r3 -TW SjﬂEﬂEVlVENTES
@“ NI ‘ﬁ Fl ﬂ 2 EAEADDRA\ E\ELIIA FLI]RESTA>
‘*‘“ ) R}/ =S

Ninguém sabe como comegou, oS jornais poucog g@;@% :
relatavam. Apds alguns dias era certo que algo @ im i
estava muito errado... 0s mortos estao andando! QNS :
fm Jornada Z se torne sobreviventes em um : S / {ﬂ
HDUGH"DSE zumbi. Enfrente os mortos vives e os ﬁ\_ Conhecimento de ryrrynu \loc@ pode entrar e cair
outros jﬂﬂﬂdﬂl‘ﬂs em diversos locais para, ] rl!LuralldaduﬂuﬂpnZunalcnladacemuucru

’ T . =t Sﬁ;\rfymrmranara Io entrar em uma Localidade
garantir sua vitiria realizando objetivos ' PPNS5=7ona leotata pompre s earta -
secretos. Fazer isso nao serd facil, 6 preciso ser = e "'=;7jvané§§{1n{'amg;;g§]r;§ urm AR
esperto, as vezes a_te ardiloso, para ser 0 .' Vidaiinicial e/ maxima do Sobrevivente:
vencedor. Ter bons equipamentos e sobreviver aos  flo chegar emizeroa partida é perdida

;umms ¢ tao importante quanto saher a hora certa Bunus reuehuju nos Combates quando o /
B a5sar a jerna na cancorrencia. ! Sobrevivente utiliza Armas de Fogo

PREFARAGAD - Binus recehido nas fugas quando[o

Comece separando os haralhos, os embaralhe, A4 Sohrevivente Fage dos Zumbis
coloque-os 3o alcance de todos. Eles Sao# /

identificados pelos seus fundos. Na lateral da BAnus recebidonos Combates quando
caiva hd uma lista dos componentes. Cada o Sobrevivente utiliza Armas Brancas
participante recebe duas cartas de Ohbjetivos, ﬁﬂegrasquese aplicam|/somente/an
escolha uma para ser sua condigao de vitiria na Sobrevivente/escolhido

partida, a outra carta é devolvida a caixa. ; — 3
Para seus primeiros jogos & recomendado que USJOOatOreS iniciam com Y cartas em Suas maos,

seja utilizado o Objetivo Coletiv no lugador dos O NUMERD MaXimo Ao final do turno 8, o exedente

Ohjetivos Secretos. Comece com Primeiros dias, e & UeSGartado. Equipamentos iniciais nao Gontam

use somente as cartas de Sobreviventes GOMOGartasde suamaoinicial

marcadas como a imagem abaixo: __ Gompre uma Localidade e a cologue no centro da
% mesa com 0s peaes dos jogadores, eles também
¢ devem ter o Registro da Jornada, os marcadores

'le suas cores, uma meia bola verde, uma

fssa  separagan @ . uermelhaeumahranna

recomendada apenas para

Seu primeiro jooo, nos Sequintes use o baralho

completo. 0s prdximos procedimentos da

preparagan sao iguais para todos os jogos.

Os jooadores decidem quem serd o primeiro a

escolher seu Sobrevivente. Este jopador serd o

(iltimo a realizar seu turno na partida e o dltimo a

escolher serd o primeiro.




REGISTRO DA JORNADA 0 turno resumido:
Use,asmeia bolas « |nicio do turno.
Uselsuasifichas R e e na'e verdz J » Restauragdo: Restaure suas cartas Esgotadas.
marcar0SEe nara marcar, sua Vidal » Rangar/Recuar: Pode mudar de Localidade.
¢ * Compra: Compre as cartas do turno.
o Preparacao: Equipamentos podem entrar em

NG

1 0 @ 4

ZUINBIS NORTOS 1 0 (Sobrevivente podem realizar trocas nesse momento.

e Gonfronto: O jogador escolhe como lidar com
,05 mortos vivos, ele pode Combater ou fugir.

S o fvancar/Recuar: Pode mudar de Localidade

(% caso ainda ndo tenha feito no turno (Efeitos de

HHBEIII]EEI Compre uma carta) cartas nao 3o considerados).
Wara marcar,quantos JRUando mataro ;o 6e  ® Vitdria: Gom trés Objetivos realizados ou sendo

‘qumhislyn%:é matoulna partidae 0 9% 7umhidasua 0 nico Sobrevivente vivo a partida é ganha.

g” N (ezena tual o fim do turno.

®71880]
= EARTAS DOS SOBREVIVENTES
Resumo da preparagao do jogo: No turno pode-se utilizar duas cartas, uma Agao
* Separe e embaralhe os Baralhus. dmediata também poderd ser utilizada na Rodada.
* Gada jogador pega dois Objetivos @ eScolhe um. “partac o Bompanheiro nao sao consideradas

’I;' 0 primeiro 8 ’B;_nulher “"lﬁﬂh'.'wivg,"tﬂ.“"?" como uma carta do turno e podem ser utilizadas
W s A 1 g s s, s
30 2 Registro ta ol Encontrando um [str:anhu ocorra.

o [scolha uma uma cor e pegue os Marcadores de ACAL IMEDIATA
Objetivos, de Vida, de Gontaminagao e Zumbis 0, T

Mortos. ‘ {n‘n @ -
indica seu tipo | j
0 icone em f"vﬁfﬂ»t WI' o
destaque indica EI 0 realizado pela carta
o Efeito Encontrando

ORGANIZACAD DOS TURNDOS _ Umfstranho

A vez de cada jogador & um turno, nele vocé pode; #Unico tipo de carta que é utilizada a qualguer
mudar de Localidade, usar duas cartas e Trocar momento, porém uma dnica vez durante a rodada. A
itens. E deve: Comprar sua cartas e Confrontar os OFdem de execucao dos Efeitos € sempre da
mortos vivos. Tanto Combater quanto Fugir sao ESQuerda para a direita e o primeiro deles é
considerados um Confronto. 0 jogador ndo & nh_r'lga_tr’wm._n n_arta nﬁ_n pode ser executada se o
obrigado a lutar, mas caso nao o faga deverd Fugir.@Primeira Eféito lstado nao for possivel

Terminando as agoes passe 0 turno para o & ) &
prdximo jogador comegando assim a sua Rodada, ’ @ t.ﬂ«\

nela vocé poderd utilizar uma carta de ﬂuﬁn. o ENT
Imediata. @}ﬂ/ '] @\W

e [l primeira Localidade é colocada em jogo.

o (s peaes de cada jogador sao colocados na
Localidade comprada.

e Inicia o primeiro turno.

jogo. Os jogadores na mesma Localidade também ||



Veja os Efeitos anteriores, primeiro conjunto: Na fase do turno que uma carta desse tipo for
Cancelar um Gonfronto, Colocar um Zumbi em®utilizada | cada jogador poderd colocar UM
Perseguicao e Comprar uma carta. No segundo Gompanheiro em jogo Sob o controle de qualquer
conjunto: o Sobrevivente escolhido Compra uma Sobrevivente o Acompanhando.

carta, Cancela um GConfronto, Colocar doise

Lumbis em sua Perseguicao e Recebe um dano. COMFANHEIRDS

Para utilizar a carta com o primeiro conjunto _[:umpanheirus 530 Oufras pessoas em s |

deve ter Zumbis na Localidade do Sobrevivente Jornada, o fid um limite para guantus vact P"dﬂ
escolhido. Se nao houver nenhum morto vivo no se ter em campo. A forga deles ¢ Somata g Banus

mesmo Local nao haverd um Confronto vélidmd"m"t”n"mhﬂte contre 05 Zumhlsu. .
para ser canelado, inviahilizando sua utilizagio. * e 2d ST ncne
No sequndo o primeiro Efeito é comprar uma % L " ? nelo Companheiro
carta e isso sempre & possivel. Os Efeitos que | acarae@® nos Combates
seguem sao realizados mesmo parcilamente, nao = &g in .

hd como nao fazé-los caso tenha a possibilidade.

As cartas possuem um jogador escolhido como = @ -

alvo dos Efeitos, as nicas excepdes Sao quando |« o fundo indica que ela precisa ser
hd a COR VERMELHA e o simbolo @ no icone do Esgotada ao ser. utilizata
Efeito indicando que o jogador que utilizou a carta #

serd quem realizard aquele efeito. Ou a ABANDONANDO LIM COMPANHEIRD

/1 e o simbolo A\ que indicam que todoS  pomnanheiros podem ser Abandonados para cancelar
05 jogadores devem realizar o Efeita. A COR VERDE 'y ponfronto do seu turno. Isso pode ser feito a

realizard o Efeito, podendo ser o Sobrevivente pggghand dano dos Zumbis. Apds o Abandono ndo &
que utilizou & carta. concluido ou realizado qualquer Disputa. Também

.conta como Ahandono quando um Efeito faz com
Alguns Efeitos estao restritos ao local do jogador {que os Gompanheiros Saiam de jogo para a Pilha,

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

N\ indicagao da restrigao. Ou Seja, o @ § <—‘g\)
t \ = c 7 O
Elflilstll:lﬂd%[;.;l::" [][:ll:]‘[’!e U[;?IETI;EF 22\ Quandu Eztranho Calado 8 Rhandonado.
encontra o Sohrevivente afetado. *Alguns Efeitos sd ocorrem quando o Companheiro
¢ abandonado, nestes casos ele estard

Rertas Ages Imediatas especificado como no exemplo acima.

representam eventos onde o EQLIPAMENTOS

L Sobrevivente  encontra - UT3Sgne pyyinamentos permanecem em jogo e Sao
e~ pessoas. Smre que IS0 OGOMTEr "y ividne om Armas ¢ Utensilios. As Armas podem
Encontrando 2 Grta {erd 0 (CoNe a SQUETda qor 4o Foog oy Brancas. fs Habilidades das Armas
um Estrano indicando o sultipo Encontrando e foro of podem ser ativadas nos Gombates em

um Estranho. & e sio utilizadas, assim como os Veiculos.




As Hahilidades de todos os outros Equipamentos e
Companheiros podem ser utilizadas em qualquer
Disputado. Em uma Fuga com um Veiculo ou em um
Combate com uma Arma de Fogo o jogador pode

ativar seus Utensilios ou Armas Brancas, mas 06 4PN

inverso nao pode ser feito.

CAHINHONETE

Os icones representam
o tipo de Equipamento,
todos eles possuem a
mesma cor de carta.

0 fcone superior é a forga da Arma
? de Fogo (o Bdnus recehido pelo
“Il1” Sobrevivente quando a escolhe
< para um Combate). J4 o inferior
representa a munigao da arma, o
valor 6 a quantidade de Zumbis que
~ podem ser enfrentados por turno.

mas suas Habilidades podem ser -' 7
ativadas em qualquer Confronto. 0

Branca, nao Se preocupe com isso, %}-@

g Utensilios sao itens, eles possuem
@))‘ Habilidades que podem ser
utilizadas em qualquer lance de‘
W& 7 dado, ou Ffeitos que ocorrem
A 4 sempre que possivel.

Nenhum jogador pode ter mais de um 2255
\leiculo equipado, eles dao aos ,..é!}‘//
Slas S S
tentativas de Fugas. Os Barcos s >—
fazem efeito em Llocalidades Navegdveis, em

Sobrevivente  Bfinus em

outros locais eles nao sao utilizados, mas nﬁu.

precisam ser Descartados.

0
9

Todos os outros tipos de Veiculos
f_;,g;';}?;; (representados pelo carro)
= =9 funcionam da mesma forma que oS
Barcos, mas sem a restrigan de
. Localidade. 0 fcone inferior mostra
f‘é%? sn Btinus dado pelo Equipamento nas
P, Disputas de Fuga.

- &

ATIVANDO HABILIDADES E EFEITOS

artas de Fquipamentos e Companheiros
permanecem em jogo, elas possuem Hahilidades
e Efeitos, a diferenga & que Efeitos ativam sempre
que seu pré requisito ocorrer. Rlgumas
Habilidades também possuem pré requisitos, mas
devem ser ativadas pelos jogadores.

CI= oy

Jieste exemplo sempre gue o dado for igual a trés

0 Sobrevivente receberd +1 de Bonus em seu
Combate. Podendo ocorrer mais de uma vez por
Disputa, desde que o dado saia e volte ao nimero

trés. &

Neste exemplo temos algo semelhante, porém no
lugar do mmm temos s 0 igual indica que o
efeito & esquerda serd igual ao da direita. Ou
seja, 0 fcone da esqueda substituird, quando
possivel, o da direita. Quando nao for possivel a
substituigao vocé terd um efeito complementar. A
substituicao ocorre quando os dois Efeitos sao do
mesmo tipo (um valor de dado por outro, por
exemplo). Com a seta vocé executa o efeito
esquerda para obter o da direita. No exemplo o
dado seria alterado de qualquer valor para trés e

7L .assim 0 jogador receberia o Bonus de +1.

Para usar uma Hahilidade
¢ necessario Esgotara
carta. Este icone. o

indica essa acan




_ Uma Localidade entra em jogo por meio
duasopelesde ' e uma de um Efeito, Habilidade ou uma
giabilidades, mas somente (2 @”  Agao Imediata.
*~uma ¢ selecionada. . 0 <= indica gue o jogador escolhido deverd
@@= |z| écomprar uma carta de Localidade e colocé-la em
T . " uma das extremidades do caminh.
Ao ativar uma carta vocé deverd vird-la 90° para

indicar a execugdo de sua Habilidade e seu CARTAS LOCALIDADE

Esgotamento. [Cartas Esgotadas nao podem ter : ; ]

suas Hahilidades ativadas até que tenham sido , L

Restauradas. Ja os Efeitos continuam ocorrendo ’

sempre que atingirem Seus pré requisitos.

Habilidades podem ser ativadas fora do Seu

turno. Se vérios Efeitos ocorrem ao mesmo

tempo, a ordem escolhida serd a que executard o

maximo possivel deles. ; Lumbis na Localidade
RESTALIR AI;I"&I] Localidades sao lugares que vocé passard durante

sua jornada. Ha trés tipos, as Metrdpoles, os
Nesta fase do turno todas as SUBS GArtdS pamnnc o as 7onas Isoladas. Cada um desses tipos

Esgotadas sao Restauradas para serem utilizadas ‘tamhém podem ser Navegével, assim permitind
novamente. Basta desira-las 30°. gue 05 Veiculos do tipo Barco possam ser

AVANCAR/RECLAR E COLOCAR Utilizados para Fugir dos Zumbis.
LOCALIDADES EN JOGO

No inicio e no final do turno hd a possibilidade de
mudar de Localidade, avangando ou recuando, ;
desde que haja outras Localidades em jogo e jd METROPOLE CANFO  ZONA ISOLADA
nao tenha sido feito o deslocamento no turno |
[Nﬁ[_l _nunsidere 0s [feitu_s das Agoes Imedi_atas ou !}fﬂ Esta icone indica que a
Habilidade de Sobreviventes). Para isso o B Localidade ¢ Navegavel
necessario que o jopador descarte duas cartas
fle sua mao e mova Seu peao para a nova Cada localidade pode conter um nimero de
Localidade que deve estar adjacente a sua atual. sZumbis, as Metrdpoles abrigam até dez mortos
Esse descarte simboliza os recursos utilizados ‘yivos, os Gampos oito e as Zonas Isoladas seis.
lurante a viagem. Quando um Zumbi entra em um local cheio ele
R SRS, AN transhordard para a Localidade anterior, e isso }
X é“ \‘\Q\ continuard até ele encontrar uma que permita sua
il eSS ainearan, Se nenhuma  Localidade  anterior
consequir abrigd-lo, o Zumbi transhordard para as
posteriores, se nao houver um local valido ele ird
para a Pilha.

Viocé avanga ao se afastar da primeira Localidade
B recua ao se aproximar dela. As cartas sao
postas em campo em uma Gnica linha reta tendu.
como origem a primeira Localidade.




COMPRA DE CARTAS - _
] @ (Os dentes indicam que o Efeito ocorre
A Fase de compra de cartas representa os dias em

. " - ao causarem dano ao Sobrevivente
sua jornada, a carta de Sohrevivente € o recurso
encontrado no local, enquanto a carta de Zumbi os
perigos. 0 jogador 6 obrigado a comprar uma®
carta de cada, a menos que algo diga o contrdrio.
Todos os Zumbis que entram em jogo provenientes §7
da compra sao colocados ao lado da Localidade
atual do jooador que fez a compra caracterizando  Este icone

a amega dos mortos vivos naquele local. * indica quea f ) Efeito realizado
"carta & dotipo quando a carta

Contaminagao entra em jogo

Ds Efeitos Neoativos sao resolvidos de maneira
semelhante as cartas de Acao Imediata, a
principal diferenca & que todos os Efeitos sao
, A = ‘obrigatérios. Mesmo que o primeiro listado nao
to de Chris Gallagher™ ‘ possa ser realizado, 0S outros sao executados.

Gaso um jogador precise comprar uma carta de 0 jooador que féz a compra da carta é o escolhido
qualquer tipo e ndo seja possivel, reembaralhe a 4para realizar os Efeitos, independente do turno ou
Pilha de Descarte daguele baralho e faga a compra MOMENED GUE OCOFFer @ Gompra. Caso esteja em
normalmente. D baralho de Localidade ndo possui Combate nenhum novo Zumbi € considerado

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

outraos Efeitos sao aplicados normalmente.
BARALHO DOS ZLIMBIS % fis cartas de Contaminagao pioram
CARTA ZLIMBI % esse status, porém sd se aplicam aos
: { S5 jogadores ja Contaminados.

e Caso o status de Contaminagdo esteja em ZERD
' = nao & recebido a Gontaminagao, porém todos oS
outros Efeitos ocorrem normalmente.

Persisténcia & =
. ' FREFARACAD
Dano da Mordida? ==c<2N +fm seu turno vocé poderd usar até duas cartas,
' -| mas somente na Fase de Preparagao que oS
fquipamentos entram em campo. Ha como ter
=3 equipado até quatro itens, sendo no maximo duas
armas de qualquer tipo.

®Caso esteja em seu limite de Equipamentos e

Localidade do jogar que realizou a compra da carta. 0s R or [ VT LSl Shbstt A

Jumti trs tiogs de e t antigo é descartado. Jogadores na mesma
B L P LI A a0 I‘E"‘Em.lm:alidade também podem Trocar Equipamentos,
em jogo, um ao Perseguirem e ao causarem dano.

amhos d3o e recebem na negociagao.

D tipo de cartas mais presentes no haralho dos
mortos vivos. Eles sempre s&o colocados na mesma




CONFRONTO ‘
Hora de lidar com os Zumbis. Sobreviventes® %
armados podem atacar, enquanto desarmados s6 & ;
podem Fugir. Enfrentar os mortos vivos é Fd »(3
perigoso, mas permite o lance do dado varlasol i~ |
vgzes,,agmm’pudendu ativar @ Habilidades Os exemplos serao todos haseados nos trés Zumbis
?ﬁ;‘:ﬁ'::;';a :LES"; g;ugﬂn:ap;:aﬂflungr[::;u [snuqnl::mg apresentados anteriormente e o Sobrevivente acima

uma tnica vez por turno. Ao iniciar o Confronto 0 Esgolha antes de rolar o dado o Zumbi enfrentado.
jogador deverd decidir se ird Combater 0Ssfs Armas de Fogo sao utilizadas primeiro. Caso
Lumbis ou Fugir. 'decida ndo utilizé-la e atacar com uma Arma
Branca vocé nao poderd mais atacar neste turno
EI]NEgrlI]EIIZAtTIEI]RDA com uma Arma de fogo. Com o Zumbi escolhido a
— Disputa é iniciada e o dado é langado. Some ao
resultado sua habilidade com o tipo de Arma
Autilizada, o Bonus dado pela Arma e todos oS

outros Banus/Penalidades recebidos.

|
i
\

asistancia 1l]v dado langado no exemplo deu trés como
para cada outro Zumhi na mesma Localidade ‘resultado, esse primeiro lance (Valor Inicial] nao

Um morto vivo salitério ndo ¢ perigoso, e a 8tiva nenfum tipo de Efeito.

maioria dos Sobreviventes conseguem lidar sem £ nesse momento que as Habilidades para
problemas. Mas em grupos os Zumbis sao uma manipular o valor do dado sao utilizadas. Conforme
ameaga. Para representar esse perigo existe o ;@s cartas do Sobrevivente que acompanhamos o
Binus de Horda, no inicio do Combate cada Zumhi ‘Companheiro ird desencadear seu Efeito cas o
recebe um valor em sua Resisténcia igual ao resultado do dado permanega em trés (Valor
nimero de OUTROS mortos vivos na Localidade. Final). Para evitar isso a Habilidade da carta
No exemplo eles recebem +2 de bdnus, pois hd Frigideira de Ferro & utilizada baixando o valor do
trés Zumhis no local. dadu para dois (Valor Manipulado).

Jumbis que entrarem na Localidade apds o inicio » .z~ Gomo o jogador ativou o efeito ao lado
do Gombate nao alteram o Bénus de Horda e nao K\ ) ele agora poderéd usar a primeira
podem ser atacados. Hahllmade do item Lanterna Grande.

e L m@nn —

. Gaso o Valor Manipulado do dado volte para trés o

- [feito do Companheiro seria desencadeado. Um
[fmtu pode ocorrer varias vezes , destde que o dado
seja manipulado para o valor necessario.




0 Valor Final mais as somas dos Bénus é contra a Persisténcia @ dos Zumbis. Diferente do
comparado com a Resisténcia do Zumbi enfrentadn’[}umhate, nas fugas os mortos vivos sempre
mais o Bfnus de Horda. Se o resultado for ganham no empate. Se nenhuma apao fosse
superior o morto vivo & colocado na Pilha de tomada a Disputa seria finalizada e o
Descarte e o jogador sohe seu contador de Zumbis@Sobrevivente receberia 1 ponto de dano e os dois
mortos. Se a soma for inferior a Resisténcia do  Zumbis comegariam a Persegui-lo.

Lumbi o Comhate & perdido e o morto vivo CauSa tiyando a Habilidade da Frigideira de

tiano ao Sobrevivente igual ao registrado em SU3 fgprg g jogador alterar o dado para
carta. Além disso o Zumbi deixa a Localidade atual ggis, assim vencendo a Disputa. ®)

e comega a Perseguir o Sobrevivente. Mais»

informagaes sobre essa condicao posteriormente, NGO Importa de quantos Zumbis @ Fuga ocorre, o
dano recebido nas derrotas das Dispusta sempre

serd 1. Nao ha limite para quantos mortos vivos
podem comegar a Persegui-lo. Se no exemplo
houvesse trés Zumbis com Persisténcia 3, e 0
' * ‘resultado da Disputa fosse o mesmo, oS trés
Ocorrendo empate hd duas opgaes, a primeira & 'mortos vivos seriam colocados em Perseguigao
nada acontece e a Disputa & finalizada. Na segunda ‘do jopador, enquanto oS outros trés, de
opsao o Zumhi é morto e colocado na Pilha de ' Persisténcia 2 e 1, continuariam na Localidade.
Descarte, no entanto ele consegue causar dano ao # .
Sobrevivente. Cabe ao jogador fazer a escolha. FERSEGLICAD
o perder uma Disputa, ou por Efeito de uma
FUBA ~  lgarta, 05 mortos Vivos:comegam a Perseguir o
Durante o Confronto se o Sohrevivente nao tiver ‘sonrevivente. Quando isso-ocorre o5 Zumbis

uma Arma, ou ngo queira enfrentar os Jumbis, geixam 3 Localidade onde estavam e 5o alocados
sua dnica opgao € Fugir. A Disputa & fg|ta rlg forma ahaix do Registro da-Jarnada do jogadar.

muito semelhante aos Gombates, porém 0 jogador pom einco Zumbis em sua Perseguigan o jogadar
ndo escolhe de qual morto vivo ird escapar. Nao hd jpaeapa 1 ponto de dano e de Contaminagao, em
como lutar e fugir dos Zumbis no mesmo turno. "saqyia gs mortas vivos & colocados na Pilha,

ST No exemplo temos 0 pacq o jogador perca uma Disputa de Fuga para
Sobrevivente fugindo de st Jumbis ele receberd 1 ponto de dano da
e ) ;Filiséﬂﬂhl:ergusm:mg derrata, mais 1 ponto de dano e Contaminagao da
(i s 1Perseguicao e ainda terd dois mortos vivos em
uantg\mamrju contra o5 mais répidas, Fgp engnalucn.

DU Seja, 05 mortos VIVOS po ydap de Localidade, Sem ser por um Efeita,

3 te maior Persistencia. - gg Jymbis deixam de Perseguir o Sobrevivente e
Um dnico lance de dado € feito na Fuga contra 05 gy polggados na nova Localidade que ele se

dois Zumbis de Persisténcia 2, & a Disputa € ppegntra.
resolvida da mesma forma que os Combates. @  @°F i~
- Neste caso temos um total -
%@ de 2 em sua Fuga
s . .
‘L‘ﬂ (Habilidade na Fuga mais O
Valor Inicial do dadol

*P'Er"s'i’ETﬁi']nia, mais'y
répido o Zumbi




Resumo do Confronto: afetam oS jogadores. Mas apds Gontaminado,
o Para enfrentar os Zumbis o jogador deve ter®essas cartas a aplicam seus Efeitos. Com 6 pontos
uma Arma equipada, caso contrario deverd fugir. de Contaminagao o Sohrevivente se transforma
e Primeiro sao utilizadas as Armas de fogo, em um Zumbi e o jogador é eliminado da partida.
depois as Armas Brancas.
e firmas de fogo podem atacar o ndmero de
vezes por turno igual sua munigao.
« [rmas Brancas atacam uma vez por turno. ‘ ﬁ ﬁ %
e (Gada Disputa é resolvida individualmente e .
s0 @ finalizada quando os jogadores nao realizam »
mais agdes e seu resultado & executado. i CARTAS DE OBJETIVOS

« fApds calculado o Bdnus de Horda dura até o . w—m :
final do turno sem alteragaoes. @ @
e Jumbis que entram na localidade apds o : )
inicio do Confronto ndo podem ser atacados e [©: Acdes que devem ser
a0 afetam o Banus de Horda. : reallzadas durante a partida
« Iumhis Perseguem os Sobreviventes sempre ' Para que ela seja ganha

que ganharem uma Disputa.

Use este campo do Seu Heglstrn 5 ﬁ
da Jornada para marcar sua [}nntamlnanan

DERROTA INEDIATA. JOGADA DE SORTE *
E ADIVINHACAD

0s Objetivos sao as jornadas dos sohreviventes.
flas possuem agoes que devem ser realizadas em
Todo Confronto contra os Zumbis é perigoso, \qualquer ordem para ganhar a partida. Ha também
nada é certo. Para representar essas situagdes ‘ps Objetivos coletivos, eles sao utilizados para

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

sempre serd uma derrota para o Sobrevivente. GANHANDO A PARTIDA
Nos momentos de triunfos hd a Jogada de Sorte. ‘s jogadores possuem trés fichas das cores de
Sempre que o Valor Inicial for igual a 6 0 jogador seus pedes, esse sao os Marcadores de Objetivos.
compra uma carta @ pode utilizar uma carta Quando um Objetivo é realizado o jooador deve por
extra imediatamente (antes das outras agdes), um marcador sobre o contador de Objetivos no §
podendo até ser um Equipamento que terd sua Registro da Jornada. Essa agao & obrigatdria, mas
Hahilidade disponivel conforme as regras. ela pode ser feita de forma aberta ou furtiva.
Algumas cartas pedem ao jogador para atvinhar ¢ Ao completar um Objetivo (ERYETESIENGLTIOTS)
o resultado do dado, assim desencadeando seu 0 Marque no seu \ S
ffeito. Uma adivinhagao sd pode ser feita sobre o Registro da jornada A<
Valor Inial do dad, o Valor Manipulado e o Valor g completar seus Objetivos vocé deve figar vivo |
final nao desencadeiam Efeitos de adivinhagao. ~até a Fase do turno VitGria, onde eles sao
» Ouerificados. Outra maneira de ser vitorioso é
CONTANINACAD sendo o litimo Sobrevivente em jogo, mas também
Ninguém comega Contaminado, é necessario é necessario entrar na Fase do turno BM Que as
receber um ponto de Gontaminagao para isso.yGondigoes de vitdria sao verificadas. [ possivel
Por este motivo as cartas de Contaminagao nanggue o jogo termine sem vencedores.




MATANDO SOBREVIVENTES ICONES E SEUS EFEITOS

* Em sua jornada serd necessario lidar com outros RS cartas dos Sohreviventes sao situapes,
Sobreviventes. Varios Objetivos interagem com feitos, equipamentos e pessoas que vao ajudd-o
outros jogadores e alguns solicitam que vocé N jornada. Elas possuem Efeitos descritos por
cause a morte Direta ou Indireta deles. éicones que agem de maneiras distintas de acordo
A Morte Indireta & proveniente de uma agdo com as informagoes que os complementam.
realizada na mesma Rodada que o Sobrevivente foi Descreve o Baralho dos Sobreviventes,
eliminado, agdes em Rodadas anteriores nao sao 6om == 0 jogador compra uma carta.
vélidas para a conclusdo dos Dbjetivos. A sequir Gom = ele descarta uma carta da
e Morte Direta: Quando uma agdo causa a‘emjuguindn direto para a Pilha de Descarte.

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

o jogador compra uma carta.
por dano fatal, ou o sexto ponto de Contaminagao. il 4;\“"“3, .
o Prejudicando um Confronto: Quando hd uma s R L s anty

interferéncia  de qualguer forma que altere o e Jogo vl diveto para 2 Plha de Descarte.

resultado de uma Disputa levando o Sobrevivente DES“":,;’,E { Baralhtu s lnnalidgdes,
a0 dbito pelos Zumbis. Com: alteragao do valor do L I COIMIrdCE S

dado, remogao dos Bonus, penalidades ou pelo calocada em uma das extremidades do

descarte de um Equipamento durante a Disputa [og 463Minh0. Com <= @ i-além da compra o
Béinus sdo remavidos). Sobrevivente escolhido é movido para a nova

Localidade. Caso d@i apareca acompanhado

e Colocando Zumbis em Perseguigao: Quando

um Zumhi é colocado em Perseguicao do ;- Ve W .
Sobrevivente causando a morte do mesmo pelo indicade. Gom ) 0 jgadar estalido nao pode

dano ou Gontaminagao recehidas. Ou quando o & AL L turm_l. -

: A - ~=p. Representa os Equipamentos em jooo.
responsavel por colocar pelo menos trés Zumbis Cam = 0 jogadar deve descartar um
que contribuiram para o rlanu/[}untammaua!l [etal. 2 o seus itens equipas.

e [ancelando uma carta: Quando o jogador Descreve os Companheiros em jogo
cancela a utilizagao de uma carta que evitaria a Com = 0 jogador deve Abandonar uni

morte do Sobrevivente. @ de seus Companheiros.

de => 0 jogador move o Sobrevivente na diregao

impede que o Sobrevivente mude de Localidade, e, Com <= ela & ganha, com = é perdida,
em Seu turno, ele morre ao falhar em uma Disputa #

tle Fuga sem a intervengao de outros jogadores. @Representaa Contaminagao. Com =

Podem ocorrer casos onde um Sobrevivente acaba u_Jn_gaI!nr recelie um panto, com —
morrendo Diretamente para um jogador, mas diminuf esse status. L

também coma uma Morte Indireta para outra.q 4" Representa a Perseguiao. Com = 0
Nestas situagaes o tois devem concluir seus \¢ /459 Jogador pega ta sua Localidade o Zumbi
Dbjetivos. No caso de haver mais jogadores com  ~— mais Persisténte e coloca em sua

b . S .« Perseguicao. Gom = remove para a Localidade
;rsismﬂr?ﬂ'::: u“:?npi:l;g:]sr’ f DEIIeIraique vemmar.atual um Zumhi em Perseguicao. [}nm@nﬁn pode

r{er nenhum novo Zumbi em sua Perseguicao.




Representa Zumhis mortos. Como A== Cancela o Confroto ou uma Disputa

Efeito escolha um Zumbi e o coloque na’ especifica. Quando ocorre fora da Fase
Pilha de Descarte e aumente o 3= dos Controntos este Efeito cancela essa

seu contador de Zumbis mortos. Como pré- fase. Ou seja, o Sobrevivente nao enfrentard os
requisito representa o nimero de Zumbis mortoseZumbis naguele turno. Caso o Efeito seja usado
no turno, indiferente do responsdvel. apds o inicio dos Confrontos ele cancelard a
— = A e ). o Disputa atual, forgando a proxima imediatamente.
. :j7 Esse Efeito pode ser utilizado para prevengao do

[le\sfﬁreve n\ﬂﬁdn da\[iilsputa.\ﬁllsubistﬁﬁiuﬁn [‘_’_’._] dano que o Sobrevivente sofreria, caso utilizado no

ocorre quando os dois Efeitos sao da mesma fﬁ"m ta Disputa. . .
categoria, um valor de dado por outro alterando @“ Lumbi com este Efeito conta como

{ N/ N\ o  IN/* I\ o)\ /s
A IR A [ ®oll/\ I\le® e\
, /' \le__J DA AN PAL

somente a numeragdo. Quando os Efeitos fois martos vivos quando comega @ §
descritos Sao diferentes acontece um Efeito Perseguir um Sobrevivente. Nos outros

complementar, ou seja, o Efeito da direita ocorre £UrN0S €8 volta @ valer como um Zumbi. Se um
assim como 0 da esquerda. Isso & aplicado em Sobrevivente estd Fugindo de dois mortos vivos

todos os Efeitos, ndo s6 esse, como = £Om essa narantemstmq g falha nessa Disputa, ao
comegarem 3 Persegui-lo eles contaram como

Descreve a manipulagao do valor do tro di.cincdt o i
dadu na Disputa. 0 nimero ¢ o singl UGLF0 doS Ginco Zumbis necessérios para o dano
indicam a modificagan do valor. 0 dado 432 PETSEIUIGD.
nunca passard de seis ou inferior a um. INTERACAD CON A FILHA
@Jugue Hois dados em uma DiSputa & pone sitns interagem com as cartas em suas

imediatamente escolha um para ser
utilizado. 0 segundo pode Ser lanado
mesmo apés o primeiro ter seu valor definido. I, g AR
dogue du!s l.md"_s em uma Disputa. 0 w Sobrevivente da Pilha e cologue-a em
é‘ Valores finais 530 somados para dar o |[SAEFE] sua mao. Nao pode ser utiizado na
resultado do Confronto. S6 ocorrera p

Derrota Imediata se o Valor final de ambos for I; parta ta Driger] (SRR .
6 acontecera uma Jogada de Sorte caso ambos [PE=Xp) COm == EStolha um Gompaneir da
os Valores inciais sejam 6. Cada dado é P“_hﬂ te Descarte e coloque-o em sua §
manipulado individualmente, apds os Valores <~ ma. —
finais serem definidos eles sdo somados, ) Bum%pegue um Zumbi da Pilha de
adicionados aos Bnus e utilizados na Disputa. ' UESGHI‘“_!_E coloqueo  em  sua
Representa o Binus de Combate da "= Perseguiso. Nenhum Ffeito que este
@Disputa.ﬂnumerauﬁueusinalindinam morto vivo possua & considerado. Como pré
a alteragao do valor do Banus. requisito & necessario que o Efeito seja realizado
0 Fuga do turno nao possui nenhum completamente para se ohter o beneficio.

(_. Banus, sendo utilizado somente o walor RESTRICAD DE LOCALIDADE

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

Fuga e dependendo somente da sorte para viver, ¢SCorevivente escolhido como alo da carta
tilizada, quando isso ocorrer o0 jcone terd um

respectivas Pilhas de Descarte. Quando este for o
£aso oS icones Serao apresentados como abaixo.




- I —

Diferente  do  exemplo
WE M (B = R anterior neste caso o Efeito
o=\ 1007 N0 MOmento que o0

Localidade do jogador escolhido. Abaixo alguns o Zum_hi entra em jl_Jﬂﬂ- Apds
exemplos. | _reallzadn 0s jogadores

T — N podem ignorar esse Efeito,
P b AUTATE I ESTEAN " pois ele nao ocorrerd

: ‘ﬁ' novamente.
‘ "?,4:" Tumbis 56 desencateiam feitos ao entrarem
haa dois mortos vivos z em jogo se vierem do Baralho dos Zumbis
naquela Localidade Rjuda de 4
um fstranho ndo poderd ) S EW  pugixg algumas naEt)E(IEMdFul]E; com explicagdes
ser utilizada. e flps seus Ffeitos e funcionamento.
% Na carta Amigo Rebelde hd 0 Arco & uma Arma ~—

mesmo local do jogador que
utilizou a carta. Gaso n@o

Localidade do jogador que o Utilizada como uma Arma |
Acompanha. Na primeira de Fogo. Dessa forma L5 o S
“um ponto de dano @ Podendo ser utilizada duas FFesrriess e ums
causato a um Sobrevivente %EZes no mesmo turno, 3 |
.= 1o mesmo local, podendo Primeira na Fase “Eip,_‘_((‘,(ﬁ) &
- ser 0 proprio jogador que Combate destinada  as :
o Acompanha. J4 a segunda Habilidade causa um Armas de fogo e a segunda na Fase das Armas
ponto de dano ao Sobrevivente que o Acompanha Brancas. A segunda habilidade permite pegar da
para por na Pilha um Companheiro no mesmo Pilha uma carta desde que trés ou mais Zumbis ja
local. Podendo inclusive ser o prdprio Amiga tenham morridos no turno. Isso pode ser feito
Rebelde caso ele seja o Gnico na Localidade, hd INclusive nos turnos dos seus adversarios.

coma mudar de local para evitar sofrer um Efeito. (/5 moere QA primeira  Hahilidade

(o= - nnnnedenBﬁnusde +@ N0§
EFEITD DA NORDIDA [ 815 [ lombates  quando o

<0, Rlguns Zumbis possuem Efeitos que s6 === UL escolih renel!e
sao desencadeados quando causam | m = . g o g iy s 1128
* fcones  sao  VEROES

dano. Nestes casos o fcone possuird, " _
dentes em sua parte superior indicando essa 'i L Ankd < Qualquer jogador pode ser
particularidade. A e BSC0IRID.

Mo causar dano o Zumbi ‘,;/)ﬂ'my'?m Quando uma Localidade —[ii“,q“ﬂj

também  aplicard  dois o » A entrar em jogo por um

= suas  Skils, comprar G = B
de mordidas, nao ocorrem Se | Localidades, nestes casos Ly
[]UHI][]I] \mnﬁ pEFdE d ruua' o ﬂfﬂi!m?' - Jﬂ“’;” 1 d [ll]m[ll’ﬂ Nao oGorre. Tuando Mn:hiln;uu’ﬂhanﬂunadu
.




~_ wgog [raigao coloca umou dms ‘ ‘ agsyg A segunda Habilidade muda
; . Companheiros na P|Iha ) == 0 valor 1 do dado para 3.
além de ter Encontrando G, Porém  somente  no

A (Al momento em que eld é
“Teremimedme  dtivada (0 jogador altera o
entre em jogo. 0 que ndo | """ 5™ ™" dado de 1 para 3). Caso 0
pode ser feito & nulunar{ U = b dado volte para 1 no turno,
S um aliado utilizando 2 ‘e . ele nao serd alterado.
carta Trau;au e com o prdprio Efeito dela forgaro Munu;au Extra permite =5 i
Sobrevivente a Abandonar este Companheiro.  svque vocé a descarte para (@8N [
0 Vira Lata nao pode ser Abandonado pelo Efeito ‘refazer o dlitimo lance de | PR
da Traicd0 e o jogador ndo sofrerd as dados. No entanto & g | &
penalidades. nenessériu antes Esgotd-la, }
‘I,Iunlgu[s“slillljz dneer'lr:]l:}talimlall[;g \ = 4_ [qmpamentu para o Efgito | mﬁ;:;:z?ﬁ;‘ﬁﬁ?ﬁ:};:a%:'sp's;?i
com 0 desconto de uma 45 She .
carta descartada, Se | = .. B sor A Sua  primeira  Hahilidade,
equipado com duas, ou 3“ﬁﬂi:ﬁ;;;‘;;“j;:‘:ff‘;“ L5 i nermite que Companheiros
possuir descontos, ndo | | 3 '
haverd custo nessa agan. ‘
utilizacao de uma Agao

0 Mercendrio cobra do | ; Imediata com Encontrando

Sobrevivente um descarte | B um Estranho,

por turno para continuar 0 \Sesmtmieen e
§ = & Acompanhando. fsse A primeira Habilidade == wao evevwosn
~Temmmrmenss | descarte pode ser feito @ permite rolar dois dados e £3=ER b
o fuandeereeva™®. | ualquer  momento  do jescolher um para ser

() turno, mas caso nao o faga utilizado na disputa caso ¢
M__?‘U_“, ele serd ﬂbandunadu tenha sofrido a penalidade #
o > (e -2 no lance. Como sao

0 e [feitos distintos ocorrerd
turno. No exemplo da N [, RO UMm@  Complementagao. <
carta Noite sem Ffim o ; Nocé ainda recebe -2 em seu dado, porém podera
dado de valor 2 serd e L escolher entre dois langados. A substituigdo
considerada  como 1. [[ » || aconteceria se a Habilidade fosse como abaixo:

Sendo assim todos os | .
Efeitos e Habilidades gue \o-eieees s =
antes eram ativadas com o0 2 passam a sero O, O;

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

\eja a carta Besta.




— g A Habilidade muda 0 e Guardas doShopping.
resultado do lance de dado® e Wandato Vialento.

para o valor 4. Mas para e Médico do Apocalipse.
isso 8 necessario colocar e Mestre dos Zumbis.

Bm sua PErSequiGa0 d0iSepy, peroiher gual Objetivn serd utilizato durant
Tumis da Pilha. Gaso N80 vartiva comnre thés cartas no lugar de duas.
seja possivel a Habilidade gip o pom o Ohjetiva desejado e retorne os outros
, nao poderd ser utilizada. para a caixa. Todas as outras etapas da
A primeira  Habilidade “wowere  Preparagao Seguem da mesma maneira.
permite mudar o valor do SE2 . B :l}asn 0S jogadores queiram um jogo mais
dado para 5, desde que no | ‘ u:. amistoso entre si remova da selegan dos
turno j& tenham morrido  EEREY" Sobreviventes os seguintes:
pelo menos trés Zumhis. | (((;5)’;: = » Qdvogado Sénior.
Ji a seounda Habilidade . — = - ° * Hacker Revoluciongria. (Exclusivo Catarse)

diminui 0 valor do dado em ;f‘* = &% | o Motorista de .

& pard receher um BONUS ‘e parg ymg partida mais desafiadora escolha os
e +3 no Combate. IS0 nao € 0 MesMO QU8 Sopreyiventes de forma aleatdria, ou faga uma
aumentar o valor em 1, ha diferengas. 0 dad0 gggoimg inversa, onde os jogadores escolhem o

nunca pode ser inferior @ 1, entao se 0 resultado &ghreyivente de seu oponente. 0 importante & a

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

f‘,}fﬂ"%* 0s Zumbis morram no por mim. Todas as ilustragoes possuem uma foto
N 263 turno. Ou seja, eles nao de fundo e os fotdgrafos estao creditados nas
= podem ser enviados paraa Gartas ao lado do jcone ey
Pilha por perderem um ‘Desenvolver Jornada Z foi um grande desafio e
Combate ou por Efeitos de gostaria de agradecer aos meus amigos e esposa
i o maren e .| 63135, NO @nfanto Zumhis que me ajudaram com Suas opinies, testes e
\ sewmescd oM Perseguicao vao paraa muito apoio. Também gostaria de agradecer aos
Pilha normalmente se o Sobrevivente possuir criadores do desenho T0I Tom MeGillis e Jennifer
cinco mortos vivos nessa condigao. Pertsch que me inspiraram com o estilo de sua
VARIANTE PARA DOIS JOGADORES f}[‘f;,,;’;;g'ﬁ;ﬂ‘jggﬂ”‘* Bl Cogstay ki
Jornada  foi idealizado para 3 a § jogadores, mas  também gostaria de agradecer muito a vocé que
com algumas modificagoes vocé poderd joud-lo- tirou um momento do seu tempo para ler este
com 2 jogadores. Uma das formas é utilizando 05 gmanual, & talvez até jogar o jogo que criei, muito
Objetivos Coletivos. Para uma partida mais 'obrigado e espera que goste bastate.
simples e rapidg escolng o OWjetivo Primeiros  yoac oc fotonrafias estan disponfueis nos sites
Dias. Para uma experiéncia mais envolvente use Unsplash.com e Flickr.com

os Objetivos Secretos removendo os seguintes: @ Fantes: Ghinese Rocks - Kenuan Coffee - Shears




GLOSSARIO Localidade Navegduel: localidades onde os
Turno; Seu momento no jogo, comeca quando d®Veiculos do tipo Barco fazem efeito e d3o seus Banus.
jogador anterior passa a vez e termina quando ndo  Habilidade do Sobrevivente: Regras especiais
possuir nenhuma agao, ou nao deseja realizd-las, e jé gue se aplicam somente ao Sobrevivente escolhido.
enfrentou os Zumbis na sua Localidade atual. P Habilidade na Fuga: Valor hase do Sohrevivente
Rodada: Comega assim que vocd passa o turno @ para somar ao dado e Fugir dos Zumbis.
termina antes de comegar o seu proximo, fazem parte ~ Habilidade com Arma de Fogo: Valor base do
da sua rodada os turnos dos outros jogadores. Sobrevivente nos Combates com Armas de Fogo. |
Comprar cartas: Pegue a carta do topo baralho ~ Habilidade com Arma Branca: Valor base do
correspondente, de Sohreviventes a carta & posta em Sobrevivente nos Combates com Armas Brancas.
sua mao, de Zumhis ¢ revelada e seu efeito ¢} Pontos de Vida: Quantidade de dano que pode
realizado. As Localidades sao colocadas em jogo. ser recehido antes de o Sobrevivente sair de jogo.
Descarte: Remova de sua mao para a Pilha de  Dano: Valor subtraido da Vida quando recehido.
Descarte uma carta. Caso informe um tipo de carta ~ Gontaminacao: A progressao do virus, ao
especifico ela serd removida da &rea de jogo. receber seis pontos o jogador saf da partida.
Pilha de Descarte: Local para onde vao as cartas | Bonus: Todo o valor somado, fora o lance do dado,
quando saem do campo de jogo. Cada baralho possui em uma Disputa.
sua prapria Pilha de Descarte (ou somente Pilha). Resisténcia: Valor para matar um Zumbi.
Sobrevivente: No jogo vocé representard um  Persisténcia: Valor para Fugir de um Zumbi.
sobrevivente. 05 termos Jogador e Sohrevivente sa  Banus de Horda: Bnus que o Zumbi recehe por
correspondentes, ou seja, durante @ partida vocé ¢ o *utros na mesma localidade quando em Combate.
Sobrevivente escolhido no inicio do jogo. Efeito: Hahilidade passiva de uma carta.
Tumbis: Sdo os mortos vivos que assolam o Habilidade: Efeito que precisa ser ativado.

mundo. 0 termo faz referénga a uma carta Zumbi em | ESuotar: Vire @ carta 30° quando utilizar sua
jogo. Sempre que a referéncia for o baralho ser4 Habilidade, ela nao estard mais disponivel no turno.

descriminado como Baralho dos Zumbis. Restaurar: Desvire a carta 90° para poder

Equipamentos: Cartas que permanecem em jogo. Utilizar a Habilidade novamente.

Equipamentos sao divididos em Utensilios e Armas. Confronto: Fase do turno que o Sobrevivente
Agao Imediata: Carta utilizada pelo Sobrevivents {AECiSa enfrentar os Zumbis em Combate ou Fuga.

que faz efeito & em seguida é colocada na Pilha. Gombate: Disputa entre o Sobrevivente e o Zumbi

Encontrando um Estranha: Um tipo de Feito das 2Sc0lnida guando equipado com uma frma.
Agdes Imediatas que permite um Companheiro entrar 1203 Disputa contra o5 Zumbis quando o jogadar
em jogo Acompanhando qualguer jogador ndo entrd ém Gombale a4 :
Gompanheiros: S3o pessoas que Acompanham © | Persegu_lgan. ﬂuandnn_lumhl demaaln_nalldade
0s jogatores. f necessario que o efeito Encontrando 18 & C0l0cado junto do Sabrevivente o Perseguindo
um Estranho seja utilizada para que entrem em jogo. ¢ Il|5|_1ula: Qualguer conflito entre o thrav_wente B
Acompanhando/Acompanhada: Quanda um, ou 0s Zumbis onde a rolagem do dado & necessaria.

mais, Gompanheiros estao junto do Sohrevivente. i "'"[“:. .Jngad:]r'es "EII] mES"[}ﬁ l"“"dgdﬂ p:}dem
Abandonar; Quando o Gompanheiro vai para a rUcaP 2qUIRa YRS, BrIRORLA0 GYCE LI I

R Ia e rte or dualgier Eieita Prevencao: Acao realizada que impede outra de
ﬂ"ﬂnﬁill‘/ﬂl!l:lll]ill"q []u[:mdn - éuhr‘euiuente < @CONTEr. Ocorre apds a descriao da agao prevenida,

deslnca uma Localidae para frente ou para trds. mas antes de outra Disputa ou Fase ser iniciada.

Localidade: Locais por onde os Sobreviventes TEsonns A< N LATG

: k . - Morte Direta/Indireta: Agdo realizada que
passam em suas jornadas, sao dos tinos Metrpole.g givetamente ou indivetamente elimina outro jogador
Campo e Zona Isolada.




EFEITO EFEITD
@ @ /\

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

..realiza[m) o Efeito.

= Compre uma carta.
== [escarte uma carta de sua mao.

[}anuele 0 uso de uma carta.

ok Compre uma cartado Baralhodos
9 _ Lumbis (BdZ).
< Cancele uma carta do BdZ.

= Compre uma carta de localidade. >
%aﬁgﬁﬂumpre uma carta de Localidade »

__ Mmovao Sobrevivente para ela.
0 jogador ndo pode mudar de

~ localidade no turno.

a@?& =>lova o Sobrevivente em uma das 4
direcoes indicadas,

~==» == [} jogador escolhe e Descarta um de |
(@} seus Equipamentos em jogo. )

== [ jogador esolhe e Abandona um dos
Companheiros que o Acompanha. @
&
¥

=k Pegue o Zumbi de maior Persisténcia &S
®  eocologue em Perseguicao.
@ == Remova um Zumbi de Perseguican. 4
Nuuus Lumbis nao podem entrar EL&
sua Perseguican.

= Ganhe um ponto de Vida.
== Perca um ponto de Vida.

= (Ganhe um ponto de Contaminacao.
== Reduza um ponto de Gontaminagao. ;

Mate o Zumbi escolhido.

Como pré requisito é o Nimero de.
Lumbis mortos no turno.

Vialor do dado em uma Disputa.
Mais informacoes na pégina 11.

Valor no qual o dado do jogador
escolhido deverd ser manipulado.

Rile um segundo dado e escolha |
imediatamente um para ser utilizado
na Disputa como Valor Manipulado.

Réle dois dados em uma Disputa.
Mais informacoes na pégina 1.

Binus de Combate que deverd ser
somado ou subtraido na Disputa.

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

Durante a Disputa, cancele a Disputa
forgando 0 inicio imediato da
préxima.

Antes do Confronto, cancele a Fase de
Confrontos.

fo comecar uma Perseguicao o
Lumbi conta como 2, ao finalizar 0
turno ele perde esse Efeito.

oF Pegue uma carta da Pilha de

Descarte e cologue em sua mao.

=r Pegue uma carta de Gompanheiro da

Pilha e coloque em sua ma.

3 =k Pegue um Zumbi da Pilha de Descarte
e 0 cologue em sua Persequicao.

0 Efeito ocorre 0 Efeito ocorre
na Localidade
do jogador
escolhido

aoreceber LN
danodo w
Lumhi




