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MEDIA!

Injustica, guegras, pragas, mogres... Estamos
acostumados com tudo isso, mas nada se compaga a
eles: os Zumbis!

Eles sairam das profundezas das flogestas em
meio @ névoa, comandados pelos necromantes que
apoptavam para as vilas e propriedades paga indicag
onde os Zumbis devepiam ir. Tinha zumbi pop
toda a pagre, avacando, mordendo e dilacerando as
pessoas. 2 gente nilo podia sequer fazer outra coisa
o nio ser veR nossos amigos morros levantagem e
TRANSFORMAREM-SE em fovos zumbis.

A inwasiio poderia ter dado cerro, espalhando caos ¢
mogte até haver Zumbis suficientes paga ameagag
as grandes cidades. Aré mesmo as randes mugathas
poderiam ser destruidas com uma quancidade muito
srande de Zumbis. fllas os Flecromantes esqueceram
de um pequeno devathe: nos. A escoria. A plebe.

s necromantes foram vitimas damesma agrogincia
que frequentemente acometiam nossos 'senhores.
Eles se esqueceram de que somos durdes. Forres.
& sabemos lurag, s necromantes achagam que nio
passdvamos de wm estogue de cagne fresca.

Eles se enganaram.

Ehegow a hora d¢ pesar nossas agmas e lutag pog
nossas vidas e pela nossa liberdade! Ehegon a hora

de Zombicide!

£ QUANTO AD
ZOMBICIDE DA ERA MODERNA?

Como Zombicide: Black Plague usa algumas mecanicas
basicas do jogo Zombicide original que se passa na Era
Moderna, vocé pode combinar os componentes para

__criar seu proprio jogo (alguém falou em boomstick?).
Mas Zombicide: Black Plague também tem
suas proprias regras, o que proporciona uma
experiéncia tinica!

" F\\

Zombicide: Black Plague é um jogo cooperativo onde um a seis
jogadores enfrentam uma horda de Zumbis controlados pelo
préprio jogo. Cada jogador controla de um a seis Sobreviventes
em um mundo de fantasia invadido pelos Zumbis. Tudo o que os
jogadores precisam fazer é cumprir os objetivos da Missao esco-
lhida, sobreviver e matar o maximo de Zumbis que conseguirem.
Os Zumbis até podem ser lentos e previsiveis, mas o mundo esta
cheio deles! Fiquem atentos para as Abominagédes e seus chefes,
os Necromantes!

Os Sobreviventes usam qualquer coisa que conseguirem para matar
um Zumbi. Quanto mais forte as armas, mais Zumbis conseguirio
matar, e mais Zumbis irdo aparecer atraidos pelo massacre!

Os Sobreviventes podem trocar equipamentos, e os jogadores po-
dem trocar suas titicas entre si. E cooperando que conseguirio
cumprir os objetivos da Missio escolhida e sobreviver. E muito
divertido lutar contra os Zumbis, mas também é preciso resgatar
outros Sobreviventes, encontrar comida e armas, descobrir os
segredos dos Necromantes e muito mais.

Apés jogar Zombicide: Black Plague, vocé e seus amigos se tornarao
os melhores cagadores de monstros!
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b 4 Cada jogador escolhe de 1 a 6 Sobreviventes. Os
¢ jogadores sentam-se ao redor da mesa na ordem que
preferirem. Por ser um jogo cooperativo, todos os jogadores

pnﬁp AR Ac ﬁo fazem parte de um @nico grupo.

Cada jogador pega uma Planilha para cada Sobrevi-
& vente que estad controlando e coloca sobre ela a Ficha
do Sobrevivente. Os jogadores pegam uma base plastica
colorida e a fixam na miniatura do Sobrevivente para que
possam identificd-lo melhor. Eles também pegam 5 pinos da
2 Posicione as pegas de mapa. mesma cor da base.
*

1 Escolha uma Missio.
L 2

6 Separe das demais cartas de Equipamento as cartas
@ que apresentam as palavras "Equipamento Inicial":
um Martelo, uma Explosio de Mana, um Arco Curto e trés
Espadas Curtas. Essas cartas tém o verso na cor cinza.

; Posicione as portas, os Objetivos e as demais fichas
¢ indicadas na Missio.

.
‘@ | N

) Uma partida de Zombicide: Black Plague geralmente tem
‘ 6 Sobreviventes, que sdo distribuidos entre os jogadores
da maneira que o grupo achar melhor. Recomenda-se
que jogadores iniciantes comecem jogando com apenas
um Sobrevivente para conhecer a mecanica do jogo.
Um jogador mais experiente consegue controlar com
mais facilidade um grupo inteiro de 6 Sobreviventes e ‘\

eliminar a peste Zumbi sozinho!

Estas sdo as cartas de Equipamento Inicial do seu grupo.

Separe também as cartas que apresentam a palavra "Cripta™:
Inferno e Besta Orc. Essas cartas tém o verso na cor azul.

As cartas de Cripta mais valiosas geralmente
estdo escondidas no tabuleiro como tesouros.

Distribua as cartas de Equipamento Inicial como
70preferir entre os Sobreviventes. Zombicide: Black Plague
é um jogo cooperativo, as decisdes devem ser tomadas pelo
grupo. Cada Sobrevivente deve comegar a partida tendo pelo
menos uma carta. Se a Habilidade inicial de um Sobrevivente
indica uma arma inicial, ele recebe esta carta do monte de
compras (ou cartas, caso haja mais de uma arma inicial), seja
qual for a carta de Equipamento que ele acabou de receber.

BLACK PLAGUE - REGRAS



Embaralhe as cartas de Zumbi em um monte e as Coloque as miniaturas que representam O0s
8 & cartas de Equipamento em outro. Coloque cada & Sobreviventes escolhidos na Zona (ou Zonas) de inicio
monte ao lado do tabuleiro, com as faces das cartas voltadas indicada na Missio. |
para baixo.
1 0 Cada jogador coloca a sua frente a Planilha de ]
& Sobrevivente (ou Planilhas, caso controle mais de
um Sobrevivente). Atencdo: o marcador deve estar na posi¢io
"0" da area azul da Barra de Perigo. Em seguida, ele coloca um
3 pinos na pino no espago "0" da Barra de Ferimentos e outro pino no
da B‘arra de reserva espaco da primeira Habilidade (azul). Coloque mais 3 pinos
Ferimento nos espacos reservas na parte superior da Planilha.

Pino no "0

Clovis tem
uma carta de
Equipamento

Inicial.

BT TS

Pino no "0" da Pino na
Barra de Perigo Habilidade Azul 1 1

O grupo determina o primeiro jogador, que recebe —
& aficha de "primeiro jogador".

REGRAS - 20MBICIDE



t2)visiio GERAL

Zombicide: Black Plague é jogado em uma série de Rodadas
compostas por:

& FASE DOS IOGADORES

O jogador com a ficha de “primeiro jogador” joga seu Turno,
ativando seus Sobreviventes, um por vez, na ordem que
escolher. Cada Sobrevivente pode, a principio, fazer trés A¢des
por Turno, mas algumas Habilidades permitem que ele faga
Acbes extras no decorrer do jogo. Os Sobreviventes utilizam
suas Acbes para matar Zumbis, mover-se pelo tabuleiro e
fazer outras tarefas que os ajudardo a cumprir os diversos
objetivos de cada Missdo. Algumas Agdes fazem barulho, e
barulho atrai Zumbis!

Quando um jogador tiver ativado todos os seus Sobreviventes,
o jogador a sua esquerda joga seu Turno, ativando seus
Sobreviventes da mesma maneira.

Quando todos os jogadores tiverem concluido seus Turnos, a
Fase dos Jogadores termina.

Explicacdo detalhada da Fase dos Jogadores na pagina 19.

& FASE DOS ZUMBIS

Todos os Zumbisno tabuleiro sdo ativados e gastam uma Acéo,
seja atacando um Sobrevivente que estd préximo ou, caso
nido tenham ninguém para atacar, movendo-se em diregdo
ao Sobrevivente que conseguem ver ou, se nio enxergam
nenhum Sobrevivente, movendo-se em dire¢do a zona mais
barulhenta. Os Zumbis do tipo Corredores tém duas Agdes:
eles podem atacar duas vezes, atacar e mover, mover e atacar
ou mover duas vezes.

Quando todos os Zumbis tiverem feito suas Acdes, novos
Zumbis aparecerdo em todas as Zonas de Entrada de Zumbi
ativas no tabuleiro.

Explicacdo detalhada da Fase dos Zumbis na pagina 23.

£ FASEFinAlL

Todas as fichas de Barulho sio removidas do tabuleiro, e
o primeiro jogador passa a ficha de “primeiro jogador” para
o jogador a sua esquerda. Mais uma Rodada estd pronta
para comecgar.

€ VENCENDO £ PERDENDO

O jogo termina com derrota quando todos os Sobreviventes
sdo eliminados da partida ou se muitos Necromantes fugirem.
Algumas Missdes podem trazer novas condigdes de derrota
(como a morte de um tnico Sobrevivente, por exemplo).

O jogo termina com vitdéria imediatamente apds todos os
objetivos da Missdo serem cumpridos. Zombicide: Black Plague
é um jogo cooperativo, e todos os jogadores vencem se os

objetivos da Missao sdo cumpridos. =
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2410 BASICO

& DEFiNICOES UTELS

Agente: Um Sobrevivente ou um Zumbi.
Zona: Dentro de uma construgido, uma Zona é um cémodo.
Nas ruas, uma Zona é uma area entre duas marcagdes lineares
(ou uma marcagéo linear e a borda de uma pega de mapa) e as
paredes das construgdes ao longo da rua.

Esta é uma Zona
de rua, delimitada
por marcagdes
lineares e paredes.

Estas sdo quatro
Zonas de rua: as Zonas
também sdo delimitadas
pelas bordas das
pecas de mapa.

4T .- -

L e Wi
Estas duas Zonas
de construcdo
estdo divididas por
uma parede e tem
uma abertura.

Esta é uma Zona de
;% construgdo, delimitada
" por paredes.

uas Zonas
de rua estdo

separadas por uma
marcagdo linear.

Esta construcdo tem
quatro Zonas de
construcdo separadas
por paredes.
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4 CAMDPO DE ViISAD

Como eu sei se um Zumbi estd me vendo ou se eu posso vé-lo?
Nas ruas, os Agentes enxergam em linhas retas paralelas
as bordas do tabuleiro. Agentes nio enxergam na diagonal.
O Campo de Visio cobre todas as Zonas possiveis até a linha
reta atingir uma parede ou a borda do tabuleiro.

Dentro de uma construgido, um Agente enxerga todas as
Zonas que dividem uma abertura com a Zona em que ele
estd. Se ha uma abertura, as paredes ndo bloqueiam o Campo
de Visdo entre duas Zonas. Porém, o Campo de Visdo de um
Agente é limitado a uma Zona de distancia.

OBSI-‘.RVA(;AO: Se o Sobrevivente estiver olhando para a rua,

ou da rua para dentro de uma construgéo, o Campo de Visdo pode
atravessar vdrias Zonas na rua em linha reta, mas apenas uma
Zona dentro da construgdo.

Ann conseque ver a
primeira Zona desta
construcdo através
da porta aberta.

Ann ndo pode ver
esta Zona
porque a porta
estd fechada.

0 Campo de Visdo de
Ann estd limitado
a 1 Zona através

da construgdo.

Baldric vé toda a rua
até a primeira Zona
dentro da construgdo.

Ann ndo pode ver
esta Zona porque
ela enxerga somente
em linha reta.

ver esta Zona
porque hd
uma parede.

Ann pode ver
qualquer Zona
de rua em uma
linha reta, até

a parede.

Mg :
0 Campo de Visdo
de Nelly estd
limitado a 1 Zona ,
através da torre.

4

1 1=h i _:
(saioric el

-

BLACK PIAGUE - REGRAS



$ MOVimeENnto

Os Agentes podem se mover de uma Zona para outra desde
que a Zona inicial esteja em contato com a Zona de destino.
Mas cantos nio contam. Isso quer dizer que os Agentes nio

podem se mover na diagonal.

Nas ruas, o movimento de uma Zona para outra nio tem
restricdes. Porém, os Agentes devem passar por uma porta
(ou abertura) para se mover de uma construgio para a rua e
vice-versa.

Dentro de uma construgio, os Agentes podem se mover de
uma Zona para outra desde que essas Zonas estejam ligadas
por uma abertura. A posi¢do de uma miniatura na Zona e
a posicdo das paredes ndo importam desde que as Zonas
dividam uma abertura.

Samson néo
pode se mover
na diagonal.

Para ir até a
Zona central,
ele deve se
Mover primeiro 'ﬁ
para cd...

i
...e depois
para esta.

Clovis conseque
chegar nesta Zona
pela abertura.

Clovis conseque
chegar até a rua
pela porta aberta

1 i8R
J i

Para mover-se -
até aqui, Clovis
precisa abrira £
porta primeiro.




£ CARTAS DE EQUIDAMENTO

Armas E Ferricos DE COMBATE

omos para as tegras do rei. Flio era muito

longe, ¢ embora nossa presenca nio fosse
permitida, pensamos que a sitwagdo toda seria uma
boa desculpa. Encontramos o castelo destruido.
Em ruinas. Poucos sobreviventes escondiam-se
nos pordes. 2 surpresa deles foi enorme quando
ouviram vozes huynanas e encoptraram um exéreiro
de camponeses agmados com tochas e forcados.
@ exéreito do rei ndo era pageo para as hordas de
mortos-vivos. fllas agora temos pelo menos alguns
magos ¢ soldados do nosso lado. & armasMuiras
agmas. Sobragam muitas delas apds o massacge.
®s Zumbis ndo usam espadas.

Zombicide: Black Plague traz muitas cartas de Equipamento. As
armas que seus Sobreviventes usam para detonar os Zumbis
pertencem a 3 categorias: armas Corpo a Corpo, armas de
Alcance ou feiticos de Combate.

- Armas Corpo a Corpo apresentam "0" de Alcance e,
portanto, podem ser usadas apenas na mesma Zona em que o
Sobrevivente esta. Elas sdo usadas nas Agdes Corpo a Corpo
(consulte a pagina 33).

Machado ou Espada? Existem muitas
maneiras de picar e retalhar Zumbis!
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- Armas de Alcance tém um valor maximo de Alcance de Algumas cartas de Equipamento pertencem a mais de
"1" ou mais. Elas sio usadas nas Acdes de Alcance (consulte uma categoria.

a pagina 33). Atacar a um Alcance de O com uma arma de
Alcance ainda é uma Acio de Alcance.

A Besta Orc é considerada
uma arma Corpo a Corpo e também
uma arma de Alcance.

Portas QUEBRADAS, ZumBIS MORTOS

Logo vocé ird se desapegar do Arco Curto para £ EQuIPAMENTO BARULHENTO

obter uma arma com Alcance melhor!

Os equipamentos que permitem abrir
portas somente com rolagens de dado
apresentam este simbolo. O dado

Feiticos de Combate apresentam a imagem de um o X "
indica o nimero minimo que se deve

pergaminho e um valor maximo de Alcance de "1" ou mais.
Eles sdo usados nas Ag¢bes de Magia (consulte a pagina 35).
Atacar a um Alcance de O com um feitico de Combate ainda
é uma Agao de Magia.

tirar na rolagem para abrir a porta.

Os equipamentos que permitem abrir
portas sem precisar rolar nenhum \
dado apresentam este simbolo.

Os equipamentos que permitem matar Zumbis apresentam
caracteristicas de Combate na parte inferior da carta. )
Cada um desses simbolos estd acompanhado de um segundo
simbolo relativo ao barulho. Ele define se a Agio é barulhenta
ou nio. Barulho atrai Zumbis!

A Agao é barulhenta e produz uma ficha de Barulho
(consulte Barulho na pagina 15).

A Acdo nio é barulhenta e ndo produz uma ficha
de Barulho.

Bola de Fogo e Explosdo de Mana
sdo Feiticos de Combate.
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CARACTERISTICAS DE COMBATE

i' Armas Corpo a Corpo, armas de Alcance e feitigos de Com-

bate apresentam caracteristicas de Combate que servem para
mutilar, desintegrar ou atirar contra Zumbis.

Estas gemas indicam o Nivel de Perigo que o
r Sobrevivente precisa estar para poder usar essa
DUPLA: Se vocé tem armas Duplas MAO: carta. Como todas as cartas desta caixa tém as quatro
com o mesmo nome em cada uma das Coloque este gemas, os Sobreviventes podem usa-las em qualquer
mdos, vocé pode usar as duas com Equipamento nivel. Nas expansdes, as cartas ndo tém certas gemas,
apenas uma Acdo (armas de Alcance na Mdo para o que indica que a carta ndo pode ser usada enquanto
e feiticos de Combate Duplos devem poder usé-lo. o Sobrevivente estiver nesses Niveis de Perigo (mas
ter a mesma Zona como alvo). pode ser armazenada em um espago apropriado).

J
Machado =

[ A AL

. oo (i ABRIR PORTAS:
' SILENCIOSA: Ndo Abre portas sem
produz uma ficha de precisar de dados.
o Barulho quando é

usada em Combate
Corpo a Corpo.

- 5 BARULHENTO: Produz

J ALCANCE: . : uma ficha de Barutho
| l  Minimo e maximo de P 2 quando é usada -
- Zonas que a arma pode L ‘ ; para abrir portas. MAO: Foloque
alcangar. "0" indica que "‘"_ §% R il E)tal}pamento
: na Mdo para
0 Machado é apenas o DANO: Dano e usr:i-lo.
e CorpealCoryio: resultante de cada

sucesso no ataque.
Um valor “2” (ou mais)

i, é necessdrio para
DADOS: Role a PRECISAO: Cada eliminar um Balofo.

r
quantidade de dados . olagem e seje
. . igual ou maior que
indicada aqui quando este valor 6 um
uma Agdo Corpo a SILENCIOSA: Néao
. sucesso. Resultados
Corpo é gasta para . produz uma ficha de
abaixo deste valor )
usar essa arma. Barulho quando é usada

representam
P em Combate de Alcance.
uma fatha.

ALCANCE: Nitmero minimo
e mdximo de Zonas que a
arma pode alcangar. Um

Alcance maximo de "1" ou
mais indica que o Arco Curto
é uma arma de Alcance.

DADOS: Role a

DANO: D
quantidade de o

. e . ~ resultante de cada
dados indicada aqui PRECISAO: Cada T T

quando u/ma Acdo de rolagem que seja U valor “2” (ou
Alcance é gasta para iqual ou maior que mais) é necessdrio
usar essa arma. este valor é um paralelimti
sucesso. Resultados um Balofo.
abaixo deste valor
representam
uma falha.
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DUPLA: Se vocé tem
armas Duplas com o
mesmo nome em cada
uma das mdéos, vocé
pode usar as duas com
apenas uma Agdo (armas
de Alcance e feiticos
de Combate Duplos
devem ter a mesma
Zona como alvo).

BARULHENTO: Produz uma
ficha de Barulho quando
usado em Combate de magia.
Armas (ou feiticos) Duplas
produzem apenas uma ficha
de Barutho por Acdo.

ALCANCE: Numero
minimo e maximo de
Zonas que o feitico
pode alcancar.

MAO: Coloque este
Equipamento na Mdo
para poder usd-lo.

FEITICO: Cartas de
feitico tém a imagem

Expl
xplosao de um pergaminho.

DANO: Dano resultante
de cada sucesso no
ataque. Um valor “2” (ou
mais) é necessdrio para
eliminar um Balofo.

PRECISAO: Cada rolagem
que seja igual ou maior que
este valor é um sucesso.
Resultados abaixo deste valor
representam uma falha.

DADOS: Role a quantidade de
dados indicada aqui quando
uma Acdo de Magia é gasta

para utilizar esse feitico.

4 BARULHO

~\ ¢ caminhasices cagam wsando a visio ¢ ¢ audicdo.
Se eles virem vocd, vocé ird ouvi-los grunhig
pela sua cagne. Quando tudo estd quiero, eles Também
ficam quietos. fllas faca qualquer bagutho e eles irdo
em sua digecdo. Vocé nio faz ideia do quio silencioso
wm homem mogro é.. duer dizeg, vocé faz, mas um
homem mogro que caminha pode seg tio silencioso
quanto wn caddver. Sem wgros de baratha. Sem grivos.
Algumas pessoas até comegaragm a usag mordagas paga
ndo griragem de surpresa (ou de pavor).
Langar um feitico ou arrombar uma porta faz barulho, e
barulho atrai Zumbis. Cada Agdo que abre uma porta com

um Equipamento barulhento ou ataca com um Equipamento
barulhento produz uma ficha de Barulho.
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- Coloque esta ficha na Zona em que o Sobrevivente fez a
Acio. Ela permanece na Zona em que foi produzida, mesmo
que o Sobrevivente se mova.

- Uma Ac¢io pode produzir apenas uma ficha de Barulho, ndo
importando quantos dados sdo rolados, quantos acertos sdo
conseguidos ou se sdo armas Duplas.

- As fichas de Barulho sdo retiradas do tabuleiro na Fase Final
(consulte a pagina 8).

OBSERVACAO: Cada miniatura de Sobrevivente também conta
como uma ficha de Barulho. Os Zumbis tém uma boa audicdo, e
parece que os Sobreviventes ndo consequem ficar quietos!

EXEMPLO: Clovis gasta uma Agdo para abrir uma porta com
um Machado. Essa é uma forma barulhenta de se abrir uma
porta, por isso produz uma ficha de Barulho. Ele entdo ataca
um Zumbi em sua Zona, derrotando-o apds duas Agoes Corpo a
Corpo. O Machado é uma arma que mata silenciosamente, entdo

essas Acdes ndo produzem barulho. Contudo, dois “barulhos”

permanecem na Zona: a ficha de Barulho produzida pela abertura
da porta e a propria miniatura de Clovis.

Em outra Zona, Baldric faz duas Acoes de Magia com sua Bola de
Fogo. Apesar de ter rolado trés dados para cada Acdo de Magia,
ela produz apenas duas fichas de Barulho em sua Zona, uma para
cada A¢do de Magia. As fichas de Barulho permanecem na Zona
onde surgiram; elas ndo sequem Baldric quando ele se move.




|
| A ~ r
4 EXDERIENCIA, NIVEL DE PERIGO £ HABILIDADES
I Para cada Zumbi morto, o Sobrevivente ganha um ponto de Noentanto,aexperiénciatemum efeitocolateral. Aocomprar
experiéncia e avanga um espago na Barra de Perigo. Alguns uma carta de Zumbi para que novos Zumbis entrem no
objetivos de Missdo fornecem mais experiéncia, assim como mapa, leia a linha que corresponde ao Sobrevivente em jogo
a eliminagio de Abominacgdes. com o maior Nivel de Perigo (consulte Entrada de Zumbis na
Existem quatro Niveis de Perigo na Barra de Perigo: Azul, pagina 25). Quanto mais forte for seu Sobrevivente, mais
Amarelo, Laranja e Vermelho. Isso representa a sutil dife- Zumbis aparecerio.
renga entre alguns Zumbis e uma inundagdo de Zumbis! e
invasao =i {
A cada Nivel de Perigo, o Sobrevivente ganha uma Habili- Normal de Zumbis~ "B Nivel Vermelho:
dade nova para ajuda-lo na Missdo (consulte Habilidades na T '-m.:j 3 2 Balofos .
pagina 51). As Habilidades vido se acumulando ao longo dos
Niveis de Perigo: no Nivel Vermelho, seu Sobrevivente terd Nivel Laranja:
quatro Habilidades. A medida que Habilidades novas vio 5 Lerdos
sendo desbloqueadas, coloque pinos novos na Planilha do
_ Sobrevivente para indicar isso.
. - Quando um Sobrevivente atinge 7 pontos de experiéncia, seu
Nivel de Perigo vai para o Amarelo. Ele ganha uma quarta Agao. Nivel Azul:
- - Quando um Sobrevivente atinge 19 pontos de experiéncia, .
! seu Nivel de Perigo vai para o iaranj];. Ele ganhapuma das i
" duas Habilidades indicadas em sua Carta, conforme preferir. Nenthum Zumbi

- Aos 43 pontos de experiéncia, o Nivel de Perigo vai para o
Vermelho. Ele escolhe uma das trés Habilidades indicadas na
sua Carta.

)

L

7 a 18 pontos de
experiéncia: Nivel
Amarelo, ganhe
uma quarta Agdo.

¥ 4

0 a 6 pontos de
experiéncia: Nivel
Azul, tenha uma
Habilidade inicial.

i i vistal

pode armazenar 1
wm Escudo
e vz de wma
Armadiina.

19 a 42 pontos de
experiéncia: Nivel
Laranja, escolha uma
Habilidade dentre duas.

43 pontos de
experiéncia: Nivel
Vermelho, escolha uma
Habilidade dentre trés.

4 g ————
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<€ INVENTARIO

Cada Sobrevivente pode carregar até oito cartas de Equipamento,
divididas em trés tipos de espagos para Equipamentos na sua
Planilha: Duas Midos,um Corpo e cinco espagos de Mochila. Vocé
pode descartar cartas do seu inventario a qualquer momento
(sem gastar agOes) para abrir espago para outras cartas (mesmo
durante o Turno de outro jogador).

&

0 simbolo de Mdo indica as
cartas de Equipamento que s6 podem ser usadas nas Mdos.

MaAios

- Os dois espagos de Maios na Planilha sio reservados
exclusivamente para cartas de Equipamento que tém o
simbolo de Mio.

- Uma carta de Equipamento que tem o simbolo de Mio sé
pode ser usada quando estiver equipada na Mao.

&

0 simbolo de Corpo indica as cartas de Equipamento
que s6 podem ser usadas no Corpo.

CorprPo

- O espago de Corpo na Planilha é reservado para cartas de
Equipamento que tém o simbolo de Corpo.

0 espago de Corpo é reservado para uma
carta de Equipamento que tem o simbolo
de Corpo (como uma armadura) ou
para a carta de Equipamento indicada

- Asvezes, esse espago pode armazenar a carta de Equipamento
especifica que estd indicada. Neste caso, considera-se que a
carta estd equipada na Mio, representando um Equipamento
especial que este Sobrevivente pode sacar e usar rapidamente.
- Uma carta de Equipamento que tem o simbolo de Corpo pode
ser usada apenas quando armazenada no espago de Corpo.

MocHIiLA

- E possivel colocar até cinco cartas de Equipamento de
qualquer tipo nos espagos de Mochila na Planilha.

- Cartas de Equipamento que tém o simbolo de Corpo ou Mao
podem ser armazenadas na Mochila, mas apenas enquanto
nao estiverem sendo usadas. Nenhum efeito dessas cartas
sera ativado até que sejam colocadas nos espacos adequados
do inventario.

- Uma carta de Equipamento que tem o simbolo de Mochila
s6 pode ser armazenada na Mochila e considera-se que esta
sempre em uso.

Q

0 simbolo de Mochila indica as cartas de Equipamento
que s6 podem ser armazenadas na Mochila.

e g

Os espacos de

4 18 Mochila servem

- = ' para armazenar
cartas de arma ou

feitico que vocé ndo

(uma Adaga, no caso da Nelly). esteja usando no
momento, como a
carta de suporte

Muitas Flechas.

- AT R R

A fungdo inicial das duas Mios é para o
combate. Elas podem sequrar cartas que tém
o simbolo de Mdo, tais como armas e feiticos.
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4 0sZUMBIs

Em Zombicide: Black Plague existem cinco tipos de Zumbis.
Um Sobrevivente sagaz ndo demora para identificar os pontos
fortes e fracos dos Zumbis!

A maioria dos Zumbis tem apenas uma Acdo para gastar
a cada ativacdo (os Corredores tém duas). Um Zumbi é
eliminado assim que é atingido por um ataque que tenha o
valor de Dano minimo necessario. O atacante imediatamente
ganha os respectivos pontos de experiéncia.

LErDO

Muitos  eram  camponeses,  agresios,

coercianes owmoradoges das vilas que foram

pesos de suppresa. Eram pessoas comuns, que
tinham sonhos e esperancas, ¢ agora sio zumbis com um
finico proposivo. F16s os chamamos de Lerdos, os mais
bugros e numerosos de todos. fMlas nio os subestime.
@uando estilo em grande nidmero, sio muiro perigosos.
€ eles vém em grande niimero mesmo!

Dano Min. para destruir: Dano 1
Experiéncia ganha: 1 ponto

BaLoro

DBalofos sio como chamamos os.. Dem, os
zumbis mais Sordos. fllas hd muivo mais em
meio dquela Sordura toda do que apenas wn
/ comerciafee Rico o wm nobe Mmoo, Eles sio imunes
i dor, como a maiogia dos mogros. & preciso Ter brago
fore para acabag com wm deles, O uma agma poderosa.
Dy um mago. Fogo também funciona, ¢ clago, Tlse-o
bem paga mandd-los para sew descanso ecerno,

Dano Min. para destruir: Dano 2
Experiéncia ganha: 1 ponto

CORREDOR

Eopredores sio rdpidos. Mais rdpidos do
que qualguer coisa com duas pegnas deveria
ser. Jd vi esse tipo de zumbi wlrrapassag um
cavalo em dispagada, mesmo que pog pouco, Ainda
sim, o pobre cavaleiro nio teve a minima chance.

Dano Min. para destruir: Dano 1

Experiéncia ganha: 1 ponto

Regra especial: Cada Corredor tem duas Ag¢des por Ativagio
(consulte Jogando com Corredores na pagina 25).

ABOMINACAO

Vocé ainda ndo viw uma Abominagio?
Sortudo! Vocé saberd que é wma
quando a vig. Armas ndo dio conta.
Armadugas sio indreis, @Eogger..
Dem, s6 se vocé for muito rdpido.
fMas elas sio implacdveis. & de fogo que vocé precisa.
@ bom ¢ vetho foso. € a tinica coisa que funciona.

Dano Min. para destruir: Dano 3

Experiéncia ganha: 5 pontos

Regras especiais:

- Rolagens de Armadura nio impedem ferimentos causados
por Abominagdes (consulte a pagina 23).

- E necessiria uma arma de Dano 3 para matar uma
Abominagdo. Esse tipo de arma ndo vem no jogo base de
Zombicide: Black Plague. Para matar uma Abominagio, seu
grupo precisa jogar uma Bilis de Dragio na Zona e acendé-la
com uma Tocha para fazer um Fogo de Dragio (consulte a
pagina 35). Samson também pode chegar no Nivel Vermelho
e usar uma arma Corpo Corpo de Dano 2 junto com sua
Habilidade +1 Dano: Corpo a Corpo (consulte a pagina 51).

NECROMANTE

Todos conhecem as historias ¢ infincia
sobre os necromantes que vivem nas
florestas e goubam criangas que vio
longe demais de suas casas. Zs historias
funcionavam, ¢ mantinham a maiogia
das criangas perro de suas casas, Plinguém nunca
imaginow que eles gxistissem de verdade. Flio sabemos
de onde vieram e nem o que querem... Talvez queiram
apenas destrutir todas as coisas vivas que existem - fora
eles mesmos. De alguma maneira eles sio imunes o
praga, mas faz sentido, jd que sio eles que controlam
as hordas. flate-os sem hesirag e queime os corpos. € o
tinico jeiro d¢ garanti que moram.

Dano Min. para destruir: Dano 1

Experiéncia ganha: 1 ponto

Regras especiais: Explicagdo detalhada das regras especiais
do Necromante na pagina 29.

Esta ficha marca a Zona de entrada do Necromante.
E chamada de ficha de Entrada de Necromante.
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FASE DOS
JOGADORES

Comecando por aquele que tiver a ficha de primeiro jogador,

cada jogador ativa seus Sobreviventes um de cada vez na ordem
que preferir. Cada Sobrevivente pode fazer trés A¢des no Nivel
de Perigo Azul (sem contar Agdes extras de sua Habilidade do
Nivel Azul). As A¢Ges possiveis sdo as seguintes:

4 MOVER

Eles tém sete vezes o nosso nimero? &€ disso que
ew gosto!

- Samson

O Sobrevivente move-se de uma Zona para outra, mas nio
pode atravessar paredes externas de construgdes ou portas
fechadas. Se houver Zumbis na Zona da qual o Sobrevivente
estd tentando sair, ele deverd gastar uma Agdo extra por
Zumbi para deixar a Zona. Entrar em uma Zona com Zumbis
encerra a Agdo de Movimento do Sobrevivente, mesmo que
ele tenha uma Habilidade que permita mover-se através de
varias Zonas a cada Ac¢do de Movimento (ou a Habilidade
Liso, consulte a pagina 54).

EXEMPLO: Silas estd em uma Zona com dois Lerdos. Para sair
dessa Zona, ele gasta uma A¢do de Movimento e mais duas Agoes
(uma para cada Lerdo), totalizando trés A¢des. Se houvesse trés
Zumbis na Zona, Silas precisaria de quatro A¢des para se mover.

4 PROCURAR

Ora, oga... Veja 56 o que ew achei! Tm mago
morro. Serd que tem alguma coisa dril neste livgo
de feiricos?

- Netty

Vocé s6 pode Procurar em Zonas de construgdes e apenas se

nao houver Zumbis na Zona. O jogador compra uma carta do
baralho de Equipamento e a coloca no inventario do Sobrevi-
vente ou a descarta imediatamente. Um Sobrevivente pode
fazer apenas uma Acgdo de Procura por Turno (mesmo que
seja uma Acgéo extra gratis). Apds a Procura, o Sobrevivente
pode reorganizar livremente seu inventario.

Lembre-se de que vocé pode descartar cartas do seu inven-
tario a qualquer momento (sem gastar A¢des) para abrir es-
pago para outras cartas.

Quando o baralho de Equipamento acabar, reembaralhe to-
dos os Equipamentos descartados (com excecdo de cartas de
Cripta, tais como Inferno e Besta Orc, mas incluindo Equipa-
mentos iniciais) para formar um novo baralho.
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4 ABRIR UMA PORTA

.. ¢ foinesse dia que Elovis inveptowo que ele chama
de piadas "toc-toc’

- Anp

Armas Corpo a Corpo que tém o simbolo de "Abrir uma porta"
podem ser usadas para abrir uma porta que esteja perto do
Sobrevivente. Gaste uma Acéo e role a quantidade de dados
mostrada no valor de Dados da arma: a porta se abre se o re-
sultado do dado for igual ou maior que o niimero de Precisdo
da arma. Coloque uma ficha de Barulho na Zona.

Simbolo de

Abrir uma

porta com
icone de dado.

A porta se abre se o
resultado for igual
ou exceder o valor
de Precisdo da sua

arma Corpo a Corpo!

Role a quantidade de Dados indicada no
valor de Dados da sua arma Corpo a Corpo.

OBSERVACAOQ: Abrir uma porta ndo é uma Ag¢do Corpo a

Corpo. Ela ndo se beneficia do uso de armas Duplas, bonus Corpo \
a Corpo como Habilidades ou o dado bonus das Adagas. Apenas o

valor bruto de Dados da arma é usado.

Algumas armas tém o simbolo "Abrir uma porta" sem ter um
simbolo de dado. Elas podem ser usadas para abrir portas
sem precisar rolar nenhum dado. E sé gastar uma Agio para
abrir a porta. Coloca-se uma ficha de Barulho se a arma for
barulhenta (ver Carta de Equipamento na pagina 12).

Simbolo de

Abrir uma

porta sem
icone de dado.




Muitas Misses tém portas coloridas. Elas geralmente nio
podem ser abertas até que certas condigdes sejam cumpridas,
como encontrar um Objetivo da cor correspondente. Leia a
descricdo da Missdo para saber mais.

ENTRADA DE ZumBis Nas CONSTRUCOES

Uma construgio aberta pela primeira vez revela os Zumbis
que estdo em todos os comodos da construgido (uma tnica
construcio se estende através de todos os comodos conecta-
dos por aberturas, as vezes ocupando varios mapas). Indique
cada Zona da construcdo, uma de cada vez, na ordem que
preferir, e compre uma carta de Zumbi para cada uma delas.
Coloque o niimero e tipo correspondentes de Zumbis na Zona
indicada (consulte Fase dos Zumbis - Entrada na pagina 25).
- Se comprar uma Ativagao Extra, faca imediatamente a ago
indicada na carta.

- Se comprar uma carta de Entrada Dupla (consulte a pagina
26), nio coloque Zumbis nesta Zona, e faga aparecer Zumbis
de duas cartas de Zumbi na préxima Zona.

Os Zumbis s6
aparecem nesta
construcdo quando
a porta é aberta.

! I
-"'--'--L-"--

il

Nelly abre a porta,
& e o interior da
= construcdo é revelado
pela primeira vez.

Entrada de Entrada de
Zumbis! Zumbis!

- Alguns efeitos do jogo permitem que uma porta aberta seja
trancada. Se ela for aberta novamente mais tarde, isso nido
acionara uma nova Entrada de Zumbis.

- Quando o baralho de Zumbis acabar, reembaralhe todas as
cartas descartadas para formar um novo baralho.

Nio ha entrada de Zumbis nas construgdes que estio aber-
tas no comeco da partida.

4 REORGANIZAR/TROCAR
- D esse feirigo aqui. Vocé nem sabe ler!

- Entilo me d essa besta antes que vocé machuque
alguém,
— Baldgic e Silas

Pelo custo de uma Agédo, um Sobrevivente pode reorganizar as
cartas em seu inventario da forma que preferir. O Sobrevivente
pode simultaneamente trocar quantas cartas quiser com 1
outro Sobrevivente que esteja na mesma Zona. Esse outro
Sobrevivente reorganiza seu inventario livremente.

Uma Acgdo de Trocar nio precisa ser justa: vocé pode trocar
tudo por nada, basta que ambos estejam de acordo!

Nenhuma porta fechada

aqui. Esta construgdo foi

revelada no comeco. Ndo
coloque Zumbis aqui.

Ndo coloque Zumbis
aqui. A porta
fechada néo revela o
interior do comodo.

Entrada de Entrada de
Zumbis! Zumbis!
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& ACOES DECOMBATE

As Agoes de Combate usam todos os tipos de cartas de
Equipamento de combate: Corpo a Corpo, Alcance ou de Magia.

AcAio Corro A Corro

_ Quando se ¢ forre, decapitag
S0  se ToRna wna opgio.

Machado

— &Elovis

O Sobrevivente usa uma arma
Corpo a Corpo que tem em maios
para atacar Zumbis em sua Zona
(consulte Combate, pagina 32).

Acio DE ALCANCE

- Onde vocé aprendew o usag
wma besta?
- B muito tempo, quando
cagava com mew pai.
- & ndo € crime cagag nas
terpras dos logdes?
- Acho que matei o xerife.

— Anpe Telly

O Sobrevivente usa uma arma de Alcance que tem em maos

para disparar contra uma tnica Zona dentro do Alcance
mostrado na carta da arma (consulte Combate na pagina
32). Em Zombicide: Black Plague, as pessoas atiram em Zonas,
nio em Agentes. Isso é importante por causa da Ordem de
Prioridade (consulte a pagina 34).

Lembre-se de que usar uma arma de Alcance a um Alcance de
0 ainda é uma Acio de Alcance.

AcAo DE Magia

Por. muiros anos, convencemos as
pessons ¢ que o magia era paga
poucos, Elago, alguns Riruais
Requerem habilidade, mas criameos
bolas de fogo paga serem langadas
até pelos estudantes mais lenros em
caso de emerséneia, Broje em Sia,
silo 05 finicos feiticos que usamos,

— Baldric

Rajada Fatal

O Sobrevivente usa um feitico de Combate (um feitico
com caracteristicas de combate) que tem em méos para
atacar Zumbis. Esse ataque segue as mesmas regras
das Acoes de Alcance.



4 ACAO DE ENCANTAMENTO

Pog favor, me O& um powco de velocidade mdgica,
velhote. & me desculpe se ew iy, é que com ela ew
me sinto um Elfo!

— Elovis, para Baldric

4
inw isibilidade
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O Sobrevivente usa um Encantamento (um feitico sem carac-
teristicas de combate) que estd usando em sua Mao. Resolva
o efeito (ou efeitos) da carta.

- Encantamentos sdo langados em Agentes ou Zonas alvos
(consulte a descrigio da carta) dentro do Campo de Visio do
Sobrevivente.

- Se o alvo for um Sobrevivente, o lancador do feitico podera
escolher a si mesmo como alvo.

- A maioria dos Encantamentos tem a observagio "Uma vez
por Turno": um Sobrevivente sé pode langar este feitico uma
vez em cada um de seus Turnos. Se ele tiver varias cépias do
mesmo Encantamento, cada cépia pode ser langada separa-
damente. O mesmo Encantamento pode ser lancado varias
vezes em uma Rodada, se os Sobreviventes trocarem e lanca-
rem este Encantamento durante os Turnos.

4 DEGAR OU ATIVAR
um OBIETIVO

- Quantas freiras sio necessigias para acendeg
uma tocha?

- Tlma. Somos eficientes e ndo temos senso
d¢ humor.
— Anp e Elovis

O Sobrevivente pega um Objetivo ou ativa um Objetivo na

mesma Zona. Os efeitos de jogo sdo explicados na descrigdo
da Missao.

4 ¥AZER BARULHO!

O Sobrevivente faz Barulho para tentar atrair os Zumbis.
Coloque uma ficha de Barulho em sua Zona.

€ nNAOFAZERNADA

O Sobrevivente ndo faz nada e termina seu turno prematura-
mente. As Agdes restantes siao perdidas.



IFASE DOS
ZUMBIiS

Apesag ¢ toda o figia, os zumbis sio bugros como
pogras. Dd pra saber o que eles vilo fazer. 2 nio ser
que tenha wn necromante por perro. Al vock precisa
ser mais esperto. Tlm grupo corajoso, mesmo que
pequeno, pode conrer uima horda de zumbis estipidos.
Tomem cuidado, fiquem quietos ¢ avaquem sem
misericordia, porque vocds ndo podem conrag com ela.

Quando os jogadores tiverem ativado todos os seus Sobrevi-
ventes, é a vez dos Zumbis. Ninguém assume o papel deles;
eles agem por conta prépria, seguindo estes passos em ordem:

€ 1PASsO1 - ATIVACAD

Cada Zumbi é ativado e gasta sua A¢do em um Ataque ou
Movimento, dependendo do caso. Resolva primeiro todos
os Ataques, e s6 depois os Movimentos. Cada Zumbi faz um
Ataque OU um Movimento com uma Agio.

ATAQUE

Cada Zumbi na mesma Zona que um Sobrevivente faz um
Ataque. O Ataque de um Zumbi é sempre bem-sucedido,
nio requer rolagem de dados e causa 1 Ferimento.
Os Sobreviventes na Zona atacada distribuem os
Ferimentos como preferirem, mesmo que um tunico

Sobrevivente acabe recebendo todos eles.

Apés as possiveis rolagens de Armadura, o pino da Barra de
Ferimentos é movido uma casa para cada Ferimento recebido.
Um Sobrevivente é eliminado imediatamente apés sua
Barra de Ferimentos chegar no nimero 3. Remova sua
miniatura e descarte seus Equipamentos.

Loucos por carne! Os Zumbis lutam em grupos. Todos os
Zumbis ativados na mesma Zona que um Sobrevivente se
juntam ao Ataque, mesmo que haja mais Zumbis do que o
necessario para mata-lo.

EXEMPLO: Um grupo de sete Lerdos estd na mesma Zona que
dois Sobreviventes. Seis deles sdo suficientes para matar as
pobres vitimas, mas os jogadores decidem que apenas um dos
Sobreviventes sofrerd todos os Ferimentos. Seu nome entrard
para a Histéria, companheiro!

REGRAS - 20MBICIDE

ROLAGENS DE ARMADURA

“d\)“"“
AIBE L
s
e b -

Armadura: Os Sobreviventes que tiverem uma carta de
Equipamento de armadura no espaco de Corpo da Planilha
poderio fazer rolagens de Armadura para evitar Ferimentos.
Role uma quantidade de dadosigual ao ntimero de Ferimentos
que o Sobrevivente esta prestes a receber. O resultado de cada
dado que for igual ou maior do que o nimero de Armadura
da carta de armadura evita um Ferimento. Um Sobrevivente
sortudo pode até mesmo decidir sofrer todos os Ferimentos
pelo seu grupo e sair ileso!

Escudo: Um Escudo de Mio permite que sejam feitas rolagens
de Armadura se o Sobrevivente nio estiver usando Armadura.
Se ele estiver usando armadura, o Escudo permite que rerrole
uma vez suas rolagens de Armadura. Rerrole todos os dados:
o resultado novo substituira o resultado anterior.

Em alguns casos (com uma Armadura de Couro 5+, por exemplo),
o Escudo concede um valor de Armadura melhor do que a
propria armadura: o Sobrevivente talvez escolha usar o valor
de Armadura do Escudo, mas nio podera rerrolar o resultado.

As rolagens de Armadura nio previnem o Sobrevivente de
sofrer ferimentos causados por Abominagées e também de
ser eliminado por um Fogo de Dragio.

EXEMPLO: Baldric e Clovis estdo na mesma Zona que trés Lerdos.
Os dois Sobreviventes ndo tém ferimentos e Clovis estd usando
uma Cota de Malha (Armadura +4). Os Lerdos atacam. Cada um
causa um Ferimento. Os jogadores decidem como distribuir esses
trés Ferimentos entre os Sobreviventes:

- Um deles poderia receber todos os Ferimentos. Clovis é o mais
indicado para ser o saco de pancada, pois sua Cota de Malha
resiste a Ferimentos.

- Eles também podem dividir os Ferimentos da maneira que acha-
rem melhor. Eles decidem dar um Ferimento para Baldric e dois
para Clovis. Como Baldric néio tem Armadura, ele nio pode evitar
o Ferimento que recebe. Clovis rola dois dados para Armadura (um
para cada Ferimento) e conseque B8 e Bf. 1 sucesso! Clovis evita
um Ferimento e recebe o que sua Armadura ndo consequiu impedir.




MOVER
@uando em desvantagem,
TeNTe USaR 0 TERRENO
em sew favor. Pagedes ¢
pogtas sio seus aliados.
Apenas evive becos sem
saida!

— Silas
Os Zumbis que nio tiverem
atacadousam sua Agdo para

se mover para uma Zona em
diregio aos Sobreviventes:

1: Os Zumbis escolhem
sua Zona de destino.

- A primeira é a Zona com
Sobreviventes em Campo
de Visdo que tem a maior
quantidade de fichas de
Barulho. Lembre-se de que
cada Sobrevivente conta
como uma ficha de Barulho.
- Se eles ndo veem ninguém,
eles se movem para a Zona
mais barulhenta.

A distincia nio importa
nos dois casos. Um Zumbi
sempre segue em direcido
a refeicio mais barulhenta
que ele consegue ver
ou ouvir.

2: Os Zumbis movem-se
para 1 Zona em diregdo a
sua Zona-alvo seguindo a
rota disponivel mais curta.

Caso nio existam rotas abertas para a Zona mais barulhenta,
os Zumbis movem-se em sua dire¢io como se todas as portas
estivessem abertas, embora ndo passem por portas trancadas.

Se houver mais de uma rota com a mesma distincia, os

Zumbis dividem-se em grupos de tamanhos iguais para
seguirem todas as rotas possiveis. Eles também se separam
caso Zonas-alvo diferentes contenham o mesmo nidmero
de fichas de Barulho. Se necessario, acrescente Zumbis,
de modo que todos os grupos resultantes de uma divisio

contenham o mesmo niimero de Zumbis de cada tipo!

Casos especiais de divisio:

- Abominacées e Necromantes nunca se dividem; decida em

que diregdo eles seguem.

- Se ndo houver miniaturas de Zumbis suficientes para uma
divisdo, decida qual grupo de Zumbis recebera os tltimos
reforcos para uma divisdo igual, e qual direcdo sera seguida
pelos grupos que ndo puderam se dividir de maneira uniforme.

Dividir ndo gera Ativagdes extras (consulte a pagina 26).

nn, neiy
5

oy
3 4{" n.r!:*

EXEMPLO: Um grupo de quatro Lerdos, um Balofo e trés
Corredores move-se em direcdo a um grupo de Sobreviventes. Os
Zumbis podem pegar duas rotas de mesmo tamanho, entdo eles se

dividem em dois grupos.

- Dois Lerdos vdo para um lado e os outros dois Lerdos sequem pelo

outro caminho.

- O Balofo se junta a um dos grupos de Lerdos, e um sequndo
Balofo é adicionado ao outro grupo (esse novo Balofo ndo vem com

Lerdos extras).

- Os trés Corredores também se dividem: dois se juntam ao primeiro
grupo e o outro, ao sequndo. Mais um Corredor é acrescentado ao
ultimo grupo, de modo que os grupos sejam idénticos.

As coisas acabaram de se complicar para os Sobreviventes.

IMPORTANTE: Os Necromantes usam suas préprias regras
de Movimentacgdo. Eles sempre se Movem em direcdo a
Zona de Entrada que nio seja de Necromante mais préxima

(consulte a pagina 29).

BLACK PIAGUE - REGRAS



4 10GANDO COM 0S CORREDORES

queles que chamamos de "copgedoges” usam
seus instinos predatorios e velocidade
sobrenatugal em vez de discegnimento. Eles podem
fazer um homem em pedagos em segundos, porranto
reajo de acopdo. fMantenha sua besta agmada e nio
Seixe que eles chesuem pegro de vocé,

0}

Os Corredores tém duas Acdes por Ativagdo. Apds todos
os Zumbis (incluindo os Corredores) terem passado pela
Ativagdo e resolvido sua primeira Agédo, os Corredores tém
uma nova Ativacdo e usam sua segunda Agdo para Atacar
um Sobrevivente em sua Zona ou Mover-se se nido houver
ninguém para atacar.

EXEMPLO 1: No inicio da Fase dos Zumbis, um grupo de trés
Corredores e um Balofo estd a uma Zona de distdncia de um
Sobrevivente. Em sua primeira Ac¢do, como ndo hd ninguém
para Atacar na sua Zona, os Zumbis se Movem para a Zona
do Sobrevivente. Os Corredores entdo fazem sua sequnda Acdo.
Como agora eles ocupam a mesma Zona que um Sobrevivente, eles
fazem um Ataque. Cada um dos Corredores causa um Ferimento,
matando o Sobrevivente.

EXEMPLO 2: Um Corredor estd na mesma Zona que um
Sobrevivente, e um Lerdo estd na Zona adjacente. O Corredor Ataca
o Sobrevivente com sua primeira A¢do, causando um Ferimento, e o
Lerdo se Move para a Zona, pois ele vé o Sobrevivente. Em sequida,
o Corredor faz sua sequnda A¢do. Ele Ataca o Sobrevivente de novo,
causando um sequndo Ferimento.

REGRAS - 20MBICIDE

EXEMPLO 3: Um Sobrevivente estd na mesma Zona que trés
Lerdos, dois Balofos e dois Corredores. Todos os Zumbis Atacam
e causam sete Ferimentos (trés Ferimentos sdo suficientes para
matar o Sobrevivente). Nenhum dos Zumbis se Move, pois todos
Atacaram. Em sequida, os Corredores fazem sua sequnda A¢do.
Eles ndo tém mais ninguém para Atacar, entdo eles se Movem
uma Zona em dire¢do a sua proxima refeicdo.

4 DPASSO2 - ENTRADA

Vocé estd me dizendo que uma horda sem fim deles
estd vindo e esperando que ew entre em pinico?
D qué? Esse & o melhor dia da minha vida!

— Elovis

Fichas de Entrada de Zumbi marcam os
locais das Zonas de Entrada.

Os mapas da Missdo mostram onde os Zumbis aparecem ao
final de cada Fase dos Zumbis. Essas sio as Zonas de Entrada.
Aponte para uma Zona de Entrada e compre uma carta de
Zumbi. Leia a linha da carta que corresponde a cor do Nivel de
Perigo do Sobrevivente mais experiente ainda vivo na partida
(Azul, Amarelo, Laranja ou Vermelho). Coloque o ntimero e o
tipo de Zumbis indicado.

Invasao

Nivel Vermelho:
2 Balofos

Nivel Laranja:
5 Lerdos

Nivel Azul:
Nenhum Zumbi

2
Nenhum Zumbi
r dvistal

Repita este procedimento para cada Zona de Entrada.

Comece sempre pela mesma Zona de Entrada e siga no
sentido horario.

Quando o baralho de Zumbis acabar, reembaralhe todas as
cartas de Zumbi descartadas para formar um novo baralho.

EXEMPLO: Ann tem 5 pontos de experiéncia. Sendo assim, ela
estd no Nivel de Perigo Azul. Clovis tem 12 pontos, o que o coloca
no Nivel Amarelo. Para determinar quantos Zumbis aparecem,
leia a linha Amarela que corresponde a Clovis, o Sobrevivente
mais experiente.




' ZonAs DE ENTRADA DE ZumBIS COLORIDAS

Algumas Missdes tém fichas de Zona de Entrada coloridas
(azul e/ou verde). A menos que esteja dito o contrario, nio
aparecem Zumbis na sua Zona, a nio ser que um evento
especifico (como pegar um Objetivo da cor correspondente)
aconteca e os ative.

CarrTaAs DE ATIVvAGAO EXTRA
Purs! Eles nio sio TAO previsiveis assim, no fim
/ das contas,

Quando vocé revela uma carta de Ativagdo Extra, nenhum
Zumbi aparece na Zona designada. Em vez disso, todos os
Zumbis do tipo indicado imediatamente tém uma Ativagdo
extra (consulte o passo de Ativagdo na pagina 23). Observe
que essas cartas nio tém efeito no Nivel de Perigo Azul!

1 Ativagao &

Nos Niveis de
Perigo Amarelo,
Laranja e
Vermelho, todos os
Lerdos sdo ativados
imediatamente.

No Nivel de
Perigo Azul,
nada acontece.

CarTtas pE ENTRADA DuPLA DE ZUMBI

Zumbis )
em Dobro! _ =
&

Nio coloquie Tumbis aqui. Fage |
eparecer Zumbis de duas careas
de Zumbi na proxima Zoma,

Nenhum Zumbi, mas problema
em dobro na proxima Zona!

- Ao comprar uma carta de Entrada Dupla de Zumbi, nenhum
Zumbi aparece na Zona designada. A préxima Entrada
de Zumbis é resolvida comprando-se duas cartas de
Zumbi em vez de uma para a préxima Zona de Entrada
de Zumbi (se comprada(s) durante o Passo de Entrada) ou
Zona de construgio (se comprada(s) ao fazer aparecer Zumbis
em uma construg¢io). Essas cartas de Zumbi sio compradas
a0 mesmo tempo e resolvidas na ordem em que foram
compradas. Se uma dessas cartas for outra carta de Entrada
Dupla, aplique o efeito da carta de Entrada normal primeiro,
e s6 depois o da carta de Entrada Dupla.

Passo de Entrada de Zumbi!
Os jogadores escolhem esta
Zona de Entrada de Zumbi para
ser a primeira. Eles compram
uma carta de Entrada em
Dobro! Nenhum Zumbi aqui...

O Passo de Entrada
de Zumbis é feito no
sentido hordrio. Para
a proxima Zona de
Entrada de Zumbis!

...Duas cartas de
Zumbi sdo compradas
para esta Zona de
Entrada de Zumbis.
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Primeira Zona de construgdo:
Uma Carta de Entrada em Dobro.

Ann abriu a porta: Zumbi na construcdo!
Os jogadores escolhem esta Zona para ser a
primeira e compram uma carta de Entrada

em Dobro. Nenhum Zumbi aqui...

...0s jogadores escolhem esta
Zona para ser a sequnda. Duas Sequnda Zona de construgdo:
cartas de Zumbi sdo compradas Duas cartas de Zumbi sio
para enché-la de Zumbis. compradas aqui. As duas sdo
cartas de Entrada em Dobro!
Nenhum Zumbi aparece aqui.

Esta Zona foi escolhida
para ser a terceira:
Quatro cartas de Zumbi
sdo compradas aqui.
Coloque os Zumbis
normalmente.

- Se outra carta de Entrada Dupla for comprada, aplique seu
efeito na préxima Zona de Entrada de Zumbis ou na préxima

Zona de construgao. - Se a carta de Entrada Dupla é comprada para a tltima
- Se vocé comprar duas cartas de Entrada Dupla na mesma Zona de Entrada ou tltima Zona de uma construcio, use-a
Zona, a proxima Zona receberd quatro cartas de Zumbis! para uma Entrada dupla extra na primeira Zona de Entrada

ou primeira Zona da construcio (mesmo que vocé ja tenha

Primeira Zona de Segunda Zona de Entrada colocado Zumbis nela!).
Entrada de Zumbis: i GamTs s @S 6k Se, durante essa Entrada dupla extra, vocé compra uma outra
Uma Carta de Entrada Zumbi. A primeira carta é carta de Entrada Dupla, aplique seu efeito na préxima Zona
em Dobro. Siga o uma carta normal (coloque de Entrada ou Zona de construgido até que vocé nio compre \
sentido hordrio! Zumbis normalmente), mais cartas de Entrada Dupla.

mas a préxima é outra

Entrada em Dobro. Uma carta de Entrada

em Dobro é comprada
aqui, a ultima Zona

de Entrada de Zumbis.

Volte para a primeira!

Terceira Zona de Entrada
de Zumbis: Duas cartas
de Zumbi. Coloque os

JESS  REGRAS - ZOMBICIDE




Uma carta de Entrada
em Dobro é comprada

A Entrada de Zumbis para a ultima Zona de

comecou aqui. Os jogadores Entrada de Zumbis.
5 decidem resolver a entrada Compre duas cartas de
4 de zumbis da construcdo Zumbi para a primeira

B sequindo a rota demarcada, Zona de construgdo!
uma Zona depois da outra.

ACABANDO AS MINIATURAS

1 g AN
- SN . H J "',‘ A caixa de Zombicide: Black Plague contém Zumbis
/ il = = uficientes para invadir uma vila. Porém, os jogadores

s
ainda assim podem ficar sem miniaturas do tipo indicado
no momento de colocar um Zumbi no tabuleiro na fase de
Entrada ou na abertura de uma construcio. Nesse caso, as
miniaturas de Zumbis remanescentes sio colocadas (se
houver alguma), e, em seguida, todos os Zumbis do tipo
indicado resolvem imediatamente uma Ativagdo extra.

Ativacdes multiplas podem ocorrer em sequéncia.
Essa regra é importante principalmente para
Abominagdes e Necromantes, ja que a caixa base de
Zombicide: Black Plague traz apenas uma miniatura
de cada. Dependendo do caso, uma Abominagdo
ou Necromante pode ter varias Ativagdes extras em uma
tnica Rodada.

Varias Abominagoes e Necromantes podem se movimentar
pelo tabuleiro se vocé tiver mais miniaturas desses
dois tipos.

Por isso, esteja sempre de olho na populagio Zumbi

no tabuleiro ou estard 3 mercé de uma revolta
Zumbi inesperadal!
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€ NECROMANTES

Sendo os mais cruéis de todos os inimigos, os Necroman-
tes fazem de tudo para espalhar a destrui¢io e aumentar
seu poder. Eles nio tém tempo para ficar lutando contra os
Sobreviventes, e por isso fogem assim que sdo descobertos.

Necromantes seguem as seguintes regras especiais:
- Um Necromante conta como um Zumbi.

- Um Necromante traz seu proprio exército de infectados.
Quando um Necromante aparece, coloque uma ficha de En-
trada de Zumbi (com o lado "Necromante" para cima) em sua
Zona de Entrada. Depois disso, faga aparecer Zumbis imedi-
atamente nessa Zona, seguindo as regras normais. De agora
em diante, a Zona de Entrada de Zumbis de Necromante esti
ativa: Zumbis aparecem nela exatamente como nas demais
Zonas de Entrada de Zumbis. Cada compra subsequente de
cartas de Zumbis Necromantes (independente do tipo) dara
uma ativagdo extra para cada Necromante no tabuleiro até
que eles fujam ou morram.

O jogo terminarid automaticamente em derrota se um
Necromante conseguir fugir assim que houver um total
de 6 fichas de Entrada de Zumbi no tabuleiro (inclusive as
fichas de Entrada de Zumbi Necromante).

Uma carta de Zumbi
Necromante foi
comprada! Uma

ficha de Entrada
de Necromantee a
miniatura do Necromante
correspondente sdo
colocadas aqui. Compre
uma carta de Zumbi
adicional para a Zona de
Entrada de Necromante.
De agora em diante,
da Zona de Entrada de
Necromante aparecem
Zumbis exatamente

como nas demais Zonas
de Entrada de Zumbis.

PASSO 1
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- Um Necromante tenta fugir do tabuleiro. Se ndo ha mais
nenhum Sobrevivente na sua Zona para Atacar durante
sua Ativacdo (consulte Fase dos Zumbis na péagina 23),
o Necromante se move para 1 Zona em dire¢io a Zona
de Entrada mais préxima (NAO a Zona de entrada dele),
ignorando qualquer Sobrevivente que ele possa ver. Se varias
Zonas de Entrada de fuga estiverem a uma mesma distancia,
escolha uma.

O Necromante tenta
fugir pela Zona
de Entrada mais
proxima. Ele néo

pode fugir pela sua
Zona de entrada

(marcada com a
Zona de Entrada de
Necromante). A Zona
de Entrada de cima
estd a apenas trés
Zonas de distdncia!

Todos os Zumbis
sequem em
direcdo a Clovis
e Silas.

PASSO 2




. - Um Necromante foge do tabuleiro assim que ele é ativado - Matar um Necromante atrasa um pouco a invasio. Se vocé
' em sua Zona de Entrada de fuga. Substitua a ficha de Entrada  conseguir mata-lo, escolha uma Zona de Entrada (inclusive
' de Necromante que colocou no tabuleiro por uma ficha de sua prépria Zona de Entrada de Necromante) e a remova do

| Entrada de Zumbi normal. tabuleiro. Se a ficha de Entrada de Necromante ainda estiver
no tabuleiro depois desta remocio, substitua-a por uma ficha
O Necromante é ativado de Entrada normal.

em sua Zona de Entrada de

fuga. Remova sua miniatura

quando ele fugir do tabuleiro
para espathar a praga
zumbi em outro lugar.

3- A ficha de Entrada
de Necromante é
substituida por uma
ficha vermelha comum
de Entrada de Zumbi.

A ficha de
Entrada de
Necromante
é substituida
por uma ficha
vermelha comum
de Entrada
de Zumbi.

‘1= arcoparamatar
L
o Necromante.

2- Os jogadores

decidem remover
_ esta Zona de
=8 | I Entrada, abrindo
o caminho para
o0 Objetivo.

PASSO 3: Final Bom

-

Em ocasides especiais, todas as fichas de Zona de
Entrada podem acabar ficando em uma mesma
Zona. Neste caso, um Necromante ainda vem com
uma ficha de Entrada de Necromante adicional, mas
r ele foge assim que é ativado.

o . J
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3~ Cuidado com o ritual sombrio! Os Necromantes que

A c ABAIA D os estiverem a um Alcance de 0-1 entre si no fim de uma

Fase dos Zumbis fogem do tabuleiro como se fugissem

. ] nﬁcnom Ant £s pela sua Zona de Entrada de fuga. Substitua as fichas

de Entrada de Necromantes que colocaram no tabuleiro
pelas fichas de Entrada de Zumbis normais.

medide que o prage zumbi se espatha
poR 1080 0 Reino, SURSem herols e vildes. 4- Cada Necromante especial traz regras especiais
4 4 & oif] em suas cartas de Zumbi. Essas regras ficam em jogo
Alguns necromantes realizaram feivos tio vis que 8 jos

desde o momento que entraram no tabuleiro até

cRiagam uma Repuragio para si, e Tornaram-se fugirem ou morrerem. .
nossos inimigos. Tenha cuidado quando tais vildes se ’

reunirem, pois eles compagritham um riual sombrio: e
05 necromasnres desapagecemm nun vorrice de enersia, - ;
invocando legives de zumbis instantaneamente.

4 i0GANDO COM A CABALA "

As regras da Cabala Necromante permitem que vocé
jogue com varios necromantes de uma vez nas suas
partidas de Zombicide: Black Plague. Para usar essas
regras, vocé vai precisar de Necromantes especiais
extras, tais como os que vém nas Caixas de Convidados
Especiais de Carl Critchlow, Naiade e Stefan Kopinski
(vendidas separadamente).

™~

1- Crie sua prépria Cabala de Necromantes na
Preparagdo da partida: escolha os Necromantes que seu
grupo de Sobreviventes quer enfrentar (quanto mais
Necromantes vocé usar, mais mortal e desafiadora ficara a
partida!). Remova as seis cartas de Necromantes normais il
da pilha de Zumbis e as substitua pelas suas cartas de
Necromante favoritas em qualquer combinagdo. Coloque
essas seis cartas customizadas de volta na pilha de Zumbis
e embaralhe. Vocé esta pronto para enfrentar a Cabala!

EXEMPLO: Seu grupo tem duas miniaturas de Necromante
normal além de Ostokar e To-Me Ku-Pa. Vocés decidem jogar
com os quatro e constroem o baralho da sequinte forma:
Necromante Normal (x3), Ostokar (x2) e To-Me Ku-Pa
(x1). E possivel escolher qualquer outra combinagdo de
cartas. To-Me Ku-Pa aparecerd apenas uma vez, mas
sua regra especial o torna surpreendente!

2~ Use as regras de Necromante normais
para fazer os Necromantes aparecerem ou
moverem-se. Use as cores das Zonas de Entrada
de Necromante para saber onde cada um deles
apareceu e determine sua Zona de Entrada de fuga.
Lembre-se: comprar uma carta de Zumbi Necromante
também concede uma Ativagio extra para outros
Necromantes no tabuleiro até que eles fujam ou morram.

EXEMPLO: Um Necromante Normal, Ostokar e To-Me
Ku-Pa ja estdo no tabuleiro. Vocé compra uma carta de
Necromante Normal: coloque um Necromante Normal na
Zona em questdo e sua Zona de Entrada de Necromante
adicional, e todos os outros trés Necromantes ganham uma

Ativagdo extra. O fim estd préximo!
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b EXEMPLO 2: Samson estd sequrando duas Adagas. Como elas
' sdo armas idénticas com o simbolo de Dupla, ele pode atacar com
ambas ao mesmo tempo. Em teoria, ele rolaria 2 dados (um para
cada Adaga). Porém, cada Adaga dd um bonus de +1 Dado para
Bt co mBAti outra arma Corpo a Corpo sequrada na outra mdo. Neste caso, o
bonus é reciproco, entdo cada Adaga tem um valor de Dados de 2,

totalizando 4 dados!

walguer wm pode se jogar contra o inimigo

usando wn machado. Porém, mavag com

rapidez e precisio é algo que gequer coragem e

habilidade. & quando se trata e zumbis, nem todos

0s golpes dilo cerro. Eorre fora o brago de um homem

¢ ele jd era. Eogre fora o braco de um zumbi e ele

ainda pode te pegar com o owtro. Vocé tem de ser

it dgil e cerreiro, ow vai virag um deles, Efeito

especial

Quando um Sobrevivente faz uma Acdo Corpo
a Corpo, de Alcance ou de Magia para atacar
Zumbis, role o nimero de Dados indicado na
Simbolo  ;rma (ou feitico de Combate) em uso.

dos Dados
! Valor dos
| Se o Sobrevivente ativo tem duas armas idén- Dados: 1
J > "e/v ticas ou fe.itigos de Con}bate com o simbolo de
f . Dupla equipados nas Maos, ele pode usar ambas — e —
- M as armas ao mesmo tempo pelo custo de apenas
i Simbolo  Uma Acdo. Para Agdes de Alcance e de Magia, } TRES MAOS?
'} de Dupla ambas as armas/feiticos devem estar apontadas )
‘ para a mesma Zona. Ao colocar a carta de Equipamento adequada no seu

espaco de Corpo, um Sobrevivente poderia ter trés

EXEMPLO 1: Silas tem duas Bestas de Repeticdo nas Mdos. A cartas ehilipacagnas Vidos, Por motivel OEVISSRES

l Besta de Repeticdo tem o simbolo de Dupla, entdo Silas pode
atirar com ambas ao mesmo tempo. Isso permite que ele role 6

pode usar apenas duas delas a qualquer momento.
Escolha qualquer combinacio de duas cartas dentre
essas trés cartas antes de fazer A¢des ou rolar dados
que envolvam o Sobrevivente. *

dados em uma Acdo de Alcance, pois cada uma das Bestas de
Repetigdo tem um valor de Dados de 3!

L it

i =
. @@ Cada resultado no dado que iguala ou excede o

namero de Precisdo da arma é um acerto.

Besta de |
Repeticao _

i

Simbolo Precisdo
Simbolo

@~ Cada acerto causa a quantidade de Danos

indicada pelo valor de Dano da arma em um

Dano Gnico alvo.
Simbolo

- Lerdos, Corredores e Necromantes sdo mortos com um acerto
de 1 de Dano (ou mais).

- Balofos sdo mortos com um acerto de 2 de Dano (ou mais).
Nio importa quantos acertos vocé conseguir com uma arma
Valor dos que causa 1 de Dano. Um Balofo absorvera todos os acertos
Dados: 3 sem nem sentir.
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- Abominagbes sdo mortas com um acerto de 3 de Dano
(ou mais). Como nenhuma arma tem naturalmente Dano 3
em Zombicide: Black Plague, vocé precisa destruir o monstro
com Fogo de Dragio (consulte a pagina 35) ou com Samson
usando uma arma Corpo a Corpo de Dano 2 em conjunto com
sua Habilidade +1 Dano: Corpo a Corpo.

EXEMPLO: Silas descarrega suas duas Bestas de Repeticdo em
trés Lerdos que escoltam um Balofo e acerta cinco tiros. Os trés
primeiros tiros destroem facilmente os Lerdos. Porém, o Balofo
recebe os dois tiros restantes sem qualquer consequéncia, pois a
Besta de Repeti¢io causa apenas 1 de Dano.

Ann chega para terminar o servico com seu Martelo. Ela acerta
apenas uma vez, mas o Martelo causa 2 de Dano, o que é suficien-
te para cortar o Balofo em pedacos!

Se houvesse dois Corredores em vez de um Balofo, um tinico acerto
com o Martelo ndo teria eliminado os dois Corredores. Cada
acerto pode acabar com apenas um alvo, e o0 Dano remanescente
é desperdicado.

4 ACAD CORDPO A CORDPO

Um Sobrevivente que estd segurando uma arma Corpo a
Corpo (uma arma com Alcance miximo de “0”) pode atacar
um Zumbi que esteja na mesma Zona. Cada dado com valor
igual ou superior ao numero de Precisdo na carta da arma é
um acerto. O jogador distribui os acertos como quiser entre os
alvos elegiveis dentro da Zona.

Falhas em ataques Corpo a Corpo nio causam Fogo Amigo
(consulte a pagina 34).

EXEMPLO: Samson ataca um Lerdo, um Corredor e um Balofo com
suaEspada.ElerolaumERefB, representandodois acertos. Ele decide
matar o Corredor e o Lerdo, pois o valor de Dano da Espada ndo é
alto o suficiente para matar o Balofo. O valentdo Clovis também
estd na mesma Zona, mas ele estd a salvo da ira de Samson.

REGRAS - 20MBICIDE

4 AcAD DE ALCANCE

Um Sobrevivente que esta segurando uma arma de Alcance
(uma arma com Alcance méximo de “1” ou mais) pode atirar
contra uma Zona que esteja em seu Campo de Visédo (consulte
a pagina 10) e dentro do Alcance da arma.

Lembre-se:

- Dentro de uma construcio, o Campo de Visdo é limitado as
Zonas que compartilham uma abertura e que estdo a uma
Zona de distancia.

- Falhas em combate de Alcance podem causar Fogo Amigo
(consulte a pagina 34), entdo mire com cuidado!

‘f

)
V O Alcance de uma arma, indicado pelo valor
de Alcance na carta, é o nimero de Zonas

Simbolode  Que ela pode atravessar com um disparo.

Alcance

O primeiro dos dois valores é o Alcance minimo. A arma nio
pode atirar contra Zonas que estejam mais proximas do que
o minimo. Na maioria dos casos, ele é O, informando que o
Sobrevivente pode alvejar a sua prépria Zona (ainda que seja
uma Acio de Alcance).

O segundo valor é o Alcance maximo da arma. Uma arma néo
pode atirar contra Zonas que estdo além do seu Alcance maximo.

EXEMPLO: O Arco Longo tem um Alcance de 1-3. Isso quer dizer
que ele pode atirar em até trés Zonas de distdncia, mas ndo pode
ser usado contra a Zona em que estd o Sobrevivente que o sequra. A
Besta de Mao tem um Alcance de 0-1. Isso quer dizer que ela pode
acertar a Zona em que estd o atirador ou uma Zona adjacente.




Quando uma Zona é escolhida para uma Acédo de Alcance,
ignore os Agentes nas Zonas entre o atirador e o alvo. Isso
quer dizer que os Sobreviventes podem atirar através de
Zonas ocupadas sem perigo de acertarem outros Zumbis
ou Sobreviventes. Um Sobrevivente pode até mesmo atirar
contra outra Zona quando a sua tem Zumbis!

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 sdo atribuidos aos Agentes na Zona alvo
de acordo com a Ordem de Prioridade:

1 - Lerdo

2 - Balofo ou Abominacio (o atirador escolhe)
3 - Corredor

4 - Necromante

Os acertos sio atribuidos aos alvos de menor prioridade até
que todos tenham sido eliminados, e s6 entdo passa-se para
o nivel seguinte de prioridade até que todos desse novo nivel
tenham sido eliminados, e assim por diante. Se varios alvos
estdo na mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem

quais serdo eliminados primeiro.

ORDEM DE
PRIORIDADE
DANO

MIN PARA
DESTRUIR
PONTOS DE
EXPERIENCIA

1

BALOFO/ _
2 |ABOMINAGAO
3

(1)
CORREDOR 2 1 1

n NECROMANTE

(1) Abominagao: Ignore rolagens de Armadura.

EXEMPLO: Armada com duas Bestas de Mdo (Alcance 0-1, Dados
2, Precisdo 3+, Dano 1, Armas de Alcance Duplas), Nelly dispara
contra dois Lerdos, um Balofo e dois Corredores que estdo a uma
Zona de distdncia. Ela rola 4 dados (dois para cada Besta de
Mado, armas Duplas) e obtém: B, B , K e B. As Bestas de Mdo
acertam em 3, 4, 5 ou 6, o que representa trés acertos. Os dois
primeiros acertos matam os dois Lerdos, pois eles sdo os primeiros
na Ordem de Prioridade. O tiltimo acerto atinge o Balofo, mas
ndo o mata: é necessdrio um valor de Dano de 2 para eliminar
um Balofo.

Foco Amico

Ei! Foi pog isso que o Elfo te disse pra defxag a
besta com ele/
— Elovis

Um Sobrevivente nio acerta a si proprio com seus ataques.
Porém, uma situagio mais grave pode fazer com que uma agao
de Magia ou de Alcance tenha como alvo uma Zona onde hd um
membro do grupo. Neste caso, falhas na rolagem de ataque aca-
bam acertando automaticamente os Sobreviventes que estio na
Zona alvo. Distribua esses acertos de Fogo Amigo como preferir.
E permitido fazer rolagens de Armadura, e cada sucesso anulara
um acerto de Fogo Amigo. Cada acerto de Fogo Amigo restante
no Sobrevivente causard a quantidade de Ferimentos indicada
no valor de Dano da arma (ou feitico de Combate) usada.
LEMBRE-SE: Fogo Amigo nio se aplica nas Acdes Corpo
a Corpo.

Matar um Sobrevivente nio concede pontos de experiéncia.

EXEMPLO 1: Baldric dispara com uma Besta (Dados 2, Precisdo
4+, Dano 2) contra uma Zona onde estdo Clovis e dois Lerdos.
Ele rola BX e B§: um acerto e uma falha! O acerto mata um
Lerdo, e a falha significa que um virote acerta seu companheiro
Sobrevivente. Clovis sofre 2 Ferimentos. Ai!!

EXEMPLO 2: Em um ato de desespero, Nelly lanca uma Explosdo
de Mana dupla (Dados 1+1, Precisdo 4+, Dano 1) contra uma
Zona onde estdo Ann e um Corredor. Ela rola B e fB: dois acertos!
Um deles é suficiente para matar o Corredor. O outro acerto é
perdido. Como apenas falhas sdo designadas aos Sobreviventes,
Ann estd a salvo.

EXEMPLO 3: Samson dispara com sua Besta de Mdo (Alcance 0-1,
Dados 2, Precisdo 3+, Dano 1) em sua propria Zona onde também
estdo Silas e dois Lerdos. Ele rola K e [: um acerto e uma falha.
O acerto mata um Lerdo. O virote da falha automaticamente
atinge Silas, uma vez que um Sobrevivente ndo pode ser o alvo de
seus proprios Ataques. Silas Sofre 1 Ferimento.

ARMAS RECARREGAVEIS

Ainda que a maioria das armas possa ser usada repetidamente,
algumas, como a Besta de Mao e a Besta Orc (quando usadas
para Agdes de Alcance), requerem o uso de uma Acio para
recarregar entre os disparos caso vocé queira atirar varias vezes
na mesma Rodada. Vocé pode virar a carta de cabega para
baixo para se lembrar de que a arma esta vazia e que precisa ser
recarregada para disparar novamente. Na Fase Final da Rodada,
essas armas sdo recarregadas gratuitamente, de modo que elas
sempre come¢am a Rodada prontas para serem disparadas.

- Se uma dessas armas for disparada e passada para outro
Sobrevivente, ainda é preciso recarregi-la antes que o novo
dono possa usd-la na mesma Rodada.

- Quando equipado com duas armas Duplas idénticas que
precisam de recarga, uma Agao recarrega as duas.

- Os Sobreviventes podem disparar apenas uma arma recar-
regavel Dupla contra uma Zona e depois gastar mais uma
Agdo de Alcance para disparar a outra arma recarregavel
Dupla contra outra Zona.
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EXEMPLO: Nelly tem duas Bestas de Mdo no inicio do seu Turno.
Ela descarrega ambas com sua primeira A¢do, recarrega as armas
com a sequnda Acdo e as dispara de novo com a terceira Acdo.
As Bestas de Mdo estdo vazias.

Na Fase Final, ambas as Bestas de Mdo sdo recarregadas
gratuitamente.

& AcAD DEMAGIA

Relampago < |

._* ™y ™ L.;": .
t.._

Um Sobrevivente que tem um feitico de Combate (um feitigo
com caracteristicas de combate) equipado na Mio pode dis-
parar em uma Zona que consegue ver (e dentro do Alcance
do feitico). As Agdes de Magia seguem as mesmas regras das
Acdes de Alcance.

4 Y0GO DE DRAGAD

A maioria dos problemas podem ser resolvidos
acendendo um fogo de Drasio.
- Am
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As fichas de Bilis de Dragdo podem ser acesas com uma Tocha.

Uma carta de Bilis de Dragio pode ser descartada da Mao
para colocar uma ficha de Bilis de Dragio a um Alcance de
0-1 do Sobrevivente.

Mais tarde, uma carta de Tocha pode ser descartada da Mao
para acender uma ficha de Bilis de Dragio a um Alcance de O-1
e criar um Fogo de Dragio: todos os Agentes que estiverem na
Zona da ficha serdo mortos, independente dos limites de Dano,
valores de Armadura ou nimero de Ferimentos que ainda
podem sofrer. Um Fogo de Dragao nio produz Barulho.

Em seguida, o conjunto de Bilis de Dragio é removido,
e o Sobrevivente que atirou a Tocha recebe todos os pontos
de experiéncia.

Use Fogo de Dragao para criar armadilhas flamejantes contra
os Zumbis! Se todas as fichas de Bilis de Dragio estiverem no
tabuleiro e vocé precisar de uma nova ficha, escolha uma do

tabuleiro e coloque-a na Zona nova.

PASSO 1: Ann estd
cercada de Zumbis.
Ela joga uma garrafa
de Bilis de Dragdo
em sua propria Zona.
Coloca-se uma ficha
de Bilis de Dragdo.
Ann sai dessa Zona
em sequida.

PASSO 2: Todos os
Zumbis moveram-se
para atacar Ann.
A freira entdo joga
sua Tocha na Bilis
de Dragdo: Fogo de
Dragdo! Todos os
Zumbis na Zona da
ficha sdo eliminados.
Queimem! Todos os
pontos de experiéncia

védo para Ann!




CRIDTAS

£ ZONAS £ PORTAS DE CRIPTA
Flossos ancestrais tinham o hdbito de apmazenag
alimentos em diversos tipos de esconderijos. ZAlém da
comida, descobrimos que Suardavamourras coisas também:
agmas! Pog que serd? O que eles tanto temiam?

Criptas, salas secretas e covis subterrineos até que sio bem
comuns em Zombicide: Black Plague. Que belos atalhos para os
Sobreviventes... E para os Zumbis!

Sempre que o Mapa da Missio mostrar uma ou mais
portas de Cripta, separe fichas de Zona de Cripta das cores
correspondentes e coloque-as préximas do tabuleiro.

- Portas de Cripta sio abertas normalmente (a menos que a
descricio da Missio especifique o contrario).

- As portas de Cripta que se encontram abertas ddo acesso a
Cripta da cor correspondente, como se estivessem conectadas.
Porém, nio existe Campo de Visdo entre a Cripta e a Zona
com a qual est4 conectada.

- Criptas s3o Zonas de construgdo. Nao é possivel Procurar
nelas. Ao revelar uma Cripta, ndo faga Zumbis aparecerem
dentro dela.

- Uma porta de Cripta pode ser aberta pelo lado de dentro da
sua Zona de Cripta.

OBSERVACAO: As Missdes que contém Criptas trazem regras
especiais sobre o modo que devem ser jogadas. Essas regras
especiais sobrepdem as regras apresentadas neste livro.

PASSO 1. Silas precisa passar pela Cripta violeta para pegar

a Bilis de Dragdo e a Tocha, representadas pelo Objetivo. Ele

entra e abre a porta de Cripta violeta. Ndo acontece Entrada
de Zumbi na Cripta, e Silas ndo tem Campo de Visdo para ela.

PASSO 2. Silas se move para a Cripta violeta. Ele abre a
outra porta de Cripta violeta pelo lado de dentro, e isso aciona
uma Entrada de Zumbis na construgdo. Tem dois Lerdos
aqui! O Elfo ndo tem Campo de Visdo para o outro lado,
por isso néo pode atirar para matar o Zumbi que estd ld.
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PASSO 3. Os Zumbis se aproximaram. Um Lerdo
entrou na Cripta pela porta aberta. Silas o matou,
moveu-se para dentro da construgdo e, por fim, matou
o sequndo Lerdo. O caminho até o Objetivo estd livre,
pois a Abominagdo estd prestes a entrar na Cripta!

€ ARTEFATOS DE CRIDTA

Armas e feiticos poderosos sio separados durante a Prepara-
¢do (consulte a pagina 6) para serem encontrados nas Criptas.
Sido os chamados artefatos de Cripta, e tém a palavra "Cripta"
na carta.

Um Sobrevivente pode gastar uma Agdo para pegar um
artefato de Cripta que esta guardado em uma Cripta. Como
nio é uma Acdo de Procura, isso pode ser feito diversas vezes
se houver varios artefatos na Cripta.

A descri¢do da Missdo pode trazer regras especiais adicionais
para eles. Procurem por eles!
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JIOGANDO COM 7+
{ISOBREVIVENTES

Zombicide: Black Plague traz diversos Sobreviventes que vocé

W B
4N

Ny

pode escolher para jogar. Mais cedo ou mais tarde, vocé nio
resistird a tentagdo de jogar com mais de 6 Sobreviventes.
Para isso, vocé precisara de mais planilhas, pinos de plastico,
bases coloridas e cartas de Equipamento Inicial inclusos nas
caixas de expansdo que sio vendidas separadamente, tais
como Wulfsburg e a Caixa de Herdis.

E bem ficil jogar com um nimero maior de Sobreviventes -
ou de jogadores! Siga as orientagdes a seguir, adequando-as
ao seu nivel de desafio.

- Para cada Sobrevivente a partir do sétimo, adicione 1 carta
de Equipamento Inicial extra da expansio para o conjunto de
cartas que serdo distribuidas entre os Sobreviventes durante
a Preparacio.

- Adicione 1 ficha de Entrada de Zumbis extra a cada 2 Sobre-
viventes a partir do sétimo (arredonde para cima). Empilhe
essas fichas adicionais de Entrada de Zumbis nas Zonas onde
ja existem fichas de Entrada conforme preferir, se vocé tiver
varios disponiveis. Isso mesmo: algumas Zonas terdo o dobro
ou mesmo o triplo do seu nivel de entrada de Zumbis!

- Em uma partida com 6 Sobreviventes, assim que as 6 fichas
de Entrada de Zumbis estiverem no tabuleiro, a partida
termina se um Necromante conseguir escapar. Esse limite de
ficha de Entrada aumenta em 1 para cada 2 Sobreviventes a
partir do sétimo (arredonde para cima).

FICHAS
N° DE EXTRAS DE
SOBREVIVENTES ENTRADA
DE ZUMBIS

LIMITE DE
FICHAS DE
ENTRADA DE
ZUMBIS




MisSOES

$ Mmissiooo:

CUTORIAL:
DANCA MACABRA

FACIL / 4+ SOBREVIVENTES [ 45 MINUTOS

Suerra pra nos ji nio € mais novidade.

Ds condes ¢ duques nio pagam de lutag.
Paga os camponeses, significa mudangas nos impostos
¢ agrendamentos, caso vocé sobgeviva. 36 que desta
vez 0 duque e sew exéreito sairam e nunca mais
foram vistos, Pelo menos até as hordas supgirem.
Tenho cegreza d¢ que os mais dugdes vieram das
suas TRopas, Tudo estd um caos enorme. & agora
sofmos Todos iguais e estamos Todos juntos nesta danga
macabra. Flio dd paga seg espobe quando as hordas
batem a sua porra. Estamos juncos, e se é moree que
eles querem, é morte que eles terio.

D mago que estd com a gente € um dtimo exemplo,
Ele era maito gico, poderoso ¢ influente. fMlas agora
¢ um be nos, sobrevivendo pog um triz. Ele pode
conjurag um cigeulo mdgico que nos levard paga
outro lugag. € methog fugiz e lucag do que ficag
aqui e ser trucidado. fllas deve haver algumas almas
que precisamos salvag, e bem que poderiamos Ter
umas agmas melhores. Vamos defender este local
até o dlrimo segundo. Ele é mesmo wm bom homen...
nilo anda com o nagiz empinado,

Mapas necessarios: 4V e 9R.
OBjETIVOS

Use o circulo magico para se teleportar e ficar em seguranca.
Chegue até a Zona de Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por esta Zona no final
de seu turno desde que ndo haja Zumbis nela.
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Area inicial

A%

« - @

do jogador Lerdo Corredor Balofo
Zona de Zonas de Entrada Objetivos
Saida de Zumbis (5 EXP)
@ oo Lo
Porta Portas Porta de
aberta Cripta

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao:

- Separe as cartas de Zumbi Necromante.

- Coloque o Objetivo verde em meio aos Objetivos vermelhos
(de maneira aleatéria e com as faces viradas para baixo).

- Coloque um Lerdo, um Balofo e um Corredor nas
Zonas indicadas.

MisSOES - ZOMBICIDE

- Hmm, acho que ndo. As Abominagdes sio consideradas
como Balofos nas cartas de Zumbi.

- O que é isso? Cada Objetivo concede 5 pontos de experiéncia
para o Sobrevivente que o pegar.

- Portas e chaves. A porta azul nio pode ser aberta até que
alguém pegue o Objetivo azul. A porta verde nao pode ser
aberta até que alguém pegue o Objetivo verde.

- N6s vamos passar. A Zona de Entrada de Zumbis verde
ficard inativa até que alguém pegue o Objetivo verde.
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$ Mmissio1:

A GRANDE CACADA

FACIL / 6+ SOBREVIVENTES / 60 MINUTOS

Descobginws rapidamente o local de inicio
da invasio zumbi. Ddurros sobreviventes
viram wn zumbi enogme vagando pelas ruas e un
tipo de feiticeiro doentio conduzindo uma horda
em nossa direcio. Levamos dois dias para localizag
o local exato dos Flecromantes e descobrir que
o Abominacio ndo pode ser morta por nephuma
agma que temos. Precisamos invadi o laboratogio
8o Tlecromante e destruir ambos com nossa Receita
secreta: Fogo de Dragio.

Vamos i caca’
Mapas necessarios: 1V, 2R, 8V e 9V.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos a seguir em qualquer ordem para vencer
a partida:

- Mate a fera e seu mestre. Mate pelo menosuma Abominagao
e um Necromante.

- Invada o laboratério. Pegue todos os Objetivos.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparagao:

- Coloque o Objetivo azul em meio aos Objetivos vermelhos
(de maneira aleatdria e com as faces viradas para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente em cada
Cripta.

- A procura do laboratério. Cada Objetivo concede 5 pontos
de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Queime-os! Encontrar o Objetivo azul indica a localizagao
do laboratério! Faga aparecer imediatamente um Necromante
na Zona. Se ji houver um Necromante no tabuleiro, entdo
coloque uma Abominacao. Se os dois ja estiverem no tabuleiro,
ndo acontece nada (mas vocé ainda ganha a experiéncia).

]
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& Mmissio2:

O 1iVRO N£EGRO

FACIL / 6+ SOBREVIVENTES / 60 MINUTOS

ﬁim sabemos. Flossa vilando foi a tinica a sofrer
sa invasio. Z praga zumbi se espalhotpor toda
ategra. O que estd aconrecendo? & Fecromante que
matamos tinha algumas anotagdes em sew laborardrio,
e o maiopia delas se referia a um Livro Tegro
mistegioso e outros objetos de poder. Foi muito dril
gxplorag os agredores, porque conseguimos entender
tn pouco sobre o ameaga que estamos enfrentando.
Elago que tém wn monte de zumbis no caminho,
Rostos conhecidos Transformados em zumbis...

&1, aquele ali me Sevia Sinheiro!

Mapas necessarios: 4V, 5R, 7V e 8R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos a seguir em qualquer ordem para vencer
a partida:

- Sele o Livro Negro. Pegue o Objetivo que estd na construgio
central (peca de mapa 8R).

- Reivindique os artefatos. Pegue os dois artefatos da Cripta.
- Sinta o poder. Chegue até o Nivel de Perigo Vermelho com
pelo menos 1 Sobrevivente.

REeGRrAS ESPECIAIS

- Preparacao:

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos Objetivos
vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces viradas
para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente em
cada Cripta.

- Chaves perdidas que abrem portas proibidas. Cada Objetivo
concede 5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que

0 pegar.

- Mas o que..? Armadilha Magica! A Zona de Entrada
de Zumbis verde ficara inativa até que alguém pegue o
Objetivo verde.

- Portas e chaves. A porta azul nido pode ser aberta até que
alguém pegue o Objetivo azul. A porta verde nio pode ser
aberta até que alguém pegue o Objetivo verde.

|

TR
Area inicial
do jogador

R T
S b

Portas de Cripta

e

Zonas de Entrada
de Zumbis

Objetivo
(5 EXP)

.
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€ Missio3:

0S PASTORES

MEDIO / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

@S Tlecromantes estdo poR toda a pagre,
espathando o caos por onde passam e Tomando
o controle d¢ todo o reino! Fiio hd quase mais nada
que possamos fazer contra tamanha ameaga. Quase,
Sabemos que se permanecermos juncos, consesuiremos
sobreviver. Tlosso plano ¢ sair e encontrag ourros
sobreviventes paga formag nosso proprio exéreiro.
Passamos quatgo dias vigjando avé

Area inicial - Porta
do jogador

D Objetivo
(5 EXP)
Zona de Entrada

de Zumbis

o proxXima vila que estd sob ataque,
mas que ainde ndo foi totalmente X
tomada. Vamos eprrag fo combace
¢ ajudag essas pessoas!

IF -

¥

t

i

| A

L Mapas necessarios: 1R, 2R, 3V, 4V, 5R
e 9V.
OBJETIVOS

Resgate os habitantes da cidade. Mas
fique atento: alguns deles podem estar
infectados. Vocé vence a partida quando
pegar todos os Objetivos.

2]
REGRras EspEcials P o) |
/ ) . | LY
- Preparacao: . \
f - Coloque os Objetivos azul e verde em [ 2]
meio aos Objetivos vermelhos (de maneira
aleatéria e com as faces viradas para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta
aleatoriamente em cada Cripta.

I - Pessoas escondidas. Cada Objetivo
concede 5 pontos de experiéncia para o
Sobrevivente que o pegar.

- Estes estdo infectados! Os Objetivos azul .
e verde indicam pessoas infectadas que
estdovirando zumbis! Ganhe a experiéncia
e depois resolva imediatamente uma
entrada de Zumbis na Zona do Objetivo.

-...E lj

b A
5.-.. 2 Ij

i
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& Mmissio4:

FOME

MEDIO / 6 SOBREVIVENTES | TEMPO
VARIA

i se passaram alguns dias. Esses
zumbis sio bugros como uma porta
= amaioria. fMas eles nunca se cansam,
septem fome ot ficam com sono. Jd nds,
somos humanos até demais. 2 gente

| precisa e comida e abrigo.
‘| Existem muitas  cripras  debaixo

desta cidade. s sobrevivenves mais
esperros se esconderiam em uma delas e
descansagiam wn pouco, {llas precisamos
de suprimentos para mais alguns dias aré
pensagmos no que fazer. Pagece que esta
suerra estd longe de acabag - ¢ nem o
Tlecromantes conravam com isso.

Mapas necessarios: 1R, 2R, 3R, 5R, 6R e 8R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer
a partida:

1- Encontre comida o suficiente. Colete e
coloque as 6 cartas de comida a seguir nos
inventarios do seu grupo:

- Magas x2

- Carne Seca x2

=

gL e

T Porta
T il sl En;j;?ia fie .
L (abre com a ’
109 chave azul) Zumbis Objetivo
(5 EXP)

MisSOES - ZOMBICIDE

- Aguax2

2- Tranque-se na Cripta. Vocé vence a partida quando
todos os Sobreviventes iniciais estiverem na Cripta amarela
durante uma Fase Final e sem nenhum Zumbi junto deles.

Esta Missdo é jogada com 6 Sobreviventes. Dependendo dos
objetivos, a duragdo pode variar.

REeGRrRAS ESPECIAIS

- Preparacao:

- Coloque o Objetivo azul em meio aos Objetivos vermelhos
(de maneira aleatéria e com as faces viradas para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatério na Cripta.

- Velas, tecidos, ferramentas de ferro... Cada Objetivo concede
5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

-...chaves! As portas da Cripta amarela ndo podem ser abertas
até que alguém pegue o Objetivo azul.




4 Mmissios:
O CENTRO O£ COMANDO

MEDIO / 6+ SOBREVIVENTES / 120 MINUTOS

sta capital foi invadida. fMlithages de pessoas

moreram, mas alguns lugares ainda permanecem
intocados. Os Flecromanres pagecem se contentag em
enfrentag a nobreza no castelo, dejxando os camponeses
encugralados paga segem usados quando seus zumbis
precisarem de Reforgos.

Precisamos agrumag wn jeito de entrag e fazer algum
CONTATO CofnL as pessoas que ainda estdo vivas, Alguém
sugeris que seria bom aprender mais sobre a infecgio.
d Livgo Regro fala muito pouco sobre

OBJETIVOS

Use a passagem subterrinea para escapar. Chegue até a Zona
de Saida com todos os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente
pode escapar por esta Zona no final de seu turno desde que
nio haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparagao:

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos Objetivos
vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces viradas
para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente em cada
Cripta.

- Pistas escondidas. Cada Objetivo concede 5 pontos de ex-
periéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Portas reforcadas. A porta azul nio pode ser aberta até que
alguém pegue o Objetivo azul. A porta verde nio pode ser
aberta até que alguém pegue o Objetivo verde.

isso. e pudermos aprender mais coisas,
consesuiremos bolag wm plano ousado paga
poR Fim nisso,

A primeira coisa de que precisamos ¢
wma maneira d¢ atravessap os fmuros da
cidnde. Alguns sobreviventes que resgaramos
falaram de uma passagem secreta debafxo do
centro de comando. fMlas o lugag estd protegido.
& Gtwio que os Tlecromantes sabem. disso.
Se eliminagmos os guadas, conseguiremos
entrag e colocag nosso plano em acio,

Mapas necessarios: 4R, 5R, 6R, 7R, 8R e 9R. D

Area inicial Portas de Cripta
do jogador -
Zona de Zona de Entrada
Saida de Zumbis .
Objetivo B &
Portas (5 EXP)

B

m 2 =
O
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~ OBJETIVOS
4 Missio 6:
Isso significa "escondido nas trevas". Chegue até a Zona de

in CAIiGini ABDitus Saida com todos os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente

pode escapar por esta Zona no final de seu turno desde que
MEDIO / 6+ SOBREVIVENTES / 120 MINUTOS nao haja Zumbis nela.

REeGRrASs ESPECIAIS

hegamos na cidade, mas nio estamos nem um
% Pom pegto éos mcgomtes wmo a Sente - Os Necromantes preparam a cena. Que comego!

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos Objetivos

queRrta. O 5@%!1110 é [LSSlLﬁtﬂbOK, e}uiéevasmgﬁo POR vermelhos (de maneira aleatéria e com as faces viradas

toda apagre. fllas isso nio vai durag por muivo rempo,  para baixo).

EO g les viri ﬂb . (S - Coloque dois artefatos de Cripta aleatérios na Cripta
50 que nos OIREM, eles VIRAO CORRENOO ATRAS O€ o

nos. €ems qlw SeR 05 mats 511%!1110505 pOSSWﬂS. - Escrita em Latim. Cada Objetivo concede 5 pontos de ex-

periéncia para o Sobrevivente que o pegar.

Elovis ¢ Daldric vigam escritos em Latim em

lllg Pmé%' PWCGA & algue e aberta até que alguém pegue o Objetivo azul. A porta verde
rede de passagens subtemwwas para se deslocag Petll nio pode ser aberta até que alguém pegue o Objetivo verde.

cidade. € Elovis tem razio quando diz
que nem todo mundo sabe Latim... Os I

- Portas para as trevas e a morte. A porta azul ndo pode ser

eruditos sio os dnicos que cophecem
esta lingua e conseguem escrever nesse | # : L
idioma. 36 pode ser um Fecromance! T ] D

Espere um pouco... Elovis sabe leg?

Mapas necessarios: 2R, 3R, 5R, 6R, 8R e 9V.

1 =
i

£

. i
e W
i, R Objetivo
Area inicial (5 XP)
do jogador g : G : i3 D
it o i |
Zona de Zona de Entrada "
Saida de Zumbis — s o
("]
D . el I
LL TN 50
Portas Portas de Cripta ;‘_[_
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& Mmissioz:

CRiLHA DA MORTE

MEDIO / 6+ SOBREVIVENTES [ 150 MINUTOS

i & quase impossivel andag sem que sejamos vistos
por essas criaturas, ZAté que ndo é tio ruim
assim, porque meus dedos jd estio cocando de voprade
de esmagar zumbis, e ew jd nio aguento mais andag na

ponta dos pés.

As pagedes estio repletas de sinais e simbolos sombrios.
®s necromantes estio por perro. Flio tenho ideia
do tipo de ritual que estio fazendo, mas precisamos
acabag logo com isso. Vamos ver o que vai acontecer

se destruiRmos estas escrituras malignas...

Paga nossa sorte, este ¢ o distrito da fundicio.
Pagece que os fepreiros Ores sabem o que
estilo fazendo. Bringuedos novos!

Mapas necessarios: 1R, 2R, 3V, 4R, 5V e 6V.

OBJETIVOS

Interromper o ritual. O plano é o seguinte: vocé
pode cumprir os dois primeiros objetivos na ordem
que quiser.

- Arruine o ritual. Destrua as escrituras profanas
pegando todos os Objetivos.

- Pegue os artefatos. Pegue os dois artefatos de
Cripta.

Em seguida, chegue até a Zona de Saida com todos
os Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente pode
fugir por esta Zona ao final de seu turno desde que
nenhum Zumbi esteja nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao:

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos
Objetivos vermelhos (de maneira aleatéria e com
as faces viradas para baixo).

- Coloque um artefato de Cripta aleatoriamente
em cada Cripta.

- Escritas do mal. Cada Objetivo concede 5 pontos
de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Portas pesadas. As portas de Cripta violetas ndo podem ser
abertas até que alguém pegue o Objetivo azul. A Gnica porta
de Cripta amarela nio pode ser aberta até que alguém pegue

o Objetivo verde.

Zona de
B’l I !1 Porta Saida
[SYN
Area inicial . -
do jogador Objetivo Zona de Entrada
(5 EXP) de Zumbis
& ¥]

Porta de Cripta Amarela
(abre com a chave verde)

Porta de Cripta Violeta
(abre com a chave azul)
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& MmissAos:

O TEMP10 D0 MAL

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES [ 120 MINUTOS

ste & o centro do poder dos pecromantes. Tdolos

amaldicondos estdo poR toda pagte, ¢ wma
Abominagio imensa estd trancada no templo. € pra
piorag, pagece que os Tlecromantes descobriram o que
estamos fazendo paga acabag com as maiores feras que
eles Tém. Bilis de Dragiio ¢ algo muiro Rago, € nosso
estoque acabow. fMlas tém algumas Eripras por aqui,
Tobas as pagres velhas da cidade tinham algumas,
Se maragmos a besta, talvez a gente consiga arraig os
Flecromantes até nos. Existem mithages de zumbis,
mas nido acho que existam tantos Flecromantes
assim. ...&Eerro?
Mapas necessarios: 1V, 2R, 4R, 5R, 8R e 9V.

OBJETIVOS

Exorcismo, no estilo dos sobrevi-
ventes: Zumbicidio! Pegue as duas
armas de Cripta e mate a Abomina-
¢do para vencer a partida.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacao:

- Coloque os Objetivos azul e verde em meio aos Objetivos ver-
melhos (de maneira aleatéria e com as faces viradas para baixo).
- Separe as cartas de Bilis de Dragdo e cartas de Tocha.
Coloque uma carta de Bilis de Dragdo e uma carta de Tocha
dentro da Cripta amarela.

- Coloque dois artefatos de Cripta aleatérios na Cripta violeta.

- Destruindo os idolos amaldigoados. Cada Objetivo concede
5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

- Depésitos. A porta de Cripta violeta ndo pode ser aberta até
que alguém pegue o Objetivo azul. A porta de Cripta amarela
nao pode ser aberta até que alguém pegue o Objetivo verde.

Zona de

L

Areainicial  Entrada de Ohjecgve
do jogador Zumbis (5xP) Abominacdo
D il i
Porta
@ Porta de Porta de
@ Cripta Cripta
Bilis de Violeta Amarela
2 Artefatos Dragdo (abre com a (abre com
de Cripta + Tocha chave azul) a chave verde)

-
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$ Missio9:

0 COVil inFERNAL

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES [ 150 MINUTOS

cho que chegamos no lugar onde nosso Duque

monrow, sua dltima defesa antes da queda da
cidade. Todas as pessoas que queriam se proveser foram
até o emplo para ficar sob a protegio dos deuses, dos
poucos soldados que restagam e do proprio Duque.
Mas nem isso foi o suficiente. A batatha foi intensa,
mas os zumbis acabagam matando todos eles. Este local
agora & um covil reguggirante de zumbis. FAio nos resta
outra alternativa a ndo ser lurag contra esta ameaga
¢ acabag comn este lugar maldito de uma vez pog todas,

Aquele alindo é 0 Duque? Nada pessoal, Sua Sraga!

Mapas necessarios: 1V, 2R, 6V, 7R, 8V e 9R.

OBJETIVOS

Cumpra os objetivos nesta ordem para vencer a partida:

1- Junte todos num s6 lugar... Faca com que todas as Zonas
de Entrada de Zumbis do tabuleiro estejam no Covil Infernal,
a Zona marcada do mapa 1V. Consulte as regras de Necromantes
na pdgina 29.

2- ... e invoque um dragdo. Crie um Fogo de Dragdo no Covil
Infernal.

REGRAS ESPECIAIS

- E assim que se faz alquimia. Cada Objetivo concede 5
pontos de experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.
Também permite que o jogador procure por uma carta de Bilis
de Dragio no baralho de Equipamento e entregue de graga
para o Sobrevivente. Se nio houver nenhuma carta de Bilis
de Dragdo no baralho de Equipamento, procure na pilha de
descarte. Depois disso, embaralhe o baralho de Equipamento.

B}i} 1 Porta .
. “ Objetivo
Arefl inicial - (5 EXP)
do jogador
Zona de Entrada

de Zumbis

0 Covil
Infernal
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& Mmissio10:

PROVA Df ¥0GO

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES | 180 MINUTOS

stamos flo coragio da cidade, onde todos os
@zumbis s¢ aglomeragam. {llas pagece que
ndo fomos os primeiros a chegar, Alguma coisa
pagecida com herdis o mercendgios teptagam livrag
o cidade desses monstros antes da gente, s6 que nio
conseguiram. flLas o que eles conseguiram foi trancag
a0 Abominagdo mais espantosa que vimos aré agora
em wma escola de¢ magia nio muito longe daqui.
Aferaestd presanuma agmaditha e estd d espera
de alguém - ow de algo - paga libegrd-la das
amaggas. Sew rugido averrorizante arrai todos
0s zumbis que estdo pelas proximidades
como se fosse a luz de um fagol.

& nem sinal dos Fecromantes ainda.

Mapas necessarios: 1V, 2R, 3R, 4V, 5R, 6R, 7R, 8V e 9V.
OBJETIVOS

Mate o monstro. Mate a Abominagdo que esta no mapa 1V.
Recras EsPEciais

- Preparacao:

- Coloque o Objetivo azul em meio aos Objetivos vermelhos
(de maneira aleatéria e com as faces viradas para baixo).

- Separe todas as cartas de Bilis de Dragdo. Coloque-as na
Cripta violeta.

- Coloque uma Abominagdo na Zona indicada.

- A Zona de construgdo no canto nordeste nio tem uma porta
intencionalmente.

- Trés selos. Cada Objetivo concede 5 pontos de experiéncia
para o Sobrevivente que o pegar.

- Um heréi morreu aqui. O Objetivo azul concede um artefato
de Cripta aleatério para o Sobrevivente que o pegar.

- Portao selado. A porta de Cripta violeta nio pode ser
aberta até que todos os Objetivos tenham sido pegos.
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| HABILIDADES

Cada Sobrevivente em Zombicide: Black Plague tem Habilidades
especificas com os efeitos descritos nesta se¢do. Em caso

de conflito com as regras gerais, as regras das Habilidades
sempre prevalecem.

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

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

+1 Acdo de Alcance gratis - O Sobrevivente tem uma Acio
de Alcance extra gratis. Essa A¢do pode ser usada apenas para
Acio de Alcance.

+1 Acao de Combate gratis - O Sobrevivente tem uma Acéo
de Combate extra gratis. Essa A¢do pode ser usada apenas
para Acdes Corpo a Corpo, de Alcance ou de Magia.

+1 Acédo Corpo a Corpo gratis - O Sobrevivente tem uma
Acio Corpo a Corpo extra gratis. Essa A¢do pode ser usada
apenas para Agdes Corpo a Corpo.

+1 Acido de Encantamento gratis - O Sobrevivente tem uma
Acio de Encantamento extra gratis. Essa Acdo pode ser usada
apenas para Acdes de Encantamento.

+1 Agdo de Magia gratis - O Sobrevivente tem uma Acéo
de Magia extra gratis. Essa Agdo pode ser usada apenas para
Agoes de Magia.

+1 Agdo de Movimento gratis - O Sobrevivente tem uma
Agdo de Movimento extra gratis. Essa Agdo
apenas para Ac¢do de Movimento.

UMA VisAD DO FUTURD

Se vocé jogou as temporadas de Zombicide da Era
Moderna, talvez tenha reparado que algumas
Habilidades ja conhecidas estido com nomes

diferentes. Tudo pelo tema!

- Blindado: [tipo de Zumbi] virou Encouragado: [tipo
de Zumbi]

- Modo rob6 virou Chuva de ferro.

- Pistoleiro virou Atirador.

Vocé também verda uma leve mudanca nas
Habilidades Barbaro, Modo Robﬁ/Chuva de ferro e 1\

[
sode ser usada

‘t Chuva de Mana.

REGRAS - 20MBICIDE

+1 Acédo de Procura gratis - O Sobrevivente tem uma Acéo
de Procura extra gratis. Essa A¢do pode ser usada apenas para
Procura, e o Sobrevivente continua podendo Procurar apenas
uma vez por Turno.

+1 Alcance max - O Alcance maximo das armas de Alcance e
dos feiticos de Combate do Sobrevivente é aumentado em 1.

+1 dado: Alcance - As armas de Alcance do Sobrevivente
rolam um dado extra em Acdes de Alcance. Armas de Alcance
Duplas ganham um dado cada, totalizando +2 dados por
Acdo de Alcance Dupla.

+1 dado: Combate - As armas e feiticos de Combate do Sobre-
vivente rolam um dado extra em Combate (Corpo a Corpo, de
Alcance ou de Magia). Armas e feiticos Duplos ganham um
dado cada, para um total de +2 dados por Acio de Combate
Dupla.

+1 dado: Corpo a Corpo - As armas Corpo a Corpo do Sobre-
vivente rolam um dado extra em A¢ées Corpo a Corpo. Armas
Corpo a Corpo Duplas ganham um dado cada, totalizando +2
dados por Agio Corpo a Corpo Dupla.

+1 dado: Magia - Os feiticos de Combate do Sobrevivente ro-
lam um dado extra para A¢oes de Magia. Feiticos de Combate
Duplos ganham um dado cada, para um total de +2 dados por
Acao de Magia Dupla.

+1 Dano com [Equipamento] - O Sobrevivente ganha um
bdnus de Dano de +1 com o Equipamento indicado.

+1 Dano: [Tipo] - O Sobrevivente ganha um bénus de Dano
de +1 no tipo de A¢do de Combate indicada (Corpo a Corpo, de
Alcance ou de Magia).

+1 no dado: Alcance - O Sobrevivente adiciona 1 ao resultado
de cada dado rolado em A¢des de Alcance. O Resultado ma-
ximo é sempre 6.




+1 no dado: Combate — O Sobrevivente adiciona 1 ao resultado
de cada dado rolado em uma Agao de Combate (Corpo a Corpo,
de Alcance ou de Magia). O Resultado maximo é sempre 6.

+1 no dado: Corpo a Corpo - O Sobrevivente adiciona 1 ao
resultado de cada dado rolado em Agées Corpo a Corpo. O
Resultado maximo é sempre 6.

+1 no dado: Magia - O Sobrevivente adiciona 1 ao resultado
de cada dado rolado em uma Agdo de Magia. O Resultado
maximo é sempre 6.

+1 Zona por Movimento - O Sobrevivente pode se mover por
uma Zona a mais cada vez que faz uma Ac¢do de Movimento.
Essa Habilidade se soma a outros efeitos de Habilidades que
beneficiem A¢des de Movimento. Entrar em uma Zona com
Zumbis encerra a A¢io de Movimento do Sobrevivente.

2 Zonas por Movimento - Quando o Sobrevivente utiliza
uma Agdo para se Movimentar, ele pode se mover uma ou
duas Zonas ao invés de uma. Entrar em uma Zona com Zum-
bis encerra a Agido de Movimento do Sobrevivente.

Agilidade - Quando o Sobrevivente esta equipado com ar-
mas Duplas de Alcance ou feiticos de Combate Duplos, ele
pode alvejar Zonas diferentes com cada arma/feitico na mes-
ma Acdo.

Ambidestro - O Sobrevivente trata todas as armas Corpo a
Corpo e de Alcance e todos os feiticos de Combate como se
tivessem o simbolo de Dupla.

Apodrecido - Ao final do seu Turno, se o So-

brevivente nio fez nenhuma Ac¢io de Combate

(Corpo a Corpo, de Alcance ou de Magia) e néo

produziu uma ficha de Barulho, coloque uma

ficha de Apodrecido préxima a sua base. En-

quanto tiver essa ficha, ele é totalmente ignorado por todos
os tipos de Zumbi e ndo é considerado como uma ficha de
Barulho. Os Zumbis nio o atacam e até passam direto por
ele. O Sobrevivente perde sua ficha de Apodrecido se fizer
qualquer Acdo de Combate (Corpo a Corpo, de Alcance ou de
Magia) ou fizer barulho. Mesmo com a ficha de Apodrecido,
o Sobrevivente ainda tem de gastar A¢des extras para sair de
uma Zona com Zumbis.

A queima-roupa - O Sobrevivente pode resolver Acdes de
Alcance e de Magia em sua Zona, seja qual for o Alcance
minimo. Ao resolver uma Acdo de Magia ou de Alcance a um
Alcance de O, o Sobrevivente escolhe livremente os alvos e
pode matar qualquer tipo de Zumbi. Suas armas de Alcance
e feiticos de Combate ainda precisam causar Dano suficiente
para matar seus alvos. Falhas ndo acertam os Sobreviventes.

Atacar - O Sobrevivente pode usar essa Habilidade de graca,
quantas vezes quiser, em cada um dos seus Turnos: ele se
move até duas Zonas para uma Zona que tenha pelo menos
um Zumbi. Regras de Movimento Normal continuam va-
lendo. Entrar em uma Zona com Zumbis encerra a A¢io de
Movimento do Sobrevivente.

Atirador - O Sobrevivente pode escolher livremente os alvos
de todas as suas Acdes de Magia e de Alcance. Falhas nio
acertam os Sobreviventes.

Barbaro - Ao resolver uma Acdo Corpo a Corpo, o Sobrevi-
vente pode substituir o nimero de Dados da(s) arma(s) Corpo
a Corpo que estiver usando pelo nimero de Zumbis em sua
Zona. As Habilidades que afetam o nimero de Dados, como
+1 dado: Corpo a Corpo, continuam valendo.

Barulhento - Uma vez em cada um dos seus Turnos, o So-
brevivente pode fazer uma quantidade absurda de barulho!
Até o préximo Turno desse Sobrevivente, a Zona em que ele
usou esta Habilidade é considerada como a que tem o maior
namero de fichas de Barulho no tabuleiro. Se mais de um
Sobrevivente possui esta Habilidade, apenas o altimo que a
usou aplica os seus efeitos.

Bate e corre — O Sobrevivente pode usar esta Habilidade gra-
tuitamente logo apés resolver uma Agao de Magia, Corpo a
Corpo ou de Alcance que resultou na morte de pelo menos um
Zumbi. Ele pode resolver uma Agdo de Movimento gratis. O
Sobrevivente nio gasta Agdes extras para fazer essa Agdo de
Movimento gratis se houver Zumbis em sua Zona.

Blitz - Cada vez que o Sobrevivente mata o ultimo Zumbi de
uma Zona, ele ganha 1 A¢do de Movimento gratis para usar
imediatamente.

Catador - O Sobrevivente pode Procurar em qualquer Zona.
Zonas de rua, Zonas de Cripta, etc.

Chuva de ferro - Ao resolver uma Acio de Alcance, o Sobre-
vivente pode substituir o niimero dos Dados da(s) arma(s) de
Combate que ele usar pelo nimero de Zumbis que estdo na
Zona alvejada. As Habilidades que afetam o valor dos dados,
tal como +1 dado: Alcance, continuam valendo.

Chuva de Mana - Ao resolver uma Acdo de Magia, o Sobre-
vivente pode substituir o ntmero dos Dados do(s) feitico(s)
de Combate que ele usar pelo nimero de Zumbis que estdo
na Zona alvejada. As Habilidades que afetam o ntimero de
Dados, como +1 dado: Magia, continuam valendo.

Colecionador: [tipo do Zumbi] - O Sobrevivente ganha o
dobro de experiéncia sempre que matar um Zumbi do tipo
indicado.

Comeca com um [Equipamento] - O Sobrevivente comega a
partida com o Equipamento indicado. A carta é automatica-
mente entregue a ele na Preparacio.

Conexdo com Zumbis - O Sobrevivente tem um Turno ex-
tra sempre que uma carta de Ativagdo Extra é comprada do
baralho de Zumbis. Ele joga antes dos Zumbis que serdo ati-
vados. Se varios companheiros de grupo se beneficiam desta
Habilidade ao mesmo tempo, os jogadores do grupo escolhem
a ordem dos seus Turnos.

Corrida - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
em cada um dos seus Turnos. Gaste uma A¢io de Movimento
com o Sobrevivente: Ele pode se mover duas ou trés Zonas em
vez de apenas uma. Entrar em uma Zona com Zumbis encerra
a Ac¢io de Movimento do Sobrevivente.

Destino - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
por Turno ao revelar uma carta de Equipamento comprada.
Vocé pode ignorar e descartar a carta, e comprar outra carta
de Equipamento.
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Dupla Letal! - Quando um Sobrevivente faz uma Acio de
Procura e compra uma carta de Equipamento com o simbolo
de Dupla, ele pode imediatamente pegar uma segunda carta
do mesmo tipo do baralho de Equipamento. Embaralhe as
cartas em seguida.

Durdo - O Sobrevivente ignora o primeiro Ferimento que
recebe de um tinico Zumbi a cada Fase dos Zumbis.

Empurrdo - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
de graca uma vez em cada um dos seus Turnos. Selecione
uma Zona a um Alcance de 1 de seu Sobrevivente. Todos
os Zumbis na Zona do Sobrevivente sio empurrados para a
Zona selecionada. Isso n3o é considerado um Movimento. As
Zonas devem estar ligadas por um caminho livre. Um Zumbi
nio pode atravessar portas fechadas, muralhas (consulte a
expansio Wulfsburg) ou paredes, mas pode ser empurrado
para dentro ou fora de uma Cripta.

Encouracado: [tipo de Zumbi] - O Sobrevivente ignora todos
os Ferimentos causados por Zumbis do tipo indicado (tais

” o«

como “Lerdo”, “Corredor”, etc.).

Escondido - O Sobrevivente ndo pode ser alvejado por A¢des
de Alcance ou de Magia de outros Sobreviventes. Ignore-o ao
langar um feitico de Combate ou atirar contra a Zona em que
ele esteja. Efeitos de jogo que matam tudo na Zona alvo, como
Fogo de Dragio, ainda o matam.

Estrategista - O Turno do Sobrevivente pode ser resolvido a
qualquer momento durante a Fase dos Jogadores, antes ou de-
pois do Turno de outro Sobrevivente. Se varios companheiros
de grupo se beneficiam desta Habilidade ao mesmo tempo, os
jogadores do grupo escolhem a ordem dos seus Turnos.

Feiticeiro - O Sobrevivente tem uma Acgio extra gratis.
Essa Agdo pode ser usada apenas para uma Acdo de Magia ou
de Encantamento.

Furor: Alcance - As armas de Alcance do Sobrevivente ga-
nham +1 dado por Ferimento que o Sobrevivente sofrer. Ar-
mas de Alcance Duplas ganham um dado cada, totalizando
+2 dados por Ferimento e por Agao de Alcance Dupla.

Furor: Corpo a Corpo - As armas Corpo a Corpo do Sobreviven-
te ganham +1 dado por Ferimento que o Sobrevivente sofrer. Ar-
mas Corpo a Corpo Duplas ganham um dado cada, totalizando
+2 dados por Ferimento e por A¢io Corpo a Corpo Dupla.

Furor: Combate - Todas as armas e feiticos de Combate do
Sobrevivente ganham +1 dado por Ferimento que o Sobrevi-
vente sofrer. Armas Duplas ganham um dado cada, totali-
zando +2 dados por Ferimento e por A¢ao de Combate Dupla
(Corpo a Corpo, de Alcance ou de Magia).

Furor: Magia - Os feiticos de Combate do Sobrevivente ga-
nham +1 dado por Ferimento que o Sobrevivente receber. Fei-
tigos de Combate Duplos ganham um dado cada, totalizando
+2 dados por Ferimento e por A¢do de Magia Dupla.

Invasor - O Sobrevivente nio precisa rolar da-
dos e nem de Equipamentos para abrir portas
(mas ainda gasta uma Agao para fazer isso). Ele

nio faz barulho ao usar esta Habilidade. Porém,
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outros pré-requisitos ainda se aplicam (tais como pegar um
determinado Objetivo antes que uma porta possa ser aberta).
Além disso, o Sobrevivente ganha uma Agao extra gratis que
pode ser usada apenas para abrir portas.

Isso é tudo que vocé tem? - Vocé pode usar esta Habilida-
de a qualquer momento em que o Sobrevivente for ganhar
algum Ferimento. Descarte uma carta de Equipamento do
inventario do seu Sobrevivente para cada Ferimento que ele
estd prestes a receber. Negue um Ferimento por carta de Equi-
pamento descartada.

Letal: Alcance - Use esta Habilidade quando atribuir acertos
ao resolver uma Acdo de Alcance. Um desses acertos pode
matar gratuitamente um Zumbi extra idéntico na mesma
Zona. Apenas um Zumbi extra pode ser morto a cada Acéo
ao usar esta Habilidade. O Sobrevivente ganha experiéncia
pelo Zumbi extra.

Letal: Combate - Use esta Habilidade quando atribuir acertos
ao resolver uma A¢do de Combate (Corpo a Corpo, de Alcance
ou de Magia). Um desses acertos pode matar gratuitamente
um Zumbi extra idéntico na mesma Zona. Apenas um Zumbi
extra pode ser morto a cada Acdo ao usar esta Habilidade. O
Sobrevivente ganha experiéncia pelo Zumbi extra.

Letal: Corpo a Corpo - Use esta Habilidade quando atribuir
acertos ao resolver uma Agao Corpo a Corpo. Um desses acer-
tos pode matar gratuitamente um Zumbi extra idéntico na
mesma Zona. Apenas um Zumbi extra pode ser morto a cada
Ac3o ao usar esta Habilidade. O Sobrevivente ganha experi-
éncia pelo Zumbi extra.

Letal: Magia - Use esta Habilidade quando atribuir acertos
ao resolver uma Agdo de Magia. Um desses acertos pode
matar gratuitamente um Zumbi extra idéntico na mesma
Zona. Apenas um Zumbi extra pode ser morto a cada Agéo
ao usar esta Habilidade. O Sobrevivente ganha experiéncia
pelo Zumbi extra.

Lider Nato - No Turno do Sobrevivente, ele pode conceder
uma Acgdo gritis para que outro Sobrevivente a use como
desejar. Essa Agdo tem de ser usada no préximo Turno do
Sobrevivente beneficiado ou é perdida.

Liso - O Sobrevivente nio gasta A¢des extras ao fazer uma
Acio de Movimento através de uma Zona com Zumbis. En-
trar em uma Zona com Zumbis encerra a A¢io de Movimento
do Sobrevivente.

Livro de Feiticos - Considera-se que todos os feiticos de
Combate e Encantamentos que estdo no Inventario do So-
brevivente estdo equipados na Maio. Com esta Habilidade,
considera-se que o Sobrevivente tem diversas cartas de feiti-
¢os e Encantamentos equipados em suas Maos. Por motivos
6bvios, ele apenas pode usar dois Feiticos de Combate Duplos
idénticos a qualquer momento. Escolha qualquer combinacéo
de dois feiticos antes de fazer A¢bes ou rolar dados que envol-
vam o Sobrevivente.

Louco Por Sangue: Alcance - Gaste uma Ac¢io com o So-
brevivente: ele se move até duas Zonas para uma Zona com
pelo menos um Zumbi. Em seguida, ele ganha uma Acéo de
Alcance gratis para usar imediatamente.
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Louco Por Sangue: Combate - Gaste uma Agdo com o
Sobrevivente: ele se move até duas Zonas para uma Zona com
pelo menos um Zumbi. Em seguida, ele ganha uma Agao de
Combate gratis (Corpo a Corpo, de Alcance ou de Magia).

Louco Por Sangue: Corpo a Corpo - Gaste uma Agdo com
o Sobrevivente: ele se move até duas Zonas para uma Zona
com pelo menos um Zumbi. Em seguida, ele ganha uma Agao
Corpo a Corpo gratis para usar imediatamente.

Louco Por Sangue: Magia - Gaste uma Agdo com o Sobre-
vivente: ele se move até duas Zonas para uma Zona com pelo
menos um Zumbi. Em seguida, ele ganha uma A¢do de Magia
gratis para usar imediatamente.

Mao firme - O Sobrevivente ignora outros Sobreviventes a
sua escolha ao falhar com uma Agédo de Magia ou de Alcance.
Esta Habilidade nao se aplica a uma arma de Alcance que
mata tudo na Zona alvejada (tal como o Fogo de Dragio, por
exemplo).

Mestre Espadachim - O Sobrevivente trata todas as armas
Corpo a Corpo como se tivessem o simbolo de Dupla.

Pele de Ferro - O Sobrevivente pode fazer rolagens de Arma-
dura com valor 5+ de Armadura, mesmo se nio estiver usando
uma armadura em seu Corpo. Quando estiver usando arma-
dura, o Sobrevivente adiciona 1 ao resultado de cada dado
em rolagens de Armadura. O Resultado maximo é sempre 6.

Prenda a respiragio - Esta Habilidade pode ser usada uma vez
por Turno. O Sobrevivente ganha uma Agdo de Procura gratis
na mesma Zona se tiver eliminado um Zumbi (mesmo que seja
em uma Zona de rua ou de Cripta) na mesma Rodada. Essa
Acio pode ser usada apenas para Procura, e o Sobrevivente
continua podendo Procurar apenas uma vez por Turno.

Procura: +1 carta - Compre uma carta extra ao Procurar com
o Sobrevivente.

Provocar - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
de graca uma vez em cada um dos seus Turnos. Selecione
uma Zona no Campo de Visdo do Sobrevivente. Todos os
Zumbis na Zona escolhida ganham imediatamente uma Ati-
vagdo extra: eles tentam alcancar o Sobrevivente provocador
de toda a forma possivel. Zumbis provocados ignoram todos
os outros Sobreviventes. Eles n3o os atacam e passam direto
por suas Zonas se isso for necessario para chegar ao Sobrevi-
vente provocador.

Pulo - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade uma vez
por Ativagdo. O Sobrevivente gasta uma Acao: Ele se move
duas Zonas até uma Zona em seu Campo de Visdo. Habili-
dades relacionadas ao Movimento (como +1 Zona por Acio
de Movimento ou Liso) sdo ignoradas, mas penalidades de
Movimento (como Zumbis na Zona inicial) se aplicam. Ignore
qualquer coisa na Zona intermediaria.

Recarga gratis - O Sobrevivente recarrega armas recarrega-
veis (Bestas de Mio, Besta Orc, etc.) sem gastar uma Acdo.

Regeneragdo - Ao final de cada Rodada, descarte todos os
Ferimentos que o Sobrevivente recebeu. A Habilidade Rege-
nera¢io nio funciona se o Sobrevivente foi eliminado.

Resultado 6: +1 dado em Combate de Alcance - Vocé pode
rolar um dado extra para cada “6” rolado em uma Acio de
Alcance. Continue a rolar dados extras até parar de rolar “6”.
Efeitos de jogo que permitem rerrolagens (por exemplo, a car-
ta de Equipamento Muitas Flechas) devem ser usados antes
de rolar dados extras por causa desta Habilidade.

Resultado 6: +1 dado em Combate - Vocé pode rolar um
dado extra para cada “6” rolado em A¢ées de Combate (Corpo
a Corpo, de Alcance ou de Magia). Continue a rolar dados ex-
tras até parar de rolar “6”. Efeitos de jogo que permitem rerro-
lagens (por exemplo, a carta de Equipamento Muitas Flechas)
devem ser usados antes de rolar dados extras por causa desta
Habilidade.

Resultado 6: +1 dado em Combate Corpo a Corpo - Vocé
pode rolar um dado extra para cada “6” rolado em uma Agio
Corpo a Corpo. Continue a rolar dados extras até parar de rolar
“6”. Efeitos de jogo que permitem rerrolagens devem ser usa-
dos antes de rolar dados extras por causa desta Habilidade.

Resultado 6: +1 dado em Combate de Magia - Vocé pode
rolar um dado extra para cada “6” rolado em uma Acdo de
Magia. Continue a rolar dados extras até parar de rolar “6".
Efeitos de jogo que permitem rerrolagens devem ser usados
antes de rolar dados extras por causa desta Habilidade.

Salva-vidas - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade de
graga uma vez em cada um dos seus Turnos. Selecione uma
Zona com pelo menos um Zumbi a um Alcance de 1 de seu
Sobrevivente. Escolha Sobreviventes na Zona selecionada para
serem arrastados em dire¢io a Zona do seu Sobrevivente sem
penalidades. Isso ndo é considerado um Movimento. Um Sobre-
vivente pode recusar o resgate e optar por permanecer na Zona
escolhida se quem o controla assim desejar. As Zonas devem
estar ligadas por um caminho livre. Um Sobrevivente nio pode
atravessar portas fechadas ou paredes e ndo pode ser retirado de
uma Cripta ou empurrado para dentro de uma Cripta.

Sortudo - O Sobrevivente pode rerrolar uma vez todos os
dados para cada Acio (ou rolagem de Armadura) que faz. O
novo resultado é o que vale. Esta Habilidade é cumulativa
com os efeitos de outras Habilidades e de Equipamentos que
permitem rerrolagens.

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

Trancar - Pelo custo de uma Acdo, o Sobrevivente pode
fechar uma porta aberta em sua Zona. Abri-la ou destrui-la
mais tarde nio resulta em uma nova Entrada de Zumbis.
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¢+ RESUMO DA RODADA¢

AS REGRAS DO JOGO SOBREPOEM AS REGRAS DESTE RESUMO.

€ 1 PRIMEIRO PASSO

Escolha o primeiro jogador no inicio da partida. Ele recebe a ficha
de “primeiro jogador”.

& ada Rodada comega com:
4 2¥ASE DOS IOGADORES

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um apds o

outro, em qualquer ordem. Quando ele terminar, inicia-se o Turno do
préximo jogador. Jogue em sentido horario. Cada Sobrevivente tem
trés AgOes para gastar, selecionadas da lista abaixo. Cada Agdo pode
ser feita diversas vezes por Ativagao, a menos que se diga o contrario.

- Movimento: Mova-se uma Zona.

- Procura (1 vez por Ativacdo e por Sobrevivente): Apenas em
construcdes. Compre uma carta do baralho de Equipamentos.

- Abrir uma porta: E preciso ter uma arma Corpo a Corpo. Faga
aparecer Zumbis dentro de uma construgdo se a porta estd
sendo aberta pela primeira vez.

- Reorganizar/Trocar: Troca de Equipamento com outro
Sobrevivente na mesma Zona, se possivel. E possivel trocar tudo
por nada.

- Agdo de Combate: - ACAO DE MAGIA: E preciso ter um feitico
de combate equipado

- ACAO CORPO A CORPO: E preciso ter
uma arma Corpo a Corpo equipada

- ACAO DE ALCANCE: E preciso ter uma
arma de Alcance equipada

- Agdo de Encantamento: E preciso ter um Encantamento
equipado.
- Pegar ou ativar um Objetivo na Zona do Sobrevivente.

- Fazer Barulho. Coloque uma ficha de Barulho na Zona do
Sobrevivente.

- Nio Fazer Nada. Todas as agdes restantes sio perdidas.

ORDEM DEf PRIORIDADE

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

ORDEM DE
PRIORIDADE

BALOFO/ _
ABOMINACAO (1)

CORREDOR

duando Todos 0 jogadores Tiverem tepminado:

4 3- FASEDOS ZUMBIS

Passo 1 — AtivagAo: AtacaArR OU MoVER

Todos os Zumbis gastam uma Acgdo fazendo uma destas duas
coisas:

- Zumbis na mesma Zona que um Sobrevivente o atacam.
- Os Zumbis que ndo Atacaram, Movem-se.

Cada Zumbi da preferéncia aos Sobreviventes visiveis e depois
ao barulho.

Necromantes seguem regras especiais (consulte a pagina 29).

Escolha o caminho mais curto. Se os caminhos tiverem a mesma
distancia, divida os Zumbis formando grupos iguais.

OBSERVACAO: Corredores tém duas Agdes por turno. Quando todos
os Zumbis tiverem feito sua primeira A¢do, os Corredores fazem uma
nova Ativagdo para resolverem sua sequnda Acdo.

PAsso 2 - ENTRADA DE ZUMBIS

- Sempre compre cartas de Zumbi para todas as Zonas de Entrada
na mesma ordem (e em sentido horério).

- Nivel de Perigo a ser usado é igual ao maior Nivel de Perigo entre
os Sobreviventes ativos.

- Acabaram as miniaturas do tipo necessirio? Todos os Zumbis
desse tipo recebem uma Ativagio extra!
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- Remova todas as fichas de Barulho do tabuleiro.

- O préximo jogador (em sentido horario) recebe a ficha de
“primeiro jogador".

DANO MiN.
PARA DESTRUIR

PONTOS DE
EXPERIENCIA

(1) Abominagio: Ignore rolagens de Armadura.



