Uma missao de Love Craft

Tinhamos encontrado finalmente um abrigo seguvo
com outvos sobreviventes! Nos estavamos bem, passeava-
mos como se nao houvesse amanha. Enfim, fudo isso foi
antes .. Antes da invasdo. O acampamento foi esva-
ziado antes gque as primeivas bavvic cedessem. Um

anico. o cheivo, os gritos. Estavamos fugindo. Josh
I«‘v\ku visto o heliporto na parte traseiva do acampa-
mento, mas, no il‘?imo momento, Wanda disse: "Vocé
ouviu isso? Oh nao. cviancas chovando .

Mapas necessarios: 4D, 5B, 3C, 6B, 7B, 5C & 3B
YV

0BIETIVOS

- Recuperar as chaves do helicoptero representadas pelo

marcador vermelho.

- Pegar as chaves que abrem o abrigo onde est&o as crian-
¢as, indicado pelo marcador verde.

- Abrir a porta verde que da acesso as criancas que deverao
ser salvas. As criancas sao representadas pelo marcador
azul.

Area Inicial dos
Sobreviventes

Zonas de Entrada de Zumbis

Objetivos
Vermelhos
(5 XP)

Objetivos >
3
B
Objetivos >

Carro de Policia Azuis

D D (5 XP) >

Porta Porta >
Fechada Verde

- Para a misséo ser concluida as criangas e pelo menos um
sobrevivente devem chegar a area de saida, e ndo se
esqueca das chaves do Helicoptero! Nao pode ter zumbis na
zona para sair.

REGRAS ESPECIRIS

Socorro! As criangcas estdo presas em um edificio e
gritando muito. Coloque 6 marcadores de barulho no abrigo.
Os zumbis vao em direcdo ao barulho com prioridade,
mesmo se eles avistarem sobreviventes. Se pelo menos 3
zumbis ficarem em frente a porta verde, eles conseguem
quebra-la, em seguida devoram as inocentes criangas: o
jogo esta perdido!

Onde vocé colocou as chaves? Somente o sobrevivente
que pegou a chave pode abrir a porta verde. Se ele morrer o
marcador verde € deixado no local da morte, qualquer outro
sobrevivente pode pega-lo contanto que esteja na mesma
zona que o marcador. Nao aparece zumbi ao abrir a porta
verde, 0 mesmo vale para as chaves do helicoptero.

Vocé nao pode dirigir o carro de policia.

Shhh! Quando as criangas sao retiradas do abrigo, os 6
marcadores de barulho seguem a baba improvisada que as
resgatou. Os zumbis estdo com muita fome, é hora de
correr!

A fila anda! Se caso a baba improvisada morrer, o0 marca-
dor azul (e os 6 marcadores de barulho) é deixado no lugar
onde ele morreu, para que outro sobrevivente pegue e leve
até saida!

Voando sdo e salvos! O jogo s6 acaba com vitéria se
escaparem com as criangas (marcador azul) e as chaves do
helicoptero (marcador vermelho)!

i

A 4 S
£496 |

-l'
€5

{ | l | I II




