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D COMPONENTES 64 INIATURAS DE XENOS
DO JOGD -

9 PECAS DE MAPA (FRENTE E VERSO)

14 Cacadores

1 Abominacéao Perfuradora Perfuradores

e

14 Tanques Perfuradores

6 MINIATURAS DE SOBREVIVENTES
E CARTAS DE IDENTIFICACAO

35 Operarios Perfuradores

2 MINIATURAS DE MAQUINA

: =
Robo Protetor Arma Sentinela
Laceradora
48 PINOS 6 BASES COLORIDAS
\““‘ DE SOBREVIVENTES

6 PLANILHAS DE
SOBREVIVENTE

6 DADOS

L
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TN FICHAS 128 MINICARTAS

Portas 74 Cartas de Equipamento ALY
NEULIA . . v v eee e e e e i Bz,
Verde.......... ... Aguilhdo (Equipamento Inicial). . . . . . X6 s
Roxa .........ooiiiiinnnn Arma Sentinela Laceradora . ... .... x1 T e
ROSE ..o Armadura Ablativa ............... x4
Amarela.............. ... ....... . .
CéluladeEnergia .. .............. x6 »
Drone (Equipamento Inicial) . ... .. .. x2 <
Saida......coiviiiiiiii i Entrada pelo Fosso: e
1 Cagador Perfurador! ............ x2 - e
PrimeiroJogador.................. Entrada pelo Fosso:
1 Operario Perfurador! . ........... x2 S
Ativacao de Maquina............... Entrada pelo Fosso: :
1 Tanque Perfurador! ............. x2 e
Espada Espoliadora . ............. x1 i
Barulho................covvuann.
EspingardaPesada. .............. x3
Granada Sismica ................ x6 b
Objetivos gty
Holofote. .. ....... ... .. ... .... x2 x
Vermelho/Vermelho .............
Marreta . ...... ... x3 s
Vermelha/Rosa.................. x1 o
. Metralhadoraleve ............... x2 ———t
Vermelho/Verde - Rob6é Remoto . ... x1
) Minigun....... ... ... oL x2 ot
Vermelho/Roxo - Arma Sentinela e 3
Motoespada . ................... x3 sy,
Remota........................ x1 P —
Vermelha/Amarela. .. ............. x1 Motosserra ..o x2 e
MuitasBalas.................... x3 i
- Pistola........... ... ... ... .... X2
ProtétipodeArma ................ x4
Pistola (Equipamento Inicial) . ...... X6 m".‘é‘.‘é‘:&i‘ii“
Pistolas do Dragdo Dourado . .. .... x1 2 eotele
Habilidade: Camuflagem ........... x1 9 t
Protétipo de Espingarda Pesada.. . . . x1 e
Protétipo de Metralhadora Leve. . . . . x1 g Ty
Entrada de Xenos \SHEvEAED
Prototipo de Rifle de Assalto . .. .. .. x1
Vermelha/Vermelha .............. x2 P
Vermelha/Amarela. . .............. x1 Prototipo de Rifle de Assalto .
comSerra............. i x1 S8 ]
Vermelha/Verde ................. x1
Protdétipo de Rifle de Preciséo . . . . .. x1 o
Vermelha/Rosa.................. x1
Racdo Militar. . . ................. x3 - e veassay
Vermelha/Roxa . ................. x1
RifledeAssalto.................. x3 et
Robd Protetor .. ................. x1
Fosso
Serrado Abismo................. x1
Aberto/Soterrado .. ....... x15
54 Cartas de Xeno
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A ESCURIDAD
ESTA TE OLHANDO
DE VOLTA

Ambicao, curiosidade e conquista podem ser facilmente
confundidas, mas sao parte da condicao humana.
Desde o inicio, fornos feitos para descobrir novos
mundos. E é ai que enfra a tecnologia: é necessario
um meio. A roda? Barcos? Avides? Naves espaciais?
Chame do que quiser. Assim que deixamaos a Terra,
0 tempo passa a ser o proximo desafio. Meses de
viagem se fornaram anos e séculos. Precisdvarnos de
uma fonte de energia melhor e um motor compativel
com ela.

A descoberta veio de PK-L7 um planeta remoto.
Observadores descobriram  Xénio, um composto
escuro e orgdnico, o combustivel perfeito para a
conquista galdctica. Ndo demorou muito para os
governos da Terra enviarem civis para trabalharemn
I3 e soldados para ‘proteger” o enorme investimento.
N3o estdvamos sozinhos: outras espécies alienigenas
com as quais j3 tinhamos estabelecido contato
tarnbém foram até 13. Tudo se transformou em uma
nova corrida do ouro. Construimos uma estacdo de
mineracao em PK-L7, com laboratdrios na superficie e
instalacGes de perfuracdo no subterréneo.

Eventos inesperados ocorremn o tempo todo, mas nao
estdvamos preparados para o que aconteceu. Os
Xenos, uma espécie alienigena tao diferente que mal
conseguiamos nos comunicar, foram infectados com...
alguma coisa... em un periodo de tempo muito curto.
Eles redirecionaram suas galerias subterréneas para
nos encontrar e atacam todos que veem pela frente.
Eles nos pegaram de surpresa, no escuro.

Nesse exato momento, os Xenos estdo destruindo
fudo pelo caminho até a superficie tao rapidamente
que nosso exército mal consegue reagir. Mas eu faco
parte do Esquadrao Verde, a Unica unidade militar que
sobreviveu nas profundezas de PKk-L7. Continuamos
recebendo instrucoes do comando do 0G. 5omos
sobreviventes e ternos muito a fazer. Varmmos andando!

ZOMBICINE ATRAVES DO TEMPO E ESPACO

A familia de jogos Zombicide permite que os jogadores
combatam Zumbis em varios ambientes, criando
atmosferas Unicas com Sobreviventes, Zumbis e outros
elementos exclusivos.

Usando as mesmas mecanicas de base, todas as caixas-
base de Zombicide foram criadas para servirem como
introdugéo ao jogo. Os jogos base e as expansdes de uma
determinada era (classica, fantasia ou ficgao cientifica) sdo
totalmente compativeis entre si.

O Zombicide classico se expande por trés Temporadas,
seguindo o apocalipse zumbi no mundo moderno e
cobrindo um periodo de mais ou menos um ano.

O Zombicide no mundo da fantasia ingressa na Idade
das Trevas através de planos malignos de necromantes
malucos que querem varrer o pais usando exércitos de
zumbis. Vocé e seus companheiros Sobreviventes lutam
por um futuro melhor!

O cenario de Ficgao Cientifica de Zombicide o leva até PK-L7,
um planeta distante com recursos preciosos. Os Xenos, uma
espécie alienigena infectada por um agente desconhecido,
comegaram a atacar todos que viam pela frente!
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Zombicide: Dark Side é um jogo cooperativo no qual 1 a 6
jogadores vao para o subterraneo de um planeta estranho e
enfrentam os Xenos, uma horda imprevisivel de alienigenas
infectados que s&o controlados pelo préprio jogo. Cada jogador
controla de 1 a 6 Sobreviventes em uma instalagdo subterranea
que esta sendo rapidamente tomada por Xenos Perfuradores,
uma subespécie que vive abaixo da superficie do planeta
e é especializada na extragdo de minerais. A meta do jogo é
simplesmente escolher uma Missao, completar seu objetivo,
sobreviver e matar o maximo possivel de Xenos Perfuradores!
Na maior parte do tempo, os Xenos Perfuradores sao
previsiveis, mas ha muitos deles e eles podem te pegar de
surpresal A Abominagao Perfuradora, por exemplo, cria
fossos de onde suas crias podem surgir inesperadamente. O
perigo estd aumentando, pois os Xenos Perfuradores estao
constantemente destruindo as instalagdes subterraneas.

O Esquadrdao Verde, seus Sobreviventes, usam qualquer
arma que encontrarem para eliminar os Xenos Perfuradores
e alcangarem seus objetivos. Entretanto, quanto mais Xenos
Perfuradores vocé matar, mais deles aparecem, atraidos pela
ameacga que vocé representa.

Os Sobreviventes do Esquadrdo Verde tém Habilidades
especificas. Todos jogam juntos como uma equipe, trocam
Equipamentos e protegem uns aos outros. Apenas por meio
de cooperagdo os jogadores vao conseguir conquistar os
objetivos da Misséo e vencer o jogo. O Esquadrédo Verde luta
contra os Xenos Perfuradores, recuperam protoétipos de novas
tecnologias e muito mais!

Exemplo de Preparacao de uma Miss&o.
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04 PREPARACAD

1> Escolha uma Miss&o.

2> Posicione as pecas de mapa.

3> Posicione os Objetivos, Zonas de Entrada e quaisquer outras
fichas e miniaturas como indicado pela Missao.

L 5 selecione 6 Sobreviventes e distribua-os entre os jogadores
como preferir. Como estdo cooperando contra o jogo, todos os
jogadores fazem parte de um Unico grupo. Os jogadores se sentam
a mesa na ordem que desejarem.

Uma partida de Zombicide: Dark Side geralmente possui
6 Sobreviventes, que sdo distribuidos entre os jogadores
como preferirem. Recomendamos que novos jogadores
comecem com apenas um Sobrevivente para se acostu-
marem mais rapidamente com as mecanicas do jogo. Um
jogador veterano pode facilmente controlar uma equipe de
6 Sobreviventes e acabar sozinho com hordas de Xenos
Perfuradores!



55 0s jogadores pegam 1 Planilha para cada um de seus
Sobreviventes e colocam a Carta de Identificacdo do Sobrevivente
sobre ela. Em seguida, pegam as bases coloridas e as encaixam
nas miniaturas de Sobrevivente para ajudar a identifica-los. Eles
também pegam os 5 pinos da mesma cor da base do Sobrevivente.

6> Separe as seguintes cartas de Equipamento:

* Equipamento Inicial: 6 Aguilhdes, 6 Pistolas e 2 Drones de Busca.
Estas cartas estao identificadas pelo verso cinza.

AGUILHAD

i i

PISTOLA

e

Vocé pode
»  Procurarem
qualquer tipo
deZonade
construgao.

Este é o equipamento padrdo do Esquadrdo Verde.
Procure armas melhores sempre que possivel!

Miranda é uma Soldada.

Ela pode Procurar
apenas em Salas de
Seguranca (P. 36)

Pino na
Habilidade Azul.

Marcador de XP no
espaco 0 do Nivel
de Perigo Azul.

* Protétipo: Prototipo de Rifle de Assalto, Protétipo de Espingarda
Pesada, Protétipo de Metralhadora Leve e Protétipo de Rifle de
Preciséo. Estas cartas estéo identificadas pelo verso vermelho.

4TIPD
PROTATIP
METRALHADOR

3 PROTGTIRG

ALEVE ’ RIFLE pE pp Eu’g%ﬂ
L 5L -

. 7 [

O desenvolvimento dos protdtipos estava no
estdgio final quando os Xenos foram infectados.
Encontre-os se quiser testa-los vocé mesmo!

Zombicide: Dark Side introduz os seis membros do
Esquadrao Verde. Os jogadores estao livres para substituir
quaisquer ou todos eles por seus Sobreviventes favoritos
da franquia de Zombicide (pode haver mudangas no
Equipamento inicial)!

3 pinos na
reserva.

Miranda comeca
com Protecao 3,

s seu valor maximo.

¥ h
=2
._"*1

Como uma Sobrevivente do Esquadrao
Verde, Miranda tem ao menos 2
cartas de Equipamento Inicial:
uma Pistola e um Aguilhdo.
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e Coloque as cartas de referéncia do Robd Protetor e da Arma
Sentinela Laceradora a vista de todos os jogadores. Estas cartas
servem como um lembrete das regras e estatisticas de ambas as
Maquinas. Elas ndo pertencem a um jogador especifico.

==

O Robé Protetor e a Arma Sentinela Laceradora fornecem fogo de
suporte para manter todos os tipos de Xenos sob controle.

7> Cada Sobrevivente do Esquadrdo Verde recebe um Aguilhdo
E uma Pistola das cartas de Equipamento iniciais. Entdo, até
2 Drones de Busca entre as cartas de Equipamento iniciais séo
distribuidos aos membros do Esquadrdo Verde como quiserem.
Cada Sobrevivente do Esquadrdo Verde pode receber apenas 1
Drone de Busca dessa forma.

Os Sobreviventes do Esquadrdo Verde exibem
este simbolo em suas cartas de identificagdo.

Exceto se especificado outra coisa, outros Sobreviventes recebem
um Aguilhdo OU uma Pistola dentre as cartas de Equipamento
iniciais. Zombicide: Dark Side é um jogo cooperativo, portanto,
decidam em grupo. Cada Sobrevivente inicia o jogo com pelo
menos 1 carta.
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Cole, do jogo base Zombicide: Invader,
é um Civil. Miranda é uma Soldada.

Ha 2 tipos de Sobrevivente em Zombicide: Civis e Soldados,
identificados pelo simbolo em suas cartas. Todos os
Sobreviventes do Esquadréo Verde sédo Soldados.

Os Civis podem Procurar em quaisquer
Zonas de sala e costumam ter valores de
Protegdo mais baixos (geralmente 2).

Soldados podem Procurar apenas em Salas
de Seguranga, mas costumam ter valores
de Protecdo mais altos (geralmente 3).

Se a Habilidade inicial de um Sobrevivente indicar algum
Equipamento inicial, ele o recebe neste momento, independente de
ja ter recebido algum outro Equipamento Inicial.

8 > Embaralhe as cartas dos Xenos em um monte e as cartas de
Equipamento em outro. Coloque ambos os montes voltados para
baixo, proximos ao tabuleiro.

95 Coloque as miniaturas que representam os Sobreviventes
escolhidos na(s) Zona(s) inicial(ais) indicada(s) pela Missao.

10 > O valor de Protegdo maximo de cada Sobrevivente esta
indicado em sua Carta de Identificagao pelos nimeros destacados
na Barra de Protegdo. Coloque um pino no espaco de maior valor
da Barra de Protecéo.

n> Coloque outro pino no espago da primeira Habilidade (Azul).
Coloque outros 3 pinos nos espagos reservados no topo da Planilha.

12>0 grupo determina quem sera o primeiro jogador e este recebe
a ficha de Primeiro Jogador.



VISAO GERAL
N0 JOGO

Bem, tecnicamente, esfamos cercados. Us Xenos passaram
por nos a caminho da superficie
- Hles ndo pensam como nds, se é que a infeccao deles os
permite pensar de qualguer modo. Vocé deve enxergar fora
da caixa: eles s3o como um monstro gigante e nds estamos
nas costas dele. Perai que eu jd acho a nuca..

-Radka e Drake

Zombicide: Dark Side é jogado ao longo de uma série de Rodadas
que se desenvolvem da seguinte maneira:

FASE N0S JOGADORES N\NNNNNNN\N\\\

O jogador com a ficha de Primeiro Jogador comeca ativando seus
Sobreviventes, um de cada vez, na ordem que preferir. No inicio,
cada Sobrevivente pode realizar 3 Agbes por Turno, mas eles
poderdo conquistar mais Habilidades que podem conceder A¢des
extras ao longo do jogo. O Sobrevivente usa suas Ag¢des para
matar os Xenos, mover-se pelo tabuleiro e realizar outras tarefas
para concluir os varios Objetivos de Missdo. Algumas Acdes fazem
barulho, e o barulho atrai os Xenos!

Quando um jogador tiver ativado todos os seus Sobreviventes,

ele passa a vez para o jogador a sua esquerda, que ativara seus -

Sobreviventes da mesma maneira.

Assim que todos os jogadores terminarem seus Turnos, a Fase dos
Jogadores termina.

A Fase dos Jogadores é explicada detalhadamente na pagina 22.

FASE DOS XENOS N\NNNNNNNNXNN\\\X\\\\

Todos os Xenos no tabuleiro séo ativados e gastam 1 Acéo para
atacar um Sobrevivente que esteja na Zona dele ou, caso nao haja
ninguém para atacar, para mover-se em direcdo aos Sobreviventes
ou Zonas barulhentas.

Alguns Xenos, chamados Cagadores Perfuradores, tem 2 Agoes,
de modo que podem atacar duas vezes, atacar e se mover, se
mover e atacar, ou se mover duas vezes. Quando todos os Xenos
tiverem realizado suas Agdes, novos Xenos aparecem nas Zonas
de Entrada ativas do tabuleiro.

A Fase dos Xenos ¢ explicada detalhadamente na pagina 27.

FASE FINAL NNNNNNNXNNNONXNXNXNNONWNNN

Todas as fichas de Barulho s&o removidas do tabuleiro, e o primeiro
jogador passa a ficha de Primeiro Jogador para o jogador a sua
esquerda.

Uma nova Rodada comeca.

VENCENDO E PERDENDO N\NNNNNNN\\\\N\

Um jogo é considerado perdido quando um Sobrevivente inicial
tiver sido eliminado ou quando os Objetivos da Missdo ndo
puderem mais ser realizados.

O jogo é vencido imediatamente quando todos os objetivos
da Missdo forem cumpridos. Zombicide: Dark Side é um jogo
cooperativo, portanto, todos os jogadores vencem e perdem juntos.
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Agente: Um Sobrevivente, Xenos ou Maquina ativa.
Zona: Dentro de uma construgdo, uma Zona é uma sala.
Em qualquer outro lugar (corredor ou tunel), uma Zona é a area

/ / entre duas marcagdes lineares (ou entre uma marcagao linear e
Fiz umn reconhecimento basico. U mapa ainda é bem [reciso,  a borda do tabuleiro) e as paredes das construgdes ao longo da

exceto pelos fossos abertos pelos Xenos nessas duas zonas,  Mstalago.
Também encontrei uma porta lacrada aqui, precisaremos de
um cartao de acesso. Nossos inimigos provavelmente virao
dessas trés direcaes. A noticia boa: os prototipos de arma
ainda est3o aqui e.. Ei vocé ouviu [sso? Eles estao vindo.
E hora do show!

D E DEFINICGES (TEIS XNNNNNNNNNNNNNNN
V 4
0 BASICO

- Miles

Esta Zona de tiinel se estende
por 2 pecas de mapa. Ela é
delimitada por marcacdes

lineares, por paredes e

pela borda do tabuleiro.

Isto é
uma Zona

Estas 2 Zonas de
sala sdo separadas
por uma parede com
uma abertura.

"".Q

1
AR

Isto é uma Zona de corredor,
delimitada por marcacoes

lineares, por paredes e
pela borda do tabuleiro.
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CAMPO DE VISAD NNNNNNXNXXNXNNNN\NXX\N\

Os Campos de Visdo definem se os Agentes podem se ver, como
por exemplo, se um Sobrevivente pode ver um Xeno do outro lado
do corredor, enxergar de uma sala até a préxima, ver algo de fora
para dentro de uma sala, etc.

Em corredores e Zonas de tunel, os Agentes veem em linhas
retas paralelas as bordas do tabuleiro. Agentes ndo veem na
diagonal. O Campo de Viséo deles cobre todas as Zonas por onde
um linha reta passar até atingir uma parede ou a borda do tabuleiro.

Por ser um Sobrevivente, Radka
nao pode enxergar o que ha na
Zona escura (veja Pag. 12).

OBSERVAGAO: Zombicide: Dark Side também inclui Zonas
escuras, com regras especiais de Campo de Viséo (Pg. 12).

Dentro de uma sala, um Agente vé todas as Zonas que
compartilham uma abertura com a sala em que ele esta. Se houver
uma abertura, as paredes ndo bloqueiam o Campo de Visdo entre
duas Zonas. Contudo, o Campo de Visdo de um Agente é limitado
a 1 Zona de distancia.

Se o Sobrevivente estiver olhando para um corredor ou de um
corredor para uma sala, o Campo de Visdo pode atravessar varias
Zonas de corredor em linha reta, mas apenas 1 Zona dentro da sala.

0 Cacador Perfurador vé
através de todas as Zonas
escuras em linhas retas.

0 Campo de Visdo de Radka
até o Xeno que esta na Zona
de sala iluminada é valido.

Por ser um Xeno, o Operario Perfurador
nao é prejudicado por Zonas escuras.
Seu Campo de Visdo vai até a Zona

0 Campo de Visao e
Radka é bloqueado
pela parede.

escura e até a Zona de Radka.

Campos de Visdo se
estendem em linhas
retas. Diagonais nao

sdo permitidas!

_Miles enxerga 1 Zona de
distancia para dentro das salas,
mas nao mais do que isso.

Drake esta em uma Zona de corredor.
Ele consegue ver todas as Zonas de
corredor em linha reta até chegar nas
paredes e no limite do tabuleiro.

A porta bloqueia a abertura,
afetando o Campo de Visdo de
Miles para dentro da sala.

0 Cacador Perfurador pode
enxergar apenas 1 Zona para
dentro da construgao.

/4
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ZONAS ESCURAS N\NNNNNNNNXNN\\\Y

‘Nao seja tfolo. Nao tem nada na escuriddo, isso é
coisa da sua cabeca." Pronto. Um belo exemplo de
ultimas palavras!

Os Sobreviventes ndo podem tracar Campo de Viséo até Zonas

Escuras, exceto em Alcance 0. Entretanto, eles podem tragar o
Campo de Visdo através de Zonas Escuras até outras Zonas.

Os Sobreviventes ndo podem tragcar Campo de
Visdo até Zonas Escuras, exceto em Alcance 0.
Os Xenos, por outro lado, ndo sdo prejudicados!

Os Xenos ignoram esta regra e podem tragar seu Campo de
Viséo normalmente.

Os Sobreviventes realizando uma Acéo de Alcance com um
Prototipo de Arma, ou com uma Agdo de Maquina com uma
Maquina que tenha a palavra-chave Protétipo, também pode
tragcar o Campo de Visdo normalmente.

Drake enxerga o Operario
Perfurador que esta em
uma Zona normal.

A Abominacao, por outro lado, esta
em uma Zona Escura. Drake ndo pode
tragar Campo de Visao até ela. Ambos os
Xenos ignoram as regras de Zona Escura
e conseguem ver o0 Sobrevivente.

Maquinas com a palavra-chave
Prototipo ignoram as regras de
Zona Escura. A Arma Sentinela
enxerga o Operario Perfurador,
o Cacador Perfurador e a
Abominacao Perfuradora.

As Zonas Escuras nao
tem efeito em Alcance

0. Miles enxerga a
Abominacao em sua
propria Zona...

...mas nao o
Cacador Perfurador

a1Zonade
distancia. Ambos 0s
Xenos enxergam ele. J

As Zonas Escuras obstruem
Campos de Visao até elas, mas
nao através delas. Miranda nao
enxerga o Cacador Perfurador...

...mas consegue
enxergar o Tanque
Perfurador do outro

lado. Ambos os

Xenos enxergam ela.
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MOVIMENTAGCAD N\NNNNNNXXXNNNNNNNN

Agentes podem se mover de uma Zona para outra contanto que
a Zona inicial esteja em contato com a Zona de destino. Mas os
cantos ndo contam. Isso quer dizer que Agentes ndo podem se
mover na diagonal.

Em Zonas de corredor e de tunel, a movimentagdo de uma
Zona para outra ndo possui restricdes. Porém, os Agentes tém de
passar por uma porta aberta (ou abertura) para se moverem de
uma sala para um corredor ou de uma sala para uma Zona de tunel
e vice-versa.

Dentro de uma sala, os Agentes podem se mover de uma Zona
para outra desde que as Zonas estejam ligadas por uma abertura.
A posi¢ao de uma miniatura na Zona e a posi¢ao das paredes nao
importam desde que as Zonas compartilhem uma abertura.

Reese ndo pode
se Mover na
diagonal.

Para dar a volta
nesta esquina, Reese
primeiro tem de se
Mover para ca...

Miles pode entrar
no corredor através

Miles pode ir para da abertura.

esta Zona através
da abertura.

Para se Mover
para ca, Miles
precisa abrir a
porta primeiro.

Miles pode ir para
esta Zona através
da porta destruida.
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ENTENDENDO UMA CARTA
DE EQUIPAMENTO NNNNNNNNXNNNNXNNN\\N

ARMAS DE ALCANCE E CORPO A CORPO

P

Quer ouvir um segredo? Nos velhos tempas, eu ficava atirando
com aquela coisa no meu gramado. Ah, bons fempos.
- Reese

Zombicide: Dark Side contém diversas cartas de Equipamento
diferentes. As que os seus Sobreviventes usam para eliminar os
Xenos possuem caracteristicas de Combate indicadas na parte de
baixo da carta:

As Armas se enquadram em 2 categorias: Armas Corpo a Corpo e
armas de Alcance. Os simbolos de Corpo a Corpo e de Alcance sao
utilizados para distinguir cada tipo.

Armas corpo a corpo possuem o simbolo de
Corpo a Corpo. Elas apresentam valor de Alcance
zero e, portanto, podem ser usadas somente na
mesma Zona em que o Sobrevivente esta. Sdo
usadas em Agdes Corpo a Corpo (Pag. 31).

Aguilhées e Motosserras sdo armas Corpo a Corpo.
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Armas de Alcance possuem o simbolo de Alcance.
Elas normalmente apresentam um valor de Alcance
1 (ou mais). Sdo usadas em Acbes de Alcance
(Pag. 32). Atacar a um Alcance de 0 com uma arma
de Alcance ainda é uma Acéao de Alcance.

Rifles de Assalto e Pistolas sdo Armas de Alcance.
TIPOS DE MUNICAD

A maioria das armas usam munigdo sdélida ou uma fonte de
alimentag@o para eliminarem os Xenos. Elas possuem municao
infinita (aproveite!). Entretanto, o tipo de munigéo usada influencia
em varios efeitos do jogo.

Armas com o simbolo de Bala usam algum tipo de
munigéo sélida (ndo importando o calibre).

Espingardas Pesadas e Pistolas usam Balas como munig¢é&o.



Armas com o simbolo de Energia usam uma fonte de
e alimentagéo para funcionarem (ndo importando o tipo
de bateria).
OBSERVAGCAO: Protétipos de armas ndo possuem sua propria fonte
de alimentagéo. Elas s6 podem ser usadas quando uma carta de
Equipamento de Célula de Energia estiver Acoplada nelas (Pag. 23).

Aguilhbes e Motoespadas usam Energia como fonte de alimentac&o.
Protdtipos de armas, como o Protdtipo de Metralhadora Leve,
requerem uma Célula de Energia Acoplada para funcionarem.

Armas que usam varios tipos de Munigdo podem ser equipadas
com as cartas de Municao correspondentes. Os efeitos do jogo s6
se aplicam aos Ataques do tipo delas.

EQUIPAMENTOS BARULHENTOS

Em algum momento, eu esperava ver receio nos olhos deles

enquanto a gente descia a lenha com armas automaticas,

forcando-os a recuar. Foi af que percebi que os Xenos estavam

muito além de qualquer redencao. Zumbis nao tém medo.
-Radka

Alguns Equipamentos sdo barulhentos e produzem uma ficha
de Barulho quando utilizados. O barulho atrai os Xenos!
As regras de barulho estdo detalhadas na péagina 17.

Equipamento que possuem o simbolo de Barulho
produzem uma ficha de Barulho sempre que uma
acao for gasta para usa-lo. Coloque uma ficha de
Barulho na Zona do Sobrevivente.

Equipamentos que possuem o simbolo de Siléncio
ndo produzem uma ficha de Barulho quando séo
usados.

PISTOLA

Os Aguilhbes sdo armas silenciosas para matar os Xenos.
Pistolas produzem Barulho ao serem disparadas.
Perceba que o Protdtipo do Rifle de Assalto é Silencioso!
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CARACTERISTICAS DE COMBATE

As armas possuem caracteristicas de Combate utilizadas para

eliminar os Xenos de varias maneiras.

SILENCIOSO:

Este Equipamento nao
produz uma ficha de
Barulho ao ser usado em
Combate Corpo a Corpo.

TIPOS DE MUNIGAQ
Este Equipamento usa Energia.

TIPO DE ARMA
Este Equipamento
€ uma arma Corpo a Corpo.

ALCANCE
Nimero min. e max. de Zonas
que a arma pode alcancar.
0 indica que ela s6 pode
ser usada na zona em que 0
Sobrevivente esta.

BARULHENTA
Este Equipamento produz
uma ficha de Barulho ao ser
usado em Combate de Alcance.

TIPOS DE MUNIGAQ
Este Equipamento usa Balas.

TIPO DE ARMA
Este Equipamento
€ uma arma de Alcance.

ALCANCE
Nimero min. e max. de Zonas
que a arma pode alcancar.
1-1 indica que ela pode atirar
a 1 Zona de distancia, nem
mais, nem menos (e dentro
do Campo de Visao).
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Coloque este Equipamento
na Mao para usa-lo.

DUPLA
Se tiver armas Duplas com 0 mesmo
nome em cada espaco de méo (Pag. 18),
vocé pode usar ambas com a mesma Ag¢ao
(elas precisam alvejar a mesma Zona).

DANO
Dano causado a cada acerto.

Multiplos acertos nao podem ser acumulados
—— para aumentar o valor do Dano,
a ndo ser que seja um Ataque

Concentrado (Pag. 34).

PRECISAO:
Cada dado com resultado igual ou
maior que este valor é um acerto.
DADOS | Resultados inferiores sdo erros.
Role este nimero
de dados quando
gastar uma
Acao Corpo a
Corpo para usar
esta arma.

Coloque este Equipamento

PISTOLA [ na Mao para usa-lo.

DUPLA
Se tiver armas Duplas com 0 mesmo
nome em cada espaco de mao (Pag. 18),
vocé pode usar ambas com a mesma Agao
(elas precisam alvejar a mesma Zona).

DANO
Dano causado a cada acerto.
Muiltiplos acertos nao podem ser acumulados
para aumentar o valor do Dano, a nao ser
que seja um Ataque Concentrado (Pag. 34).

DADOS PRECISAO
Role este nimero Cada dado com
de dados quando resultado igual
gastar uma Acao
de Alcance para
usar esta arma.

ou maior que este
valor é um acerto.
Resultados inferiores
Sa0 erros.




BARULHO

Us Xenos estao enfrincheirados em seus fossos, e podem
destruir o objefivo a qualquer momento. Devemos agir logo.
Peca para o Drake tocar a maldita musica eletronica dele
no autofalante mais proximo. 0 barulho ird afrai-los de seus
fossos direfamente para nossa linha de fogo.

-0 qué? Por que eu? Como vocé sabe que eu... Carambal

Disparar uma metralhadora ou jogar uma
granada sismica faz Barulho, e o Barulho
atrai os Xenos. Cada Agéo usada para atacar
utilizando um Equipamento barulhento
produz uma ficha de Barulho.

e Coloque a ficha de Barulho na Zona em que o Sobrevivente
realizou a Agéo. Ela permanece na Zona em que foi produzida,
mesmo que o Sobrevivente se mova.

e Uma Acgédo pode produzir apenas uma ficha de Barulho, nédo
importando quantos dados s&o rolados, quantos acertos séo
conseguidos ou se forem armas Duplas.

* As fichas de Barulho sé&o retiradas do tabuleiro durante a Fase
Final (Pag. 09).

OBSERVACAOQ: Cada miniatura de Sobrevivente também conta
como uma ficha de Barulho. Maquinas também contam como fichas
de Barulho quando possuem uma ficha de Ativagdo de Maquina
(Pag. 26). Os Xenos possuem sentidos que os humanos ndo
conseguem compreender e, de qualquer forma, os Sobreviventes
nunca ficam quietos!

EXEMPLO: Drake gasta sua primeira Acdo com uma Marreta para
eliminar um Xeno que estd em sua prdpria Zona. A Marreta é uma
arma Silenciosa e ndo produz fichas de Barulho.

A segunda Acédo é gasta ao disparar com um Rifle de Assalto a
uma Zona de distancia. Ela é uma arma Barulhenta. Mesmo que
multiplos dados tivessem sido jogados, apenas uma Acéo foi gasta,
portanto apenas uma ficha de Barulho é colocada na Zona em que
Drake esta.

O Sobrevivente gasta sua terceira Agcdo para sair dali. A ficha
de Barulho permanece na Zona onde foi produzida e nao
acompanha Drake.

EXPERIENCIA, NIVEL DE PERIGO
E HABILIDADES NN

Trata-se de lembrar do freinamento, adrenalina pura, invocar
nosso espififo de camaradagem e descabrir poderes
adormecidos dentro de vocé E sso que acontece com
sobreviventes. E isso que aconfece quando vocé encara a
morte nos olhos e ri para ela como un adolescente rebelde.

- Drake

Para cada Xeno morto, um Sobrevivente ganha 1 Ponto de
Experiéncia (XP) e avanga um espaco na Barra de Perigo. Alguns
objetivos de Missdes fornecem mais experiéncia, assim como a
eliminacao de Abominagdes.

Existem 4 Niveis de Perigo na Barra de Perigo: Azul, Amarelo,
Laranja e Vermelho. A cada Nivel de Perigo, o Sobrevivente
ganha uma Habilidade nova (Pag. 52) para ajuda-lo na Miss&o. As
Habilidades se acumulam ao longo dos Niveis de Perigo, assim, no
Nivel Vermelho o seu Sobrevivente tem 4 Habilidades. A medida
que novas Habilidades forem desbloqueadas, coloque pinos na
Planilha do Sobrevivente para indica-las.

e Um Sobrevivente avanca para o Nivel de Perigo Amarelo ao
alcancar 7 Pontos de Experiéncia. Ele ganha uma quarta Agéo.

e O Nivel de Perigo Laranja é alcangado com 19 Pontos de
Experiéncia. Escolha uma Habilidade entre as 2 indicadas para
este Nivel.

* O Nivel de Perigo Vermelho é alcangado com 43 Pontos de
Experiéncia. Escolha uma Habilidade entre as 3 indicadas para
este Nivel.

0 A 6 PONTOS DE EXPERIENCIA:
Nivel Azul, possui uma
Habilidade inicial.

7A18
PONTOS DE
EXPERIENCIA:
Nivel Amarelo,
ganha uma
quarta Agao.

19A 42
PONTOS DE
EXPERIENCIA:
Nivel Laranja,
escolha uma
Habilidade entre
as 2 disponiveis.

43 PONTOS DE EXPERIENCIA:

Nivel Vermelho, escolha uma
Habilidade entre as 3 disponiveis.

No entanto, ganhar uma experiéncia causa um efeito colateral.
Ao comprar uma carta de Xeno para que novos Xenos entrem no
tabuleiro, leia a linha que corresponde ao Sobrevivente em jogo
com o maior Nivel de Perigo (consulte Entrada de Xenos, Pag. 29).
Quanto mais forte for seu Sobrevivente, mais Xenos aparecerao.
|
ENTRADA DE OPERARIOS
PERFURADORES

NiVEL VERMELHO:
8 Operarios
Perfuradores

NIVEL LARANJA:
6 Operarios
Perfuradores

NiVEL AMARELO:
4 Operarios
Perfuradores

NiVEL AZUL:
2 Operarios
Perfuradores
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07INVENTARID

N3o existe isso de ‘pegar leve” Ou vocé vai com tudo ou vai
pra casal

-Miranda

Cada Sobrevivente pode carregar até 9 cartas de Equipamento,
divididas em trés tipos de espago de Equipamento na Planilha: 2
espagos de Mao, 2 de Corpo e 5 de Mochila (sem contar as cartas
Acopladas a outras cartas). Vocé pode descartar cartas do seu
inventario a qualquer momento (e sem gastar agdes) para abrir
espago para outras cartas (mesmo durante o Turno de outro jogador).

MOCHILA:
0Os espacos da Mochila existem
para guardar qualquer carta de
arma que o Sobrevivente nao esteja
usando, assim como cartas de
suporte, como a Ragao Militar.

WIFLE DE ASSALTO
Pr— - v

1 ALAR

Um espaco para Equipamento de Mao ou de Corpo é reservado
exclusivamente para cartas de Equipamento que possuem o
simbolo correspondente (Equipamento de Mao e um espaco de
Mao, Equipamento de Corpo em um espaco de Corpo).

O simbolo de Mao indica as cartas de Equipamento
que sé podem ser usadas nas Maos.

O simbolo de Corpo indica as cartas de Equipamento
que s6 podem ser usadas nos espagos de Corpo.

A Mochila pode carregar até 5 cartas de Equipamento de qualquer
tipo (Mao, Corpo ou sem simbolo). Caracteristicas e efeitos de jogo
descritos nas cartas de Equipamento de Mao/Corpo nédo podem ser
usados até que elas sejam movidas para os espagos apropriados
no inventario.

ESPAGO DE CORPO:
Ambos os espacos de corpo sao
usados principalmente para
itens especiais, como um Drone.
Eles s6 podem receber cartas
com o simbolo de Corpo.

HNmﬂFHHHHHHN!EHN % 3035‘!1;]0-!!13

) e T

ESPAGO DE MAO:
Ambas as Maos sédo usadas principalmente
para Combate. Elas s6 podem segurar cartas
com o simbolo de Mao, como armas e feitigos.
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DB 05 XENO5S

Sempre veja o lado bom das coisas: desde que enconframos
05 Xenos eu estou quase sentindo falta da minha sogra. Putz.
Eu disse isso em voz alfa?

-Drake

Zombicide: Dark Side introduz uma subespécie de Xeno conhecida
como Xenos Perfuradores. Eles prosperaram no subterraneo e
possuem caracteristicas corporais Unicas, permitindo que escavem
galerias em velocidade industrial. Eles coletam recursos preciosos
em tuneis de minérios. Em Zombicide, eles sao os primeiros Xenos a
serem infectados e, portanto, os primeiros a comegarem a matanca.
Eles escavam através das instalagdes dos humanos, permitindo que
toda espécie ataque de baixo!

O jogo apresenta quatro tipos de Xenos Perfuradores. A maioria
deles tem apenas uma Agéo para gastar a cada ativagédo (Cacadores
Perfuradores tem 2). Um Xeno Perfurador é eliminado logo apés
ser atingido por um ataque que cause o valor de Dano minimo
necessario. Em seguida, o atacante imediatamente ganha os Pontos
de Experiéncia indicados.

IMPORTANTE: Xenos Perfuradores que estiverem em uma
Zona de Fosso Aberto sao resistentes a Ataques a Distancia
além de alcance 0, exigindo 1 de Dano extra para serem
eliminados.

OPERARIO PERFURADOR N\NNNNNNNX\\N

O mais comum da espécie subterranea,
os Operéarios Perfuradores trabalhavam
incansavelmente por dias a fio, sem comida
ou descanso. A infecgéo os transformou em
uma legido de matadores irracionais que
usam suas enormes garras para estragalhar
tudo pela frente.

Dano causado: 1
Para eliminar: 1 de Dano (2 se estiver em uma Zona de Fosso
Aberto em alcance 1 ou mais).

Experiéncia fornecida: 1 ponto

TANQUE PERFURADOR NNNNNNNXN\NN\\\

Os Tanques Perfuradores eram a forca de
trabalho pesado da espécie. Apds serem
infectados, eles lideram os bandos como
guerreiros de linha de frente. Como veiculos
encouracados, eles sdo imunes a armas
pequenas e desferem terriveis ataques
a qualquer coisa pelo caminho. Outros
Perfuradores se escondem atras deles, entdo
pegue sua arma de alto calibre.

Dano causado: 2

Para eliminar: 2 de Dano (3 se estiverem em uma Zona de Fosso
Aberto em alcance 1 ou mais).

Experiéncia fornecida: 1 ponto

CACADOR PERFURADOR NNNNNNNN\N\N\N

Armado com caracteristicas ferozes que
ndo deixam duvida de sua fungao de caga
no passado, os Cagadores Perfuradores
lidam com ameagas de forma rapida e
assustadora. Como os Xenos em sua
maioria eram pacificos, os Cagadores
eram raros de se avistar. A infeccéo
despertou alguma coisa dentro deles, e
agora eles vieram para lidar conosco.

Dano causado: 1

Para eliminar: 1 de Dano (2 se estiver em uma Zona de Fosso
Aberto em alcance 1 ou mais).

Experiéncia fornecida: 1 ponto

Regra especial: Cacadores Perfuradores realizam 2 A¢des
sempre que forem ativados (Pag. 27).
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ABOMINACAQ PERFURADORA NNNNNX\N\

Esses pesados instrumentos de guerra escavam grandes tlneis em
um ritmo inacreditavel. Eles foram os primeiros a surgir em nossas
instalacées de mineragdo, e guiaram os outros diretamente até
nos. Vocé precisara de muito poder de fogo para acabar com eles.
Ah, e prepare-se para ver o chdo tremendo e fossos se abrindo por
todo lado expelindo reforcos de Xenos.

Dano causado: 3

Para eliminar: 3 de Dano (4 se estiverem em uma Zona de Fosso
Aberto em alcance 1 ou mais).

Experiéncia fornecida: 5 pontos

Regras especiais:

e Uma arma de Dano 3 é necessaria para eliminar uma Abominagéo
Perfuradora. Isso pode ser feito também ao usar uma Granada
Sismica (Pag. 35) ou um Ataque Concentrado (Pag. 34).

* Abominagdes Perfuradoras escavam fossos através das Zonas.
Sempre que uma Abominacdo Perfuradora estiver em uma Zona
sem um Fosso Aberto e ganhar uma Ativagao extra, coloque uma
ficha de Fosso nessa Zona no lado Aberto. Agora ela é uma Zona
de Fosso. Se a Zona tiver uma ficha de Fosso no lado Soterrado, em
vez de adicionar uma ficha de Fosso, vire-a para o lado Aberto. A
escavagao de um Fosso substitui a Ativacao extra da Abominagao
Perfuradora.

Se a Zona ja tiver um Fosso Aberto, a Abominagao Perfuradora
realiza sua Ativagdo extra normalmente.

FOSSOS E MOFO

Zombicide: Dark Side e Zombicide: Invader séo totalmente
compativeis, permitindo que os jogadores enfrentem a
ameaga combinada de duas subespécies de Xenos, e
misturem as regras de Fosso e de Mofo. O Fossos tem
esses efeitos extras quando usados junto com Zombicide:
Invader.

- Fichas de Fosso e de Mofo podem se sobrepor.

- Fossos néo neutralizam Eclusas de Ar.

- Apenas os Xenos Perfuradores se beneficiam da protecéo
de Dano dos Fossos.

- O Fogo Infernal elimina todos os Agentes de uma Zona de
Fosso. Entretanto, a ficha de Fosso néo é virada.

- Estrondos Sismicos eliminam todos os Agentes de uma
Zona de Mofo. Entretanto, a ficha de Mofo nao é virada.
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REGRAS DE FOSS0 \NNNNNNXNN\\NX\\\

Alguns dias atrds, estava tudo calmo. Os Xenos estavam
cuidando de suas vidas enquanto o resto do mundo esfava
em uma corrida do ouro. Enfao, os Xenos enlouqueceram e
escavaram fossos enormes em nossas minas, despejando
bandos e mais bandos de guerreiros infectados. Sempre que
vocé olhar para um fosso de Xeno, lembre-se que pode ter
alguma coisa te encarando de volfa.

- Radka

Fichas de Fosso nos lados Aberto e Soterrado, respectivamente.

Aplique estes efeitos de jogo sempre que uma ficha de Fosso
(Aberta ou Soterrada) for colocada em uma Zona, tornando-a uma
Zona de Fosso.

* Nao se pode realizar acdes de Procura em uma Zona de Fosso.
e Uma Zona de Fosso anula qualquer caracteristica especial de
Zona anterior.

e Uma Zona Escura mantém suas caracteristicas enquanto é uma
Zona de Fosso.

OBSERVAGAO: As Eclusas de Ar de Zombicide: Invader ainda
podem ser atravessadas a partir de ou para Zonas externas.

REGRAS ESPECIFICAS DE FOS505 ABERTOS

® Ao jogar uma Granada Sismica (P4g. 35) em uma Zona de Fosso
Aberto, a ficha de Fosso é virada para o lado Soterrado.

® Xenos Perfuradores que estiverem em uma Zona de Fosso Aberto
sdo mais resistentes a Agdes de Alcance feitas de outra Zona.
Um de Dano adicional é necessario para eliminar esses monstros
entrincheirados:

- Operarios e Cagadores Perfuradores sdo eliminados com 2 de
Dano.

- Tanques Perfuradores sé@o eliminados com 3 de Dano.

- Abominagdes Perfuradoras séo eliminadas com 4 de Dano.
Acgdes Corpo a Corpo e Agdes de Alcance realizadas em Alcance
0 (de dentro da Zona de Fosso) ndo séo afetadas por esta regra.



REGRA ESPECIFICA DE FOS505 SOTERRADOS

Quando uma Abominagdo Perfuradora em uma Zona de Fosso
Soterrado ganha uma Ativagédo extra, em vez de realizar a Agéo,
vire a ficha de Fosso nessa Zona para o lado Aberto.

4

0 Fosso nao atrapalha o
Campo de Visdo de Miranda.

0 Operario Perfurador é mais resistente
enquanto estiver em um Fosso Aberto.
Radka precisa de uma arma que cause
1 de Dano a mais do que o exigido (1 de

um Ataque a Distancia.
Se ela se mover para a Zona do Operario
Perfurador para realizar um Ataque Uma Granada Sismica foi arremessada
no Fosso, transformando-o em um
Fosso Soterrado. Ele ndo faz mais Xenos
aparecerem, mas a Zona continua sem suas
habilidades e nao se pode Procurar nela.

Corpo a Corpo, nenhum modificador de
Dano é aplicado. Treta na trincheira!

0 Fosso neutraliza a
habilidade especial da
Sala de Seguranca.
Né&o se pode Procurar
nesta Zona de
forma alguma.

ABOMINACAg o
L PERF“RA?J%% ' Uma carta de Xeno de Abominacao Perfuradora

€ comprada enquanto ja ha uma Abominagéo
Perfuradora no tabuleiro. Ela ndo ganha uma
Ativacao extra, em vez disso, ela escava

um Fosso Aberto. Se houvesse um Fosso
Soterrado na Zona, ele teria sido virado para
seu lado Aberto novamente. Se houvesse

um Fosso Aberto na Zona, a Abominagéo
Perfuradora teria realizado sua Ativagao extra.
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FASE
05 JOGADORES

Comecgando por quem tiver a ficha de Primeiro Jogador, cada
jogador ativa seus Sobreviventes um de cada vez, na ordem que
preferir. Cada Sobrevivente pode realizar até 3 A¢des no Nivel de
Perigo Azul (sem contar as Agdes extras que a Habilidade do Nivel
Azul pode conceder). As Agdes possiveis sdo as seguintes:

MOVIMENTAGCAD N\NNNNNXXNXNNN\N\X\\N

O Sobrevivente se move de uma Zona para outra, mas nao pode
atravessar paredes de construgdes ou portas fechadas.

e Um Sobrevivente deve gastar 1 Acdo extra por cada Xeno que
estiver na Zona da qual ele estiver tentando sair.

® Entrar em uma Zona com Xenos encerra a A¢gao de Movimento do
Sobrevivente (mesmo que ele tenha uma Habilidade que o permita
mover-se através de varias Zonas a cada Agdo de Movimento ou a
Habilidade Desenfreado, veja Pag. 54).

EXEMPLO: Miranda esta em uma Zona com 2 QOperarios
Perfuradores. Para sair dessa Zona, ela gasta 1 Acao de Movimento
e mais 2 Agles extras (1 para cada Operario), totalizando 3 Ac¢ées.
Se houvesse 3 Xenos na Zona, Miranda precisaria de 4 Ac¢bes
(1 + 3) para se mover.

PROCURAR NNNNNNNNNNNXNNNNNXNXNN\N

A invasao foi t3o rapida que os mineradores e cienfistas
espalharam armas de fodos os tipos por fodo lado. Mas elas
sao dificeis de enconfrar sem o uso de um drone. Vamos
agradecer ao oficial que convenceu fodo mundo a construir
salas de sequranca compactas em cada sefor!

Sobreviventes Soldados, como os membros do Esquadrao
Verde, podem Procurar apenas em Zonas de Salas de Seguranca
(Pag. 36) e apenas se nao houver Xenos na Zona.

As cartas de Equipamento do Drone permitem que os Soldados
Procurem em qualquer Zona de construcao. Eles sdo preciosos ao
Esquadrao Verde!

Vocé pode
y Procurarem
% Qualquer tipg
o deZonade
construgsg,

1
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Sobreviventes Civis podem Procurar em qualquer Zona de salas
(incluindo Salas de Seguranca) e apenas se ndo houver Xenos
na Zona.

O jogador compra uma carta do baralho de Equipamento. Entdao
ele pode coloca-la no inventario do Sobrevivente e reorganiza-lo
gratuitamente, ou descarta-la imediatamente.

Um Sobrevivente pode realizar apenas uma Agéo de Procura por
Turno (mesmo que seja uma Agao gratis).

Algumas cartas, como as de Entrada de Fosso, sdo descartadas
apos a resolucdo, permitindo que o jogador compre outra carta.

Vocé é um soldado? Vocé sé pode Procurar por Equipamentos
nestas Salas de Seguranca. Civis também podem Procurar nelas!



ATIVACAD DA PORTA NNNNNXNNXXNN\\N\

Esta acao € gratis e pode ser realizada uma vez por Turno.

Em uma Zona que estiver ocupando, o Sobrevivente coloca ou
retira uma ficha de Porta fechada em uma abertura de porta. Esta
Acao pode ser realizada em uma abertura de porta compartilhada
com uma Zona de Fosso.

Portas destruidas ndo podem ser removidas desta forma (Pag. 27).
A reserva de portas neutras é limitada a 5. Uma vez que forem
todas utilizadas, os Sobreviventes ndo podem mais fechar portas
até que algumas retornem para a reserva.

Umkos precisa de
um pouco mais
de tempo na Sala
de Seguranca.
Ele fecha a porta
entre o Cagador
Perfurador e
ele mesmo.

A porta foi destruida e ndo pode
mais ser fechada. Drake enfrenta o
Tanque (e curte cada momento).

Radka pode fechar qualquer porta
desta sala, incluindo a que leva
para o Fosso Aberto. Isso ajudara
a conter o Cacador Perfurador!

RADKA

PORTAS COLORIDAS

Algumas Missdes tém portas coloridas. Leia a descrigcao
da Missao para saber as regras especiais que devem ser
aplicadas.

REORGANIZAR/TROCAR N\NNNNNNNX\N\\N

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas em seu inventario da

forma como o jogador quiser.

O Sobrevivente pode trocar simultaneamente quantas cartas e
fichas de Controle quiser com 1 (e apenas 1) outro Sobrevivente
na mesma Zona. Esse outro Sobrevivente reorganiza seu inventario

gratuitamente.
Uma Agéo de Trocar ndo precisa ser justa. Vocé pode trocar tudo

por nada, basta que ambos estejam de acordo!

OBSERVAGAO: A reorganizagdo do inventario permite mudar os
Equipamentos Acoplados (veja abaixo).

ACOPLANDO OU DESACOPLANDO
CARTAS DE EQUIPAMENTO
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deoce Pode rerrolar uma vez

5 05 05 Ataques €om esta armga

Novoresultadg ¢ g quevale,

As cartas de Equipamento de Célula de Energia e de Muitas
Balas permitem rerrolagens adicionais ao serem Acopladas,
respectivamente, em armas que usam Energia e em armas que
usam Balas. A Acoplagem de uma carta de municdo pode ser
feita em qualquer momento que o Sobrevivente reorganizar seu
inventario (Procurar, Reorganizar/Trocar, etc.). Para fazer isso,
simplesmente coloque a carta de municdo no espago horizontal
sob a carta de arma. Agora elas sdo consideradas uma Unica
carta de Equipamento. Ambas as cartas sdo automaticamente
desacopladas quando forem guardadas na Mochila.
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* Uma carta de munigao sé pode ser Acoplada a uma uUnica arma,
mas uma arma pode receber multiplas cartas de munigéo.

* Armas que usarem varios tipos de municédo podem ser equipadas
com as cartas de munigao correspondentes. Os efeitos do jogo s6
se aplicam aos Ataques do tipo delas.

e Uma carta de munigéo é suficiente para alimentar armas Duplas
usadas como um par (Acople a carta de munigdo em qualquer uma
das armas).

e Protétipos de armas sé podem ser utilizados quando uma Célula
de Energia for Acoplada a elas.

PROTOTIPO DE RIFLE
DE ASSALTO COM SERRA

=1 f —
Acople 3 arma

7

CELULA DE ENERGIA

Vocé pode rerrolar
todos os Ataques con
Onovo resultadoé

0 3 4+ ¢
13 3 4+ 1
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ACOES DE COMBATE N\NNN\NNXXXNNXX\N\

Acgdes de Combate utilizam cartas de Equipamento Corpo a Corpo
e de Alcance para eliminar Xenos.

ACAD CORPO A CORPO

AGUILHAQ

FLAGRFF=»

3 - I

O Sobrevivente usa uma arma Corpo a Corpo que tenha na Mao
para atacar Xenos na sua Zona (consulte Combate, Pag. 31).

ACAO DE ALCANCE

PISTOLA

F _'_'-"."-J"

O Sobrevivente usa uma arma de Alcance que tenha na Mao para
disparar contra uma unica Zona dentro do Alcance mostrado na
carta da arma e dentro do Campo de Visdo (consulte Combate,
Pag. 31).

Os Sobreviventes atiram em Zonas, ndo em Agentes. Isso &
importante especialmente por causa da Ordem de Prioridade
(consulte a Pag. 33). Usar uma arma de Alcance a um Alcance de 0
ainda é uma Agéo de Alcance.



PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO NNNNN\N\N

O Sobrevivente pega um Obijetivo ou ativa um Objetivo na sua
Zona. Os efeitos de jogo sao explicados na descricdo da Missao.

Zombicide: Dark Side inclui fichas de Protétipos de armas,
indicando os lugares onde tais armas avangadas podem ser
encontradas. Elas podem ser coletadas da mesma forma que os
Objetivos. O Sobrevivente recebe imediatamente um Protétipo de
arma dentre os ainda disponiveis. Em seguida, ele pode reorganizar
seu inventario gratuitamente.

LEMBRE-SE: Protoétipos de armas s6 podem ser utilizados se
tiverem uma Célula de Energia acoplada (Pag. 23).

FAZER BARULHO NNNNNNNNXNXN\N\\\\\\\

O Sobrevivente faz Barulho para tentar atrair os Xenos. Coloque
uma ficha de Barulho na Zona do Sobrevivente.

NAOD FAZER NADA NNNNXNNNXXXNNX\N

O Sobrevivente ndo faz nada e termina seu turno prematuramente.
Quaisquer Agdes remanescentes sédo perdidas.

ACOES DE MAQUINA NNNNNNNNNNNNN\N

- Galera, as cameras do robd e da arma sentinela mostram
reforcos de Xenos a caminho.

- Estamos 130 perto. Umkos, serd que vocé consegue..
- Claro. As duas maquinas ja abriram fogo.

- Cara, que sorriso bizarro é esse no seu rosto?

Maquinas podem ser controladas remotamente do outro lado do
tabuleiro para executarem Ac¢oes letais. Elas podem ser usadas e
até sacrificadas para o beneficio da equipe.

Zombicide: Dark Side possui 2 Maquinas mortais: um Robd
Protetor e uma Arma Sentinela Laceradora. Suas cartas de
referéncia mostram suas Habilidades e Equipamentos.

Um Sobrevivente pode controlar uma Maquina ao possuir a
ficha de Controle correspondente ou a Habilidade de controle
Remoto. (Pag. 54). Ao custo de 1 Ac¢do, o Sobrevivente pode
realizar 1 das Agoées listadas abaixo com uma Maquina que esteja
sob seu controle. A ndo ser que sejam relacionadas as Maquinas,
as outras Habilidades do Sobrevivente ndo se aplicam a Maquina. O
Sobrevivente ganha todos os Pontos de Experiéncia conquistados
pelas Agbes da Maquina.

Durante seu Turno, um sobrevivente pode ativar vdrias Maquinas
que estejam sob seu controle da maneira que desejar.

Maquinas ndo podem trocar Equipamentos.
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Uma ficha de Ativacdo de Maquina.

Uma Maquina que realizar pelo menos 1 Agdo ganha uma ficha de
Ativagdo de Maquina. A Maquina é considerada como Sobrevivente
desde que tenha essa ficha. A ficha é removida na Fase Final.

Uma Maquina que nédo possua uma ficha de Ativagcdo é ignorada
pelos Xenos.

Uma Maquina é destruida quando recebe 1 de Dano (ou mais) ou
quando a Zona em que esta é atingida por uma Granada Sismica
(Pag. 35). Nao é considerada uma condicao de derrota se uma
Maquina for destruida, a ndo ser que alguma instrugao do jogo
diga o contrario.
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ACOES DO ROBO PROTETOR

* Movimento.

e Acdo de Alcance (use a arma de Alcance do Robd Protetor).
Por ter a palavra-chave Protétipo, o Robd Protetor ignora as regras
de Zona Escura.

* Sempre que o Sobrevivente controlando estiver na mesma Zona do
Rob6 Protetor controlado e realizar uma Acao de Movimento, o Robd
também pode realizar 1 A¢cdo de Movimento gratuita. Nesse caso,
o movimento do Robd Protetor ndo é afetado por Xenos. O Robd
e 0 Sobrevivente devem terminar suas Agdes de Movimentagao
na mesma Zona de destino. O Sobrevivente ndo pode utilizar
Habilidades relacionadas a Movimento (como Velocidade em
Gravidade Zero, por exemplo) para se beneficiar do efeito.

ACDES DA ARMA SENTINELA LACERADORA

¢ Acdo de Alcance (use a arma de Alcance da Sentinela Laceradora).
Por ter a palavra-chave Protétipo, a Sentinela Laceradora ignora as
regras de Zona Escura.

OBSERVACAO: Um Sobrevivente na mesma Zona de uma Arma

Sentinela Laceradora pode controla-la como se tivesse a ficha de
Controle ou Habilidade de Controle Remoto correspondente.

TROCANDO ROB(S E ARMAS SENTINELAS

O cenario de ficcao cientifica de Zombicide inclui varios
tipos de miniaturas de Robds e Armas Sentinelas. A nao
ser que seja indicado de outra forma na Missao escolhida,
miniaturas de Robé podem ser trocadas de um tipo por

outro, assim como as miniaturas de Arma Sentinela.

Por essa razao, efeitos de jogo que mencionarem “Rob6”

ou “Arma Sentinela”, sem especificar seu nome, aplicam-se
a qualquer Maquina do tipo indicado. Por exemplo, a

Habilidade Controle Remoto: Robé aplica-se a qualquer

Robd, independente de seu nome.




FASE
[0S XENOS

Quando os jogadores tiverem ativado todos os seus Sobreviventes,
é a vez dos Xenos. Nenhum jogador assume o papel deles: eles
agem por conta propria seguindo estes passos, nesta ordem:

PASSO 1- ATIVACAD NNNNNNNXXXNNNX\N

- A gente devia investigar a infeccao dos Xenos, Esse planeta
ficard de quarentena até termos certeza de que apenas os
Xenos foram afetados.

- Quem vai na frente? Eu que nao. Eles estao cacando a
gente agora, mas antes disso acontecer, alguma coisa nas
profundezas os infectou. Cerfo?

Cada Xeno ¢ ativado e gasta sua Agcado em um Atague ou Movimento,
dependendo do caso. Resolva primeiro todos os Ataques, e s6
depois os Movimentos. Cada Xeno realiza um Ataque OU um
Movimento com uma Acéo.

ATAQUE

Cada Xeno na mesma Zona que um Sobrevivente realiza um
Ataque. O Atague de um Xeno é sempre bem-sucedido, nao
requer rolagem de dados e causa uma quantidade especifica de
Ferimentos, dependendo do seu tipo:

e Operaério Perfurador: 1 de Dano

e Tanque Perfurador: 2 de Dano

e Cacgador Perfurador: 1 de Dano

e Abominagao Perfuradora: 3 de Dano

Sobreviventes na mesma Zona compartilham os Ataques dos Xenos
da forma como preferirem, mesmo que isso signifique causar todos
os danos a um Unico Sobrevivente (ou a uma Maquina com uma
ficha de Ativagao). Cada Ataque bem-sucedido de um Xeno causa a
quantidade de Danos indicada.

Os sobreviventes atingidos perdem pontos de Protegdo. Mova
a Barra de Protecédo 1 ponto para baixo por Dano recebido. Um
Sobrevivente é eliminado assim que sua Barra de Protecéo atingir 0.

LEMBRE-SE: A partida sera considerada perdida se algum dos
Sobrevivente iniciais forem eliminados (Maquinas nao contam).

Os Xenos lutam em grupos: Todos os Xenos ativados na mesma
Zona em que um Sobrevivente se juntam ao Ataque, mesmo que
haja mais Dano do que o necessario para mata-lo.

OBSEHVAGZ\O: Maquinas podem ser perdidas sem que a partida
seja perdida. Essa regra torna-se util para sacrificar uma Maquina
para um bando de Xenos.

EXEMPLO: 2 Operarios Perfuradores (Dano 1) estdo na mesma
Zona que 2 Sobreviventes ilesos: um Civil (Protecdo 2) e um
Soldado (Protegéo 3). Os Xenos causam 2 Danos, que podem ser
distribuidos de 3 formas:

- 2 Danos no Civil, o que causara sua morte e o fim do jogo.

- 2 Danos no soldado, o que ird machuca-lo seriamente.

- 1 Dano em cada Sobrevivente.

MOVIMENTO

Os Xenos que nao tiverem atacado usam sua Agdo para se
movimentarem 1 Zona em direcdo aos Sobreviventes:

1- Os Xenos escolhem sua Zona de destino.

e A primeira Zona que escolhem é aquela com Sobreviventes no
Campo de Visdo que tenha mais fichas de Barulho. Lembre-se de
que cada Sobrevivente conta como uma ficha de Barulho.

e Se ndo ha Sobreviventes a vista, eles se movem em diregdo a
Zona mais barulhenta.

Em ambos os casos, a distancia ndo importa. Um Xeno sempre vai
na diregdo do alvo mais barulhento que pode ver ou ouvir.

2- Os Xenos se movem 1 Zona em dire¢cdo a Zona de destino,
seguindo a rota mais curta disponivel. IMPORTANTE: Portas
fechadas nao sao levadas em consideracdo ao determinar
o caminho.

Se uma porta fechada estiver bloqueando o caminho para a proxima
Zona em dire¢éo ao seu destino, todos os Xenos nessa Zona gastam
sua Agdo para destruirem a porta em vez de se movimentarem.
Mude a ficha de porta para o seu lado destruido. Entdao, o caminho
estara aberto. Uma porta destruida ndo pode mais ser fechada.

Os Xenos destroem as portas em seu caminho em direcao
aos Sobreviventes.
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Se houver mais de uma rota com a mesma distancia, os Xenos se
dividem em grupos de tamanhos iguais para seguirem todas as
rotas possiveis. Eles também se dividem caso Zonas de destino
diferentes contenham o mesmo numero de fichas de Barulho.

Se vir mais de um grupo
de Sobreviventes, um Xeno
sempre vai em direcéo
ao mais barulhento, nao
importando a distancia!

Se nao houver alvos
visiveis, os Xenos dao
preferéncia ao Barulho.
Apesar de Reese estar
mais perto, o Xeno se
Move em direcao a
Miranda e Umkos, 0s
mais barulhentos.

Grupos de Xenos em numeros irregulares também se dividem.
Decida qual dos grupos fica com o Xeno extra e para qual diregdo
cada grupo vai. Se houver apenas um Xeno para multiplas rotas, os
jogadores decidem qual diregéo ele tomara.

Xenos dao preferéncia
avisdo em vez de
Barulho. Apesar de
Miranda e Umkos

serem 0s mais
barulhentos, o0 Xeno

se Move em direcéo a

Drake, um alvo visivel.

Existem duas rotas iguais
até o destino: este grupo
de Xenos se separa e segue
em ambas as direcoes!

JOGANDO COM CACADORES PERFURANODRES

Os Cacadores Perfuradores tém 2 Agdes por Ativagdo. Apos cada
Xeno (incluindo os Cagadores Perfuradores) ter sido Ativado e
resolvido sua primeira Agédo, cada Cacgador Perfurador é Ativado
novamente e usa sua segunda Acdo para Atacar um Sobrevivente
em sua Zona ou para se Mover, caso nao haja ninguém para Atacar.

EXEMPLO 1: No comeco da Fase dos Xenos, um Cacador
Perfurador esta na mesma Zona que um Sobrevivente. O Xeno
gasta sua primeira Acdo para Atacar, causando 1 Dano. Em
seguida, o Cacgador Perfurador realiza sua segunda A¢do, Atacando
novamente e causando mais 1 de Dano.
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EXEMPLO 2: Um grupo com 2 Cacgadores Perfuradores e 1 Tanque
Perfurador esta a 1 Zona de distancia de um Sobrevivente. Em sua
primeira Acdo, como ndo ha ninguém para atacar em sua Zona,
os Xenos movem-se para a Zona do Sobrevivente. Os Cagadores
Perfuradores entdo realizam sua segunda Acdo. Como agora eles
ocupam a mesma Zona que um Sobrevivente, eles Atacam. Cada
Cacador Perfurador causa 1 de Dano.

EXEMPLO 3: Um Sobrevivente esta na mesma Zona que 3
Operérios Perfuradores, 1 Tanque Perfurador e 2 Cacadores
Perfuradores. Todos os Xenos Atacam e causam 7 Danos (3 Danos
ja sdo suficientes para matar o Sobrevivente, os outros 4 Danos que
sobram séo ignorados). Nenhum dos Xenos Movem-se, pois todos
Atacaram. Em seguida, os Cacadores Perfuradores realizam sua
segunda Acéo. Eles ndo tém mais ninguém para Atacar, portanto,
eles se Movem uma Zona em dire¢do a Zona de destino.



ZONAS DE ENTRADA COLORIDAS

PASS0 2 - ENTRADA DE XENDS \NNNNN\N

Os mapas da Missdo mostram onde os Xenos aparecem ao final de
cada Fase dos Xenos. Essas sdo as Zonas de Entrada. Algumas Missdes possuem fichas de Zona de Entrada Roxas e/ou
Verdes. Exceto se especificado outra coisa, tais Zonas ndo estao
ativas e os Xenos ndo entram através delas até que um evento
especifico ocorra (como pegar um Objetivo da cor correspondente).

As fichas de Entrada de Xenos marcam os
locais das Zonas de Entrada.

Selecione uma Zona de Entrada e compre uma carta de Xeno. Leia
o tipo de Xeno e a linha que corresponde ao Nivel de Perigo do
Sobrevivente mais experiente (Azul, Amarelo, Laranja ou Vermelho).
Coloque a quantidade indicada do tipo de Xeno correspondente na
Zona de Entrada.

Repita esses passos para cada Zona de Entrada.

Sempre comece pela mesma Zona de Entrada (a sua escolha) e
prossiga em sentido horario. Quando o baralho de Xenos acabar,
embaralhe novamente todas as cartas de Xeno descartadas para
formar um novo baralho.

Esta carta de Xeno indica
a entrada de Cacadores
Perfuradores

ENTRADA DE CACADORES =
PERFURANORES NIVEL DE PERIGO

VERMELHO:

&FEFFEEF

NiVEL DE PERIGO
LARANJA:
6 Cacadores Perfuradores

NiVEL DE PERIGO
AMARELO:
2 Cacadores Perfuradores

NIiVEL DE PERIGO AZUL:
2 Cacadores Perfuradores

EXEMPLO: Miles tem 5 Pontos de Experiéncia, o que o coloca
no Nivel de Perigo Azul. Radka tem 12, o que a coloca no Nivel
Amarelo. Para determinar quantos Xenos entram, leia a linha
Amarela, que corresponde ao nivel de Radka, a Sobrevivente com
mais experiéncia.
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CARTASDE ATIVAGAD EXTRA

UMA ATIVACAD EXTRA
DE PERFURADOR

[ s
F

Nos Niveis de Perigo
Amarelo, Laranja e
Vermelho, todos os
Operarios Perfuradores sao
imediatamente ativados.

No Nivel de Perigo

Azul, nada acontece.

Quando vocé revela uma carta de Ativagdo Extra, nenhum Xeno
aparece na Zona designada. Em vez disso, todos os Xenos do tipo
indicado imediatamente ganham uma Ativagdo extra (consulte o
passo de Ativacdo, Pag. 27). Observe que essas cartas ndo tém
efeito no Nivel de Perigo Azul!

CARTAS DE ABOMINACAD PERFURADORA

(omo uma crianca em uma caixa de areia. Uma crianca
horrenda, monstruosa e sanquindria. Em nossa caixa de areia.
-Miranda

As cartas de Xeno da Abominacéao Perfuradora indicam a entrada
de Abominagdes Perfuradoras, as faz escavar Fossos, e também
fornecem uma Ativagcdo Extra para todas as Abominagdes que
estiverem no tabuleiro.

Realize os seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagdes que estdo no tabuleiro realizam uma
Ativagéo Extra. Uma Abominagdo Perfuradora em uma Zona que
nao contém um Fosso Aberto, em vez de Ativar, escava um Fosso
Aberto (Pag. 20). Se a Zona ja tiver um Fosso Aberto, a Abominacao
Perfuradora realiza sua Ativagdo extra normalmente.

(2) Coloque uma Abominagéo Perfuradora na Zona de Entrada, se
tiver alguma. Se néo tiver, ignore este passo.
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CARTAS DE XENO DE FOS50

Eu adoraria dizer que acabou, mas eu estou sentindo que temn
alguma coisa a nossa volfa. Eles estao vindo pelas galerias,
escavando além de nossas posicoes. Logo, logo a base
da superficie também vai ser invadida. Preparem-se para
problemas vindo de fodos os lados.

- Umhos

Ao comprar uma carta de Xeno de Fosso, coloque a quantidade
indicada dos tipos de Xenos Perfuradores correspondentes em
todas as Zonas de Fosso Aberto (Pag. 20).

Se néo houver miniaturas suficientes para preencher todas as Zonas
de Fosso Aberto, coloque os Xenos Perfuradores restantes nas
Zonas de Fosso Aberto que ainda ndo receberam nenhum e realize
0s seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagdes que estdo no tabuleiro imediatamente
realizam uma Ativagdo extra. Uma Abominagdo Perfuradora
em uma Zona sem Fosso Aberto, em vez de Ativar, escava um
Fosso Aberto.

(2) Coloque uma Abominagéo Perfuradora (caso vocé tenha alguma)
em 1 das Zonas de Fosso Aberto que ainda ndo recebeu Xenos
Perfuradores suficientes do tipo indicado (se houver mais de uma
Zona elegivel, os jogadores escolhem). Se ndo houver nenhuma
Abominacgdo Perfuradora disponivel, ignore este passo. Ficar sem
miniaturas de Abominagao Perfuradora ndo cria uma Ativagéo extra.

ACABANDOD AS MINIATURAS

Uma caixa de Zombicide: Dark Side contém Xenos Perfuradores
suficientes para invadir uma instalacdo de mineragéo. Entretanto,
os jogadores ainda assim podem ficar sem miniaturas do tipo
indicado ao precisarem colocar um Xeno no tabuleiro durante a
fase de Entrada. Nesse caso, as miniaturas remanescentes de
Xenos séo colocadas (se houver alguma) e, em seguida, realize os
seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagdes que estdo no tabuleiro imediatamente
realizam uma Ativagdo extra. Uma Abominagdo Perfuradora
em uma Zona sem Fosso Aberto, em vez de Ativar, escava um
Fosso Aberto.

(2) Coloque uma Abominacdo que vocé possa ter disponivel
(qualquer tipo) na Zona de Entrada. Caso vocé ndo tenha nenhuma,
ignore este passo. Ficar sem miniaturas de Abominagéo néo cria
uma Ativagao extra.

Sempre fique de olho na populacdo de Xenos no tabuleiro, ou
entdo Abominagdes podem atacar sua posigéo (e escavar Fossos
por todo canto) em um piscar de olhos!



“ COMBATE

Quando um Sobrevivente realiza uma Agao Corpo
a Corpo, de Alcance ou de Maquina para atacar os
Xenos, role o niumero de Dados indicados na Arma
ou Maquina em uso.

Se o Sobrevivente ativo tiver nas Maos 2 armas idénticas com o
simbolo de Dupla, ele pode usar ambas ao mesmo tempo pelo
custo de apenas uma sé Agdo. Ambas as armas devem estar
apontadas para a mesma Zona.

EXEMPLO: Radka tem duas pistolas nas Maos. A Pistola tem o
simbolo de Dupla, entdo Radka pode atirar com ambas ao mesmo
tempo. Isso permite que ela role 2 dados (1 para cada Pistola) com
uma tnica Agcéo de Alcance.

Cada resultado no dado que iguala ou excede o
valor de Precisdo da arma é um acerto.

Cada acerto causa a um Unico alvo a quantidade de
Dano indicada no valor de Dano da arma. Se todos
os alvos forem eliminados, os acertos extras sdo
perdidos.

e Operarios Perfuradores e Cagadores Perfuradores séo elimina-
dos com um acerto de Dano 1 (ou mais).

e Tanques Perfuradores s&@o eliminados com um acerto de
Dano 2 (ou mais). Dano 1 néo faz efeito neles, independente do
numero de vezes que um Sobrevivente acerta (exceto em Ataques
Concentrados - veja Pag. 34).

e Abominagdes Perfuradoras sdo eliminadas com um acerto de
Dano 3 (ou mais). Armas de Dano 3 sdo raras, mas o monstro
também pode ser eliminado com uma Granada Sismica (Pag. 35)
ou com um Ataque Concentrado (Pag. 34).

EXEMPLO: Drake esta em uma Zona com 3 Operarios Perfuradores
e realiza uma Acdo Corpo a Corpo com um Aguilhdo. 2 acertos!
Eles sdo direcionados para diferentes Operarios Perfuradores e
causam 1 de Dano cada, eliminando 2 Operarios Perfuradores.
Drake acerta mais uma vez com uma segunda Acéo Corpo a Corpo,
conseguindo mais 2 acertos. 1 deles é suficiente para eliminar o
ultimo Operdrio Perfurador. O acerto remanescente é perdido.

ACAO CORPO A CORPO NNNNNNNNXNN\N

Armas corpo a corpo possuem o simbolo de Corpo a Corpo.

Um Sobrevivente com uma arma Corpo a Corpo nas Maos pode
atacar um Xeno que esteja na sua Zona. Cada dado rolado que
tenha valor igual ou superior ao nimero de Precisdo impresso na
carta da arma é um acerto. O jogador distribui os acertos como
bem entender entre os alvos elegiveis dentro da Zona.

Ataques Corpo a Corpo malsucedidos ndo causam Fogo Amigo
(Pag. 34).

EXEMPLO: Miles e Umkos estao na mesma Zona que um Tanque
Perfurador, um Cacgador Perfurador e um Operdrio Perfurador.
Miles ataca com sua Marreta. Ele rola um B§, um BB e um K&,
representando 2 acertos. A Marreta possui Dano 1 e ndo pode
machucar o Tanque Perfurador. O jogador controlando Miles
atribui seu primeiro acerto ao Cacgador Perfurador e o segundo
ao Operdrio Perfurador, eliminando ambos. Essa é uma Acédo
Corpo a Corpo: apesar de haver um erro, Umkos estd a salvo das
marretadas de Miles.

REGRAS - ZOMBICIDE
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ACAOD DE ALCANCE NNNNNNNXXNNN\NXX\N

Armas de Alcance possuem o simbolo de Alcance.

Um Sobrevivente com uma arma de Alcance nas Maos pode atirar
contra uma Zona que esteja em seu Campo de Visdo (Pag. 11) e
dentro do Alcance da arma.

LEMBRE-SE:

e Dentro de uma sala, o Campo de Viséo € limitado as Zonas que
compartilham uma abertura e que estejam a 1 Zona de distancia.

e Em Zonas de corredor e de tunel, o Campo de Visédo segue em
linha reta paralelamente ao limite do tabuleiro, até encontrar uma
parede ou a borda do tabuleiro. As Zonas Escuras afetam o Campo
de Visdo dos Sobreviventes (Pag. 12).

e Atagues malsucedidos podem causar Fogo Amigo (Pag. 34),
assim, calcule bem os riscos!

O Alcance de uma arma, indicado pelo valor de
Alcance na carta, é o numero de Zonas que ela
pode atravessar com um tiro.

O primeiro dos dois valores é o Alcance minimo.
A arma ndo pode atirar contra Zonas que
estejam mais proximas do que o minimo. Em alguns casos, o
valor pode ser 0, informando que o Sobrevivente pode atirar
em alvos na sua propria Zona (mas ainda se trata de uma Acéao
de Alcance).

O segundo valor é o Alcance maximo da arma. Uma Arma nédo pode
atirar contra Zonas que estédo além do seu Alcance maximo.

EXEMPLO 1: A Pistola tem Alcance 1-1. Ela pode atirar a 1 Zona de
distancia, nem mais, nem menos.

EXEMPLO 2: A Metralhadora Leve tem um Alcance de 1-3, isso
quer dizer que ela pode atirar a até 3 Zonas de distadncia, mas nao
pode ser usada na mesma Zona do Sobrevivente.

Ignore os Agentes que estejam nas Zonas entre o atirador e a Zona
alvo. Os Sobreviventes podem atirar através de Zonas ocupadas
sem perigo de acertarem Sobreviventes ou outros Xenos. Um
Sobrevivente pode até mesmo atirar contra outra Zona mesmo
quando na sua ha Xenos!



ORDEM DE PRIORIDADE

Ao usar uma arma de Alcance (mesmo que a um Alcance de 0),
o Sobrevivente que atira ndo escolhe os alvos de seus acertos.
Os acertos séo atribuidos aos Agentes na Zona Alvo de acordo
com a Ordem de Prioridade:

1- Tanque Perfurador ou Abominacao Perfuradora
(o atirador escolhe)

2- Operario Perfurador

3- Cacador Perfurador

Os acertos sdo atribuidos aos alvos de menor prioridade até que
todos tenham sido eliminados, s6 entdo passa-se para o proximo
Nivel de Prioridade até que esses tenham sido eliminados, e assim
por diante. Se varios alvos estdo na mesma Ordem de Prioridade,
os jogadores escolhem quais serdo os alvos acertados.

LEMBRE-SE: A Ordem de Prioridade ndo se aplica as Acdes
Corpo a Corpo.

ORDEM DE PRIORIDADE UNIVERSAL

A Ordem de Prioridade ndo leva as subespécies de Xeno em
consideragdo. Xenos convencionais de Zombicide: Invader e
Xenos Perfuradores tem a mesma Ordem de Prioridade por
tipo (Operario, Tanque, Cacador e Abominacéo). E se forem
da mesma Ordem de Prioridade? Os jogadores escolhem!

EXEMPLO: Armado com uma Espingarda Pesada (Dano 2),
Miles realiza uma Agédo de Alcance em uma Zona com 1 Tanque
Perfurador, 2 Operarios Perfuradores e 2 Cacadores Perfuradores.
* Miles rola BB e B na sua primeira Agdo. Acertos sdo obtidos com
4 ou mais, o que significa que ele teve 2 acertos. Seguindo a Ordem
de Prioridade, o primeiro acerto é atribuido ao Tanque Perfurador,
que é eliminado (2 de Dano). O segundo acerto € atribuido a um
Operario Perfurador, que também é eliminado (1 acerto = 1 alvo).

e Miles rola Y e B® na sua segunda Agéo, obtendo 2 acertos. A
Ordem de Prioridade aponta o Operario Perfurador como alvo
primario, portanto, ele é eliminado. O segundo acerto € direcionado TANQUE

a um dos Cagadores Perfuradores, que também é eliminando. PERFURADOR /

Resta apenas um Cacador Perfurador. ABOMINAGAO

OBSERVA(;AO: Os Tanques Perfuradores sdo os primeiros na PERFURADORA
Ordem de Prioridade e sdo imunes as armas de Dano 1. Isso
significa que eles podem proteger todos os Operarios Perfuradores P
e Cacgadores Perfuradores em sua Zona de todas as Agdes de OPERARIO .l 1 1
Alcance de 1 de Dano, visto que eles precisam ser eliminados antes 2 PERFURADOR

dos Operarios Perfuradores e Cagadores Perfuradores.

O mesmo se aplica as Abominagdes Perfuradoras, que exigem 3
de Dano para serem eliminadas. CAGADOR
PERFURADOR

REGRAS - ZOMBICIDE
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FOGO AMIGD

Sim, sim, eu sei que vocé nao tinha escolha, foi s6 um arranhao,
e vocé salvou minha vida. Mas por favor, se vocé precisar
muito fazer isso de novo, preste mais atencao!

- Drake

Um Sobrevivente ndao pode acertar a si mesmo com seus ata-
ques. Porém, situagdes de emergéncia podem requerer que Agdes
de Alcance ou de Maquina alvejem uma Zona onde um companhei-
ro esteja preso.

Nesse caso, erros na rolagem de ataque acertam automaticamente

os Sobreviventes na Zona alvo. Distribua os acertos de Fogo Amigo
como preferir e aplique normalmente os Danos.

LEMBRE-SE: O Fogo Amigo ndo se aplica as Agdes Corpo a
Corpo.

EXEMPLO: Miranda atira com um Rifle de Assalto contra uma
Zona onde estdo Drake e 2 Operdrios Perfuradores. Rolando g,
BB e B, ela consegue 2 acertos... e uma falha. Cada acerto elimina
um Operario Perfurador. Entretanto, a falha acerta Drake com 1 de
Dano. Drake perde 1 ponto de Proteg&o.

ATAQUE CONCENTRADD NNNNNNN\\\\N\

Hmmmm, modo automatico. Vocé meu camarada, estd prestes
3 Vir a dbito devido ao consumo excessivo de chumbo.
- Reese

Um Sobrevivente que estiver fazendo uma Agdo de Alcance ou
de Combate Corpo a Corpo (sozinho ou usando uma Maquina)
pode concentrar seu Ataque contra um alvo Unico para aumentar a
chance de superar suas defesas e, assim, elimina-lo.

Para realizar um Atague Concentrado, antes de rolar os dados
vocé deve escolher um alvo especifico entre aqueles que o
Ataque pode atingir. Multiplique o valor de Dano pela quantidade
de acertos obtidos (1 acerto: Dano x1. 2 acertos: Dano x2. 3
acertos: Dano x3., etc.). Apenas o alvo especificado ¢ atingido por
rolagens bem-sucedidas. Danos remanescentes sdo perdidos.

DARK SIDE - REGRAS

Um Atague Concentrado de Alcance ainda obedece as regras da
Ordem de Prioridade. Os erros sdo atribuidos aos companheiros
Sobreviventes como Fogo Amigo. Aplique o valor do Dano base da
arma (ndo importando a quantidade de acertos obtidos).

EXEMPLO 1: Armado com uma Metralhadora Leve (Dano 1),
Umkos atira contra uma Zona com 2 Tanques Perfuradores e
3 Operarios Perfuradores. A Ordem de Prioridade diz que os
Tanques Perfuradores séo atingidos primeiros, e o valor de Dano
da arma néo é suficiente para eliminar nenhum. decide Concentrar
seu Ataque em apenas um deles e rola 5 dados, obtendo B, BR,
EH, B8, e BB 3 acertos aumentam o valor de Dano para 3 (valor de
Dano base 1, x3 acertos). E mais do que suficiente para destruir o
Tanque Perfurador (mas o outro Tanque Perfurador e os Operarios
Perfuradores continuam ilesos).

EXEMPLO 2: Armado com dois Aguilhées, Miles esta na mesma
Zona que uma Abominag&o Perfuradora. Ndo importa quantos dados
ele role (Aguilh6es Duplos rolam 4 dados), 1 de Dano base ndo é o
suficiente para eliminar a Abominagdo Perfuradora (é necessario 3
de Dano), entdo Miles Concentra seu Ataque no Xeno e rola 4 dados:
B B8 B8 e BB 3 acertos! O valor do Dano aumenta para 3 (1 de
Dano base, x3 acertos), que é mais do que suficiente para eliminar a
Abominagéo Perfuradora!



GRANADAS SISMICAS NNNNNNNNNN\N\\\N

GRANADA S{SMICA

P

As Granadas Sismicas sdo 6timas para eliminar toda
a oposicao de uma Zona e soterrar Fossos!

Realize uma Acgédo de Alcance com uma Granada Sismica equipada
nas Maos, descarte a carta e BUUUM! Um Estrondo Sismico é
criado na Zona alvejada:

e Todos os Agentes e Maquinas sdo eliminados. O Sobrevivente
recebe todos os Pontos de Experiéncia relacionados.

e Remova quaisquer fichas de Objetivo.

¢ Quaisquer fichas de Fosso Aberto (Pag. 20) na Zona séo viradas
para o lado Soterrado.

¢ Coloque uma ficha de Barulho na Zona destino.
OBSERVAGAO: Se vocé estiver jogando com Zombicide:

Invader, as Granadas Sismicas podem ser arremessadas em
Zonas externas.

REGRAS - ZOMBICIDE



'IE ZONA ESPECIAL:
SALAS I)E
SEGURANCA

Verifique sem fem armas pesadas no arsenal. Nao fem
arsenal? Verifique os registros, Nao fern computador? Bom...
Pegue uma arma do bau de brinquedos e senta o dedo!

As Salas de Seguranca s&o as Unicas Zonas
onde o Esquadrédo Verde pode Procurar.

Todos os membros do Esquadrdao Verde sao Soldados.
Portanto, eles podem realizar Agdes de Procura apenas em
Salas de Seguranga. Cartas de Equipamento, como o Drone, ou
Habilidades podem permitir que eles Procurem de outras formas.
Sobreviventes Civis podem Procurar em Salas de Seguranga
também!

As Salas de Seguranca perdem suas propriedades sempre
que um Fosso é colocado nelas.

DARK SIDE - REGRAS

MODO
ULTRAVERMELHO

Na real é um baita desafio. Serd que eu sou o Unico que 13
comegando a curtir isso aqui? Nao precisamos nos reportar,
nada de defesas secretas. Liberdade total e decisoes de vida
ou morte por todo lado. Isso é bem rock n' rol!

- Miles

O Modo Ultravermelho permite que seus Sobreviventes ganhem
Pontos de Experiéncia além do Nivel de Perigo Vermelho e
adquiram novas Habilidades. Esse modo ¢é ideal para atingir
numeros elevados de mortes e completar cenarios maiores.

Modo Ultravermelho: Quando seu Sobrevivente chegar ao Nivel
Vermelho, coloque o pino de experiéncia no 0 e acrescente os
Pontos de Experiéncia que tenham passado do minimo necessario
para atingir o Nivel Vermelho. Seu Sobrevivente ainda esta no
Nivel Vermelho e mantém suas Habilidades. Marque os Pontos
de Experiéncia adicionais normalmente e ganhe Habilidades nao
escolhidas previamente ao chegar novamente nos diferentes Niveis
de Perigo.

Quando todas as Habilidades do Sobrevivente tiverem sido
selecionadas, escolha uma Habilidade entre todas as disponiveis
em Zombicide: Dark Side (exceto a Habilidade “Comega com
[Equipamento]”) ao atingir os Niveis Laranja e Vermelho.

EXEMPLO: Reese acabou de atingir o 43° Ponto de Experiéncia,
chegando ao Nivel Vermelho. Ela tem as seguintes Habilidades:
A Queima-Roupa (Azul), +1 Acdo (Amarelo), +1 Acdo de Alcance
gratuita (Laranja) e +1 a rolagem de dados: Alcance (Vermelho).

O jogador coloca o pino de experiéncia de volta no inicio, e a Missao
continua. Reese continua no Nivel Vermelho e continua ganhando
Pontos de Experiéncia ao matar Xenos Perfuradores.

Ela ndo recebe nenhuma Habilidade extra ao chegar nos Niveis
Azul e Amarelo pela segunda vez, pois ela ja tem as Habilidades
disponiveis para esses Niveis. Ao chegar novamente no Nivel
Laranja, ela ganha Empurrdo, sua segunda Habilidade de Nivel
Laranja. Ao chegar novamente no Nivel Vermelho, o jogador
escolhe uma nova Habilidade entre as 2 restantes e opta por +1
Acéo de Combate gratuita. O pino de experiéncia volta ao inicio.
Nessa terceira passada pela barra de experiéncia, Reese nao
recebe nenhuma Habilidade nos Niveis Azul, Amarelo e Laranja,
pois ela ja tem todas. Ao chegar no Nivel Vermelho pela terceira
vez, ela ganha a dltima Habilidade do Nivel Vermelho: Bate & corre.
O pino de experiéncia volta novamente ao inicio.

De agora em diante, Reese ainda soma Pontos de Experiéncia e
ganha uma Habilidade nova, escolhida pelo jogador, cada vez que
chegar ao Nivel Laranja, e outra ao atingir o Nivel Vermelho.



JOGANDO
COM 7 OU MAIS
SOBREVIVENTES

O cenério de ficgao cientifica de Zombicide dispde de uma colegao
crescente de Sobreviventes. Mais cedo ou mais tarde, vocé pode
ficar tentado a jogar com mais do que 6 Sobreviventes. Para tanto,
vocé precisara de planilhas, pinos, bases coloridas e cartas de
Equipamento Inicial extras, que estdo presentes em expansoes
vendidas separadamente.

Jogar com mais Sobreviventes (ou jogadores!) € bem simples. Siga
estas diretrizes e ajuste-as ao nivel de desafio que vocé achar justo.

e Para cada Sobrevivente além do sexto, adicione 1 carta de
Equipamento Inicial da expanséo as cartas que serdo distribuidas
aos Sobreviventesdurante aPreparagao. Sevocénaotivernenhuma,
os Sobreviventes extras entram no jogo sem Equipamentos Iniciais.

Cuidado, alguns Equipamentos podem ser reservados para
Sobreviventes de uma determinada categoria. Verifique as
regras especiais para saber mais.

* Acrescente 1 ficha de Entrada de Xenos a cada 2 Sobreviventes
além do sexto (arredondados para cima). Coloque essas fichas de
Entrada nas mesmas Zonas das que ja existem ou coloque em
qualquer Zona que vocé quiser, se houver varias disponiveis. Sim,
isso significa que algumas Zonas véao duplicar, ou mesmo triplicar, a
sua taxa de entrada!

FICHAS DE
ENTRADA EXTRAS

-8 |

SOBREVIVENTES

AJUSTANDO
A DIFICULDADE

15

A dificuldade de Zombicide: Dark Side pode ser ajustada
para mais ou menos usando os nimeros nas cartas.
As cartas de numero 1 a 54 pertencem ao Zombicide: Invader.
As cartas de numero 55 a 60 pertencem ao Zombicide: Black Ops.

Os Xenos séo os alienigenas perfeitos. Conceitos humanos como
misericordia, autopreservagdo ou restricdo sdo desconhecidos
para eles. Entretanto, as vezes o jogo pode ficar muito facil ou
muito dificil para vocé ou o seu grupo. Nesse caso, organize suas
cartas de Xeno usando os nimeros nas cartas.

e Cartas de Xeno de numero 61 a 85 sdo a parte mais facil de
uma Invas@o de Xenos Perfuradores. Esses Xenos Perfuradores
aparecem em quantidades limitadas, sem Ativagdes extras. As
especialidades dos Xenos Perfuradores, como a Abominagao
Perfuradora e a abertura dos Fossos, ainda estédo presentes.

e Cartas de Xeno de numero 86 a 110 sdo a parte mais dificil.
Os Xenos Perfuradores aparecem em maior quantidade,
principalmente em Niveis de Perigo baixos. Utilize-as em grupos
de jogadores experientes e veteranos do Zombicide.

e Cartas de Xeno de numero 111 a 114 sdo as de Ativacdes extras.
Adicione-as para ter um elemento de surpresa, o que aumenta

a dificuldade.

Esses elementos podem ser misturados no jogo como vocé desejar
para criar uma experiéncia Unical

REGRAS - ZOMBICIDE



]E MISSOES

FACIL / 6+ SOBREVIVENTES / 45 MINUTOS

TUTORIAL:
ELES VEM DAS PROFUNDEZAS

Alguma coisa esta errada. As mensagens de emergéncia
esfao vindo de foda parte reportando Xenos enlouquecidos.
Alguns deles acabaram de abrir um buraco nos nossos
campos de treinamento e vieram atrds da gente. Nao fivernos
escolha & nao ser eliminé-los. Por sorte, ja estavamos usando
nossas armaduras. Temos que volfar para a base para enten-
der melhor a situacao.

Vixi. Tem mais deles vindo!

Pecas de Mapa necessarias: 10-V, 12-R, 13-R & 16-R.

OBJETIVOS

Reunam-se na base. V4 para a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
turno, desde que nao haja Xenos nela.

Zonade
Saida
Area Inicial dos
Jogadores -
Zonade
Entrada
Tanque Cagador Operario
Perfurador Perfurador  Perfurador
Objetivos Protdtipo Porta
(sxP) de Arma
. Robd Arma
Foaen Sentinela
Aberto

DARK SIDE - MISSOES

REGRAS ESPECIAIS °

e Preparacao. Coloque os Xenos indicados nas Zonas

correspondentes.

* A maré esta subindo. As Abominagdes ndo aparecem antes de
o Nivel de Perigo Amarelo ser alcangado. Até |4, cada carta de
Abominagéo faz aparecer 1 Tanque Perfurador.

* Perdemos o cartao de acesso. Cada Objetivo concede 5 Pontos
de Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. A porta Amarela
nédo pode ser aberta antes do Objetivo Amarelo ser coletado.

¢ Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de arma fornece

um protétipo de arma aleatério para o Sobrevivente que a coletar.
Em seguida, ele pode reorganizar seu inventario gratuitamente.




M] OPERACAO RECUPERACAO

MEDRIA / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Em meio ao caos, recebemos ordens prioritarias da superficie.
0 Esquadrao Magenta, uma unidade destacada para
operacoes cientificas e de exploracao, estd sendo arrasado
pelos sanguindrios Xenos. Temos que ir até 13, proteger o
carregamento confidencial que eles estao fransporfando e
ajuda-os a chegar nos elevadores.

Bom, parece que alguém quer seus brinquedos de volta. Bora
ajudar nossos amigos.

Estamos nos aproximando da posicao deles, mas ainda nao
consequimos alcanca-os. O localizador mostra que eles estao
parados. Ou estao em siléncio ou mortos.

Us Xenos, por outro lado, estao preparados para a guerra!
Pecas de Mapa necessarias: 12-V, 13-R, 14-R, 15-V, 17-V & 18-V.
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OBJETIVOS

Missao de recuperacao. Conquiste os Objetivos nesta ordem
para vencer:

1- Recuperar todo o material sensivel. Pegue todos os Objetivos.
2- Voltar para casa (ou morrer tentando). Va para a Saida com
todos os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar por
essa Zona no final de seu turno, desde que ndo haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

* Preparagao. Coloque aleatoriamente os Objetivos Verde, Rosa,
Roxo e Amarelo voltados para baixo, entre os Objetivos Vermelhos.

e Eles travaram o elevador antes de morrer. Cada Obijetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.
A porta Rosa ndo pode ser aberta antes do Objetivo Rosa ser
coletado. A porta Amarela ndo pode ser aberta antes do Objetivo
Amarelo ser coletado.

¢ Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de arma fornece
um protétipo de arma aleatério para o Sobrevivente que a coletar.
Em seguida, ele pode reorganizar seu inventario gratuitamente.

 Area Inicial dos

Objetivo
Jogadores (5XP)
~ Zonade Protétipo
Entrada de Arma
Zona de E !
- Saida Portas
Fosso Arma Robd
‘Aberto Sentinela

MISSOES - ZOMBICIDE



ME PASSOS NO ESCURO

MEDIA / G+ SOBREVIVENTES / GO MINUTOS

Nosso sefor base foi atacado pelos Xenos enquanto
estdvamos fora, e tivernos que recuar. Havia muitos deles. A
boa noticia é que estamos fodos vivos e prontos para chutar
bundas de Xeno. A méa noticia é que estamos divididos, mal
equipados e sem base.

Enconframos um ponto de encontro em uma instalacao civil.
0 caos reina por 13, as pessoas tentaram resistir com o que
enconfravam pela frente, mas nao consequiram. Us Xenos
ainda estao por 13 e logo saberdo que estamos aqui

Agora femas que nos reagrupar, enconfrar o que pudermos
de Util e repelios. Mas ndo temos muito ternpo.

0 quartel general na superficie parece sobrecarregado. E eu
percebi uma certfa preocupacao na voz deles.

Pecas de Mapa necessarias: 10-V, 13-R, 14-R, 15-R, 17-V & 18-V.

DARK SIDE - MISSGES

OBJETIVOS

Reagrupar e repelir. Conquiste os objetivos nesta ordem para
vencer:

1- Encontrar armas melhores. Pegue todos os Objetivos.

2- Préximo nivel. V4 até a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
turno, desde que néo haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.
- Cologue aleatoriamente os Objetivos Verde e Roxo, voltados para
baixo, entre os Objetivos Vermelhos.

- Os Sobreviventes sédo divididos em 2 grupos o mais uniformemente
possivel entre as duas areas iniciais dos Jogadores. Os jogadores
escolhem quais Sobreviventes vao para cada grupo.

* Queime tudo. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de Experiéncia
para o Sobrevivente que o coletar. Cada Objetivo Vermelho também
fornece um Prototipo de arma aleatério. O Sobrevivente pode entao
reorganizar seu inventario gratuitamente.
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M3 CACADORES DO ABISMO

MEDIA / G+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

A rede est3 ficando cada vez mais silenciosa. Estamos lutando
3 procura de uma saida confidvel para Nds e para as pessoas
que enconframos pelo caminho.

Recebernos novas ordens. Talvez a gente consiga desacelerar
ainvasao Xeno se bloquearmos uma de suas principais rofas
até a superficie. O laboratorio para onde estamos indo fem
portas reforcadas, 0 que Nos permite sequrar UM pOUCO O
avanco deles, Nossa batalha aqui pode salvar muitas vidas.
Todos nds estamos nos sentindo estranhos, olhando uns para
0s oufros de uma forma esquisita. Pode ser que estejamos
todos mortos na proxima hora, ou pior; que sejamos os Unicos
aqui embaixo.

Pecas de Mapa necessarias: 10-V, 11-V, 14-V, 15-R,
16-R & 18-R.

OBJETIVOS

Defender o setor. Conquiste os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Destruir o Fosso do laboratoério. Destrua a
Zona de Entrada Roxa, coletando o Objetivo na
Zona dela ou arremessando uma Granada Sismica
la dentro.

2- Bloquear os ttineis. Colete o Objetivo Amarelo
para bloquear os acessos ao tunel.

3- Esvazie o laboratério. Elimine quaisquer Xenos
restantes na construgdo onde estava a Zona de
Entrada Roxa.

REGRAS ESPECIAIS

e Fogo no Fosso! A Zona de Entrada Roxa é
ativada no comego do jogo. Ela é removida logo
apos o Objetivo Roxo ser coletado ou uma Granada
Sismica ser arremessada nela.

¢ Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de
arma fornece um protétipo de arma aleatério para
o Sobrevivente que a coletar. Em seguida, ele pode
reorganizar seu inventario gratuitamente.

e Objetivos taticos. Cada Objetivo concede 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. O Objetivo Amarelo
ndo pode ser coletado antes da Zona de Entrada Roxa ser
removida. Apos coletado, coloque uma ficha de porta fechada em
cada acesso separando os dois prédios dos tuneis. Essas portas
ndo podem ser destruidas ou removidas.
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M REINICIALIZACAO
FORCADA

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES /
90 MINUTOS

Notamos mensagens irrequlares nos canais
de comunicacao. Alguma coisa alterou os
protocolos de defesa dos robds e das armas
sentinela em varios setores, fazendo com que
eles se volfassemn contra nds. A essa altura
jd ndo inferessa mais se foi s6 um defeito ou
sabotagem: essas maquinas rebeladas estao
criando um buraco enorme em nossas linhas
de defesa e os Xenos estao se aproveifando
disso. Precisamos refornar o confrole delas e
restabelecer nossas linhas de batalha!

Pecas de Mapa necessérias: 10-V, 11-V, 13-R,
14-R, 15-R, 16-R, 17-V & 18-R.
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OBJETIVOS

Neutralizar ameaca. Conquiste os Objetivos em qualquer ordem
para vencer o jogo:

e Recuperar as maquinas. Colete os Objetivos Verde e Roxo.

e Destruir os fossos. Arremesse 2 Granadas Sismicas em cada
Fosso das pecas 14-R e 17-V.

REGRAS ESPECIAIS

* Preparacao. Coloque aleatoriamente os Objetivos Verde e Roxo
voltados para baixo entre os Objetivos vermelhos.

* Penetras. Cada Zona de Entrada nas pecas de mapa 14-R e 17-V
é removida apés 2 Granadas Sismicas serem jogadas em sua Zona
durante uma mesma Fase dos Sobreviventes.

e Onde foi que eu coloquei o controle remoto, mesmo?
Cada Objetivo concede 5 Pontos de Experiéncia para o Sobrevi-
vente que o pegar.

O Robd e a Arma Sentinela sdo hostis com os Sobreviventes. Até
que eles estejam sob o controle dos Sobreviventes (com uma ficha
de Controle ou uma Habilidade), cada um deles é considerado um
Xeno durante o Passo de Ataque de cada Fase dos Xenos (0 Robd
ndo se move, e estar na Zona da Arma Sentinela ndo tem efeito até
que ela esteja sob controle).

Cada um deles Ataca a Zona mais barulhenta contendo
Sobreviventes em Alcance e dentro do Campo de Visdo. Neste
caso, os Sobreviventes sdo os primeiros na Ordem de Prioridade.
Os Xenos presentes ndo sdo atingidos.

* Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de arma fornece
um protétipo de arma aleatério para o Sobrevivente que a coletar.
Em seguida, ele pode reorganizar seu inventario gratuitamente.

MISSOES - ZOMBICIDE



M5 O LIVRO DOS BRAVOS

MEDIA / G+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

0Os Xenos chegaram & superficie, e a batalha agora acontece
nos corredores da base. 0 cenfro de comando nao demorou
muito para responder sobre o problema com as maquinas:
0 bug se espalhou pelo sistema e agora também afeta os
residentes da superficie. Precisamos de acesso aos cadigos
que 3o destravar alguns dos profocolos bdsicos de
confencao. Se os recuperarmos, todos os sobreviventes de
PK-L7 poderdo se livrar das maquinas rebeladas e consequir
acesso a estoques de comida e recursos,

5omos os anjos que vern de baixo.
Pecas de Mapa necessarias: 10-V, 12-R, 13-V, 14-V, 15-V & 18-R.

DARK SIDE - MISSOES

OBJETIVOS

Encontre os cédigos e volte.

Conquiste os Objetivos nesta ordem para vencer:

1- Obtenha o livro dos Bravos e o cédigo de acesso. Colete os
Objetivos Amarelo e Rosa.

2- Fuga no Escuro. Va para a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final de seu
turno, desde que nao haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

* Preparacao.

- Coloque uma carta de Drone voltada para cima em cada Zona
indicada. Eles ndo estéo disponiveis como Equipamento Inicial.

- Coloque aleatoriamente os Objetivos Verde, Rosa, Roxo e Amarelo
voltados para baixo, entre os Objetivos Vermelhos.

e Achei alguma coisa. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o coletar.

* Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de
arma fornece um Protétipo de arma aleatério para
o Sobrevivente que a coletar. Em seguida, ele pode
reorganizar seu inventdrio gratuitamente.

¢ A porta dos fundos esta trancada.

- A Zona de Entrada Amarela é ativada logo apés o
Objetivo Amarelo ser coletado.

- A porta Rosa néo pode ser aberta antes do Objetivo
Rosa ser coletado. Ela pode ser destruida pelos
Xenos.
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ME CAMINHOS SOMBRIOS

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES /120 MINUTOS

0 centro de comando foi atacado, e tudo ficou silencioso
em menos de uma hora. Agora esfamos so0zinhos,
inesperadamente  livies,  Agora  nossa  casa  estd
profundamente enterrada em territdrio inimigo.

Antes de encontrar uma maneira de voltar & superficie,
ternos que assequrar um abrigo para a equipe descansar. U
primeiro passo é controlar o acesso ao local escolhido. Para
550, ternos que selar alguns tuneis de acesso e redirecionar o
fluxo dos Xenos!

Pecas de Mapa necessarias: 10-R, 11-V, 12-V, 14-V, 16-V & 18-R.

OBJETIVOS

Selar os acessos ao tunel. Conquiste os objetivos
nesta ordem para vencer:

1- Selar as portas. Colete os Objetivos e use-os para
selar os acessos do tunel nas pegas de mapa 11-V,
14-V e 18-R, como indicado no mapa.

2- Evacuar o setor. Va para a Saida com todos os
Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar
por essa Zona no final de seu turno, desde que nao
haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

e Preparagcdo. Note que ndo ha Objetivo remoto
Verde ou Roxo para controlar as Maquinas. Elas s6
podem ser controladas com Habilidades.
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e Soldadores de plasma. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o coletar. Coloque a ficha
de Objetivo sobre a Ficha de Identificagao do Sobrevivente. Elas
ndo ocupam espacgo no inventario e podem ser trocadas como
Equipamento.

e Selando os portoes. Qualquer Sobrevivente na frente de
qualquer um desses trés acessos marcados pode gastar uma Agao
e descartar uma ficha de Objetivo para soldar o acesso e receber
5 Pontos de Experiéncia. Coloque fichas de portas fechadas nos
acessos. Essas portas ndo podem ser destruidas ou removidas.
Cuidado para nao se trancar do lado de fora!

MISSOES - ZOMBICIDE



M7 MATADOR DE JOGADOR

DRIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / GO MINUTOS

Muitos robds foram destruidos em batalhas contra os Xenos
ou durante o incidente das maquinas rebeladas. Precisamos
de um para proteger nosso abrigo enquanfo estivermos
fora e para auxiliar as sentinelas enquanto o resto da equipe
estiver dormindo. Os registros mostram que um dos robds,
batizado de Matador de Jogador pelo oficial de manutencao,
foi trancafiado para manutencao algumas horas antes do
inicio da invasao. Vamos frazé-lo até aqui e inspeciond-o
nos mesmos.

Serd que ainda vai demorar muito para podermos comer e
tornar urn banho? Estou com um mau pressentimento!

Pecas de Mapa necessarias: 12-R, 13-R, 15-R, 16-R, 17-V & 18-R.

DARK SIDE - MISSOES

OBJETIVOS

Recupere o Matador de Jogador. Conquiste os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Abra a porta reforgada. Colete o Objetivo Amarelo.

2- Recupere o Robé. Va até a Saida com o Rob6é. Ele pode fugir
por esta Zona no final do Turno de seu controlador, desde que ndo
haja Xenos nela. A Missdo estara perdida se o Matador de Jogador
for destruido.

REGRAS ESPECIAIS

e A maquina é minha. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o coletar.

¢ Portas hackeadas. A porta Amarela abre logo apés o Objetivo
Amarelo ser coletado. Até 14, ela ndo pode ser aberta ou destruida
de nenhuma maneira.

¢ Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de
arma fornece um Protétipo de arma aleatério para
o Sobrevivente que a coletar. Em seguida, ele pode
reorganizar seu inventario gratuitamente.
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MB SOB PRESSAO

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Recebemos mensagens  ininteligiveis e transmissoes
codificadas. Nao estamos sozinhos! O problema é que nao
sabemos onde nossos camaradas sobreviventes estao.
Enquanto isso, nosso abrigo precisa de energia para a rede
de defesa e sisternas de suporte 3 vida. E também para que a
gente possa formar banho.

Enconframos um par de geradores infactos nos sefores
vizinhos, apesar de esfarem desativados. Se consequirmos
reabastecé-los, reinicid-los e protegé-los por fempo suficiente,
teremos energia para as proximas semanas. Para nos ajudar
nessa farefa, frouxemos alguns instrumentos de mineracao
chamados batedores. Eles podem atrair 0s Xenos para longe,
0 que nos dard mais fernpo.

0 barulho vai atrair cada vez mais Xenos. E eu digo, quanto

mais, melhor!

Pecas de Mapa necessérias:
10-V, 11-V, 12-R, 13-V, 15-V & 18-R.

; 41: 1..
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OBJETIVOS

Resistam firme! Conquiste os Objetivos em qualquer ordem para
vencer o jogo:

¢ Protegendo os geradores. Atinja o Nivel de Perigo Vermelho
com todos os Sobreviventes. O jogo estara perdido se um Xeno
ativar em uma Zona contendo o Objetivo Amarelo ou Rosa.

e Recuperando os tanques de combustivel. Colete todos os
Objetivos disponiveis (veja as regras especiais).
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REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

- Coloque aleatoriamente os Objetivos Verde e Roxo, voltados para
baixo, entre os Objetivos Vermelhos.

- Coloque uma ficha de Objetivo Vermelho com 2 fichas de Barulho
sobre ela nas Zonas indicadas. Elas representam os batedores
(veja abaixo).

e Geradores. Os Objetivos Amarelo e Rosa representam os
geradores que devem ser protegidos e ndo podem ser coletados.
O jogo estara perdido se qualquer Xeno ativar em uma
dessas Zonas.

¢ Batedores. Cada Objetivo com fichas de Barulho representa um
batedor. A ficha de Objetivo ndo pode ser coletada e as fichas de
Barulho ndo sdo removidas durante a Fase Final. Remova o batedor
e as fichas de Barulho se um Xeno ativar na Zona deles.

e Ai vem eles! Os Objetivos Verde e Roxo fornecem 5 Pontos de
Experiéncia cada para o Sobrevivente que os coletar. A Zona de
Entrada Roxa é ativada logo ap6s o Objetivo Roxo ser coletado.
A Zona de Entrada Verde é ativada logo ap6s o Objetivo Verde ser
coletado.

e Tanques de Combustivel. Objetivos Vermelhos sem fichas
de Barulho representam tanques de combustivel que devem ser
recuperados. Cada um deles fornece 5 Pontos de Experiéncia para
o Sobrevivente que o coletar.

DARK SIDE - MISSOES



Mg MOSTRA DE PODER

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES /120 MINUTOS

Us geradores que enconframaos e afivamos esfao direfamente
conectados & rede de energia. E como sabemos, ha outros
sobreviventes em algum lugar por ai, esperamos que eles
estoquem e aproveitern @ energia por algumas semanas.
Entrefanto, precisamos nos cerfificar que os geradores
funcionem por tempo suficiente. A melhor maneira de consequir
iss0 @ criando uma distracdo maior, provocando os Xenos,
criando problemas e matando o maximo deles possivel

Serao os melhores dias em muito fempao!

Pecas de Mapa necessarias: 10-R, 12-V, 13-R,
15-V, 16-V & 18-V.

OBJETIVOS

Crie uma distracdo e aproveite o show.
Conquiste os Objetivos nesta ordem para
vencer:

1- Mostre para os Xenos quem é o chefe.
Atinja o Nivel de Perigo Vermelho com todos os
Sobreviventes E colete todos os Objetivos.

2- Evacuar o setor. Va até a Saida com todos
os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode
escapar por essa Zona no final de seu turno,
desde que ndo haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

e Preparacao. Coloque aleatoriamente os
Objetivos Verde e Roxo, voltados para baixo,
entre os Objetivos Vermelhos.

e Tire suas maos de mim. Cada Objetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o
Sobrevivente que o pegar.
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MID ESQUADRAD DE DEMOLICAD

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES /120 MINUTOS

Nossa mostra de poder inferrompeu o fluxo de Xenos na area.
Sabemos que é tempordrio, mas NJo imagindvamos que
dariamos um golpe 13o forte nos inimigos com nossas proprias
maos e sem reforcos, Com o espirifo de equipe adequado, os
sobreviventes podem até se fornar uma solucao absoluts, se
nao a Unica solucdo, para deter a invasao Xeno.

Decidimos pressionar o ataque e obstruir uma grande rofa
de invasao. Isso vai envolver explosivos para soterrar fodo o
sefor e dar o fora.

Bora?

Pecas de Mapa necessarias: 12-V, 13-R, 15-V, 16-V, 17-R & 18-V.

OBJETIVOS

Destruir o prédio. Conquiste os objetivos nesta ordem para
vencer:

1- Destruir o pilar Amarelo. Vocé precisara de explosivos e
uma sincronia perfeita. Consulte as Regras Especiais.

2- Destruir o pilar Rosa. Mesma coisa que o pilar Amarelo.

3- Saia dessa bagunca. V4 para a Saida com todos os

Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa
Zona no final de seu turno, desde que néo haja Xenos nela.
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REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

- Cologue aleatoriamente os Objetivos Verde e Roxo, voltados para
baixo, entre os Objetivos Vermelhos.

- Os Sobreviventes sdo divididos em 2 grupos o mais
uniformemente possivel entre as duas areas iniciais dos
Jogadores. Os jogadores escolhem quais Sobreviventes vao
para cada grupo.

e Lide com cuidado. Cada Objetivo fornece 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o coletar.

Fichas de Objetivo Vermelhas representam explosivos. Elas sdo
colocadas sobre a Ficha de Identificagdo do Sobrevivente. Elas
ndo ocupam espago no inventario e podem ser trocadas como
Equipamento.

Os Objetivos Amarelo e Rosa ndo podem ser coletados.

e Destruindo os pilares. Os Objetivos Amarelo e Rosa
representam pilares estruturais da instalagdo subterrdnea nesta
area. Um Sobrevivente pode gastar 1 Agéo para colocar uma carga
explosiva (Objetivo Vermelho) que tiver na mesma Zona de um pilar.
Cada pilar pode ter até 2 cargas. Um pilar pode ser destruido apés
receber sua segunda carga explosiva durante o Turno de qualquer
Sobrevivente: os jogadores decidem em equipe.

Apés destruir o pilar Amarelo, remova as pegcas de mapa 12-Ve 16-V,
e tudo que estiver sobre elas. Todos os Agentes nelas sao
eliminados. Nenhum XP é fornecido dessa forma.

Ap6s destruir o pilar Rosa, remova as pegas de mapa 13-R e 18-V
com o mesmo efeito. A Zona de Entrada e o Fosso Aberto entre as
pecas de mapa 17-R e 18-V sdo deslocados lateralmente para a
peca 17-R. A Zona de Entrada e o Fosso Aberto entre as pegas de
mapa 13-R e 15-V sdo deslocados lateralmente para a pega 15-V.

* Protétipos de armas. Cada ficha de Protétipo de arma fornece
um Protétipo de arma aleatério para o Sobrevivente que a coletar.
Em seguida, ele pode reorganizar seu inventario gratuitamente.

MISSOES - ZOMBICIDE



]7 HABILIDADES

Cada Sobrevivente em Zombicide: Dark Side tem Habilidades
especificas, e seus efeitos estdo descritos nesta segdo. Em caso
de conflito com as regras gerais, as regras das Habilidades sempre
prevalecem.

Os efeitos das Habilidades e/ou dos bdnus a seguir sdo imediatos
e podem ser usados no Turno em que sdo adquiridos. Isso significa
que, se uma Acao fizer um Sobrevivente subir de nivel e ganhar uma
Habilidade, essa Habilidade pode ser usada imediatamente caso o
Sobrevivente ainda tenha Agdes remanescentes (ou o Sobrevivente
pode usar qualquer Agéo extra que a Habilidade conceda).

DARK SIDE - REGRAS

+1 Acao - O Sobrevivente tem uma Agao extra que pode usar como
quiser.

+1 Acao [Acao] gratuita — O Sobrevivente ganha 1 Acéo extra
do tipo especificado (Combate, Maquina, Corpo a Corpo,
Movimentacdo, Alcance ou Procura). Essa Agdo pode ser usada
apenas para Agdes do tipo especificado. Agdes gratis de Maquina
ainda requerem o controle de uma Maquina, seja através de uma
Habilidade ou de uma ficha de Controle.

“+1 Dano: [Acao] - O Sobrevivente ganha +1 Dano de bénus com
o tipe indicado de Acao (Combate, Corpo a Corpo ou de Alcance).

+] Dano com [Equipamento] — O Sobrevivente ganha +1 Dano de
bbénus com o Equipamento indicado.

+1 no dado: [Agao] — O Sobrevivente adiciona 1 ao resultado de
cada dado rolado em uma Acédo do tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Alcance). O resultado maximo é sempre 6.

+1 dado: [A¢éao] - As armas do Sobrevivente rolam um dado extra
em uma Acdo do tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo
ou Alcance). Armas Duplas ganham um dado extra cada uma,
totalizando +2 dados por Agéo do tipo especificado.

+1 de Alcance maximo - O Alcance maximo da arma de Alcance
do Sobrevivente aumenta em 1.

+1 Zona por Acao de Movimento — Quando o Sobrevivente gastar
1 Agao para se Mover, ele pode se Mover 1 ou 2 Zonas, em vez de
apenas 1. Entrar em uma Zona com Xenos ainda encerra a Agédo de
Movimento do Sobrevivente.

Ambidestro — O Sobrevivente trata todas as armas Corpo a Corpo
e de Alcance como se tivessem o simbolo de Dupla.

A queima-roupa — O Sobrevivente pode realizar Acdes de Alcance
em sua Zona desconsiderando o Alcance minimo. Quando resolver
uma Acao de Alcance a um Alcance de 0, o Sobrevivente escolhe
livremente os alvos e pode eliminar qualquer tipo de Xeno. Suas
armas de Alcance ainda precisam causar Dano suficiente para
matar os alvos. Fogo Amigo é ignorado.

Atacar — O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos. Ele Move-se até 2 Zonas para uma
Zona com pelo menos 1 Xeno. Regras de Movimento normais se
aplicam. Entrar em uma Zona com Xenos ainda encerra a Agao de
Movimento do Sobrevivente.



Bate e Corre - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente logo apds resolver uma Agéo Corpo a Corpo ou
de Alcance que tenha resultado na morte de pelo menos 1 Xeno.
Ele pode resolver uma Agdo de Movimento gratis. O Sobrevivente
nédo gasta AcOes extras para realizar essa Agdo de Movimento se
houver Xenos em sua Zona.

Camuflagem - O Sobrevivente recebe uma ficha de Camuflagem
no inicio do seu Turno se ele ndo estiver no Campo de Visdo de
nenhum Xeno. Coloque a ficha préxima a sua base. O Sobrevivente
pode permanecer com a ficha (mesmo de uma Rodada para outra)
até que resolva qualquer tipo de Agdo de Combate ou de Maquina,
ou fizer Barulho. Ele pode ganha-la novamente do mesmo jeito.

Enquanto o Sobrevivente tiver essa ficha, ele é ignorado totalmente
por todos os Xenos e ndo é considerado como uma ficha de Barulho.
Os Xenos ndo o atacam e até mesmo passam direto por ele.

Mesmo com a ficha de Camuflagem, o Sobrevivente ainda tem de
gastar Agdes extras para sair de uma Zona infestada por Xenos.

Esta é uma ficha de Camuflagem.

Catador - O Sobrevivente pode Procurar em qualquer Zona de
sala ou corredor. As regras bdsicas de Procura se aplicam (ndo é
possivel Procurar em Zonas de Fosso ou em Zonas com Xenos).

Comeca com [X] Pontos de Protecao — O Sobrevivente comeca
com o numero indicado de Pontos de Protegdo. Este é o nivel
base dele.

Comeca com um(a) [Equipamento] — O Sobrevivente comecga
0 jogo com o Equipamento indicado. A carta é automaticamente
entregue a ele na Preparacéo.

Conexao com Xenos — O Sobrevivente tem um Turno extra sempre
que uma carta de Ativacdo Extra (NAO cartas de Abominagao) for
comprada do baralho de Xenos. Ele joga antes dos Xenos serem
ativados. Se varios Sobreviventes se beneficiarem desta Habilidade
ao mesmo tempo, escolha a ordem de Turno.

Conserto imediato - Durante cada Fase Final, restaure a Protegao
do Sobrevivente para seu nivel base.

Controle remoto: [Maquina] - O Sobrevivente pode realizar
Acbes de Maquina (Pag. 25) com Maquinas de tipo indicado (Robd,
Arma Sentinela ou todos).

Corrida — O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos. Gaste 1 Agdo de Movimento com o
Sobrevivente: ele pode se Mover 2 ou 3 Zonas em vez de apenas
1. Entrar em uma Zona com Xenos ainda encerra a Agdo de
Movimento do Sobrevivente.

Desenfreado — O Sobrevivente ndo gasta A¢des extras ao realizar
uma Acdo de Movimento para sair de uma Zona com Xenos.
Entrar em uma Zona com Xenos ainda encerra a Acao de Movimento
do Sobrevivente.

Empurrao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade gratuitamente
uma vez em cada Turno dele. Selecione uma Zona a Alcance de 1
do seu Sobrevivente. As duas Zonas devem ser conectadas por um
caminho livre, mas ndo ha a necessidade de ter Campo de Viséo.
Todos os Xenos na Zona do Sobrevivente sdo empurrados para a
Zona selecionada. Isso ndo é considerado um Movimento.

Encouracado: [tipo de Xeno] — O Sobrevivente ignora todos os
Ferimentos causados por Xenos do tipo indicado. Encouragado:
Operario funciona com qualquer Operario, por exemplo.

Escalada: [Acao] — O Sobrevivente ganha 1 dado extra para rolar
em Acgdes subsequentes do tipo especificado (Combate, Corpo a
Corpo ou Alcance). O bénus é cumulativo e se aplica até o final do
Turno do Sobrevivente. O bénus é perdido quando o Sobrevivente
realizada outro tipo de Agao.

EXEMPLO: Um Sobrevivente com a Escalada: Habilidade de Al-
cance gasta sua primeira A¢ao para realizar uma Ac¢do de Alcance
com uma Pistola (1 Dado). Sua segunda A¢cao também é gasta com
uma Acéo de Alcance, o que adiciona um dado gracas a Habilida-
de Escalada (2 Dados). A terceira Acao € gasta com uma Acgéo de
Movimento: o bénus de Escalada é perdido.

Escondido — O Sobrevivente ndo pode ser alvejado por Fogo
Amigo (Granadas Sismicas ainda o afetam). Ignore-o ao disparar
contra a Zona na qual ele esteja.

Especialista Duplo - O Sobrevivente ganha uma Acéo de Combate
gratis desde que esteja equipado com armas Duplas. Esta Agéao
pode ser usada apenas com armas Duplas equipadas.

Especialista em Ataque Concentrado - Sempre que um
Sobrevivente realiza um Ataque Concentrado com 2 ou mais dados,
o valor de Dano base da arma recebe +1, e ndo ha Fogo Amigo.

Estrategista— O Turno do Sobrevivente pode ser resolvido a qualquer
momento durante a Fase dos Jogadores, antes ou depois do Turno
de outro Sobrevivente. Se varios Sobreviventes se beneficiarem desta
Habilidade ao mesmo tempo, escolha a ordem de Turno.

Forca — O Sobrevivente ignora o primeiro Dano recebido durante
cada etapa de Ataque (Fase dos Xenos) e durante Fogo Amigo
(Acao de Alcance dos Sobreviventes).

Irmao de Armas: [efeito de jogo] — O Sobrevivente pode usar esta
Habilidade sempre que estiver em uma Zona com pelo menos um
outro Sobrevivente. Enquanto Irmado de Armas estiver ativa, cada
Sobrevivente na Zona (incluindo o que tem esta Habilidade) se
beneficia da Habilidade ou efeito de jogo indicado.

OBSERVAGAO: Irmao de Armas pode ser abreviado para IDA.
Isso é tudo que vocé tem? - Vocé pode usar esta Habilidade a
qualguer momento em que o Sobrevivente estiver prestes a sofrer

um Dano. Ignore um de Dano para cada carta de Equipamento que
vocé descartar do inventario do Sobrevivente.
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Letal: [Acao] — Use esta Habilidade quando atribuir acertos ao
resolver uma Acao de tipo especificado (Combate, Corpo a Corpo
ou Alcance). 1 desses acertos pode matar gratuitamente um Xeno
idéntico extra na mesma Zona. Apenas um Xeno extra pode ser
eliminado a cada Ac¢do ao usar esta Habilidade. O Sobrevivente
ganha experiéncia pelo Xeno extra.

Lider nato — No turno do Sobrevivente, ele pode conceder 1 Agao
grétis para que outro Sobrevivente a use como desejar. Esta acéo
deve ser imediatamente usada e o Sobrevivente Lider nato termina
seu Turno.

Médico - Esta Habilidade é usada gratuitamente durante cada Fase
Final. O Sobrevivente e qualquer outro Sobrevivente que estiver na
mesma Zona podem recuperar 1 de Protegéo até o nivel base.

N

Mestre do combate — O Sobrevivente trata todas as armas Corpo
a Corpo como se tivessem o simbolo de Dupla.

Modo Robd - Ao resolver uma Agdo de Alcance, o Sobrevivente
pode substituir o nimero de Dados da(s) arma(s) de Alcance que
estiver usando pelo nimero de Xenos na Zona alvejada. Habilidades
que afetam valor dos dados, como +1 dado: Alcance, ainda
séo aplicadas.

Precisao — O Sobrevivente pode escolher livremente os alvos de
todas as suas A¢des de Alcance. Fogo Amigo é ignorado.

Predador — Ao resolver uma Agéo Corpo a Corpo, o Sobrevivente
pode substituir o nimero de Dados da(s) arma(s) Corpo a Corpo que
estiver usando pelo nimero de Xenos em sua Zona. Habilidades
que afetam valor dos dados, como +1 dado: Corpo a Corpo, ainda
séo aplicadas.

Procurar: 2 cartas - Compre 2 cartas ao Procurar como
Sobrevivente.

Provocar -0 Sobrevivente pode usar esta Habilidade gratuitamente
uma vez a cada Turno dele. Selecione uma Zona de até 2 Zonas
de distancias do Sobrevivente e que tenha um caminho livre até o
Sobrevivente (sem paredes ou portas fechadas). Nao é preciso que
a Zona esteja no Campo de Visao.

Todos os Xenos na Zona escolhida ganham imediatamente uma
Ativacéo extra: eles tentam alcangar o Sobrevivente provocador
de todas as formas possiveis. Xenos provocados ignoram todos
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os outros Sobreviventes. Eles ndo os atacam e passam direto por
suas Zonas se isso for necessario para chegar ao Sobrevivente
provocador.

Reflexos de Combate — Sempre que um Xeno entrar no Campo
de Visdo do Sobrevivente, ele imediatamente realiza uma Agéo de
Combate gratis contra ele. Esta Agcao pode eliminar mais Xenos que
tiverem entrado. Acbes de Alcance ainda devem ser direcionadas
para a Zona em que houve entrada de Xenos. Esta Habilidade pode
ser usada uma vez a cada compra de carta de Xeno.

Resultado 6: +1 dado [Acdo] — Vocé pode rolar um dado extra
para cada “6” rolado em Acgdes de tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Alcance). Continue rolando dados extras sempre
que obtiver resultados 6. Efeitos de jogo que permitem rerrolagens
devem ser usados antes de rolar dados extras advindos desta
Habilidade.

Salva-vidas — O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um de seus Turnos gratuitamente. Selecione uma Zona
com pelo menos 1 Xeno e 1 Sobrevivente a um Alcance de 1 de seu
Sobrevivente. As Zonas devem compartilhar o mesmo Campo de
Visdo e estar ligadas por um caminho livre. Escolha Sobreviventes
na Zona selecionada para serem levados para a Zona do seu
Sobrevivente sem penalidades. Isso ndo é considerado uma Acgao
de Movimento. Um Sobrevivente pode recusar o resgate e optar por
permanecer na Zona escolhida se quem o controla assim desejar.

Sede de sangue: [Acao] - O Sobrevivente pode usar esta
Habilidade uma vez em cada um de seus Turnos. O Sobrevivente
gasta 1 Acdo: ele se move até 2 Zonas para uma Zona com
pelo menos 1 Xeno. Em seguida, ganha 1 Acgdo gratis do tipo
especificado (Combate, Corpo a Corpo ou Alcance). Regras de
Movimento normais se aplicam.

Sentidos agugados — O Sobrevivente pode enxergar 1 Zona mais
longe em Zonas de sala. Ele também ignora as regras de Zona
Escura ao tragcar o Campo de Visado (Pag. 11).

Sorte - Para cada agdo que o Sobrevivente realiza, vocé pode
escolher rerrolar todos os dados mais uma vez. O novo resultado
é o que vale. Esta Habilidade é cumulativa com os efeitos de
Equipamento que permitem rerrolagens.

Superforca — Considere que o Dano das armas Corpo a Corpo
usadas pelo Sobrevivente é 3.

Velocidade em Gravidade Zero - O Sobrevivente pode usar
esta Habilidade uma vez a cada Turno dele. O Sobrevivente gasta
1 Acéo. Ele se move 2 Zonas. Ignore tudo que estiver na Zona
intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.

Habilidades relacionadas ao Movimento (como +1 Zona por Agéo
de Movimento ou Desenfreado) sdo ignoradas, mas penalidades de
Movimento (como Xenos na Zona inicial) se aplicam.
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RESUMO DA RODADA

AS REGRAS N0 JOGO SOBREPDEM ESTE RESUMO DA RODADA.

CADA RODADA COMECA COM:
01- FASE NOS JOGADORES \N\NNNN\N\XX\N\

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um apos o outro,

em qualquer ordem. Quando ele terminar, inicia-se o Turno do préximo

jogador. Jogue em sentido horario. Cada Sobrevivente possui 3 Agdes
para gastar, selecionadas da lista abaixo. A menos que seja dito de outra
forma, as Agoes podem ser executadas diversas vezes por Ativacao.

e Movimentacao: Mova-se 1 Zona (gaste Acdes extras se houver
Xenos).

® Procurar (1x por Turno): Apenas em Zonas de sala sem Xenos.
Compre uma carta do baralho de Equipamento. Soldados podem
Procurar apenas nas Salas de Seguranca.

o Ativacido da Porta (GRATIS, 1x por Turno): Cologue ou remova uma
ficha de porta fechada em uma abertura de porta na Zona ocupada
pelo Sobrevivente. Ndo se houver uma porta destruida.

* Reorganizar/Trocar:

Troque Equipamentos com outro Sobrevivente que esteja
mesma Zona. Vocé pode fazer trocas como quiser, ndo precisa
ser de igual para igual (é possivel trocar fichas Remotas).
Acoplando/Desacoplando cartas de Equipamento: Muitas
Balas para armas com Balas, Célula de Energia para armas de
Energia.

¢ Acao de Combate:

Acao Corpo a Corpo: Requer uma arma Corpo a Corpo equipada.
Acao de Alcance: Requer uma arma de Alcance equipada.

¢ Pegar ou Ativar um Objetivo na Zona do Sobrevivente.

e Fazer Barulho: Coloque uma ficha de Barulho na Zona do
Sobrevivente.

* Nao Fazer Nada: Quaisquer Agdes remanescentes sdo perdidas.

» Acdes de Maquina: E necessario ter a Habilidade correspondente ou
a ficha de Controle Remoto. Uma Arma Sentinela pode ser controla
por qualquer Sobrevivente que esteja na mesma Zona. As Habilidades
do Sobrevivente ndo se aplicam as Maquinas.

Movimentacao (Apenas Robds)
Acao Corpo a Corpo (requer uma arma corpo a corpo)
Acao de Alcance (requer uma arma de Alcance)

QUANDO T0D0S 05 JOGADORES
TIVEREM TERMINADO

02 - FASE N0S XENOS N\NNNNNNN\\\\\\\\
PASSO 1 - ATIVACAD: ATACAR OU MOVER

Todos os Xenos gastam 1 Agéo fazendo 1 destas 2 opgodes:

® Xenos na mesma Zona que pelo menos 1 Sobrevivente o Atacam.

¢ Os Xenos que nao Atacaram devem Mover-se. Cada Xeno da
preferéncia aos Sobreviventes visiveis e depois ao Barulho. Escolha
o caminho mais curto e ignore portas fechadas. Se varios caminhos
tiverem a mesma distancia, divida os Xenos de maneira que formem
grupos iguais (Xenos que sobrarem nessa divisdo vdo com um dos
grupos a sua escolha). Se houver uma porta fechada no caminho, os
Xenos gastam a Agdo deles para destrui-la.

OBSERVAGAO: Os Cacadores tém 2 Acdes por Ativagdo. Quando
todos os Xenos tiverem realizado sua primeira Agédo, os Cagadores
repetem o Passo de Ativacao e resolvem sua segunda Acéo.

PASS0 2 - ENTRADA DE XENOS

* Sempre compre cartas de Xeno para todas as Zonas de Entrada na
mesma ordem (em sentido horario).

e Nivel de Perigo a ser usado: Nivel de Perigo mais alto entre os
Sobreviventes.

e Se ndo houver mais miniaturas do tipo necessario (exceto
Abominagéo): Posicione as miniaturas restantes. Em seguida,
todas as Abominagdes ganham 1 Ativacdo extra (as Abominagdes
Perfuradoras, em vez disso, escavam um Fosso). Por fim, coloque
uma Abominacéao Perfuradora na Zona de Entrada.

03 - FASE FINAL N\N\NNNNNNXNXN\\\X\X\N\\X\\W\W

* Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro.
¢ O jogador seguinte (em sentido horario) recebe a ficha de Primeiro
Jogador.

ORDEM DE PRIORINADE

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

ORDEM DE

PRIORIDADE NOME

] TANQUE/ ABOMINAGAOQ

OPERARIO

EXPERIENCIA
ADQUIRIDA

1/5

DANO MiNIMO
PARA ELIMINAR

2/3 (3/4)*

* No caso de Xenos Perfuradores em uma Zona de Fosso Aberto em Alcance 1+ (veja Pg. 20).



