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ESTACA
ZERO

As vezes vale a pera avriscar a vida pava descobriv
a verdade. EsreciAIMeM'e sobve os zumbis e como
eles invadivam o mundo.
O surto comerou hi duas semanas e se espalhon
pelo mundo como fogo em mato seco. Nao demovou
muito até que a maiovia da populario humana
se tvansformasse em zumbis. Restavam alauns
sobveviventes, seja por puva sovte ou por uma ﬂm
de vortade inespevada. Alguns. como soldados ou
pessoas com habilidades de sobvevivéncia, tiveram
melhores chances de sobreviver ao ah\%ue inicial.
Esta é a nossa histdvia. O mundo nao acabou.
Agom ele é nosso. E nos estamos em guerva contva
o exévcito zumbi. No entanto, os sobreviventes +ém
muito o gue aprender com pessoas mais fortes como
nss. E eles precisam da possa ajuda.
Penny. nossa amiga civil. pode ter encontrado uma

ista pava entendermos melhor o que aconteceu.
K Dra. Kivkland. sua mae, *vabalhava como
bisloga em Fort Hendvix. uma base militar. Ela
enviow mensagens iwl‘riaavﬂ’es pava Penny sobve
exfen'mevd'os vealizados com zumbis agui. e disse
gue a situacdo estava saindo do contvole. Penny
@uev saiv pava procuvrar sua mae e hss concovdamos
em iv junto. Ndo tveinamos pava sevmos mevos
sobveviventes; sobvevivemos pava sevviv a um
qfo Ssito e vencer a Puewa.

alvez seja possive descobriv como a infecrdo
zumbi comerou.

Zombicide: Fort Hendrix é uma expansdo paraZombicide: 22
Edicdo. Este livro contém regras avancadas para o sistema
Zombicide, assim como uma campanha em Fort Hendrix, uma
base militar imagindria onde aconteceram experimentos
misteriosos sobre a infecgdao zumbi.

Zombicide: Fort Hendrix é uma
expansao de campanha para
Zombicide: 22Edicdo.

O que é uma campanha? Uma campanha é uma série de
Missdes que contam uma histéria. E os Sobreviventes sdo os
herdis. As escolhas dos jogadores influenciam diretamente os
eventos que se desdobrardo. Os Sobreviventes se aperfeicoam
durante a partida, recebendo novas Habilidades e mantendo
armas poderosas de uma partida para a outra. Os espdlios,
contudo, ndo sdo a melhor recompensa, mas sim as memarias
da histéria que vocé jogou e compartilhou com seus amigos.

A Bandeira Estrelada é uma campanha de 10 Missdes que usa
as regras avancadas desta expansdo, intensificando a atmosfera
do jogo. Entre elas, novas regras de Equipamento permitem que
os Sobreviventes “Botem pra Quebrar”, rolando dados especiais
para matar mais zumbis, arriscando quebrar suas armas. Caso
tenham sorte, esses dados também podem ser usados para
manter o Equipamento de uma Missdo para a outra.

As novas regras também incluem o Reldgio, uma ficha especial
de Primeiro Jogador que simula a passagem do tempo. O sol
nasce e se pde no tabuleiro, introduzindo regras de combates
noturnos no mundo deZombicide!

Os dados de Botar pra Quebrar sao usados como dados
comuns, com um simbolo especial de Quebra substituindo
o 1. Aplique os efeitos de jogo correspondentes sempre
gue a rolagem de dados resultar em uma Quebra.

O simbolo de Quebra
substitui o 1 nos Dados
de Botar pra Quebrar.




Em REGRAS
AVANCADAS

As regras avancadas, detalhadas neste capitulo, foram
criadas para aprimorar as partidas de Zombicide com novas\
caracteristicas. Elas sdo usadas na campanha A Bandeira
Estrelada (pdgina 19) e também enriquecem Missdes
independentes. '

(P

REGRAS DE EQUIPAMENTO AVANCADO

Avmas e municdo sdo féceis de encontvar. As pessoas
lutavam com tudo que tinham. E ainda assim nao foi
o suficiente. Cada vez que eu pego uma pistola. en
me lembro gue algum diaela fevxehceu a alguém que
lutou pelo bem maior. Nunca se esquera gue. antes de
se Yornavem zumbis, esses homens e mulheves evam
humapos e dedicavam suas vidas ao pais. Mate os
infectados, mas honve a memsvia deles.

Os baralhos Avancados substituem os baralhos
de Equipamento correspondentes do Zombicide.
O baralho Militar é usado no cenario de Fort Hendrix.
Ambos usam as novas regras de Botar pra Quebrar e Manter.

Zombicide: Fort Hendrix vem comvdriosbaralhos de Equipamento
gue usam os dados especiais de Botar pra Quebrar.

» Os baralhos Avancados de Fort Hendrix substituem os Baralhos
de Equipamento, de Equipamento Inicial e de Armas Tunadas
de Zombicide: 2° Edicdo, com os valores de Botar pra Quebrar
e Manter detalhados a sequir. Para usa-los, simplesmente
substitua os baralhos correspondentes pelos baralhos
Avancados equivalentes.

- O baralho Militar é usado com a campanha e pecas de mapa de
Zombicide: Fort Hendrix (veja a pagina 14).

o BOTANDO PRA QUEBRAR

Lutar contrva zumbis € uma experiéncia de combate
totalmente nova. Avmas criadas antes da invasao
{ovam feifas pava matar ou tivar seves vivos de
ardo. Abater um zumbi é completamente difevente.
N&s temos gue levar nossas armas ao limite... e &s
vezes elas guebvam.

O valor de Botar pra Quebrar oferece dados extras para
rolar contra Zumbis, arriscando quebrar e perder a arma.

Antes de realizar qualquer Acdo de Combate com seu
Sobrevivente, um jogador pode declarar que vai Botar pra
Quebrar usando uma arma com um valor de Botar pra Quebrar.
Em sua Acdo de Combate seguinte, o jogador adiciona, aos dados
convencionais, a quantidade de dados de Arriscar Tudo descrita
na carta de arma e entdo resolve a Acdo. E tudo ou nada. A
quantidade total de dados de Botar pra Quebrar é adicionada a
rolagem dos demais dados.

Os Dados de Botar pra Quebrar funcionam como os dados
convencionais, adicionando acertos se o valor de Precisdo da arma
for alcancado. Porém, rolar 1ou mais Quebras em qualquer um dos
dados de Botar pra Quebrar (APENAS dados de Botar pra Quebrar;
dados convencionais ndao geram resultados de Quebra) significa
qgue a arma quebrou. Descarte a carta de arma assim que a Acdo
de Combate for resolvida.




Armas Duplas sdo usadas normalmente, adicionando, ao
resultado da rolagem de dados, os valores dos dados de Botar
pra Quebrar de ambas as armas (lembre-se: é tudo ou nada. E
Botar pra Quebrar ou nem tentar). Cada resultado de Quebra
significa que 1 dessas armas é perdida. Assim, ambas as armas
sdo perdidas sempre que ha 2 ou mais resultados de Quebra.

IMPORTANTE: Dados de Botar pra Quebrar ndo podem ser
rerrolados de forma alguma. (a Habilidade “Sorte” ou as
cartas “Muitas Balas"” ou “Muitos Cartuchos"”, por exemplo,
ndo tém efeito nesses dados).

EXAMPLE 1: Marian Bota pra Quebrar com um Tomahawk
Tatico. Essa arma concede a rolagem de 2 dados convencionais
e 1dado de Botar pra Quebrar. Todos os 3 dados sdo agrupados
para a rolagem com 3+ de Precis§o.

O resultado da rolagem dos dados convencionais é [ e K8,
obtendo 1 acerto. O [l ndo é uma Quebra, pois é um dado
convencional. O resultado da rolagem do dado de Botar pra
Quebrar é B, adicionando 1acerto. O resultado do Ataque é de
2 acertos no total.

EXEMPLO 2: Marian Bota pra Quebrar com uma Mossberg

500. Essa arma concede a rolagem de 2 dados convencionais e

2 dados de Botar pra Quebrar. Todos os 4 dados s§o agrupados

para a rolagem com 4+ de Precisdo.

O resultado da rolagem dos dados convencionais é B e B,

obtendo 2 acertos.

O resultado da rolagem dos dados de Botar pra Quebrar é m e
, obtendo 1 acerto e 1 Quebra.

A rolagem do Ataque obtém 3 acertos no total e 1 Quebra. Todos

os acertos sdo atribuidos normalmente e, entdo, a carta de

Mossberg 500 é descartada.

EXEMPLO 3: Marian Bota pra Quebrar com as duas Katanas.
Cada arma concede a rolagem de 2 dados convencionais e 2
dados de Botar pra Quebrar. Todos os dados sdo agrupados
para o uso duplo, totalizando 4 dados convencionais e 4 dados
de Botar pra Quebrar com 4+ de Precisdo.

O resultado da rolagem dos dados convencionais ¢ [, K§, A
e @B obtendo 2 acertos.

O resultado da rolagem dos dados de Botar pra Quebraré ,
B BH e BB, obtendo 3 acertos e 1 Quebra.

O resultado do Ataque é de 5 acertos e 1 Quebra no total. Todos
os acertos sdo atribuidos normalmente. Entdo, 1 das cartas de
Katana é descartada. A outra Katana ainda pode ser usada.

EXEMPLO 4: Marian Bota pra Quebrar com as duas H&K MP7's e
tem a carta Muitas Balas em seu inventdrio. Cada arma concede a
rolagem de 3 dados convencionais e 3 dados de Botar pra Quebrar.
Todos os dados sdo agrupados para o uso duplo, totalizando 6 dados
convencionais e 6 dados de Botar pra Quebrar com 5+ de Precisgo.
O resultado da rolagem dos dados convencionais é [, Il
K5 88 BB e BB, obtendo 1 acerto.
O resultado da rolagem dos dados de Botar pra Quebrar é
K8 K8 B e BB obtendo 2 acertos e 2 Quebras.
Como os dados de Botar pra Quebrar ndopodem serrerrolados,
ambas as cartas de H&K MP7's devem ser descartadas, devido
aos 2 resultados de Quebra, depois que a A¢do de Longo
Alcance for resolvida. Mas o jogador pode usar a carta Muitas
Balas de Marian para rerrolar os 6 dados convencionais e
tentar melhorar os seus resultados.

o MANTENDO SEU EQUIPAMENTO

Com a exren’iv\ciu, um sobvevivente ndo demova
a veconhecer a vavidade do equipamento gue
vecupeva. Em um futuvo préximo, a comida pode
se tornar um problema. mas nés temos tempo. A

uestdo sdo as armas: encontvar com o gue lutar
e ficil. mas algumas armas sdo mais potentes. ou
menos confidveis. do gue outvas. Tive o melhor das
armas mais podevosas gue encontrar e use as outvas
guando a situurb‘.o o exigiv.

O valor de Manter permite que Sobreviventes mantenham
suas cartas de Equipamento de uma partida para a
outra. Tenha um inventario equilibrado, pois armas mais
poderosas sao normalmente as mais dificeis de manter!

Os jogadores podem querer jogar partidas consecutivas
de Zombicide com os mesmos Sobreviventes ou jogar uma
campanhacomo aque estd nestaexpansdo. Nesses casos, o valor
de Manter simula a durabilidade das cartas de Equipamento,
permitindo que Sobreviventes mantenham algumas delas de
uma Missao para a outra.

O inventdrio de cada Sobrevivente é descartado ao fim de cada
Missdo, exceto pelas cartas de Equipamento que contenham um
valor de Manter. Role, para cada carta, a quantidade de dados
de Botar pra Quebrar correspondente ao valor de Manter
impresso:

* Se 1ou mais faces de Quebra forem obtidas na rolagem, a
carta de Equipamento é descartada. O Equipamento teve algum
tipo de defeito e foi perdido antes da préxima Missdo.



e Se nenhuma face de Quebra for obtida na rolagem, a carta
de Equipamento é mantida. O Sobrevivente comeca a préxima
Missdo com a carta de Equipamento, que é automaticamente
atribuida a ele durante a Preparagdo, junto com qualquer
Equipamento Inicial que receber. Os Sobreviventes podem
organizar seus inventdrios como quiserem antes do inicio da
partida.

IMPORTANTE: A rolagem de dados para Manter nao pode
ser rerrolada de forma alguma.

A mistura de grupos de jogos pode resultar na falta de
Equipamentos de um determinado tipo para os Sobreviventes.
Nesse caso, os jogadores decidem quais Sobreviventes recebem
as cartas de Equipamento disponiveis. Os outros Sobreviventes
perderam os deles.

EXEMPLO: Wayne finaliza uma partida de Zombicide com uma
Motosserra (Manter 5), um Machete (Manter 2), um par de
Canos Serrados (Manter 4) e uma carta de Equipamento Muitos
Cartuchos (sem valor de Manter)

* A carta de Equipamento Muitos Cartuchos ndo tem valor de

Manter. Ela é descartada imediatamente.

* 5 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para a Motosserra:
N8 B8 BB e BB Uma dnica face de Quebra é suficiente para

perder a arma e descarta-la.

e 2 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para o Machete: ﬂ

e . N&o hd Quebra. Wayne terd o Machete na préxima Misséo.

* 4 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para o primeiro

cano Serrado: §, . BB, ¢ BB. N&o hd Quebra. O Cano Serrado

também é mantido.

* 4 dados de Botar pra Quebrar sao rolados para o segundo

Cano Serrado: , K4 e RA. 2 Quebras! O Cano Serrado é

perdido e descartado.

REGRAS PARA DESMAIO / FALECIMENTO

- Nao deixamos ninguém pava tvis. S5 se for
imprudente ou idiota.

= Ff. por gue Yodos estao olhando pava mim?

- Sevi gue devemos chamé-lo de excerdo ou de mascote?

Partidas classicas de Zombicide sdo perdidas quando um
Sobrevivente é eliminado, mas esse pode ndo ser o caso se
vocé jogar uma Campanha usando estas regras. Ao ser usada,
a regra de Desmaio concede um tempo extra para salvar um
companheiro abatido antes que ele morra de verdade.

Um Sobrevivente que perder o uUltimo ponto de Vida é
considerado Desmaiado (MAS NAO ESTA MORTO). Coloque
a miniatura do Sobrevivente deitada na Zona que ele ocupa
atualmente e descarte todas as cartas de Equipamento que ele
tiver (ndo é permitido rolar dados para Manter).

O Sobrevivente é agora considerado como uma ficha de Objetivo
até a Fase Final da Rodada subsequente (ndo a Rodada atual).
Um outro Sobrevivente pode resgata-lo usando uma Acdo de
Pegar Objetivo. Se o Sobrevivente desmaiado nao for resgatado
a tempo... bem, ai ele morre (veja a sequir).

+ Se o Sobrevivente Desmaiado for resgatado, posicione a
miniatura no respectivo Painel do Sobrevivente. O Sobrevivente
Desmaiado ndo estd morto, mas ndo pode ser utilizado para
jogar até a préxima Missdo.

» Se o0 Sobrevivente Desmaiado ndo for resgatado, ele morre
de verdade. Remova a sua miniatura. Verifique os Objetivos
da Missdo, pois podem indicar que a Missdo é perdida quando
um Sobrevivente morre. O Sobrevivente morto ndo pode ser
utilizado para jogar até o fim da Campanha.

OBSERVACAO: Anote o nome de todos os Sobreviventes
gue morrerem para garantir que eles ndo serao utilizados
na mesma Campanha.

Ojogador do Sobrevivente morto pode escolher outro Sobrevivente
para a proxima Missdo, comecando com um novo Registro de
Campanha. Escolher outro Sobrevivente resulta na perda de todo o
Equipamento, PEC, Acdes Bonus e Habilidades de Campanha (veja
apdginal4). Entretanto, Conquistas da Campanha sao mantidas
de um Sobrevivente morto para seu sucessor.

Se ndo houver Sobreviventes remanescentes parajogar (todos estdao
desmaiados ou mortos), todos os jogadores perdem a Campanha.
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0 RELOGIO E AS REGRAS NOTURNAS

Soldados sdo tveinados pava ficar acovdados pov
lov:Pos peviodos, mas sabe-se gue a privacdo de sono
pode levar a evvos movtais. Em todo caso, usar a noite
¢ uma faca de dois gumes. Os zumbis ndo dovmem
nem ficam cansados. Eles sdo cegos como movcegos no
escuvo e ficam agitados com fontes de luz. Use essa
informacdo com sabedoria para escapar de hovdas de
zumbis e atvai-los pava os locais de matancal

Como uma forma avancada da ficha de Primeiro Jogador,
o Relégio marca o tempo que passa no decorrer da Missdo.
Cedo ou tarde, a noite cai, aplicando suas préprias
regras noturnas.

Representando horas e o ciclo do dia e da noite, o Reldgio
funciona como a ficha de Primeiro Jogador. A descricdo da
Missdo escolhida detalha o hordrio inicial do Reldgio. Desse
horario em diante, o ponteiro do Reldgio avanca 1 hora a cada
Fase Final, antes de passar para o préximo Primeiro Jogador.
As Regras Classicas se aplicam durante o dia (das 7 a.m. as
6 p.m.).

As Regras Noturnas se aplicam durante a noite (das 7 p.m. as
6 a.m.).

O Reldgio e as Regras Noturnas podem ser usadas em suas
partidas cldssicas de Zombicide. Nesse caso, use a hora atual de
verdade como o hordrio inicial do Relégio ao comecar a partida.

» REGRAS NOTURNAS

» Campos de Visao para Zumbis sao limitados ao Alcance O

» Campos de Visdo para Sobreviventes sdo limitados ao Alcance O-;
- Ataques de Longo Alcance tém Precisdo 6 (é necessdrio tirar
6 na rolagem de dados para acertar). Os efeitos de jogo que
alteram a Precisdo ainda sdo aplicados (como +1 no resultado:
Longo Alcance, por exemplo). Sucessos automdticos, como
jogar um Molotov, ainda se aplicam.

o FONTES DE LUZ

Lanternas tém a palavra-chave Fonte de Luz.

Uma ficha de Feixe de Luz é posicionada no tabuleiro
sempre que um Sobrevivente usa uma Lanterna. A luz
cancela a maioria das regras noturnas e chama a atencao
de Zumbis!

Lanternas tém a palavra-chave Fonte de Luz e podem ser
usadas para iluminar Zonas durante a noite. Essas regras ndo
tém efeito durante o dia.

Uma Lanterna é LIGADA se:

+ O Sobrevivente gastar 1 Acdo para ligar a Lanterna;

+ O Sobrevivente realizar uma A¢do de Procurar e escolhe usar
sua Lanterna.

+ O Sobrevivente declarar uma Acdo de Longo Alcance de
Alcance O-1e escolher usar sua Lanterna. A ficha de Feixe de Luz
é posicionada antes que a Acdo de Longo Alcance seja resolvida.

Coloque uma ficha de Feixe de Luz abrangendo 2 Zonas: a Zona
do Sobrevivente e outra Zona adjacente (sem ser diagonal). A
ficha seque o Sobrevivente sempre que ele se Mover e vocé pode
escolher a direcdo apontada, gratuitamente, a cada Acdo. No
caso de uma Ac¢do de Longo Alcance de Alcance O-1, a outra Zona
coberta pela ficha se torna automaticamente a Zona alvo.



Uma Lanterna é DESLIGADA se:

+ O Sobrevivente gastar 1 Acdo para desligar a Lanterna.

» O Sobrevivente Trocar ou descartar a Lanterna que usou para
iluminar as Zonas.

Remova a ficha de Feixe de Luz que o Sobrevivente criou.

Zonas iluminadas por Feixes de Luz estdo sujeitas as
sequintes regras:

+ 0 Campo de Visdo dos Agentes se estende a elas normalmente;
+ AcGes de Longo Alcance que tém a Zona iluminada como alvo
ndo sdo mais afetadas pela penalidade de Precisdo Noturna;

» Antes da Fase dos Zumbis, qualquer Zumbi que tenha 1 ou mais
Feixes de Luz em seu Campo de Visao realiza imediatamente
uma Ativacdo extra. Em seguida, a Fase dos Zumbis cldssica
acontece normalmente. Cada Zumbi sé pode receber uma Unica
Ativacdo extra por Rodada devido aos Feixes de Luz. Tenha em
mente que Feixes de Luz podem ser vistos de muito longe, pois
o Campo de Visdo dos Agentes se estende a eles normalmente!

OBSERVACAO: Um Feixe de Luz ndo ilumina através
de obstdculos que blogueiam o Campo de Visdo, como
portas fechadas ou paredes. Entretanto, o Feixe pode ser
direcionado a uma parede para evitar que ilumine uma
segunda Zona.

A noite caiu. O Campo de Visdo de Karl é limitado ao
Alcance 0-1e ha Zumbis por perto. Karl pode usar seu
Cano Serrado contra o Corredor, mas a noite muda a
Precisdo da arma para 6. Karl realiza uma Acéao de
Longo Alcance e liga sua Lanterna, gratuitamente,
antes que os dados sejam rolados. Uma ficha de Feixe
de Luz é posicionada, abrangendo tanto a Zona de Karl
quanto a do Corredor. A Precisdo do Cano Serrado volta
a ser 3+, mas ambas as Zonas estdo iluminadas agora.

Como tém Campo de Visdo para Zonas
iluminadas, a Abominacao, o Corredor,
o Lerdo e o Bruto que estdo dentro do
comodo tém uma acdo de Ativacdo extra
e gratuita logo antes da Fase dos Zumbis.
Uma Gnica Zona iluminada é o suficiente.
Multiplas Zonas iluminadas ndo resultam
em multiplas Ativagdes extras.

(,@

999999 e L =

Antes que Karl
ligasse a sua
Lanterna, o Bruto
ndo tinha Campo de
Visdo para ele.
Como agora a
Zona de Karl esta
iluminada, o Bruto
tem Campo de Visao
para ele. 0 mesmo
se aplica ao Corredor
e a Abominacao.

O«

|=>

Javier tem Campo de Visao da Zona
do Lerdo (Noite, Alcance 1). A Zona
do Lerdo esta escura, o que muda
a Precisdo do seu Rifle de Precisdo
para 6. Do outro lado da rua,

a Zona do Corredor esta iluminada
e dentro do Alcance do Rifle de
Precisdo. Javier pode atirar nele
sem penalidade. Perceba que tanto
o Corredor quanto o Lerdo, por
serem Zumbis, tém seus Campos
de Visdo limitados ao Alcance O.
Por isso, ndo conseguem avistar Javier.

Ao realizar uma Acédo de procurar
com uma Lanterna, Marian tem
um Feixe de Luz na sua Zona.
Ela decide posiciona-la virada
para a parede. Sua prépria Zona
esta iluminada, mas ndo a Zona
atras da parede a parede é um
obstaculo que bloqueia Campos
de Visdo). Dessa forma, o Bruto
ao lado de Javier ndo tem o Feixe
de Luz em seu Campo de Visdo.

Este Lerdo tem Campo
de Visdo até o Feixe de
Luz, mas ndo avista
nenhum Sobrevivente.
Ele vai receber uma
Ativacdo extra logo
antes da Fase dos
Zumbis e vai se Mover
até a Zona mais
barulhenta: a de Javier.
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Anoiteceu e Michelle esta no
Nivel de Perigo Amarelo. Sua
12 Agdo é uma Acdo de Longo
Alcance usando sua Carabina
Colt M4 contra um Corredor
no Alcance 1. Ela liga sua
Lanterna gratuitamente,
iluminando ambas as
Zonas. As penalidades de
Precisdo durante a noite
nao se aplicam! Os dados
sdo rolados e Michelle
elimina o Corredor.

v
Poococoocoocoocooog

Em sua 22 Acdo, Michelle se moveu 1 Zona para cima. Ela
decidiu manter a Lanterna ligada, apontando-a para a porta.

Em sua 32 A¢do, Michelle Abre a porta a sua frente usando
o Machado. Ela decide manter sua Lanterna ligada. O
prédio se abre e os Zumbis entram normalmente.

pGGGGGGGOOGwGGyGGG
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Em sua 4° e Gltima acdo, Michelle
realiza uma Ag¢do de Longo
Alcance com sua Carabina Colt
M4, mirando na Zona dos Lerdos.
Um deles é eliminado. O turno de
Michelle acabou. Tanto a sua Zona
quanto a Zona dos Lerdos estdo
iluminadas pelo Feixe de Luz.

boeo =Y

booceceoeoed

Antes da Fase dos Zumbis, os
jogadores verificam se Zumbis tém
Campos de Visdo em 1 Feixe de Luz

(ou mais). E o que acontece com
os Lerdos. Os dois imediatamente
realizam uma Ativagdo extra.

O Bruto ndo tem Campo
de Visdo em um Feixe de
Luz. Assim, ndo recebe
uma Ativacdo extra.

paooay cocoEpeeeoeeg
0
0
0
0
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A fase dos Zumbis agora ocorre
normalmente. Michele perde 1 de
Vida para o Lerdo que esta em
sua Zona. O outro Lerdo se move

L A

j ... € 0 Bruto se move
COOOOOOOOOlPeCeeOeoeoY até a Zona de Michelle
0 também. Esperamos
que ndo haja nenhuma
carta de Ativacdo
extra durante o
Passo de Entrada!

(4
0
0
0
0
o

REGRAS DE FORT

#04 HENDRIX

As regras detalhadas neste capitulo sdo dedicadas a Campanha
A Bandeira Estrelada. Elas também podem ser usadas em suas
proprias Missdes personalizadas!

LERDOS ATIRADORES

Lerdos Atiradores sao dificeis de serem vistos em
uma horda de zumbis, exceto quando disparam rajadas
aleatoérias de seus rifles a tiracolo.

Para usar Lerdos Atiradores em sua partida, simplesmente
substitua as cartas padrdo de Zumbi da caixa base (#001 ao
#040) pelas cartas de Zumbi Fort Hendrix (#041ao #080). Elas
sao usadas da mesma maneira para a entrada de Zumbis.

Zuwbis. por si s8, )& sdo um Yormento. Armados. entéo...
sa0 um ?esmielo gue se Yorna vealidade. Eles agova
pevambulam por ai ativando aleatoriamente quando
seus dedos movtos puxam o gatilho, ou gquando

suas armas aceviam em a.lgo em gue eles trombam.

Eles sdo uma ameaca para os Sobreviventes em qualquer Imaﬁihe st o es‘hmoo!
alcance! Use as cartas Zumbi de Fort Hendrix para usar
os Lerdos Atiradores em seu jogo. O simbolo "Zumbi Acoes: 1

Atirador" é usado tanto para a entrada deles quanto para
fazé-los atirar em Sobreviventes.

Ferimentos causados: 1

Para eliminar: Dano 1

Adrenalina recebida: 1 ponto

Regras especiais:

« Lerdos Atiradores compartilham dos mesmos Niveis de
Prioridade que os Lerdos. Eles ndo se beneficiam das cartas de
Ativacao extra dos Lerdos.

« Sempre que vocé comprar uma carta de Zumbi com o simbolo
"Zumbi Atirador", continue na seguinte ordem:
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1. Cada Lerdo Atirador que j& esteja
no tabuleiro realiza um Ataque Zumbi
apontado para cada Zona da qual tenha
Campo de Visdo, e onde haja 1 ou mais
Sobreviventes. Regras de Zona Escura
e Regras Noturnas sao ignoradas.

Se um Unico Lerdo Atirador tiver
Campos de Visdo de varias Zonas
com Sobreviventes, ele realiza um
ataque apontado para cada uma
delas.

Este é o Passo de
Entrada no Nivel
Azul. Nao ha Lerdos
Atiradores no tabuleiro.
Primeiro, uma carta de
Bruto com o simbolo
de "Zumbi Atirador"
é comprada. 1 Bruto
é colocado na Zona
de Entrada Inicial.

Em sequida, os jogadores checam todas as
Zonas que tenham pelo menos 1 Bruto com o
Campo de Visdo em 1 Sobrevivente ou mais
(Ignore as Regras Noturnas). O Bruto que
acabou de entrar tem o Campo de Visdao em
Riley, portanto 1 Lerdo Atirador é adicionado.

2. Cada Lerdo Atirador causa1Ferimento,
distribuido da maneira que os jogadores
decidirem entre os Sobreviventes, em
cada uma das Zonas atacadas. Esses
ferimentos sdo distribuidos normalmente
entre os Sobreviventes que estdo nessas
Zonas.

3. Os Zumbis padrdo indicados na Carta
de Zumbi com o simbolo "Zumbi Atirador"
aparecem. Tome nota do tipo de Zumbi
indicado (Lerdo, Bruto ou Corredor), pois
essa informacdo vai ser necessdria no
préximo passo.

4. 1 Lerdo Atirador entra em cada Zona
com um Zumbi do tipo indicado (Lerdo,
Bruto ou Corredor), com um Campo de
Visdo de uma Zona onde haja 1 ou mais
Sobreviventes. Regras de Zona Escura e
Regras Noturnas sdo ignoradas. Lerdos
Atiradores nao entram em Zonas que
outro Lerdo Atirador ja ocupa.

Se ndo houver miniaturas suficientes de
Lerdos Atiradores para entrar, coloque
as miniaturas restantes de Lerdos
Atiradores em Zonas validas a escolha
do jogador. Em sequida, todos os Lerdos
Atiradores no tabuleiro realizam uma
Ativacdo extra (eles ndo atiram!).

IMPORTANTE: Lerdos Atiradores
s6 atiram quando uma carta "Zumbi
Atirador" for comprada. Em suas
Ativacoes normais, eles agem
exatamente como os Lerdos comuns.

Este Bruto ndo
avista nenhum
Sobrevivente.
Nenhum Lerdo
Atirador é
acrescentado.

O Bruto nesta Zona
tem Campo de Visdo
de Javier e Wayne:
1 Lerdo Atirador
é acrescentado.

Uma carta de
Zumbi que mostra
2 Lerdos e o simbolo
de "Zumbi Atirador"
é comprada para a
segunda Zona de
Entrada de Zumbis.
Antes de colocar
miniaturas, cada
Lerdo Atirador no
tabuleiro causa
1 Ferimento em
cada Zona com
Sobreviventes da qual
tenha Campo de Visdo
(Regras Noturnas
sdo ignoradas).

Este Lerdo Atirador tem
Campo de Visdo para a Zona de
Javier e Wayne.

Um unico Ferimento é causado.
Os jogadores decidem que
o Javier recebe o dano.

Este Lerdo
Atirador tem
Campo de
Visdo para a
Zona de Riley.
Riley recebe
1 Ferimento.

| MARIAN

JAVIER



Este Lerdo
tem Campo
de Visdo para
Riley. Um
Lerdo Atirador
é colocado
nesta Zona.

Depois que os Tiros dos Zumbis sdo
resolvidos, 2 Lerdos sdo colocados na
segunda Zona de Entrada. Em sequida, 1
Lerdo Atirador é colocado em cada Zona em
que um Lerdo tenha Campo de Visdo para 1
ou mais Sobreviventes. Os Lerdos recém-
colocados ali avistam Javier e Wayne.

Este Lerdo tem Campo
de Visdo para Marian e
Michelle. Ndo importa se
elas estiverem em Zonas
diferentes. Avistar 1
Sobrevivente é o bastante.
Um Lerdo Atirador é
colocado na Zona do Lerdo.

2 Lerdos
Atiradores tém
Campo de Visdo
para a Zona de
Javier e Wayne.

2 Ferimentos
sdo distribuidos
entre eles. Cada

Sobrevivente

recebe um dos
ferimentos.

Depois que todos os disparos dos
Zumbis sdo resolvidos, um Lerdo
Atirador deve entrar em cada Zona que
tiver um Corredor com Campo de Visao
para 1 ou mais Sobreviventes. Mas ja
existe um Lerdo Atirador na Zona deste
Corredor. Assim, ndo ocorre adicao.

Este Lerdo Atirador
esta sozinho, mas
mesmo assim
dispara contra todas |
as Zonas onde ha
um Sobrevivente e
dentro do Campo
de Visdo. Marian e
Michelle recebem
1 Ferimento cada.

Terceira Zona de Entrada
de Zumbis: um "Zumbi Atirador" e
1 Corredor. Os Tiros dos Zumbis sdo
resolvidos primeiro (veja as outras
legendas). Em sequida, o Corredor
é posicionado. O Corredor nédo
tem Campo de Visdo para nenhum

Os dois Lerdos
Atiradores
disparam
contra a Zona
de Riley. O
Sobrevivente
recebe mais
2 Ferimentos
e é derrubado.
Hora de dar
uma olhada
nas Regras
de Desmaio
(pag. 7)!

Sobrevivente. Assim, nenhum Lerdo
Atirador entra na sua Zona depois
que todos os disparos sdo resolvidos.
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EQUIPAMENTO MILITAR E

PECAS

DE MAPA
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As cartas de Equipamento Militar podem ser encontradas
realizando uma acao de Procurar em qualquer comodo na
peca de mapa militar.

As cartas de Equipamento Militar formam um baralho préprio,
com um uniforme militar distinto no verso. Elas sdo embaralhadas
e colocadas em uma pilha, viradas para baixo préximo ao tabuleiro
durante a Etapa 6 da Preparacgdo. Cartas Militares usam as Regras
de Equipamento Avancgado (pagina 5).
Todas as pecas do mapa em fort Hendrix sao pecas de mapa
militares. Se houver qualquer duvida, observe que as pecas de
mapa militares ndo tém calcadas. Salvo orientacdo em contrario,
qualquer Sobrevivente que realize uma Ag¢ao de Procurar em
uma peca de mapa militar compra cartas do baralho Militar.
Equipamentos e pecas de mapa militares sdao usados na
campanha A Bandeira Estrelada (pagina 19).

REGRAS DA
CAMPANHA

As regras de Campanha detalhadas neste capitulo complementam
as regras bdsicas e avancadas de Zombicide para serem usadas
especificamente com a Campanha A Bandeira Estrelada (pagina 19).

REGISTRO DE CAMPANHA

Nao imVor‘l'u 0 gue passamos antes. Nés nado estavamos
prepavados pava uma invasdo zumbi. O inimigo néo
€ mais humano e ndo obedece a gualguer Fipo de
lo’ﬁica. N&s passamos anos a?remlemlo J.isci? ra e
+ivemos gue recovver ao Nosso instinto de ud,ar‘l’urio.
Levou algumas hovas pava transfovmar o problema
em solucdo, o dever em sobvevivéncia. E essas poucas
hovas foram suficientes pava que o mundo se
desmovopasse. E hova de v«'v\gamﬁ

EQUIPAMENTOS
MANTIDOS: Anote
aqui os Equipamentos
que o Sobrevivente

AGOES BONUS: Cada vez
que o seu Sobrevivente
receber uma Acao

Bénus, marque uma L
BARRA DE PEC: Marque as caixas HABILIDADES DE Caixa de Reserva aqui. mantera para a
conforme o seu Sobrevivente conquistar CAMPANHA: Cada vez que Elas sdo cumula'tivas, préxima Missao
PECs. Alcancar os Estégios indicados o0 seu Sobrevivente receber mas cada uma sé pode (pégina 16).
concede Agdes Bonus ou Habilidades de uma Habilidade de Campanha, ser'usgda ur'na. vez por
Campanha ao Sobrevivente (pagina 15). escolha uma entre as presentes Missao! (pagina 16).
na lista e marque a caixa
correspondente (pagina 15).
+ NOME DO SO : i+
3 SOBREWVENTE: L NOME D0 J06ALHp:
\ 4
' RCOES BONUS -
1 PEC mu;lun:\':lii‘;v:3 | :z (l:ltll)mrnunn PR Eosiramentos Martid,.
" Reserva] Gasta
+1 Acdo Bonus OU +1 Habilidade de Campanha
j § 1 AgaoBonus Acumulador | [] 1 ]
% Comegacom2PA | [ i
i 3N
5 +1Aczo Bonus OU + Hablidade de Campenha Somesa com tmKRcSGeparg | [ ] . >E
6 Comega com uma carta de Municzio D
(Mutas Balas OU Muitos Cartuchos) 5]
-
i
Destin 6
8 ;q Agéo Bonus OU +1 Habilidade de Campanha ‘: 0 D - >D
9 N Esguio |:| ! >D
CONQUISTAS DA
10 / . Evasdo | [_| CAMPANHA: Anote aqui as
11} +1Agao Bonus 0U 1 Habilidade de Campan ) " Listed do palavras-chave que resumem
12 - HIEREAETTIE D Cov\q,uis“"‘;\ = as escolhas e proezas
Mso firme C“"‘?"\ o importantes do Sobrevivente.
13 D L Elas impactam os eventos
% 5 dacC h agina 16).
14 § 1Acdo Bonus OU 1 Habildade de Campanhs Méos répidas | ] e
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16 &
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18 . S SR
° N Reflexos de combate | [ ]
19
20 ; 1 Agao Bonus OU +1 Habilidade de Campanha Salva-vidas D
v
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Ao longo da Campanha, os Sobreviventes recebem Pontos de
Experiéncia de Campanha (PEC) para ganhar A¢bes Bonus
e Habilidades de Campanha. As decisdes tomadas podem
desbloguear Conquistas especificas e mudar o curso da histéria.

O Registro de Campanha é usado para marcar o progresso
individual do Sobrevivente. Quando a Campanha comeca, cada
Sobrevivente recebe seu préprio Registro de Campanha do
bloco. Escreva sua prépria histéria de herdi!
As diferentes secdes sdo explicadas abaixo.

o BARRA DE PEC

Nao sabemos o gue vealmente acontecen em Fort
Hendvix. Clavo, ouvi alguns vumoves nas hovas apss
a invasdo, mas a ihica coisa gue vi fovam zum{is
sendo levados pava |4 por alguma vazdo, e mais
zumbis saindo. Nao importa se os zumbis fovam
criados em Fort Hendvix ou ndo. E melhor estarmos
rre?o.rudos pava o ?ior!

Cada Sobrevivente pode receber até 2 PEC por Missdo:

1 por alcancar o Nivel de Perigo Laranja pela primeira vez na
Missdo.

1 por alcangar o Nivel de Perigo Vermelho pela primeira vez na
Missdo.

Alcancar Niveis Ultravermelho (Livro de Regras do Jogo Base,
pagina 35) ndo conta. Algumas MissGes podem permitir que
Sobreviventes recebam PEC adicionais.

EXEMPLO: Michelle alcancou o Nivel de Perigo Laranja durante
a primeira Missdo da Campanha, mas ndo o Nivel Vermelho.
Ela recebeu 1 PEC e o jogador marcou a caixa de "1 PEC" no
Registro de Campanha de Michelle. Esse PEC recebido vale
para a Campanha inteira (ou até que o Sobrevivente morra).

PEC sdao mantidos durante a Campanha: Marque as caixas
correspondentes conforme a reserva de PEC do Sobrevivente
cresce. Alcancar os Marcos indicados concede as recompensas
correspondentes ao Sobrevivente.

PEC sdo recebidos conforme a Missdo avanca: Recompensas
de Marcos sdo imediatas e podem ser usadas no Turno em
gue sao adquiridas.

Com cada Marco vem uma escolha de recompensa: uma Acdo
Bonus ou uma Habilidade de Campanha.

EXEMPLO: Agora a equipe esta jogando a segunda Missdo
da Campanha. Michelle alcan¢ca o Nivel de Perigo Laranja
novamente, recebendo mais um PEC. Ela agora tem 2, o
suficiente para desbloquear uma recompensa. O jogador
escolhe entre uma A¢cdo Bénus ouuma Habilidade de Campanha.

\

\
e HABILIDADES DE CAMPANHA

Se chegou até agui. vocé ji sabe gue a advenalina
e o ipstinto ?odem sevviv pava fazer... ‘hruq.ues. Se
vocé tiver a sorte de sobveviver. pode até mesmo
desenvolvé-los e usa-los quamlo estiver sob estvesse.
Em breve vocé sevi um vevdadeivo sobvevivente,
assim como nss. Venha, junte-se ao grupol

O Sobrevivente recebe uma Habilidade de Campanha de
sua escolha entre as disponiveis na lista. Marque a caixa
correspondente. Cada Habilidade de Campanha pode ser
adquirida apenas uma vez.

A partir de entdo o Sobrevivente recebe a Habilidade escolhida
no Nivel Azul, com gquaisquer Habilidades do Nivel Azul que ja
tiver. Ela pode ser usada imediatamente.

Algumas Habilidades de Campanha sdo novas e estdo detalhadas
na pagina 34.

EXEMPLO: O jogador da Michelle escolhe a Habilidade de
Campanha Acumulador. De agora em diante, Michelle tem tanto
Partes de reposi¢cdo quanto Acumulador como Habilidades do
Nivel Azul! Acumulador pode até ser usada imediatamente,
dando a Michelle um inventdrio maior!
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» ACOES BONUS

Vocé jé teve a sepsacdo de alesligar amente em algum
tipo ie tvanse. fazendo coisas extvaordinivias e s&
pevcebendo o gue fez mais tavde? Bem, € melhor
vocé se acostumar com isso, povgue os zumbis nao
?ermﬂ'irio @ue vocé cvesfa al.evaﬁmr!

O Sobrevivente recebe uma Acdo gratuita para gastar da forma
gue desejar, uma vez por Missdo.

Essa recompensa pode ser selecionada multiplas vezes durante
a Campanha. Marque a quantidade correspondente de caixas de
"Reserva" da secdo de A¢des Bonus.

Marque a caixa de "Gasta" com um lapis cada vez que o
Sobrevivente gastar 1 A¢cdo Bonus, sendo o limite a quantidade
indicada na "Reserva". O Sobrevivente pode usar varias A¢des
B&nus no mesmo Turno.

A Reserva é totalmente reabastecida no fim de cada Missdo.
Apague as marcacdes de "Gasta".

EXEMPLO: Karl ganhou a recompensa de "+1 A¢do Bénus" 3
vezes durante a Campanha. Ele tem até 3 AcGes B6nus para
gastar durante cada Missdo, de qualquer forma que o jogador
desejar. Acdes Bbénus sdo recuperadas no fim de cada Miss&o.

L

o EQUIPAMENTOS MANTIDOS

O valor de Manter (pdgina 6) permite que os Sobreviventes
mantenham as cartas de Equipamento de uma Missdo para
a outra. Essa secdo pode ser usada para escrever a lista de
Equipamentos mantidos com um [4pis, para facilitar o controle.

¢ CONQUISTAS DA CAMPANHA
| Cicatvizes sdo medalhas gue vocé nao foal.e tivav.

MissGes de Campanha podem requerer que uma decisdo im-
portante seja tomada, ou que os Sobreviventes realizem algu-
ma proeza significativa. A decisdo ou a proeza podem resultar
em registrar uma Conquista da Campanha, normalmente uma
palavra-chave descritiva (como Contaminado, por exemplo)
na secao correspondente do Registro de Campanha.
Conquistas da Campanha podem ser individuais ou coletivas.
Elas podem ter um impacto em Missdes futuras. Obter uma
Conquista especifica pode desbloquear eventos especiais,
influenciar o comportamento dos Companheiros em relacdo ao
Sobrevivente ou mudar o curso da Campanha.

CARTAS DE OBJETIVO

Os militaves estdo acostumados a vever seus
objetivos de missdo durante as instvurdes ou logo
antes de entvar em acdo. A cadeia de comando
réo funciona mais. Estamos sozinhos. Temos gue
veupiv informacSes e estabelecer um cuvso de acdo.
Podemos escolher onde procurar. mas nunca sabemos
com cevteza o gue vamos encontrar. Estamos em
tevvitdvio zumbi. Portanto, nao espevem o melhov.
Prermrem—se apenas pava o ?io\r!
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Em MissBes de Campanha, fichas de Objetivo sdo substituidas
por cartas de Objetivo. Essas cartas foram criadas para serem
posicionadas em Zonas especificas ou abrangendo portas. O
verso delas se mistura com o ambiente da peca de mapa. Nao leia
cartas de Objetivo antes de um Sobrevivente coleta-las, pois
isso pode atrapalhar sua experiéncia de jogo!

Caixas de Arma Tunada ndo sdo substituidas por cartas.
Essas fichas sdo colocadas e coletadas como sempre.




e« PREPARACAO

Cada Missdo de Campanha tem suas proéprias cartas de Objetivo,
reunidas em um Conjunto de Objetivos. Certifique-se de pegar
o conjunto certo para a Missao escolhida e posicionar as Cartas de
Objetivo conforme descrito no mapa da Missdo. Para ajudar na
preparagdo, as cartas de Objetivo contém o nimero da peca
de mapa em que devem ser posicionadas.

Algumas cartas de Objetivo, chamadas Notas, sdo colocadas,
viradas para baixo, ao lado do tabuleiro. Elas podem ser lidas
durante a Missdo, de acordo com as decisGes tomadas pelos
Sobreviventes.

Esta é uma disposicao de uma Missdo de Campanha basica. Tudo esta igual,
exceto pelas fichas de Objetivo, substituidas por cartas de Objetivo.
Quando um Sobrevivente coleta uma carta de Objetivo, o jogador a Ié
em voz alta e aplica os efeitos de jogo correspondentes.
As vezes é preciso fazer escolhas! Perceba também que as Caixas de Arma Tunada permanecem inalteradas.

Estas sdo Notas. Elas podem ser coletadas
e lidas durante a partida, de acordo com
situacdes ou escolhas feitas com as cartas de
Objetivo. Por exemplo, a carta de Objetivo #17
pode fazer com que os jogadores escolham
entre duas opcdes. Cada uma delas é explicada
em sua Nota correspondente, #1ou #2.
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A disposicdo desta Missdo é um pouco mais incomum, representando uma
disposicdo avancada que usa cartas de Objetivo.

As cartas de Objetivo
#2 e #3 abrangem
portas. Elas sdo

coletadas sempre que

i
um Sobrevivente abre a
porta correspondente.

A carta de Objetivo
#1 ndo substitui uma
ficha de Objetivo.
Ela é acrescentada
a Missdo e pode ser
coletada da mesma
maneira que uma
ficha de Objetivo.

e COLETANDO UMA CARTA DE OBJETIVO

» Cartas de Objetivo posicionadas em Zonas de Objetivo sdo
coletadas da mesma forma que as fichas de Objetivo cldssicas.

« Cartas de Objetivo que abrangem portas sdo coletadas quando
a porta correspondente for aberta.

OBSERVACAO: Exceto se informado o contrdrio, coletar
uma carta de Objetivo ndo concede PA ao Sobrevivente.

Sempre que uma carta de Objetivo é coletada, leia-a em voz alta
para toda a equipe ouvir e aplique os efeitos de jogo descritos
na carta. Em descric¢des, "o Sobrevivente" indica o Sobrevivente
gue coletou a carta de Objetivo. Algumas cartas podem criar
uma discussdo entre a equipe sobre decisdes a serem tomadas.
Zombicide é um jogo cooperativo!

Exceto se informado o contrario, cartas de Objetivo sao
descartadas depois que seus efeitos sdo resolvidos.
Algumas cartas podem pedir que vocé as "mantenha reveladas":
Mantenha-as viradas para cima, na Zona em que foram coletadas,
ou préximas ao tabuleiro, como um lembrete dos efeitos de jogo
a serem aplicados.

Estas Notas contém
informagoes
secretas sobre as
escolhas feitas
por Sobreviventes
durante a Missao.

. A

o CONQUISTAS E PALAVRAS-CHAVE

Cartas de Objetivo podem conter Conquistas que devem ser
escritas nos Registros de Campanha dos jogadores (veja a
pagina 14).
Algumas cartas de Objetivo também contém palavras-chave
em caixa alta, ligando-as a outras cartas de Objetivo de forma
narrativa.

EXEMPLO: Riley coleta uma carta de Objetivo de porta.
O jogador Ié a carta e descobre que a porta ainda ndo pode
ser aberta, pois uma CHAVE é necessdria. Mas, assim que o
requisito for cumprido, os jogadores podem ler a Nota #1. A
carta de Objetivo € colocada de volta na porta.

Mais tarde, Javier coleta uma carta de Objetivo que contém
uma CHAVE. A porta que Riley encontrou anteriormente pode
ser aberta agora. Quando o requisito é cumprido, a Nota #1 é
lida. Que segredo se esconde dentro desse c6modo trancado?



CAMPANHA
FORT HENDRIX:
A BANDEIRA ESTRELADA

A Bandeira Estrelada é uma campanha de 10 missGes para 6
Sobreviventes. A menos que haja instrucoes em contrario,
jogue as Missdes em ordem. A campanha usa as regras bdsicas
e todas as regras trazidas nesta expansao. Ndo esqueca de dar
um Registro de Campanha para cada Sobrevivente!

COMPANHEIRO DE CAMPANHA: PENNY

e

Penny acompanha a equipe como uma Companheira.
Os Sobreviventes concordaram em escolta-la até Fort
Hendrix para procurar por sua mde, a Dra. Linda Kirkland.

A equipe de Sobreviventes comeca cada Missdo tendo
Penny como Companheira (Regras bdsicas, p. 33). Durante
a Preparacdo de cada Missdo, os jogadores decidem qual dos
Sobreviventes é o Lider de Penny, e posicionam sua miniatura
de acordo. Penny ndao ganha PA nem PEC, mas suas habilidades
podem evoluir durante a campanha! Elas estao detalhadas nas
Regras Especiais de cada Missao.

Se Penny morrer, a campanha é perdida.

M1 - REUNINDO 0S CORAJOSOS
Médio / 60 minutos

Penny Kivkland eva nossa amiga desde muito antes
da invasdo dos zumbis. Todos Trabalhavam juntos e
se ajudavam pava sobvevier s primeivas hovas do
apocalipse. Embova ndo tenha nenhuma habilidade
de combate, ela tem um covardo de ouvo e uma forra
de vontade inabalivel.
Quando as vedes de comunicardo estavam comecando
a se desmantelar. Penny vecebeuw mensagens de
sua mde. A Dva. Linda Kivkland eva bisloga e
tvabalhava pava o governo. Ela estava escvevendo
sobve exfeﬂ'iv\cias e pesguisas envolvendo zumbis
ue aconteciam em Fort Hendrix, uma base militar.
ﬁs coisas estavam saindo do contvole e ela ficava
cada vez mais preocupada. Sua iltima mensagem
foi um fed«'do de ajuda. enviado a fur‘l'ir da propria
base. Foi pov isso gue Penny evguwh:u se fodu’AMos
acompanhi-la na entativa Ie resao:l‘ur sua mae. £
nss concovd amos.
Alauv\s dias depois. guando nos aproximamos de
Fort Hendvix, éomas emboscados por atacantes
desconhecidos. onseguimos nos abrigar em uma
loja abandonada gue ficava nas proximidades.
Conforme os zumbis se aproximavam da possa
osicdo, NBs comeramos a ouviv sons de luta e Qri'l'os
umapnos gue vinham da vua. Néo estivamos

sozinhos.
Pecas de mapa necessaérias: 1R, 2R, 3V, 6V, 7R e 9V.
e OBJETIVOS

Sobreviventes, unam-se! Reunam todos os Sobreviventes na
mesma Zona. Assim que isso acontecer, leia a Notan© 1.
Hordrio inicial: 10 a.m.
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o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacdo

- Coloque Javier, Karl e Riley na Zona Inicial dos Sobreviventes
#1 (Peca 1R/3V).

- Cologue Marian, Michelle, Penny e Wayne na Zona Inicial dos
Sobreviventes #2 (Peca 7R).

- Se jogar esta Missdao com outros Sobreviventes, distribua-os de
maneira uniforme (de acordo com a escolha dos jogadores) nas
Zonas Iniciais. O Lider de Penny tem que estar na Zona Inicial
#2.

- Antes da primeira rodada, resolva uma Fase dos Zumbis.

® Resgate-os primeiro. Enquanto o Objetivo da Missdo ndo for
cumprido, a Carta de Objetivo #7 (Um amontoado de bugigangas
eletronicas) é a Unica carta que os Sobreviventes podem coletar.

3V 7R 6V

1R 2R 9V

e A missdo de Penny. Os Sobreviventes recebem a habilidade
Esquio, desde que estejam na Zona de Penny. Isso inclui a prépria
Penny e também o seu Lider.

Esqguio = O Sobrevivente ndo é atingido por Fogo Amigo (as
regras de Molotov ainda o afetam). Ignore-o ao disparar contra
a Zona onde ele estiver.

e Armas Tunadas Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventario gratuitamente.

L o

Zona Inicial dos Caixas de
Sobreviventes Armas Tunadas

Zonas de Entrada
de Zumbis

6X
Cartas de Objetivo

2X

Notas




M2 - PISTAS DIGITAIS

Médio / 60 minutos

Demos as boas-vindas aos nossos novos mieos
com sovvisos largos e covagdes abertos. Eles evam
soldados e fambém estavam indo pava Fort Hendvix.
Decidimos veuniv as forras e viajar juntos.

Jé Hnhamos um plano antes de entrar pa base
militar. Podeviamos usar os sevvidoves e descobriv
a iltima posicdo conhecida da Dra. Kivkland na
base. Tinhamos as habilidades pava invadiv o lugar
e descobriv as ?ishus Gue esrivessem alisfov\u’veis.
Nao demovou muito até descobrirmos uma conexdo
com os sevvidoves de Fort Hepndvix. S5 precisivamos
encontrar a chave do prédio onde eles ficavam.
O melhor caminho pava encontvi-la sevia achar
o oficial vesponsivel pela base. Se alguém tivesse
acesso a Yodo o lugur, sevia essa pessoa.

Pecas de mapa necessarias: 1R, 2R, 17R, 18R, 19R e 20R.

o REGRAS ESPECIAIS

e Centro de processamento de dados trancado O prédio na
peca de mapa 20R ndo pode ser aberto.

e Desdobramento dos acontecimentos. Primeiramente,
visite a Guarita e a Sala de Comando (somente as Cartas de
Objetivo "Guarita" e "Sala de Comando" podem ser coletadas).

e A missdo de Penny. Os Sobreviventes recebem a habilidade
Esguio, desde que estejam na Zona de Penny. Isso inclui a
prépria Penny e também o seu Lider.

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

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

e OBJETIVOS

Investigue o escritério. Va até a Sala de Comando
(colete a Carta de Objetivo "Sala de Comando") na pecga
de mapa 19R.

Hordrio inicial: 7 a.m.

17R 2R

18R 20R

19R 1R

i ex

Zona Inicial dos Caixas de
Sobreviventes Armas Tunadas

Zonas de Entrada de Zumbis

Cartas de
Objetivo

Notas
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M3 - MANDE MEU AMOR PARA LINDA

Médio / 90 minutos

Ao procuvar pos sevvidoves de Fort Hendvix,
nds vapidamente localizamos o setor onde
Linda Kivkland enviou seu iltimo e-mail. Fomos
vayialamevd’e até a posicdo. Daq,m’, teviamos
maioves chances de encontrar a doutora e
também mais pistas sobve a invasdo dos zumbis.
Sincevamente, nss sabiamos gue ndo havia muita
espevanca de encontrar Linda ainda com vida.
Mas tinhamos gue tentar. Por Penny e pov s
mesmos. A espevanca é um combustivel podevoso
pava os sobveviventes.

Pecas de mapa necessdrias: 4V, 9R, 17R, 18V, 19V e 21R.

e OBJETIVOS

Resgate a Dra. Linda Kirkland. Colete cartas de Objetivo até
encontrar uma pista que leve a mae de Penny.
Hordrio inicial: 9 a.m.

o REGRAS ESPECIAIS

e A missao de Penny. Os Sobreviventes ganham a habilidade
Esqguio, desde que estejam na Zona de Penny. Isso incluia prépria
Penny e também o seu Lider.

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

e Sem tempo a perder O prédio que abrange as pecas de mapa
17R e 20R ndo pode ser aberto.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada d&
uma Arma Tunada aleatéria ao Sobrevivente que
a coletar. Ele pode reorganizar seu inventario
gratuitamente.

17R 21R

9R 18V

4V 19V

L

Zona Inicial dos
Sobreviventes

6X
Cartas de
Objetivo
Zonas de Entrada
de Zumbis
6X
Caixas 1x
de Armas Nota
Tunadas




M4 - LABORATORIO SECRETO

Médio / 60 minutos

Pela primeiva vez desde gue nos encontvamos. ew vium
medo ?voﬁ:mlo nos olhos dos meus aliados. Estavamos
procuvando um labovatsvio secveto que. com cevteza,
estavia vepleto de zumbis - talvez infectados com
diversas doensas letais. E ndo dava pava ter certeza
de nada. Covagem. como se diz pov af, € encavar o
medo e lutar contra ele. Bem, nds évamos as pessoas
mais covajosas do mundo, com certeza. Tinhamos
gue destvuiv o labovatsvio. E gueviamos fazer isso
mesmo. Caso contrivio, todos os sobreviventes teviam
gue enfrentar o mesmo pesadelo.

Pecas de mapa necessaérias: 16R, 17R, 19V e 20V.
e OBJETIVOS

Proteja o laboratério secreto. Colete Cartas de Objetivo
até encontrar uma maneira de garantir que os zumbis ndo vdo
espalhar varias doencas.

Hordrio inicial: 4 a.m.

o REGRAS ESPECIAIS

e Portas bloqueadas. As portas vermelhas ndo podem ser
abertas se o personagem estiver nas Zonas de rua. Elas s6 podem
ser abertas pelo lado de dentro do prédio.

e Carro carregado. Ndo é possivel usar acdes de Procurar nem
Dirigir em um Tunaddo até que as regras declarem isso.

e A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A Acdo de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada d& uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventario gratuitamente.

17R 16R
19V 20V
Zona 8x
Inicial dos Cartas de
Sobreviventes Objetivo
Zona de
Entrada de
Zumbis 3x
Notas
4x
Caixas de Portas
Armas Tunadas Fechadas

Tunaddo (pode
ser dirigido)
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M5 - 0 PARAISO DOS PATOGENOS

Médio / 45 minutos

Encontrar os vefrigevadoves onde todas as amostvas
bioldgicas estavam armazenadas levou mais tempo
do gue imaginivamos. g verdade o gue dizem por ai
Bio’logos +ém uma q,uuwh‘alaale enovime de materiais
e bringuedos. Bringuedos gue s8 causam problemas.
Se essas doenras movtiferas se misturavem com
os zumbis, nem mesmo os Sobveviventes mais
exyen‘evd'es teviam gualguer chance. Somos capazes
de enfrentar um zumbi. Ou dez. Ou até mesmo cem.
Mas encavar aptraz, variola ou ?es'l‘e bubdnica?
Penny estava comerando a apresentar sinais de
mudanra. Encontrar o covpo da sua mie fez com
gue ela comerasse a se tornar uma sobrevivente de
verdade. Estivamos agui pava gavantiv gue ela
sobveviveria aos fﬂ'meiros ervos gue cometesse em
sua hova cavveiva.

Pecas de mapa necessdrias: 4R, 6R, 7R, 16R, 17V e 19V.

o OBJETIVOS

Destrua os laboratérios (e quaisquer Zumbis que estejam

1d). Colete a Carta de Objetivo
"Refrigeradores" na peca de mapa

19V. 7R 6R 19V

Hordrio inicial: 8 p.m.

16R 4R 17V

e REGRAS ESPECIAIS
e Emperrada. A porta Verde ndo pode ser aberta.

e A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A Acdo de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventario gratuitamente.

Zona Porta Caixas
Inicial dos Trancada de Armas
Sobreviventes Tunadas
Zonas de 8x
Entrada de 2x
Zumbis Cartas de Objetivo Notas




Mé6 - AREA ROMERO « REGRAS ESPECIAIS

Médio / 120 minutos * Preparacdo

- A Zona de Entrada de Zumbis Verde ndo estd ativa no comeco
Os cientistas de Fort Hendvix provavelmente  dojogo.
estavam rocura.hdo wma exylicurio pava a invasdo - As Portas Verde e Azul ndo podem ser abertas até que a Carta
2umbi. Eres captuvavam vivios zumbis para {azer  de Objetivo "Porta Metalica" seja coletada.
expevimentos. E foi isso gue os matou. Eva impossivel
contvolar tantos zumbis em um mesmo lugar. mesmo ¢ A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
pava soldados tveinados. Quais exyen’mevd'os eles +1 Acdo de Combate. A Acdo de Combate gratuita sé pode ser
-(izarm nos zumbis gue estavam Aq,u(', executada se houver uma arma na Mochila do Lider.
Tinhamos gue descobrir o %ue eles fizevam agui e

dar um jeito de limpar essa bagunca toda. e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada d& uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
Pecas de mapa necessarias: 2V, 16V, 17R, 18R, 19V e 1V. reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

e OBJETIVOS

Sera que eles conduziram experimentacoes
nos soldados? Verifique a sala dos Oficiais (na
peca de mapa 16V).

Horario inicial: 10 p.m.

2V 21V

18R 17R

19V 16V

L

Zona
Inicial dos 8x
Sobreviventes

Cartas de
Objetivo
Zonas de 2X
Entrada de Notas
Zumbis
6X
Portas Caixas
Fechadas de Armas

Tunadas
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M7 - 0 QUARTEL-GENERAL

Médio / 120 minutos

O QG do forte eva um ninho de zumbis, mas iv até |4
eva a inica maneiva de desmantelar os labovatévios
de uma vez por todas.

Estivamos a caminho de |4 guando ouvimos tivos. Ainda
havia pessoas alil Mas a e;remma alesafmreceu assim
gue chegamos ao nosso destino. O lugar inteivo estava
abarvotado de cadiveves, cipsulas de municdo e sangue.
Um helicdptero caiu ali e ainda estava em chamas. Uma
caixa de munirdo se abviu com a gueda e as balas
estavam exyloaliv\alo em meio &s brasas. Tinhamos que
cuidav Jaq,uelu situardo bem v&rialo, povque o bavulho
estava atvaindo zumbis pava a possa posicdo.

Pecas de mapa necessarias: 9R, 16V, 17V, 18V, 20R e 21V.

e OBJETIVOS

Comece o protocolo de descontaminacdo. Vocé vai
encontrd-lo no QG de Fort Hendrix. Colete a carta de Objetivo
correspondente na pega de mapa 16V.

Hordrio inicial: 11 a.m.

o REGRAS ESPECIAIS

e Vanquarda Zumbi Esta regra especial sé € aplicada se a
Missdo M6 - Area Romero ainda ndo foi jogada. A Zona de
Entrada de Zumbis Verde estd ativa desde o comeco do jogo. A
carta de Objetivo QG do Fort Hendrix ndo pode ser coletada (ou
seja, @ Missdo ndo pode ser vencida) até que a Zona de Entrada
de Zumbis Verde seja desativada (veja abaixo).

e Helicéptero caido A Zona central da peca de mapa 21V, que
representa um helicéptero caido, estd em chamas. Ndo é possivel
fazer a acdo de Procurar nela. Role um dado cada vez que um
Sobrevivente entrar nessa Zona ou fizer uma A¢ao nessa Zona: se
o resultado for 4+, ele recebe 1 Ferimento.

LEMBRE-SE: Ndo Fazer Nada é uma Acdo.

A Caixa de Arma Tunada nao pode ser coletada antes da
Carta de Objetivo "Helicoptero caido".

Executar um efeito Molotov na Zona remove a Zona de Entrada
de Zumbis Verde. A Caixa de Arma Tunada e a Carta de Objetivo
nessa Zona também sdo removidas, se ndo foram coletadas
anteriormente.

e A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A A¢do de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma

Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

21V 18V

9R 20R

17V 16V



L ox

Zona Inicial dos Caixas 6X
Sobreviventes Zonas de Entrada de Armas Cartas de
de Zumbis Tunadas Objetivo
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M8 - MARCHA, SOLDADO!

Muito Dificil / 120 minutos

Nossa jormada nos levou bem mais longe do
gue imueiv\&\mmos. Ckeamos como eguipe de
vesaod‘e e nos tornamos salvadoves desconhecidos.
Descobrirvmos o gue houve com a Dra. kivkland e
cuidamos das principais fontes de pevigo biolsgico.
Mesmo assim, apesar das pistas que descobrimos até
entdo. ainda ndo sabiamos o gue havia acontecido
em Fort Hendvix. Fovam os militaves gque cviavam
os zumbis? Eles fentavam combaté-los? Ou finham
seus pvoprios fla.v\os pava uséi-losr
Nao demovou muito até encontrvarmos uma hovda
aiguwl‘escu de zumbis. Pessoas, civis e soldados
aviam se veunido agui. As sevingas misteviosas
estavam pov todos os lados. Decidimos confrontar a
hovda e procurar ?ishus.

Pecas de mapa necessérias: 7R, 8R, 9V, 16R, 17R, 18V, 19V,
20R e 21V.

o OBJETIVOS

Descubra o segredo de Fort Hendrix. Colete Cartas de
Objetivo até descobrir o que aconteceu em Fort Hendrix.
Horario inicial: 4 a.m.

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacgao Coloque os seguintes Zumbis na Zona central da
peca de mapa 21V:

- 20 Lerdos

- 8 Brutos

- 8 Corredores

-1Lerdo Atirador

* Problemas a vista. A Zona de Entrada de Zumbis Verde ndo
estd ativa no comeco do jogo.

e A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A Acdo de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

9V 8R 16R

18V 21V 7R

19V 20R 17R



Zona Inicial dos Caixas bocod
Sobreviventes de Armas Zonas de Entrada de Zumbis
Tunadas Zumbis

9x

Cartas de
Objetivo

2X

Notas

)

- Coloque nesta Zona:

- Bruto x8
- Corredor,x8

I
I
I
|
- Lerdo’'x20 1
I
|
- Lerdo'Atirador, x15,
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M9 - A CAIXA DE PANDORA

Especial / Duracdo Especial

Conforme nos aventuramos pela base. encontvamos
indicios da iltima tentativa das pessoas que
tvabalhavam em Fort Hepdrix de encontvar uma
solurdo pava a invasdo zumbi. Soldados e civis
executavam um dltimo ato de vesisténcia, lado a lado,
contva seus inimigos infectados. Por gue eles lutaram

i como um inico grupo! Quais foram as iHrimas
ovdens que levaram esses covajosos combatentes a
se so.cvi?icar? Sevé gue alguém sobveviveu! Eles
conseguivam evacuar as pessoas! Tinhhamos gue
encontvar essas ultimas orIev\s e entender a gueda
de Fort Hendrix. Essa eva a divida que tinhamos

com as pessoas gue Movvevam uqui.

Pecas de mapa necessdrias: 3V, 5V, 7R, 9V, 16V e 17V.

e OBJETIVOS

Recuperem o legado de Hendrix. Na peca de mapa 16V.
Hordrio inicial: 4 a.m.

o REGRAS ESPECIAIS

e Todas as doencas do mundo. Sobreviventes com Conquistas
do tipo Contaminado ndo podem usar Habilidades recebidas com
os Niveis de Perigo. Quanto mais Contaminado um Sobrevivente
estiver, maior é a quantidade de Habilidades que ele ndo pode
usar.

- Contaminado x1: Nao pode usar Habilidades de Nivel Vermelho.
- Contaminado x2: Ndo pode usar Habilidades de Niveis Laranja
e Vermelho.

- Contaminado x3: Ndo pode usar Habilidades de Nivel Amarelo
ou superior.

- Contaminado x4 (ou mais): Ndo pode usar Habilidades de Nivel
Azul ou superior.

A experiéncia é conqguistada normalmente para escolher
Habilidades (mesmo que elas nao possam ser usadas) e
determinar o Nivel de Perigo atual. Sobreviventes que perderem
Conquistas do tipo Contaminado recuperam o uso das
Habilidades correspondentes.

e Aira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A Acdo de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada dd uma Arma
Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

16V 5V
7R 3V
9V 17V



6X
% - Caixas de
Armas Tunadas
Zona 8x 1x
Inicial dos
Sobreviventes Zonas de Entrada Car'tas. de Nota
. Objetivo
de Zumbis




32

M10 - NEVOA PURPURA
Muito Dificil / 90 minutos

Nao ?oal(amos sc‘mrlesmgwl’e iv embova. Qualguer
cviatura, zumbi ou nao. ?oalen‘a eptrar e ser
infectada por algumas das cepas usadas pelos
cientistas em seus expevimentos. K esta altura, pem
mesmo nos sabiamos ao certo se Hinhamos descobevto
todas elas. Essa tavefa poderia levar... anos.

Tinhamos gue encontvar uma solucdo permanente
pava Fort Hendvix. Teviamos de nos tovmar seus
auarah'ses ou destvuiv o lugar pava sempre.

Pecas de mapa necessdrias: 2V, 3R, 4R, 16R, 18R, 19R, 20R
e 21R.

o OBJETIVOS

Impeca que zumbis de fora entrem em Fort Hendrix.
Encontre uma maneira de destruir a Zona de Entrada de Zumbis
Verde e tranque os acessos a Fort Hendrix.

Hordrio inicial: 1 a.m.

e REGRAS ESPECIAIS

7
e Invasdo externa. A Zona de Entrada de Zumbis Verde estd
ativa desde o comeco do jogo.
Durante a ativagdo, caso ndo haja caminhos abertos até a Zona
mais barulhenta, os Zumbis se movem até ela como se todas
as portas estivessem abertas, embora portas trancadas ainda
possam deté-los.

e Atravessando a fronteira. As portas do prédio que abrange
as pecas 3R e 4R podem se quebrar se 1 ou mais Zumbis que
estejam nessas Zonas receberem uma Ativagdo extra enquanto
tentam entrar no prédio. Abra a porta e faca os Zumbis entrarem
no prédio, se essa for a primeira porta a ser aberta. Se 2 ou
mais portas forem forgadas pelos Zumbis dessa maneira (portas
abertas pelos Sobreviventes ndo contam), colete a Nota #1.

21R 2V
16R 20R
4R 3R

18R 19R

e Jaéamanhaoueste é o fimdos tempos? Sobreviventes com
Conquistas do tipo Contaminado ndo podem usar Habilidades
recebidas com os Niveis de Perigo. Quanto mais Contaminado
um Sobrevivente estiver, maior é a quantidade de Habilidades
gue ele ndo pode usar.

- Contaminado x1: Nao pode usar Habilidades de Nivel Vermelho.
- Contaminado x2: Ndo pode usar Habilidades de Niveis Laranja
e Vermelho.

- Contaminado x3: N&do pode usar Habilidades de Nivel Amarelo
ou superior.

- Contaminado x4 (ou mais): Ndo pode usar Habilidades de Nivel
Azul ou superior.

A experiéncia é conqguistada normalmente para escolher
Habilidades (mesmo que elas nao possam ser usadas) e
determinar o Nivel de Perigo atual. Sobreviventes que perderem
Conquistas do tipo Contaminado recuperam o uso das
Habilidades correspondentes.

ESPECIAL: No fim da campanha, qualquer que seja o resultado,
Sobreviventes que tenham 1 ou mais Conquistas do tipo
Contaminado morrem. A sua jornada termina aqui.

e A ira de Penny. O lider de Penny recebe a habilidade gratuita
+1 Acdo de Combate. A A¢do de Combate gratuita sé pode ser
executada se houver uma arma na Mochila do Lider.

e Arma Tunada Cada Caixa de Arma Tunada d& uma Arma

Tunada aleatéria ao Sobrevivente que a coletar. Ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.
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Em caso de conflito com as regras gerais, a regras de
Habilidade tém prioridade. Os efeitos das sequintes Habilidades
e/ou bonus sdo imediatos e podem ser usados no Turno em que
sdao adquiridos. Isso significa que, se uma Acdo faz com que
um Sobrevivente suba de nivel e ganhe uma Habilidade, essa
Habilidade pode ser usada imediatamente se o Sobrevivente
tiver qualquer Agdo remanescente (ou o Sobrevivente pode usar
guaisquer Acdes extras que a Habilidade conceder).

+1 Acdo de Botar pra Quebrar [Acdo] gratuita - O Sobrevivente
tem 1 Acdo extra gratuita do tipo especificado (Combate, Corpo
a Corpo ou Longo Alcance) para Botar pra Quebrar. Essa Acao
s6 pode ser usada para realizar uma Acdo do tipo especificado.

Botar pra Quebrar: [Habilidade] - O Sobrevivente se beneficia
da Habilidade ou efeito de jogo indicado sempre que Botar pra
Quebrar.

Dados duplos de Botar pra Quebrar - O Sobrevivente pode
dobrar a quantidade de dados de Botar pra Quebrar escrita
nas cartas de Equipamento que usar sempre que for Botar pra
Quebrar.

Ignorar 1 Quebra - Essa Habilidade pode ser usada uma vez por
Rodada, logo apds uma rolagem de dados de Acdo de Combate.
Ignore todos os resultados de Quebra por essa Acao.

Pau-pra-toda-obra - O Sobrevivente come¢a cada partida com
uma Habilidade de Campanha de sua escolha e que ainda ndo
possua. A Habilidade escolhida é mantida apenas até o fim da
Missdo.

Lutador noturno - Os Ataquesde Longo Alcance do Sobrevivente
realizados durante a noite tém Precisdo 5+ (é necessario que o
resultado da rolagem de dados seja 5 ou mais para conseqguir
0 acerto). Os efeitos de jogo que alteram a Precisdo ainda sao
aplicados (como +1 no resultado: Longo Alcance, por exemplo).
Sucessos automadticos, comojogar um Molotov, ainda se aplicam.

Visdo noturna - O Sobrevivente ignora as Regras Noturnas e
Regras de Zona Escura (Livro de Regras do Jogo Base, pdgina
33).

Partes de reposi¢cdo - Cada vez que o Sobrevivente receber 1
resultado de Quebra ou mais durante um Ataque Corpo a Corpo,
ou de Longo Alcance, ele pode descartar uma carta de arma do
tipo correspondente (Longo Alcance ou Corpo a Corpo) para
ignorar esses resultados de Quebra.
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O Primeiro Jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um por QUAN‘DO TO‘DOS oS UOGADORES TERMINAREM

vez, em qualquer ordem. Quando ele terminar, comeca o Turno do
préximo jogador. Jogue em sentido horario.

Cada Sobrevivente pode realizar 3 A¢0es, escolhidas da lista abaixo.
Exceto se informado o contrdrio, as A¢des podem ser realizadas
diversas vezes por Ativacao.

CADA RODADA COMECA COM:

02 - FASE DOS ZUMBIS

PASSO 1: ATIVACAO

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

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.

» MOVER-SE:

01 - FASE DOS JOGADORES

e MOVER-SE:

Mova-se1Zona (gaste Ac¢Bes 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.

o ABRIR PORTAS:

O Sobrevivente usa seu Equipamento de abrir Portas para abrir

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

OBSERVACAO: os Corredores realizam 2 A¢des, 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 Zumbis, o mapa da Missdo mostra
onde 0s Zumbis aparecem no final de cada Fase dos Zumbis.
Essas sdo as Zonas de Entrada de Zumbis.

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

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

uma porta em sua Zona. Ndo é necessario rolar dados.
OBSERVACAO: Portas Abertas ndo podem ser fechadas
novamente.

o REORGANIZAR/TROCAR:

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas em seu inventdrio
da forma como o jogador quiser. O Sobrevivente pode trocar,
simultaneamente, quantas cartas quiser com1outro Sobrevivente
que esteja na mesma Zona. Esse outro Sobrevivente pode
reorganizar gratuitamente seu inventdrio.

« ACAO DE COMBATE:

Acdo Corpo a Corpo: requer uma arma Corpo a Corpo equipada.
Acdo de Longo Alcance: requer uma arma de Longo Alcance
equipada.

e COLETAR OU ATIVAR UM OBJETIVO nazona

do Sobrevivente.

e FAZER BARULHO: coloque uma ficha de Barulho na Zona

do Sobrevivente.

. FAZER NADA: todas as AcSes remanescentes s&o + O primeiro jogador entrega a ficha de Primeiro Jogador para o
perdidas. jogador a sua esquerda. Uma nova Rodada comeca.

(O ZUMBIATIRADOR # I IS5 I IS S

1. Cada Lerdo Atirador ataca todas as Zonas com Sobreviventes para as 4.1 Lerdo Atirador entra em cada Zona que tenha um Zumbi do tipo

quais tiver Campo de Visdo (Ignore as Regras Noturnas). indicado com Campo de Visdo para um Sobrevivente (ignore as

2. Cada ataque causa 1 Ferimento na Zona. Regras Noturnas), desde que ndo haja outro Lerdo Atirador nessa

3. Os Zumbis padrdo indicados na carta entram. Zona. Se ndo houver miniaturas suficientes, todos os Lerdos
Atiradores realizam uma ativagao normal

» Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro.

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

BRUTO/ABOMINACAO
LERDO/ATIRADOR 1 1 1
CORREDOR 2 1 1



