


DETERMINAR 0 LDER

Escolha o lider aleatoriamente.

.

COMPRAR 3 CARTAS DE PERSONAGEM

Pegue as cartas de Personagem,
embaralhe-as e compre:

- @ primeira carta de borda vermelha

- as duas primeiras cartas de horda preta

Estes serdo seys Personagens iniciais para esta partida,
Anote 0 nome deles na planifhg de Jogo Salvo.

Coloque uma ficha de Fome (nivel 2)
perto de cada Personagem,

Encontre as Miniaturas que representam esseg
Personagens e coloque-as ng €spaco de Vigia do tabuleiro.
Coloque as Cartas de Personagem restantes no €spaco ndo

usado de Personagens do tabuleiro,

DUVIDAS FREQUENTES SOBRE HABILIDADES pE PERSONAGEM - VE A 101

POSICIONAR CARTAS No TABULEIRD

Coloque todos os baralhos em Seus respectivos éspacos do tabuleiro,
conforme Mmostrado na ilustraczo acima,

1
Coloque as cartag de UTILIDADE Com canto verde ng €spaco de Utilidades,
Coloque as cartas de UTILIDADE restantes no éspaco de Idejas,

Localize gs cartas com canto vermelho no harahg de INVASOES NOTURNAS ¢ no CONSTRU,R
baralho de RESIDENTES, € Separe-as (glas entrardo em jogo mais tarde). BARALHO DE EVENTOS
Compre 3 cartas dg baralho de Locals Cologue as cartas ge Evento viradas
€ cologue-as nos 3 espagos de Local. : Para baixo no espago de Fyentgg (sem olhar

0 outro lado das cartas), na seguinte ordem:

1) Embaralhe 3 cartas de Eventg Final

- elas serdo o fim do baralho,

2) Coloque a carta Capitulo 1] g topo do baralhg.
3) Compre 4 cartas de Evento aleatorigs ¢
coloque-as no topo do baralho,

4) Coloque a Carta Gapitulo I no topo do baralho,
9) Compre 3 cartas de Eventg aleatorias e
coloque-as no topo do baralho,

6) Coloque a Carta Capitulo | ng topo do baralho,

POSICIONAR CARTAS
OE ABRIGO No TABULEIR

Certifique-se de que todas ag cartas sgjam

de Entulho, uma carta de Portg Trancada em um

espaco de Porta Trancada, ) As cartas de Evento restantes nio Serao usadas nesta partida

(coloque-as no Separador de Componentes Eliminados).
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&

DADOS DF P FICHA DE
COMBATE JADO PRETD BARULHO

SEPARAR FICHAS F RECURSOS

Coloque as fichas e recursos em seuys

respectivos
Compartimentos dentro da caixa, como

exibido nesta imagem.

& . CONDIGOES”
FICHAS CONDIGOES™ ﬁ(Ffmmmmsﬁ,ik
é;?é:’}i&s (ﬂNSACO, FOME) © poeypy, TRISTEZA)
= ‘ 1 ‘;‘_':—..i

® RECURSDS &
FICHAS (AGUA, MADEIRA,
AMARELAS COMPONENTES)

O @

ESTOQUE

o | e
Coloque as seguintes INIMIGOS A b
fichas e recursos 2 JE ESPERA, El

N0 espaco do Estogue:

. BRANCOE OUTRAS
Gazua, Pj,
4 Componentes,
4 Madeiras, 2 Aguas,
3 Comidas Cruas

DUVIDAS FREQUENTES SoBRE
CONDIGOES - VEJA 229

Lw<b= gw o .
PERSONAGENS FICHAS DF coNDIgig

feridos, com fome, cansados, et ..
e 4 Personagens em

Nsaco / Ferimentog

nagem uma ficha de

=2-3-4) ou vire uma ficha jg

dar o nivel (as fichag S40 dupla face).

S de nivel 4 instruem €Omo proceder.,

cologue uma ficha da meg
a carta de Personagem cor

ma cor perto
respondente.

0 QUE MAIS VocE precisy SABER?

Sempre que um tipo es
ou ficha acabar, sig
esta indisponive| (n

de cad

pecifico de recurso
nifica que este item
40 pode ser encontrado,

Comprado, etc.),

"Descartar uma ficha / recurso"
que vocé deve retorng-lo
"Remover Uma ficha / recyrsg /

significa que vocé deve colog,
arador de Componentes Elim

significa
a caixa,
carta"
d-la no

Sep inados.
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Um novo dia comega. .. r
[~ 4 3 B ‘r."h-' < -
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EVENTO - -
Compre € resolva a carta do topo do baralho de Eventos.

as fichas de Frio ao espaco de Frio do tabuleiro, conforme descrito Na carta de

%
HT-""E-*W‘N-A L e

-

N&o esqueca de adicionar
Evento revelada.

pRiIMO JOGRDOR

V4 para a fase de Agbes Diurnas. ..

NOMEROS DE SCRIPT

Muitas das cartas do jogo possuem numeros de script
dentro de circulos coloridos. lgnore estes nUMeros
2 menos que um efgito de jogo aponte
especiﬂcamente para eles.
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Numeros de script
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Um novo dia comega. .. L4 fora ndo encontraremos nada além de um incessante confiito € palas perdidas.
N4o podemos sair da seguranga do nosso abrigo, contudo podemos usar este tempo para fazer algumas melhorias por
aqui. Deveriamos transformar este lugar em algo mais parecido com um Jar, podemos construir camas, um fogdo e até

mesmo um radio. Mas primeiro, precisamos liberar espago. Com sorte, encontraremos algo (itil nestes escombros.

-{RES ACGES DOVIDAS FREQUENTES SOBRE ACOES DIURNAS - VEJA300

Cada Personagem pode realizar qté 3 agoes

0 numero de agoes disponiveis a um Personagem pode ser menor se ele possuir fichas de Condigao com marcagoes pretas.
Conforme € exibido nas fichas de Condicao, as marcages pretas indicam QUAIS das trés acoes estdo INDISPONIVEIS:

@ - ferceira @ - segunda e terceira - @ - todas as 1rés

Apenas 1 Personagem pode ser colocado em cada carta de Utilidade / Abrigo € em cada espaco de acdo do Abrigo (cartas
de Escombros € a agdo Vasculhar sa0 as {inicas excecoes & esta regra).

No inicio de cada estagio de agao (Primeira Agéo, Segunda Acdo € Terceira Agdo), atribua todos 08 Personagens disponiveis
as acoes escolhidas € em seguida resolva seus efeitos simultaneamente.

Apos cada estagio de acao:

Acdes disponiveis (D)

AGOES EM ESPAGOS DO ABRIGO / CARTAS DE UTILIDADE

Coloque um Personagem em um pspago / carta escolhido e descarte 08 recursos / fichas do Estoque (€aso necessario).

Se, cOMO resultado de uma acao, fichas forem criadas, adicione-as 20 Estogue.

AGOES EM CARTAS DE ABRIGO

Coloque um Personagem na carta de Abrigo escolhida. Como consequéncia de uma agdo em uma carta de Abrigo,
resolva seu Verso. y

Algumas cartas de Abrigo (Escombros, Grade ou Porta Trancada) exigem 0 USO de uma ficha especifica do Estoque
(uma P4, uma Serra OU uma Gazua) além da presenca de um Personagem.

Devolva a ficha usada ao Estoque apos resolver a acAo. No caso da carta de Escombros / Restos de Escombro, a0

invés de uma Pa yocé pode usar um Personagem extra.

A acdo de uma Porta Trancada exige que uma rolagem seja feita, conforme descrito abaixo:

ARROMBAR A FECHADURA - Requer uma Gazua

Role o dado Preto.

Resultado = 1-3 - seM gfeito.

Resultado = 4-1 0 - descarte @ Gazua € em seguida resolva 0 Verso desta carta.

ALOCAR UMA NOVA CARTA DE UTILIDADE

\locé pode escolher QUALQUER Utilidade, mas apenas do baralho qué esta no espaco Utilidades. Vocé deve s& familiarizar
com ambos 0S lados das cartas de Utilidade. Cologue uma carta de Utilidade em um espago vazio do Abrigo (ou seja,
qualquer espaco que nao possud uma carta ou acdo nem as opgdes \ligia ou Dormir no Chéo), em sequida coloque um
Personagem sobre ela e descarte 08 recursos / fichas necessarias do Estogue- Apds fazer 180, vire a carta de Utilidade para
cima. A descricdo € requisitos exatos 40 exibidos no Verso de cada carta de Utilidade.

V4 para a fase do Anoitecer. ..
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i

0 sol se pos além do horizonte.

As sombras ed escuriddo pairam
sobre a cidade. E relativamente
mais seguro sair do abrigo agora.
Mas antes, temos qué recuperar
um pouco nossas forgas. ..

DVIASF

deve beber 1 Agua -:, (descarte-a do Estoque).

nao bebeu Agua:

Cada Personagem

o dado Preto para cada Personagem que
mente sua Fome em il

Role
Resultado = 6-10 - aumente sua Tristeza em 1.

Resultado = 1-5-au

Cada Personagem deve comer 1 ou mais fichas de comida (descarte-as

do Estoque).

1
RUTIINN  cquza a Fome em 2.

ENLATADA

¥/ - reduzad Fome em 1.

2 A
-a Fome continua a mesma.

SEM COMIDA - aumente a Fome em 1.

4 para a fase da Noite...
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Antes da noite cair, nds devemos decidir quem ficara no
abrigo para recuperar as forcas ou vigiar a porta, e quem
saird para a cidade arruinada. Esperamos encontrar comida,
medicamentos € outros materiais necessarios.

Atribua cada Personagem a uma dessas 4 tarefas:

DORMIR EM UMA CAMA:

Coloque até 1 personagem em 1 carta de CAMA.
Zere 0 Cansaco do Personagem escolhido.

Cologue qualquer numero de Personagens no espaco DORMIR NO CHAQ.
Reduza 0 CANSAGO desses Personagens em 2.

VIGIAR:

Cologue qualquer namero de Personagens No espaco de Vigia para proteger 0 Abrigo de ataques durante a
tase de Invasao Noturna. Quanto maior a Destreza de um vigia, melhor. Deve haver ao menos 1 vigia no
espaco de VIGIA, caso contrario, veja 333 no Livro de Scripts.

Aumente 0 CANSAGO desses Personagens em 2 o]

BUSCAR.

Cologue até 3 Personagens no espaco PILHA DE ESPOLIOS
para envia-1os & cidade arruinada durante a fase de Busca.
Quanto maior 0 Inventario e a Destreza de um Personagem, melhor ele se saira durante a fase de Busca.

Aumente 0 CANSAGO desses Personagens em 1F

V4 para a fase de Busca....
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deslocar pela cidade durante a noite. 0s tiros ainda podem Ser ouvidos, I
2s e saem do abrigo.

frequéncia. Vocés colocam as mochil
amente as ruinas das lojas € das casas que sé enfile

e ;,_M
DUVIDAS FREQUENTES SOBR
£ mais seguro e
mas com menos
Vocés visitam cuidados
da cidade pombardeada.

iram pelas ruas

ESCOLHER UM LOCAL
Escolha 1 das 3 cartas de Local disponiveis

¢ mova todos 08 Personagens participantes da Busca para la.

Atente-se para a regra destacada em vermelho da carta de Local, se houver.

CSCOUEREQUPNMENTD s i

Se houver Armas (como Machadinha, Faca, Pistola, €
vocé pode atribuir €ssas fichas ao grupo de Busca (coloque-as no espago Pilha de Espalios).
Vocé tambem pode levar qualquer ficha do Estogue para tentar Comercializar.

AJUSTAR A FICHA DE BARULHO (9)

rulho no espaco 14" do marcador de Barulho.

mentar ou reduzir o Barulho,
dor para cima ou para baixo, respect'wamente. f

Sempre que 0 jogo instruir a rolar 0 Barutho, utilize 0 dado Preto.
ge 0 resultado for igual ou menor que 0 Barulho atual, um encont
- cologue O contador dé Barulho em "1",

- compre € resolva a carta dotopodob
Apos resolver a carta de Residentes, volte para a Busca (vocé ainda po

Coloque @ ficha de Ba

go instruir @ aw

Sempre que 0 jo
Jongo do marca

mova a ficha a0
ro é ativado imediatamente:

aralho de Residentes.
de encontrar mais alguémy).

V4 para a proxima pagina...



PREPARAR BARALHO DESCONHECIDO E EXPLORAR

Compre uma quantidade de cartas de Exploracao jgual ao numero exibido nO espaco

do Local que voce escolheu explorar (10, 12 ou 14).
Cologue-as viradas para baixo no espaco Desconhecido (sem olhar 0 contetido das cartas).

Agora, resolva essas cartas, uma a uma.

Descarte e resolva as cartas colocando-as yiradas para cima no espaco Descarte do tabuleiro.

Apés cada carta resolvida

Sempre que 0 jogo instruir a retornar cartas de Exploracéo,
retorne-as viradas para paixo (sem olhar 0 contetido) a0 paralho de Exploracéo.

Todos os itens coletados durante @ Busca devem ser colocados Nno €spaco pilha de Espolios (ao final da fase de Busca vOCe
decidira 0 que deixara para tras € 0 que levara de volta ao Abrigo).

qQuando o baralho Desconhecido acabar, a Exploracdo termina automaticamente - resolva 0 estagio Escolna de Espolios.

ESCOLHA DE ESPOLIOS

Ao terminar & exploragao, embaralhe todas as cartas de Exploragéo & de Residentes de yolta em Seus paralhos.
Neste momento, vocé pode adicionar quantos recursos (Madeira, Componentes € Agua) desejar a Pilha de Espalios.

\océ pode levar de volta um peso total de fichas / recursos (incluindo 0 gquipamento € Armas que trouxe) igual & soma do valor de
Inventario de todos os Personagens participantes desta Busca.

0 peso das fichas & exibido dentro do icone ﬁ e uma ficha néo tiver o fcone ﬁ seu peso € 0.

Cada 1 recurso (Agua / Madeira / Componente) pesa il
Tudo 0 que yocé nao consequir carregar € tiver que deixar para tras é descartado.

Os Personagens (e seus espolios) voltardo para 0 Abrigo durante a fase do Amanhecer.
Mas antes disso, acontece uma Invasao Noturna.. .

pROYIMO JOGADOR

V4 para a fase de Invasao Noturna...
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. Alguém veio para roubar nossoS pertences.

Enquanto iss0 0 abrigo. .

| ESCOLHER ARMASPARROSVIGHS s

| ge houver fichas de Arma no Estoque, vocé pode atribui-las aos vigias
Cada Personagem pode gmpunhar apenas 1 Arma.

INVASAO NOTURNA

Compre € resolva a carta do topo

PREJUIZO0 - a quantidade de fichas / recursos roubados
vigias permanecem em seguranca).

do baralho de Invasoes Noturnas.

que devem ser descartados do Estoque (as Armas usadas pelos

FERIMENTOS - a quantidade de Ferimentos que devem ser distribuidos entre 05 Personagens no espaco de Vigia.

Leia abaixo COMO minimizar 0 Prejuizo € 0S Feriment0s.

VIGIAS E ARMAS: =
Role um dado de Combate (corxespondente 4 arma usada) / (-.«.\

para cada Personagem no espago de Vigia: : Py
~Dado de Combate Cinza - desarmado
Dado de Combate Amarelo - Arma Corpo a Corpo (l\/lachad‘mha, Faca) +
la, Rifle de Assalto, Escopeta)

Dado ae Combate \le;_melho - Arma de Fogo (Pisto

0 namero de icones ((mp, ™~ ou )

"suptrai do Prejufzo (fichas / recursos) ou dos Fer
USANDO ARMAS DURANTE A INVASAO NOTURNA:
- PISTOLA - uma ficha de Munigao deve Ser descartada.

RIFLE DE ASSALTO - uma ficha de Municdo deve ser descartad

invés de 1 para fazer 2 disparos a0 invés de 1.
ESCOPETA - uma ficha de Municao deve ser descartada.
Se, a0 usar a Escopeta,' o resultado for um icone . ignore a carta de Invasao Noturna em jogo. 3
MACHADINHA - s€, Q0 usar a Machadinha, 0 resultado for um icone . , ignore & carta de Invasao Noturna emj,_;_f:‘
e

j0go.0s icones . e A& sd0 considerados falnas ao utilizar Armas diferentes.

exibidos N0 resultado de um dado rolado indica a quantidade que vocé

imentos sofridos.

a.\locé pode descartar 2 fichas de Municao a0

B

DESTREZ
0 valor de DESTREZA determina a quantidade de rerro

Noturna para conseguir um resultado melhor.
Um Personagem nao precisa usar a ltima rerrolagem @ considerad

TABUAS DE BARRICADA.
Cada ficha de TABUAS DE BARRICADA construfda reduz

lagens que um Personag

1 FERIMENTO ou 1 PREJUIZO.

Vaparaa proxima pagina...

todas as rerrolagens, mas a definitiva.. P
P .".. e

A DURANTE A INVASAO NOTURNA: =
em pode realizar durante uma lnv?_ kS




A cada noite qué passa a situacdo piora.

ONDA DE CRIMES

Durante a preparagdo, as cartas de Invasao Noturna e de Residentes com canto
vermelho foram separadas. e ainda restar alguma dessas cartas:

embaralhe 2 cartas em qualquer combinagao (Invasao
Noturna / Residentes) em Seus respectivos baralhos
no tabu\eiro (sem olhar 0 conteudo).

V4 para a fase do Amanhecer. ..




DUVIDAS FREQUENT
e ; : il
. Sobrevivemos mais um dia."
N4o podemos desistir...

Mova todos 08 Personagens do grupo de Busca para 0 Abrigo e coloque todas as fichas / recursos que eles b y
trouxeram de volta no Estoque. : <

ATRIBUIR MEDICAMENTOS ECURATIVOS - et G

Se houver Medicamentos / Medicamentos Fitoterapicos / Curativos no Estodue, VO

feridos colocando-0S perto de suas cartas de Personagem.
5 208 Personagens até ser instruido por uma carta de Destino & descarta-1as.

Mantenha quaisquer fichas atribuida b
x
r

COMPRAR CARTA OE DESTINO

nore a parte inferior que exibe um dado).

Compre € resolva 1 Carta de Destino (ig
carta de Local, remova a carta de Local do jogo & em !

Quando uma carta de Destino instruir a trocar uma &
seguida deslize as cartas de Local restantes para baixo, de forma que 0 espaco n\uito Longe" fique vazio. e
Por fim, compre uma nova carta de Local do baralho de Locais € cologue-a no espaco "Muito Longe". ::'
pROYIMO JOGADOR &
Compre 2 cartas de Agdo de Narrativa, |eia-as, escolha uma € embaralhe a outra de volta no paralho.
PROIOMO JOGADOR 5
L8
¥
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Vamos analisar 0 dia que se passou.

Como nos saimos?
Do que precisaremos agora?
0 que deve Ser encontrado ou comp

0 que devemos construir?
_veremos 0 que 0 amanha nos reserva. ..

rado?

Comece um novo dia (veja a fase da Manha)...
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)REGRASRDEY COMB

; .
As fichas ‘b a 6 @ que vocé compra 90 resolver uma

ATE

carta de Residentes representam Seus inimigos.

Estas fichas determinam as Armas (descritas na carta de Residentes) € Destreza (numero) deles. =

Posicione as fichas de inimigo NOS espagos da prim
as Armas que eles possuem.

SAUDAVEL
DESARMATO _

ARMA CORPO A CORPO © :
ARMA DE FOGO

Cada Personagem pode receber 1 Arma da Pilha de Espolios (0

0 Combate acontece em rodadas.

-
- Desarmado

a

0 nimero de icones (@, ~o0U -

Ferimentos causados.
Distribua 08 Ferimentos causados pelos inimigos comMo quiser

DESTREZA EM COMBATES

conseguir um resultado melhor. Um Personagem nao precis
definitiva. 0s inimigos usam sua Destreza qutomaticamente

FUGA

A Destreza determina 0 numero de rerrolagens que um personagem pod
3 usar todas as rerrolagens, mas @ ultima rerrolagem € considerada

Antes de cada rodada de Combate (até mesmo da primeira), vocé pode decidir
continuar lutando. Se for 0 €aso, 05 inimigos realizam um Ataque pelas Costas. Apo
Local - resolva o estagio Escolna de Espolios (veja Busca - estagio de Escolha de Espolios).

gira coluna da tabela de Combate, de acordo com

& {FERIMENTO = 2 FERIMENTOS = 3 FERIMENTOS = MORTE (DESCARTE AFICHADO INNIGO)

u do Estoque quando vocé estiver {utando no Abrigo).

Em cada rodada, vocé rola um Dado de Combate (Correspondente a Arma
que estiver usando) para cada Personagem € inimigo. :

) exibido no resultado de um dado rolado € a quantidade de

entre 0s Personagens presentes N0 Combate.

Distribua 0S Ferimentos causados pelos Personagens como quiser entre 05 inimigos.

Em cada rodada, 0s combatentes lutam (e se ferem) simultaneamente.

0S FERIMENTOS DOS INIMIGOS devem ser indicados deslizando as fichas dos inimigos paraa
0S FERIMENTOS DOS PERSONAGENS devem ser indicados por fichas de Condigdo de Ferimento.

direita na Tabela de Combate.

o realizar durante cada rodada de Combate, para

_ eles rerrolam 0 dado apenas € 0 resultado for 0 Ferimentos.

que 0s Personagens devem Fugir a0 invés de
6s a resolucdo, 08 Personagens deixam 0




ATAQUE PELAS COSTAS

Diferentemente do Combate convencional, durante um Ataque pelas Costas, apenas um dos lados ataca (0s Personagens
ou 0 inimigos) € 0 outro lado néo pode retaliar.
Resolva a rolagem de ataque como no Combate normal.

No caso de estar realizando um Ataque pelas Costas a partir de um Esconderijo (vejaa carta Esconderijo no paralho de Exploragao),
apos 0 Ataque pelas Costas ser resolvido (e se algum inimigo ainda estiver vivo), um Combate convencional & iniciado.

e N
SCRIPTS DE COMBATE

Se o fcone "§" for rolado em um dado de Combate (seu oudo {nimigo), Vocé deve escolner sé {0 representa uma falna ou
se quer confiar no destino. Se Vocé optar pelo destino, compre uma carta de Destino € verifique a cor da figura do dado de
Combate na carta. ge for @ mesma cor do dado de Combate rolado, resolva 0 texto abaixo da figura do dado de Combate. Caso

contrario, esta rolagem é considerada uma falha.
" e

S _‘#M‘M ————

MURTE BUS ‘N‘M‘GOS - 56 vocé matou alguém (com excecdo dos Bandidos), role 0 dado Preto €

compare 0 resultado com a Empatia de cada Personagem presente.
Se o resultado for jgual ou menor quea Empatia - qumente a Tristeza em 1.

QUANBO UM ?ERSO“AGEM MGRRE DURANTE UMA BUSCA - veja 266 no Livro de Scripts.

BN e e e I

| DOVDAS EREQUENTES SOBRE COMERCID-VEIAO!

REGRAS DF COMERCIO < + 0

0 Comércio & uma acdo disponivel em algumas cartas de Local / Visitante / Residentes € scripts. Ele permite queé vocé troque
guas fichas (da Pilha de Espolios durante uma Busca ou do Estoque guando um \isitante vier a0 Abrigo) por outras fichas -
qualquer uma disponivel na listagem do script ou da carta.

Antes da negociacao iniciar, vocé deve pagar a COMISSAO DE VENDA - 0 qué significa qué vocé deve descartar fichas que
somem o fotal exibido na descrigao do Comeércio na carta / script (isS0 representa 0 lucro que 0 vendedor ganha a0 negociar
com VOce).-

Em segquida, vocé pode trocar fichas a0 descartar as suas fichas com valor total igual ou maior que 0 valor das fichas que vocé
quer comprar. 0 valor de cada ficha & exibido no icone amarelo ( X )- .

Agua, Madeira € gomponentes nAo podem Ser comprados ou vendidos & nunca fazem parte de um Comercio. -

5l
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