Por Rodrigo Sonnesso
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Mapas necessérios: 3B, 4B, 4C & 4D

0BJETIVOS

1) Pegar as salsichas enlatadas no carro da policia e fugir pelo EXIT.
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REGRAS ESPECIAIS

- 0 predio estd completamente escuro e sem iluminacdo.
O primeiro sobrevivente que abrir alguma porta nao fard
com que os zumbis de todos os cémodos sejam revela-
dos (ja que estd escuro). Ao invés disso, revele os zumbis
somente daquele cémodo em que a porta foi aberta.
Faga o mesmo para cada cémodo “novo” que algum
sobrevivente entrar (para efeito de regras, trate cada
comodo como se fosse uma prédio independente). Esta
regra vale inclusive para 0 JOSH. Caso ele seja o primeiro
sobrevivente ao entrar em um novo cdmodo, revele a
carta de zumbi normalmente e ele ndo podera utilizar
sua habilidade LISO neste turno. (ou seja, nao podera
sair andando por outros comodos sem gastar acdes
para “driblar” os zumbis). Cada cémodo revela apenas
uma carta zumbi, caso vocé entre novamente naquele
espaco, nao é revelada uma nova carta.

- As cartas de bueiro somente serao utilizadas nas zonas
de entrada de zumbi. Caso seja sorteada uma carta de
bueiro para revelar os zumbis de um cémodo no prédio,
desconsidere o fcone bueiro e coloque os zumbis naque-
le cémodo.

- Caso algum sobrevivente estiver equipado com uma
lanterna, ele pode (ao custo de uma ac¢do) “iluminar”
algum cémodo adjacente a sua escolha e revelar os
zumbis antes mesmo de entrar naquela drea.

- Quando alguém procurar itens no carro de policia, en-
contrard as salsichas enlatadas. O sobrevivente recebe
uma carta de comida enlatada e +10 pontos de experién-
cia. Para procurar nesta rea, a mesma deve estar livre
de zumbis.

- Caso o sobrevivente que estiver carregando as salsichas
morrer, o item fica no chdo e outro sobrevivente gasta
uma agdo para pega-las.

- Assim que a porta verde ou azul for aberta, coloque um
BALOFO em cada ponte marcado com o “1" no mapa.
Estes sd3o os irmaos GORDONES que infelizmente vira-
ram zumbi quando estavam tentando consertar a fiacao
elétrica. Cada um rende +3 pontos de experiéncia ao ser
eliminado. Caso nao tenha nenhuma miniatura de Balofo
disponivel, utilize qualquer outra, mas trate-a como um
Balofo.

- Assim que algum dos irmaos GORDONES for eliminado,
a zona de entrada zumbi azul é acionada.

- O carro ndo pode ser dirigido.

- Deve-se retirar do deck de equipamentos as cartas de
arroz, comida enlatada e agua.

COMO SUGESTAO, PARA MARCAR 0S COMODOS
QUE JA FORAM REVELADOS, UTILIZE UM
MARCADOR DE HABILIDADE.
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