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SEJAM
BEM-VINDOS
AORIO

Todos os anos, milhdes de pessoas viajam de divevsas
partes do mundo pava curtiv o Carnaval no Rio
de Janeivo. A cidade tem praias ensolavadas. vodas
de samba, vuas colovidas e um cenavio mavavilhoso,

desde o topo do Cristo Redentor até as calradas de
Co?aculmy\a..

Porém, o Carpaval deste ano teve uma povidade:
uma invasdo zumbi gue encuvvalow milhaves de
pessoas ha cidade infectada. g im?oss(vel sabev como
comerou, mas Talvez a gente fenha uma chance de
colocar um fim nisso.

Vamos mostrar gue o Rio continua lindo, mesmo no
£im do mundo.

Zombicide: Rio Z Janeiro é uma expansdo para Zombicide: 2°
Edicdo. Este livro contém as regras avancadas para o sistema
de Zombicide, assim como uma campanha no Rio de Janeiro.

O que é uma campanha? Uma campanha é uma série de
Missdes que contam uma histéria na qual os Sobreviventes
sdo os herdis. As escolhas dos jogadores influenciam
diretamente os eventos que sedesdobrardo. Os Sobreviventes
se aperfeicoam ao longo da campanha, recebendo novas
Habilidades e tentando manter equipamentos de uma
partida para a outra. Os espélios, contudo, ndo sdo a melhor
recompensa, mas sim as memorias da histéria que vocé
jogou e compartilhou com seus amigos.

Carnaval dos Mortos é uma campanha de 10 MissGes que
usa as regras avancadas desta expansdo, intensificando
a atmosfera da partida. Entre elas, novas regras de
Equipamento permitem que os Sobreviventes “Botem pra
Quebrar”, rolando dados especiais para matar mais zumbis,
arriscando quebrar suas armas. Com um pouco de sorte,
esses dados também podem ser usados para manter alguns
Equipamentos de uma Missdo para a outra.

As novas regras também incluem o baralho de Ferimentos,
novas cartas que simulam os tipos de ferimentos que os
Sobreviventes podem sofrer,
e uma nova ficha de Entrada
para introduzir Zumbis em
locais Unicos. Aproveite sua
estadia no Rio!

Zombicide: Rio Z Janeiro
é uma expansdo para
Zombicide: 2° Edicéo.

As regras avancadas, detalhadas neste capitulo, foram
criadas para aprimorar as partidas de Zombicide com novas
caracteristicas. Elas sdo usadas na campanha Carnaval

dos Mortos (pdgina 15) e também enriqguecem Missdes
independentes!

REGRAS DE EQUIPAMENTO AVANCADO

Temos cevteza de duas coisas: Os brasileivos
séo muito criativos e certamente sabem como se
defender. Isso ndo é algo gue se encontva em
gualguer [ugar.

Os baralhos Avancados usam as novas regras de Botar
pra Quebrar e Manter, substituindo os baralhos de
Equipamento correspondentes do Zombicide.

Zombicide: Rio Z Janeiro vem com novos dados e baralhos
de Equipamento que usam as regras especiais de Botar
pra Quebrar. Eles substituem os baralhos de Equipamento,
Equipamento Inicial e Armas Epicas de Zombicide: 2° Edicdo
com os valores de Botar pra Quebrar e de Manter detalhados
na préxima pagina.

Para usa-los, simplesmente substitua os baralhos
correspondentes pelos baralhos Avancados equivalentes.

Se o0s jogadores estiverem familiarizados com as
regras de Campanha de Washington Z.C. ou Fort
Hendrix, eles podem sequir em frente e verificar as
novas regras exclusivas usadas em Zombicide: Rio Z
Janeiro:

- Sofrendo Ferimentos (pagina 7)

- Entradas Surpresa (pagina 7)

- Zonas Estreitas (pagina 8)

- Puxdo Zumbi (pdgina 8)

- Paredes Finas (pagina 9)

- Novas pecas de mapa: (pagina 9)




0S DADOS DE BOTAR PRA QUEBRAR

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

e BOTANDO PRA QUEBRAR

Duvante uma invasao zumbi, é a?reml.er a (improvisav
ou movver. Lsso fambém vale pava armas. Esse seu
vifle brilhante ainda pode ser usado pava avvancar
caberas. mesmo depois de ficar sem municao.

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

Um jogador pode declarar que vai Botar pra Quebrar antes
de fazer alguma Acdo de Combate com o Sobrevivente
utilizando uma arma com um valor de Botar pra Quebrar.
Para essa Acdo de Combate, o jogador adiciona o nimero
indicado de dados de Botar pra Quebrar aos dados comuns e
resolve a Acdo. E tudo ou nada! A quantidade total de dados
de Botar pra Quebrar é sempre 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 1 ou mais Quebras em qual-
guer um dos dados de Botar pra Quebrar (APENAS dados
de Botar pra Quebrar; dados convencionais ndo geram re-
sultados de Quebra) significa que a arma quebrou. Descarte
a carta de arma assim que a Acao de Combate for resolvida.

X

Armas Duplas sdo usadas normalmente,
adicionando ambos os dados de Botar pra Quebrar
aos demais dados (lembre-se: é tudo ou nada. E
Botar pra Quebrar ou nem tentar). Cada resultado
de Quebra significa que 1 dessas armas é perdida.
Entdo ambas as armas serdo perdidas sempre que
houver 2 ou mais resultados de Quebra.

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

EXEMPLO 1: Vivi Bota pra Quebrar com uma Tabua
de Madeira. Essa arma concede a rolagem de 2 dados
convencionais e 1 dado de Botar pra Quebrar. Todos os 3
dados sdo agrupados para a rolagem com 3+ de Precisao.
O resultado da rolagem dos dados convencionais é K e [,
obtendo 1 acerto. O . ndo é uma Quebra, pois é um dado
convencional. O resultado da rolagem do dado de Botar pra
Quebrar é ﬂ, adicionando 1 acerto. O resultado do Ataque é
de 2 acertos no total.

EXEMPLO 2: Ney Bota pra Quebrar com uma Escopeta.
Essa arma concede a rolagem de 2 dados convencionais
e 2 dados de Botar pra Quebrar. Todos os 4 dados sdo
agrupados para a rolagem com 4+ de Precisdo. O resultado
da rolagem dos dados convencionais é B e BB, obtendo 2
acertos. O resultado da rolagem dos dados de Botar pra
Quebrar é { 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. Entdo, a Escopeta é
descartada.

EXEMPLO 3: Steven Bota pra Quebrar com as duas
Submetralhadoras 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
Precisdo. O resultado da rolagem dos dados convencionais
é B K B B8 BB e @ obtendo 1 acerto. O resultado da
rolagem dos dados de Botar pra Quebrar é [3, 54, F5d AR,
B e fB, obtendo 2 acertos e 3 Quebras. Os dados de Botar
pra Quebrar ndo podem ser rerrolados, o que significa que
ambas as Submetralhadoras sdo descartadas por causa dos
3 resultados de Quebra apds a resolugdo da Acdo de Longo
Alcance. Mas o jogador pode usar a carta Muitas Balas de
Steven para rerrolar os 6 dados convencionais e tentar
melhorar os seus resultados!




e MANTENDO SEU EQUIPAMENTO

Nao é muito ficil encontrar equipamentos bons nas
vuas do Rio de Janeivo, entédo é importante cuidar
dos gque vocé )& tem. E ndo estou falando s& de
avmas. Pense também nos alimentos e medicamentos.
Fara o miximo pava nao despevdicar nada.

tecarregar.

O valor de Manter permite que os Sobreviventes man-

tenham as cartas de Equipamento de uma partida para
a outra. Tenha um inventario equilibrado, pois as armas
mais poderosas costumam ser as mais dificeis de manter!

Os jogadores podem querer jogar partidas consecutivas
de Zombicide com os mesmos Sobreviventes ou jogar
uma campanha como a apresentada nesta expansdo.
Nesses casos, o valor de Manter simula a durabilidade das
cartas de Equipamento, permitindo que os Sobreviventes
mantenham algumas delas de uma Missdo para a outra.
O inventdrio de cada Sobrevivente é descartado ao fim de
cadaMissdo, excetoas cartas de Equipamento que contenham
um valor de Manter. Role uma quantidade de dados de Botar
pra Quebrar de acordo com o valor de Manter de cada uma
dessas cartas, individualmente:

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

e Se nenhuma face de Quebra for obtida, 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 Preparacdo, além de qualquer
Equipamento Inicial que ele normalmente recebe.
Os Sobreviventes podem organizar seus inventdrios como
qguiserem antes do inicio da partida.

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

EXEMPLO: Ney finaliza a Missdo com uma Motosserra
(Manter 5), um Machete (Manter 3), um par de Canos
Serrados (Manter 4) e uma carta de Equipamento Muitos
Cartuchos (sem valor de Manter).

* A carta de Equipamento Muitos Cartuchos nao tem valor
de Manter, entdo é descartada imediatamente.

e 5 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para a
Motosserra: 2y, K, KR, BB e BB. Uma unica face de Quebra é
suficiente para perder a arma e descarta-la.

* 3 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para o Machete:
BN B8 e @B Ndo hé Quebra. Ney terd o Machete na préxima
Missdo.

* 4 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para o primeiro
Cano Serrado: K, K. BB ¢ BB. Ndo hd Quebra. O Cano
Serrado também é mantido.

* 4 dados de Botar pra Quebrar sdo rolados para o segundo
Cano Serrado: [}, 53 BB e B8. 2 Quebras! O Cano Serrado é
perdido e descartado.

REGRAS PARA DESMAIO /
FALECIMENTO

Olhe nos meus olhos e preste muita atencdo. Nao
{ara isso de novo. Vocé pode ndo ter tanta sorte na
segunda vez.

Partidas cldssicas 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,
aregra de Desmaio concede um tempo extra para salvar um
companheiro abatido antes que ele morra de verdade.

Um Sobrevivente que perder o Gltimo 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 tenha (ndo é permitido rolar dados para Manter).

O Sobrevivente agora é considerado 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 ndo
for resgatado a tempo... bem, ai ele morre.

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

+ Se o0 Sobrevivente Desmaiado ndo for resgatado, ele morre
de verdade. Remova a miniatura dele. Verifigue os Objetivos
da Missao, pois podem indicar que a Missdo é perdida quando
um Sobrevivente morre. O Sobrevivente morto ndao pode ser
utilizado novamente até o fim da Campanha.
OBSERVACAO: Anote o nome de todos os Sobreviventes
gue morrerem para garantir que eles ndo serdo utilizados
na mesma Campanha.



O jogador do Sobrevivente morto pode escolher outro
Sobrevivente para a préxima Missdo, comecando com um
novo Registro de Campanha. Escolher outro Sobrevivente
resulta na perda de todo os Equipamentos, PEC, A¢Ges Bonus
e Habilidades de Campanha (veja a pagina 11). Entretanto,
as Conquistas da Campanha sao mantidas de um
Sobrevivente morto para seu sucessor.

Se ndo houver Sobreviventes remanescentes para jogar
(todos estdo desmaiados ou mortos), todos os jogadores
perdem a Campanha.

e SOFRENDO FERIMENTOS

E impossivel evitar se machucar nesse tipo de
situacdo. Exceto no assunto movdidas. Nesse caso, é
melhor evitar sev mordido a gualguer custo.

Para cada Ferimento que um
Sobrevivente sofrer, ele também deve
comprar imediatamente uma carta
do baralho de Ferimentos e aplicar os
efeitos dela.

O Sobrevivente ainda perde 1 de Vida
como de costume, exceto se a carta
indicar o contrario. A maioria das cartas
também contém efeitos adicionais
(positivos ou negativos), exceto pela
carta de Ferimento Leve, que ndo tem
nenhum efeito adicional. Se um Sobrevivente sofrer mais que
1 Ferimento, ele deve ler e aplicar o efeito da carta para o
primeiro Ferimento antes de lidar com o préximo.

-~ ~

PONTD ™
FRACO 4

Seeste 6 0seu .

primeiro Ferimento, 9
sofra 1 Ferimento

adicional ¢ receba 5 PA.

EXEMPLO 1: Ney esta na Zona em que
um Sobrevivente realiza um Ataque de
Longo Alcance malsucedido. Ney sofre
1 Ferimento devido ao Fogo Amigo. Ele
compra a carta Ponto Fraco do baralho
de Ferimentos, sofrendo 1 Ferimento
adicional e ganhando 5 Pontos de
Adrenalina.

EXEMPLO 2: Um grupo de 2 Lerdos
€ ativado na mesma Zona de MC
Jordim. Ele compra 1 carta do baralho
de Ferimentos para cada Ferimento
sofrido. A primeira carta comprada
é Braco Quebrado. Ele coloca a carta
ao lado do Painel e reorganiza seus
Equipamentos para manter apenas 1
arma equipada. A carta para o segundo
Ferimento é um Ferimento Leve, entdo
nada mais acontece.

—— e
BRAGD
" QUEBRADD 4

Mantenha esta carta na .
suafrente até o fim desta ’
Missdo. Viocé s6 pode ter ’

1arma equipada (reorganize

imediatamente seu
Inventério gratuitamente).
Aarma ganha +1dado Y

quando for usada.

ENTRADAS SURPRESA

Os Zumbis tém um hibito estranho de andar em
gmros avmmles, mas também nao é vavo ver um

eles saindo do mar sozinho ou se esgueiram(o or
um esparso estveito. As vezes. essas suvpresas 70Iem
sev fatais.

Em algumas Missdes, fichas de Entrada Surpresa sdo
colocadas em Zonas especificas durante a Preparacao.

Cada vez que uma carta com um icone de Entrada Surpresa
for comprada com uma Acdo de Procurar ou ao coletar uma
carta de Objetivo, antes de resolver o efeito da carta (se
houver), os jogadores devem colocar imediatamente 1 Lerdo
por icone em cada Zona com uma ficha de Entrada Surpresa.
Se ndo houver fichas no mapa, simplesmente ndo realize a
Entrada Surpresa. O efeito da Entrada Surpresa acontece
mesmo se a carta for descartada apds ser comprada.
Os icones de Entrada Surpresa sdo ignorados para qualquer
carta de Equipamento ou carta de Arma Epica comprada do
baralho de qualquer forma diferente de A¢Ges de Procurar.

O Cano de Ferro possui um icone de Entrada Surpresa.

Entao, toda vez que o Cano de Ferro for comprado com

uma Acdo de Procurar, cologue imediatamente 1 Lerdo
em cada Zona com uma ficha de Entrada Surpresa.




ZONAS ESTREITAS

As favelas do Rio sdo constvuidas sem nenhum
planejamento. E comum ter um espaco estveito entve
as construcdes, locais em gue apehas pessoas néo
muito grandes conseguem passar.

Algumas Zonas em Zombicide: Rio Z Janeiro sao chamadas de
Zonas Estreitas. Elas sdo Zonas externas entre construcdes
com icones circulares chamados Aros.

A quantidade de Aros em uma Zona Estreita limita a
guantidade de Agentes permitidos nessa Zona. Cada Aro
pode ser ocupado por um Unico Agente.

Essa Zona Estreita
possui 2 Aros. Ela
conta como uma
unica Zona que
permite apenas
2 Agentes nela.

Ao se mover para uma Zona Estreita, um Agente pode ocupar
qualguer Aro vazio nessa Zona (a posicdo ndo importa).
Um Agente em um Aro ndo bloqueia o Campo de Visdo de
outros Agentes. Ele também ndo blogueia a movimentacéo
de outros Agentes, desde que haja um Aro livre disponivel
nessa Zona.

Um Agente ndo pode se movimentar para uma Zona Estreita
se todos os Aros nela estiverem ocupados. Antes da Ativacdo
de Zumbis, quaisquer Zumbis adjacentes a uma Zona Estreita
realizam um Puxdo Zumbi (confira a préxima secdo).

Ndo é possivel fazer a acdo de Procurar em Zonas Estreitas.
Os carros ndo podem entrar em Zonas Estreitas.

As Zonas Estreitas sdo consideradas Zonas bloqueadas para
Abominacdes. Elas ndo podem se movimentar ou tracar um
caminho por uma Zona Estreita, mas realizardo um Puxdo
Zumbi como qualguer outro Zumbi.

Como Ney ocupa o
unico Espaco nessa
Zona Estreita,
ele bloqueia a
movimentacdo de
outros Agentes.
Ele pode fazer
Ataques de Longo
Alcance nos
Zumbis que estao
na Zona externa
adjacente.

Vivi tem Campo de Visdo
para os Zumbis que estdo
na rua através da Zona
Estreita. Ela poderia fazer
Acodes de Longo Alcance
sem oferecer perigo a
Ney, mas ela ndo pode se
movimentar pela Zona
Estreita, pois Ney ocupou
o Unico Espaco disponivel.

Esses Lerdos
conseguem ver
Ney e Vivi, mas

ndo conseguem se
movimentar para a
Zona Estreita. Quando
eles forem ativados,
os Zumbis vao dar um
Puxdo Zumbi em Ney.

=| .mﬁ\\%
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Ao andar pelas favelas. o labivinto de passagens
dificulta a visdo do gue esti acontecendo atvis
de vocé. Tente ndo se distrair ou um zumbi pode
agavvar vocé pelas costas.

« PUXAO ZUMBI

No inicio da Fase dos Zumbis, antes de qualquer Ativacdo de
Zumbis, todos os Zumbis vdo puxar Sobreviventes em Zonas
Estreitas adjacentes, arrastando-os para suas préprias
Zonas. Isso ndo conta como uma A¢do dos Zumbis.

Cada Zumbi sé pode puxar 1 Sobrevivente. Se houver vdrios
Zumbis em Zonas adjacentes a uma Zona Estreita e/ou varios
Sobreviventes em uma Zona Estreita, os jogadores decidem
a ordem de cada puxdo.

No comeco
da Fase dos
Zumbis, ha
2 Lerdos
adjacentes a
Zona Estreita.
Eles ddo um
Pux&do Zumbi.

Dona
Cacilda
pode
escolher
para qual
Zona
ela sera
puxada,

ja que ha
Zumbis nas
2 Zonas
adjacentes
ECIER

MC Jordim é
puxado pelos
Zumbis para
EALEN L
Lerdos na rua.



PAREDES FINAS

Muitas casas na favela sdo construidas com diversos tipos
de materiais disponiveis na regido. Ndo é dificil quebrar e
atravessar essas paredes, mas é algo arriscado. Quebrar
muitas paredes pode fazer com que a constru¢do desmorone.

As Paredes Finas podem ser destruidas ao fazer uma Acdo
com qualquer Equipamento de abrir portas. Ndo é necessario
rolar dados. Basta colocar a ficha de Parede Destruida na
Parede Fina. A Parede Destruida conta como uma abertura
para movimentacdo e para tracar o Campo de Visdo.

Usar essa Acdo conta como abrir uma porta, entdo ela pode
produzir 1 Ficha de Barulho, dependendo da Arma usada.

Cada peca de mapa s6 pode ter 1 Parede Fina destruida. Se
uma Parede Fina separando 2 pecas de mapa diferentes for
destruida, ela conta para ambas as pecas.

NOVAS PECAS DE MAPA

« ESTADIO MARACANA

Estas sdo

[ Zonas de
-‘"-g | i Arquibancada
b Kl

Isto é uma do Estadio.

Escadaria.

As areas
abertas
contam
como Zonas
Externas.

Escadarias: As Escadarias ligam o térreo as Arquibancadas.
Elas servem como Portas Abertas para qualquer propdsito.

Arquibancadas: As Arquibancadas do Estadio contam como
Zonas internas e ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar
nelas. Elas sdo separadas por marcacdes lineares.

» PARQUE

E considerado como Zona Escura e ndo é possivel fazer a
Acao de Procurar nele. O Parque obstrui o Campo de Visdo.
E possivel entrar nele a partir de qualquer Zona adjacente
sem uma parede.

o ZONAS DE MAR

Os Sobreviventes e Zumbis ndo podem entrar em Zonas com
dgua (nas pecas de Praia). Os Zumbis colocados em uma
Zona de Mar sempre se moverao para longe dela.

: PeCeeeag
¥ 0
o — : 0
= — |
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Isto é uma
Zona de Mar.

JpOoooooooo

Areas com
areia contam
como Zonas
Externas.
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As regras da Campanha

Carnaval dos Mortos (pagina 15).

REGISTRO DE CAMPANHA

Os Sobveviventes sempre tém histsvias pava contar.
e hem sempre elas sdo velacionadas aos hovroves da
invasdo zumbi. As vezes. a memsvia de um ?assaalo
{feliz é a dnica coisa gue nos ajuda a seguiv em

Zeixu mais fortes. Nos faz
lembrar pelo gue estamos lutando.

{rente. E o gue hos

Ao longo da Campanha, os Sobreviventes recebem Pontos

REGRAS
DA CAMPANHA

detalhadas
complementam as regras bdsicas e avancadas de Zombicide
para serem usadas especificamente com a Campanha

neste capitulo

de Experiéncia de Campanha (PEC) para ganhar Acdes
Bonus e Habilidades de Campanha. As decisdes tomadas
podem desbloguear Conquistas especificas e mudar o curso

da histéria.

ACOES BONUS: Cada vez
que o seu Sobrevivente

BARRA DE PEC: Marque as caixas
conforme o seu Sobrevivente
conquista PEC. Alcancar os Marcos
indicados concede Acdes Bonus
ou Habilidades de Campanha
ao Sobrevivente (pagina 11).

HABILIDADES DE CAMPANHA:
Cada vez que o seu Sobrevivente
receber uma Habilidade
de Campanha, escolha 1
da lista e marque a caixa
correspondente (pagina 11).

receber uma Acdo
Bonus, marque uma
caixa de Reserva aqui.
Elas sdo cumulativas,
mas cada uma sé pode
ser usada uma vez por
Missdo! (pagina 11).

O Registro de Campanha é usado para marcar o progresso
individual de cada Sobrevivente. Quando a Campanha
comeca, cada Sobrevivente recebe seu préprio Registro de
Campanha do bloco. Escreva a histéria do Sobrevivente!

As diferentes secdes sdo explicadas abaixo.

EQUIPAMENTOS
MANTIDOS: Anote
aqui os Equipamentos
gue o Sobrevivente
mantera para a préoxima
Missdo (pagina 11).
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CONQUISTAS DA
CAMPANHA: Anote aqui as
palavras-chave que resumem
as escolhas e proezas
importantes do Sobrevivente.
Elas impactam os eventos
da Campanha (pdgina 12).
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« BARRA DE PEC

Cada Sobrevivente pode receber até 2 PEC por Missao:

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

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

Alcancar Niveis Ultravermelhos (Livro de Regras do Jogo
Base, pdgina 35) ndo conta. Algumas Missdes podem permitir
que Sobreviventes recebam PEC adicionais.

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

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

PEC sdo recebidos conforme a Missdo avanca. As
recompensas de Marcos sao imediatas e podem ser usadas
no Turno em que sdo 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 Missao
da Campanha. MC Jordim alcanca o Nivel de Perigo Laranja
novamente, recebendo mais um PEC. Ele agora tem 2, o
suficiente para desbloquear uma recompensa. O jogador
escolhe entre uma Acdo Bénus ou uma Habilidade de
Campanha.

» HABILIDADES DE CAMPANHA

Ninguém suspeitava que {faviamos parte de algo
assim. Clavo, sempve imagiv\avnos 0 gue aconteceria
se zumbis suvgc‘ssem de ve?ewl'e e ftomassem as
vuas da cidade... Mas néo eva sévio, sabe? Pavecia
c’m?oss(vel raguela época. E agova, olha pra ﬂevd'e.

Pavece gue essa sempre foi hossa vida.

O Sobrevivente recebe uma Habilidade de Campanha a
escolha do jogador entre as disponiveis na lista. Marque a
caixa correspondente.

A partir de entdo, o Sobrevivente recebe a Habilidade
escolhida no Nivel Azul, além de quaisquer Habilidades
do Nivel Azul que ele j& possua. Ela pode ser usada
imediatamente. Algumas Habilidades sdo novas e estdo
detalhadas na pdgina 27.

EXEMPLO: O jogador do MC Jordim escolhe a Habilidade
de Campanha Salva-vidas. De agora em diante, MC Jordim
possui tanto “Luz na Escuriddo" e "Salva-vidas" como
Habilidades do Nivel Azul. Salva-vidas pode até ser usada
imediatamente!

« ACOES BONUS

Nao consigo explicar. mas, &s vezes, vem um
sentimento de nao Aauev\'l‘o.r mais. Vocé se sente
exausto. Néo fem como o seu corpo aguentar. Mas,
de alguma forma, ele aguenta. Entéo vocé continua.
E nra préxima vez que sentiv gue estd proximo do

seu [imite, su\rfresa! Vocé continua mesmo assim.

O Sobrevivente recebe uma Acdo gratuita para gastar da
forma que desejar, uma vez por Missao.

Essa recompensa pode ser selecionada multiplas vezes
durante a Campanha. Marque a quantidade correspondente
de caixas de Reserva da secdo de Acdes Bonus. Margue uma
caixa de Gasta com um lapis cada vez que o Sobrevivente
gastar 1 Acdo Bonus, sendo o limite a quantidade indicada na
Reserva. O Sobrevivente pode usar vdrias A¢des Bonus no
mesmo Turno. A Reserva é totalmente reabastecida no fim
de cada Missdo. Apague as marcacdes de Gasta.

EXEMPLO: Steven ganhou a recompensa de "+1 Acdo Bonus"
3 vezes durante a Campanha. Ele tem até 3 Acdes Bénus para
gastar durante cada Missdo, da forma que ele desejar. As
Acbes B6nus sdo reabastecidas no fim de cada Missao.

o EQUIPAMENTOS MANTIDOS

AsregrasdeManter (pdgina6) permitemque os Sobreviventes
mantenham Equipamentos de uma Missdo para a outra. Essa
secdo pode ser usada para escrever a lista de Equipamentos
mantidos com um lapis para facilitar o controle.
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o CONQUISTAS DA CAMPANHA

Talvez um dia isso tudo vive uma histsvia bacana
pava contav.

As Missdes de Campanha podem exigir que uma decisdo
importante seja tomada ou que os Sobreviventes realizem
alguma proeza significativa. A decisdo ou a proeza podem
resultar em registrar uma Conquista da Campanha,
normalmente uma palavra-chave descritiva (como *"O
Turista” ou “A Curiosidade Matou a Capivara”, por exemplo)
na secdo correspondente do Registro de Campanha.

As Congquistas da Campanha podem ser individuais ou
coletivas. Elas podem ter um impacto em Missdes futuras.
Obter uma Congquista especifica pode desbloguear eventos
especiais, influenciar o comportamento dos Companheiros
em relacdo ao Sobrevivente ou mudar o curso da Campanha.

CARTAS DE OBJETIVO

Vocé j& sentiu como se fosse uma parte importante
de algo maior? Ha pessoas agui gue dependem de
nss. entdo € nosso dever fazer o melhor possivel.
lutar com garva e viver pava ver o amanha.

SR N e R T

Nas MissGes de Campanha, as fichas de Objetivo sdo
substituidas por cartas de Objetivo. Essas cartas foram
criadas para serem posicionadas em Zonas especificas. O
verso delas se mistura com o ambiente da pega de mapa. Nao
vire nem leia cartas de Objetivo até que um Sobrevivente
as colete, pois isso pode prejudicar sua experiéncia de
jogo!

As Caixas de Armas Epicas ndo sdo substituidas por
cartas. Essas fichas sdao colocadas e coletadas como
de costume.




o PREPARACAO

Cada Missdo de Campanha tem suas préprias cartas de
Objetivo, reunidas em um Conjunto de Objetivos.

Certifigue-se de pegar o conjunto certo para a Missdo
escolhida e de posicionar as Cartas de Objetivo conforme
descrito no mapa da Missdo. Para facilitar a preparacao, as
cartas de Objetivo contém o nimero da peca de mapa na
qual elas sao posicionadas.

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

Esta é uma disposicao de uma Missao de Campanha basica. Tudo esta igual, exceto pelas fichas de Objetivo, que

foram substituidas por cartas de Objetivo. Quando um Sobrevivente coleta uma carta de Objetivo, o jogador a &

em voz alta e aplica os efeitos de jogo correspondentes. As vezes, é necessario fazer escolhas! Além disso, veja
que as Caixas de Armas Epicas permanecem as mesmas.

A carta de Objetivo #06
abrange uma porta. Ela
é coletada sempre que
um Sobrevivente abre a
porta correspondente.

Essas 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 #06
pode fazer com gue os jogadores escolham
entre duas op¢des. Cada uma delas é explicada
em sua Nota correspondente, #1ou #2.
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e COLETANDO UMA CARTA DE OBJETIVO

As cartas de Objetivo posicionadas em Zonas de Objetivo
sdo coletadas da mesma forma que as fichas de Objetivo
classicas.

OBSERVACAO: A menos que seja afirmado o contrdrio,
coletar uma carta de Objetivo ndao concede PA ao
Sobrevivente.

Sempre gue uma carta de Objetivo for coletada, leia-a em
voz alta para toda a equipe e aplique os efeitos de jogo
descritos na carta. Nas descrigdes, "o Sobrevivente" indica
o Sobrevivente que coletou a carta de Objetivo. Algumas
cartas podem requisitar a equipe decida sobre escolhas a
serem tomadas. Zombicide é um jogo cooperativo!

A menos que seja afirmado o contrario, as cartas de
Objetivo sdo descartadas depois que seus efeitos sdo
resolvidos. Algumas delas podem pedir que vocé as
mantenha reveladas. Mantenha as cartas viradas para cima
na Zona em que foram coletadas, ou perto do tabuleiro,
como um lembrete dos efeitos de jogo a serem aplicados. As
Habilidades do Sobrevivente ndo sdo ativadas quando ocorre
um efeito de uma carta de Objetivo.

EXEMPLO 1: Quando uma carta de Objetivo faz com que
um Zumbi entre em jogo, os Sobreviventes nessa Zona ndo
podem usar Habilidades como Reflexos de Combate, Evasdo
etc.

EXEMPLO 2: Quando uma carta de Objetivo indica que um
Sobrevivente deve comprar uma carta, o Sobrevivente nao
pode usar Habilidades como Destino, Procurar: 2 cartas etc.

o CONQUISTAS, PALAVRAS-CHAVE E
COMPANHEIROS

As cartas de Objetivo podem conter Conquistas que devem
ser escritas no Registro de Campanha do Sobrevivente (veja
a pagina 10). Algumas cartas de Objetivo também contém
palavras-chave em caixa alta, ligando-as a outras cartas de
Objetivo de forma narrativa.

EXEMPLO: Ney coleta uma Carta de Objetivo. O jogador
a Ié e descobre um novo Companheiro que os jogadores
decidem ajudar. O jogador € instruido a ler a Nota #3, que
pode conceder aos Sobreviventes uma Conquista no final da
Missdo. Essa Conquista pode ser util no futuro!

Os Companheiros sdo sempre descartados apoés cada Missdo
de Campanha, a menos que seja indicado o contrdrio em
alguma carta de Objetivo especifica ou Preparacdo da
Missdo.




CAMPANHA RIO
Z JANEIRO:
CARNAVAL DOS MORTOS

Carnaval dos Mortos é uma campanha de 10 Missdes para
6 Sobreviventes. Jogue as Missdes na ordem. A campanha
usa as regras basicas e todas as regras detalhadas nesta
expansdo. Ndo se esqueca de entregar um Registro de
Campanha para cada Sobrevivente!

M1 - SANGUE E SAMBA
Médio / 45 minutos

Ckeaou o Cavpavall Nds nos conhecemos em uma
{esta em um navio particular e passamos parte do
dia antevior e a poite toda nele. Atvacamos na
praia a tempo de ver o hascer do sol. Bom, acho gue

encalhamos  pa praia sevia o termo mais covveto,
mas nao precisamos entrar em detalhes. Tinha um
cava de camisa {lovida na praia. Perguntamos a
ele o gue havia acontecido e ele tentou nos atacavl
Ele nao estava bébado. Ele estava mortol O gque
aconteceu no Rio enguanto estivamos fova? Esti
uma confusdo, as pessoas covvem pava todo lado, e
isso pdo € um dos tloq,uiv\kos do Rio passando pela
praia. Sdo zumbis. um bloco de pessoas mortas. E
possivel ouviv o som de armas automsticas & distincia.
provavelmente na Rocinha. Faz muito sentido que
as comunidades. por sevem movvos altos cheios de
passagens estveitas, sejam o lugar pevfeito pava
se abrigar durante um apocalipse zumbi. E. se tem
pessoas armadas. guer dizer gue sdo pessoas vivas,
cevto? Entdo vamos pava |4, e é melhor pegar fudo
o gue fov itil no caminho. Esse Cavhaval vai ficar
pra histévia. S5 espevo gue néo seja o nosso iltimo.

Pecas de mapa necessarias: 6R, 7V, 23R, 24V, 25R e 28R
e OBJETIVOS

Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Junte os Suprimentos. Colete todas as cartas de Objetivo.
2- Va para a Rocinha. Va até a Zona de Saida. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
Turno, desde que ndo haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacdo. Coloque 3 Sobreviventes em cada Zona Inicial
de Sobrevivente.

* Quem quer rir, tem gque fazer rir. Enquanto uma Zona tiver
uma carta de Objetivo, aplique as seqguintes regras:

- Ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa Zona.

- A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser coletada.

28R 24V
7V 6R
25R 23R
T
M Wm0
Zona Inicial - ; A |
dos Zonas de 6xf .
Sobreviventes Entrada de P &
Zumbis Cartas de
Objetivo

!"_"I
Porta
Fechada

3x.

Entrada
Surpresa

EXT.

Zona de Saida

6x i
Caixas de
Armas Epicas

B

s

CH

;
L
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M2 - “ROCINHA, 0 LUGAR MAIS
SEGURO DO MUNDO!"”

Médio / 60 minutos

Finalmente chegamos & Rocinha e ainda estamos
inteivos. O lugar é um labivinto de vuas estveitas,
barvacos e pavedes colovidas. decovadas pava o
Cavpaval.
“Mualmente, mais de cem mil pessoas vivem na
Rocinha. o gue faz dela a maior .(‘;velu do Rio.” Ou
€ o gue esta escrito no guia turistico que pegamos
em uma banca. Droga. Isso sighifica gue agova tem
um mopte de zumbis. Pelo menos é melhor ficarmos
agui do gue ex?os‘l'os ra praia... Cevto?

ova o som das armas automiticas gue ouvimos
uva’es esti mais priximo. Se eles estivevem
prepavados pava essa cvise como pavece gue estdo,
sevia bom encontvi-los e ofevecer alguma ajuda
antes gue o local figue muito... [otado.

Pecas de mapa necessdrias: 22R, 23R, 24R, 25R, 26R e
27R

e OBJETIVOS

Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Explore a Rocinha. Colete todas as cartas de Objetivo.
2- Saia! Va até a Saida. Qualquer Sobrevivente pode
escapar por essa Zona no final de seu Turno, desde que nao
haja Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

e ESPEREM! A Zona de Entrada de Zumbis Verde recebe
apenas 1 Zumbi do tipo indicado para cada carta comprada
(se uma Abominacdo for comprada, substitua-a por um
Bruto). A qualguer momento, se houver 5 Zumbis na Zona
de Entrada de Zumbis Verde, remova as fichas de Portdo e
substitua a ficha de Entrada Verde por uma Vermelha.

e Penetras. Os Portdes blogueiam a movimentacdo para
Zumbis e Sobreviventes, mas os Zumbis podem ser atacados
através dos Portdes com armas de Longo Alcance.

e Seguranca em primeiro lugar. Enquanto uma Zona tiver
uma carta de Objetivo, ndo serd possivel fazer a Acao de
Procurar nessa Zona.

24R 23R (///4£

22R 26R

25R 27R

Ak

Zona Inicial
dos Zonas de Entrada
Sobreviventes de Zumbis

Caixasde  7,n3 de Saida  Portdes

Armas Epicas -
Ix . Porta

Entrada Surpresa Fechada
T
# :..'_ #
'R
£ s 5
-/
6x ’J-"’I‘
Cartas de Objetivo

EXIT:




M3 - PROFESSORA LUANA, CERTO? « REGRAS ESPECIAIS

Médio / 60 minutos ® Preparacgdo. Se nenhum Sobrevivente possuir a Conquista
“Atrasar a Invasdo”, compre imediatamente 1 carta de Zumbi
Ev\q,uav\h nos aventuravamos cada vez mais -(umlo para cada Zona de Entrada de Zumbis. A peca de mapa 27R
ra Rocinha. as palavras do soldado & beiva da  nzo possui uma carta de Objetivo.
morte vessoavam em possas mentes. - Encontre * Bom, isso deve ser Gtil. O Opala possui 1 Arma Epica. Ndo
a ro.fessora Luana. Ela tem a cura da prage. i é possivel fazer a Acdo de Procurar nele depois que a Arma
Palavvas felas guais valevia a pena morvev. Entdo  Epica for coletada.
é alt'-(n’cil néo criav exrechd‘ivus. Mas como vamos e Brincando com fogo. Quando o Opala estiver no local
encontvi-la em um luaar J.esses? H& li¥evalmente marcado, qualquer Sobrevivente em uma Zona adjacente ao
milhaves de esparos em gue uma pessoa ?oale se Opala pode gastar 1 Acdo para incendia-lo. Coloque 3 fichas
esconder, isso sem contar os movtos gue saem de de Barulho permanentes nele e elimine todos os Agentes na
Yodos os cantos. Precisamos atvasar o avanco dos  mesma Zona do Opala. Essa acdo blogueia a Zona. Nenhum
zumbis de Alguma .(o\mm ou vamos vivar um deles Agente pode entrar na Zona bloqueada ou ter um Campo de
até o fim do dia. Visdo através dela.
Aho @ue vem, vamos ver o Carmwal s8 ?elu TVI e Abrindo caminho. A Zona de Entrada Priméria pode ser
destruida por um Molotov.
Pecas de mapa necessdrias: 6R, 23R, 24R, 25R, 26R e eCuidado! Enguanto uma Zona tiver uma carta de Objetivo,

27R aplique as sequintes regras:
- Ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa Zona.
e OBJETIVOS - A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser coletada.

Cumpra os Objetivos em qualquer ordem para vencer a
partida: =
e Atrase os zumbis. Leve 0 Opala para o local marcado i ' i -
(') e ateie fogo nele. | “ :

* Todo Carnaval tem seu fim! Destrua a Zona de Entrada 4 '
Primaria.

e Uma cura, é sério? Encontre a professora Luana. m E

27R 26R

25R 23R

m

Zona
Inicial dos Zonas de

Sobreviventes Entradade |
Zumbis

S
L‘E 7x m Opala

Portas Caixas de Armas (pode ser

g3

- Local Marcado

do Opala

Abertas Epicas dirigido)
— P
] { =1
Portas / :
Fechadas ] *f
5X o'

Cartas de Objetivo Notas




M4 - HORA DO SHOW!

Médio / 120 minutos

Precisamos saiv da Rocinha e iv para a base militar
localizada no Estadio do Mavacana, onde os dados
da professova Luana estio armazenados.
Essa viagem vai ser complicada. Nao tem muito o
gue {fazer além de confiar na professova. Por ova,
vamos nos concentvar em chegav [4.
Pava cl\eaar ao Estidio, precisamos saiv da favela.
Nunca gostamos de locais lotados demais mesmo.
‘Droaa. %iv\ala dé pra ouviv um pessoal cantando um
samba nas vuas, atvaindo os zumbis como abelhas
voam pava o mel. As pessoas ainda nao entendevam
ue o Cavpaval fevminou cedo este ano?
Eom os movtos se acumulando desse jeito, s& tem
uma saida: fazer um zumbicidiol

Pecas de mapa necessarias: 2V, 3V, 6R, 9R, 22R, 23R, 26R
e 27R

e OBJETIVOS

Cumpra esse Objetivo para vencer a partida.

e Vestidos para matar. V4 até a Zona de Saida com todos
0s Sobreviventes, a professora Luana e o Opala. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
Turno, desde que ndo haja Zumbis nela. Se os Sobreviventes
dentro do Opala tiverem pelo menos 4 Armas Epicas, todos
os Sobreviventes também recebem 1 PEC e a Conquista
“Opala Preto".

» REGRAS ESPECIAIS

¢ Invasdao em andamento. Compre 1 carta de Zumbi para
cada Zona de Entrada de Zumbis apdés a Preparacdo. Se
algum Sobrevivente possuir a Conquista “Atrasar a Invasdo”,
ele compra 6 cartas de Zumbi e escolhe 1 carta de Zumbi
para aparecer em cada Zona de Entrada de Zumbis. Descarte
as outras cartas.

e Carro esportivo. O Opala possui 1 Arma Epica. Ndo é
possivel fazer a A¢do de Procurar nele depois que a Arma
Epica for coletada.

* Pecas roubadas! Algum idiota roubou a bateria e o
combustivel do Opala e, sem esses componentes, ele é s uma
caixa de metal (mas ainda continua lindo). Os Sobreviventes
precisam pegar uma nova bateria e combustivel para poder
dirigir o Opala. Eles devem ser encontrados em algum lugar
do cenério.

e Portdo. O Portdo blogueia a movimentacdo de todos os
Agentes. Ele pode ser removido por qualguer Sobrevivente
com a Chave do Portdo, gastando 1 Acdo para remover
o Portdo enquanto estiver presente na Zona. Os Zumbis
podem ser atacados através do Portdo com Armas de Longo
Alcance. O Portdo serd destruido se 5+ Zumbis estiverem
adjacentes a ele. Quando o Portdo for destruido, a passagem
fica aberta.

e Armas Especiais. Enquanto uma Zona tiver uma carta de
Objetivo, apligue as seguintes regras:

- N&o é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa Zona.

- A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser coletada
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Médio / 60-90 minutos m i .r: .
Zona de Caixas de
O Maracana é um dos maioves estadios do mundo. E Zona Inicial Saida Armas Epicas
agova é o iltimo baluarte no Rio contra os movtos. dos FPeeQ
Ele ainda esti totalmente iluminado. o gue significa Sobreviventes 2x . ga =au
gue ainda tem alguém vivo |4 dentvo. Conforme n Entrada Zumbis
andamos pelas vuas do baivvo, vemos gue ele néo Surpresa
é a fortaleza impenetvivel gue pensivamos. Os - T e
avrvedoves estdo cevcados por zumbis e. Ielo Nimevo Y. <
. & o Zonas de Entrada ‘Y 9
de soldados movtos espalhados. a situacdo estd de Zumbis | S .
complicada. Isso vequer uma mudanca de planos. s 1
Precisamos entvav, egar os dados necessavios e saiv 1x H 4x f‘, i ’:
de li. A professova tem um iltimo vefiigio em mente. Portso  Cartas de Objetivo Notas

e OBJETIVOS

Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a

partida:

1- Encontre o Cartdode Acesso! Os Sobreviventes

devem encontrar o Cartao de Acesso para abrir o

Portdo.

2- Onde ha vontade, ha jeito. V4 até a Saida com

todos os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente i

pode escapar por essa Zona no final de seu Turno, - Corredor, x4 |

desde que ndo haja Zumbis nela. - Lerdo x6 I
o

IColoque nesta Zona:l
I5-"Abominacao x1} !
- Bruto x2

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacao. Adicione 1 Abominacdo, 4 9
Corredores, 2 Brutos e 6 Lerdos a Zona marcada.

Eles ndo serdo ativados durante a primeira Fase &

dos Zumbis. boocoosd
¢ Encontre o Cartao de Acesso do Portao.

O Portdo blogueia a movimentacdo de todos os
Agentes, mas os Zumbis podem ser atacados
através do Portdo com Armas de Longo Alcance.
Um Sobrevivente com o Cartdo de Acesso pode
gastar uma Acdo na Zona do Portdo para remové-
lo do tabuleiro.

¢ Cidade invadida. A peca de mapa 25V ndo possui
cartas de Objetivo nem Caixa de Arma Epica.

e Cuidado! Enquanto uma Zona tiver uma carta de
Objetivo, aplique as seqguintes regras:

- Ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa
Zona.

T |
PR
! @

0

- A Caixa de Arma Epica da Zona n&o pode

25V ser coletada.
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M6 - “MELHOR TER UM PLANO B NA
PROXIMA!"

Médio / 90 minutos

Finalmente conseguimos. Conseguimos entvar no
Mavacana. O estédio foi fransformado em uma base
militar improvisada contva os mortos. mas alguma
coisa clavamente deu evvado. Neste momento, os
movtos estdo por toda parte, e nao temos muito
tempo sobvando. Esse ll;gar continha o melhor
eguipamento e as pessoas mais bem preparadas, e
ainda assim... Se as coisas ficaram feias agui, hdo
consigo hem imaginar como estd o vesto da cidade.
Precisamos pegar o gue viemos buscav. E. pava isso,
devemos primeivo atvasar a onda de zumbis gue
estd invadindo esse lugav.

Estd na hova de outvo zumbicidio.

Pecas de mapa necessarias: 25V, 26V, 27V e 28V

« OBJETIVOS

Cumpra estes Objetivos em qualquer ordem para vencer a
partida:

e Copie os dados. Encontre o computador da professora
Luana e recupere os dados que estdo nele.

e Limpando o estadio. Encontre uma forma de bloquear
todas as entradas do Estadio, removendo as fichas de
Entrada e eliminando todos os Zumbis dentro do Estadio.

» REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Coloque os Lerdos (10) e a
Abominacdo conforme indicado no mapa.

e Entrada dupla. Sempre revele 2 Cartas
de Zumbi para a Zona de Entrada de
Zumbis Verde.

* Protocolo militar. Enquanto uma Zona 25V 27V
tiver uma carta de Objetivo nela, ndo sera
possivel fazer a Acdo de Procurar nessa 26V 28V

Zona.

L

Zona Inicial dos
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M7 - “5.0.5.! 5.0.5.} P
Dificil / 90 Minutos m ; j :
A ) Zona Inicial ’ -l 1‘
ova. gue eauwws os J.Ad.os, posso cqunr meun dos ! f
f LTy ¥ 6x ¢
lado do acovdo. H& um labovatsvio secveto na Ilha Sobreviventes Zwyd
Grande. Esse é o lugar pava o gual precisamos Zonas de Cartas de
levar o disco vigido. E uma fortaleza impenetvivel m Entrada de Objetivo
cevcada pov &ﬂua. Preciso enviar uma mensagem Zumbis
pava meus a.m‘gos gue estdo X pava gue prepavem Porta
um ponto de extracdo. Hi um centvo de comunicardo Aberta
no estidio e ainda temos enevgia. S5 precisamos..”
A professova Luana nio tevmina a frase. pois as 2x . 6x m
luzes do Estidio comeram a diminuiv e entdo se Entrada Caixas de
apagam de uma vez. Surpresa Armas Epicas Notas
Eshm\os no escuvo e fodem:s ouviv os zumbis se
Sfezents YYVVVVVVVVVVY

Pecas de mapa necessarias: 5V, 23R, 25V, 26V, 27V e 28V

e OBJETIVOS '
Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a :
partida:

1- Restaure a energia. Um curto-circuito nas casas

da regido fez a energia cair em toda a drea. Colete

as cartas de Objetivo #01 e #02 para encontrar uma

forma de consertar o sistema elétrico.

2- Encontre o radio. Encontre a sala de
comunicagdo e peca para a professora Luana ligar
para llha Grande.

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacdo. Compre 1 carta de Zumbi para cada
Zona de Entrada de Zumbis.

* Feche a entrada. Use um Molotov para destruir
a Zona de Entrada de Zumbis Verde, fechando a
entrada do tunel. Entdo, todos os Sobreviventes
ganham 5 PA. |

e A professora Luana liga para casa. O Lider de
Luana deve gastar 1 Acdo na Sala de Radio para que
ela faca a ligagao.

* Proteja-se! Enquanto uma peca de mapa tiver
uma carta de Objetivo, ndo serd possivel fazer a
Acdo de Procurar nessa peca.

23R 5V

sovasy (@




M8 - PE NA ESTRADA

Dificil / 60 minutos

O Mavacand esti pevdido. mas ndo temos tempo
pava nos preocupar com isso. Precisamos voltar pava
a praia de Copacabana, onde tudo isso comeroun hi
evas (ou sevi gue fovam hovas?). O problema é gue
néo tem como chegar |& a pé. Precisamos de uma
cavona das boas.

Eu adovo o cheivo de Qasoliv\a pela mapha. Tem
cheivo de vitdvial

Pecas de mapa necessarias: 1V, 2V, 3V, 4V, 6R e 23V
e OBJETIVOS

Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Prepare o carro. Se qualquer Sobrevivente tiver a
Conquista “Opala Preto”, imediatamente leia a Nota
#4. Caso contrario, leia a Nota #5. Os Sobreviventes

{ 15 M3 (¢
[ =m o

Zona Inicial Saida
dos Zonas de Entrada 3x

de Zumbis

Sobreviventes

7xm EJ

Entrada Surpresa

Caixas de Portas
Armas Fechadas Bruto Corredor Lerdo
Epicas ,”-f
" -
R
6x ¢ A

Opala
(pode ser dirigido) cartas de Objetivo

P

devem encontrar as Chaves do Opala e um Galdo de
Gasolina.

2- De volta a praia. V4 até a Zona de Saida com
todos os Sobreviventes, a professora Luana e o
Opala. Qualquer Sobrevivente pode escapar por
essa Zona no final de seu Turno se ndo houver
Zumbis nela.

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacdo. Coloque os Lerdos (7), os Corredores
(3) e os Brutos (3) conforme indicado no mapa.

* Movimento cauteloso. Enquanto uma Zona tiver
uma carta de Objetivo, aplique as sequintes regras:
- Ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa
Zona.

- A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser
coletada.

/117 ALY i LLL




M9 - COPA, COPACABANA

22V 28R o—==
3 6x
Dificil / 90 Minutos m m u

3R 4R Caixas de Portas

Zona Inicial i
Ckeaal\nos até a praia de Copacabana depois de dos Armas Epicas Fechadas

uma corvida infernal pelo Rio. E dificil admitiv, 6V 5V Sobreviventes

mas, mesmo agova, o Rio continua lindo. Aaoa\ 8
vecisamos hos encontvar com a eguipe da Ilha. 3x .

R comunicagdo nao estava muito clava, mas femos

um ponto de encontro e entendemos por que eles

dissevam que € uma oportunidade dnica.

O céu esti escuvo e sentimos o cheivo de chuva. A

mie de todas as tempestades de verdo estd vindo

em possa diverdo. Lutar contra zumbis enguanto

somos enchavcados pela chuva nao é exatamente o 6x ’J‘”‘ 3x B

gue Hnhamos planejado pava hoje. Zonas de Entrada  Cartas de Notas
de Zumbis Objetivo

" N
R

Pecas de mapa necessarias: 3R, 4R, 5V, 6V, 22V e 28R

e OBJETIVOS

Cumpra esse Objetivo para vencer a partida. . J
e Va até o Ponto de Encontro. Qualquer
Sobrevivente deve chegar até a carta de Objetivo
#06 e tentar encontrar uma forma de fugir dessa
loucura.

o REGRAS ESPECIAIS

e Preparacdo. Coloque os Lerdos (6) conforme
indicado no mapa. Os Sobreviventes devem iniciar
a missdo divididos igualmente entre as 2 Zonas
Iniciais.

e De olho no prémio. Os Sobreviventes s6 podem
coletar um novo Objetivo apds alcancar o Ponto de
Encontro e coletar a carta de Objetivo #06.

e Entrada Azul. Essa Zona de Entrada de Zumbis
permanece inativa até alguma Abominacdo entrar
em jogo. A Abominacdo deve ser colocada na Zona
de Entrada de Zumbis Azul. Compre uma nova carta
para substituir a Entrada original. De agora em
diante, a Zona de Entrada de Zumbis Azul estd ativa
como uma Zona de Entrada comum.

* Objetivo oculto. A carta de Objetivo #05 sé pode
ser revelada por um Sobrevivente que possua o
Radio Comunicador. Tente encontra-lo.

¢ Rapido, mas lento. Enguanto uma Zona tiver uma
carta de Objetivo, apligue as sequintes regras:

- Ndo é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa

Zona. B
- A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser
coletada. . ‘




M10 - NAO DEIXE NINGUEM PARA TRAS

Muito Dificil / 120 minutos

Estamos no meio de uma '|'evnfes‘|'uale violenta. Nao
enxevgamos praticamente nada. Quando chegamos
ao local em gue o barco deveria estar. a chuva
pavou um pouco e hotamos gue a Tenente Francisca
desapaveceu. Ela deve ter se pevdido duvante a
tempestade.

*Ela ndo pode estar muito longe”. diz a professova
Luana. ‘I‘rio podemos iv sem ela. Pevdemos pessoas
demais nos ilfimos dias. Ela avriscou a pripria vida
Iw’m viv até nos. Ndo deixavemos ninguém pava
vos.”

Concordamos. Principalmente porgue ninguém
agui sabe velejav. ainda mais nessa tempestade.

Pecas de mapa necessarias: 1V, 3V, 5V, 6V, 8R, 22V, 23V,
24V e 28R

e OBJETIVOS

Cumpra os Objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Encontre a Tenente Francisca. Ela deve ter se abrigado
em algum lugar préximo.

2- Encontre aquele maldito barco. Os Sobreviventes
precisam encontrar uma forma de sair da cidade e chegar
a llha Grande em seguranca com a professora Luana e a
Tenente Francisca.

o REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Cologue os Lerdos (4) e os Corredores (4)
conforme indicado no mapa. H& 2 locais iniciais para os
Sobreviventes. Pelo menos 1 Sobrevivente deve ser colocado
em cada um dos locais.

e O barulho os atraird. A Zona de Entrada de Zumbis Azul
ndo estd ativa (por enquanto).

e Carro quebrado. Ndo é possivel dirigir o Opala ou fazer a
Acdo de Procurar nele.

* Quem quer rir, tem gque fazer rir. Enquanto uma Zona tiver
uma carta de Objetivo, aplique as seqguintes regras:

- N&o é possivel fazer a Acdo de Procurar nessa Zona.

- A Caixa de Arma Epica da Zona ndo pode ser coletada.

28R 24V 22V
6V 1V 23V
S5V 3V 8R
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NOVAS
#07 HABILIDADES

Em caso de conflito com as regras gerais, a regras
de Habilidade tém prioridade. Os efeitos das seguintes
Habilidades e/ou bénus sdo imediatos e podem ser usados no
Turno em que sao adquiridos. Isso significa que, se uma Acao
faz com que um Sobrevivente suba de nivel e ganhe uma
Habilidade, essa Habilidade pode ser usada imediatamente
se o Sobrevivente tiver qualquer A¢do remanescente (ou
o Sobrevivente pode usar quaisquer Acles extras que a
Habilidade conceder).

Abencoado - Todos os outros Sobreviventes na mesma
Zona que esse Sobrevivente podem rerrolar 1 de seus
préprios dados uma vez durante a Fase dos Jogadores. Esta
habilidade é cumulativa com a Habilidade "Sorte", entdo
gualguer Sobrevivente com as Habilidades “Abencoado" e
"Sorte" pode rerrolar o mesmo dado duas vezes.

Atague duplo - O Sobrevivente ganha 1 Acdo de Longo
Alcance gratuita sempre que fizer um Ataque Corpo a Corpo
bem-sucedido.

Bem-equipado - O Sobrevivente comeca com 1 carta de
Municdo (Muitas Balas OU Muitos Cartuchos) do baralho de
Equipamentos.

Capoeirista - O Sobrevivente é sempre considerado equipado
com a sequinte arma Corpo a Corpo:

O Sobrevivente ndo precisa de

‘ ! Equipamentos para abrir portas e

/ 9__2 4+ 1 |§j ganha 1 Acdo de Abrir uma Porta

gratuita uma vez por Turno.

Luz na Escuridao - Ignore Zonas Escuras. O Sobrevivente
tem +1 dado quando atacar em qualquer Zona Escura.

Observador - Quando fizer uma Acdo de Procurar, compre 3
cartas e escolha 1, descartando as demais. As cartas Aaahh!!
sdo aplicadas mesmo quando ndo sao escolhidas.

Planejador mestre- Esse Sobrevivente sempre seleciona
guem recebe a ficha de Primeiro Jogador na Fase Final.
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O jogador com a ficha de Primeiro Jogador ativa todos os seus
Sobreviventes, um por vez, em qualquer ordem. Quando ele
terminar, o Turno do préximo jogador comeca. Joguem em
sentido hordrio.

Cada Sobrevivente tem 3 A¢des para gastar, escolhidas da lista

ir. t firmad trario, 0 d
Rl 02 - FASE DOS ZUMBIS

NDO TODOS OS JOGADORES
4 TERMINAREM:

CADA RODADA COME¢A COM:

01 - FASE DOS JOGADORES

e« MOVER-SE:
Mova-se 1 Zona (gaste Ac¢des 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 Epica, peque uma carta do baralho de Armas
Epicas.

e ABRIR PORTAS:

O Sobrevivente usa seu Equipamento de abrir Portas para
abrir uma porta em sua Zona. Ndo é necessdrio rolar dados.
OBSERVACAO: As Portas Abertas ndo podem ser fechadas
novamente.

e 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 com 1
outro Sobrevivente que esteja na mesma Zona. Esse outro
Sobrevivente pode reorganizar gratuitamente seu préprio
inventario.

e 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 na
Zona do Sobrevivente.

e FAZER BARULHO: Cologue uma ficha de Barulho
na Zona do Sobrevivente.

e FAZER NADA: Todas as Acdes remanescentes sdo
perdidas.

PASSO 1: ATIVACAO

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

e ATAQUE:

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

¢« MOVER-SE:

Os Zumbis que ndo tiverem Atacado usam sua Acdo para se
Mover 1 Zona em dire¢do aos Sobreviventes.
OBSERVACAO: Os Corredores realizam 2 Acées, de modo
que podem atacar duas vezes, atacar e se mover, se mover
e atacar, ou se mover duas vezes.

PASSO 2: ENTRADA

Usando fichas de Entrada de Zumbis, os mapas da Missao
mostram onde os Zumbis aparecerdo no final de cada Fase
dos Zumbis. Essas sdo as Zonas de Entrada de Zumbis.

e A Zona de Entrada Primaria é sempre a primeira onde
0s 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.

e Os Zumbis aparecem de acordo com o maior Nivel de
Perigo entre os Sobreviventes (Azul, Amarelo, Laranja ou
Vermelho).

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

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

BRUTO/ABOMINAGAO
2 LERDO
3 CORREDOR




