Por Rodrigo Sonnesso

Policiais corruptos existem em todo
lugar... e aqui néo seria diferente! Claro
gue a grande wmaioria sdo honestos e
rabalhadores, mas a parcela de cor-
ruptiveis acaba wmanchando a imagem
de toda a corporagdo. E foi exatamente
isso que fizeram com nosso amigo Brian,
um ex-militar que denunciou” um es-
quema de propina dentro da prépria
corporagdo. Desde entdo os suspeitos o
prenderam nas celas nos fundos da del-
egacia central, mas ndo contavam que
€Y paucas dias a infestagdo zumbi as-
sombraria nossa cidade. Fomos infor-
mados de que possivelmente as chaves
do "cativeiro" de Brian estdo na viatura
estacionada na rua detrds. Temos que
correr antes que nosso amigo vire creme
de aspargo zumbi...

Mapas necessarios: 3C, 4B, 5C & 5D

0BJETIVOS

1) Resgatar o soldado Brian e fugir pelo Exit.

REGRAS ESPECIRIS

- A ficha objetivo vermelha representa o soldado Brian.
Elarende 10 pontos de experiéncia ao sobrevivente que
a pegou. Gasta-se uma agao para efetuar o resgate. O
soldado esta ferido, por isso o sobrevivente que estiver
escoltando-0 ndo poderd andar mais que duas dreas em
um turno. Caso este sobrevivente entrar em um veiculo,
ocupara dois espacos dentro do mesmo.

- O carro poderd ser utilizado.

- Procurando itens no carro da policia: Os sobreviventes
encontrardo no carro "apenas" umrifle + luneta (sniper)
e 0 molho de chaves das portas azul e verde (utilize a
ficha de objetivo azul para representar as chaves - ela
ndo ocupa espago no inventario). O primeiro sobrevi-
vente que procurar itens no carro (ao custo de uma
acdo) decide se quer pegar os dois itens (a arma e as
chaves), ou somente um dos itens.

- Tanto o "rifle + luneta" quanto o molho de chaves,
rendem 5 pontos de experiéncia cada para ofs)
sobrevivente(s) que o(s) pegou.

- As portas azul e verde s6 podem ser abertas pelo sobre-
vivente carregando o molho de chaves (encontrado na
viatura). Essas portas nao serdo arrombadas, portanto o
sobrevivente ndo necessita utilizar uma arma para abri-
la, apenas as chaves.

- Os edificios dos tiles 3C e 4B sdo independentes. Ao
abrir a porta de um deles, ndo revele os zumbis do outro

rédio. . .
P - Caso o sobrevivente que estiver car-
regando o soldado Brian morrer, a
missdo termina e os sobreviventes

fracassam.

- O soldado Brian nunca podera ser
abandonado, porém ele pode ser
passado para outro sobrevivente que
esteja na mesma drea, ao custo de
uma acdo. Este novo sobrevivente
assume a escolta do soldado (utilize
aregrade movimenta¢do ao carregar
o soldado)

- Caso o sobrevivente que estiver car-
regando o molho de chaves morrer,
o item fica no chdo e outro sobrevi-
vente gasta uma acdo para pega-lo.

- Area de entrada Zumbi Azul: Sempre
na fase de zumbis, se os sobrevi-
ventes ainda estiverem no nivel azul,
jogue um dado para esta drea. Se sair
1, 2 ou 3, considere esta drea como
nivel amarelo. Caso tire 4, 5 ou 6 ou
se 0s sobreviventes ja estiverem no
nivel amarelo ou acima, trate esta
area de entrada como as outras (sem
alteracdes de nivel).
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