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COMO JOGAR COLONIAS EM GUERRA

TeA expansdo Colonias em Guerra introduz materiais de jogo que podem ser combinados com
-0s jogos Dead of Winter elou Dead of Winter: A Noite Sem Fim. Dentre esses materiais, ha cartas
de encruzilhada, cartas de crise, sobreviventes e o modulo de Itens Aleatorios.

Além disso, se vocé possuir Dead of Winter e Dead of Winter: A Noite Sem Fim, esta expansao
introduz novas regras e materiais para compor uma megavariante de Dead of Winter, em uma
guerra entre colOnias para 4 a 11 jogadores.

Navariante Coldnias em Guerra, duas colonias compartilham a mesma cidade e disputam
recursos e territorio.

Vocés podem encontrar as regras gerais de Dead of Winter nos manuais de Dead of Winter e
Dead of Winter: A Noite Sem Fim, ou na internet, em plaidhatgames.com. Este manual aborda
as mudancas nas regras gerais ao jogar a variante Coldnias em Guerra de Dead of Winter.

COMPATIBILIDADE DAS CARTAS

Todas as cartas da expansao Dead
of Winter: Colonias em Guerra
apresentam um icone de muni¢ao
no canto inferior direito para
distingui-las das cartas de outras
colecoes de Dead of Winter.

Nenhuma das cartas da expansao
Dead of Winter: Colonias em Guerra
que apresentam o simbolo de mira
no canto inferior direito pode

ser usada em uma partida normal
de Dead of Winter. Essas cartas sO
podem ser usadas em partidas da
variante Colonias em Guerra.
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Cartas de Crise

Cartas de Objetivo Principal
Cartelas de Referéncia
Cartas de Sobrevivente
Cartas de Item Aleatdrio
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Cartas de Missdo do Lobo Solitario

Cartas de Tatica
Fichas de Municao
Pedes dos Sobreviventes

ICartela do Covil do Lobo Solitario 1

Marcador de Combate

1 — Marcador de Moral do Lobo Solitario |
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COMPONENTES NOVOS

2 i ARCADOR & .
2 [COMBATE . 4 '

Marcador de Combate: T
Usado a cada combate para
registrar a for¢a de combate.

Anel de Marcagao:
Usado para marcar a diferenca
de forca de combate durante
cada combate.

¥ Carfas de Tafica: Conjunto
de 5 cartas de tatica que é
usado pelo lider de cada
col6nia no inicio de cada

+1to combat strength.

Ifboth colony leaders
play ON GUARD,
colony warfare ends
immediately with

no further effect.

combate.
Fichas de Muni¢do: As fichas de
muni¢ao sao um Novo recurso que
. pode ajudar a col6nia na luta contra
acolonia inimiga. A area das cartas
de crise passa a ser o estoque de
Ampulheta: Usada durante a "~ Mmunicdo. As fichas de municiio sdo
etapa de acoes simultaneas colocadas ou removidas do estoque
dos turnos dos jogadores. de municdo de uma col6nia por

diversos efeitos do jogo.

Dados de Combate: voces jogam esses
oL b“, w080 |‘ dados ao final de todo combate.

SOLITARID

Cartas de Missdo e de Objetivo
Secreto do Lobo Solitario:

Sao usadas pelo Lobo
Solitario quando ha um
numero impar de jogadores.

Covil do Lobo Solifrio: Funciona como a colénia do Lobo
Solitario quando ha um niimero impar de jogadores.




. PREPARACAD

-A'variante Colénias em Guerra é para 4 a 11 jogadores. Para preparar uma partida de Dead of Winter

com avariante Coldnias em Guerra, siga os passos abaixo na ordem.

1

Pegue todos os itens dos jogos Dead of
Winter e Dead of Winter: A Noite Sem

Fim que estao na Lista de Verificagdo, na
pagina 6. Em seguida, junte esses itens aos
componentes de Colonias em Guerra.

Posicione os 2 tabuleiros de col6nia, as

6 cartelas de localidade e o Cemitério
conforme exibido no esquema a seguir, ou
como ficar melhor na mesa. Em seguida,
coloque o Marcador de Combate de modo
que os lados azul e amarelo apontem cada
um para uma das colonias.

Cadajogador pega1das novas cartelas de
referéncia incluidas em Coldnias em Guerra.

Os jogadores podem escolher com qual
objetivo principal de Coldnias em Guerravao
jogar, ou sortear 1 deles. Coloque a carta de
objetivo principal escolhida ao lado da area
de jogo. As duas colonias compartilham do
mesmo objetivo principal.

Dividam-se em times com 0 mesmo
numero de jogadores. Cada time deve se
sentar ao lado do tabuleiro da respectiva
col6nia. Caso haja um ntimero impar de
jogadores, um deles sera o Lobo Solitario.
Leia a secdo do Lobo Solitario na pagina
14 para saber sobre a preparacdo e outros
detalhes. Leia a pagina 15 caso 11 pessoas
estejam jogando.

Embaralhe as cartas de objetivo secreto

e dé1acadajogador. Coloque o resto de
volta na caixa sem vé-las. Nao é permitido
revelar sua carta de objetivo secreto aos
outros jogadores.

Nota: Ndo hd objetivos secretos com traicdo na
variante Colonias em Guerra.

Embaralhe as cartas de crise de Coldnias em
Guerra e coloque-as ao lado da area de jogo.

Embaralhe separadamente as cartas de

" sobrevivente e de encruzilhada, e coloque os
‘baralhos formados ao lado da area de jogo.
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Embaralhe todas as cartas de itens iniciais
e dé 5 a cada jogador. Coloque todas as
cartas que sobraram de volta na caixa.

Separe o restante das cartas de item,
colocando-as em baralhos correspondentes
as suas localidades. Acrescente 5 cartas de
item de local aleatério ao baralho de cada
localidade. Embaralhe cada um dos baralhos
formados e coloque-os nas cartelas de
localidade correspondentes.

Coloque um conjunto de 5 cartas de tatica
em cada col6nia.

Dé 4 cartas de sobrevivente a cada jogador.
Cada jogador escolhe 2 e coloca as outras
de volta no baralho. Reembaralhe o
baralho dos sobreviventes.

Nota: Em uma partida de 4 ou 5 jogadores, cada
jogador recebe 5 cartas de sobrevivente e fica
com 3 a sua escolha.

Cadajogador escolhe 1 desses 2
sobreviventes para ser o lider do grupo e
coloca a carta no local indicado ao lado de
sua cartela de referéncia.

A outra carta de sobrevivente vai para a
area dos seguidores, no local indicado ao
lado da cartela de referéncia.

Cada jogador pega os peoes de seus
sobreviventes e os coloca em sua colonia.

Separe o restante dos pedes e das fichas,
deixando-os ao alcance de todos.

O jogador cujo lider do grupo
tiver ovalor de influéncia mais
alto dentre todos os lideres de
sua colonia recebe a ficha de
primeiro jogador de sua colonia
e sera quem jogara o primeiro
turno da partida.

icha de
Lider da Colonia

Nota: As fichas de primeiro jogador s__erdo
chamadas de fichas de lider da colonia.
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R LISTA DE VERIFICACAQ

' -Pég-u'e os componentes materiais dos jogos Dead of Winter e Dead of Winter: A Noite Sem Fim:

DEAD OF WINTER

e Tabuleiro

 Todos os Pedes de Zumbi

 Todos os Pedes dos Sobreviventes
 Todos os Dados

 Todas as Cartas de Sobrevivente
o Opcional: Remova Annaleigh Chan

Todas as Cartas de item

Todas as Cartas de Objetivo Secreto Sem
Traicao, EXCETO: Justica

Opcional: As seguintes Cartas de
Encruzilhada: Abandono, O Rei Do
Artico, Exército, Livro dos Mortos,
Brandon Kane, Natal, Barreiras em
Colapso, Sobrevivente Maluca, Pequenos
Luxos, Dinamite, Forest Plum, Gabriel
Diaz, Aposta, Harman Brooks, Nao
Quebre a Cabeca, Indefesos, Fome, John
Price, Briga de Casal, Maude, Mike Cho,
Msica, Velhas Segregacoes, Epidemia,
Forasteiros, Sinal de Radio, Carrinhos
Motorizados, Motim, Rod Miller, Florida,
Thomas Heart, Lixo Toxico, Lancamento
de Suprimentos, Lealdade Voltvel,
Sobrevivente Ferido

~ DEAD ¥

S OF WINTER | &

ANOITE SEMFIM

o Tabuleiro

o Todas as Cartelas de Localidade, exceto
Raxxon e Esconderijo dos Bandidos

o Todos os Dados

o Todas as Fichas, exceto as usadas no
Modulo das Melhorias

o Todos os Pedes de Zumbi
o Todos os Peoes dos Sobreviventes

o Todas as Cartas de Sobrevivente

o Opcional: Remova Blue, Melissa Gupta,
e Jamie Gilmour

Somente as Cartas de Itens Iniciais

Todas as Cartas de Objetivo Secreto Sem
Traicao, EXCETO: Nos ou Eles

Opcional: As seguintes Cartas de
Encruzilhada: Volta as Aulas, Cole
Winters, Derek Yoshida, Perturbado,
Eric Parker, Fatima Maktabi, Pistoleiro,
De Arrepiar os Cabelos, Fstrada Para

o Inferno, Pesca no Gelo, Intervengio,
UTIN, Uma Sensagao Quase Esquecida,
Ratos, Rocco Bellini, Brinquedos,
Insalubridade
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E recomendado incluir as cartas
de encruzilhada opcionais listadas,
mesmo que isso aumente o tempo de
* preparacdo. Essas cartas adicionais
' proporcionam maior variedade,
4 "aumentando a “longevidade” das
" novas cartas de encruzilhada. Mas,
- ' para-poupar tempo, vocés podem
.. optar por usar apenas as 50 cartas de
encruzilhada de Coldnias em Guerra.

\NGTA: CARTAS OPCIONAIS.

i Assim, a partida proporcionarauma * +

- experiéncia mais tematica, a custa de *

1 . w.revelar as surpresas dessas cartas em’,
1 | menos tempo.

“A historia é replefa de -
finhas divisorias. ‘Nos'
confra ‘eles. Mesmo

no fim, ainda tragamos
essas ithas. Ainda nos
convercemos de que
540 ‘eles’ que impedem
0110550 progresso.”
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NOVA SEQUENCIA DA RODADA -

A sequéncia de uma rodada davariante
Colonias em Guerra introduz pequenas
modificacoes e algumas novas etapas. .

A nova sequéncia da rodada segue abaixo. As |
novas etapas aparecem em destaque.

A menos que algo diferente seja especificado;
essas etapas ocorrem da mesma forma que
em uma partida normal de Dead of Winter.

FASEDOS TURNOS DOS JOGADORES

1. Revelar Crise
2. Jogar Dados de Acdo

3. Turnos dos Jogadores

FASE DA COLONIA

Pagar Comida

—

. Combate Entre as Colonias
. Verificagdo do Lixo

2
3
4. Resolver Crise

5. Acrescentar 2 Fichas de Municao

6. Aparecimento de Zumbis

7. Verificar Objetivo Principal

8. Atualizar os Marcadores da Rodada

9. Eleger Lider da Colonia

REVELAR CRISE

Revele a carta do topo do baralho de crise
de Colonias em Guerra. Essa carta de

crise representa

uma crise conjunta.
Os jogadores das duas
colonias precisam
contribuir com cartas
para evita-la. Se essa
carta nio for evitada,
seu efeito ocorrera
durante a fase

da colonia.
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TllRNllS DOS JOGADORES

L Durante a etapa dos turnos dos jogadores,
dois jogadores, um de cada colonia, realizam
um turno simultaneamente, comegando
com os lideres das colonias. Os turnos
simultaneos seguem no sentido horario de
cada col6nia. Agora, os turnos dos jogadores
sdo divididos em 4 partes, que devem ser
realizadas na seguinte ordem:

1. Comprar Cartas de Encruzilhada
2. Andar com os Sobreviventes
3. Agoes Simultineas

4. Resolver Cartas de Encruzilhada

COMPRAR CARTAS DE ENCRUZILHADA

O parceiro de equipe a direita de cada
jogador davez compra uma carta de
encruzilhada para seu colega. Assim, serao
compradas 2 cartas de encruzilhada: 1 para
cada jogador davez.

Nofa: Se uma carta de encruzilhada for
ativada, ndo interrompa o jogo.
Agora, as cartas de encruzilhada
sdo resolvidas s6 ao final dos
turnos dos jogadores.

Marcus Johnson

“A coisa 1a feia. Esses babacas ja vieram cafando - -
fudo ate aqui. Eles devem ter feifo um barulhdo no
processo...porque aqui ta cheio de zumbi"

ANDAR COM SOBREVIVENTES

Durante esta etapa, resolve-se o movimento
dos sobreviventes. O jogador da colonia com
o moral mais baixo (jogue um dado em caso

de empate) anda com 1 de seus sobreviventes
ou passa avez. Em seguida, o jogador da
colonia com o moral mais alto escolhe
entre as mesmas duas op¢oes. Quando um
jogador passar, ele nao podera mais andar com
seus sobreviventes. Os jogadores se revezam
na movimentagao de sobreviventes até que os
dois tenham passado. Nao é permitido andar
mais de uma vez com o mesmo sobrevivente
durante a mesma fase de movimento.

Nota: £ permitido realizar a agdo de pedir cartas
a qualquer momento da etapa de movimento

dos sobreviventes. As outras acoes s6 podem ser
realizadas durante a etapa de agoes simultdneas.

Andar para a Colonia Inimiga

Para andar até a colonia inimiga, coloque o
respectivo sobrevivente em qualquer espaco
vazio de entrada de zumbi ao redor da colonia.

Nota: Os sobreviventes que estiverem na colonia
inimiga podem usar sua agdo de movimento para
andar de uma entrada para outra, mas precisam
fazer uma rolagem de exposigcao mesmo assim.

Andar para um Local Cheio

E permitido andar com um sobrevivente
para um local sem espagos vazios. Nesse
caso, o jogador pode: andar de volta com
um sobrevivente aliado para a colénia; ou
gastar 1 ficha de muni¢ao para andar com um
sobrevivente inimigo devolta a colonia dele
(2 fichas de munigado se esse sobrevivente
tiver uma arma equipada). Nao faga a rolagem
de exposi¢ao em nenhum desses casos.

Nota: NAO é permitido andar com sobreviventes
inimigos do outro jogador ativo.
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 ACOES SMULTANEAS

Depois que os dois jogadores davez
tiverem andado com seus sobreviventes,
eles concluem todas as agcoes que quiserem
realizar em seus turnos. O primeiro jogador
a terminar de realizar suas a¢oes ativa a
ampulheta de 2 minutos. Agora, o outro
tera 2 minutos para concluir todas as outras
acoes que ainda deseja realizar. Todas as
acoes que ndo forem concluidas antes do
tempo sdo invalidadas.

Nenhuma agdo simultanea entra em conflito
com outra. Se os dois jogadores estiverem
explorando o mesmo local, cada um
compra a carta do topo do baralho no exato
momento em que explorar ou fizer barulho.

Nofa: Se sair uma ®Q durante a etapa de acoes
simultdneas do turno dos jogadores, deite o
pedo do sobrevivente mordido e siga com o jogo.
O sobrevivente mordido nao realizard mais
nenhuma agdo, nem usard nenhuma habilidade.
Ao final da etapa de acoes simultdneas, resolva
todas as Q e propagagdes normalmente.

RESOLVER CARTAS DE ENCRUZILHADA

Ao final dos 2 minutos, ou quando os dois
jogadores declararem que concluiram
seus turnos, resolva todas as cartas de
encruzilhada que foram ativadas durante
os turnos dos jogadores, comegando com a
colonia de maior moral (em caso de empate,
jogue um dado).

Nofa: Se mais de um sobrevivente satisfizer a
condigdo de gatilho de uma carta de encruzilhada
durante um mesmo turno, depois de ler a carta, o
jogador ativo decide a qual desses sobreviventes
se aplicam os efeitos da carta.

Ve
- amancar a porcaria da fua cabega e
... enfiar efa na fua gargantal

NOVAS AGOES DO TURNO
DO JOGADOR

As agoes disponiveis aos jogadores na
variante Colonias em Guerra mudaram.
Algumas foram removidas; outras,
alteradas. Veja a nova lista de agcoes
abaixo. A menos que algo diferente seja
especificado, essas agcoes ocorrem da
mesma forma que em uma partida normal
de Dead of Winter.

Nota: As seguintes acoes do jogo padrdo foram
removidas: Atacar um Sobrevivente, Atrair
Zumbis, Andar com um Sobrevivente, e Votar
para Exilar um Jogador.

ACOES QUE GASTAM UM DADO
DEACAQ |
e Atacar (um zumbi)

o Explorar

« Barricada

o Limpar Lixo (3 cartas)

ACOES QUE NAQ GASTAM
DADO DE ACAQ

o Jogar uma Carta

e Doar uma Carta para
a Crise

o Gastar Fichas de Comida
o Pedir Cartas

o Transferir Itens

-

m, seu feioso desgragado! Eu vou

Danica Walker




. ATAQUE

COMBATE ENTRE AS COLBNIAS

T
*Nota: Na variante Colénias em Guerra, ndo é
permitido usar a agdo de ataque para atacar
outro sobrevivente.

ATACAR UM ZUMBI ENQUANTO
ESTIVER NA COLONIA INIMIGA

Um sobrevivente que estiver na mesma
entrada da colonia inimiga que um zumbi
pode atacar esse zumbi.

EXPLORAGAD

BARULHO DURANTE A EXPLORACAQ

S6 é permitido fazer barulho 1vez por acao
de exploracio.

DOAR UMA GARTA PARA A CRISE

Os jogadores de qualquer uma das colonias
podem doar 1 ou mais cartas da mao e/

ou equipadas em sobreviventes seus para
ajudar a evitar a carta de crise atual. Essas
cartas sao jogadas abertas ao lado da crise
revelada e ficam expostas a todos.

Nota: S6 é permitido doar cartas que correspondam
a um simbolo exibido na crise. Na variante
Colénias em Guerra, ndo é permitido “sabotar”
a crise atual.

PAGAR COMIDA

Os sobreviventes inimigos que estiverem
na entrada da colénia NAO contam para o
numero total de sobreviventes na colénia no
que diz respeito ao pagamento de comida.

Para cada local onde houver sobreviventes
das duas colonias, resolva um combate, um
de cadavez.

Em caso de mais de um combate, resolva-os
nesta ordem:

1. Na col6nia com o moral mais baixo (jogue
um dado em caso de empate).

2. Na outra col6nia.

3. Em todos os outros locais, na ordem
numeérica.

Cada combate representa uma luta entre

as duas colonias em determinado local e é
resolvido em 4 etapas. Em um combate, o
lider de cada colonia tentara obter o maior
total de for¢a de combate. Para resolver um
combate, os lideres das colonias pegam as
cartas de tatica de sua colonia e realizam as 4
etapas abaixo simultaneamente:

1. Escolha uma das suas 5
cartas de tatica e jogue-a
fechada. Revele as cartas
de tatica simultaneamente
e resolva seus efeitos.

2. Some1 a sua forga de
combate para cada g - -
sobrevivente aliado na localidade onde o
combate estiver ocorrendo. Depois, some
1a sua forca de combate para cada um
desses sobreviventes aliados que tiver
1 ou mais cartas de } equipadas.

3. Pegue todas as fichas de municao do estoque
de municao da sua colonia e, em segredo,
escolha um numero de fichas para usar.
Apos esconder as fichas nas maos, os lideres
das colonias as revelam simultaneamente.
Some 1 a sua forca de combate para cada
munig¢do utilizada. Em seguida, descarte
essas fichas de munigdo. As que nao forem
usadas voltam para o seu estoque.

4. Jogue um dado de combate e,
imediatamente, aplique seu efeito (ver
Rolagem de Combate na pdgina11).




Ne lider com o maior total de forca de
* combate vence esse combate. O outro lider é

derrotado. O lider derrotado deve distribuir
ferimentos entre sobreviventes aliados no
local em questdo. O niumero de ferimentos
sera igual a diferenca entre a forca de combate
total dos dois lideres. Essa diferenca estara
representada no Marcador de Combate.

Noa: Se o seu wiltimo sobrevivente for morto
durante um combate, espere até o final da fase de
combate entre as colonias para comprar um novo
sobrevivente e inclui-lo no jogo.

COMBATENA COLONIA INIMIGA

Apos a fase de combate da colonia, se
houver pelo menos 1 sobrevivente inimigo
e nenhum sobrevivente aliado em uma
colonia (sobreviventes indefesos ndo contam),
diminua imediatamente em 1 0 moral

da colonia para cada sobrevivente inimigo
nessa colonia, mesmo que tenha ocorrido
um combate nessa col6nia na rodada atual.
Em outras palavras, nao deixe a sua
colonia desprotegidal

ROLAGEM DE COMBATE

Durante a etapa 4 do combate, o lider de cada
colonia joga um dado de combate e resolve o
efeito do resultado obtido.

Resultados do Dado de Combate

X
@

Some este nimero a sua forga de
combate até o final do combate atual.

Coloque este numero de ferimentos
imediatamente em um unico
sobrevivente inimigo que estiver
participando do combate.

imediatamente apos resolver
quaisquer ferimentos do tipo @»

\y/

Coloque este nimero de zumbis .J' “Desculpa Berngqetie' m§5
- omeu yoto & ndo’. Yocé &
_tonvincenfe. ndo fenho.divida,
.+~ acho que &1m frabaho
. de bisturi: Voce, minha
quenda esfa mals para..

rol'o corfpressor.

Padre Fﬁzpafnck

MARCADOR DE COMBATE

O marcador de combate serve como -
lembrete da diferenca atual entre as forgas, *
de combate das duas colénias duranteum . .-
combate. No inicio de cada combate, o

marcador de combate sempre deve estar no

0. Sempre que a sua colonia ganhar forga de
combate durante alguma etapa do combate,

ande com o anel de marca¢ao o nimero
apropriado de espacos na direcdo da sua

colonia. Ver exemplo na pagina 12.

MORTE DE SOBREVIVENTE
NA COLONIA INIMIGA

Se um sobrevivente morrer enquanto
estiver na colonia inimiga, todas as cartas
equipadas nele vao para o lider da colonia
inimiga, que as equipa imediatamente

em sobreviventes aliados a sua

escolha que estiverem na
colonia. Caso nao haja
sobreviventes aliados

na colonia, as cartas sao
removidas do jogo.

e



m_ R

110 combatstrengyp,

1. Hd sobreviventes das duas colonias no
mercado. O lider da colénia A joga a tdtica
OFENSIVA (+3 de combate) e, o lider da
colonia B, DEFENSIVA (+1 de combate).
Assim, a colonia A fica com uma lideranca
de 2 pontos de forca de combate.

2. A colénia A tem1 sobrevivente no mercado:  *
o Capitao Exterminio. A colénia B fem
2 sobreviventes no mercado: Bernadette
Wilson e Scott Wheeler. A coldnia A
ainda estd 1 ponto na frente.

3. Scott Wheeler estd equipado com a carta
de item ‘espingarda’. Ele é o tnico com

uma arma equipada, empatando as forcas |

de combate.

4. Comega a fase de apostar munigdo.

A colonia A aposta 3 fichas de munigdo 1

e, a colonia B, 2. A coldnia A recupera a
lideranga de 1 ponto.

5.0 lider de cada colonia joga um dado de
combate. O lider da colonia A obtém
um 3%3. O lider da colonia B obtém um
@1 O resultado da colonia B causa 1
ferimento ao Capitao Exterminio, mas
isso ndo afeta a diferenga final entre as
forcas de combate. A colonia A vence
o combate com uma vantagem de 4 pontos.

6. Como a diferenga entre as forcas de
combate foi 4, o lider da colonia B
distribui 4 ferimentos entre Bernadette e 5

Scott, optando.por dar 2 ferimentos - &, |

a cada sobrevivente.

3
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 ACRESCENTAR 2 FICHAS
DE MUNICAD

Coloque 2 fichas de muni¢do no estoque de
cada colonia.

APARECIMENTO DE ZUMBIS

Os sobreviventes inimigos que estiverem na
entrada da colénia CONTAM para o nimero
total de sobreviventes na colénia no que diz
respeito ao aparecimento de zumbis. Se nao
houver espagos vazios em uma entrada onde
um zumbi for aparecer, mas houver um sobre-
vivente em um desses espagos de entrada,
em vez de aparecer um zumbi, coloque 1 feri-
mento no sobrevivente de menor influéncia
que estiver nessa entrada e coloque-o de volta
em sua colonia (ndo faca a rolagem de exposigao).

VERIFICAR OBJETIVO PRINCIPAL

As duas colonias verificam ao mesmo tempo
se completaram o objetivo principal. Se pelo
menos uma colonia tiver completado o obje-
tivo principal, a partida termina.

ELEGER LIDERES DAS COLONIAS

Durante a etapa de elei¢do do lider da col6nia,
cada colonia vota para decidir quem sera

seu lider na proxima rodada. Contem até 3 e
apontem para outro jogador ao mesmo tempo.
O jogador com mais votos sera o novo lider.
Nao é permitido votar em si mesmo, nem se
abster de votar. Em caso de empate, o lider atual
tem o voto de Minerva. Use a ficha de primei-
ro jogador para assinalar o lider da colonia.

PROPAGAGAD DE MORDIDAS
E INVASGES DE ZUMBI

A propagacio das mordidas e as invasoes de
zumbi ocorrem da mesma forma que em uma

partida normal de Dead of Winter, seja qual for
a colonia do sobrevivente envolvido.

INTERPRETAGAD DAS CARTAS -

A menos que algo diferente seja especiﬁcadz), ;

ao interpretar o texto das cartas de
encruzilhada e de objetivo secreto, o texto
refere-se apenas a colonia do jogador em
questao, ou sobreviventes/jogadores da
mesma colonia. O texto ndo se refere a
totalidade das duas colonias. Entretanto, “fora
da colonia” deve ser interpretado como fora
de qualquer local considerado uma “colénia”,
ndo apenas a do jogador. Por exemplo:

o Em jogo = Em jogo e pertencente a sua
colonia

» No tabuleiro = No tabuleiro e pertencente a
sua colonia

o Qualquer jogador = Qualquer jogador
pertencente a sua col6nia

o Um sobrevivente = Um sobrevivente
pertencente a sua colonia

Nofa: As habilidades dos seguintes sobreviventes s6
podem ser usadas em/por jogadores/sobreviventes
aliados: Anita Wallace, Eric Parker, Nadia
Rivers e Derek Yoshida.

CONDIGOES DE
VITORIA E DERROTA

Da mesma forma que em uma partida
normal de Dead of Winter, sé ha uma forma
de vencer: concluir o objetivo secreto
integralmente. Em geral, isso exige que sua
colonia conclua o objetivo principal.

Se o moral de uma colonia chegar a 0,

os jogadores dessa colonia perdem, mas
continuam jogando até a etapa de Verificar
Objetivo Principal. Se o moral das duas
coldnias estiver em 0 durante a etapa de
Verificar Objetivo Principal, as duas perdem.
Quando o moral de uma col6nia chega a 0,

torna-se impossivel aumenta-lo novamente. _

k!
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* VARIANTES

'10BO SOLITARIO

Para jogar uma partida com um nimero
impar de jogadores, é necessario usar a
variante Lobo Solitario. Nessa variante, um
jogador assume o papel do Lobo Solitario,
que ndo pertence a nenhuma colonia.

As cartas e componentes de Coldnias
em Guerra que exibem um icone
de pata de lobo no canto inferior
direito s6 podem ser usadas com a
variante do Lobo Solitario.

Preparagdo do Lobo Solitario
1. Decidam quem sera o Lobo Solitario.

2. Coloque a cartela do Covil do Lobo
Solitario na frente do Lobo Solitario.

3. O Lobo Solitario sorteia um dos 8
objetivos secretos do Lobo Solitario
e segue as instrugoes de preparagdo
explicadas na carta.

4. Embaralhe as Cartas de Missao do Lobo
Solitario e coloque-as ao lado do Covil do
Lobo Solitario.

5. Ao escolher sobreviventes, o Lobo
Solitario sempre recebe 5 e fica com 3 a sua
escolha. Coloque os sobreviventes iniciais
escolhidos no Covil do Lobo Solitario.

6. O moral comecga em 4.

Regras do Lobo Solitario

O turno dos jogadores do Lobo Solitario
ocorre primeiro em todas as rodadas, antes
que os jogadores realizem seus turnos
simultidneos. O Lobo Solitario segue todas
as regras normais de Colonias em Guerra,
com as seguintes excegoes:

e O Lobo Solitario nao tem limite de tempo
para completar suas agdes.

‘e Os sobreviventes do Lobo Solitario podem

. ocupar espacos de entrada das duas colonias.

o Quando um jogador gastar muni¢do
para remover um sobrevivente do
Lobo Solitario de um local cheio, esse
sobrevivente vai para o Covil do Lobo
Solitario (ndo faga a rolagem de exposigdo).
Se ndo houver espacgos vazios no Covil do
Lobo Solitario, o Lobo Solitario escolhe
para que local seu sobrevivente vai.

O Lobo Solitario pode andar com um
sobrevivente para um local cheio, mas
precisa gastar um dado de agdo para
mandar um sobrevivente de volta a
respectiva colonia (o Lobo Solitdrio ndo gasta
dados de acdo quando um de seus sobreviventes
é forcado a sair de um local).

O Lobo Solitario nao ganha munigdo.

Se o Lobo Solitario acrescentar um
sobrevivente aos seus seguidores, esse
sobrevivente aparecera no Covil do Lobo
Solitario, a menos que algo diferente seja
especificado. Todos os sobreviventes
indefesos sao ignorados. Se nao houver
espacos vazios no Covil do Lobo Solitario,
0 sobrevivente novo aparece em um local a
escolha do Lobo Solitario.

» O Lobo Solitario pode doar cartas para a
crise conjunta, mas nao é afetado por perdas
ou ganhos de moral dos efeitos da crise.

Covil do Lobo Solitario

O Covil do Lobo Solitario é o lar dos
sobreviventes do Lobo Solitario e funciona
como uma colonia simplificada de apenas
um jogador. Ha um estoque de comida, um
lixdo e um marcador de moral. Importante:

» Apenas sobreviventes do Lobo Solitario
podem ir para o Covil do Lobo Solitario.

» Nunca aparece zumbi no Covil do
Lobo Solitario.

» No que diz respeito as habilidades dos
sobrevivente e as cartas de encruzilhada,
o Covil do Lobo Solitario é considerado
uma colénia.

o A etapa de Pagar Comida do Lobo Solitario
segue as regras normais. :
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_» A etapa de Verificacdo do Lixo segue as
regras normais, exceto que se perde 1 de
moral para cada 5 cartas de item no lixdo

(em vez de 10 cartas).

Combate Entre as Colonias

Se pelo menos 1 sobrevivente do Lobo Solitario
estiver em um local onde um combate estiver
prestes a ocorrer, o Lobo Solitario precisa
tomar uma decisao antes do inicio do combate.

Suas opg¢oes sao:

1. Fugir. Remova todos os sobreviventes do
local em questdo e leve-os,um a um, de volta
ao Covil do Lobo Solitario, ou a outro local,
se 0 Covil do Lobo Solitario estiver cheio
(faga as rolagens de exposicdo normalmente).

2. Participar do combate. O Lobo Solitario
escolhe qual colonia vai apoiar. Durante
o combate atual, todos os sobreviventes
do Lobo Solitario no local em questao
contam como se fossem membros da
colonia escolhida.

Nofa: O lider da colénia pode distribuir ferimen-
tos para sobreviventes do Lobo Solitdrio. Se os
sobreviventes do Lobo Solitdrio forem fugir, eles
voltam ao Covil do Lobo Solitdrio, ou a outro
local, se o Covil do Lobo Solitdrio estiver cheio.

Moral do Lobo Solitario

O moral do Lobo Solitario sempre comega
em 4 e pode subir até 5. Se o moral chegar
a zero, o Lobo Solitario perde o jogo e sai
da partida. O Lobo Solitario pode concluir
cartas de missdo para aumentar o moral.

Cartas de Missdo

O principal impacto do Lobo Solitario na
partida ocorre quando ele conclui cartas de
missao. O Lobo Solitario comeca com 3 cartas
de missao e compra outra sempre que conclui
uma delas. Umavez por rodada, no inicio de
seu turno, o Lobo Solitario pode descartar
uma carta de missao e comprar uma nova.
Quando a pilha de cartas de missao acabar, ele
ndo podera comprar mais cartas de missao.

Condigdes de Vitaria do Lobo Solitario

O Lobo Solitario vence a partida se tiver
concluido seu objetivo secreto quando a
partida termina.

PARTIDA RAPIDA

Estavariante acelera a partida de Colonias . .

em Guerra e acrescenta um pouco de tensao
ao jogo. Ao optar pela partida rapida, os
jogadores tém um TOTAL de 2 minutos
para completar todas suas acoes durante a
etapa de agoes simultaneas dos turnos dos
jogadores. Depois que os dois jogadores
tiverem terminado de andar com seus
sobreviventes, inicie a ampulheta de 2
minutos. Todas as agoes que nao forem
concluidas antes do tempo sdo invalidadas.

1 JOGADORES

Estavariante permite que 11 pessoas joguem
Colonias em Guerra (5 jogadores em cada colonia
e1 Lobo Solitdrio). Ela segue da mesma forma
que partidas normais de Coldnias em Guerra,
com as seguintes excegoes:

o Durante a preparagdo, cada jogador recebe
4 itens iniciais (em vez de 5).

o O Lobo Solitario ndo usa a cartela
de referéncia.

MODULO DE ITENS ALEATORIOS

O médulo de Itens Aleatérios é uma forma
simples e facil de aumentar avariedade dos
baralhos de itens das localidades em relagao
a partida padrao de Dead of Winter. Para
usar o médulo de Itens Aleatérios em uma
partida padrao de Dead of Winter:

1. Remova todas as cartas com o icone
do baralho de Itens Aleatorios e
embaralhe o baralho de Itens Aleatorios.

2. Coloque 5 cartas aleatorias no baralho de
itens de cada local. Em seguida, embaralhe
cada um desses baralhos. i
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