


CAPITULOS

! Em 1967, nés éramos todos jovens, determinados e cheios de energia.
| @ ® L] I Vi

| Os filmes eram uma 6tima maneira de expressar a criatividade, e nos
' amdévamos aquilo. Transformar uma ideia e um roteiro em realidade, e

e 01 COMPONENTES DO JOGOD........ e enenenenee O '! mandar mensagens com um significado, algo que afetava e influenciava
i pessods, era muito importante para nos.

@ 02 NIGHT OF THE LIVING DEAD ... eveeceenee D) Depois de um tempo contando histérias de outras pessoas, surge O

necessidade de contar a sua prépria histéria, e foi assim que nasceu

e 03 PHEPAHAGKU 6 | Night of the Living Dead. Era algo que queriamos muito fazer, entao
' fomos lé e fizemos. Contra todas as probabilidades, fizemos o filme da

| i { to é histéria
| maneira que queriamos fazer e o resto € historia.

@ D4 VISAD GERAL DO JOBD ce e e cm e e e
FASE DOS JOGADORES ... oo en e e see e
FASE DOS CARNIGAIS ...
VENCENDO E PERDENDO ... e e

I ' Nunca imaginamos o impacto que o filme teria, tornando-se o progenitor
" do género e da cultura Zumbi, que continuou evoluindo e ”infec’mr_ldo”
| as massas. Agora, passgdos 53 anos, ve-lo se transformando em um jogo
de tabuleiro tdo bem produzido nos deixa orgulhosos e empolgados.
| Temos o prazer de dar as boas-vindas a todos os jogadores que verao o
| filme pela primeira vez por causa deste jogo e dos fas do filme, estamos

e 050 BA3|309 | animados por voces reviverem esta histéria.
IIEFINIGﬁES I!TEIS I TR, MWl . Wleedl o .~ e N, . | J Muito obrigado de todos nés, elenco e equipe de Night of the Living Dead.
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o 14 MODOS DE JOGO ADICIONAIS ... 32
o 09 FASE DOS CARNIGAIS ... eee e 2 MODO ULTRAVERMELHO ... 32
PASSO 1z ATIVAGAD oo e 22 AJUSTANDO A DIFICULDADE ..o 32
PASSO 2: ENTRADA ... reencee 28
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0 : 6 PECAS DE MAPA DUPLA FACE

{ COMPONENTES DO J0G

T Bhas e

Barbra Ben Tom Harry Helen Judy
(Modo Romero) (Modo Romero) (Modo Romero) (Modo Romero) (Modo Romero) (Modo Romero)

UM JOGO ZO~BICIDE

Barbra Ben Tom H&rry Helen | )uy _
(Modo Zombicide) (Modo Zombicide) (Modo Zombicide) (Modo Zombicide) (Modo Zombicide) (Modo Zombicide)
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CMON GRATUITO

Acesse AQUI!
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12 Destruidores 2 Parentes
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111 CARTAS

" 65 Cartas de Equipamento

7 Equipamentos Iniciais

Martelo de Garra............c..........
PedeCabra = ... ...,
Pé de MeSa...cooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeirenn,
Chave de Roda.......ccccuvvevneeunne..
Winchester 94........cveevvveveenenne.

Barricada (aberta/fechada)

Porta (aberta/fechada,..................................

Escadaria (passagem aberta/barricada)..x1
11 Equipamentos de Longo Alcance |
Ithaca M37 ..., x2 |

Cano Serrado.......ccceeeeeeevnevieeeannn X4 Entrada de Carnical (Vermelho/Vermelho)..x3
Smith & Wesson Modelo 10.....x2 | Entrada de Carnical (Vermelho/Violeta).... x1
VZT, v b, R Do 8 o Nl e X2 | Entrada de Carnical (Vermelho/Branco).... x1
Winchester 94......cooevvveveeeeeeeennnen. X1 Entrada de Carnical (Vermelho/Amarelo)..x1

11 Equipamentos Corpo a Corpo f
MACHAA0.. ..o rmsssmsiossaenmscaons anssss x1§

.............................................. e PIrIMelro JOBAAOL .. .. .....uisisssismisvivisssnisiniaeXd

24 Equipamentos Domesticos
=% ) o 12 1- RS Lok S N X6 |

Carro (Carro do Johnny/Pick-up do Ben)...x1

Liquido Inflamavel.................. X2 |
Lanterna ... x2 |
Karen? Pobrezinhal..................... X4 §
Frasco de Conserva..................... X2
Muitas Balas ....ccoceovveevvvveineinnee. X3

Muitos CartuchosS ....ooccveevvveennnn.. X3 __
LB EA.. Lo s cmescasonmeshsssmenass; x2
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11 Equipamentos Especiais
Escopeta da Mamae................. X4
MOLOEOV ..o sestiscssmssnmsmissminnmsnss X2 §
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£) NIGHT OF THE LIVING DEAD

Devido & ébvia ameaga a indmeros cidaddos, e por causa
da crise que estd se desenrolando neste momerffo, esta
estacdo de radio permanecera no ar, dia e 1201'19. Esta
estacdo e centenas de outras estagoes de réadio e TV
nesta regido do pafis estdo reunindo forgas em uma rede
emergencial conjunfa para mante-los 'infc:rmados sobre
todos os eventos. )

Repetindo: até agora, esses sao os fatos que conht.acemos.
H& uma epidemia de assassinatos em massa cometidos por
um exército de matadores desconhecidos. Os assassinatos
estdo acontecendo em vilarejos, cidades, propriedades
rurais e subirbios sem qualquer padrdo aparente ou
—ofivo. Parece ser uma explosdo generalizada e repentina
de homicidios em massa. Temos a descricdo de alguns
assassinos. |

Testemunhas relataram que eles sdo “pessoas comuns”.
Alguns dizem q& eles parecem estar em “um tipo de
transe”. Outros descreveram que parecem ser “monstros
deformados”. Entdo, a essa altura, nao h&é uma maneira
usserfiva de dizermos de quem ou do que voce deve

suspeitar e se proteger. >
A resposta dos oficiais da lei esta completamente

. L
desnorfeada nesse momento. Delegacias de policia,

xerifes e ambuléncias estdo totalmente atolados de
chamados para atender. A melhor maneira de descrever
o cena é caos total. Os prefeitos de Pittsburgh, Filadélfia e
Miami, junto com os governadores de diversos estados do
leste e do meio-oeste sinalizaram que a Guarda Nacional
pode ser mobilizada a qualquer momento, mas isso ainda

nao aconteceu.

A Gnica orientagdo que nossos reporteres conseguiram de
fontes oficiais é para que os cidaddos se tranquem em casd.
Né&o saia na rua por qualquer motivo até que a nafureia
da crise tenha sido identificada e termos um plano de agado
para seguir. Continue acompanhando o radio e a TV para
saber as orientagcbes enquanto a situagao se desenrolf.
Milhares de trabalhadores de escritérios e fabricas estao
<endo instruidos a ficar em seus locais de trabalho, a nao
| tentar ir para casa. Entretanto, apesar dessas advertencias
e alertas, as ruas e autoestradas estdo abarrotadas de
pessoas tentando se reunir com seus familiares ou, pelo

menos, fugir para qualquer lugar.
Repetimos: o plano de agdo mais seguro neste momento &

- Vg
ficar’onde voce esta. .

7

Night of the Living Dead ¢ um jogo cooperativo onde
1 a 6 jogadores assumem 0s papeis dos Sobreviventes
do filme contra Carnicais controlados pelo proprio jogo.
E se vocé estivesse la? Vocé teria sobrevivido aquela
noite e se tornado um heroi?

Os jogadores escolhem um cenadrio, chamado de Cena, e
completam seu objetivo, matando o maximode Carnicais
que conseguirem no processo. Os monstros aparecem em
grandes numeros a4 medida que a noite avanca, e eles
usam taticas sordidas. Ndo confie muito em suas defesas,
pois as barricadas podem cair a qualquer momento!

Os Sobreviventes usam o que tiverem em mdos para matar
Carnicais e tentar conter a invasdo. Quanto melhor a arma,
maior a quantidade de corpos, mas isso tambem faz com que
mais e mais Carnicais aparecam, atraidos pela matanca!

No entanto, sua melhor arma e a cooperacdo. Todos os
jogadores vencem ou perdem juntos, e apenas por meio
do trabalho em equipe os Sobreviventes conseguirdo
dar seu melhor, desbloqueando poderosas Habilidades

e obtendo acesso 4s melhores armas. A cooperacdo é a
chave da sobrevivéncia e da vitoria!

E SE?

Night of the Living Dead ¢ um classico filmede
terror que retrata o medo e a paranoia do final
dos anos 60. Acima de tudo, € o primeiro filme
do género zumbi que conhecemos e amamos!
Pessoas comuns revelam suas verdadeiras
identidades e motivacdes, tornando-se elas
mesmas monstros enquanto sdo cercadas por
carnicais comedores de gente.

No formato de jogo, Night of the Living Dead
permite que vocé assuma o papel de seus
sobreviventes favoritos do filme. Muitos
elementos e cenas recriam as situacoes
e a atmosfera do filme. Vocé pode jogar
repetidamente no estilo que quiser, seja
mergulhadoem um clima de pavor, ou em um
modo repleto de acdo. E se os sobreviventes
tivessem cooperado e confiado uns nos
outros desde o comeco? E se eles tivessem
tentado sobreviver por conta propria em vez
de darem ouvidos a TV ou ao radio? Agora &
VOCE quem escreve o roteiro.

1. REGRAS © NIGHT OF THE LIVING DEAD
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03 PREPARAGAD

Uma partida de Night of the Living Dead inclui 6
Sobreviventes,distribuidosdamaneiraqueosjogadores
desejarem. Para que novos jogadores absorvam as
mecdnicas do jogo rapidamente, recomendamos que
eles joguem com apenas um Sobrevivente. Um jogador
veterano consegue controlar facilmente uma equipe
de 6 Sobreviventes e dominar aquela fatidica noite!

1 Escolha uma Cena.
2 Posicione as pecas de mapa conforme indicado pela Cena.

3 Posicione as Zonas de Entrada, fichas e miniaturas
conforme indicado pela Cena.

4 Selecione 6 Sobreviventes e distribua-os entre os
jogadores como quiserem. Os jogadores pegam
tanto a versdo Romero quanto a Zombicide de seus
sobreviventes selecionados. Como estdo cooperando
contra o jogo, todos os jogadores formam uma unica
equipe. Os jogadores se sentam a mesa na disposicdo
que quiserem.

Exemplo de
Preparacdo da Cena 1.

9 Os jogadores pegam 1 Painel para cada Sobrevivente
e colocam a carta de ID do Sobrevivente no Modo
Romero (preto e branco) nele, a menos que a Cena diga
outra coisa. Eles pegam 2 bases plasticas coloridas
e as encaixam nas miniaturas de seu Sobrevivente
para ajudar na identificacdo. Eles tambem pegam 8
marcadores plasticos da cor da base.

b Separeasseguintescartasde Equipamentoem baralhos
diferentes. Elas sdo categorizadas pelas cores do verso.
- Equipamentos Iniciais (Cinza).
- Equipamentos de Longo Alcance (Verde).
- Equipamentos Corpo a Corpo (Vermelho).
- Equipamentos Domesticos (Marrom).
- Equipamentos Especiais (Azul).

- Coloque a carta de Referéncia de Carro ao alcance de
todos os jogadores. Esta carta serve de lembrete das
regras e das caracteristicas do Carro. Ela ndo pertence
a nenhum jogador especifico.

003 & "2 pilagd 4+ 2

_ \COES DE CARRO.
AQ@ES DE CARRO: ! sair de um carpg

: 3 |
- Entrar ou sair de um carro Ygar em um carrg
1 -
- Mudar de lugar em um il carro (1 ou

4 s externQs 5.
_ Dirigir um carro (1 00 2 Iﬂd A "":‘uq Ye em cada Zong com
. s vas. Ataque em cadd ] ‘€10 a Zona inicial: anl:
consecutivas. e« x 1 aplique . Clal; apligye
Carnicais, exceio @ Zona inicial; aPIG Fﬂgﬂ‘ﬁ‘m‘ﬂ'ﬂ. *

as regras de Fogo Amigo).

2 Zonas externas



| Pegue todas as cartas de Equipamento Inicial exceto

1 Pe de Mesa, e distribua-as aleatoriamente entre os
Sobreviventes. Cada Sobrevivente comeca o jogo com
pelo menos 1 carta. O Sobrevivente que receber a
Winchester 94 tambem recebe a carta do Pe de Mesa que
foi separada.

8 Embaralhe e posicione as cartas de Carnical, de
Equipamento de Longo Alcance, Corpo a Corpo e
Domeéstico em seus respectivos baralhos voltados
para baixo, perto do tabuleiro.

9 Posicione as miniaturas que representam o0s
Sobreviventes escolhidos na(s) Zona(s) Inicial(is)
conforme indicado pela Cena.

Marcador na
posicdo "0" da Barra
de Ferimentos.

* "

+1 A¢Go de Movimento gratuita

vocé pode descartar est jcario
para receber uma To | 0.

0/]51121|13/|'4)|'5!| 6

/ \

Contador de XP no
espaco "0" da Barra
de Perigo Azul.

Marcador na Habilidade
Azul. Neste modo, Barbra
ndo tem Habilidade Azul.
Confie e o poder vira!

Barbra recebeu a Winchester 94 como Equipamento
Inicial. Ela recebe o Pé de Mesa automaticamente
como um Equipamento Inicial extra. Ambos sdo
colocados em espacos de Mdo de seu Painel.

l0Cada jogador posiciona seu(s) Painel(éis) de
Sobrevivente a sua frente. Certifique-se de que o
contador de XP esteja no espaco "0", na area azul da
Barra de Perigo. Em seguida, coloque um marcador
no espaco "0" da Barra de Ferimentos e outro no
espaco da primeira Habilidade (azul). Coloque o
restante dos marcadores nos espacos de reserva no
topo do Painel. O Equipamento Inicial e colocado em
um espaco de Mdo do Painel (Pg. 16).

11 O jogador com o Equipamento Inicial Winchester 94
e o primeiro jogador. De a ficha de Primeiro Jogador
aele.

3 espacos de reserva
para o modo
Ultravermelho (Pg. 32)

3 marcadores
reserva.

e

()

g

A
B3 13
O Sobrevivente comecando com
esta arma também ganha um
Pe de Mesa. Descarte junto com
yma Luneta: o Sobrevivente recebe
uma Winchester de Precisao.
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VISAD GERAL
0 J0GO

Lembra daquela vez quando éramos criangas, que estaGvamos
aqui fora? Sai bem dali. Saltei em vocé de tras de uma arvore
e o vovo ficou todo nervoso, sacudia o punho no ar para mim
e falava “Menino, vocé vai pro inferno!”.

Night of the Living Dead se desenrola em series de
Rodadas deJogo, da seguinte forma:

FASE DOS JOGADORES

O jogador com a ficha de Primeiro Jogador realiza
seu Turno, ativando seus Sobreviventes um por vez,
em qualquer ordem que escolher. Inicialmente, cada
Sobrevivente pode realizar 3 Acoes por Turno, embora
possam ganhar Habilidades que permitam que eles
realizem AcOes extras 4 medida em que o0 jogo avanca.
O Sobrevivente pode usar suas Acdes para matar
Carnicais, mover-se pelo mapa e realizar outras tarefas
na tentativa de concluir os diversos Objetivos da Cena.
Apos um jogador ativar todos os seus Sobreviventes, o
jogador a esquerda dele realiza um Turno, ativando seus
Sobreviventes da mesma forma.

Quando todos os jogadores tiverem completado seus
Turnos, a Fase dos Jogadores termina.

A Fase dos Jogadores esta explicada detalhadamente na
pagina 18.

FASE DOS CARNIGAIS

Todos os Carnicais do tabuleiro ativam e gastam 1 Acdo
para atacar um Sobrevivente que esta em sua Zona ou,
se ndo houver ninguem para atacar, para se mover em
direcdo aos Sobreviventes.

Alguns Carnicais, chamados Destruidores, conseguem
destruir Barricadas quando a Fase dos Carnicais comeca,
0 que abre caminho para a invasado.

Depois dos Carnicais realizarem suas Acdes, novos
Carnicais aparecem em todas as Zonas de Entrada ativas
no tabuleiro.

A Fase dos Carnicais esta explicada detalhadamente na

pagina 22.

FASE FINAL

O primeiro jogador passa a ficha de PrimeiroJogador ao jogador
d esquerda dele. Entdo, outra Rodada de Jogo se inicia.

VENCENDO E PERDENDO

Os jogadores perdem sempre que um Sobrevivente inicial
for eliminado, quando os Objetivos da Cena ndo puderem
mais ser cumpridos, ou quando uma condicdo especifica de
derrota for atendida.

Os jogadores vencem imediatamente quando todos os
Objetivos da Cena forem cumpridos.

Night of the Living Dead ¢ um jogo cooperativo, issosignifica
que todos os jogadores vencem ou perdem juntos.




DEFINIGOES UTEIS

w
0 5 0 BAS'G“ Agente: um Sobrevivente ou Carnical.

! g Abertura: uma Barricada aberta, uma Porta aberta (ou
ausente), ou uma janela aberta, que permite a

- Eles estdo atrés de vocé, Barbra. passagem de uma Zona para outra.

- Pare com isso. Vocé esté parecendo uma crianga. Zona: em ambientes internos,cadacomodo éconsiderado
- Eles estao vindo te pegar. Olhe! Ali vem um deles. uma Zona (com a excecdo do celeiro). Em ambientes
- Ele vai te ouvir. externos, considera-se uma Zona uma area que fica
- Ele esta vindo. You dar o fora daqui. entre as linhas de demarcacdo no chdo, paredes de
- Johnny! Johnny! Socorro! construcdes e/ou borda do tabuleiro.

O celeiro € uma construcao
composta por 4Zonas internas
e limitada por suas paredes.

— e = —
- r
. |

e

Esta é uma Zona externa. Ela é

delimitada por uma marcacdo
linear no chdo, uma parede
e as bordas do tabuleiro.

\

I

A entrada do celeiro forma i

uma passagem entre a " AY i
Zona externa e o comodo. & ot R BN -

o

Ao sercolocada

sobre uma : iﬂ; P{orta i
janela, esta .ol impede a passagem echada 1mP'EtE
Barricada entre esses dois g ¢ PaSSdgem entre

ocomodoea

comodos.
Zonaexterna.

impede a

T il . =

colocada sobre
umaentrada,
esta Porta
aberta permite
a passagem
entrea Zona
externaeo
comodo.

Estajanelaaberta

permite a passagem
entre a Zona externa
e 0 comodo.

Por nao ter uma Porta,
a passagem entre
os dois comodos é

considerada aberta.

Esta Barricada aberta
permite a passagem entre a
Zona externae o comodo.
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CAMPO DE VISAQ

O Campo de Visdo determina se os Agentes conseguem se
ver. Por exemplo: se um Sobrevivente consegue enxergar
um Carnical atraves da abertura de uma porta, de um
comodo ao outro, atraves de um espaco aberto, etc.

Em Zonas externas, os Agentes enxergam em linhas
retas paralelas as bordas do tabuleiro. Os Agentes ndo
enxergamdiagonalmente. Seu Campode Visdo se estende
por tantas Zonas quanto a linha conseguir atravessar
antes de chegar em uma parede ou borda do tabuleiro.

Em Zonas internas, um Agente enxerga o que estiver
dentro de todas as Zonas que compartilnam uma
abertura com o comodo onde ele esta. Desde que haja
uma abertura, as paredes ndo bloqueiam o Campo de
Visdo entre 2 Zonas. Entretanto, o Campo de Visdo de
um Agente esta limitado a uma distancia de 1 Zona. Se
o0 Sobrevivente estiver olhando a partir de uma Zona
interna para uma Zona externa ou vice-versa, o Campo de
Visdo atravessa qualquer numero de Zonas externas em
linha reta, mas apenas 1 Zona para dentro da construcdo.

OBSERVACAO: Barricadas fechadas e Portas fechadas interrompem o Campo de Visdo. Plantacées de Milho e Bosques

tém regras especiais de Campo de Visdo (Pg. 31).

O Lerdo estaem uma
Zona externa. Ele
enxerga Ben, que estad
a 2Zonas de distancia
em uma Zona externa,
mas ndo enxerga Barbra
atraves da Barricada

Atraveés das aberturas do comodo, Harry
enxerga 1Zona interna de distancia e todas
as Zonas externasem linhareta. Ele tambem
enxerga o Destruidor, 1 Zona paradentro
da construcdo do outro lado da estrada.

Barbra ndo enxerga atraves
de Paredes, Barricadase
Portas fechadas: ela ndo

enxerga o Lerdo na varanda

nem Tom na escadaria.
O Bosque também ocultao

Balofo de seu Campo de Visdo.

REGHRAS -+ NIGHT OF THE LIVING DEAD

e Porta fechadas.

Ben enxerga o Lerdo
atraves das Zonas
externas. Ele ndo

enxerga o Balofo, pois

o Campo de Visdo se

estende paralelamente
as bordas do tabuleiro.

O Balofo ndo enxerga Ben, pois
o Campo de Visdo sempre se

estende paralelamente a borda do
tabuleiro. Ele também ndo enxerga
Barbra, pois o Campo de Visdo
dele esta bloqueado pelo Bosque.

T e Em




MOVIMENTAGAQ

Agentes podem se mover de uma Zona para outra desde
que a Zona de origem compartilhe pelo menos 1 borda
com a Zona de destino. Cantos ndo valem. Isso significa
que Agentes ndo podem realizar movimentos diagonais.

Em Zonas externas, a movimentacdo de uma Zona para
outra ndo tem restricdes. Entretanto, os Agentes devem
passar por uma portaaberta(ou abertura) parase moverem
de uma Zona interna para uma externa e vice-versa.

Em Zonas internas, os Agentes podem se mover de uma
Zona para outra desde que elas estejam conectadas
por uma abertura (como uma porta aberta ou janela
aberta). A localizacdo exata da miniatura na Zona e
a disposicdo das paredes ndo importam desde que as
Zonas compartilhem uma abertura.

Agentes se Movem através de Barbra antes se move
Zonas que compartilham ao menos para essa Zona.

1 borda. Barbrando consegue Em seguida, ela se

chegar a sua Zona destino Move novamente para
movendo-se diagonalmente. sua Zona de destino.

> (5

BARBRA

Parasairda construcado, Entdo ele segue pela Barricada
Ben primeiro se Move aberta para chegar a Zona

atraves da abertura para externa. Ele ndo consegue se
chegar até a sala de estatr. Mover pela Barricada fechada.
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CARTAS DE EQUIPAMENTO

Achei uma arma e algumas balas. Ah, e isso aqui. *oferece
um par de sapatos gastos™

Night of the Living Dead contem muitas cartas de
Equipamento diferentes. As que os seus Sobreviventes
usam para eliminar Carnicais exibem caracteristicas de
Combate na parte de baixo:

As armas sedividem em 2 categorias: armas Corpo a Corpo
e armas de Longo Alcance. Os simbolos de Corpo a Corpo
e de Longo Alcance sdo usados para distinguir cada tipo.

Armas Corpo a Corpo exibem o simbolo de Corpo
>

a Corpo. Elas possuem valor de Alcance 0 e,

portanto, podem ser usadas apenas na mesma

Zona do Sobrevivente. Elas sdousadas com Acdes

Corpo a Corpo (Pg. 20).

Y

Pés de Mesa e Tacos de Baseball sdo armas Corpo a Corpo.

Armas de Longo Alcance exibem o simbolo de
F Longo Alcance. Elas tém um valor de Alcance
maximo de 1 ou mais. Elas sao usadas com Acoes
deLongoAlcance(Pg. 20).Atacar em Alcance0com
uma arma de Longo Alcance ainda é considerado
uma Acdo de Longo Alcance.

Winchester 94's e Canos Serrados sdo armas de Longo Alcance.

e TIPOS DE MUNICAO

Armas de Longo Alcance usam municao para matar
Carnicais. Elas tém municdo infinita (aproveite!).
Entretanto, elas ndo usam o mesmo tipo de Municdo.

SMITH & WESSON
MODELO 10

Armas com o simbolo de Balas disparam
Municdo de baixo calibre contra os Carnicais.
A carta Muitas Balas fornece rerrolagens uteis
d essas armas.

CANO SERRADO

Recarregar. Descarte junto com
um Machete: o Sobrevivente
cebe uma Escopeta da Mamae.

Armas com o simbolo de Cartucho usam Municdo
de calibres maiores. A carta Muitos Cartuchos
permite rerrolagens, o que pode ser util contra
alvos mais duroes.




e« EQUIPAMENTO PARA MATAR CARNICAIS E ABRIR e CARACTERISTICAS DE COMBATE
BARRICADAS
As armas exibem caracteristicas de Combate que sdo
Esse lugar é ridiculo. Olha isso. Tem um milhdao de pontos usadas para eliminar Carnicais de varias maneiras.
fracos aqui.

Dupla: se tiver armas Duplas de
mesmo nome em cada espaco

: : B de Mdo (Pg. 16), vocé pode usar
Os Equipamentos que permitem que vocé abra ambas com uma unica Acdo (elas

Barricadas (Pg. 19) exibem este simbolo. precisam alvejar a mesma Zona).

PE DE MESA

Dano: Dano

causado em cada
Arma: este ’ P
Equipamento il n

Tipo de -

1 4+ 1 ‘ sq_cesso. O Dano
_ ndo se acumula
é uma arma Se tiver . Lig'' 'o In’/ mével, com varios

voce pci esi r carta slucessos.
cgrpnaCorpo. para1 zebe yma T :ha.

O Martelo de Garra e a Chave de Roda podem abrir
Barricadas. Guarde-os para emergéncias!

Alcance: o nimero Dados: role essa Precisdo: cada
minimo e maximo de quantidade de rolagem igual
Zonas que a arma pode dados flllﬂndﬂ ou maior que
alcancar. 0 indica que ela uma Acdo Corpo este valor é um
sO pode ser usada na Zona a Corpo for sucesso. Resultados

do Sobrevivente. gasta para usar menores sio falhas.
esta arma.

UM JOGO ZOMBICIDE

Tipo de
Municdo:
este
Equipamento
usa Balas.

_ Dano: Dano
Tipo de 1 causado em cada

Arma: este N’ 131 3+ sucesso. 0 Dano

2 bl sl bl O Sobrr  ente | negr 3 com ndo se acumula

€ uma arma de esta¢ . g um com varios

Longo Alcance. Pé de M« 2. De arteju o com SUCesSOos.
uma Lunel o So eviver :recebe

uma W chest de Pri isdo.

Alcance: o numero Dados: role esta Precisdo: cada
minimo e maximo de quantidade de rolagem igual
Zonas que a arma pode dados quando ou maior que

alcancar. 1-3 indica uma Acdo de este valor é um

que ela pode disparar Longo Alcance sucesso. Resultados

dela3 Zonasde for gasta para menores sdo falhas.
distancia, nem mais usar esta arma.

nem menos, e dentro
do Campo de Visdo.
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ID DE DUPLA FAGE:
MODOS ROMERO E ZOMBIGIDE

Se todos ajudarem, podemos consertar esse lugar num
piscar de olhos. Temos tudo que precisamos aqui.

| Olhos de Aguia
jes

A

[

+1 Acgdo de Longo Alcance gratuita

PEnd © 2020 Image Ten, Inc.
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Cada Sobrevivente tem dois modos: o dramatico e temeroso
lado Romero, e o lado Zombicide, repleto de acdo.

Cartas de ID de Sobrevivente téem dupla face. Elas podem
alternar seus lados no decorrer do jogo, a medida que a
confianca entre os Sobreviventes se solidifica, ou quando
os Parentes (Pg. 17) aparecerem. Leia a descricdo da Cena

escolhida para saber quando a Carta de ID pode ser
alternada entre esses modos.

O Modo Romero (lado preto e branco) mostra a versdo
do Sobrevivente retratada no filme. Vocé controla um
cidaddo comum que esta enfrentando eventos horriveis
e sendo cacado por Carnicais devoradores de gente.
Decis®es cruciais devem ser tomadas para garantir sua
sobrevivéencia. Em quem voceé ira confiar?

O Modo Zombicide (lado colorido) exibe uma versdo
alternativa mais intensa do Sobrevivente. Voce controla
um heroi integrante de um grupo determinado a cacar
e destruir quantos Carnicais conseguirem, porque €
divertido! O que teria acontecido se os sobreviventes do
filme tivessem agido dessa forma?

EXPERIENCIA, NIVEL DE PERIGO E HABILIDADES

- Eu avisei, essas coisas sao fracas. Eu esmaguei tres deles
e empurrei outro porta afora.

- Yoceé ouviu quando eu falei que eles tombaram nosso
carro?

- Ah, pare com isso, qualquer grupo daquele tamanho
conseguiria fazer isso.

- Exatamente! O problema é que nao serdo cinco, nem dez.
Serao vinte, trinta, talvez centenas dessas coisas, e assim
que eles souberem que estamos aqui, virdo todos para cé.

Para cada Carnical eliminado, um Sobrevivente ganha
1 Ponto de Experiéncia (XP) e avanca o Contador de
XP de sua Barra de Perigo apropriadamente. Algumas
caracteristicas do jogo fornecem experiéncia adicional,
como construir Barricadas.




Ha 4 Niveis de Perigo na Barra de Perigo: Azul, Amarelo,
Laranja e Vermelho. Chegar em um novo Nivel de Perigo
fornece uma nova Habilidade (Pg. 46) ao Sobrevivente
para ajuda-lo na Cena. As Habilidades se acumulam ao

Ganhar Experiéncia tem um efeito colateral. Quando vocé
compra uma carta de Carnical para realizar sua entrada,
leia a linha correspondente ao Nivel de Perigo mais alto
entre os Sobreviventes (veja Entrada, Pg. 24). Quanto mais

longo dos Niveis de Perigo. forte o Sobrevivente fica, mas Carnicais aparecem.
No Modo Romero, os Sobreviventes ndo tém Habilidade
alguma no Nivel Azul. Eles ganham uma nos Niveis
Amarelo, Laranja e Vermelho.

No Modo Zombicide, os Sobreviventes tém uma Habilidade no
Nivel Azul, e ganham uma Acdo adicional no Nivel Amarelo. Ao
chegarem no Nivel Laranja, escolnem uma Habilidade entre as
2 listadas nesse nivel. Repita esse processo ao chegar no Nivel
Vermelho, escolhendo uma Habilidade dentre as 3 disponiveis.

lvel Amarelo: 3 Lerdos

Conforme novas Habilidades sdo desbloqueadas, va
colocando novos marcadores no Painel do Sobrevivente
para indica-las. Esses marcadores nao se movem quando
as Cartas de ID alternam seus Modos, entao confira as
Habilidades que vocé quer no lado do Modo Zombicide
antes de posicionar seus marcadores!

Nivel Azul: 1 Lerdo

BARBRA
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43 XP: Nivel Vermelho.
O jogador escolhe uma das trés Habilidades
do Modo Zombicide. No Modo Romero,
esta é +1 Acao de Movimento gratuita.

7 a 18 XP: Nivel Amarelo.
Barbra tem Habilidades
diferentes em cada Modo.

0a 6 XP: Nivel Azul. Barbra
sO tem uma Habilidade

19 a 42 XP: Nivel Laranja.
O jogador escolhe uma das Habilidades
do Modo Zombicide. No Modo Romero,
aplique apenas uma Habilidade: +1 Acao.
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no Modo Zombicide.
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Por que vocé ndo vai atras de lenha, tabuas, alguma

coisa ali perto da lareira, algo que a gente possa usar
para barricar esse lugar?

Cada Sobrevivente pode carregar ate 5 cartas de
Equipamento, divididas em 2 tipos de espacos de
Equipamento em seu Painel: 2 espacos de Mdo e 3 de
Mochila.Vocé podedescartar cartas doinventariodo seu
Sobrevivente para arranjar espaco para novas cartas a
qualguer momento e gratuitamente (até mesmo durante
o Turno de outro jogador).

-

||r .

e +1 dado: Combate
|

|

gl 1 Actic de Combote grotuito
|
gl ! no resultade: Corpo a Corpo
|

Os espacos de Mochila servem para armazenar qualquer carta de arma
que o Sobrevivente ndo esteja usando no momento. O Sobrevivente ndo
pode usar o Martelo de Garra ateé ele ser movido para um espaco de Mao.

As duas mdos sdo usadas para Combate. O Sobrevivente
pode realizar Acdes de Longo Alcance com a Ithaca
M37 e AcGes Corpo a Corpo com o Machado.

Cada espaco de Mao pode conter 1 carta de Equipamento.
Armas e outros itens em espacos de Mdo podem ser usados
normalmente.

A Mochila pode conter até 3 cartas de Equipamento.
Caracteristicas e efeitos de jogo descritos nas cartas de
Equipamento ndo podem ser usados até serem movidos para
um espaco de Mao. Cartas de Equipamento que dizem "Pode
ser usado na Mochila" podem ser usadas indiscriminadamente
enquanto estiverem em espacos de Mdo ou de Mochila.

A carta de
Equipamento Muitos
Cartuchos, que diz
"Pode ser usada na
Mochila", fornece
seu efeito de jogo
ao Sobrevivente
normalmente.
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07 0S CARNIGAIS

Até agora, as Unicas descricoes e pistas que alguém

conseguiu dos assassinos vieram de testemunhas
apavoradas com a matanca. Os depoimentos descrevem
os assassinos como “pessoas comuns”, “monstros
deformados”, “pessoas que parecem estar em um tipo de
transe” e “coisas que se parecem pessoas, mas agem feito
animais”. Algumas testemunhas relataram terem visto
vitimas despedacadas. Toda essa histéria sinistra comegou
a se desenrolar dois dias atras com o relato do assassinato

de uma familia de sete pessoas em sua propriedade

" - <. >
rural perto de Gulfport, Lovisiana. Desde entdo, relatos *
ot DESTRUIDOR
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LERDO BALOFO |

de matangas sem sentido comegaram a escalar em um
reino de terror que se desenvolveu de modo aleatério,
desconectado e sem padrdo algum por boa parte do leste

e do meio oeste dos Estados Unidos.

Os Destruidores "destroem" as Barricadas e Portas
fechadas dos Sobreviventes para que a horda

Night of the Living Dead contem 4 tipos de Carnicais.
Eles realizam uma unica Acdo cada vez que ativam. Carnicalconsiga avancar. Fique de olho neles!
Um Carnical e eliminado ao ser atingido por um
ataque bem-sucedido que tem o valor minimo de Dano BAl_ﬂFﬂ
necessario. Entdo o Sobrevivente que causou o dano

ganha 1 Ponto de Expe riencia imediatamente. You te arrastar la para fora e te servir como petisco para aquelas coisas!

LERDO

Nascido dos cidaddos mais fortes (e mortos), 0s
Balofos sdo tanques Carnicais. Eles ignoram
qualquer dano, exceto os golpes mais potentes
e podem desmembrar uma pessoa sem esforco
3 algum. Seu tamanho avantajado é suficiente
para proteger seus aliados menores.
Ferimentos causados: 2

Para elimina-lo: Dano 2
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Nao sao tao fortes.

Os Lerdos sdo os Carnicais mais comuns.
Eles parecem fracos, mas sua real forca
esta nos numeros!

Ferimentos causados: 1

Para elimina-lo: Dano 1

PARENIE
DESTRUIDOR N&o... Ndo... Ndo! Johnny! Alguém me ajude!

Os parentes sdo familiares ou amigos que
0s Sobreviventes conheciam antes de

se tornarem Carnicais. Té-los por perto

Nao vai demorar muito para essas coisas voltarem abrindo
caminho na base da porrada.

Tijolos, porretes, pedras; os Destruidores
usardo qualquer coisa que encontrarem
para abrir Barricadas e liberar o caminho
para a invasdo Carnical.

Ferimentos causados: 1

Para elimina-lo: Dano 1

Regra especial: Destruidores podem
quebrar Barricadas fechadas e Portas
fechadas que estiverem em seu caminho
em direcdo aos Sobreviventes (Pg. 22).

tem um impacto enorme no moral dos
Sobreviventes, o que o0s enche de um
sentimento de perdicdo iminente.
Ferimentos causados: 1

Para elimina-lo:Dano 1

Regra especial: enquanto houver 1 Parente (ou mais) no
tabuleiro, todos os Sobreviventes no Modo Zombicide mudam
para o Modo Romero. Esses Sobreviventes alternam de volta
parao Modo Zombicide quando nao houver mais Parentes no
tabuleiro. Cuidado, as Habilidades dos Sobreviventes mudam
quando suas IDs sdo alternadas.
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FASE DOS
JOGADORES

Quando essa situagdo comegou, o radio e a televisdo

estavam falando para as pessoas ficarem trancadas em
casa por seguran¢a. Bem, a situagdo mudou. Conseguimos
um plano de acao definitivo para todos.

Comecando pelo jogador com a ficha de Primeiro Jogador,
cada jogador ativa seus Sobreviventes um por vez na ordem
que quiser. No Nivel de Perigo Azul, Cada Sobrevivente
pode executar ate 3 Acdes (sem contar qualguer Acdo
Gratuita que sua Habilidade do Nivel Azul possa conceder).
As possiveis AcOes estdo listadas a seguir.

MOVER-SE

O Sobrevivente se move de uma Zona para outra, mas
ndo pode se mover através de paredes, Barricadas, ou
portas fechadas.

- Um Sobrevivente precisa gastar 1 Acdo extra por
Carnical presente na Zona de onde ele esta saindo.

- Entrar em uma Zona contendo Carnicais termina a
Acdo de Movimento do Sobrevivente (mesmo se ele
tiver uma Habilidade que permita que ele se mova por
varias Zonas por Acdo de Movimento ou a Habilidade
Liso, veja Pg. 46).

EXEMPLO: Helen estda em uma Zona com 2 Lerdos. Para sair
dessa Zona, ela gasta 1 Acdo de Movimento e entéo 2 outras
Acoes (1 por Lerdo), 3Acdes no total. Se houvesse 3 Carnicais
na Zona, Helen precisaria de 4 Acbes (3+1) para se Mover.

PROGURAR

O Sobrevivente s6 pode Procurar em Zonas internas
e apenas se ndo houver Carnicais na Zona. O jogador
compra uma carta de um baralho de Equipamentos.
Entdo ele pode coloca-la no inventario de seu
Sobrevivente, reorganizando-o gratuitamente, ou
descarta-la imediatamente.

O Sobrevivente pode realizar apenas uma Acdo de
Procura por Turno (mesmo se for uma Acdo gratuita).

- Sobreviventes no Modo Romero podem comprar cartas
apenas do baralho de Equipamentos Domeésticos.

- Sobreviventes no Modo Zombicide podem comprar
cartas dos baralhos de Equipamentos de Longo
Alcance, Corpo a Corpo ou Domesticos.

Quando um baralho de Equipamentos acabar,
reembaralhe todas as cartas descartadas para formar
um novo baralho.

OBSERVACAO: verifique a Cena escolhida, pois muitas
contém regras especiais de Procura. Por exemplo, a
procura de Equipamentos Corpo a Corpo e de Longo
Alcance pode estar restrita a algumas Zonas especificas.

AGAO DE PORTA

O Sobrevivente abre ou fecha uma porta em sua Zona, e
apenas se ndo houver Carnicais nessa Zona. A ficha de
porta e virada de acordo.

Fechar ou abrir uma porta pode alterar as rotas do
Carnicais ate os Sobreviventes (Pg. 23).

FICHA DE ESCADARIA

A ficha de Escadaria é tratada como uma Porta e segue
as regrasde tal.

e et
e




AGAO DE BARRICADA

Olha, eu sei que vocé estd com medo. Eu também estovu. O Sobrevivente realiza 1 dessas Acdes com uma Barricada
Mas temos que tentar barricar a casa juntos. Eu vou em sua Zona e apenas se ndo houver Carnicais nessa Zona:
bloquear as janelas e portas. Beleza? Vai ficar tudo bem. - Construir uma Barricada, se o Cenario permitir. Veja as
Vamos ficar bem até que alguém venha nos resgatar. Mas regras especiais do Cenario.

precisamos trabalhar juntos. - Abrir uma Barricada usando uma arma equipada que

exibe o simbolo de Abertura de Barricada. Vire a ficha da
Barricada para o lado aberto.
Armas equipadas que permitem que os - FecharumaBarricada.VireafichadaBarricadaparaolado
Sobreviventes abram Barricadas exibem fechado. Nenhum Equipamento especifico é necessario.
esse simbolo. Construir, Abrir ou Fechar uma Barricada pode alterar as
rotas dos Carnicais ate os Sobreviventes (Pg. 23).

Tom esta em perigo. Helenvai ao seu resgate. A Helen conseguiu matar os dois Lerdos, libertando
Chave de Roda dela pode abrir Barricadas, e ndo - - i Tom. Durante seu Turno, Tom se Move para dentro
ha Carnicais em sua Zona. Elagasta 1 Acdo e usa : : da construcdo e decide fechar a Barricada. Nao ha
a arma para abrira Barricada que leva até ele. A " | Carnicais na Zona dele, e nenhum Equipamento é
ficha de Barricada fechada é virada para seu lado . necessario. Tom gastal Acdoe afichade Barricada
aberto. Ela avanca e comeca a espancar Carnicais. é virada novamente para o lado fechado.

LERDO LERD
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UM JOGO ZOMBICIDE

REORGANIZAR/TROCAR

Helen, preciso pegar aquela arma.

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas de seu
inventario da forma que o jogador quiser.

O Sobrevivente pode trocar simultaneamente qualquer
numero de cartas com 1 (e apenas 1) outro Sobrevivente
atualmente na mesma Zona. Esse outro Sobrevivente
pode reorganizar seu proprio inventario gratuitamente.
Uma Acdo de Troca ndo precisa ser igualitaria. Vocé pode
trocar tudo por nada se as duas partes concordarem!
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AGOES DE COMBAIE

Matamos 19 deles hoje, bem aqui nessa regido. Esses

ultimos trés nés pegamos tentando entrar em um abrigo
abandonado. Eles devem ter pensado que havia alguém
la dentro. Mas ndo havia. Ouvimos eles fazendo todos os
tipos de barulho. Entdo viemos até aqui e os detonamos.

As Acdes de Combate usam cartas de Equipamento Corpo
a Corpo ede Longo Alcance para eliminar Carnicais.

e ACAO CORPO A CORPO

70 }

Se tiver um Liquido Inflamavel,
vocé pode descartar esta carta
para receber uma Tocha.

O Sobrevivente usa uma arma Corpo a Corpo na Mdo para
atacar Carnicais em sua propria Zona (veja Combate, Pg. 26).

e ACAO DE LONGO ALCANCE

O Sobrevivente comegando com
esta arma também ganha um
Pe de Mesa. Descarte junto com

uma Luneta: o Sobrevivente recebe
uma Winchester de Precisdo.

O Sobrevivente usaumaarmade Longo Alcance que tiver
na Mdo para disparar contra uma unica Zona que esteja
dentro do Alcance exibido na carta da arma e dentro de
seu Campo de Visdo (veja Combate, Pg. 26).

Os Sobreviventes disparam contra Zonas, nao Agentes.
[sso e especialmente importante para a Ordem de
Prioridade de Alvo (Pg. 27).

Ousodeumaarmade LongoAlcance em Alcance 0 ainda
é considerado uma Acdo de Longo Alcance.

PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO

O Sobrevivente pega ou ativa um objetivo da Cena na Zona onde
esta. O objetivo em si e os efeitos de jogo estardo descritos na Cena.

FAZER NADA

O Sobrevivente ndo faz nada e encerra seu Turno
prematuramente. Suas Acdes remanescentes sdo perdidas.

AGOES DE CARRO

ACOES DE CARRO:

- Entrar ou sair de um carro

- Mudar de lugar em um carro

- Dirigir um carro (1 ou 2 Zonas externas
consecutivas. Ataque em cada Zona com
Carnicais, exceto a Zona inicial; aplique
as regras de Fogo Amigo).

Mantenha a carta de referéncia de Carro ao alcance!

Olha, eu sei como mexer em um carro desses. E sei lidar com a

bomba de combustivel. O Ben ndo manja nada dessas coisas.

Night of the Living Dead contem 2 Carros em uma unica ficha
dupla face. Algumas Cenas permitem que os Sobreviventes
0s dirijam para se mover mais rapidamente pelo tabuleiro e
para esmagar Carnicais. Os dois funcionam da mesma forma.
A carta dereferéencia de Carro descreve tais habilidades.

Pelo custo de 1 Acdo, o Sobrevivente pode realizar 1 das
Acdes listadas abaixo. A menos que sejam relacionadas a
Carros, as Habilidades do Sobrevivente ndo se aplicam ao
Carro em siou a ataques realizados com ele.

A menos que indicado o contrario, um Carro ndo pode
ser atacado ou destruido. Um Sobrevivente ocupante de
um Carro ainda pode ser atacado normalmente, como se
estivesse exposto na Zona.

« ENTRAR OU SAIR DE UM CARRO

O Sobrevivente entra em um Carro em sua Zona apenas
se ndo houver Carnicais nela. Coloque a miniatura do
Sobrevivente no assento do Motorista (se estiver vazio) ou
como um Passageiro sobre a ficha do Carro. O Carro pode
conter um unico Motorista e ate 5 Passageiros.

Ndo ha restricdes para sair de um Carro.




e MUDAR DE LUGAR EM UM CARRO

O Sobrevivente se torna o Motorista ou o Passageiro.
Troque as miniaturas dos Sobreviventes de lugar
apropriadamente.

Trocar de lugar ndo é umaAcdo de Movimento e ndo segue
as regras relacionadas a Movimento.

e DIRIGIR UM CARRO

Eu pisei no acelerador, eu... passei por cima de todos eles.
Eles nao se moveram. Eles nao correram, ou... Eles ficaram
ali parados, olhando para mim. Eu sé queria esmaga-los.
Eles se dispersaram pelo ar como insetos.

Vamos seguir o Turno
de Ben enquanto ele
usa o Carro. Ben esta na
mesma Zona de Tom, e
ndo ha Carnicais. Como
12 Acao, ele entra no
Carro como Motorista.

Se ndo houvesse Carnicais na
Zona de Barbra, Ben poderia
ir até la usando sua 4? Acdo
do Nivel Amarelo. Entretanto,
a presenca do Lerdo coloca
Barbra em risco de Fogo Amigo
(Pg. 28). Ben decide dirigir
apenas 1 Zona e para la.

O Carro so pode ser dirigido pelo Motorista e apenas se
a Cena permitir. O Sobrevivente pode mover o Carro 1
ou 2 Zonas externas. O Carro nao pode ser dirigido para
dentro de Zonas internas, Plantacoes de Milho ou Zonas
de Bosque (Pg. 31).

Essa ndo e uma Acdo de Movimento e ndo esta sujeita a
modificadores de movimento:oCarropodesairouatravessar
Zonas com Carnicais sem gastar Acoes extras ou parar.

Realize um Ataque de Carro em cada Zona que ele entrar
(portanto excluindo a Zona inicial) contendo Carnicais. Aplique
a Ordem de Prioridade de Alvo (Pg. 27) normalmente. Uma Zona
com Carnicais pode estar sujeita a varios ataques se for alvo de
consecutivas Acoes de Carro. Matar Carnicais desta forma da
os Pontos de Experiéncia correspondentes ao Motorista.
Ataques de Carro podem causar Fogo Amigo (Pg. 28) a
Sobreviventes fora do Carro, entdo tenha cuidado ao dirigir
por Zonas que tenham tanto Carnicais quanto Sobreviventes
pedestres! Se o Carro cruzar uma Zona que tenha apenas
Sobreviventes pedestres, nenhum Ataque de Carro acontece.

Ben dirige outras 2 Zonas
como sua 32 Acdo. O Lerdo que
ainda esta na Zona inicial
do Carro sai ileso, e o Ataque
de Carro e realizado na 22
Zona onde o carro entra.
Um unico acerto é obtido: a
Ordem de Prioridade de Alvo
(Pg. 27) e aplicada, entdo o
Balofo € eliminado antes.

Na 22 Acdo, Ben dirige 2 Zonas
ateé esta Zona. Um Ataque de
Carro érealizado em cada
Zona que o Carro entrar onde
ha Carnicais. 2 Lerdos sdo
eliminados na Zona destino.

Ben esta louco para passar
por cima desse Destruidor.
Entretanto, o Carnical esta
em uma Zona de Bosque
(Pg. 31). Os Carros ndo
podem dirigir através de
Zonas de Bosque nem de
Plantacdes de Milho.

BARBRA S N 43310
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Cena, os Carros ndo
podem ser dirigidos
em Zonas internas.
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REGRAS  NIGHT OF THE LIVING DEAD

FASE DOS
CARNIGAIS

As autoridades estdo com dificuldades de explicar ou até

mesmo teorizar os motivos dessa onda de assassinatos.
Até agora, o maximo que eles estdo conseguindo dar ao
pUblico é algo similar a resposta do Delegado T.K. Dunmore
de Camden, Carolina do Norte, que disse “Falem para as
pessoas sairem das ruas, pelo amor de Deus. Ydo para
casa e trancarem as portas e janelas. Nao sabemos com
que tipo de figuroes amantes do crime estamos lidando.”

Depoisdosjogadores ativarem todos os seus Sobreviventes,
os Carnicais sdo ativados. Os jogadores ndo precisam
controla-los: eles fazem isso por conta propria, realizando
0s passos de Ativacdo e Entrada nessa ordem.

PASSO 1: ATIVAGAO

Cada Carnical ativa e gasta sua Acdo para Atacar ou
se Mover, dependendo da situacdo. Os Ataques contra
sobreviventes (ou barricadas fechadas e portas fechadas)
sdo resolvidos primeiro, seguidos dos Movimentos. Cada
Carnical realiza um Ataque OU um Movimento com uma
unica Acdo.

e ATAQUE

Os oficiais da defesa civil de Cumberland relataram aos
jornalistas que as vitimas dos assassinatos mostram evidencias
de terem sido parcialmente devoradas pelos assassinos.

]

Durante esse Ataque, BALOFO

este Destruidor abre a
Barricada em sua Zona.

\/
jal

DESTRUIDOR

Esse Destruidor esta em uma Zona com uma
Barricada, e com Judy. Matar Sobreviventes é
—————1 prioridade: o Destruidor causa 1 Ferimento em Judy.

Cada Carnical na mesma Zona dos Sobreviventes realiza um
Ataque. OAtaquedeum Carnical esempre bem-sucedido, ndo
requer nenhuma rolagem de dados e causa uma quantidade
especifica de Ferimentos, dependendo do tipo:

- Lerdo, Destruidor e Parente: 1 Ferimento

- Balofo: 2 Ferimentos

Os Sobreviventes de uma Zona dividem os Ataques dos
Carnicais do jeito que acharem melhor. Cada Ataque de
Carnical causa a quantidade correspondente de Ferimentos.
A Barra de Ferimentos avanca 1 ponto para cada Ferimento
recebido. Um Sobrevivente é eliminado se sua Barra de
Ferimentos chegar em 3. Se isso acontecer, o jogo termina!

PF NF MFSA

PE NE MECA

Cada Ataque bem-sucedido de Carnical causa a
quantidade correspondente de Ferimentos.

Os Carnicais lutam em grupos. Todos os Carnicais ativados
na mesma Zona que um Sobrevivente se juntam ao Ataque,
mesmo se houver Dano excedente.

Os Destruidores que nao Atacarem Sobreviventes gastam sua
Acao Atacando quaisquer Barricadas fechadas e Portas fechadas
desuaZona. Abra todas as Portas e Barricadas na Zona deles.

Um unico Destruidor pode abrir varias Portas e Barricadas
em sua Zona.

Como os outros Carnicais ndo atacaram, durante a Acdo de
Movimento, eles conseguirdo avancar atraves da abertura
que os Destruidores acabaram de criar.

Esse Destruidor
abre AS DUAS
Barricadas
desta Zona.

: '
DESTRUIDOR

Il

BALOFO

— e e ey | IE'E:_:'
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BALOFO
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P> |y DESTRUIDOR



e« MOVIMENTO

Esta tudo bem. Ndo se preocupe com ele. Deixa comigo.

Provavelmente havera muitos outros deles logo que nos localizarem.

Os Carnicails que ndao Atacaram usam sua Acdo para se
Mover 1 Zona em direcdo aos Sobreviventes:

1- Carnicais selecionam sua Zona de destino.

- A primeira Zona que eles selecionam € aquela com mais
Sobreviventes no Campo de Visdo.

- Se nenhum Sobrevivente estiver visivel, eles selecionam
d Zona com mais Sobreviventes.

Em ambos os casos, a distancia ndo importa. Um Carnical sempre

escolhe a Zona com mais Sobreviventes que conseguir ver.

2- Os Carnicais se movem l1lZonaemadirecaoa Zonadestino
pelo caminho mais curto disponivel.

No caso de ndo haver caminhos abertos ate a Zona destino,
os Carnicais se movem em direcdo a ela como se todas as
Barricadas e Portas estivessem abertas, apesar das Barricadas
e Portas fechadas ainda serem capazes de deté-los.

Se houver mais de uma rota com a mesma distancia, os
Carnicais se dividem em grupos iguais para seguir as
possiveis rotas. Eles também se dividem caso Zonas alvo
diferentes tenham o mesmo numero de Sobreviventes.
Grupos com quantidades irregulares de Carnicais se dividem
da mesma forma. Decida para qual grupo dividido o Carnical
extra vai e para qual direcdo cada grupo irregular vai. No
caso de um unico Carnical ter multiplas rotas, os jogadores
decidem para onde ele vali.

Este Balofo ndo enxerga

quaisquer Sobreviventes, |
portanto ele se Move 1 » ~
Zona em direcdo a Zona s :

com a mais Sobreviventes: BALOFO
Barbra e Harry.

ha!

DESTRUIDOR

Todos os Carnicails que realizaram
@ um Ataque anteriormente
=t : nao se Movem (nesse caso,
BALOFO todos os Destruidores).

1
|

F IR s Tl e o

2 Zonas com Sobreviventes estdo no Campo de
Visdo desse Balofo: a de Ben de um lado, e a de
Barbra e Harry do outro. O Carnical se Move 1l
Zona em direcdo onde ha mais Sobreviventes.

I

BALOFO

DESTRUIDOR |
-
:..":-‘I.":.‘-" N T

BALOFO IIIY4 DESTRUIDOR

&

Esse Balofo enxerga 2 Zonas com 1 Sobrevivente em cada.

Os Jogadores escolhem para qual direcdao o Carnical vai.
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PASS0 2: ENTRADA

Eles sabem que estamos aqui.

Os mapas das Cenas mostram onde os Carnicais aparecem no
final de cada Fase de Carnical. Essas sdo as Zonas de Entrada.

Fichas de Entrada de Carnical indicam a localizacdo
das Zonas de Entrada. A Zona de Entrada branca é
sempre a primeira por onde os Carnicais entram.

Encontre a ficha de Entrada de Carnical branca e, em
seguida, compre uma carta de Carnical. Verifique o tipo
do Carnical e a linha correspondente ao Nivel de Perigo
do Sobrevivente mais experiente (Azul, Amarelo, Laranja
ou Vermelho). Cologue a quantidade indicada do tipo
correspondente de Carnical naZona de Entrada branca. Ela
e sempre a primeira por onde eles entram.

E possivel ter multiplas fichas de Entrada em uma Zona. Compre
uma carta de Carnical para cada ficha de Entrada na Zona.
Repita esse processo em cada Zona de Entrada, uma por
vez, em sentido horario a partirda Zona de Entrada branca.
Quando o baralho de Carnicais acabar, reembaralhe todas as
cartasde Carnical descartadas para formar um novo baralho.

EXEMPLO: Tom tem 5 XP, o que o coloca no Nivel de
Perigo Azul. Judy tem 12, o que a coloca no Amarelo. Para
determinar quantos Carnicais entram, leia a [inha Amatrela,
que corresponde a Judy, a Sobrevivente mais experiente.

ZONAS DE ENTRADA DE OUTRAS CORES

A cor padrdo das fichas de Entrada de Carnical e
vermelho (branco para a Zona de Entrada inicial),
porém o jogo também tem fichas com lados de outras
cores, como amarelo e violeta. Elas sdo usadas em
Cenas especificas personalizadas. A menos que
indicado o contrdrio, Carnicais ndo entram por tais
Zonas de Entrada ate que algum evento especifico
aconteca, o que, entdo, as ativa.




CARTAS DE ABERTURA DE BARRICADAS E PORTAS AGABANDO AS MINIATURAS

Testando... estamos de volta... senhoras e senhores... - Ainda tem daquele doce?
estamos voltando ao ar apés uma interrup¢ao devido a - Nao.

problemas técnicos... - S -

Os jogadores podem ficar sem miniaturas do tipo indicado
Nenhum Carnical aparece na Zona de Entrada designada quando forem instruidos a colocar um Carnical no
quando uma carta de Abertura de Barricadas e Portas é tabuleirodevidoaentrada. Nessecaso, realizeaentradadas
revelada. Em vez disso, abra todas as Barricadas e Portas miniaturas restantes do Carnical indicado (se houver). Em
nas Zonas onde houver Carnicais do tipo indicado. seguida, todos os Carnicais do tipo indicado resolvem uma
Perceba que essas cartas ndo fazem nada no Nivel de  Ativacdo extraimediatamente (veja o passo de Ativacado Pg.
Perigo Azul! 22). Multiplas Ativacdes podem ocorrer consecutivamente.
Figue de olho na populacdo de Carnicais!

s Entradas sdo resolvidas

em sentido horario. Uma
segunda carta de Carnical é

comprada, revelando 1 Balofo.

\f
o

Resolucdo do Passo de r @

Entrada no Nivel de Perigo = BAIOFO
Amarelo. A entrada comeca
na Zona de Entrada inicial,
de cor branca. Uma carta de
Carnical é comprada e lida
no Nivel Amarelo: 3 Lerdos.
3 Lerdos sdo colocados

na Zona de Entrada.

UM JOGO ZOMBICIDE
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A terceira e ultima carta de Carnical é comprada
para essa Zona de Entrada. Abra todas as
Barricadas e Portas em Zonas com Lerdos! Os dois
abrigos dos Sobreviventes estdo comprometidos.
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- Chefe, se eu for cercado por seis ou oito dessas coisas,
eu teria chance?

- Bem, sem ddvidas. Se voce tiver uma arma de fogo, atire
na cabeca deles. E morte certa. Se ndo tiver, arranje um
porrete ou uma tocha. Espanque-os ou queime-os. Eles
morrem bem facil.

Quando um Sobrevivente realiza uma Acdo
Corpo a Corpo, de Longo Alcance ou de Carro
para atacar Carnicais, role a quantidade de
dados indicada nas cartas correspondentes.

Se 0 Sobrevivente ativo tiver 2 armas idénticas
em Mdos com o simbolo de Dupla, ele pode usar
ambas ao mesmo tempo pelo custo de uma
unica Acdo. Ambas as armas devem alvejar a
mesma Zona.

- uz

7
po

01 3. 01 3 5+ 1
—_—

EXEMPLO: Harry tem 2 Uzis em Mdos. A Uzi tem o simbolo
de Dupla, portanto Harry pode disparar as duas ao
mesmo tempo. Isso permite que ele role 6 dados (3 para
cada Uzi) com uma unica Acdo de Longo Alcance.

Cada dado com resultado igual ou maior que o

@ e,
f 4, valorde Precisdo da arma conta como um acerto.

Cada acerto causa a quantidade de Dano

especificada pelo valor de Dano da arma

a um unico alvo. Se todos os alvos forem

eliminados, os acertos extras sdo ignorados.

- Lerdos, Destruidores, e Parentes sao mortos com um
acerto de Dano 1 (ou mais).

- Balofos sao mortos com um acerto de Dano 2 (ou
mais). Dano 1 ndo tem efeito neles, ndo importa a
quantidade de vezes que um Sobrevivente os acerte.

AGAO CORPO A CORPO

O centro de comando de sobrevivencia do Pentagono
revelou que os carnigais sao mortos com um tiro ou golpe
forte na cabeg¢a. Oficiais explicaram que como o cérebro

Vo

de um carnigal foi ativado pela radiagdo, o plano é
destruir o cérebro para matar o carnigal.

Armas Corpo a Corpo
sdo identificadas
pelo simbolo
Corpoa Corpo.

Um Sobrevivente com uma arma Corpo a Corpo na Mao
pode Atacar Carnicais em sua propria Zona. Cada dado de
resultado igual ou maior que o valor de Precisdo exibido
na carta da arma é um acerto. O jogador divide seus
acertos como quiser entre os possiveis alvos em sua Zona.
Golpes Corpo a Corpo que ndo acertarem ndo causam
Fogo Amigo (Pg. 28).

EXEMPLO: Barbra e Helen estdo na mesma Zona de um
Balofo, um Destruidor e um Lerdo. Helen ataca com sua
Katana. Ela rola um B e um B8 o que significa 1 acerto.
A Katana tem Dano 1, entéo ela ndo pode ferir o Balofo.
Helen atribui seu acerto ao Destruidor, eliminando-o.
Apesar de ter rolado um erro, Barbra esta a salvo dos
golpes de Helen.



AGAO DE LONGO ALCANCE

Um Sobrevivente com uma arma de Longo Alcance na
Mado pode disparar contra uma Zona dentro do Alcance
da arma e do Campo de Visdo (Pg. 10).

LEMBRE-SE:

- Em Zonas internas, o Campo de Visdo esta limitado as
zZonas que compartilham uma abertura e estejam a
apenas 1 Zona de distdncia.

- Em Zonas externas, o Campo de Visdo segue em linhas
retas paralelas as bordas do tabuleiro ate atingir uma
parede ou alguma borda do tabuleiro.

- Disparos que erram podem causar Fogo Amigo (Pg. 28),
entdo considere os riscos cuidadosamente!

#;;% O Alcance de uma arma, indicado pelo valor de
& Alcance em sua carta, € o numero de Zonas que
seu disparo atravessa.

CANO SERRADC

Armas de Longo
Alcance sdo
indicadas por
um simbolo de

Longo Alcance. Recarregar. Descarte junto com

um Machete: o Sobrevivente
recebe uma Escopeta da Mamae.

O primeiro valor mostra o Alcance minimo. A arma ndo
pode disparar contra Zonas mais proximas do que o valor
minimo. Em alguns casos, ele pode ser 0, o que significa que
0 Sobrevivente pode disparar contra alvos na Zona onde ele
esta (isso ainda é considerado uma Acdo de Longo Alcance).
Osegundo valor exibe o Alcance maximodaarma.Umaarma
ndo pode disparar contra Zonas aléem do Alcance maximo.

EXEMPLO 1: a Winchester 94 tem Alcance 1-3, o que
significa que ela pode disparar ate 3 Zonas de distancia,
mas ndo pode ser usada para disparar contra a Zona
onde o Sobrevivente esta.

EXEMPLO 2: a Cano Serrado tem Alcance 0-1. Ela pode disparar
contra a Zona do Sobrevivente e a 1 Zona de distancia.

[gnore quaisquer Agentes nas Zonas entre o atirador e a
Zona alvo. Sobreviventes podem disparar atraves de Zonas
ocupadas sem a chance de atingir outros Sobreviventes ou
Carnicais. Um Sobrevivente pode até mesmo disparar contra
outra Zona enquanto houver Carnicais em sua propria Zona!

« ORDEM DE PRIORIDADE DE ALVO

Ao usar uma arma de Longo Alcance (mesmo em Alcance
0), o Sobrevivente atirador ndo escolhe os alvos que serdo
atingidos pelos acertos. Os acertos sdo atribuidos a Agentes
na Zona alvo de acordo com a Ordem de Prioridade de Alvo:

1 - Balofo
2 - Lerdo, Destruidor ou Parente - o atirador escolhe

Os acertos sdo atribuidos a alvos de maior Prioridade
ate que todos tenham sido eliminados, em seguida sdo
atribuidos aos alvos do proximo Nivel de Prioridade ate
todos terem sido eliminados, e assim por diante.

Se varios alvos forem da mesma Ordem de Prioridade
de Alvo, os jogadores escolhem os alvos entre eles.

LEMBRE-SE: a Ordem de Prioridade de Alvo ndo é aplicada
a Acoes Corpo a Corpo.

EXEMPLO: empunhando uma Ithaca M37 (Dano 2) Ben
realiza uma Acdo de Longo Alcance em uma Zona com um
Balofo, um Parente e 2 Lerdos. A presenca do parente forca
Benajogar no Modo Romero. Ben rola M e BH. Os acertos séo
obtidos com 4 ou mais, o que significa 2 Acertos. De acordo
com a Ordem de Prioridade de Alvo, o primeiro acerto é
atribuido ao Balofo, eliminando-o (Dano 2). O Parente e os
2 Lerdos compartilham a mesma Ordem de Prioridade de
Alvo, entdo Ben pode atribuir o segundo acerto a qualguer
1 deles. O Parente e escolhido e morto, o que permite que
Ben alterne de volta para o Modo Zombicide.

OBSERVACAO: os Balofos séo os primeiros na Ordem de
Prioridade de Alvo e sdo imunes a armas de Dano 1. Isso
significa que eles podem proteger Lerdos, Destruidores e
Parentes em sua Zona de todas as Acoes de Longo Alcance de
Dano 1, ja que precisam ser removidos antes.
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1  Balofo 1 Z 1
Lerdo

2  Destruidor 1 1 1
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e« FOGO AMIGO

Isso ai, Vince, atire na cabeg¢a deles. Bem no meio dos olhos.
Belo tiro. Boa, estd mortao. Yamos pega-lo. Esse vai virar
lenha para nossa fogueira.

Um Sobrevivente nao pode atingir a si mesmo com seus
proprios ataques. Entretanto, situacoes de emergéncia
podem exigir que Acdes de Longo Alcance ou Ataques
de Carro tenham como alvo uma Zona onde seus
companheiros estado.

Nesse caso, os erros do Ataque acertam automaticamente os
Sobreviventes que estdo na Zona alvo. Distribua esse Fogo
Amigo daforma que quiser e aplique o Dano apropriadamente
(armas de Dano 2 causam 2 Ferimentos, por exemplo).
Lembre-se: o Fogo Amigo ndo se aplica a Acoes Corpo a Corpo.

EXEMPLO: Helen dispara com uma Cano Serrado contra
uma Zona onde estéo Harry e um Lerdo. Ao rolar 8l e BB
ela obtém um acerto... e um erro. O acerto elimina o Lerdo.
O erro, entretanto, acerta Harry com Dano 1. Harry sofre 1
Ferimento.

ACOES DE CARRO:

- Entrar ou sair de um carro
- Mudar de lugar em um carro
- Dirigir um carro (1 ou 2 Zonas externaos

consecutivas. Ataque em cada Zona com
Carnigais, exceto a Zona inicial; aplique
os regras de Fogo Amigo).

ATAQUE DE GARRO

O Ataque de Carro esta descrito em detalhes na secdo
da Acdo Dirigir um Carro (Pg. 21).

Lembre-se, Ataques de Carro seguem a Ordem de
Prioridade de Alvo e podem causar Fogo Amigo. Ataques
de Carro nao sdo acdes de combate.

ATRIBUTOS
Dk ARMA

Vocé pode ser o chefe I embaixo, mas eu sou o chefe aqui em cima.

RECARREGAR

Recarregar. Nao pode ser
usada no Modo Romero.

Armas recarregaveis sdo poderosas, mas precisam ser
recarregadas antes de serem disparadas novamente.

As armas com o atributo Recarregar precisam que vocé
gaste uma Acdo para recarrega-las entre os disparos se
quiser disparar multiplas vezes na mesma Rodada de

Jogo. Todas as armas sdo recarregadas gratuitamente

durante a Fase Final, portanto elas comecam cada

Rodada de Jogo prontas para disparar.

- Se uma arma dessas for disparada e passada para
outro Sobrevivente sem ser recarregada, ela precisa ser
recarregada mesmo assim antes do novo dono poder
usa-la na mesma Rodada de ]Jogo.

- Uma unica Acdo e suficiente para recarregar 2 armas
disparadas de forma Dupla.

- E permitido dispararcomumaarmaDuplarecarregavel
contra uma Zona e depois disparar contra outra Zona
com a outra arma Dupla recarregavel.

MIRA

O Sobrevivente se beneficia da
Habilidade Mira (Pg. 46) ao realizar
uma Acdo de Longo Alcance
com uma arma que possul o
atributo Mira. Ele ignora a Ordem
de Prioridade de Alvo e pode
escolher seu alvo livremente.
Mira tambem cancela qualquer
chance de causar Fogo Amigo.

- o

1 3+ 1

Mira: escolha seu alvo.

Seu melhor amigo na hora
de se livrar dos Carnicais.



19 EQuIPAMENTOS
| £ ESPECIAIS

Cartas especiais ndo sdo compradas dos baralhos de
Equipamentos com AcGes de Procura; elas sdo encontradas
em circunstdncias especiais ouobtidas ao combinar outros
Equipamentos. Elas sdo as armas mais poderosas do jogo.
Combinar Equipamentos e facil: simplesmente descarte
as cartas necessarias do inventario do Sobrevivente,
gratuitamente. Em seguida, pegue a cartade Equipamento
Especial correspondente. O inventariodo seu Sobrevivente
pode ser reorganizado gratuitamente.

A combinacao de Equipamentos € permanente. O
Equipamento Especial ndo pode ser revertido nos
componentes que o originaram.

ESCOPETA DA MAMAE

Quando minha mae criou sua primeira escopeta especial?

Acho que foi nosanos 60. Mas ela nunca me disse por que.
- Ned, Sobrevivente de Zombicide

F 01 2 32
2 0 13 2

MACHETE + CANO SERRADO = ESCOPETA DA MAMAE

Obtida ao combinar um Machete e uma Cano Serrado, a
Escopetada Mamade pode ser usada pararealizar poderosas
Acdes Corpo a Corpo e de Longo Alcance com uma unica
carta de Equipamento.

Entretanto, como e uma arma tipica do Zombicide (e agora
e Dupla!),apenas Sobreviventes no Modo Zombicide podem
realizar Acoes de Combate com Escopetas da Mamae.
Sobreviventes no Modo Romero ndo podem usar Escopetas
da Mamade de jeito algum!

OBSERVACAO: o atributo Recarregar se aplica apenas a Acées
de Longo Alcance.

MOLOTOV

Os corpos devem ser eliminados imediatamente,
de preferéencia cremados.

Liquing INFLAMAVEL RASCO pE CONSERY,

MOLOTOV

Descarte:
elimine todos os

F 1_1 Agentes na Zona
externa alvo.
Qualquer ficha de Zona de Entrada
na Zono alvo pode ser movida

para outra Zona de Entrada.

LIQUIDO INFLAMAVEL + FRASCO
DE CONSERVA = MOLOTOV

Obtido ao combinar um Frasco de Conserva com um
Liquido Inflamavel, o Molotov € uma poderosa arma de
uso unico. O fogo elimina os Carnicais na Zona alvo e
mantém outros longe do local. E muito util sempre que
0 Sobrevivente precisar de espaco livre para chegar nos
objetivos da Cena!
O Sobrevivente pode descartar um Molotov equipado
e realizar uma Acdo de Longo Alcance contra uma Zona
externa (ndo queremos incendiar o nosso abrigo, certo?):
- Todos os Agentes na Zona alvo sdo eliminados.
- Qualquer ficha de Entrada de Carnical naZona alvo pode
ser movida para outra Zona de Entrada. Esse efeito ndo
pode ser realizado se restar uma unica Zona de Entrada.

WINCHESTER DE PRECISAQ

Acoplar uma Luneta a uma Winchester 94 cria uma otima
ferramenta de sobrevivéncia. Gracas ao seu grande Alcance
e o0 atributo Mira (Pg. 28), a Winchester de Precisdo se livra de
Parentes rapidamente e ajuda de uma distancia segura seus
companheiros Sobreviventes que estdo presos em combate
Corpo a Corpo.

LUNETA WINCHESTER DE PRECISAO

com
O Sobrevivente c?megun}t co!
tambéem gan
esta arma : .
pé de Mesa. Descarte junio €0

gma Luneta: © S

= "

? IUNTo com uma Winchester
0 -S-::-I:}revwenfe recebe
Ninchester de Precisdio

ser usado ng Mochila.

1313

Mira: escolha seu alvo.

WINCHESTER 94 + LUNETA = WINCHESTER DE PRECISAO

obrevivente recebe
ter de Precisao.

REGRAS o NIGHT OF THELIVING DEAD
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10CHA

Veja, estdo com medo. Eles tem medo de fogo. Acabei de

descobrir.

PN ISR ART .

=

PE DE MESA + LIQUIDO INFLAMAVEL =
TOCHA + LIQUIDO INFLAMAVEL

Os Carnicais téem algumas vulnerabilidades, e o fogo e a
pior delas.Eles incendeiam facilmente e tememo fogo em
razdo disso. Entdo, as Tochas sdo poderosas armas contra
eles, e sdo relativamente faceis de criar: simplesmente
combine um Pé de Mesa com Liquido Inflamavel.

Como excecdo d regra, a quantidade de liquido usado e
pequena o suficiente para que vocé nao perca a carta de
Liquido Inflamavel apds a combinacao. Certifique-se de
procurar no baralho de Equipamentos Domesticos para
acha-los o quanto antes e compartilhe a chama!

-




PLANTAGOES DE MILHO
E BOSQUES

PLANTAGOES DE MILHO

As Plantac6es de Milho bloqueiam o Campo de Visdo,
atrapalhando combates de Longo Alcance. Certifique-se
de teruma boa arma Corpo a Corpo antes de entrar.

Aagriculturaéumadasgrandesindustrias daPensilvdnia,
onde Night of the Living Dead e ambientada. Portanto,
muitas Pecas de Mapa contém Plantacdes de Milho em
Zonas externas. As Plantacoes de Milho bloqueiam
Campos de Visao.
- Campos de Visdo ndo podem penetra-las, nem atravessa-las.
» Campos de Visdo dentro de uma Plantacdo de Milho
estdo limitados ao Alcance 0. Campos de Visdo ndo se
estendem para fora da Zona do Agente.

- Agentes podem atravessar Plantacbes de Milho

normalmente. Por outro lado, Carros ndo podem
atravessar Plantacdes de Milho.

O Destruidor estana
Plantacdo de Milho.
Seu Campo de Visdo
estalimitado ao
Alcance 0. Seu Campo
de Visdo ndo alcanca
Tom (e vice-versa).

. DESTRUIDOR

Helen esta em uma
Plantacdo de Milho. Seu
Campo de Visdo esta
limitado ao Alcance 0.
Ela ndo enxerga o Lerdo
nem Judy (e vice-versa).

Nenhum Campo de Visdo penetra
ou atravessa Zonas de Plantacdo
de Milho ou de Bosque. Tom ndo
enxerga o Destruidor (Plantacdo
de Milho) nem o Balofo (Bosque).

\ BOSQUES

H.'_f-t‘_lh... - .
SRy

Os Bosques bloqueiam o Campo de Visdo
de qualquer um que esteja fora dele, mas
ndo daqueles que estdao dentro. Eles sdo
perfeitos para se esconder ou para montar
uma emboscada para Carnicais.

- Zonas de Bosque bloqueiam o Campo de Visdao de qualquer
um do lado de fora.

- Agentes dentro de uma Zona de Bosque podem tracarlinhas
do Campo de Visdo a partir de sua propria Zona de Bosque.

- Agentes podem atravessar Zonas de Bosque normalmente.
Poroutrolado,Carrosndo podem atravessar Zonas de Bosque.

- - Bl Judyestd em uma Zona
T r | deBosque.Elaenxerga
do lado de fora, mas ndo
1 . pode ser vista de fora
: : para dentro. Tanto o
Balofo quanto o Lerdo
estdo no Campo de Visdo
de Judy, mas eles ndo
conseguem vé-la. Por
outro lado, Judy nao
enxerga Helen, ocultada

pela Plantacdo de Milho.
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REGRAS  NIGHT OF THE LIVING DEAD

MODOS DE JOGO
ADICIONAIS

MODO ULTRAVERMELHO

Por que os especialistas em espago estdo sendo consultados

N » 9
sobre uma emergéencia terrestre?

O Modo Ultravermelho permite que seus Sobreviventes ganhem
Pontos de Experiéncia alem do Nivel de Perigo Vermelho e
escolham Habilidades extras. Este modo é otimo para conseguir
numeros incriveis de mortes e completar Cenas muito grandes.

Modo Ultravermelho: quando seu Sobrevivente atingir
0 Nivel Vermelho, mova o Contador de XP de volta ao 0 e
avance-o quaisquer Pontos de Experiéncia ganhos alem
do que foi necessario para atingir o Nivel Vermelho.
Seu Sobrevivente ainda estara no Nivel Vermelho e fica
com suas Habilidades. Conte os Pontos de Experiéncia
subsequentes normalmente e ganhe Habilidades ndo
selecionadas ao atingir Niveis de Perigo novamente.
Quando todas as Habilidades de um Sobrevivente tiverem
sido selecionadas, escolha uma Habilidade da lista (Pg. 46)
ao chegar nos Niveis Laranja e Vermelho novamente.

EXEMPLO: Barbra acabou de ganhar seu 43° Ponto de
Experiéncia, o que a leva ao Nivel Vermelho. Ela tem as
seguintes Habilidades no Modo Zombicide: Liso (Azul), +1
Acdo (Amarelo), +1 Acdo de Movimento gratuita (Laranja) e
Barbaro (Nivel Vermelho).

O jogador move o Contador de XP de volta ao inicio enquanto a
Cena continua. Barbra ainda esta no Nivel Vermelho e continua
ganhando Pontos de Experiéncia conforme mata Carnicais.

Ela ndo ganha uma Habilidade adicional ao atingir os Niveis Azul
e Amarelo pela segunda vez, pois ela ja tem todas as Habilidades
desses Niveis. Ao atingir o Nivel Laranja novamente, ela ganha
+1 Ac@o de Combate gratuita, sua segunda Habilidade do Nivel
Laranja. Ao atingir o Nivel Vermelho novamente, o jogador
seleciona uma nova Habilidade entre as 2 restantes neste nivel e
escolhe +1 dado: Combate. O Contador de XP volta ao inicio.

Durante sua terceira passagem pela barra de experiéncia, Barbra
nédo ganha Habilidades nos Niveis Azul, Amarelo ou Laranja,
pois ja tem todas. Ao atingir o Nivel Vermelho pela terceira vez,
ela ganha a ultima Habilidade Vermelha: +1 Acdo de Movimento
gratuita. O Contador de XP vai para o inicio novamente.

De agora em diante, Barbra continua ganhando Pontos de
Experiéncia e recebe uma Habilidade a escolha do jogador
cada vez que chegar no Nivel Laranja e outra quando atingir
o Nivel de Perigo Vermelho.

AJUSTANDO A DIFIGULDADE

- Bill, vou conferir o que tad pegando no escritério.
- Beleza, Steve, diga a eles que vamos continuar assim e
que tudo parece estar sob controle.

Adificuldade de Night
of the Living Dead
pode seraumentada
ou reduzida usando os
numeros das cartas.

Os Carnicais sdo ameacas familiares e ao mesmo tempo
desconhecidas, o que desmorona o mundo em volta deles.
Mas as vezes o jogo pode ficar muito facil ou muito dificil
para voce e seu grupo. Nesse caso, separe suas cartas de
Carnical por numero.

- Cartas de Carnical de 1 a 21 sdo a parte mais facil da
invasdo. Os Destruidores e Parentes aparecem em
numeros limitados.

- Cartas de Carnical de 22 a 42 sdo mais dificeis. Os
Carnicais surgem em maiores numeros, especialmente
em Niveis de Perigo mais baixos. Use-as em grupos de
jogadores experientes e com veteranos de Zombicide.

- Cartas de Carnical de 43 a 46 sdo as de Abertura de
Barricadas e Portas. Elas podem ser perigosas em Cenas
orientadas a abrigos e fornecem um alivio em Cenas
externas (ja que ndo tém Barricadas e Portas para serem
abertas). Adicione ou remova-as como quiser para ajustar
o nivel de dificuldade da sua partida.

Esses elementos podem ser combinados da maneira quevocé
achar melhor para criar sua propria experiéncia de jogo!




0 QUE ESTA
ACONTECENDO?

Facil / 45 minutos

oy W
T
" T -

Ben 101 atacado por um exercito de carnicais no Hestaurante do Beekman € quase ndo conseguiu escapar em
Seu carro, que agora esta com 0 tanque quase vazio, Ele congeguiu acnar uma pompba de gasolina, mas ela esta
trancada. Tentando se acalmar, Ben avista uma casa por perto e decide ir ate la, na esperanca de encontrar
ag chaves da bomba. Ben encontra Barbra, ainda em cnoque de todo 0 norror que acabou de presenciar.

Uma surpresa desagradavel os aguarda no segundo andar, pois 0 dono da casa teve um fim terrivel

Logo depois, Harry, Helen e Tom saem do poréo € uma pequena discussédo sobre qual seria 0 melnor plano de
a¢80 acontece. Todo mundo concorda, com um pouco de relutancis, em barricar a casa para se proteger dos
carnicais que estdo 14 fora.

34, -

Zonas Portas

Iniciais de Aberta/

Sobreviventes Fechada
le2

Janela a ser Escadaria
barricada Fechada

Barrz'cada
Aberta Zonas de
Entrada
Zona de Zona de
Procura: Procura:

Corpo a Corpo Longo Alcance

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R e 4R.
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CENAS - NIGHT OF THE LIVING DEA[

e OBJETIVOS

Barricar a casa. Os jogadores vencem quando essas duas
condicdes forem atendidas simultaneamente:

- Todas as janelas estiverem bloqueadas com Barricadas
fechadas (veja as regras especiais).

« Nao houver Carnicais dentro da casa.

e« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.
- Os Sobreviventes comecam no Modo Romero, com a ID
Romero voltada para cima.

Barbra e Ben sdo colocados na Zona Inicial de
Sobreviventes n° 1. Harry, Helen, Judy e Tom sdo colocados
na Zona Inicial de Sobreviventes n° 2.

- Coloque fichas de Barricada aberta nos locais designados.
Elas representam portas abertas que conectam 2 Zonas.

- A Winchester 94 e separada do Equipamento Inicial e o
Pé de Mesa é dado no lugar dela. Coloque a Winchester 94
na Zona designada. Um Sobrevivente que Procurar nesta
Zona pode pegar a Winchester 94 em vez disso e entdo
reorganizar seu inventario gratuitamente.

- Confianca mutua. Um Sobrevivente que entregar o
Equipamento Inicial Winchester 94 para outro Sobrevivente
utilizando uma Acdo Reorganizar/Trocar pode alternar para
o Modo Zombicide.

- Estoque de equipamentos. Os baralhos de Equipamentos
CorpoaCorpoedelongoAlcanceso podem ser Procurados
nas Zonas designadas (apenas no Modo Zombicide).

- A moca cadaver. Na primeira vez que um Sobrevivente
chegar na Zona da escadaria na peca de mapa 3R, todos
0s Sobreviventes no Modo Zombicide alternam para o
Modo Romero. Um Sobrevivente na Zona precisa gastar
2 AcOes para remover o cadaver. Até que isso seja feito, a
Zona seguinte ndo pode ser Procurada!

- Barricadas improvisadas. Fichas de Barricada aberta
representam passagens abertas com madeira disponivel,
que pode ser usada para Barricar as janelas. Cada ficha
de Barricada conecta 2 Zonas e pode ser coletada por
Sobreviventes em qualquer uma dessas Zonas pelo custo
de uma Acdo. Os Sobreviventes podem carregar mais de
1 ficha de Barricada por vez. Elas ndo ocupam espaco no
inventario e podem ser trocadas como Equipamentos.
Cartas de Equipamento de Tabuas podem ser descartadas
para fornecer uma ficha de Barricada ao Sobrevivente
(sem dar XP). Um Sobrevivente carregando uma ficha de
Barricada pode gastar 1 Acdo para bloquearuma janelaem
sua Zona. Para fazer isso, pegue uma ficha de Barricada
do inventario do Sobrevivente e a coloque, na posicdo
fechada, sobre a janela. O Sobrevivente ganha 5 XP.




cz CADE A
CHAVE?
Facil / 45 minutos

As mas noticias estdo por todo lado. Os
Carnicais se espalnaram pela regido, matando €
devorando suas vitimas. O exército de Carnigais
vindo do Eestaurante do Beekman chegou € esta
cercando a casa. Apesar de suag degaveneas,

08 sopreviventes saem em pusca das cnaves

da bomba de combusgtivel enquanto repelem og
Carnicais. O carro do lado de fora pode ser a
unica saida deste pesadelo.

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R e 4R.
e OBJETIVOS

Em busca das chaves. Os jogadores vencem quando o
baralho de Equipamentos Domésticos acabar. E quando os
Sobreviventes finalmente encontram as chaves da bomba!

Ty
Zona Inicial
de Sobreviventes

Barricada
Fechada

.
" ...

Portas
Aberta/Fechada

Os jogadores perdem se houver ao menos 1 Carnical dentro
da casa no final de uma das Fases dos Jogadores.

e REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao. Os Sobreviventes comecam no Modo
Romero, com a ID Romero voltada para cima.

- Confianca mutua. Um Sobrevivente que entregar
0 Equipamento Inicial Winchester 94 para outro
Sobrevivente utilizando uma Acdo Reorganizar/Trocar
pode alternar para o Modo Zombicide.

- Estoque de equipamentos. Os baralhos de Equipamentos
CorpoaCorpoedelLongoAlcanceso podemser Procurados
nas Zonas designadas (apenas no Modo Zombicide).

Escadaria
Fechada

Zonas de Entrada

Zona de Procura:
Corpo a Corpo

Zona de Procura:
de Longo Alcance
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Facil / 45 minutos

Os sobreviventes acharam asg chaves da bomba.
Porem, os Carnicais estao se amontoando em volts
da casa € podem invadi-la a qualquer momento.
N80 nha escolna. Para chegarmos ate a bomba €
encner 0 tanque do carro, as cora josas almas
precisam se aventurar do lado de fora e romper
0 cerco, usando tudo que puderemn.

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R e 4R.

e OBJETIVOS

Quebrando o cerco. Os jogadores vencem quando essas duas
condicdes forem atendidas simultaneamente:

- Ndo houver Carnicais no tabuleiro.

- Todas as fichas de Entrada de Carnical estiverem em uma unica Zona
de Entrada.

Lembrese: qualquer ficha de
Entrada de Carnical em uma
Zona atacada por um Molotov
pode ser movida para outra Zona
de Entrada Esse efeito néo pode
ser realizado se houver uma
linica Zona de Entrada restante.

B‘
Zona Inicial
de Sobreviventes

Barrica da Escadaria
Fechada Aberta

e« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Os Sobreviventes comecam no Modo Romero, com a ID
Romero voltada para cima.

- Distribua os Sobreviventes da maneira que achar
melhor nas Zonas Iniciais de Sobreviventes, com ao
menos 1 Sobrevivente em cada Zona.

- Confilanca mutua. Um Sobrevivente que entregar
0 Equipamento Inicial Winchester 94 para outro
Sobrevivente utilizando uma Acdo Reorganizar/Trocar
pode alternar para o Modo Zombicide.

- Estoque de equipamentos. Os baralhos de Equipamentos
CorpoaCorpoede LongoAlcanceso podem ser Procurados
nas Zonas designadas (apenas no Modo Zombicide).

i
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Portas
Aberta/Fechada

Zona de Procura:
Corpo a Corpo

Zona de Procura:
de Longo Alcance

Zonas de Entrada




VAMOS DAR
0 FORA DAQUI

« OBJETIVOS

Abastecendo a pick-up. Os jogadores vencem quando essas

Medio / 60 minutos duas condicdes forem atendidas simultaneamente:
- O Carro estiver na Zonaindicada paraa bomba de combustivel.
Os sobreviventes quebraram O Cerco, mas - Ndo houver Carnicais na peca de mapa 5R.
0 tumulto atraiu todos os carnigais da Os jogadores perdem se houver ao menos 1 Carnical
vizinhanga. Os sobreviventes estao a dentro da casa no final de uma das Fases dos Jogadores.
caminno de reabastecer 0 tanque do carro.
A patalna se intengifica. Cuidado com 0Os « REGRAS ESPECIAIS

disparos! Nao queremos que 0 carro € a
bomba explodanmn. - Preparacao. Os Sobreviventes comecam no Modo

Romero, com aID Romero voltada para cima.

Pecas de Mapa: 1R, 2V, 3R, 4R, 5R e 6R.

- Confianca mutua. Um Sobrevivente
que entregar o Equipamento Inicial
Winchester 94 para outro Sobrevivente
utilizando uma Acdo Reorganizar/Trocar
pode alternar para o Modo Zombicide.

- Estoque de equipamentos. Os baralhos de
Equipamentos Corpo a Corpo e de Longo
Alcance so podem ser Procurados nas Zonas
designadas (apenas no Modo Zombicide).

- Cuidado com a bomba! As Zonas da peca
de mapa 5R ndo podem ser alvo de Acoes
de Longo Alcance.

UM JOGO ZO~BICIDE

Zonas de Entrada

Zona Inicial de
Sobreviventes
. Escadaria Fechada

Zona de Procura:

Corpoa Corpo  parricada  Porta
- Fechada Fechada

Zona de Procura:
de Longo Alcance

Zona da Bomba _
de Combustivel ~ Pick-up do Ben
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CENAS ¢ NIGHT OF THE LIVING DEAD

A NOITE DOS
MORTOS VIVOS

Eeviravolta # 1

O plano falnou. O carro explodiu e a bomba de combustivel ndo pode
maig ser ugada. Og sobreviventes ndo tém escolha a nédo ser voltarem
para a casa € se defenderem ate 0 amanhecer ou ate a morte, o0 que
vier primeiro. Eles sobreviverio se conseguirem confiar uns nos
outrog, encontrar as melhores armas € sUPErar seus maiores medos.

Medio / 60 minutos
Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R e 4R.

e OBJETIVOS

Sobreviva a esta noite como achar melhor. Os jogadores
vencem quando essas duas condicOes forem atendidas
simultaneamente:

- Todos os Sobreviventes alcancarem o Nivel de Perigo
Laranja (ou maior).

- Cada Sobrevivente tiver matado 1 Parente (ou mais).

Os jogadores perdem se houver ao menos 1 Carnical dentro
da casa no final de uma das Fases dos Jogadores.

e« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao. Os Sobreviventes comecam no Modo
Romero, com a ID Romero voltada para cima.

]

Zona Inicial
de Sobreviventes

Barricada
Fechada

n

Portas
Aberta/Fechada

- Confianca mutua. Um Sobrevivente que entregar
0 Equipamento Inicial Winchester 94 para outro
Sobrevivente utilizando uma Acdo Reorganizar/Trocar
pode alternar para o Modo Zombicide.

- Estoque de equipamentos. Os baralhos de Equipamentos
Corpoa CorpoedelLongoAlcanceso podemser Procurados
nas Zonas designadas (apenas no Modo Zombicide).

Escadaria
Aberta

Zonasde Entrada

Zona de Procura:
Corpo a Corpo

Zona de Procura:
de Longo Alcance
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Medio / 60 minutos

Eeviravolta #2

A TV esta falando que na uma
estagdo de resgate perto de
willard. Os sobreviventes se

armam € se preparam para
marcnar ate la. Eles s40 mals
espertos € rapidos do que 08
Carnicaig. Sera uma caminnada
longsa, cansativa € sangrenta,
mas €les sO conseguirao se
todos ficarem atentos.

Pecas de Mapa:
- Tabuleiro inicial: 1R, 2V e 4R.
- Reservadas: 3V, 5V e 6R.

e ' . ' #

-.l - - I . . = *' = s
o ot/ ) m e i SRETY 5 O .
. b - :1: s _— ’

=

- -
. -

- i o ; : . .-.-_:_: 4 ) .‘ -. > u...— 3 |
| %iﬁ"fh ',.H"'&f.--h . . ‘ﬁ*#w'

i i .

L

el e TR L . T e S

Paftu Barricada
Fechada Fechada

Zona Inicial
de Sobreviventes
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CENAS ¢ NIGHT OF THE LIVING DEAD

e OBJETIVOS

Chegar em Willard. Os jogadores vencem quando todos os
Sobreviventes estiverem na peca de mapa 2V no final de
uma Fase dos Jogadores, depois da caminhada pelo interior
(uma sequéncia das pecas 6R, 5V, 3V, 1V, 4V e, por fim, 2V).

« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Os Sobreviventes comecam no Modo Zombicide, com a
ID Zombicide voltada para cima.

- Separe as pecas 3V, 5V, e 6R para formar a Pilha de
Viagem (as Pecas de Mapa 1V, 2V e 4V sdo adicionadas a
pilha durante a partida).

- Arsenal. Um Sobrevivente realizando uma Acdo de
Procura pode comprar dos baralhos de Equipamentos
Domeésticos, Corpo a Corpo ou de Longo Alcance a sua
escolha.

- Ah, sim, eu gostaria deir embora. Os Sobreviventes ndo
podem mais procurar na casa assim que uma Barricada
ou Porta for aberta.

- Abrindo caminho. Enquanto houver ao menos 1
Sobrevivente em uma pecade mapa, suas Zonas de canto
externas sdo consideradas Zonas de Entrada. Escolha
uma Zona de Entrada inicial durante cada Passo de
Entrada e prossiga em sentido horario.

Este efeito ndo e aplicado a Zonas de canto internas.

- Grupo de viagem.

- Assim que um sobrevivente se mover pela primeira vez
para a peca de mapa 2V, coloque a peca de mapa 6R ao
lado dela, na orientacdo que quiser, de forma que isso
estenda a estrada. O tabuleiro ndo precisa estar linear.

- Daqui para frente, qualquer peca de mapa é removida
do tabuleiro sempre que ndo houver Sobreviventes
nela durante uma Fase Final. Quaisquer Carnicais
remanescentes nessas pecas de mapa tambem sdo
removidos (sem dar XP). Esta regra ndo se aplica se, ao
separar o tabuleiro, issotambem separar os Sobreviventes.
- Repita o processo expandindo o tabuleiro nesta ordem:
5V, 3V, 1V, 4V e, por fim, 2V.




c"VAMOS BUSCAR
0 JOHNNY

Medio / 45 minutos

BEeviravolta #3 i

(Parte 1) ”Seu irméo esta morto!”
O coracdo de bBarbra pode estar
partido, mas ela escolneu ser
cora. josa € fazer a coisa certa.
Agora ela € nogsa amiga €

nds vamos ajuda-la. Temos que
nonrar a memoria do Jonnny €
coloca-1o para descansar de uma
vez por todas. Ele fo1 atacado €
morreu no cemiterio, Seu corpo
com certeza esta vagando como
um carnical a essa altura.

Pecas de Mapa: 1V, 2R, 3R, 4V, 5V e 6V.
@ OBJETIVOS

Descanse em paz, Johnny. Os jogadores
vencem quando um Parente for
eliminado na Zona de Entrada branca.
Faca bom uso de Molotovs nas Zonas
de Entrada para facilitar esta Cena!

e REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao. Os Sobreviventes
comecam no Modo Zombicide, com a
ID Zombicide voltada para cima.

- Estoque de equipamentos. Os
baralhos de Equipamentos Corpo a
Corpo e de Longo Alcance so0 podem
ser Procurados nas Zonas indicadas.

- Johnny passou por aqui. A ficha de
Entrada de Carnical branca ndo pode
ser removida.
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CENAS ¢ NIGHT OF THE LIVING DEAD

0 CARRC
DO JOHNNY

Dificil / 60 minutos

Reviravolta #3

(Parte 2) Encontramos a versdo Carnical do
Jonnny € finalmente 0 colocamos para descansar.
Barbra encontrou um ultimo presente dele em
seu polso: ag chiaves de seu carro. Ela lembra
que bateu 0 carro em uma arvore antes de correr
em direcdo a casa. Talvez 0 motor ainda esteja
funcionando, € 0 carro do Jonnny pode ser nossa
salda desse show de norrores!

Pecas de Mapa:
- Tabuleiro inicial: 5R.
- Reservadas: 1V, 2V, 3V, 4V e 6V.

e OBJETIVOS

Pegar o carrodojohnny elimpar o cemiterio. Os jogadores
vencem quando essas condicoes forem atendidas
simultaneamente:

- Todos os Sobreviventes estiverem na peca de mapa 6V no
final de uma Fase dos Jogadores.

- Ndo houver Carnicais na peca de mapa 6V.

- Houver um motorista no carro do Johnny.

e« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Os Sobreviventes comecam no Modo Zombicide, com a ID
Zombicide voltada para cima.

- Separe as pecas de mapa 1V, 2V, 3V, e 4V para formar uma
pilha aleatoria chamada Pilha de Viagem. A peca de mapa
6V também deve ser separada, mas ndo a coloque na Pilha
de Viagem.

- No final da Preparacdo, coloque uma peca de mapa
dleatoria da Pilha de Viagem ao lado da 5R, de forma a
estender a estrada. O tabuleiro ndo precisa estar linear.

 Arsenal. Um Sobrevivente realizando uma Acdo de Procura
pode comprar dos baralhos de Equipamentos Domesticos,
Corpo a Corpo ou de Longo Alcance a sua escolha.

- Abrindo caminho. Enquanto houver ao menos 1
Sobrevivente em uma peca de mapa, suas Zonas de canto
externas sdo consideradas Zonas de Entrada. Escolha uma
Zona de Entrada inicial durante cada Passo de Entrada e
prossiga em sentido horario.

Este efeito ndo é aplicado a Zonas de canto internas.

- A caminho do cemitério.

-Assim que um Sobrevivente se mover para a primeira peca
de mapa aleatodria, coloque outra peca de mapa da Pilha de
Viagem ao lado dela da forma que quiser. O tabuleiro ndo
precisa estar linear.

- Daqui para frente, qualquer peca de mapa é removida
do tabuleiro sempre que ndo houver Sobreviventes nela
durante uma Fase Final. Quaisquer Carnicais que restarem
nessas pecas tambem sdo removidos (sem dar XP). Esta
regra nao se aplica se, ao separar o tabuleiro, isso tambem
separar os Sobreviventes.

- Repita esse processo ao expandir o tabuleiro assim que um
Sobrevivente se move para novas pecas. Quando a Pilha de
Viagem acabar, posicione a 6V como peca final, com o carro
do Johnny na Zona central. Ele pode ser dirigido.

I it

1v Zona Inicial de
Sobreviventes
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Dificil / 90 minutos

Heviravolta #4
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K

Finalmente escapamos. Com carnigals em cada
canto, a situac¢do parece desoladora. Pode levar
um tempo antes do governo consertar as Coisas,
€ precisamos fazer a nossa parte. Fode naver
outras pessoas presas em suas casas assim como
estavamos minutos atras. Agora sabemos como
lidar com 0Og carnigais, entdo vamos encontrar e
resgatar outros sobreviventes!

Pecas de Mapa: 1V, 2R, 3R, 4R, 5V e 6R.

e OBJETIVOS

Buscar por companheiros Sobreviventes. Os jogadores vencem
quando cada Zona interna tiver sido Procurada ao menos umavez.

« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Os Sobreviventes comecam no Modo Zombicide, com aID
Zombicide voltada para cima.

- Os Sobreviventes comecam no Carro. Escolha o motorista
depois de distribuir os Equipamentos Iniciais.

- Arsenal. Um Sobrevivente realizando uma Acdo de

Procura pode comprar dos baralhos de
Equipamentos Domeésticos, Corpo a Corpo ou
de Longo Alcance a sua escolha.

- Carnicais em ambientes internos. Abrir uma
casa fechada pela primeiravez revela todos os
Carnicais dentro de todos os comodos da casa
(uma unicacasase estende a todos os comodos
conectados por aberturas). Indique cada Zona
dessa casa, uma apos a outra na ordem que
quiser, e compre uma carta de Carnical para
cada Zona. Coloque o numero de Carnicais do
tipo correspondente na Zona indicada.

Se vocé comprar uma carta de Abertura de
Barricadas ePortas, resolva-aimediatamente.

Barricada
Fechada
Carro do Johnny Escadaria
Zona Inicial de Aberta
Sobreviventes
.
£ Zonas de
Aberta/Fechada o s .



cll MAIS UM
PARA A FOGUEIRA

Dificil / 90 minutos

E assim que termina?

Cnegamos a Willard, mas ndo estavamos esperando
por isso. A cidade esta tomada por Carnicais

e completamente fora de controle. A noite dos
mortos vivos revelou nossas verdadeiras faces,

€ agora vamos usar a forg¢a que acabamos de
descobrir para garantir a seguranca da cidade.

E ge.. 0 pais inteiro tiver sido invadido. Ou o
mundo®

Pecas de Mapa: 1R, 2R, 3R, 4R, 5SR e 6V.

b-‘i"}.*ﬂf-r‘,
A S v

« OBJETIVOS

Expurgo da vizinhanca. Os jogadores vencem quando
todasas fichasde Entradade Carnical forem reunidas na
Zona de Entrada branca e um molotov foi lancado nela.

Lembre-se: qualquer ficha de Entrada de Carnical em
uma Zona atacada por um Molotov pode ser movida
para outra Zona de Entrada. Esse efeito ndo pode ser
realizado se restar uma unica Zona de Entrada (para
esta Cena, Molotovs podem ser usados em Zonas
internas se a Zona alvo tiver uma ficha de Entrada).

« REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao.

- Os Sobreviventes comecam no Modo Zombicide, com a
ID Zombicide voltada para cima.

- Os Sobreviventes comecam no Nivel de Perigo Amarelo.
-0Os Sobreviventes comecam noCarro. Escolha o motorista
depois de distribuir os Equipamentos Iniciais.

- Arsenal. Um SobreviventerealizandoumaAcdodeProcura
pode comprar dos baralhos de Equipamentos Domesticos,
Corpo a Corpo oude Longo Alcance a sua escolha.

- Cemiterio infectado. A ficha de Entrada de Carnical
branca ndo pode ser removida.
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REGRAS -+ NIGHT OF THE LIVING DEAD

BHABILIIJAIJES |

Cada Sobrevivente de Night of the Living Dead tem
Habilidades especificas e seus efeitos estdo descritos nesta
secdo. Se surgir qualguer conflito com as regras gerais, as
regras das Habilidades prevalecem.

Os efeitos das seguintes Habilidades e/ou bonus sdo
imediatos e podem ser usados no Turno em que sdo
adquiridos. Isso significa que se uma Acdo fizer com que
um Sobrevivente suba de nivel (ou alterne entre Modos) e
ganhe uma Habilidade, ela pode ser usada imediatamente
se 0 Sobrevivente tiver Acoes restantes (ou ele pode usar
quaisquer Acdes extras que o jogo fornecer).

-

+1 Acao - O Sobrevivente tem uma Acdo extra para usar
Como quiser.

+1 Acao {tipo} gratuita - O Sobrevivente tem 1 Acdo extra
gratuita do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo,
Longo Alcance, Movimento ou Procura). Esta Acdo so pode
ser usada para realizar uma Acdo do tipo especificado.

+1 dado: {Acao} - Cada arma do Sobrevivente rola um dado
extra com Acoes do tipo especificado (Combate, Corpo a
Corpo ou Longo Alcance). Armas Duplas ganham um dado
cada,totalde+2 dados por Acao Duplado tipo especificado.

+1 no resultado: {Acao} - O Sobrevivente adiciona 1
ao resultado de cada dado que rolar em Acbes do tipo
especificado (Combate, Corpo a Corpo ou Longo Alcance). O
resultado maximo e sempre 6.

Ambidestro - O Sobrevivente trata todas as armas como se
elas tivessem o simbolo de Dupla.

Barbaro - Ao resolver uma Acdo Corpo a Corpo, o
Sobrevivente pode substituir o numero dos dados da(s)
armal(s) Corpo a Corpo que estiver usando pelo numero de

Carnicais em sua Zona. Habilidades que afetam o valor dos
dados, como +1 dado: Corpo a Corpo, ainda sdo aplicadas.

Bater & Correr - O Sobrevivente pode usar essa Habilidade
gratuitamente logo apos resolver uma Acdo Corpoa Corpo
ou de Longo Alcance que tenha resultado na eliminacdo
de pelo menos 1 Carnical. Entdao ele pode resolver uma
Acdo de Movimento gratuitamente. O Sobrevivente ndo
gasta AcoOes extras para realizar esta Acdo de Movimento
gratuita se houver Carnicais em sua Zona.

Empurrao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente uma vez durante cadaumadeseus Turnos. Selecione
uma Zona em Alcance 1 do seu Sobrevivente. Ambas as zonas
precisam compartilhar um caminho aberto. Todos os Carnicais
que estiverem na Zona do seu Sobrevivente sdo empurrados para
a Zona selecionada. Isso ndo e considerado um Movimento.

Liso - O Sobrevivente ndo gasta AcOes extras ao realizar
uma Acdo de Movimento para fora de uma Zona contendo
Carnicais. Entrar em uma Zona que contem Carnicais ainda
encerra a Acdo de Movimento do Sobrevivente.

Mira - O Sobrevivente pode escolher os alvos de suas Acoes de
Longo Alcance livremente. Ignore os efeitos de Fogo Amigo.

Olho de Aguia - O Campo de Visdo do Sobrevivente tem Alcance
1 atraves de Barricadas fechadas e PlantacGes de Milho. Isso o
permite realizar Acoes de Longo Alcance atraves de tais obstaculos.

Provocacao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente uma vez durante cadaum deseus Turnos. Selecione
uma Zona ate 2 Zonas de distdncia do Sobrevivente e que tenha
um caminho aberto ate la (sem paredes, Barricadas fechadas
ou Portas fechadas). Desconsidere o Campo de Visdo. Todos 0s
Carnicais na Zona selecionada ganham uma Ativacdo extra
imediatamente. Eles tentam alcancar o Sobrevivente provocador
da maneiraque puderem. Carnicais provocados ignoram todos os
outros Sobreviventes. Eles ndo os atacame, se necessario, saemda
Zona que estdo para tentar chegar no Sobrevivente Provocador.

Sanguinoléncia: Corpo a Corpo - O Sobrevivente pode
usar esta Habilidade umavez em cada um de seus Turnos.
O Sobrevivente gasta 1 Acdo para poder se Mover ate 2
Zonas para uma Zona com pelo menos 1 Carnical. Entao
ele ganha 1 Acdo Corpo a Corpo gratuita. Aplique as regras
convencionais de Movimento.
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RESUMO DA RODADA

CADA RODADA COMEGA GOM:

01 FASE DOS ‘.

JOGADORES

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um por vez,
em qualquer ordem. Quando terminar, o Turno do préximo jogador
comeca. Jogue em sentido horario. Cada Sobrevivente tem 3 Acdes
para gastar, escolhidas a partir da seguinte lista. A menos que
indicado o contrario, cada Acdo pode ser realizada multiplas vezes
por Ativacdo.

« MOVER-SE:
Mova-se 1 Zona (gaste Acdes extras se houver Carnicais na
Zona de inicial).

* PROCURAR (UMA VEZ POR TURNO):

Apenas em Zonas internas sem Carnicais. Os Sobreviventes no

Modo Romero compram umacarta dobaralho de Equipamentos

Domesticos. Os Sobreviventes no Modo Zombicide compram

uma carta dos baralhos Domeéstico, de Longo Alcance ou Corpo

a Corpo (@ menos que a Cena indique o contrario).

- ACAO DE PORTA:
Abra ou feche uma porta em uma Zona sem Carnicais
(incluindo a ficha de Escadaria).

- ACAO DE BARRICADA:

-Se a Cena permitir, construa uma Barricada ao colocar 1
barricada fechada em uma passagem aberta.

-Abra uma Barricada ao virar a ficha de Barricada para o
lado aberto usandoumaarma equipada com o simbolo de
Abertura de Barricadas.

- Feche uma Barricada ao virar a ficha de Barricada para o
lado fechado.

« REORGANIZAR/TROCAR:
Troque Equipamentos com outro Sobrevivente em na sua Zona.
Vocé pode trocar o que quiser, a troca ndo precisa ser igualitaria.
- ACAO DE COMBATE:

-Acao Corpo a Corpo: exige umaarma Corpo a Corpo equipada.

- Acao de Longo Alcance: exige uma armade Longo Alcance

equipada.

« PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO na Zona do Sobrevivente.
« FAZER NADA: todas as Acdes restantes sdo perdidas.
- ACOES DE CARRO:

-Um carro pode ser dirigido por qualquer Sobrevivente
na mesma Zona. As Habilidades do Sobrevivente ndo se
aplicam ao Carro.

- Entrar ou Sair do Carro: entre em um Carroem uma Zona
sem Carnicais. Ndo ha restricfes para sair de um Carro.

- Mudar de Lugar no Carro: o Sobrevivente se torna o
motorista ou um passageiro.

- Dirigir um Carro: mova o Carro 1 ou 2 Zonas externas.
Realize um Ataque de Carro em cada Zona com Carnicais
em que o carro entrar.

QUANDO TODOS 0S JOGADORES TERMINAREM au

0 2 FASE DOS

CARNIGAIS

e PASSO 1 - ATIVACAO: ATACAR OU MOVER

TODOS OS CARNICAIS GASTAM 1 ACAO FAZENDO 1 DESSAS COISAS:
» Os Carnicais na mesma Zona com pelo menos 1 Sobrevivente
0 Atacam.

- Carnicais Destruidores que ndo Atacaram um Sobrevivente
Atacam Barricadas e Portas. Abra todas as Barricadas fechadas
e Portas fechadas na Zona deles.

- Todos os Carnicais que ndo Atacaram, se movem.

Cada Carnical prioriza os Sobreviventesvisiveis. Escolha o caminho
mais curto, ignorando portas fechadas. Se multiplos caminhos
tiverem a mesma distancia, divida os Carnicais em grupos iguais
por tipo (qualquer Carnical extra vai em 1dos grupos a sua escolha).

e PASSO 2 - ENTRADA

- Semprecompre cartasdeCarnical para todas as Zonas de Entrada
na mesma ordem, comecando pela Zona com a ficha de Entrada
branca (prossiga em sentido horario).

- Use 0 Nivel de Perigo mais Alto dentre os Sobreviventes.

-Se ndo houver miniaturas suficientes do tipo especificado,
posicione as miniaturas restantes.Em seguida, todos os Carnicais
do tipo especificado ganham 1 Ativacdo extra.

03 FASE

FINAL ™
/

- O proximo jogador recebe a ficha de Primeiro Jogador (prossiga em
sentido horario).

ORDEM DE PRIORIDADE DE ALVO

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

PARA MATAR
EXPERIENCIA
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1 Balofo 1 2 1

Lerdo

p. Destruidor 1 1 1

Parente




