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{INTRODUCAD:
U dSEM DESCANSO
DARA 0S iMDi0s

m dererminados lugares, wnamagia obscura

pagece permear o proprio solo, corrompendo
o o ¢ a todos. Talvez sejn consequéneia de algum
gitwal necromdntico, de wn santudgio profanado ow
das recentes manifestacdes de forcas sobrenatugais,
enTRe outras coisas. Flessas dreas, animais infectados
se rednem como abethas no mel. Os zumbis sdo
praticamente imograis. &, acima de tudo, pragas
como dragdes necrominricos podem transformag esses
lugages em seus covis impios. Dai em Sianre, o propria
fatureza pagece sucumbi d peste-zumbi, e jd ndo hd
mais esperanga.
Pelo menos, ndo avé nds chegapmos. Enguanto
estivermos em pé, nilo haved descanso paga os impios!

No Rest For The Wicked requer uma caixa-base de Zombicide,
tal como Black Plague ou Green Horde. Usar esta expansao para
aprimorar suas partidas é ficil. A menos que algo diga ao
contrario nas regras da Missio, siga estes passos:

1. Acrescente as cartas de Zumbi desejadas ao baralho
de Zumbis.

O Dragio Necromantico é uma besta voadora gigantesca que
paira sobre o tabuleiro para cagar Sobreviventes e cuspir Zumbis
nas suas cabecas. Esse monstro pode mudar o destino de uma
partida. Apenas Sobreviventes experientes devem confronta-lo!
Os Lerdos Espectrais sio zumbis fantasmagéricos que
flutuam acima do chdo. Eles sio imunes a armas mundanas.
Apenas Feiticos de Combate, armas de Cripta, Fogo de Dragio
e tiros de Balista podem abaté-los.

Os Enxames de Ratoz representam multiddes de roedores
infectados que correm para subjugar os Sobreviventes. Quanto
mais houver, mais agitados eles ficam.

Isoladamente, qualquer uma dessas ameagas é suficiente para
fazer vocé reconsiderar as suas opges titicas. Juntas, essas
criaturas impias formam uma combinagio perigosa. Vocé esta
pronto para o desafio?

2. se jogar com o Dragio Necromantico:

- Embaralhe as cartas de Zumbi dele no baralho de Zumbis.

- Embaralhe as cartas de Vulnerabilidade dele em um baralho
exclusivo voltado para baixo.

- Coloque as cartas de Escombros/Bussola proximas ao tabuleiro,
ao alcance de todos os jogadores.

- Coloque a Balista na Area Inicial dos Sobreviventes. Vocé
precisara dela para matar o dragao!

Ja esta tudo pronto!

REGRAS - ZOMBICIDE L
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DRAGAD _
INECROMANTICO

invasio dos zumbis estd devastando todos os
TeRRITORI0S, €05 pROpRIos dragdes desperragam
de sua Sormeneia paga se livrag do problema da forma
deles: combare direro a céw aberro, Afinal, nenhum
gréreito € preo para uma tal criatura magnifica com
SURRAS € (050, CeRTO?
Errado! Muiros dragdes confrontagam as hordas

O Dragio Necromantico tem as seguintes caracteristicas:
Dano: 2 (sem rolagem de Armadura).

Dano min. para ferir: Dano 2 (consulte as regras de
Vulnerabilidade).

Experiéncia fornecida: 1 ponto por carta de Vulnerabilidade.
Regras especiais:

- O Dragao Necromantico é imune a todos os efeitos de jogo
(incluindo Fogo de Dragdo, Encantamentos e Habilidades),
exceto pelas Balistas e armas que correspondam ao tipo
indicado na sua carta atual de Vulnerabilidade (consulte a
préxima pagina).

- O Dragao Necromintico é uma fera gigantesca que paira
sobre o tabuleiro. Obstaculos nao bloqueiam o Campo de Visao
entre os Sobreviventes e o Dragdo Necromantico (nem mesmo
quando dentro de uma construcio).

de zumbis direramence, sem nenhum plano, ¢ foRam & enrpADA DO DRAGAD

deprotados, Ressuscirados dos morros como dragdes
necromdnticos, as feras mantiveram grande pagre de
seus instintos e dererminagio.

: p antico
0 Dragae Nectoma?t

é w?gemvel a Balista,

4s ARMAS DE CRIPTA,

:‘as ARMAS MAGICAS-

Estas sdo as cartas de Zumbi do Dragdo Necromdntico, as cartas
de Vulnerabilidade e as cartas dupla face de Escombros/Biissola.

O Dragao Necromantico vem com 8 cartas de Zumbi que o
fazem entrar no jogo. Cinco cartas de Vulnerabilidade sdo
usadas para enfraquecer o Dragido Necromantico até que seu
grupo o mate. As cartas dupla face de Escombros/Biussola
sdo usadas para gerar diregdes aleatérias e contém Zonas
de construcdes danificadas. Por fim, a Balista estd presente
para equilibrar as forcas para os Sobreviventes: essa Arma de
Cerco é a forma mais confidvel para matar a fera!

NECROMANTICO

As cartas de Zumbi do Dragio Necromantico fazem com que
ele entre a partir do Nivel de Perigo Amarelo. A miniatura do
Dragio Necromantico é colocada na Zona central da pega de
mapa correspondente, ndo importando a Zona para a qual a
carta foi comprada.

Em seguida, ele executa o Flagelo do Dragdo, seguindo estes
passos em ordem:

1- Todos os Zumbis que estiverem na Zona de entrada do
Dragio Necromantico sdo mortos, ndo importando o tipo ou
aimunidade (como, por exemplo, Lerdos Espectrais). Ninguém
ganha experiéncia.

2- Role um dado na carta de Bissola para cada miniatura de
Sobrevivente e de Arma de Cerco que esteja na Zona de entrada.
O alvo é empurrado 1 Zona para longe na dire¢do indicada (isso
nio é um Movimento). Um Sobrevivente ou uma Arma de Cerco
nio podem sair do tabuleiro ou atravessar uma parede por este
efeito. Em vez disso, a miniatura permanece na mesma Zona.
Um Sobrevivente que permanecer na mesma Zona sofre 2
Ferimentos (sem rolagem de Armadura).

Um Arma de Cerco que permanecer na mesma Zona é destruida.

Carta de Biissola. Para saber a dire¢do na qual um
Sobrevivente deve ser empurrado, coloque a carta paralela
a uma borda do tabuleiro e role um dado. Se tirar 1-2,

o0 Sobrevivente permanece na Zona do Dragdo.

®
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3- Se a Zona central for uma Zona de construcio, coloque
nela uma carta de Escombros. De agora em diante, essa Zona
bloqueia o Campo de Visdo, e nenhum Sobrevivente pode
Procurar ou entrar nela (mas um Sobrevivente pode sair dela).
De acordo com os objetivos da Missao, essa situagio pode levar
a derrota (por exemplo, se um Objetivo estivesse na Zona)!

4- Compre uma carta de Vulnerabilidade. O Dragio
Necromantico sé pode ser acertado ou ferido por uma Balista
ou uma arma que corresponda ao tipo indicado na carta de
Vulnerabilidade que foi revelada (e que tenha Dano 2).

4 ATivAcAO DO DRAGAD
NECROMANTICO

O Dragao Necromantico é Ativado usando as regras normais
da Fase dos Zumbis (Passo de Ataque, seguido do Passo de
Movimento), com estas modificacdes:

PAsso DE ATAQUE: TORRENTE DE ZUMBIS

O Dragao Necromantico cospe o contetido de seu estdmago
apodrecido na Zona que tenha mais Sobreviventes a um
Alcance de 0-1 (se houver). Nao é preciso que a Zona esteja no
Campo de Visdo, e a torrente pode ser executada na diagonal. Se
varias Zonas forem elegiveis, os jogadores escolhem uma delas.
Compre uma carta de Zumbi e leia a linha que corresponde
ao Nivel de Perigo atual para fazer Zumbis entrarem na
Zona alvejada. Se a carta de Zumbi for uma carta de Dragio,
descarte-a e compre a préxima.

Os Zumbis que entrarem em virtude do Dragao Necromantico
nio sio ativados na Fase dos Zumbis em que entraram.

Passo bDE MovIMENTO: FLAGELO DO DRrAGAO

Se o Dragdo Necromantico ndo Atacou no Passo de Ataque,
ele se Move depois de todos os demais Zumbis. Use as regras
normais do Passo de Movimento para definir a Zona de
destino, mas mova o Dragdo Necromantico 1 peca de mapa na
direcdo definida. Coloque-o na Zona central da peca. O Dragido
Necromantico ndo pode entrar em uma Cripta e ndo se Move
se todos os Sobreviventes estiverem em Criptas.

Ao pousar em sua Zona de destino, o Dragio Necromantico
executa o Flagelo do Dragdo. A Zona alvejada e seus Agentes
sofrem os mesmos efeitos como na Entrada do Dragio
Necromantico. Essas feras voam rapido e atacam com firia!

d & ol
jOGANDO COM VARiIOS DRAGOES J

Uma partida pode ter diversos Dragdes de origens
diferentes. Nao pode haver mais do que 1 miniatura
de Dragio no tabuleiro ao mesmo tempo. Se outra
carta de Zumbi de Dragdo for comprada (ndo
importando o tipo), o Dragio que estd no tabuleiro
‘r ganha uma Ativagdo Extra.

S

4 CARTAS DE VUINERABILIDADE

O Dragio Necromintico é removido do tabuleiro sempre
que for atingido por uma Balista, ou por uma arma de Dano
2 (ou mais) que corresponda a sua carta de Vulnerabilidade.
Ele voa para longe, aguardando por uma oportunidade de
atacar novamente.

- O Sobrevivente que o atacou ganha 1 ponto de experiéncia
e uma carta de Arma de Cripta aleatéria (se ainda houver
alguma disponivel).

- A carta de Vulnerabilidade é descartada até o final da
partida. Se foi a Gltima carta de Vulnerabilidade do baralho,
o Dragido Necromantico foi morto definitivamente. De agora
em diante as cartas de Zumbi de Dragdo Necromaintico
compradas nao tém efeito. Os matadores de dragdo merecem
um pouco de descanso!
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ARMA DE CERCO:
BALISTA

Os Sobreviventes podem comegar o jogo com uma Balista
sempre que um Dragdo (de qualquer tipo) for usado. Se
houver varios Dragdes, os Sobreviventes podem comecar com
o mesmo numero de Balistas. As miniaturas correspondentes
sdo colocadas na Area Inicial dos Sobreviventes durante a

Preparacgdo. A Balista é uma Arma de Cerco. Ela ndo é um
Agente. A presenca da Balista no jogo libera as seguintes A¢des
de Cerco para os Sobreviventes:

Johannes dispara a
Balista. O virote parte
numa linha reta,
ignorando Campo de
Visdo, até que acerta
uma parede no leste.

0 virote da Balista ignora o
Campo de Visdo e atravessa
a Sebe. Trés dados, com W
Precisdo 4+ sdo rolados

- Mover uma Balista

Custo da Agdo: 2

O Sobrevivente e a Balista se movem de uma Zona para outra.
Esta Agdo usa as regras normais da Acdo de Movimento, mas
nio se beneficia de Habilidades e efeitos de jogo relacionados a
Acdes de Movimento.

Uma Balista é destruida assim que for posta em uma Zona de
Charco. Remova a miniatura.

- Disparar uma Balista

Custo da Agdo: 2

O Sobrevivente carrega e dispara a Balista. Disparar uma
Balistanio é uma Ac¢io de Combate e nio se beneficia de efeitos
de jogo relacionados a Agdes de Combate (de Equipamentos ou
Habilidades). Disparar uma Balista ndo produz Barulho.

A Balista alveja todas as Zonas em uma determinada linha
reta, comegando pela Zona da Balista. Nao é preciso ter Campo
de Visdo, mas o tiro nido pode atravessar paredes ou portas
fechadas. Faca uma rolagem de ataque individual para cada
Zona alvejada. A Balista tem as seguintes caracteristicas:
Alcance: 1+

Dados: 3

Precisdo: 4+

Dano: Especial. Todos os alvos atingidos pela Balista sdo
mortos, ndo importando seu tipo ou suas imunidades.

A Precisdo é reduzida para 3+ se um Sobrevivente tiver uma
das Zonas-alvo em seu Campo de Visdo. Ordem de Prioridade

e Fogo Amigo se aplicam.

Megan tem estes Zumbis
em seu Campo de Visdo,
diminuindo a Precisdo para

3+ K, K, B: 2 acertos!

para matar o Lerdo.

¥a
&

Dragdes podem ser atingidos por Balistas, ndo
importando qual seja a sua vulnerabilidade atual. * 4

A Precisdo normal seria 4+, mas ela é
reduzida para 3+, pois Johannes tem a fera
em seu Campo de Visdo. B, BN, B: 1 acerto

é suficiente, e 0 Dragdo é removido.

Trés dados, com Precisdo 4+

o " 1 sdo rolados para matar a

Trés dados sdo rolados para acertar o monstro. Abominagdo. f, K5, K§: 1 acerto!

A Balista nédo tem valor de Dano,

tudo o que ela acerta é eliminado.
Tchauzinho, Abominagdo!

A Ordem de
Prioridade se
aplica, e o Corredor
escapa ileso. A
destrui¢do acaba
aqui, quando o virote
atinge a parede.

15/03/18



LERDOS
ESPECTRAILS

Certo dia, encontramos algo que, a primeira vista, pensamos que
fossem fantasmas em meio d horda de zumbis. Na verdade, tratava-
se de um novo tipo de zumbi, pairando sobre o solo e irradiando uma
energia poderosa. Espadas e flechas ndo surtiam efeito; apenas fogo
de dragdo e feiticos salvaram a nossa pele.
Com o tempo, chequei a conclusdo de que a peste-zumbi estd
evoluindo. Talvez ela simplesmente se adapte ou sofra mutagdes.
Eu ndo tenho certeza quanto a origem dessa maldi¢do. Serd que
a peste reflete as caracteristicas de seu hospedeiro? Serd que os
necromantes estdo fazendo experimentos terriveis para alcancar
seus objetivos inexplicdveis? Ou serd que a prépria peste é senciente
o bastante para estudar suas presas e encontrar suas fraquezas?
Tanto para desvendar, e tdo pouco tempo. Agora preciso convencer
meus companheiros sobreviventes a irem atrds dessa nova missdo.
- Didrio de Megan

Lerdos Espectrais seguem estas regras:

Dano: 1

Dano Minimo para destruir: Dano 1 (apenas de fontes especiais,
consulte mais adiante).

Experiéncia fornecida: 1 ponto.

Regras especiais:

- Lerdos Espectrais sdo Lerdos. Mas eles ndo se beneficiam
das cartas de Zumbi de Ativagio Extra de Lerdos.

- Lerdos Espectrais s6 podem ser mortos com Balistas, Feiticos
de Combate, armas de Cripta (incluindo Equipamentos
Migicos da expansao Wulfsburg) e Fogo de Dragao.

ENNAME
DERATOZ

Muitos pensam que ratos sdo pragas que devem ser mortas assim que
avistadas. Eles devoram nossas plantagoes e infestam nossas casas.
Porém, se pensarmos bem, os destinos dos ratos e dos homens parecem
ligados. Ambas espécies sdo sobreviventes. Nos acusamos os ratos de
seremn responsdveis pela peste negra, a doenga dos zumbis, mas parece
que eles carregam o mesmo fardo que nés. Eles sdo vulnerdveis e podem
ser transformados em zumbis. A estes, nés chamamos de Ratoz.

E Gbvio que os ratoz sdo iniimeros, assim como seus parentes ndo
infectados, mas o medo que eles tinham dos homens foi substituido por
uma fome de carne humana. Por umarazdo até entdo desconhecida, eles
agem como um coletivo gigantesco. Assim que alguns deles encontram
uma nova fonte de comida, todos os ratoz na regido se revinem para o
banquete. Quanto mais houver, mais agitadas essas criaturas ficam, e
vocé conhece bem a velocidade e agilidade de um rato!

L b
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Os Enxames de Ratoz seguem estas regras:
Dano: 1

Dano Minimo para destruir: Dano 1
Experiéncia fornecida: 1 ponto

Regras especiais:

- Os Enxames de Ratoz tém uma Ativacdo Extra sempre que
uma carta de Zumbi de Enxame de Ratoz é comprada.

- Os Enxames de Ratoz se movem até 2 Zonas por Ativacao
para chegar a sua Zona-alvo. Defina a Zona-alvo antes de

mové-los. Eles se movem para chegar até ela e ndo mudam
de diregido se aparecer um novo alvo no meio do caminho. Os
Enxames de Ratoz tém apenas 1 Acdo por Ativacio: eles se
movem ou atacam.

- Quando eles se movem, os Enxames de Ratoz ignoram todos
os obstaculos que atrapalham ou impedem movimento,
exceto portas fechadas e paredes.

©




ORDEM Df PRIORIDADE

Esta tabela atualizada de Ordem de Prioridade inclui Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde e suas expansoes.

ORDEM DE
PRIORIDADE

Sobrevivente

Dragdo (qualquer tipo)

Bando de Corvoz [ Enxame de Ratoz
Lerdo (qualquer tipo)

Balofo / Abominagio (qualquer tipo)

Corredor (qualquer tipo)

DANO MIN.
PARA DESTRUIR

ACOES

PONTOS

EXPERIENCIA

Loboz-Zumbis

Necromante (qualquer tipo)

Se varios alvos estio na mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem quais serdo eliminados primeiro.

-

Cringio D0 j0GO2
Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN e Nicolas RAOULT

DProdpuror £xecuzivos
Thiago ARANHA

Aree:
Jérémy MASSON, Nicolas FRUCTUS e Louise COMBAL

Desicn GrArico:
Mathieu HARLAUT, Louise COMBAL e Marc BROUILLON

Escurtores:

Patrick MASSON, Thierry MASSON, Elfried PEROCHON, Edgar
SKOMOROWSKI, Remy TREMBLAY, Carles VAQUERO e

Rafal ZELAZO

RN Estudio: Carlos GARCIA e Rafael NAVAJAS

Bigchild Creatives: Hugo GOMEZ BRIONES, Alejandro MUNOZ,
Adrian RIO, Africa MIR, Raul FERNANDEZ ROMO e Lua GARO

£oicAo:
Colin YOUNG

DESENVOLIVIMENTO ADICIONALS
Leo ALMEIDA, Fel BARROS, Alexandru OLTEANU, Marco
PORTUGAL, Michael SHINALL e Fabio TOLA
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Louise COMBAL, Yuri FANG, Odin GUITON, Mathieu HARLAUT,
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GA1APAGOS §0GOs
Equipe formada por pessoas muito legais que acreditam que jogos
de tabuleiros sdo uma forma de entretenimento fantastica!

Traducéo: Leonardo ZILIO
Revisdo: Priscilla FREITAS, Paula PIZAURO e Matheus FARINA
Diagramacio BR: Marina SANTOS e Danilo SARDINHA

www.GalapagosJogos.com.br

© 2018 CMON Global Limited, todos os direitos reservados. Nenhuma
parte deste produto pode ser reproduzida sem autorizagao especifica.
Guillotine Games e o logotipo Guillotine Games sio marcas
comerciais da Guillotine Games. CMON e o logotipo CMON sio
marcas comerciais da CMON Global Limited. Imagens meramente
ilustrativas. Produzido na China.

ESTEPRODUTONAO EUMBRINQUEDO.NAO RECOMENDADO
PARA MENORES DE 14 ANOS.
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