Ninguém sabe como tudo comegou, oS jornais SUEREVIVENES  —
. pouco relatavam..llpus alguns dias era certo que ; Eﬁﬁums'a‘umnun@sm ‘
dloo estava muito errado... 0s mortos estan § :

“LENADEZ

fm Jornada Z se torne sobreviventes em um , g
H[][]GHHDSE zumbi. Enfrente os mortos vivos e os S | \Conkecimento de terrens \loc@ pode entrar e eair
outros jﬂ!ﬂdﬂl‘!s em diversos locais pard , ‘@@ |dp Loralidades do frun Zona Ieolada sem custo.

ﬁ\rfmmra nara’ Ao entrar em uma Localidade

garantir sua vitéria realizando objetivos ' PP<&5"Zona leotada compre duas cartas f
secretos. Fazer isso nao serd fécil, 6 preciso ser | S, f“'"wmlma (escarte uma carta para Somar -
esperto, 4s vezes até ardiloso, para ser 0 MEFCGE
vencedor. Ter bons equipamentos e Sobreviver aos \& nn [}hggap emzeroa papt"ja g I]Epd"ja

zumbis é tao importante quanto s_aher a hora certa BnMehldn nos Combates quando g /
! in‘hreunlente utiliza Armas de Fogo

de passar a perna na concorréncia.

PREFARACAL ( mBunusrenathnasfugasquandnn
Gomece separando os haralhos, os embaralhe, & * 2 4'24 f Sobrevivente Foge dos Zumbis

coloque-os ao alcance de todos. fles sao# T
identificados pelos seus fundos. Na lateral da B"“”5"E“Eh'“"""5“""1“3‘55“”3"“" /
caixa hd um lista dos componentes. Cada o Sobrevivente utiliza Armas Brancas

participante recebe duas cartas de Objetivos, | ﬁﬂegrasquese aplicam|somente/ao

escolha uma para ser sua condigao de vitdria na "-‘ Sobrevivente(escolhido

partida, a outra carta & devolvida & caixa.

Para seus primeiros jogos & recomendado que 0S jogadores iniciam com Y4 cartas em Suas maos,
seja utilizado o Objetivo Coletivo no lugador dos -0 nmero maximo no final do turno @ 8, o exedente
Objetivos Secretos. Comece com Primeiros dias, e /@ descartado. Equipamentos iniciais nao contam
use somente as cartas de Sobreviventes GOMO cartas de sua mao inicial.

marcadas como a imagemaolade: — Gompre uma Localidade e a cologue no centro da
' w4 Mesa com 0s peges dos jogadores, eles também
8 (evem ter o Registro da Jornada, os marcadores
) T ile suas cores, uma meia bola verde, uma
fssa  separagan @ e oo vermelhaeuma branca.
recomendada apenas para =y TR UAR B
Seu primeiro jogo, nos sequintes use o haralho 1@ £
completo. 0s prdximos procedimentos da
preparagan sao iguais para todos os jogos.
Os jooadores decidem quem Serd o primeiro a
escolher seu Sobrevivente. Este jogador serd o
. (iltimo a realizar seu turno na partida e o Gltimo a
escolher serd o primeiro. )




REGISTRO DA JORNADA 0 turno resumido:
Use as meia bolas * Inicio do turno.
UselsUasichas R Ve e e Ver e, » Restauragao: Restaure suas cartas Esgotadas.

araimanGar0s e vara margar, sua lita « fvangar/Recuar: Pode mudar de Localidade.
UhJEt"’ e Contaminaca e ¢  Compra: Compre as cartas do turno.

. L

“‘”"’“S B &E’mpms o Preparacao: Equipamentos podem entrar em

\ WO @@3 801 joe® Jooo. Os jogadores na mesma Localidade também

sghp'euivﬂﬂfﬁzrnalz MD%FSA 190 :@ﬁhreuiqgnte podem realizartrqnas NESSE momento. _ i
; : 87 3 bi 6 & « Confronto: 0 jogador escolhe como lidar com
2= | . A by 405 mortos vivos, ele pode Combater ou fugir.

Jumbis Persequindo seu o Mvangar/Recuar: Pode mudar de Localiade
© caso ainda nao tenha feito no turno (Efeitos de

UBBEImﬁElﬁIﬂEIII]Em Compreuma carta)  Gartas !Iﬁ_ﬂ san uun§ider§dqs]. _
quandomatar,0 306> Vlturla: [}umtres [_lhjetwns ['BaI!zadns ou sendo
?Zumhig,né matou/na partida @ elo 92 Zumbidaisua. 0 Gnico Sobrevivente vivo a partida é ganha.

A" @ ) o fim do turno.
‘.5 ©180] Uikt

i CARTAS DOS SOBREVIVENTES
Resumo da preparacao do jogo: No turno pode-se utilizar duas cartas, uma Agdo
* Separe e embaralhe os Baralhos. dmediata também poderd ser utilizada na Rodada.
Gada jogador pega dois Objetivos e escolhe UM. - “norvac 4 Gompanheiro nao sao consideradas

'I;' 0 primeira a'e;_unlher seulﬁnhr_'eviveénte_sergiu como uma carta do turno e podem ser utilizadas
Ultimo @ Jogar, 0 Um0 d eSCOMer jogara Brimeiro. - . w0y da guteos jogadores, desde de que

» (ada jogador comega com quatro cartas em sua
a0 & um Registro da Jornad. Encontrando um Estranho ocorra.
e [scolha uma uma cor e pegue os Marcadores e~ _#=wn,  AGAD INEDIATA
Objetivos, de Vida, de Contaminagao e Zumbis
Mortos. \ i) o
e [l primeira Localidade é colocada em jogo.
o (s peaes de cada jogador sao colocados na
Localidade comprada.
« Inicia o primeira turno.

indica seu tipo ! i
0 icone em @[ft AI' 0 Sl cart
destaque indica 3 0 realizado pela carta

0 Efeito Encontrand 0 e
I]REANlZAI;KI] DOS TLRNOS : um Estranho

A vez de cada jogador & um turno, nele vocé pode; *lnico tipo de carta que é utilizada a gualquer
mudar de localidade, usar duas cartas e Trocar momento, porém uma dnica vez durante a rodada. A
itens. E deve: Gomprar sua cartas e Confrontar os OPdem de execugao dos Efgitos & sempre da
mortos vivos. Tanto Combater guanto Fugir ¢ ESQuerda para a direita e o primeiro deles &
considerado um Confronto. O jogador nao ¢ Obrigatdrio. A carta nao pode ser executada se o

 obrigado a lutar, mas casa ndo o faga deverd Fugir. @PrImeiro Efeito fistado nao for possiel
Terminando as apoes passe o turno para o & G

L proximo jogador comegando assim a sua Rodada, @ \t'-'f\

' nela vocé pode utilizar uma carta de ﬂl;ﬁ[l. N ”” &

Imediata. ) & USS))




Veja os Efeitos anteriores, primeiro conjunto: Na fase do turno que uma carta desse tipo for
Cancelar um Confronto, Golocar um Zumbi em®utilizada | cada jogador poderd colocar UM
Perseguican e Gomprar uma carta. No segundo Gompanheiro em jogo sob o controle de qualgquer
conjunto: o Sobrevivente escolhido Compra uma Sobrevivente o Acompanhando.

carta, Cancela um GConfronto, Colocar doise

Lumbis em sua Perseguicao e Recebe um dano. COMPANHEIRDS

Para utilizar a carta com o primeiro conjunto pumpanheirns 580 oulrds pessoas em Su@

deve ter Zumbis na Localidade do Sobrevivente Jornada, o id um fimite para guantus Vot Em
escolhido. Se nao houver nenhum morto vivo no se ter em campo. A farga deles & somada ao Banus

mesmo Local nao haverd um Confronto vélidu-d""t”“"m” uqntra = Zumhlsu. P,
para ser cancelado, inviabilizando sua utilizagdn. | e ‘_.‘ B"I]lIIITSEEgﬂEDD
No segundo o primeiro Efeito & comprar uma ‘ X '“ ? el Companheiro
carta e isso sempre é possivel. Os Efeitos que o T RIS
seqguem S3o realizados mesmo parcilamente, nao ~ Rl di

hd como nao fazé-los caso tenha a possibilidade.

.6 S 4
- - j Nesta drea ficam as Hahilidades
As cartas possuem um jogador escolhido como @Eﬁﬁu o

alvo dos Efeitos, as (nicas excepoes Sao quando = fiindo indica que ela precisa ser
hd a COR VERMELHA e o simbolo @ no fcone do ~ Esgotada ao ser utilizata

Efeito indicando que o jogador que utilizou a carta #
serd quem realizard aguele efeito. Ou a ABANDONANDO LIM COMPANHEIRD

A e osimbolo A que indicam que tod0S  pomnanheiras podem ser Abandonadas para cancelar |

realizard o Efeito, podendo Ser o Sobrevivente rggahard dano dos Zumbis. Apds o Abandona ndo é
que utilizou a carta. concluido ou realizado qualquer Disputa. Também

.conta como Abandono quando um Efeito faz com
Alguns Efeitos estao restritos ao local do jogador /gue os Companheiros Saiam de jogo para a Pilha,

escolhido como alvo da carta, quando isso mas nestes casos o Gonfronto nao é interrompido.
ocorrer 0 jcone terd o circulo ao lado como

N\ indicagao da restricao. Ou seja, 0 & )
v \ ez : -
Gl A
encontra o Sobrevivente afetado. *Rlguns Efeitos sd ocorrem quando o Companhgiro
& ahandonado, nestes casos ele estard
Cetas  Agies  Imediatas BSPECITIcado como no exemplo acima.

representam eventos onde o EQLIPAMENTOS

I JA, Sohreviiente  enconira  OUIT@Sgpe fyyinamentos permanecem em jogo e San

£%" pess0as. Sempre que ISs0 0GOMTEr i ividne om Armas ¢ Utensilios. As Armas podem

Encontrando 2 C3rta 8rd 0 [COne @ eSQUErda  gon yo pore oy Brangas. s Habilidades das Armas

um Estranho indicando o subtipo Encontrando go gyen of podem ser ativadas nos Gombates em
um Estranho. ® ue sio utilizadas, assim como o5 Veiculos,




As Habilidades de todos os outros Equipamentos & ==\ Todos o5 outros tipos de Veiculos
. Companheiros podem ser utilizadas em qualquer ( A (representados pelo  carro)

Disputado. Em uma Fuga com um Veiculo ou em um \eg >/ funcionam da mesma forma qUe 08
Combate com uma Arma de fogo o jogador pode Barcos, mas sem a restrigao de
| ativar seus Utensilios ou Armas Brancas, mas 0@ 4P, Localidade. O icone inferior mostra
 inverso nao pode ser feito. 74813 0 Bonus dado pelo Equipamento nas

Disputas de fuga.

ATIVANDO HABILIDADES E EFEITOS

‘Cartas de Equipamentos e Companheiros
Ds [canes representam T ! Permanecem em jngui glas possuem Habilidades
o tipo de Equipamento, o g ffeitos, a dlfe,renpa E que Efeitos ativam sempre
todos eles possuem a que seu pré requisito ocorrer. Algumas
mesma car de carta. =, Habilidades tamb&m possuem pré requisitos, mas
devem ser ativadas pelos jogadores.

0 icone superior é a forga da Arma |

s ~ de fogo (o Bnus recehido pelo — %
%J Sobrevivente quando @ escalhe ‘j V3 ’O

para um Combate). J4 o inferior
fﬂ representa a munigao da arma, o

Jieste exemplo sempre gue o dado for igual  trés
- : . 0 Sobrevivente recebera +1 de Bonus em seu
valor & 8 quantidade e Jumtis QU phere podend ogorrer mais de uma vez por
Padem ser enfrentados por turro :Disputa, desde que o dado saia e volte ao ndmero

Armas Brancas sao utilizadas em &7
Combate uma dnica vez por turno, ,
mas suas Hahbilidades podem ser “&&5&

ativadas em qualquer Confronto. 0 *22=  Nastp exemplo temos algo semelhante, porém no
Pé de Cabra & um tipo de Arma ASESERN jygardn = temos ssp. 0 igual indica gue o
Branca, no e preocupe com isso, ,,F 2 efeito 3 esquerda serd igual ao da direita. Ou
ficard claro quando for necessario. O fepi g jcone da esqueda substituird, quando
Utensflios sdo itens, eles possuem pussi\.mlZ 0 da direita; [luandq nao for possivel a

@))‘_ Hatilidades que podem  ser Substituizao vocé terd um efeito complementar. A
((%ng  utilizadas em qualguer lance de;suhstltmqau ocorre quando os dois Efeitos sao do
5 dado, ou Efeitos que ocorrem MESMO tipo (um valor de dado por uutru,_ por
. SEMpPe que possivel. exemplo). Com a seta \mnﬁ_ E)_(enuta 0 efeito a
Nenhum jogador pode ter mais de um <2y esquer‘da_ para obter o da direita. No exemplo o
e equialo, eles a0 aos L3 dad_n SErg alterado de qyalqugrualur para trés e

B VR Hiiis N omE 5 .asmmu jooador receberia o Bonus de +1.

tentativas de fugas. Os Barcos sd Para usar uma Hahilidade

. fazem efeito em localidades Navegdveis, em 6 necessario Esgotar a

| outros locais eles nao sao utilizados, mas nao carta. Este icone o
precisam ser Descartados. ¢ indica essa agan




Na carta de exemplo hé Uma Localidade entra em jogo por meio
31; o HUasopclesde ' de uma de um Efeito, Habilidade ou uma
" Hagjlidades,massnmente s =% Ngao Imediata.

=uma  selesitnada. . 0 <= indica gue o jogador escolhido deverd

@comprar uma carta de Localidade e colocé-la em

B — " uma das extremidades do caminho.
Ao ativar uma carta vocé deverd vird- Ia 90° para

indicar a execugdo de sua Habilidade e seu CARTAS LOCALIDADE

Esgotamento. Cartas Esgotadas nao podem ter =

suas Habilidades ativadas até que tenham s'du‘lunalidade === o=

Restauradas. J4 os Efeitos continuam ocorrendo ’ w | ﬂa § =

sempre que atingirem seus pré requisitos. /%S ”‘;‘- i @

Habilidades podem Ser ativadas fora do seu i1 - e P, A@

turno. Se vérios Efeitos ocorrem ao mesmo N A "7@"’“

tempo, a ordem escolhida serd a que executard o ‘ I}ﬁnidadu maxima de

maximo possivel deles. Lumbis na Localidade

= lunalldades sa0 lugares que vocd passard durante

RESTALIRACAD sua jornada. H& trés tipos, as Metrdpoles, os

Nesta fase do turno todas as suss GArtaS pamnnc g a 7onas Isoladas, Cada um desses tipos

Esgotadas sao Restauradas para serem utilizadas ‘\amhem podem ser Navegével, assim permitindo

novamente. Basta desvird-{as 90" gue 05 Veiculos do tipo Barco possam ser §

AVANCAR/RECLAR E COLOCAR :utilizadns para fugir dos Zumbis.
LOCALIDADES EM JOGO

No inicio e no final do turno hd a possibilidade de
mudar de Localidade, avangando ou recuando, [~ G :
desde que haja outras Localidades em jogo e j& METROPOLE CAMPOD  ZONA ISOLADA
nao tenha sido feito o deslocamento no turno

[Nat_l _nunsmere 0s [fmtu_s das Aroes Imedmtas ou |: Este fcone indica que a
Habilidade de Sohreviventes). Para isso & ¢ B Localidade & Navegavel
necessario que o jogador descarte duas cartas

(e sua mab e mova Seu peao para @ nova Cada localidade pode conter um ndmero de
Localidade que deve estar adjacente a sua atual. \Zumbis, as Metrépoles abrigam até dez mortos
Esse descarte simboliza os recursos utilizados *yivos, os Gampos oito e as Zonas Isoladas seis.
lurante a viagem. Quando um Zumbi entra em um local cheio ele
T ﬂ\\\\\ﬁ\, \‘v&m\ transbordard para a Localidade anterior, e isso
continuard até ele encontrar uma que permita sua
alocagao. Se nenhuma localidade anterior
consequir abrigd-lo, 0 Zumbi transbordard para as
posteriores, se nao houver um local vélido ele ird
para a Pilha.

Vlocé avanga ao se afastar da primeira Localidade
B Pecua ao Se aproximar dela. As cartas sao
postas em campo em uma (nica linha reta tendu.
como origem a primeira Localidade.




COMFRA DE CARTAS - _
‘ s @ (0s dentes indicam que o Efeito ocorre
' A Fase de compra de cartas representa os dias em - @

: . ; a0 causarem dano ao Sobrevivente
sua jornada, a carta de Sobrevivente & o recurso
encontrado no local, enquanto a carta de Zumbi os EFEITOS NEGATIVOS
' perigos. 0 jogador é obrigado a comprar uma® , *
carta de cada, a menos que algo diga o contrdrio.
'\ Todos os Zumbis que entram em jogo provenientes
da compra sao colocados ao lado da localidade
atual do jogador que fez a compra caracterizando  Este fgone

a amega dos mortos vivos naquele local. * indicaque I Efeito realizado
' garta 6 dotipo |} quandoa carta

Contaminagao entra em jogo

Ds Efeitos Negativos sao resolvidos de maneira

semelhante as cartas de Apao Imediata, a

principal diferenca @ que todos os Efeitos sao

¥ ~ A S 5 ‘obrigatdrios. Mesmo que o primeiro listado nao

Foto de Chris Calfal possa ser realizado, 0s outros sao executados.

Gaso um jogador precise comprar uma carta de 0 jogador que fez @ compra da carta o escolhido
qualquer tipo e nao seja possivel, reembaralhe a 4para realizar os Efeitos, independente do turno ou
Pilha de Descarte daquele baralho e faga a compra MOMENto que ocorrer a compra. Gaso esteja em
normalmente. 0 baralho de Localidade ndo possui Combate nenhum novo Zumbi € considerado

uma Pilha de Descarte, entao se ndo for possivel a naguela Fase, mas eles ainda entram em jogo, @
compra o efeito & ignorado. nao ha alteragao no Bonus de Horda; todos os

outros Efeitos sao aplicados normalmente.
BARALHO DOS ZUMBIS < fis cartas de Contaminagao pioram
CARTA zunm % gsse status, porém sd se aplicam aos
- ] jogadores ji Contaminados.

Resistinzia HPC | B - - Gaso o status de Contaminagao esteja em LERD
: : nao é recebido a Gontaminagao, porém todos os
outros Efeitos ocorrem normalmente.

Persisténcia £5 ¢

. ) FREFARA['.AI]
Dano da Mordida ) =" r[m seu turno vocd poderd usar até duas cartas,
; -| mas somente na Fase de Preparagan que oS
fquipamentos entram em campo. HA como ter
¥ equipado até quatro itens, sendo no maximo duas

armas de qualguer tipo.

®Caso esteja em seu limite de Equipamentos e

Localidade do jogar que realizou a compra da carta. 05 Wik Rr Rl I, Lests SUOsttlCA

ks md iv dais tinos e e antigo é descartado. Jogadores na mesma
A R R e Em.lnnﬂlideuie também podem Trocar Equipamentos,
entrarem em jogo como e outro ao causarem dano.

amhos d3o e recehem na negociagao.

0 tipo de cartas mais presentes no haralho dos
mortos vivos. Fles sempre sao colocados na mesma




CONFRONTO ;
| Hora de lidar com os Zumhis. Sohreviventes® S0

armaos podem atacar, enquanto desarmados si e il -
podem Fugir. Enfrentar os mortos vivos 6 e l Nl ;; !
perigoso, mas permite o lance do dado vériaso\ i R
vezes, assim podendo ativar as Habilidades
disponiveis, além da compra de cartas. Enquanto
fugir nao d4 essa opgao langando o dado somente

uma tnica vez por turno. Ao iniciar o Confronto 0 Escolha antes de rolar o dado o Zumbi enfrentado.

jogador deverd decidir se ird Combater 0SsAs Armas de Fogo S3o utilizadas primeiro. Caso

Lumbis ou Fugir. 'decida ndo utilizé-la e atacar com uma Arma

Branca vocé nao poderd mais atacar neste turno

EﬂNqu]EéALEURDA com uma Arma de Fogo. Gom o Zumbi escolhido a

S Disputa @ iniciada e o dado é langado. Some ao

resultado sua hahilidade com o tipo de Arma

jutilizada, o Boinus dado pela Arma e todos oS
outros Banus/Penalidades recehidos.

Os Exemplué seran fudné haseados nos trés iumhris
apresentados anteriormente e o Sobrevivente acima

InE (N i) (Al eess

Cata Zumbi recebe +1em sua Resisténcia 0 dado langado no exemplo deu trés como 4

para cada outro Zumbi na mesma Localidade ‘resultado, esse primeiro lance [Valor Inicial) nao

Um morto vivo solitdrio ndo ¢ perigoso, e a 8tiVanenhum tipo de Efeito.

maioria dos Sobreviventes conseguem lidar sem £ nesse momento que as Habilidades para
problemas. Mas em grupos os Zumbis sao uma manipular o valor do dado sao utilizadas. Conforme $
ameaga. Para representar esse perigo existe o ,as cartas do Sobrevivente que acompanhamos o0
Banus de Horda, no inicio do Gombate cada Zumbi ‘Gompanheiro ird desencadear seu Efeito caso o
recebe um valor em sua Resisténcia igual a0 resultado do dado permanega em trés (Valor
nimero de OUTROS mortos vivos na Localidade. Final). Para evitar isso a Habilidade da carta
No exemplo eles recebem +2 de bnus, pois hd Frigideira de Ferro é utilizada baixando o valor do
trés Zumbis no local. dado para dois (Valor Manipulado).

Tumbis que entrarem na Localidade apds o infcio ; =~ bomo o jogador ativou o efeito ao lado
do Combate nao alteram o Banus de Horda e nao @ ele agora poderd usar a primeira
podem ser atacados. ‘@ Hahilidade do item Lanterna Grande.

= @

Caso o Valor Manipulado do dado volte para trés o

- [feito do Companheiro Seria desencadeado. Um

.[feitn pode ocorrer varias vezes , desde que o dado
seja manipulado para o valor necessario.




0 Valor Final mais as somas dos Bénus @ contra a Persisténcia @ dos Zumbis. Diferente do
. comparado com a Resisténcia do Zumbi enfrentado® Combate nas fugas os mortos vivos sempre
mais o Bonus de Horda. Se o resultado for ganham no empate. Se nenhuma agao fosse
superior 0 morto vivo é colocado na Pilha de tomada a Disputa seria finalizada e o
' Descarte e o jogador sobe seu contador de ZumbiseSobrevivente receheria 1 ponto de dano e os dois
" mortos. Se a soma for inferior & Resisténcia do Zumbis comegariam a Persegui-lo.

| Lumhi o Combate é perdido e 0 morto vivo GaUS3 ptjyando a Habilidade da Frigideira de

tiano a0 Sobrevivente igual ao registrado em SU2 fgppg g jogador altera o dado para
carta. AlEm disso o Zumbi deixa a Localidade atual ggis, assim vencendo a Disputa. ®)

e comega a Perseguir o Sobrevivente. Maiss

informages sobre essa condigao posteriormente, | Na0 importa de quantos Zumbis & Fuga ocorre, 0
: dano recebido nas derrotas das Dispusta sempre

serd 1. Nao ha limite para quantos mortos vivos
podem comegar a Persegui-lo. Se no exemplo
houvesse trés Zumbis com Persisténcia 3, e o
' " iresultado da Disputa fosse o mesmo, oS trés
Ocorrendo empate hd duas opsaes, @ primeira € 'mortos vivos serido colocados em Perseguigao
nada acontece e a Disputa é finalizada. Na segunda do jogador, enguanto oS outros trés, de
opsao 0 Zumbi & morto e colocado na Pilha de ' Persisténcia 2 e 1, continuariam na Localidade.
Descarte, no entanto ele consegue causar dano ao # ~
Sobrevivente. Cabe ao jogador fazer a escolha. PERSEGLICAD
Ao perder uma Disputa, ou por Efeito de uma
FUBA ~ Icarta, os mortos Vivos comegam a Perseguir o
Durante o Gonfronto se o Sobrevivente nao tiver ‘sghreyivent. Quando isso-ocorre 05 Zumbis

uma Arma, ou nao queira enfrentar os Zumbis, ggiyam g Logalidade onde estavam  sao alocados
sua tnica opgao & Fugir. A Disputa € feita de forma apaixg do Registeo daJarnada do jogador

muito semelhante aos Gombates, porém o jogador ‘Com cinco Zumbis em sua Perseguicao o jogador
nao escolhe de qual morto vivo ird escapar. Nao hé ‘recehe 1 ponto de dano e de Contaminagao, em

como lutar  fugir dos Zumbis no mesmo turnb. — ‘garyid g5 mortos vivos sao colocados na Pilha.

No exemplo temos 0 pasy g jogador perca uma Disputa de Fuga para

Sobrevivente fugindo 08 ‘sete umbis ele receberd 1 ponto de dano da
4 S ;riliséﬂﬂhl:ergusﬁmggg derrota, mais 1 ponto de dano e Contaminagdo da

At A yPerseguiao e ainda terd dois mortos vivos em

\MI;{[.HI!%I;%,%W.HIDP@ ¢ ) tontra os mais rapids, fgg er?nafuu.

rerssIOATIASY oy seja, 05 mortos VoS gy mygar de Localidade, Sem ser por um Efeito,

répido o Zumbi : fobann
] _p te maior Persistencia.  gs 7umbis deixam de Perseguir o Sobrevivente g
. Um dnico lance de dado é feito na fuga contra 05 gq plggados na nova Localidade que ele se

. dois Zumbis de Persisténcia 2, e a Disputa € pppontea.
* resolvida da mesma forma que os Comhates. @ R
- Neste caso temos um total ?
W L de 2 em sua Fuga

&l [Habilidade na Fuga mais g
Valor Inicial do dado]

NI ()
¥ @




Resumo do Confronto: afetam oS jngadnres Mas apés [}untammadu
» Para enfrentar 05 Zumhis o jogador deve ter®essas cartas a aplicam seus Efeitos. Gom 6 pontos
uma Arma equipada, caso contrdrio deverd fugir. de Contaminagao o Sobrevivente se transforma
e Primeiro sao utilizadas as Armas de Fogo, em um Zumbi e o jogador é eliminado da partida.
depois as Armas Brancas.
e firmas de Fogo podem atacar o ndmero de
vezes por turno igual Sua munigao.
« [Irmas Brancas atacam uma vez por turno. Eﬂ, ﬁ B
o (Gada Disputa @ resolvida individualmente e
sd & finalizada quando os jogadores nao realizam »
mais agdes e seu resultado é executado. i CARTAS DE OBJETIVOS
o fipds calculado o Bénus de Horda dura até o . - , '
final do turno sem alteragoes. N @ @
e Jumbis que entram na localidade apés o " )
inicio do Confronto ndo podem Ser atacados e [ ssmme +  ASOSS GUE devem ser
nao afetam o Banus de Horda. realizadas durante a partida
« Tumhis Perseguem o5 Sobreviventes sempre ) Para gue ela seja ganha
que ganharem uma Disputa. ’ scricao/daljornada realizada pela

. Sohrevivente no decorrer da partida
DERROTA IMEDIATA, JOGADA DE SI]RTE
E ADIVINHAL il Os Objetivos sao as jornadas dos sohreviventes.

ol e flas possuem agoes que devem Ser realizadas em
Todo Confronto contra oS Zumbis & perigoso, qualguer ordem para ganhar a partida. Ha também
nada e certo. Para representar essas situages ‘ps Dhjetivos coletivos, eles sa utilizados para

imprevisfveis que existe a Derrota Imediata. Nas ajudar os jogadores a conhecerem o jogo.
Disputas que o Valor Final do dado for igual a 1ela

sempre serd uma derrota para o Sobrevivente. GANHANDO A FARTIDA
Nos momentos de triunfos hd a Jogada de Sorte. i0s jogadores possuem trés fichas das cores de
Sempre que o Valor Inicial for igual a 6 o jogador 'seus pedes, esse sao os Marcadores de Objetivos.
compra uma carta e pode utilizar uma carta Quando um Objetivo é realizado o jogador deve pér
extra imediatamente (antes das outras agdes), um marcador sobre o contaor de Objetivos no
podendo até ser um Equipamento que terd sua  Registro da Jornada. Essa agao 6 obrigatéria, mas
Habilidade disponivel conforme as regras. ,ela pode ser feita de forma aberta ou furtiva.
Algumas cartas pedem ao jogador para adivinhar # Ao completar um Ohjetivo (EEYERIGSIEANCILIDES)
0 resultado do dado, assim desencadeando Seu 0 margue no seu '
ffeito. Uma adivinhagao sé pode ser feitasobre o Registro da jornada /&
Valor nicial do dado, o Valor Manipulado e o Valor Ao gomplatar seus Otjetivos voce deve fiar vivo |
final nao desencadeiam Efeitos de adivinhagao. até a Fase do turno Vitéria, onde eles sao
= Querificados. Outra maneira de ser vitorioso &
CONTANINACAD sendo o ltimo Sobrevivente em jogo, mas também
Ninguém comega Contaminado, & necessdrio & necessario entrar na Fase do turno BM Que as
receber um ponto de Contaminagao para isso.qcondigoes de vitdria sao verificadas. £ possivel
Por este motivo as cartas de Gontaminagao naoggue o jogo termine sem vencedores.

Use este campo do Seu Heglstru
da Jornada para marcar sua [}nntamlnanan




MATANDO SOBREVIVENTES ICONES E SELIS EFEITOS

Em sua jornada serd necessario lidar com outrosAS cartas dos Sohreviventes sao situagies,
L Sobreviventes. Vérios Objetivos interagem com feitos, equinamentos e pessoas que vao ajudd-lo
| outros jogadores e alguns Solicitam que vocé A jornada. Elas possuem Efeitos descritos por
b cause a morte Direta ou Indireta deles. éicones que agem de maneiras distintas de acordo

" 0 Morte Indireta & proveniente de uma ago Com as informagdes que os complementam.
realizada na mesma Rodada que o Sobrevivente foi Descreve o Baralho dos Sobreviventes,

¢ eliminado, agdes em Rodadas anteriores nao sao ‘,. com == 0 jogador compra uma carta.
vélidas para a conclusao dos Objetivos. A seguir Gom = ele descarta uma carta da

o Morte Direta: Quando uma aga0 causa @ "em jogo indo direto para a Pilha de Descarte.

morte direta um Sobrevivente, isso pode ocorrer 9"““"""9 0 Baralho dos Zumbis,

P com =r 0 jogador compra uma carta.
por danu_fat_al, ou 0 Sexto ponto de.l}untamma’uau. am S ine cata o iz
o Prejudicando um Confronto: Quando hd uma e i00o vai direto para a Pilha de Descarte
interferéncia de qualquer forma que altere o 10g P .

resultado de uma Disputa levando o Sobrevivente [lesnrf;e ! Baralhtu s lunalid:des,
a0 dbito pelos Zumbis. Como: alteragdo do valor do “"{" d g ua;a Et““"!g"; : de
dado, remogao dos Bonus, penalidades ou pelo - Colocatd B UMd a5 extremidades do

descarte de um Equipamento durante a Disputa (og #8Minho. Gom == e “-além da compra o
Béinus sdo removidos). Sobrevivente escolhido é movido para a nova

Localidade. Caso 2~ aparega acompanhado

* Golocando Zumbis em Perseguigau: Quancd ile = 0 jogador move o Sobrevivente na diregao

um Zumbi & colocado em Perseguipdn do . . e S o
Sobrevivente causando a morte do mesmo pelo indiats. Gom () o jogador escahido o pode

dano ou Gontaminagdo recebidas. Ou quando o @ mdr ie lﬁmahdades [ t"”".]' '

; 2 : . Representa os Equipamentos em jogo.
responsavel por colocar pelo menos trés Zumbis Q PRI i e
que contribuiram para o dano/Contaminagao letal. | Q.‘ T itm{sgaquiua i
e [Gancelando uma carta: Quando o jogador '

cancela a utilizagao de uma carta que evitaria a
morte do Sobrevivente.

Descreve os CGompanheiros em jogo.
Com = o jogador deve Ahandonar um
de seus Companheiras.

impede que o Sobrevivente mude de Localidade, e, |
em Seu turno, ele morre ao falhar em uma Disputa ¢
de Fuga sem a intervencao de outros jogadores.

Com <= ela é ganha, com = é perdida.

Representa a Contaminagao. Gom =r

Podem ocorrer casos onde um Sobrevivente acaha E.J".gﬂd,"p rem:bf Um pypto, com —
- morrendo Diretamente para um jogador, mas R LT L £

* também como uma Morte Indireta para nutro.q 4" " AEArEsenta a Perseguigao. Gom =0
| Nestas situagies os dois devem concluir seus g 745 J05ador pega ta sia Localidade o Zumbi
~ Objetivos. No caso de haver mais jogadores com %

_mais Persisténte e coloca Em U3
trés Objetivos completos, o primeiro que verificar PerseguigéD. Gom = remove pard g Localidae
a \litdria serd o ganhador. ¢

atual um Zumbi em Perseguicao. [}umuﬁu pode
r{er nenhum novo Zumbi em sua Perseguicao.




a .

Representa Zumbis mortos. Como o Cancela o Gonfroto ou uma Disputa
Efeito escolha um Zumbi e o coloque na' especifica. Quando ocorre fora da Fase
Pilha de Descarte e aumente o 3=~ dos Controntos este Efeito cancela essa
" seu contador de Zumbis mortos. Como pré- fase. Ou Seja, o Sobrevivente nao enfrentara os
L requisito representa o nimero de Zumbis mortoseZumbis naguele turno. Caso o Efeito seja usado
* no turno, indiferente do responsavel. apds o inicio dos Confrontos ele cancelard a

= ) fs), sy, /s, Disnuta atual, forgando a proxima imediatamente.
‘ ‘/ A \‘/ e -/\-\‘/->\1!\j/ Quando em um Zumbi esse morto vivo ndo pode
Descreve o dado da Disputa. A subistituigao (=] SEF 8tacado no mesmo urno que entrou em joge,

ocorre quando o5 dois Ffeitos a0 da mesma \mas nao faz nenhum efeito nos outros turnos.
categoria, um valor de dado por outro alterando | @“ Lumbi com este Efeito conta como

_—

somente a numeragao. Quando os Efeitos fois mortos vivos quando comega @
descritos sao diferentes acontece um Efeito Perseguir um Subrevivente. Nos outros

complementar, ou seja, o Efeito da direita ogorre LUPNOS eIe volta @ valer como um Zumbi. Se um
assim como o da esquerda. Isso & aplicado em ‘Suhrevwente estd fuoindo de dois mortos vivos

todas oS casos com o Simbolo de = icom essa narantemstmq g falha nessa Disputa, ao
comegarem @ Persegui-lo eles contaram como

Descreve a manipulagao do valor do . ) .~

dado na Disputa, O nimero e o sina quatro dus_m_nnn Lumbis necessarios para o dano
indicam a mudificagao do valor. 0 dado &dE Perseguigao.

nunca passard de seis ou inferior a um. INTERACAD COM A FILHA

imediatamente escolha um para ser

utilizado. 0 segundo pode ser lanado

mesmo amlllsnurldmglrs t:r seu valor d[;a_fmu:u.u : ‘-ﬂ oom 5ol e taa e

JURRIUSEISI8M L EISIAa ., Sobrevivente da Pilha e coloque-a em

Ualures finais 50 somados para dar 0  ESE=E] sua man. Nao pode ser utiizado na
resultado do Confronto. Sd ocorrerd carta de origem deste Efeito

Derrota Imediata se o Valor final de ambos for 1; .

st acontecerd uma Jogata de Sorte caso ambos [P Uom =i escolna um Companheira da

05 Valores inciais sejam 6. Cada dado ¢ P“_h“ U6 DeGrte, ¢ coiofue- em i

manipulado individualmente, apds os Valores | s Ma.

fingis serem definidos eles sdo somatos, | n Com = pegue um Zumbi da Pilha de

adicionados aos Bfinus e utilizados na Disputa. N Descarte e cologue:o em sua
Representa o Banus de Combate da =3 Perseguicao. Nenhum Efeito que este

> Disputa. A numeragdo e o sinal indicam Morto vivo possua € considerado. Como pré $
7V aalteragao do valor do Banus. requisito & necessario que o Efeito seja realizado

0 Fuga do turno nao possui nenhum completamente para se obter o beneficio.

{__ Banus, sendo utilizado somente o valur‘ RESTRICAD DE LOCALIDADE

N—""do dado em Sua resolugao. ; Y .
Representa o Sobrevivente tropegando em sua Alguns Efeitos estdo restritos ao local do

Fuga e dependendo somente da sorte para viver, ¢S00revivente escolhido como alvo da carta
tilizada, quando isso ocorrer o icone terd um

@Jugue dois dados em uma DISputa oo e faitos interagem com as cartas em suas

respectivas Pilnas de Descarte. Quando este for o
£aso 0 icones Serao apresentados como abaixo.




N\ Girculo como o lado para informar e Na aaonerinn. o, Diferente  do exemplo
: *‘ essa caracteristica. Ou seja, o Efeitn’ o B g anterior neste caso o Efeito
descrito deverd ocorrer na mesma . 0corre o momento que o

Localidade do jogador escolhido. Abaixo alguns O
. exemplos. '7 realizado  os Jngadures

N podem ignorar esse Efeito,
-/ pois ele ndo ocorrerd
novamente.

Lumbis s6 desencadeiam Efeitos ao entrarem
em jogo se vierem do Baralho dos Zumhis

No exemplo o0 primeiro ==

mesmo local do jogador que

utilizou a carta. Caso nao
haja dois mortos vivos pesss= e~
naquela Localidade Ajuda de & EXEMPLOS

um tstranho néo poderd %) B EW  puaixg algumas cartas do jogo com explicagies
ser utilizada. wwse los Seus Efeitos e funcionamento.

“um ponto de dano @ Podendo ser utilizada duas PR
causado a um Sobrevivente Zes no mesma turno, a i
B2 = <<% no mesmo local, podendo Primeira na fFase ﬂE} ‘((() Y
s SEP 0 proprio jogador que Combate  destinada  as - >
o Acompanha. J4 a segunda Habilidade causa um Armas de fogo e a segunda na Fase das Armas
ponto de dano ao Sobrevivente que o Acompanha Brancas. A segunda habilidade permite pegar da
para por na Pilha um Companheiro no mesmo Pilha uma carta deste que trés ou mais Zumbis ja
local. Podendo inclusive Ser o préprio Amigo tenham morridos no turno. Isso pode ser feito
Rehelde caso ele Seja o Gnico na Localidade, hd INGIUSIVE nOS turnos dos seus adversarics.
como mudar de local para evitar sofrer um Efeito. wroscre ) B rimeira  Habilidade

-2

'y L concede o Bdnus de +2 nos
EFEITO DA MORDIDA '\ [ Combates  quando o

T2, Mlguns Zumhis possuem Efeitos que s | & A= 2 Jogador escolfido recene
sa0 desencadeados guando causam & o dado. Gomo oS dois

dano. Nestes casos o fcone possuird fcones ~sao  VERDLS
dentes em sua parte superior indicando essa i - U‘ "- qualquer jogador pode ser

particularidade. ‘ l___.. escolhido.

. Ao causar dano o Zumbi e Quando uma Localidade Em——““““?"‘“
. também  aplicard  doi ent_rar M jogo por um % l
" pontos de Contaminagao. g :

Pois hd dois fcone ... Sobreviventes podem, com f :
indicando o Efeito. Freitos F= — % suas Skils, comprar g = 8

' de mordidas, nao ocorrem te Localidades, nestes casos - w
quando vocé perde a fuga. -8 COmpra nao ogorre. 9

[uando Mochileiro 6 Abandonads.




—wsng A Segunda Habilidade muda

Companheiros na P|Iha' a-*'wn valor 1 do dado para 3.

além de ter Encontrando iy G Porém  somente  no

= (L7 momento em que ela @

S5 que um novo Companheiro@ =Trsmearams i ativado (0 jovador altera o

entre em jogo. 0 que nao | ransmansrna et dado de 1 para 8). Gaso 0

pode ser feito é colocar | L) - ado volte para 1 no turno, §

Gmomemmemse, um o gliado utilizando @\ _ ele nao serd alterado.

carta Traigao, & com o praprio Efeito dela forgaro 0 Munigdo Extra permite _mm:

Sobrevivente a Abandonar este Companheiro. : vocé @ descarte para (gf - :
0 Vira Lata ndo pode ser Abandonado pelo Efeito ‘refazer o dltimo lance de | FESE
da Traicao e o jogador nao sofrerd as dados. No entanto el T

penalidades. necessario antes Esgotd-la,

0 Bissla permite que 9, “assond  Nao0 basta o descarte do R —
\,[][}ﬁ mu[jg dE [u[}a"dadg i e l [qulpamentﬂ pal"ﬂ u [fEltu novamente sua Ultima jopada de dados.

com o desconto de uma | - :
carta  descartada. l - ASua primeira  Habilidade,
possuir descontos, nao i : /N '
haverd custo nessa agao. : v et
7> Utilizacado de uma Acao §
0 Mercendria cobra do | Imediata com Encontrando
Sobrevivente um descarte | B um Estranho.
por turno para continuar 0 \esntmanare
> o Acompanhando. fsse A primeira  Habilidade =
T | OESCArte pode ser feito @ permite rolar dois dados e &

f B Ao Yoo qualquer momento do escolher um para ser B

W f:‘

tenha sofrido a penalldade
= (e -2 no lance. Como sao
——many [feitos distintos ocorrerd
turno. No exemplo da " DS uma  Complementagdo. <
carta Noite sem fim o - ’ ' 'Uune ainda recebe -2 em Seu dado, porém pndera
dado de valor 2 serd /e " . escolher entre dois langados. A substituigao
considerado como 1 [[  4£) | aconteceriasea Hahilidade fosse como abaixo:

- Sendo assim todos oS - |
. [feitos e Habilidades que \oomeees il =
antes eram ativadas com o0 2 passam a Ser® O, O;

também 1. Essa situagao é exclusiva do Baralho Neste exemplo a penalidade de -2 nao seria
dos Zumbis, os Efeitos dos Sobreviventes sao aplicada, no lugar vocé receberia +1 em seu lance
" pontuais, ocorrendo apenas quando sao ativados. o te dado.

\leja a carta Besta.




g A Hahilidade muda © e Guardas doShopping.
resultado do lance de dado® e Mandato Violento,

para o valor 4. Mas para e Médico do Apocalipse.
isso & necessrio colocar e Mestre dos Zumbis.

Bm SU3 PErSEOUGE0 d0iS@pyy peroiher qual Dbjetivo serd utilizado durante
lumis da Pilha. 0aso N80 o arvids pompre trés cartas no lugar de duas,
seja possivel a Hahilidade oo pom o Dbjetivo desejato e retorne s outros
nao poderd ser utilizadd. o o caixa. Todas as outras etapas da
A primeira  Habilidade ~_, — wowereg Preparagao seguem da mesma mangira.
permite mudar o valor do &2: | & % 'Caso oS jooadores queiram um jogo mais
tiado para 5, desde que no | (VY 8 ﬂ_—‘. amistoso entre Si removo da selegao dos
turno jd tenham morrido “ AT Sobreviventes os sequintes:
pelo menos trés Zumbis. e "= .. e Advogado Senior.
Ji @ sequnda Habilidade — ~ » o Hacker Revoluciongria. (Exclusivo Catarse)
diminui o valor do dado em | / « Motorista de Taxi.

G para receber um Banus - = Para uma partida mais desafiadora escolha oS
e +3 no Combate. 1550 nao € o mesmo QU Sohreyiventes de forma aleattria, ou fapa uma
aumentar o valor em 1, ha diferengas. 0 dado eseolhg inyersa, onde os jogarores escolhem o

nunca pode ser inferior a 1, entao se o resultado 4gghrevivente de seu oponente. 0 importante ¢ a
for 1, & ou 3 a hahilidade alteraria o valor para 1 giyersdp, escalha a que mais Ihe agrade!

em todas as instdncias. Sem outras formas de
manipulagao isso seria uma Derrota Imediata. CREDITOS

%< wnruow e Nada Funciona! impede que Todos os desenhos e partes graficas foram feitas
=== 05 umhis morram no por mim. Todas as ilustragoes possuem uma foto
turno. Ou seja, eles nao e fundo e os fotdgrafos estao creditados nas
- /A& .= nodem ser enviados para @ Gartas ao lado do icone Y.
_7% Pilha por perderem um ‘Desenvolver Jornada Z foi um grande desafio e
] I Combate ou por Efeitos de gostaria de agradecer aos meus amigos e esposa
i o moren e | 62125, NO @ntanto Zumhis que me ajudaram com suas opinides, testes e
smsssssdd. oM Perseguipdo vao para @ muito apoio. Também gostaria de agradecer aos
Pilha normalmente se o Sohrevivente possuir criadores do desenho TDI Tom McGillis e Jennifer
cinco mortos vivos nessa condigao. Pertsch que me inspiraram com o estilo de sua
arte, permitindo que eu consequisse realizar as
VARIANTE FARA DOIS JOGADORES lustragaes do jogo.
Jornada  foi idealizado para 3 a 5 jogadores, mas E tamhém gostaria de agradecer muito a vocé que
. com algumas modificagoes vocé poderd jogdo- tirou um momento do seu tempo para ler este
com 2 jogadores. Umas das formas 8 utilizando 05 gmanual, e talvez até jogar o jogo que criei, muito
Objetivos Coletivos. Para uma partida mais ‘obrigado e espero que goste bastate.
. simples e rapidd escolna o Objetivo Primeires  gouoe oc totoorafias estan disponiveis nos sites
Dias. Para uma experiéncia mais envolvente use Unsplash.com e Fickr.com

os Objetivos Secretos removendo o seguintes: @ Fontes: Chinese Rocks - Kenyan Gaffee - Shears




GLOSSARID

Localidade Navegduel: Localidades onde os

Turno; Seu momento no jogo, comega quando t®Veiculos do tipo Barco fazem efeito e dao seus Binus.

jonador anterior passa a vez e termina quando nao
possuir nenhuma acao, ou nao deseja realizd-las, e ja
enfrentou os Zumbis na sua Localidade atual.

‘ Rodada: Comeca assim que vocé passa o turno e
L termina antes de comecar o préximo. fazem parte da
sua rodada os turnos dos outros jogadores.

Gomprar cartas: Pegue a carta do topo baralho
correspondente, de Sobreviventes a carta € posta em
sua mao, de Zumbis & revelada e seu efeito @
realizado. As Localidades sao colocadas em jogo.

Descarte: Remova de sua mao para a Pilha de
Descarte uma carta. Gaso informe um tipo de carta
especifico ela serd removida da drea de jogo.

Pilha de Descarte: Local para onde vao as cartas
quando saem do campo de jogo. Gada baralho possui
sua prapria Pilha de Descarte (ou somente Pilha).

Sobrevivente: No jogo vocé representard um
sobrevivente. Os termos Jogador e Sobrevivente sao
correspondentes, ou seja, durante a partida vocé é o
Sobrevivente escolhido no inicio do jogo.

Lumbis: Sao os mortos vivos que assolam o
mundo. 0 termo faz referénga a uma carta Zumbi em
jogo. Sempre que a referéncia for o baralho serd
descriminado como Baralho dos Zumbis.

Equipamentos; Cartas que permanecem em jogo.
Equipamentos sao divididos em Utensilios e Armas.

Acao Imediata; Carta utilizada pelo Sobrevivente
gue faz efeito e em seguida é colocada na Pilha.

Encontrando um Estranho: Um tipo de Efeito das
Acoes Imediatas que permite um Companheiro entrar
em jogo Acompanhando qualguer jogador.

Gompanheiros: Sao pessoas que Acompanham
os jogadores. £ necessario que o efeito Encontrando

um Estranho seja utilizado para que entrem em jogo. |

Acompanhando/Acompanhado: Quando um, ou
mais, Companheiras estao junto do Sobrevivente.

Abandonar; Quando o Gompanheiro vai para a
. Pilha, isso pode desencadear um Efeito.

Avancar/Recuar: Quando o Sobrevivente se®

desloca uma Localidade para frente ou para trds.

Localidade: Locais por onde os Sohreviventes
| passam em suas jornadas, sao dos tipos Metrdpole
Campo e Zona Isolada.

Habilidade do Sobrevivente: Regras especiais
que se aplicam somente ao Sohrevivente escolhido.

Habilidade na Fuga: Valor base do Sobrevivente
para somar ao dado e fugir dos Zumbis.

Habilidade com Arma de Fogo: Valor base do

Sobrevivente nos Combates com Armas de fogo. ‘
Hahilidade com Arma Branca: Valor hase do

Sohrevivente nos Comhates com Armas Brancas.
Pontos de Vida: Quantidade de dano que pode

ser recehido antes de o Sohrevivente sair de jogo.
Dano: Valor subtraido da Vida quando recehido.

Contaminacao: A progressao do virus, ao
receber seis pontos o jogador sai da partida.
Banus: Todo o valor somado, fora o lance do dadbo,

\em uma Disputa.

- Resist@ncia: Valor para matar um Zumbi.
Persisténcia: Valor para fugir de um Zumbi.
Binus de Horda: Binus que o Zumbi recebe por

utros na mesma Localidade quando em Gombate.

Efeito: Hahilidade passiva de uma carta.
Habilidade: Efeito que precisa ser ativado.

i [Espotar: Vire a carta 90° quando utilizar sua

Hahilidade, ela nao estard mais disponivel no turno.
Restaurar: Desvire a carta 90° para poder

utilizar a Habilidade novamente.
Gonfronto: Fase do turno que o Sobrevivente

.precisa enfrentar os Zumbis em Comhate ou Fuga.

" Gombate: Disputa entre o Sobrevivente e o Zumbi

escolhido quando equipado com uma Arma.

Fuga: Disputa contra os Zumbis quando o jogador
nao entra em Gombate.

Perseguican: Quando o Zumbi deixa a Localidade

8 é colocado junto do Sobrevivente o Perseguindo.

Disputa: Qualquer conflito entre o Sobrevivente e
0s Zumbis onde a rolagem do dado & necessaria.
Troca: Jogadores na mesma localidade podem

Trocar Equipamentos, amhos os dao e recebem algo.
Prevencao: Acao realizada que impede outra de

ocorrer. Ocorre apds a descrican da agao prevenida,

mas antes de outra Disputa ou Fase ser iniciada.
Fase: Etapas que juntas formam um turno.
Morte Direta/Indireta: Agdo realizada que

+
!

‘¢diretamente ou indiretamente elimina outro jogador.




Vialor do dado em uma Disputa.
Mais informagaes na pagina 12.

*

Sl

EFEITO EFEITD
@ @ /\

Ojogador  Quem usou Todos os
Escolhido..  acarta..  jopadores..

..realiza(m) o Efeito.

Valor no qual o dado deverd ser
manipulado.

== Compre uma carta.
= [escarte uma carta.
[}anuEIE 0 uso de uma carta.

=+ Compre uma carta do Baralho dos
9 ~ Tumbis (BdZ).
() Gancele uma carta do BdZ.

= Compre uma carta de Localidade. > Bonus de Combate que deverd ser
=i 2" Gompre uma carta de Localidade e somado ou subtraido na Disputa.

Role dois dados e escolha §
imediatamente um deles para ser
utilizado na Disputa.

-~ -

Role dois dados em uma Disputa.

';

~ mova o Sobrevivente para ela.
0 jogador nao pode mudar de
Localidade no turno.
@“ =>Mova 0 Sobrevivente em uma das 4
direcoes indicadas,

Utilize somente o Valor final do dado
para o resultado de uma Disputa de
Fuga.

4

N
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Durante a Disputa, cancele a Disputa.
fintes do Confronto, cancele o
Confronto.

Em um Zumbi, ele ndo pode ser
atacado no turno que entrou em jogo.

t@ == [lescarte um Equipamento em jogo.

== fibandone um Gompanheiro.

Ao comecar uma Perseguican o
Lumbi conta como 2.

o

Ganhe um ponto de Vida.

Perca um ponto de Vida. m o Peque uma carta da Pilha de
\ Descarte e cologue em sua mao.
== (Ganhe um ponto de Contaminagao.

== Reduza um pont de Contaminagao. ) =+ Pegue uma carta de Companheiro da

Pilha e cologue em sua mao.
= Pegue o Zumhi de maior Persisténcia &=

B 0 cologue em PE."SEg"iFED' - 7 =k Pegue um Zumbi da Pilha de Descarte
== Remova um Zumbi de Perseguicao. N e 0 cologue em sua Persequigao.

Nmms Iumbis ndo podem entrar em@CL

5ug Perseguigao. 0 Efeito ocorre 0 Efeito ocorre

Mate o Zumbi escolhido. 7\ alocalidade a0 receher 10N

Ntmero de Zumbis mortos no turno. @\ ) dojogador  danodo
escolhido Lumbi




