequida, ele pode reorganizar o seu inventdrio
gratuitamente.

7V 5V 4V
2R 9R 6R
8R 1R 3R

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Fpoog
0 0

0 0
bood

O Flagelo

-

Portas Fechadas
(abrem no Nivel de
Adrenalina Laranja

ou maior)

ox |31

Objetivos (5 PA)

Ox . e

i Caixas de
Ay - Arma Tunada

: ! - n

o - Zonas de Entrada
de Zumbis
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M18 - FIM DA LINHA
Dificil / 60 Minutos

Ouvimos alguns dispavos ao longe. vimos alguns sinalizadoves
o céu e tudo ficou guieto novamente. Foi o suficiente pava nos
eguiparmos e irmos ver o gue estava acontecendo. Descobrimos
dois tunadBes com os tangues vazios e abandonados és pressas.
Encontvamos alguns doces nos bancos. Hé pessoas, inclusive
criapsas, escondidas pelos avvedoves. Precisamos salvi-las.
Mas tevemos de sev vipidos. A vegido é mal frequentada.
Especialmente depois que chegamos.

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3V, 4R, 6V e 7R.
e OBJETIVOS

Salvar os sobreviventes. Peqgue todos os Objetivos.

3

o REGRAS ESPECIAIS

® Preparacao. Embaralhe os Objetivos Vermelhos, o Objetivo
Azul e o Objetivo Verde, voltados para baixo. Em sequida,
coloque 6 deles aleatoriamente nos locais indicados no
tabuleiro, voltados para baixo. Separe os 2 que sobraram, sem
revela-los.

¢ Depressa, eles estao chegando. Cada Objetivo fornece 5
Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

- Pegar um Objetivo Vermelho também dd um Companheiro
ao Sobrevivente (veja a pdgina 33). Peque um Cartdo de
Identificacdo de Sobrevivente aleatério entre agueles ndo
escolhidos nesta Missdo. O Sobrevivente se torna o Lider dele.
- A Zona de Entrada Azul se torna ativa logo apds o Objetivo
Azul ser coletado.

A Zona de Entrada Verde se torna ativa logo apds o Objetivo
Verde ser coletado.

¢ Posso atirar? Nao. VOU ATIRAR! Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

e Tanques vazios. Os carros NAO PODEM ser dirigidos.
Os Tunaddes contém uma Unica Arma Tunada cada. Coloque
uma Caixa de Arma Tunada sobre eles. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

4R 7R
1R 2R
6V 3V

=

o [l

Objetivos (5 PA)
6 Vermelhos,
1 Azul e 1 Verde

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

8x . faad

Caixas de
Arma Tunada

Tunaddo (ndo pode
ser dirigido)

Zonas de Entrada
de Zumbis

*Apenas 6 Objetivos aleatérios dos 8 Objetivos aqui listados serdao
colocados neste mapa, virados para baixo, conforme a Preparagao
nas Regras Especiais. Pode ser que nem todos os Objetivos
Vermelhos, o Azul e/ou o Verde facam parte desta missdo.




M19 - AMIGOS PARA SEMPRE
Dificil / 45 Minutos

A temperatura esti caindo e precisavemos de ainda
mais suprimentos pava sobveviver &s pviximas hoites.
Ja sagueamos essa regc‘&o uma vez e agova frecimvnos
vasculhar tudo de novo, minuciosamente. Os avvedoves
estéo cheios de zumbis e nao estamos seguvos por muito
tempo. MAS temos armas secvetas: estamos em grande
Nimevo, com amigos gue vio saiv em busca de mantimentos
enguanto expurgamos o lugar. Mas tem um povém: eles
concovdavam em vir se deixarmos eles participavem da
matanca também. Isso significa que em algum momento
tevei que entregar minha arma e meus equipamentos.
As vezes a vida € dificil.

Pecas de Mapa: 2R, 3V, 4R, 6V, 7R e 9V.

e OBJETIVOS

Conferir tudo de novo. Os jogadores vencem o jogo quando
cumprirem estes Objetivos:

» Cada dupla de Sobreviventes (veja as Regras Especiais)
trocam de papéis.

+ H3a uma Arma Tunada em cada Painel de Sobrevivente
(limitado ao nimero de Armas Tunadas disponiveis).

e REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacado.

- Cada Sobrevivente comeca com um Companheiro recrutado
(veja a pagina 33). Eles formam uma dupla de Sobreviventes.
Os jogadores escolnem como formar cada dupla. Essas
duplas ndo podem ser separadas. Ndo é permitido trocar de
Companheiros nesta partida.

- Observe a ficha de Objetivo no Tunadao.

e Minha vez. Apenas Sobreviventes com Nivel de Adrenalina
Amarelo (ou maior) podem pegar Objetivos. Cada Objetivo
fornece 5 Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o
pegar. Entdo, trogue o Cartdo de Identificacdo do Lider pelo
de seu Companheiro. O Companheiro se torna o novo Lider,
e o ex-Lider se torna o novo Companheiro. Mantenha os
Equipamentos, Pontos de Adrenalina e os Ferimentos. Uma
dupla de Sobreviventes pode pegar apenas um Objetivo
durante o jogo.

e Armas maiores. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

e Escombros cheios de presentes. O Tunadio NAO PODE
ser dirigido. Ele tem uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre eles. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seuinventario gratuitamente.

6V 9V
3V 7R
2R 4R

Zona Inicial dos
Sobreviventes

o [0

Objetivos (5 PA)

7xm

Caixas de
Arma Tunada

Zonas de Entrada
de Zumbis

Tunaddo (ndo pode
ser dirigido)
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M20 - ZUMBIFEST
Dificil / 45 Minutos

Hospitais. shopping centers, aleleaacias e muitos outros
lugaves atvaivam pessoas em uma falsa sensardo
de seguvanca nas primeivas hovas da invasio e
vapidamente se fornavam covas coletivas. Agom. esses
lugaves sdo dificeis de explovar por causa dos numerosos
zumbis presentes. A melhor mapeiva de se livrar da
ameasa de um modo divertido é o gue chamamos de
*zumbifest™: atvair o miximo de zumbis que pudermos
até um local da possa escolha e matar todos eles.

Bem. agui esté nosso convite. Vocé j& estd tvajado.
eguipado e animado? E hova da festal

Pecas de Mapa: 1R, 3V, 5V, 6V, 7R e 8R.
e OBJETIVOS

Mate a horda de zumbis. Cumpra estes Objetivos em
gualquer ordem para vencer 0 jogo:

* Pegue todos os Objetivos.

» Esvazie e reserva de Zumbis (veja as Regras Especiais).

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

- Misture os Objetivos Azul e Verde, voltados para baixo,
entre os Objetivos Vermelhos. Em sequida, posicione-os,
aleatoriamente, nos locais indicados no tabuleiro.

- Observe a Porta Azul e a Zona de Entrada Azul na peca 6V.
- Observe a Porta Verde e a Zona de Entrada Verde na peca 5V.

e Bem-vindo a festa! Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. Pegar o Objetivo
AzulouVerdetambém fornece, alémdos PA, um Companheiro
ao Sobrevivente (veja a pdgina 33). Pegue um Cartdo de
Identificacdo aleatério entre aqueles ndo escolhidos nesta
Missdo. O Sobrevivente se torna o Lider dele.

® Penetras. Cada Caixa de Arma Tunada fornece uma Arma
Tunada aleatéria (entre aquelas que ainda estdo disponiveis)
para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida, ele pode
reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

e Esta se divertindo? As Portas Azul e Verde podem ser
abertas como Portas convencionais. A Zona de Entrada Azul se
torna ativa logo apds a Porta Azul ser aberta. A Zona de Entrada
Verde se torna ativa logo apds a Porta Verde ser aberta.
Depois que uma das Portas coloridas for aberta, os Zumbis
eliminados ndo sdao mais colocados de volta na reserva. Isso
significa que os Zumbis restantes podem obter AtivagGes
Extras com mais frequéncia, j& que as miniaturas de Zumbi
ficam gradualmente mais escassas! Esvaziar a reserva é um
objetivo desta missdo.

3V 1R
8R 7R B
6V 5V -

o [E00

Objetivos (5 PA)
Caixas de 4 Vermelhos,
Arma Tunada 1 Azul e 1 Verde

Zonas de Entrada
de Zumbis

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

bt bt

Portas Fechadas

éxm




MZ21 - TRABALHO PESADO
Dificil / 60 Minutos

Jé estamos nessa cidade hd algum tempo e tivemos a
oportunidade de pegar tudo gue julgamos vidvel. Isso
sighifica que acumu?amas muito material. A maiovia é
coisa pava sobvevivéncia. Alﬁumus coisas Nao sdo, mas
nao importa. Eletvodomésticos, méveis. e um monte de
coisa bacana, tudo esti empacotado e pronto pava sev
transportado. Essas coisas sdo muito pesadas, mas nés
temos um Tunadido dos bons pava aquar.

E os zumbis estao vindo.

Vocé pevcebeu gue eu ndo {alei “infelizmente"?

Pecas de Mapa: 1V, 2V, 3V, 7R, 8R e 9R.
e OBJETIVOS

Equipe de limpeza. Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer:
1- Coloque todos os Objetivos no Tunadao (veja as Regras
Especiais).

2- Sair desse lugar. V4 até a Saida com todos os
Sobreviventes. Um Sobrevivente pode escapar por essa
Zona no final de seu turno, desde que ndo haja Zumbis nela.
O Carro pode fazer a mesma coisa no final do Turno de seu
Motorista (junto com os Passageiros e com as fichas de
Objetivo que estiverem nele).

e REGRAS ESPECIAIS
* Preparacao. Misture o Objetivo Azul, voltado para baixo,
entre os Objetivos Vermelhos. Em seguida, posicione-o0s,

aleatoriamente, nos locais indicados no tabuleiro.

e Andem depressa! A Zona de Entrada Azul se torna ativa
logo apds o Objetivo Azul ser coletado.

Zona Inicial dos -

Sobreviventes
Zonas de Entrada

8R 3V de Zumbis
o [
9R 7R 7x
Objetivos (5 PA) Caixas de
5 Vermelhos  Arma Tunada
zv 1v e1Azul
r r
EXIT)
Zona de Tunadao
Saida (pode ser dirigido)

e Carga pesada. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. Eles representam
caixas pesadas que devem ser levadas até o Tunaddo.
Cologue a ficha de Objetivo no Painel do Sobrevivente. Ela
ndo ocupa espago no inventdrio e pode ser trocada como
uma carta de Equipamento.

- Enquanto o Sobrevivente tiver 1 Objetivo (ou mais) em seu
Painel, cada A¢do de Movimento que ele realizar custa 2
AcOes (em vez de 1). Habilidades relacionadas a Movimento
ndo podem ser usadas.

- Ao usar 1 Acdo, um Sobrevivente pode colocar uma ficha
de Objetivo de seu inventario no Tunaddo em sua Zona se
ndo houver Zumbis nela. O Tunaddo ndo é afetado pelas
penalidades de movimento.

OBSERVACAO: ocupar o assento de um carro ndo guarda o Objetivo nele.

e Valor sentimental (e algo a mais). Cada Caixa de Arma
Tunada fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

e Motor envenenado. O Tunaddo pode ser dirigido (veja
pagina 31). Ele tem uma Unica Arma Tunada. Coloque uma
Caixa de Arma Tunada sobre ele. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
seqguida, ele pode reorganizar o seu inventdario gratuitamente.
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M22 - VOLUME NO MAXIMO
Dificil / 45 Minutos

Uma tempestade se aproxima, e nos pdo tevminamos
de explovar essa ivea da cidade. Precisamos voltar
pava o abrigo logo. Sévio. Ficar doente quando todos
os médicos & sua volta guevem te matar torna as coisas
muito fiores! Atvair os zumbis pava ci € uma oprio
avviscada. mas € a melhor delas se guisermos saguear o
local da maneiva mais vipida. Entao tivemos uma ideia:
encontvar algum alto-falante e colocar o volume no
méximo pov um tempo. S5 até os zumbis se levantavem
e vivem atvis de nos. A fera;whx é: que tipo de som
devemos tocar pava os zumbis?

Death metall

Pecas de Mapa: 1R, 3R, 4R, 5V, 8V e 9V.

e OBJETIVOS

Fazendo o chao tremer. Cumpra os Objetivos nesta ordem
para vencer:

1- Coletar todos os Objetivos (veja as Regras Especiais).

2 - Ir para casa. V4 até a Saida com todos os Sobreviventes.
Um Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
Turno, desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

® Pega essa! Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Adrenalina ao
Sobrevivente que o pegar. Pegar o Objetivo Verde abre todas as
portas fechadas dotabuleiro.Faca aparecer Zumbis normalmente
nas construcdes fechadas que forem abertas dessa maneira.

¢ Caixas de espélio por todo lado. Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

Zonas de Entrada
de Zumbis

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Objetivos (5 PA)

GXm

Arma Tunada Saida

EXIT.

Zona de

SV 4R 9V

Caixas de

8V 3R 1R




M23 - RUA DA MISERICORDIA

Sobveviventes ndo conseguem ficar em siléncio por muito
tempo. Sabe por q,ui? uando os zumbis nao tém mais
o gue destvuiv. eles pavam de grunhiv e tudo fica em
siléncio. E pava nés, o siléncio sighifica devvota e morte.
Jamais ivemos pos silenciav.

é por isso gue Nos preocupamos com Nossos vizinhos pov eles
tevem esh.beleciL um abrigo ha Rua da Misericsvdia.
Faz um fempo gue nao vecebemos noticias deles. estamos
preocupados. Precisamos saber se nossos amigos estéo bem.

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R, 6R, 7V e 9V.
e OBJETIVOS

Resgatar nossos amigos Sobreviventes. Encontrar 4
Companheiros.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Misture os Objetivos Azul e Verde, voltados para
baixo, entre os Objetivos Vermelhos. Em sequida, posicione-os,
aleatoriamente, nos locais indicados no tabuleiro.

e Tem alguém ai? Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.

- Pegar um Objetivo Vermelho também dad um Companheiro
ao Sobrevivente (veja a pdgina 33). Peque um Cartdo de
Identificacdo aleatdrio entre aqueles ndo escolhidos nesta
Missdo. O Sobrevivente se torna o Lider dele.

- Pegar o Objetivo Azul ou Verde aciona um encontro ruim!
Faca aparecer uma carta de Zumbi na Zona do Sobrevivente
(ignore Investidas de Zumbi).

* Tesouros perdidos. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aguelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

9V 2R 6R

7V 3R 1R

Ak

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

o I

Caixas de
Arma Tunada

6x %!
Objetivos (5 PA)

4 Vermelhos, 1
Azul e 1 Verde
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M24 - SEBO NAS CANELAS
Dificil / 60 Minutos

Sem o suporte adequado. a civilizardo colapsa.
Néo Hinhamos pevcebido o guanto nosso abrigo tinha
sido danificado. Acontecew um incéndio guando
tentamos usar um gevador gue gueimou boa parte dos
nossos suprimentos. O fogo {oi apagado. mas as coisas
néo estdo nada boas. A confusdo atvaiu todos os zumbis
das vedondezas. Precisamos fugiv o mais vipido possivel
antes de sevmos avvasados. Pofemas USAY 05 CAYYOS gue
estédo do lado de fova.

E nédo vamos sair daqui sem avmas. Me sinto nu sem
minha armal

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8R e 9R.

[

e OBJETIVOS

Ruptura. Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer:

1- Coletar uma quantidade de Armas Tunadas igual ao
numero de Sobreviventes (limitado a quantidade de Armas
Tunadas disponiveis).

2- Apertem os cintos. Em uma Unica Rodada de Jogo, jogue
Molotovs nas duas Zonas de Entradas ndo Primarias e depois
fuja por essas Zonas com todos os Sobreviventes a bordo
dos carros. Um carro (com seu motorista e seus passageiros)
pode fugir por uma das Zonas no final do Turno de seu
motorista, desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Misture os Objetivos Azul e Verde, voltados
para baixo, entre os Objetivos Vermelhos. Em sequida,
posicione-os, aleatoriamente, nos locais indicados no
tabuleiro.

e Precisa de fogo? Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar. Pegar o Objetivo
Azul ou Verde também fornece, além dos PA, uma carta
de Molotov ao Sobrevivente. Pegue-a do baralho de
Equipamento ou da pilha de Equipamentos descartados,
0 jogador escolhe. Se a carta foi coletada do baralho de
Equipamentos, embaralhe-o em sequida.

e Espdlios de guerra. Cada Caixa de Arma Tunada fornece
uma Arma Tunada aleatdria (entre aquelas que ainda estdo
disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em seguida,
ele pode reorganizar o seu inventario gratuitamente.

e Maquinas do mal. Os carros podem ser dirigidos (veja
pagina 31). Ao Procurar no Carro de Policia, compre cartas
até encontrar uma carta de arma. Descarte as demais. A carta
Aaahh!! faz aparecer um Lerdo e interrompe a Procura.

3V 6R 8R
9R 7R 4R

IR 2R 5R




L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada
de Zumbis

ox 18

Objetivos (5 PA)
7 Vermelhos, 1 Azul
e 1Verde

o 151

Caixas de
Arma Tunada

Carro de Policia
(pode ser dirigido)
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M25 - MOLOTURBO DO NED
Dificil / 90 Minutos

Ned costumava dizev gque "guando a espevanca e as ovardes
nao adiantavem, vecorva & CIENCIA"

Bem. hoje precisamos do Ned. Voltamos da nossa ilrima missao
com um convidado indesejado: uma Abominario mutante nos
hossos calcanhares. O monstvo é & prova de balas e os Molotovs
s8 o deixa um pouco lento. Entdo, visitamos o Ned com a besta
ro nosso encalro. Nosso velho amigo estd disposto e quer
ajudar. mas ele precisa de alguns componentes. Mao na massal

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 4V, 7R, 8R e 9R.
e OBJETIVOS

Casos especiais precisam de cuidados especiais. Cumpra os
Objetivos nesta ordem para vencer:

1- Coletar todos os componentes. Leve um Molotov, o Objetivo
Azul e o Objetivo Verde até Ned (na peca 9R).

2- Matar a Superabominacdo. Use o Moloturbo do Ned para
fazer isso.

kL=

&3
)
)

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

- Misture os Objetivos Azul e Verde, voltados para baixo,
entre os Objetivos Vermelhos. Em sequida, posicione-os,
aleatoriamente, nos locais indicados no tabuleiro.

- Observe a porta aberta na peca 9R.

- Essa Missao usa uma unica Abominac¢ao. Coloque-a na
Zona indicada.

- Coloque Ned na Zona indicada. Se um jogador quiser
jogar com Ned, substitua-o por algum Sobrevivente que
ndo foi escolhido nesta Missdo. As regras da Missdo que
se aplicariam ao Ned, em vez disso, se aplicam a esse novo
Sobrevivente.

e A Superabominacao. Sempre que for eliminada, a
Abominacdo é colocada de volta na Zona de Entrada Primdria.
A Unica maneira de mata-la definitivamente e vencer o jogo é
usando o Moloturbo do Ned (veja abaixo).

¢ Produtos quimicos com nomes engracados. Cada Objetivo
fornece 5 Pontos de Adrenalina ao Sobrevivente que o pegar.
Pegar o Objetivo Azul ou Verde também fornece, além dos
PA, um componente da receita do Ned ao Sobrevivente.
Coloque a ficha de Objetivo no Painel do Sobrevivente. Ela
ndo ocupa espaco no inventdrio e pode ser trocada como
uma carta de Equipamento.

2R 4V
7R SR
8R 1R

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada

o [

Objetivos (5 PA)
4 Vermelhos,
1 Azul e 1 Verde

8xm

Caixas de
Arma Tunada

Tunaddo (pode
ser dirigido)

de Zumbis
i
Porta Aberta Ned Abominacdo




¢ Ingrediente secreto? Ndo é amor! Ned ndo age, mas conta
como um Sobrevivente. Porém, ele ndo é um Companheiro.
Os jogadores perdem 0 jogo se um Zumbi entrar na Zona dele
(cuidado com cartas Aaahh!! ao Procurar ou pegar a Caixa de
Arma Tunada na Zona dele!).

- Qualquer Sobrevivente pode soltar um componente (uma carta
de Molotov, o Objetivo Azul ou o Verde) na Zona de Ned ao usar
1Acdo. Os componentes ndo podem ser coletados novamente.

- Quando todos os 3 componentes estiverem na Zona de
Ned, descarte os dois Objetivos coloridos e Ned passa a carta
de Molotov a um Sobrevivente em sua Zona (0s jogadores
escolhem). Esse Sobrevivente pode reorganizar seu inventdrio
gratuitamente. Esse Molotov representa o Moloturbo do Ned.
Ele é usado da mesma forma que um Molotov, mas é a Unica
arma capaz de matar a Superabominacdo de uma vez por todas.

* Isso é algo experimental? Cada Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aquelas que
ainda estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em
sequida, ele pode reorganizar o seuinventdrio gratuitamente.

¢ Varredores de rua. Os Tunaddes podem ser dirigidos (veja
pagina 31). Cada um contém uma uUnica Arma Tunada. Coloque
uma Caixa de Arma Tunada sobre eles. A Caixa de Arma Tunada
fornece uma Arma Tunada aleatéria (entre aguelas que ainda
estdo disponiveis) para o Sobrevivente que a pegar. Em sequida,
ele pode reorganizar o seu inventdrio gratuitamente.

EIH HABILIDADES

Cada Sobrevivente em Zombicide tem Habilidades especificas, e
seus efeitos estdo descritos nesta secdo. Em caso de conflito com
as regras gerais, as regras das Habilidades prevalecem.

Os efeitos das Habilidades e/ou dos bonus a sequir sdo imediatos
e podem ser usados no Turno em que sao adquiridos. Isso significa
que, se uma Acdo fizer um Sobrevivente subir de nivel e ganhar uma
Habilidade, essa Habilidade pode ser usada imediatamente caso o
Sobrevivente ainda tenha A¢des sobrando (ou o Sobrevivente pode
usar qualquer Acdo extra se a Habilidade a conceder).

+1 Agdo - O Sobrevivente tem uma Acdo extra e pode usa-la
como quiser.

+1 Acao [tipo de Acdo] gratuita - O Sobrevivente ganha 1 Acdo
extra gratuita do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo,
Movimento, Longo Alcance ou Procurar). Essa Acdo pode ser
usada apenas para realizar uma Agdo do tipo especificado.

+1 dado: [Agdo] - As armas do Sobrevivente rolam 1 dado extra
em Acdes do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo ou Longo
Alcance). Armas Duplas ganham 1dado extra cada, totalizando +2
dados por A¢ao Dupla do tipo especificado.

+1 de Dano: [A¢do] - O Sobrevivente ganha um bdnus de +1 de
Dano em Ac¢Ges do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo ou
de Longo Alcance).

+1 no Alcance maximo - O Alcance maximo das armas de Longo
Alcance do Sobrevivente aumenta em 1.

+1 no resultado: [A¢do] - O Sobrevivente adiciona 1 ao resultado
de cada dado rolado em AcGes do tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Longo Alcance). O resultado maximo é sempre 6.

+1 Zona por Movimento - Quando o Sobrevivente gastar 1 Acdo
para se Mover, ele pode se Mover 1ou 2 Zonas, em vez de apenas
1. Entrar em uma Zona com Zumbis ainda encerra a Acdo de
Movimento do Sobrevivente.

[Tipo de Agdo]: Dano 2 - Armas do tipo indicado (Combate, Corpo
a Corpo ou Longo Alcance) usadas pelo Sobrevivente e que tém
valor de Dano 1sdo tratadas como se tivessem valor de Dano 2.

2 coquetéis sao melhores que 1 - Role um dado cada vez que
o Sobrevivente descartar um Molotov para realizar uma Acdo
de Longo Alcance. Em um resultado fB ou mais, a carta de
Equipamento do Molotov pode, em vez de ser descartada, ser
colocada na Mochila do Sobrevivente gratuitamente. O resultado
do dado ndo pode ser alterado ou rerrolado de forma alguma.

Acumulador - O Sobrevivente pode carregar até 2 cartas
adicionais de Equipamento. Elas sdo colocadas perto de seu
Painel e sdo tratadas como se estivessem em sua Mochila.
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Ambidestro - O Sobrevivente trata todas as armas como se elas
tivessem o simbolo de Dupla.

A queima-roupa - O Sobrevivente pode realizar A¢des de Longo
Alcance em sua Zona desconsiderando o Alcance minimo. Ao
resolver uma Acdo de Longo Alcance em Alcance 0O, ele escolhe
o alvo livremente e pode eliminar qualquer tipo de Zumbi
(independentemente das habilidades especiais que eles possam
ter). Suas armas de Longo Alcance ainda precisam causar Dano
suficiente para eliminar os alvos. Fogo Amigo é ignorado.

Arma improvisada: Corpo a Corpo - O Sobrevivente pode usar esta
Habilidade uma vez em cada um de seus Turnos. Ele realiza um Ataque
Corpo a Corpo gratuito usando estas caracteristicas. Modificadores
Corpo a Corpo (outras Habilidades, por exemplo) sdo aplicados.

Qi >
Arma improvisada: Longo Alcance - O Sobrevivente pode usar esta
Habilidade uma vez em cada um de seus Turnos. Ele realiza um Atague

de Longo Alcance gratuito usando estas caracteristicas. Modificadores
de Longo Alcance (outras Habilidades, por exemplo) sdo aplicados.

0 |2

12\

Barbaro - Ao resolver uma Acdo Corpo a Corpo, o Sobrevivente pode
substituir o nimero de Dados da(s) arma(s) Corpo a Corpo gue estiver
usando pelo nimero de Zumbis em sua Zona. Habilidades que afetam
os valores dos dados, como + dado: Corpo a Corpo, continuam valendo.

1-1 _2 4+

e

Bate & corre - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente logo apds resolver uma Acdo Corpo a Corpo ou
de Longo Alcance que tenha resultado na morte de pelo menos
1 Zumbi. Ele pode resolver uma A¢dao de Movimento gratuita. O
Sobrevivente ndo gasta A¢des extras para realizar essa Acdo de
Movimento se houver Zumbis em sua Zona.

Blitz - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez em
cada um de seus Turnos. O Sobrevivente gasta 1 Agdo: ele se
Move até 2 Zonas para uma Zona onde Zumbis estiverem em
Alcance de uma de suas armas de Longo Alcance equipadas.
Entdo, eles ganham 1 Acdo de Longo Alcance gratuita. As regras
convencionais de Movimento se aplicam.

Carga - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez em
cada um de seus Turnos gratuitamente. Ele se Move até 2 Zonas
parauma Zona com, pelo menos,1Zumbi. As regras convencionais
de Movimento se aplicam. Entrar em uma Zona com Zumbis ainda
encerra a Acdo de Movimento do Sobrevivente.

Catador - O Sobrevivente pode Procurar em qualquer Zona interna
ou externa. As regras convencionais de Procurar ainda se aplicam
(ndo é possivel Procurar em Zonas com Zumbis, por exemplo).

Ceifador: [A¢do] - Use esta Habilidade para atribuir acertos
durante a resolucdo de uma Acdo do tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Longo Alcance). 1desses acertos pode eliminar
gratuitamente um Zumbi idéntico adicional na mesma Zona.
Apenas um Zumbi extra pode ser eliminado por Agdo ao usar essa
Habilidade. O Sobrevivente ganha Adrenalina pelo Zumbi extra.

Comeca com [X] de Vida - O Sobrevivente comega com o nimero
indicado de Vida. Esse é o nivel base dele.

Observacdo: Sobreviventes com essa Habilidade ndo podem ser
usados como Companheiros.

Comeca com 2 PA - O Sobrevivente comeca a partida com 2
Pontos de Adrenalina.

Observacdo: Sobreviventes com essa Habilidade ndo podem ser
usados como Companheiros.

Comeca com um(a) [Equipamento] - O Sobrevivente comeca o jogo
com o Equipamento indicado. Ele recebe a carta durante a Preparacdo.
Observacdo: Sobreviventes com essa Habilidade ndo podem ser
usados como Companheiros.

Conexdo Zumbi - O Sobrevivente realiza um Turno extra sempre
que uma carta de Ativacdo Extra (NAO cartas de Investida) for
comprada do baralho de Zumbis. Ele joga antes dos Zumbis
extra-ativados. Se varios Sobreviventes se beneficiarem dessa
Habilidade, os jogadores escolhem a ordem dos Turnos.

Corrida - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez em cada
um de seus Turnos. Gaste 1 Acao de Movimento com o Sobrevivente:
ele pode se Mover 2 ou 3 Zonas em vez de 1. Entrar em uma Zona
com Zumbis ainda encerra a Acao de Movimento do Sobrevivente.

Destino - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
por Turno ao revelar uma carta de Equipamento que comprou.
Ele pode ignorar e descartar essa carta. Depois, compre outra
carta de Equipamento do mesmo baralho.

Distribuidor - Ao resolver o Passo de Entrada durante a Fase dos
Zumbis, compre uma quantidade de Cartas de Zumbi igual ao niimero
de Zonas de Entrada ativas. Olhe as Cartas de Zumbi e atribua1delas a
cada Zona de Entrada ativa, fazendo aparecer Zumbis como o indicado.

Dupla Letal! - Quando um Sobrevivente realiza uma Acdo de
Procurar e compra uma carta de Equipamento com o simbolo de
Dupla, ele pode pegar imediatamente uma segunda carta do mesmo
tipo do baralho de Equipamento. Embaralhe o baralho em sequida.

Durdo - O Sobrevivente ignora o primeiro Ferimento recebido
durante cadaetapade Passode Ataque (Fase dos Zumbis) e causado
por Fogo Amigo (Acdo de Longo Alcance dos Sobreviventes).



Empurrao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez em
cada um de seus Turnos, gratuitamente. Escolha uma Zona a Alcance
1do seu Sobrevivente. As Zonas devem estar ligadas por um caminho
livre. Todos os Zumbis na Zona do Sobrevivente sdo empurrados para
a Zona escolhida. Isso ndo é considerado um Movimento.

Encouracado: [tipo de Zumbi] - O Sobrevivente ignora todos os
Ferimentos causados por Zumbis que tenham a palavra-chave
indicada em seu nome. Encouracgado: Lerdo funciona com qualquer
Lerdo, por exemplo.

Esguio - O Sobrevivente ndo é atingido por Fogo Amigo (as regras
de Molotov ainda o afetam). Ignore-o ao disparar contra a Zona na
qual ele estiver. ¢

A °
Especialista Duplo - O Sobrevivente ganha uma A¢do de Combate

gratuita desde que esteja equipado com armas Duplas. Essa A¢do
pode ser usada apenas com as armas Duplas equipadas.

Estrategista - O Turno do Sobrevivente pode ser resolvido a
gualquer momento durante a Fase dos Jogadores, antes ou
depois do Turno de qualguer outro Sobrevivente. Se vdérios
Sobreviventes se beneficiarem dessa Habilidade, os jogadores
escolhem a ordem dos Turnos.

Evasdo - Sempre que quaisquer Zumbis aparecerem em
Alcance O-1 (e antes de qualquer Investida), o Sobrevivente pode
realizar uma Acdo de movimento imediata e gratuitamente.
O Sobrevivente ndo gasta A¢des extras para realizar essa A¢ao de
Movimento se houver Zumbis em sua Zona. O Sobrevivente pode
usar essa Habilidade uma vez para cada carta de Zumbi comprada.

Invasor - O Sobrevivente ndo precisa de Equipamentos para abrir
portas. Ele ndo faz Barulho ao usar essa Habilidade. Porém, outros
pré-requisitos ainda se aplicam (como pegar um determinado Objetivo
antes que uma porta possa ser aberta). Além disso, o Sobrevivente
ganha uma Acdo extra que pode ser usada apenas para abrir portas.

Irmao de Armas: [efeito de jogo] - O Sobrevivente pode usar essa
Habilidade sempre que estiver em uma Zona com, pelo menos, 1
outro Sobrevivente. Enquanto Irmdo de armas estiver ativo, cada
Sobrevivente na Zona (incluindo o que tem essa Habilidade) se
beneficia da Habilidade ou efeito de jogo indicado. Companheiros
ndo se beneficiam dessa Habilidade.

OBSERVACAO: Irm&o de armas pode ser abreviado para IDA.

Isso é tudo? - Esta Habilidade pode ser usada a qualquer
momento em que o Sobrevivente for receber algum Ferimento.
Ignore 1 Ferimento para cada carta de Equipamento que vocé
descartar do inventario do Sobrevivente.

Lider nato - No Turno do Sobrevivente, ele pode conceder 1 A¢ao
gratuita para que outro Sobrevivente a use como desejar. Essa
Acdo gratuita é usada imediatamente. Depois, o Sobrevivente
Lider nato continua seu Turno.

Liso - O Sobrevivente ndo gasta Acdes extras ao realizar
uma Acdo de Movimento para sair de uma Zona com Zumbis.
O Sobrevivente também ignora os Zumbis ao realizar A¢des de
Movimento (incluindo aquelas que o permitem cruzar varias
Zonas, como a Habilidade Corrida, por exemplo).

Mao firme - O Sobrevivente ignora outros Sobreviventes a sua
escolha ao errar uma Acao de Longo Alcance. Essa Habilidade
nao se aplica a efeitos de jogo que matam tudo na Zona alvejada
(como o Molotov, por exemplo).

Mdos rdpidas - Todos os Equipamentos no inventario do
Sobrevivente sdo tratados como se estivessem em suas Maos.

Médico - Esta Habilidade é usada gratuitamente durante cada Fase
Final. O Sobrevivente e todos os outros Sobreviventes em sua Zona
podem curar 1 Ferimento (no minimo O Ferimentos). O Sobrevivente
recebe 1 PA para cada Ferimento curado dessa forma.

Médico de campo - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
uma vez em cada um de seus Turnos. O Sobrevivente gasta 1
Acdo: ele se Move até 2 Zonas para uma Zona com, pelo menos,
1 Sobrevivente. Entdao, ele pode curar 1 Ferimento de qualquer
Sobrevivente na Zona de destino, incluindo ele mesmo. As regras
convencionais de Movimento se aplicam. O Médico de campo pode
ser usado mesmo se todos os Sobreviventes na Zona de destino
ndo tiverem Ferimentos.

Mestre espadachim - O Sobrevivente trata todas as armas Corpo
a Corpo como se tivessem o simbolo de Dupla.

Pistoleiro - O Sobrevivente trata todas as armas de Longo
Alcance como se tivessem o simbolo de Dupla.

Pode Procurar mais de uma vez - O Sobrevivente pode Procurar mais
de uma vez a cada Turno, gastando 1 A¢ao para cada Ac¢ao de Procurar.

Precisdo - O Sobrevivente pode escolher livremente os alvos de
todas as suas A¢bes de Longo Alcance. Fogo Amigo é ignorado.
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Procurar: 2 cartas - Compre 2 cartas ao Procurar com o Sobrevivente.

Protecao doméstica - O Sobrevivente ndo estd limitado a
Alcance 0-1ao0 estender seu Campo de Visdo por Zonas internas.

Provocacao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos, gratuitamente. Escolha uma Zona a
até 2 Zonas de distancia do Sobrevivente e que tenha um caminho
livre até ele (sem paredes, Barricadas ou Portas fechadas). Ndo é
preciso que a Zona esteja no Campo de Visdo. Todos os Zumbis
na Zona escolhida ganham uma Ativacdao extra. Eles tentam
alcancar o Sobrevivente provocador de qualquer maneira. Zumbis
provocados ignoram todos os outros Sobreviventes. Eles ndo
os atacam e, se necessdrio, saem de suas Zonas para chegar ao
Sobrevivente provocador.

Rajada - Ao resolver uma Agdo de Longo Alcance, o Sobrevivente
pode substituir o nimero de Dados da(s) arma(s) de Longo
Alcance que estiver usando pelo nimero de Zumbis na Zona
alvejada. Habilidades que afetam o nimero de Dados, como +
dado: Longo Alcance, continuam valendo.

Raspa do tacho - O Sobrevivente compra uma carta de
Equipamento (apenas do baralho de Equipamento do Jogo Base)
sempre que o Ultimo Zumbi em sua Zona for eliminado (por
ele mesmo, outro Sobrevivente ou algum efeito de jogo). Essa
Habilidade funciona em qualquer Zona, até mesmo em uma Zona
externa, e pode ser usada multiplas vezes no mesmo Turno. Isso
NAO é considerado uma Acdo de Procurar.

Reacdo em cadeia: [Acdo] - O Sobrevivente ganha 1 dado extra
para rolar em Agdes consecutivas do tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Longo Alcance). O bonus é cumulativo e se
aplica até o final do Turno do Sobrevivente. Esse bdnus acaba se
o Sobrevivente realizar outro tipo de Acdo.

EXEMPLO: um Sobrevivente com a Habilidade Reacdo em
cadeia: Longo Alcance gasta sua 13 Acdo para realizar uma Acdo
de Longo Alcance com uma Pistola (1 Dado). A 23 Acdo dele
também é gasta com uma Ac¢do de Longo Alcance, o que adiciona
um dado gracas a Habilidade Rea¢cdo em cadeia (2 Dados). A 32
Acdo é gasta em uma Ac¢do de Movimento. O bénus da Reacdo
em cadeia termina.

Recarga gratuita - O Sobrevivente recarrega suas armas
recarregdveis (Baioneta, Cano Serrado, etc.) gratuitamente.

Reflexos de combate - Sempre que um Zumbi aparecer em
Alcance O-1 (e antes de qualquer Investida), o Sobrevivente pode
realizar uma Acdo de Combate gratuita contra ele imediatamente.
Essa Acdo pode eliminar mais Zumbis do que a quantidade que tiver
aparecido. A¢des de Longo Alcance ainda devem ser direcionadas
para a Zona na qual Zumbis apareceram. O Sobrevivente pode usar
essa Habilidade uma vez para cada carta de Zumbi comprada.

Regeneracao - Durante cada Fase Final, a Vida do Sobrevivente é
restaurada totalmente.

Resultado 6: +1 dado [Agdo] - Vocé pode rolar um dado extra
para cada 6 rolado em AcGes do tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Longo Alcance). Enquanto rolar resultados
6, continue rolando dados extras. Efeitos de jogo que permitem
rerrolagens devem ser usados antes de rolar os dados extras
advindos dessa Habilidade.

Resultado 6: +1 Dano [Acdo] - Adicione 1 ao valor de Dano da
arma que o Sobrevivente estiver usando para cada 6 rolado
em uma Acdo do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo ou
Longo Alcance). Efeitos de jogo que permitem rerrolagens devem
ser usados antes de determinar o Bonus de Dano fornecido por
essa Habilidade.

Salto - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos. O Sobrevivente gasta 1 Acdo e se
move 2 Zonas. Ignore tudo que estiver na Zona intermediaria,
exceto paredes e portas fechadas. Habilidades relacionadas
a Movimentacdo (como +1 Zona por Movimento ou Liso) sdo
ignoradas, mas penalidades de Movimenta¢cao (como Zumbis na
Zona inicial) se aplicam.

Salva-vidas - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos, gratuitamente. Selecione uma Zona
com, pelo menos, 1 Zumbi e 1 Sobrevivente em Alcance 1 de seu
Sobrevivente. As Zonas devem estar ligadas por um caminho livre
e compartilhar Campo de Visdo. Escolha Sobreviventes na Zona
selecionada para serem levados para a Zona do seu Sobrevivente
sem penalidades. Isso ndo é considerado uma Acdo de Movimento.
Um Sobrevivente pode recusar o resgate e optar por permanecer
na Zona escolhida se quem o controla assim desejar.

Sede de sangque: [Acao] - O Sobrevivente pode usar esta
Habilidade uma vez em cada um de seus Turnos. O Sobrevivente
gasta 1 Acdo: ele se Move até 2 Zonas para uma Zona com,
pelo menos, 1 Zumbi. Em sequida, ele ganha 1 Acdo gratuita do
tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo ou Longo Alcance).
As regras convencionais de Movimento se aplicam.

Sorte - Em cada Acdo que o Sobrevivente realiza, vocé pode
escolher rerrolar todos os dados mais uma vez. O novo resultado
é o0 que vale. Essa Habilidade é cumulativa com os efeitos de
Equipamento que permitem rerrolagens.

Superforca - Considere que o Dano das armas Corpo a Corpo
usadas pelo Sobrevivente é 3.
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74 FFS. RESUMO DA RODADA

CADA RODADA COME¢A COM:

01 - FASE DOS JOGADORES

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um por vez,
em qualquer ordem. Quando ele terminar, inicia-se o Turno do
préximo jogador. Jogue em sentido hordrio.

Cada Sobrevivente pode realizar 3 Acdes, escolhidas da lista abaixo.
Exceto se informado o contrario, as Acdes podem ser executadas
diversas vezes por Ativacgdo.

o MOVER-SE:

Mova-se 1Zona (gaste Ac¢les extras se houver Zumbis na Zona inicial).

e PROCURAR (1x por Turno):

Apenas em Zonas internas sem Zumbis. Compre uma carta do baralho
de Equipamento. Se estiver procurando em uma Caixa de Arma Tunada,
pegue uma carta do baralho de Armas Tunadas.

e ABRIR PORTAS:

O Sobrevivente usa seu Equipamento de abrir Portas para abrir uma
porta em sua Zona. N&o é necessario rolar dados.

OBSERVACAO: portas Abertas ndo podem ser fechadas novamente.

o REORGANIZAR/TROCAR:

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas em seu inventario da forma
como o jogador quiser. O Sobrevivente pode trocar, simultaneamente,
quantas cartas quiser com 1 outro Sobrevivente que esteja na mesma
Zona. Esse outro Sobrevivente pode reorganizar gratuitamente seu
inventario.

e ACAO DE COMBATE:
Acao Corpo a Corpo: requer uma arma Corpo a Corpo equipada.
Acao de Longo Alcance: requer umaarma de Longo Alcance equipada.

e PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO na Zona do
Sobrevivente.

e FAZER BARULHO: cologue uma ficha de Barulho na Zona do

Sobrevivente.

e FAZER NADA: todas as Acdes remanescentes sdo perdidas.

I 4

QUANDO TODOS OS JOGADORES TERMINAREM

02 - FASE DOS ZUMBIS

PASSO 1: ATIVACAO

Cada Zumbi é ativado e gasta sua Ag¢do em um Ataque ou
Movimento, dependendo do caso. Resolva primeiro todos os
Ataques, e sé depois os Movimentos. Cada Zumbi realiza um

Ataque OU um Movimento com uma Unica Ag¢do.

o ATAQUE:

Cada Zumbi em uma Zona que contém Sobreviventes realiza um
Ataque. O Ataque de um Zumbi é sempre um acerto e ndo requer

rolagem de dados.

¢ MOVIMENTO:

Os Zumbis que ndo tiverem Atacado usam sua A¢do para se Mover
1Zona em direcdo aos Sobreviventes.

OBSERVAGAO: os Corredores realizam 2 Acdes, de modo que podem
atacar duas vezes, atacar e se mover, mover-se e atacar, ou se mover
duas vezes.

PASSO 2: ENTRADA

Usando fichas de Entrada de Zumbi, o mapa da Missdo mostra onde
0s Zumbis aparecem no final de cada Fase dos Zumbis. Essas sdo
as Zonas de Entrada.

e A Zona de Entrada Primdria é sempre a primeira onde os zumbis
aparecem.

e Sempre compre cartas de Zumbis para todas as Zonas de Entrada
no sentido hordrio, comecando pela Zona de Entrada Primdria.
e Os Zumbis aparecem de acordo com o maior Nivel de Perigo
entre os Sobreviventes (Azul, Amarelo, Laranja ou Vermelho).

* Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro.
® O primeiro jogador entrega a ficha de Primeiro Jogador para o
jogador a sua esquerda. Uma nova Rodada comeca.

7 & .40RDEM DE PRIORIDADE DE ALVO" 9V # 7.

Quando vdrios alvos forem da mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem quais serdo eliminados primeiro.

Ordem de Prioridade Nome Acoes

1 BALOFO/ABOMINACAO
2 LERDO

3 CORREDOR

bt L Ll Adrenalina recebida

para matar
2/3 1/5
1 1
1 1




