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64 MINIATURAS DE XENO

D COMPONENTES
N0 JOGO

9 PECAS DE MAPA (FRENTE E VERSO)

1 Abominacéo Destruidora

14 Corredores 14 Tanques
6 MINIATURAS DE SOBREVIVENTES
E FICHAS DE SOBREVIVENTE
35 Operarios
2 MINIATURAS DE MAQUINA
Cole Vivian Mitsuki
Robo Pacificador Arma Sentinela Bracamarte
Magnus Jared Baraka LI'B PINDS G BASES EULDRIDAS
PARA 0S SOBREVIVENTES
*«e%NS -
6 PLANILHAS
NE SOBREVIVENTE

6 DADOS
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65 FICHAS

Portas

Neutra ..................... x5

Verde . ... x1

Roxa....................... x1
Saida...........cciiiiinnnnn x1
Primeiro Jogador.............. x1
Ativacao de Maquina........... x2
Barulho.....................
Objetivos

Vermelho/Vermelho.......... x10

Vermelho/Azul . .............. x1

Vermelho/Verde - Robd Remoto. x1

Vermelho/Roxo - Arma

SentinelaRemota ............ x1
Vermelho/Azul . .............. x1
Habilidade: Camuflagem ....... x1

Entrada de Xenos

Vermelha/Vermelha........... x4

Vermelha/Verde.............. x1

Vermelha/Roxa .............. x1
Mofo

Ativo/Inativo.......... x15

-

£
B

INVADER - REGRAS

125 MINICARTAS

71 cartas de Equipamento

Aguilhdo (Equipamento Inicial) . . x4
Arma Sentinela Bracamarte . ... x1
Armadura Ablativa. . .......... x4
CéluladeEnergia. . ........... x6

Cilindrode Géas .............. x4

Entrada de Mofo: 1 Corredor ... x2
Entrada de Mofo: 1 Operario. . .. x2
Entrada de Mofo: 2 Operarios. . . x1
Entrada de Mofo: 1 Tanque. . . .. x2
Espingarda de Assalto ........ x3
EspingardaPesada........... x3
Holofote.................... x2
Langca-chamas............... x2
Machete.................... x3
Marreta . ................... x3
Metralhadora Leve. .. ......... x2
Motosserra. .. ............... x2
MuitasBalas . ............... x3
Protétipo de Espingarda de Assalto x1
Protétipo de Espingarda Pesada x1
Protétipo de Metralhadora Leve . x1
Protétipo de Rifle de Preciséo. . . x1
Racdo Militar . ... ............ x3
Rifle de Preciséo . ............ x2
Robd Pacificador. ............ x1
Submetralhadora. . ........... x2
Submetralhadora (Equipamento Inicial) X2

Tanque de Oxigénio. .......... x6

54 Cartas de Xeno
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PROTOCOLO

03 INVASOR

A doutora Vivian Rigby queria estar de volta em seu
laboratdrio. Mais do que qualquer coisa, ela sabia que
3 batalha seria vencida 13 dentro, e ndo no perimetro
encharcado pela chuva onde ela se encontrava naquele
momento olhando para a paisagem morta. Mas outra
onda era iminente e o posto avancado precisava de
todas as armas sobre as muralhas.

— Sabe o que isso me lembra? — perguntou o Tenente
Magnus Berg ao seu lado. A sua voz modulada soou
sinistra vindo da armadura robdtica. — Aquele filme que
vimos més passado na Noite de Cinema.

Ela estava muito cansada para lemnbrar. A Noite de Cinerna
era uma vitima regular da adoracao de Cole Hill por filmes
retrd. — Qual?

— Aquele e que os desgracados da Corporacao roubam
05 recursos escassos dos mineiros corajosos.

Ela precisou de um momento para lembrar. — Ah, claro. Era
umn filme bern cliché. Os valentes fazendeiros e mineiros
que sonhavam com um mundo novo e eram oprimidos
pelos empresdrios maus.

— E mesmo? — A armadura do Magnus nao era muito
adequada para que ele pudesse erguer os ombros,
mas o homemn conseguiu fazé-lo de qualquer forma. —
Vocé sabe a que eu me refiro. Eu estava pensando que
estarnos presos no mesmo maldito cenario.

Foi a vez dela dar de ombros. — Acho que sim. 56 que os
Xenos s3o tao alienigenas aqui quanto a gente.

—Isso esta confirmado?

— Estd. Eu estava trabalhando e varias hipdteses com a
base emn IA antes de vocés chegarem e a confiscaremn de
mim. Varreduras genéticas mostram que eles vierarn de
pelo menos trés biomas planetdrios distintos, talvez mais.
— Eu ouviisso. Nao faz sentido nenhum.

Ela deu uma risadinha. — Muita coisa sobre isso nao faz
sentido nenhum.

— 0 que eles comemn? Ele acenou com o braco em direcao
8 desolacao diante deles. — N3o hd nada aqui.

— Acredito que tenham sido litotrdficos antes de
desenvolverem umn gosto por carne humana. Pelo menos
a maioria deles.

— Como é?

Ela suspirou. — Eles comem rochas. Os minerais, mais
especificamente.

— Nao seriam litovores?

— Quern é a cientista aqui? — ela perguntou inclinando
a cabeca.

— Certo. Desculpe.

Ela deu um tapinha em seu braco blindado. — Nao
esquente a cabeca. Eles também usam xénio. Mas por que
todos eles comeriam exatamente @ mesma coisa eu ainda
n3o consigo entender. Eles possuern muito pouco DNA
e cornumn. Trinta por cento, que é praticornente o padrao
que encontramos em fodas as formas de vida através

do espaco conhecido que possuern dupla-hélice. Pense
nisso. Comemos algumas coisas que os LCenfauranos
tarnbém cormnermn, mas sé algumas. E se vocé comer comida
Thassiana, estard morto emn um minuto. Mas todos esses
Xenos sobreviveram aqui comendo a mesma coisa. E
muito.. insano.

Magnus parou, considerando. — Talvez quemn largou eles
aqui tenha feito isso por causa do xénio.

— Por que vocé acha que eles foram largados aqui?

— Bom, com certeza eles ndo evoluiram aqui. NGo temn
nada além de bactéria, ndo é? Mas ainda ha tracos de
oxigénio na atmosfera. Jd parou para pensar Nisso??

Ela suspirou. — Nao. Imaginamos que havia um
ecossisterna ocednico rudimentar em algum momento
no passado recente, como na Terra, hd trés bilhdes de
anos. Mas sd encontramos alguns vestigios disso. Este
planeta inteiro ndo faz quase nenhum sentido, nem
mesmo o xénio.

— De qualquer forma — continuou Magnus, — eles n3o tém
tecnologia e nunca demonstraram nenhuma inteligéncia,
entao é meio dbvio que ndo chegaram aqui sozinhos.
—Ecomo alguma civilizagao que ainda n3o encontframas.
530 f3ceis de ignorar. Os Centauranos sabiam da Terra,
mas todas as racas de Trappist nao faziam ideia da nossa
existéncia até enviarmos uma espaconave, e éramos
praticamente vizinhos.

Eles ficaram em siléncio por um longo momento, apenas
ouvindo o som da chuva. Vivian fechou os olhos e
pensou brevernente em ir dormir, o que foi um erro,
pois cochilou um instante, apenas para ser acordada
bruscamente pela seguinte afirmac¢ao de Berg: — E talvez
nao seja tdo parecido como no filme. Aqueles mineiros
eram inteligentes. 5e essas coisas fossem inteligentes,
teriamos feito urn acordo. Nés nao somos a Corporacao.
— Pelo menos teriamos os encurralado — Vivian disse,
concordando. — Quando eles ainda eram ddceis. Mas
eles nos ignoraram por quase um ano, mesmo depois
que comecamos a extrair xénio do solo. Ninguém achou
que fosse necessario.

—E Alguma ideia da razao deles terern enlouquecido?

— Alguma coisa mudou.

O sarcasmo dele era claro através da placa frontal. — Isso
é dbvio, né.

Ela deu umn breve sorriso. — Desculpe. 56 estou cansada.
Alguma coisa provocou isso. Eu tinha uma tfeoria, mas
precisdvamos de todos nas muralhas e ndo tive tempo
para confirmar minha hipdtese.

— Vocé estd falando sobre aquele negdcio da infeccao
que nos informaram?

— Estou. Todos eles tém alguma coisa no sangue. E quase
idéntico. Mas ndo faz sentido por causa da diversidade
genética deles,

—Na&o entendo.

Ela pensou por urn momento. — Como posso explicar.. As
espécies podemn ser hospedeiras de doencas, certo? Na
Terra, 0s mosquitos carregam a maldria mas N30 pegam
a doenca. N6s pegarmos quando somos picados por eles.
Somos de espécies diferentes.

— (Claro, consigo entender.
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— Entao, infeccbes entre espécies sao extremamente
raras, mesmo enfre espécies que evoluiram no mesmo
biona planetdrio. Aqui nds temos espécies de trés
planetas diferentes, que possuem apenas um terco do
DNA em comum e estao todas pegando a mesma coisa.
E loucura. E como se vocé pegasse gripe de uma banana,
e ambos possuem sessenta por cento do DONA em
comum. 5e pensarmos nisso, a coisa toda fica ainda mais
inverossimil. Se eu n3o tivesse visto com meus proprios
olhos, nao teria acreditado.

Magnus considerou isso por um momento e entao olhou
diretamente para ela, alarmado. — Nao me diga que os
humanos podem ser infectados com isso!

Ela balancou a cabeca. — Nao, pelo menos nao que
saibamos. A infeccao fransformou os Xenos emn... zumbis.
Algo do tipo.

— Ufa. Talvez ndo seja nada parecido com o filme — ele
concluiu, rindo.

— Apenas superficialmente —
debilmente.

— E o que podemos fazer?

Vivian deu de ombros, — Aguardar reforcos. Tentar conseguir
mais dados. Teoricamnente, eu sugeriria evacuar o local até
compreendermos melhor tudo isso. Mas os 6nibus espaciais
est30 escassos e raramente saem.

Magnus estava prestes a dizer algo quando a sirene do
posto avancado soou. Luzes vermelhas piscaram e o
ar se encheu com as ordens do Capitdo Connor. — Todo
pessoal, invasao, portao sul. Repito: Preparemn para
invasao, portao sul. Isso ndo é urn treinamento.

— E claro que ndo é um treinamento — resmMuNgou
Vivian, checando sua arma. — J3 vimos muito da coisa
de verdade.

Magnus j3 estava em pé. — Sern duvida, Doutora, mas
vamos em frente. Estd na hora de um zumbicidio!

ela disse, sorrindo

) o
Zombicide: Invader ¢ um jogo cooperativo no qual 1 a 6
jogadores enfrentam os Xenos, uma horda imprevisivel de
alienigenas infectados que séo controlados pelo préprio jogo.
Cada jogador controla de 1 a 6 sobreviventes em um cenério
de ficgao cientifica dominado pelos Xenos. A meta do jogo é
simplesmente escolher uma Missao, completar seus objetivos,
sobreviver e matar o maximo possivel de Xenos!
Na maior parte do tempo, os Xenos sdo previsiveis, mas
eles usam taticas sérdidas e ha muitos deles! A Abominacdo
Destruidora, por exemplo, espalha uma substancia alienigena
no complexo espacial chamada Mofo, que lentamente
transforma o lugar em um ninho de Xenos. O perigo se espalha
por todos os lugares.

INVADER - REGRAS

ZUMBICIDE ATRAVES DO TEMPO E ESPACD

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

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

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

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

Os Sobreviventes usam quaisquer armas que conseguem
ter acesso para matar os Xenos e retardar a invasdo. Quanto
melhor a arma, maior o nimero de corpos empilhados, mas
mais Xenos vao aparecer, atraidos pelo combate!

Os Sobreviventes podem ser Civis ou Soldados, e cada
um possui Habilidades especificas. Todos jogam juntos
como uma equipe, trocam Equipamentos e protegem uns
aos outros. Apenas por meio de cooperagao os jogadores
conseguirdo conquistar os objetivos da Misséo e vencer o
jogo. Os Sobreviventes enfrentam os Xenos mas também
resgatam uns aos outros, recuperam dados vitais, revelam
segredos sombrios e muito mais!



DLI PREPARACAD

Uma partida de Zombicide: Invader geralmente

possui 6 Sobreviventes, que sdo distribuidos entre
os jogadores como preferirem. Recomendamos
que novos jogadores comecem com apenas um
Sobrevivente para se acostumarem com as mecanicas

do jogo. Um jogador veterano pode facilmente
controlar uma equipe de 6 Sobreviventes e acabar
sozinho com hordas de Xenos!

1> Escolha uma Miss&o.
2> Organize as pegas.

3> Organize os Objetivos, Zonas de Entrada e outras fichas
e figuras indicadas pela Missao.

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

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

6> Separe as seguintes cartas de Equipamento:

e Equipamento Inicial: 4 Aguilhdes e 2 Submetralhadoras
Estas cartas estéo identificadas pelo verso cinza.

e Tanque de Oxigénio: Ha 6 deles. Essas cartas estédo
identificadas pelo verso da Sala de Suprimento de Oxigénio.

Elas sédo fornecidas para manter a ordem, nao para
enfrentar a invasdo dos Xenos. Procure por armas
melhores assim que puder!

A sua equipe precisa de Tanques de Oxigénio para ir para o

lado de fora da estacéo. Vocé pode encontra-los nas salas
de Suprimento de Oxigénio. Proteja-os!
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¢ Prototipo: Protétipo de Espingarda de Assalto, Protétipo
de Espingarda Pesada, Protétipo de Metralhadora Leve
e Protétipo de Rifle de Precisdo. Essas cartas estao
identificadas pelo verso vermelho.

Altamente procurados, os Prototipos de armas sdo
geralmente encontrados como objetivos das Missées.

e Coloque as cartas de referéncia do Rob6 Pacificador e da
Arma Sentinela Bracamarte a vista de todos os jogadores.
Essas cartas servem como um lembrete das regras e
estatisticas de ambas as maquinas, e ndo pertencem a
nenhum jogador em especifico.

A Arma Sentinela Bracamarte e o Robé Pacificador
podem ajudar a sua equipe a destruir os Xenos.

INVADER - REGRAS

7 > Distribua as cartas de Equipamento Inicial entre os
Sobreviventes como os jogadores preferirem. Zombicide:
Invader é um jogo cooperativo, portanto, decidam em grupo.
Cada Sobrevivente inicia o jogo com pelo menos 1 carta.
Se a Habilidade inicial de um Sobrevivente indicar algum
Equipamento inicial, ele recebe a carta imediatamente,
independentemente de ja ter recebido algum outro
Equipamento Inicial.

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

9> Coloque as miniaturas que representam os Sobreviventes
escolhidos na(s) Zona(s) inicial(ais) indicada(s) na Misséo.

10> O valor maximo da Armadura de cada Sobrevivente esta
indicado na Ficha de Identificagdo através dos numeros em
destaque na Barra de Protegéo. Coloque um pino no espago
de maior valor destacado na Barra de Protecéo.

Cole é um Civil. Baraka é uma Soldada.

Ha 2 tipos de Sobreviventes em Zombicide: Invader
— Civis e Soldados, como indicado pelo simbolo em
suas fichas.

Civis podem Procurar em Zonas de
sala e costumam ter menores valores
de Protecao (geralmente 2).

Soldados podem Procurar apenas nas
Salas de Seguranga, mas costumam
ter maiores valores de Protecéo
(geralmente 3).

11> Em seguida, coloque outro pino no espacgo da primeira
Habilidade (azul). Coloque outros 3 pinos nos espagos
reservados no topo da Planilha. Por fim, posicione o
indicador de Experiéncia no numero 0.

12> O grupo determina quem sera o primeiro jogador, que
recebe a ficha de Primeiro Jogador.



Baraka é uma 3 pinos na
Soldada. Ela pode reserva.
Procurar apenas ]

em Salas de
Seguranca (P. 34)

Pino na Baraka comeca
Baraka tem . -
Habilidade Azul. com Protecao
uma carta de "

: 3, seu valor
Equipamento
Inicial.

maximo.

Pino no “0”

do Nivel de
Perigo Azul.

Exemplo de Preparacéo de Miss&o.
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VISAO GERAL
N0 JOGO

(onsiderando 0s recursos @ serem reunidos, Nossos
chefes responderdo as chamadas de emergéncia o
mais rdpido possivel. Entretanto, como temos um longo
caminho para percorrer, nossa sobrevivéncia depende de
nds mesmos. 5abemos onde estao as salas de sequranca,
mas tudo pode ser - e serd - uma arma em potencial.

- Jared

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

FASE N0OS JOGANDORES N\NNNNNNNN\N\\\\

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

Quando um jogador tiver ativado todos os seus
Sobreviventes, ele passa a vez para o jogador a sua
esquerda, que ativara seus Sobreviventes da mesma
maneira.

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

A Fase dos Jogadores é explicada detalhadamente na
pagina 22.

FASE N0S XENOS N\NNNNNNN\N\N\NN\N\N\\\\

Todos os Xenos no tabuleiro sdo ativados e gastam 1 Agao
para atacar um Sobrevivente que esteja em sua Zona ou,
caso nao haja ninguém para atacar, para mover-se em
diregdo aos Sobreviventes ou as Zonas barulhentas.
Alguns Xenos, chamados Corredores, tém 2 Acbes, de
modo que podem atacar duas vezes, atacar e se mover, se
mover e atacar, ou se mover duas vezes. Quando todos os
Xenos tiverem realizado suas A¢des, novos Xenos aparecem
nas Zonas de Entrada ativas do tabuleiro.

A Fase dos Xenos ¢é explicada detalhadamente na péagina 26.

FASE FINAL NNNNNNNNNXNXNXNNXNON0NWNN

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

Uma nova Rodada comeca.
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VENCENDO E PERDENDO NNNNNNNNN\NN\\

Um jogo é considerado perdido quando um Sobrevivente
inicial tiver sido eliminado, quando os Objetivos da Missao
ndo puderem mais ser realizados ou quando 2 Zonas de
Entrada (ou mais) estiverem conectadas por uma trilha
ininterrupta de Zonas de Mofo (P. 20).

O jogo ¢ vencido imediatamente quando todos os objetivos
da Missdo forem cumpridos. Zombicide: Invader é um
jogo cooperativo, assim, todos os jogadores vencem e
perdem juntos.

DE 0 BASICO

Pelo menos todos nds recebemos freinamento basico de
como usar armas. Mas essas.. coisas.. 530 UMa ameaca
desconhecida e iminente. Ner sabemos onde afirar para
derrubd-los. Esquegcam o treinamento e usem seus instintos!

-Cole

DEFINICOES UTEIS NNNNNNNNNNNN\\N

Agente: Um Sobrevivente, Xenos ou Maquina ativa.

Zona: Dentro de uma construgdo, uma Zona é uma sala.
Em qualquer outro lugar (corredores ou exterior), uma
Zona é a area entre duas marcacgoes lineares (ou entre uma
marcacao linear e a borda do tabuleiro) e as paredes das
construgdes ao longo da estacéo.




Esta construgao é delimitada por

paredes grossas e possui quatro Zonas
de sala separadas por paredes internas.

Esta é uma
Zona externa. J
j ﬁ/

CAMPO DE VISAD N\NNNXNNNXXNXNNNXNXN\NN\\N

Os Campos de Visdo definem se os Agentes podem se ver.
Por exemplo, se um Sobrevivente pode ver um Xeno do
outro lado do corredor, de uma sala até a préoxima, dentro
de uma sala, etc.

Nos corredores e Zonas externas, os Agentes veem em
linhas retas paralelas as bordas do tabuleiro. Agentes nao
veem na diagonal. O seu Campo de Vis&do cobre todas as
Zonas possiveis em linha reta até atingir uma parede ou a

borda do tabuleiro.
Esta Zona externa atravessa Dentro de uma sala, um Agente vé todas as Zonas que
2 pecas. E delimitada por compartilham uma abertura com a sala em que ele esta. Se
marcagdes lineares, paredes houver uma abertura, as paredes néo bloqueiam o Campo
e o limite do tabuleiro. p. de Visdo entre 2 Zonas. Contudo, o Campo de Visdo de um

Agente ¢ limitado a 1 Zona de distancia.
Isto é uma
Zona de sala.

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

OBSERVACAO: As Zonas externas e as de construgao
sao conectadas por Eclusas de Ar (P. 35), assim, ndo ha
um Campo de Visao entre elas.

ZONAS ESCURAS

Estas 2 Zonas de sala
sao separadas por uma

parede com uma abertura.

O Equipamento de Holofote permite ao seu usuario
delimitar Campos de Visdo em Zonas Escuras.
Sao Zonas especiais em que a escuriddo bloqueia
Campos de Visdo. Elas ndo sdo oferecidas nesta
caixa, mas sim nas expansdes de Zombicide: Invader.

Isto € uma Zona de corredor,

delimitada por marcacées lineares,
paredes e o limite do tabuleiro.
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Mitsuki esta em uma Zona de sala.
0 seu campo de visdo alcanga 1
Zona até outras Zonas de salas
que estejam proximas e a Zona

de corredor, em linha reta.

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

-

Campos de Visdo se 0 Campo de Visdo do
estendem em linhas retas. Jared é bloqueado
Sem diagonais para Cole! por uma parede.

Vivian esta em
uma Zona de sala.
Seu Campo de
Visdo estende-se
até 1 Zona para
dentro das salas

préximas, mas
esta bloqueado por
paredes inteiras
(até Magnus) e
portas fechadas
(até o corredor).

Apenas 1 Zona de distancia: esta
Zona de sala esta muito longe
para Mitsuki conseguir enxergar. J

0 Campo de Visao de Magnus

parte da sua Zona de sala,
atravessa a Zona de corredor e
avanca até 1 Zona na sala oposta.

d b

0 Campo de Visdo de Cole |# Em Zonas externas, o ‘ Baraka esta em uma Eclusa
estende-se até 1 Zona | Campo de Visao se estende de Ar (P. 35). Campos

para dentro da sala. da mesma forma que de visao nao podem ser
nas Zonas de corredor. | tragados até a Zona externa.
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MOVIMENTACAD N\NNNNNXXNNNNNXNNNNN

Agentes podem se mover de uma Zona para outra contanto - .
que a Zona inicial esteja em contato com a Zona de destino. Baraka pode ir para
Mas os cantos ndo contam. Isso quer dizer que Agentes nao o corredor através
podem se mover na diagonal. da porta destruida.

Nos corredores e nas Zonas externas, a movimentagéo
de uma Zona para outra ndo possui restricdes. Porém, os
Agentes tém de passar por uma porta aberta (ou abertura)
para se mover de uma sala para um corredor e vice-versa.

OBSERVACAO: As movimentacées de uma sala para
uma Zona externa so feitas através de uma Eclusa
de Ar (P. 35).

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

Para dar a volta nesta esquina, Jared Baraka pode ir para

Para se Mover para
¢4, Baraka primeiro

tem de abrir a porta. }

primeiro tem de se Mover para ca... esta Zona passando

pela abertura.

...e depois para ca.

Jared ndo pode se
Mover na diagonal. }

ENTENDENDO UMA CARTA DE EQUIPAMENTO NN
ARMAS DE ALCANCE E CORPO A CORPO

Por que a direcao armazenou tantas armas? U que eles
esperavam?

- Afaques, mofim, piratas, pode escolher. Estamos sobre
uma mina de ouro. Precisa de outro motivo para armazenar
esfa quantidade absurda de armas?

- Ha municao o suficiente para durar uma querra inteiral
- (ole e Vivian

Zombicide: Invader contém varias cartas de Equipamento
diferentes. Aquelas que os seus Sobreviventes usam para
eliminar os Xenos possuem caracteristicas de Combate
indicadas na parte de baixo da carta:
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As Armas se enquadram em 2 categorias: Armas corpo a
corpo e armas de alcance. Os simbolos de corpo a corpo e
de alcance séo utilizados para distinguir cada tipo.

Armas corpo a corpo possuem o simbolo
de Corpo a Corpo. Elas apresentam valor
de Alcance zero e, portanto, podem ser
usadas somente na mesma Zona em que O
Sobrevivente estd. Sao usadas em Acles
Corpo a Corpo (P. 31).

TIPOS DE MUNICAD

A maioria das armas usam munig¢do sdlida ou uma fonte
de alimentagdo para eliminarem os Xenos. Elas possuem
municéo infinita (aproveite!). Entretanto, o tipo de municao
usada influencia em varios efeitos do jogo.

Aguilhbes e Machetes s§o Armas corpo a corpo. Armas com o simbolo de Balas usam algum

tipo de municdo sodlida (ndo importando o

Armas de Alcance possuem o simbolo de calibre). Armas que utilizam balas nao
Alcance. Elas normalmente apresentam um podem ser usadas em Zonas externas.

valor de Alcance de “1” (ou mais). Sdo usadas
em AcoOes de Alcance (P. 31). Atacar a um
Alcance de 0 com uma arma de Alcance ainda
€ uma Agéo de Alcance.

Submetralhadoras e Metralhadoras Leves usam balas
como munic§o. Elas ndo podem ser usadas
em Zonas externas.

OBSERVAGCAO: Protétipos de armas ndo possuem sua
Submetralhadoras e Espingardas Pesadas propria fonte de alimentacdo. Eles s6 podem ser usados
sdo Armas de Alcance. quando uma carta de Equipamento de Célula de Energia

estiver Acoplada neles (P. 23).
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Armas com o simbolo de Energia usam uma
fonte de alimentacdo para funcionarem (ndo
importando o tipo de bateria). Armas que
funcionam a base de energia podem ser
usadas em qualquer Zona.

As Marretas sdo armas silenciosas para matar os Xenos.
Metralhadoras Leves produzem Barulho quando disparam.
Perceba que, em contrapartida, seu Protdtipo é Silencioso!

Aguilhbes e Motosserras usam Energia como fonte de
alimentacdo. Podem ser usados em qualquer lugar.
Protdtipos de armas sdo armas de Alcance e de Energia,
portanto, podem ser usadas em Combate de Alcance
em qualquer tipo de Zona! Mas elas precisam de uma
Célula de Energia Acoplada para funcionarem.

ARMAS BARULHENTAS

Espere, espere, espere! Se vocé puxar o gatilho, o tirofeio
vai afrair mais deles para ca! Deve fer outro jeito!

- Olhe nos meus olhos e diga que ndo estd comecando a
gostar disso.

- [..] Nao conte a ninguém.
- T3, claro. VAMOS LA, PESSOAL! ATIREM A VONTADE!

- Baraka e Magnus
Alguns Equipamentos sdo barulhentos e produzem uma

ficha de Barulho quando utilizados. O barulho atrai os Xenos!
Regras referentes ao barulho estdo detalhadas na P. 17.

Equipamentos que possuem o simbolo de
Barulho produzem uma ficha de Barulho
sempre que uma acdo for gasta para
usa-los. Coloque umafichade Barulho naZona
do Sobrevivente.

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

MAO:
As armas possuem caracteristicas de Combate utilizadas - 4 Coloque este Equipamento
para eliminar os Xenos de véarias maneiras. | na Méo para usa-lo.

SILENCIOSO
Este Equipamento néo DUPLA

produz uma ficha de ' Se tiver armas Duplas com 0 mesmo

Barulho ao ser usadoem | nome em cada mao (P. 30), vocé pode

Combate Corpo a Corpo. usar ambas com a mesma Acéo (elas
precisam alvejar a mesma Zona).

TIPOS DE MUNIGAO
Este Equipamento

- DANO
usa Energia.

Dano causado a cada acerto. Miiltiplos
acertos nao podem ser acumulados para
! aumentar o valor do Dano, a ndo ser que
TIPO DE ARMA seja um Ataque Concentrado (P. 33).
Este Equipamento
€ uma arma Corpo a Corpo.

PRECISAO
Cada dado com resultado igual ou
ALCANCE maior que este valor é um acerto.

Niimero min. e max. de ‘ 1 DADOS Resultados inferiores sao erros.
Zonas que a arma pode : == Role este niimero

alcancar. 0 indica que ela so de dados quando

pode ser usada na zona em gastar uma Agéo
que o Sobrevivente esta. Corpo a Corpo para

usar esta arma.

MAO:
BARULHENTA , 4 Cologue este Equipamento

Este Equipamento produz uma { na Mao para usa-lo.
ficha de Barulho ao ser usado | '

em Combate de Alcance.

DUPLA

Se tiver armas Duplas com 0 mesmo
nome em cada mao (P. 30), vocé pode
usar ambas com a mesma Acao (elas

precisam alvejar a mesma Zona).

TIPOS DE MUNIGAO
Este Equipamento
usa Balas.

{ DANO

TIPO DE ARMA - Dano causado a cada acerto. Miiltiplos
Este Equipamento acertos nao podem ser acumulados para

é uma arma de Alcance. - : aumentar o valor do Dano, a ndo ser que

seja um Ataque Concentrado (P. 33).

ALCANCE
Nimero min. e max. de
Zonas que a arma pode
alcancar. 1-1 indica que
ela pode atirar a 1 Zona
de distancia, nem mais,

PRECISAQ
Cada dado com
resultado igual ou
maior que este valor é

DADOS
Role este numero
de dados quando

gastar uma Acao
de Alcance para
usar esta arma.

nem menos (e dentro
do Campo de Visao).
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inferiores sao erros.




BARULHO

Disparar uma metralhadora ou um rifle de precisdo faz
Barulho, e o Barulho atrai os Xenos. Cada Agdo usada para
atacar utilizando um Equipamento barulhento produz uma
ficha de Barulho.

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

e Uma Acédo pode produzir apenas uma ficha de Barulho,
ndo importando quantos dados sdo rolados, quantos
acertos sédo conseguidos ou se forem armas Duplas.

¢ As fichas de Barulho s&o retiradas do tabuleiro durante a
Fase Final (P. 10).

OBSERVAGCAO: Cada miniatura de Sobrevivente também
conta como uma ficha de Barulho. Maquinas também
contam como fichas de Barulho quando possuem uma
ficha de Ativagdo de Maquina (P. 25). Os Xenos possuem
sentidos que os humanos ndo conseguem compreender e,
de qualquer forma, os Sobreviventes nunca estdo quietos!

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

A segunda Acéo é gasta ao disparar com uma Espingarda
de Assalto a 1 Zona de distancia. E uma arma Barulhenta.
Mesmo que multiplos dados tivessem sido jogados, apenas
uma Acdo foi gasta: apenas uma ficha de Barulho é colocada
na Zona em que Magnus esta.

O Sobrevivente gasta sua terceira Acdo para sair dali.
A ficha de Barulho permanece na Zona onde foi produzida e
n&o acompanha Magnus.

EXPERIENCIA, NiVEL DE PERIGO
E HABILIDADES NN

- Eu.. eu que fiz isso?
- Foi sim, garota, A genfe estd te devendo uma. Vocé é a
minha heroina do dia!

- Mitsuki e Baraka

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

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

e Um Sobrevivente avanga para o Nivel de Perigo Amarelo ao
alcangar 7 Pontos de Experiéncia. Ele ganha uma quarta Agao.
¢ O Nivel de Perigo Laranja ¢é alcangado com 19 Pontos de
Experiéncia. Escolha uma Habilidade entre as 2 indicadas
para este Nivel.

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

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

7A18
PONTOS DE
EXPERIENCIA:

Nivel Amarelo,
ganha uma
quarta Acao.

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

43 PONTOS DE EXPERIENCIA:

Nivel Vermelho, escolha uma

Habilidade entre as 3 disponiveis.

No entanto, ganhar uma experiéncia causa um efeito
colateral. Quando comprar uma carta de Xeno para
que novos Xenos entrem no tabuleiro, leia a linha que
corresponde ao Sobrevivente com o maior Nivel de
Perigo (consulte Entrada de Xenos, P. 28).

Quanto mais forte for seu Sobrevivente, mais Xenos
aparecerao.

B(  NiVEL VERMELHO: |
M 8 Operarios

J NiVEL LARANJA:
e 6 Operarios
NiVEL AMARELO:
4 Operarios
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07 INVENTARIO

Muita coisa? Prefiro dizer que sao as ferramentas certas
para o trabalho cerfo.

- Jared

Cada Sobrevivente pode carregar até 9 cartas de
Equipamento, divididas em 3 tipos de espagos de
Equipamento na Planilha: 2 espagos de Mao, 2 de Corpo e
5 de Mochila (sem contar as cartas Acopladas a outras
cartas). Vocé pode descartar cartas do seu inventario a
qualguer momento (e sem gastar agdes) para abrir espago
para outras cartas (mesmo durante o Turno de outro jogador).

MOCHILA:
0Os espacos da Mochila existem para guardar
qualquer carta de arma que o Sobrevivente

nao esteja usando, assim como cartas
de suporte, como a Racao Militar.

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

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

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

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

ESPAGO DE CORPO:
Ambos os espacos de corpo séo usados

principalmente para itens especiais,
como um Holofote. Eles s6 podem
receber cartas com o simbolo de Corpo.

ESPACO DE MAO:
Ambas as Maos sdo usadas principalmente

para Combate. Elas s6 podem segurar cartas
com o simbolo de Méo, como armas e feitigos.
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DB 05 XENOS

Zombicide: Invader tem 4 tipos de Xenos. A maioria deles tem
apenas uma Acéo para gastar a cada ativagdo (Corredores
tém 2). Um Xeno é eliminado assim que for atingido por um
ataque que tenha o valor de Dano minimo requerido. Em
seguida, o atacante imediatamente ganha os Pontos de
Experiéncia indicados.

112 TANNNNNNNNNNNNNNNNNNN\N

Os Operarios sao os tipos mais comuns de Xenos. Apesar
de parecerem ser os mais fracos entre sua espécie, cada
um deles é forte o suficiente para dilacerar um humano.
E ha o suficiente deles para encher duas vezes todo o lugar!

Dano causado: 1
Para eliminar: Dano 1
Experiéncia fornecida: 1 ponto

TANQUE NNNNNNNNXNNNNXNNNNN\N

Ignorando qualquer dano que ndo seja muito potente, os
gigantescos Tanques protegem seus irmaos dos ataques
e lideram o grupo. Eles matam de maneira terrivel os
alvos desprotegidos com um Unico golpe, destruindo
exo-armaduras em segundos.

Dano causado: 2
Para eliminar: Dano 2
Experiéncia fornecida: 1 ponto

»-."
“o .

CORRENDOR NNNNNNNNNNNNN\NN\N\N\N\X\\N\

Mais rapido e mais esperto que seus irmaos, a fungéo dos
Corredores entre os Xenos é claramente definida: buscar
e destruir. Sdo predadores suficientemente espertos
para se esconderem atrds de outros para evitarem
danos, além de atacarem impiedosamente e com uma
velocidade incomparavel.

Dano causado: 1

Para eliminar: Dano 1

Experiéncia fornecida: 1 ponto

Regra especial: Corredores tém 2 Agdes
sempre que forem ativados (P. 28).
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ABOMINACAQD DESTRUIDORA N\NNNNNNX\

Entre os da sua espécie, as Abominagdes Destruidoras
destacam-se como maquinas colossais de destruicdo. Sao
imunes aos danos mundanos e destroem qualquer um que
esteja em seu caminho. Entretanto, a destruicdo ndo parece
ser o seu principal objetivo. Elas cobrem nossas construgdes
com uma substancia repugnante que chamamos de “mofo”.

Dano causado: 3

Para eliminar: Dano 3

Experiéncia fornecida: 5 pontos

Regras especiais:

e Uma arma de Dano 3 é necessaria para eliminar uma
Abominagédo Destruidora. Nenhuma arma possui tal valor
de Dano no jogo. Para consegui-la, vocé precisa de Fogo
Infernal (P. 34) ou de um Ataque Concentrado (P. 33).

¢ As Abominagdes Destruidoras espalham Mofo pelas Zonas
de salas e corredores (mas nao pelas Zonas externas).
Sempre que uma Abominag&o Destruidora estiver em uma
Zona de sala ou corredor que nao tiver Mofo, coloque uma
ficha de Mofo Ativo nessa Zona. Ela se tornard uma Zona
de Mofo. Se a Zona tiver uma ficha de Mofo Inativo, vire-a
para seu lado Ativo.
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REGRAS DO MOFO NNNNNNNNXNXNN\\N\XX\N\

Vocé 18 de brincadeira?! Eu ndo dou @ minima para o valor
cientifico dessa coisal E repulsiva, corrosiva, viscosa, pegajosa
e fede como um zumbil Me d3 aquele.. droga.. lanca-chamas!

- Magnus

Fichas de Mofo nos lados Ativo e Inativo, respectivamente.

Empregue estes efeitos de jogo sempre que uma ficha de
Mofo (estando Ativo ou Inativo) for colocada em uma Zona,
que se tornara uma Zona de Mofo.

REGRAS GERAIS DO MOFO

e Remova quaisquer fichas de Objetivo e de Portas que
estiverem na Zona. Elas ndo poderdo ser recuperadas.
Olhe desta forma para as fichas de Objetivo que forem
removidas: a Missao ja pode estar perdida!

e E considerado que todas as paredes na Zona, com
excecao daquelas que levam para as Zonas externas,
tém uma abertura.

e Nao podem ocorrer Buscas na Zona e ela perde suas
propriedades especiais. Por exemplo, Salas De Suprimento
De Oxigénio (P. 35) desaparecem e ndo podem fornecer
Tanques de Oxigénio. Eclusas de ar ainda podem ser
utilizadas para irem para as Zonas externas.

REGRAS ESPECIFICAS PARA O MOFO ATIVOD

e A Zona é considerada como uma Zona de sala para delinear
Campos de Visdo (P. 11). Nao sdo permitidas Buscas nela (P. 22).
¢ O Fogo Infernal (P. 34) muda o lado de uma Ficha de Mofo
Ativo para seu lado Inativo.

e Uma partida é considerada perdida quando 2 (ou
mais) Zonas de Entrada estiverem conectadas por uma
trilha ininterrupta de Zonas de Mofo Ativo (diagonais
nao contam).

REGRAS ESPECIFICAS PARA O MOFO INATIVO

e A Zona é considerada como uma Zona de corredor para
delinear Campos de Visdo (P. 11). Nao sdo permitidas
Buscas nela (P. 22).

* A presenca de uma Abominacao Destruidora na Zona muda
o lado de uma ficha de Mofo Inativo para seu lado Ativo.

¢ Zonas de Mofo Inativo ndo contam como trilhas de Mofo
para determinar se uma partida esta ou nao perdida.



[ AEclusa de Ar ainda pode
ser usada, mesmo que
tenha se transformado
em uma Zona de Mofo.

Para o Campo de Visao, o Mofo Inativo é

considerado como um corredor. Apesar 0 Campo de Visao da

Baraka nos corredores
acaba na Zona de Mofo
e ndo segue além dela.

da ficha ter sido colocada em uma sala,
ela foi tao devastada que a Mitsuki e
0 Jared conseguem ver um ao outro!

A Abominacéo Destruidora acabou de Para o Campo de Visdo, As Salas de
mover-se para uma Sala de Seguranca o0 Mofo Ativo age como Seguranca e de
e a transformou em uma Zona de Mofo. uma Zona de sala. Suprimento de
Uma ficha de Mofo Ativo é colocada. Cole consegue ver a Oxigénio foram
A porta e o Objetivo sdo removidos. Zona de Mofo, mas destruidas e perderam
Todas as paredes, incluindo a mais ao nao consegue Ver o suas propriedades
norte, agora tém aberturas. Ninguém Jared do outro lado. especiais.
mais pode Procurar nesta sala.

Se a Abominagao Destruidora se mover para esta Zona, indo atras
de Cole, ambas as Zonas de Entrada estardo conectadas por uma
trilha ininterrupta de Zonas de Mofo Ativo. 0 jogo estara perdido!

REGRAS - ZOMBICIDE




FASE
05 JOGADORES

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

MOVIMENTAGCAD N\NNNNNXXXNNNNNXNXNNN

O Sobrevivente se move de uma Zona para outra, mas
ndo pode atravessar paredes externas de construgcbes ou
portas fechadas.

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

e Entrar em uma Zona com Xenos encerra a Agdo de
Movimento do Sobrevivente (mesmo que ele tenha uma
Habilidade que o permita mover-se através de varias Zonas
a cada Acdo de Movimento ou a Habilidade Desenfreado).

EXEMPLO: Mitsuki esta em uma Zona com 2 Qperarios.
Para sair dessa Zona, ela gasta 1 Acdo de Movimento e mais
2 Acoles extras (1 para cada Operario), totalizando 3 A¢des.
Se houvesse 3 Xenos na Zona, Mitsuki precisaria de 4 A¢cbes
(1 + 3) para se mover.

(]

O
PROCURAR N\NNNNNNNNNNNNNNNNNNNN

- Nossa, onde vocé achou esta arma?

- (Juando vimos as suas salas de sequranca e policiamento
reforcado, achamos que seria uma boa ideia fer algum tipo
exfra de profecao.

- Estavam planejando uma rebeliao?

— Ai, ai. Essa pergunta faz parte da minha avaliacao
psicoldgica mensal?

- Jarede Cale
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Um sobrevivente sé pode Procurar em Zonas de salas e
apenas se nao houver Xenos na Zona. O jogador compra
uma carta do baralho de Equipamento. Ele pode coloca-la
no inventario do Sobrevivente ou descarta-laimediatamente.
Um Sobrevivente pode realizar apenas uma Agéo de Procura
por Turno (mesmo que seja uma Agao gratis).

OBSERVACAO: Soldados podem Procurar apenas nas
Salas de Seguranca (P. 34).

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

ATIVACAD DA PORTA N\NNNNNXXNNNNN

Esta acao é gratis e pode ser realizada uma vez por Turno.
Em uma Zona que estiver ocupando, o Sobrevivente coloca
ou retira uma ficha de Porta fechada em uma abertura de
porta. Esta acdo ndo pode ser realizada em uma abertura de
porta que esteja dividida com uma Zona de Mofo ou caso
haja uma ficha de Porta destruida no local.

A reserva de portas neutras é limitada a 5. Uma vez que
forem todas utilizadas, os Sobreviventes ndo podem mais
fechar portas até que algumas retornem para a reserva.

PORTAS COLORIDAS

a

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

Portas Coloridas podem ser removidas pelo
Mofo (P. 20).



Cole fecha a
porta entre ele e
o Corredor pois

esta ocupado

na Sala de

Seguranca.

ACOPLANDO OU DESACOPLANDO
CARTAS DE EQUIPAMENTO

As cartas de Equipamento de Célula de Energia e Muitas
Balas permitemrerrolagens adicionais ao serem Acopladas,
respectivamente, em armas de Energia e em armas com
Balas. A Acoplagem de uma carta de municdo pode ser
feita em qualquer momento que o Sobrevivente reorganizar
‘ seu inventario (Procurar, Reorganizar/Trocar, etc.). Para
- fazer isso, simplesmente coloque a carta de municao
no espaco horizontal sob a carta de arma e elas serdo
consideradas como uma Unica carta de Equipamento.
Ambas as cartas sdo automaticamente desacopladas
quando forem guardadas na Mochila.

A porta foi destruida e nao
pode mais ser fechada.
Mitsuki enfrenta o Tanque.

Jared pode fechar qualquer porta

e Uma carta de munigcdo s6 pode ser Acoplada a uma
Unica arma, mas uma arma pode receber multiplas cartas
de municéo.

e Armas que usarem varios tipos de munigdo podem ser
equipadas com as cartas de muni¢cado correspondentes.
Os efeitos do jogo apenas se aplicam aos Ataques dos
tipos correspondentes.

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

* Protétipos de armas s6 podem ser utilizados quando uma
Célula de Energia for Acoplada a eles.

nesta sala, exceto a que leva para
a Zona de Mofo. Mofo impede
que portas sejam fechadas.

-

- e Os lanca-chamas s6 podem ser utilizados quando um

REDRGANIZAR/TRDCAR \\\\\\\\\\\\\ Cilindro de Gas for Acoplado neles. Descarte a carta de
Cilindro de Gas apds seu uso (veja Fogo Infernal na P. 34).

O Sobrevivente pode reorganizar as cartas em seu inventario
da forma como o jogador quiser.
O Sobrevivente pode simultaneamente trocar quantas cartas
quiser e fichas de controle Remoto com um (e apenas um)
outro Sobrevivente que esteja na mesma Zona. Esse outro
Sobrevivente reorganiza seu inventério gratuitamente.
Uma Acéo de Trocar ndo precisa ser justa. Vocé pode trocar
tudo por nada, basta que ambos estejam de acordo!

OBSERVAGCAO: Reorganizar o inventario também permite
mudar os Equipamentos Acoplados (veja a coluna ao lado).
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ACOES DE COMBATE N\NNN\NNNXXXNNXX\N\

-1 12, 13, ataque com fogo infernal, prepare-se.
- 1718 bingo! Nern tente, eu ganhei!
- Barahka e Vivian

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

ACAD CORPO A CORPD

O Sobrevivente usa uma arma Corpo a Corpo que tenha na
Mao para atacar Xenos na sua Zona (consulte Combate, P. 30).

ACAO DE ALCANCE

O Sobrevivente usa uma arma de Alcance que tenha na Mao
para disparar contra uma Unica Zona dentro do Alcance

mostrado na carta da arma e dentro do Campo de Viséo -

(consulte Combate, P. 30).

Os Sobreviventes atiram em Zonas, ndo em Agentes.
Isso é importante especialmente por causa da Ordem de
Prioridade (consulte a P. 32).

Usar uma arma de Alcance a um Alcance de 0 ainda é uma
Acéo de Alcance.
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PEGAR OU ATIVAR UM OBJETIVO N\N\N\\\\N

O Sobrevivente pega um Objetivo ou ativa um Objetivo na
sua Zona. Os efeitos de jogo sdo explicados na descricédo
da Misséo.

FAZER BARULHO N\NNNNNNNNN\XX\\\\N\

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

NAOD FAZER NADA N\NNNNXNNNNXXNXNNNXN

O Sobrevivente ndo faz nada e termina seu turno
prematuramente. As A¢gbes remanescentes séo perdidas.



ACDES DE MAQUINA \NNNNNNNNNNN\N\

- Para ser sincero, a Mifsuki me assusta um pouco. Ela fica com
um jeito maléfico quando assume o controle de um robd.

- Acho que ela gosta de ursos de peldcia com motosserras.

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

Zombicide: Invader possui 2 Maquinas mortais: uma Arma
Sentinela Bracamarte e um Rob6 Pacificador. Suas cartas
de referéncia mostram suas Habilidades e Equipamentos.
Um Sobrevivente pode controlar uma Maquina ao
possuir a ficha de Controle correspondente ou a
Habilidade de controle Remoto. (P. 54). Ao custo de 1
Acgéo, o Sobrevivente pode realizar 1 das Agdes listadas
abaixo com uma Maquina que esteja sob seu controle. A ndo
ser que seja relacionada as Maquinas, as outras Habilidades
do Sobrevivente ndo se aplicam a Maquina. O Sobrevivente
ganha todos os Pontos de Experiéncia conquistados pelas
Acdes da Maquina.

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

Maquinas ndo podem trocar Equipamentos.

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

Uma Maquina que ndo possua uma ficha de Ativacdo é
ignorada pelos Xenos.

Uma ficha de Ativagdo de Maquina.

Uma Maquina é destruida quando recebe 1 Dano (ou mais)
ou quando a Zona em que esta é engolida pelo Fogo Infernal
(P. 34). A nao ser que seja indicado de maneira diferente,
destruir uma Maquina nao é considerado uma condicao
de derrota.

ACOES DO ROBO PACIFICADOR

* Movimentagao (pode se mover para Zonas externas).

e Acdo Corpo a Corpo (use a arma Corpo a Corpo do
Pacificador).

e Agdo de Alcance (use a arma de combate de Alcance do
Pacificador). Se o Rob6 Pacificador for um Protétipo, ele
ignora as regras de Zonas Escuras (p.11) e pode disparar
das Zonas Externas.

e Sempre que o Sobrevivente e o Robd Pacificador que ele
estiver controlando estiverem na mesma Zona e ele realizar
uma Acdo de Movimentacédo, o Robd também pode realizar
gratuitamente 1 Agdo de Movimentacido. Nesse caso, a
movimentagdo do Robd Pacificador ndo é afetada pelos
Xenos. O Robd e o Sobrevivente devem terminar suas Agées
de Movimentagdo na mesma Zona de destino. O Sobrevivente
ndo pode utilizar Habilidades relacionadas a Movimentacao
(como Desenfreado ou Velocidade em Gravidade Zero, por
exemplo) para se beneficiar desse efeito.

ACOES DA ARMA SENTINELA BRACAMARTE

e Acdo de Alcance (use a arma de Alcance Bracamarte).
Se a Sentinela Bracamarte for um Prot6tipo, ela ignora as regras
de Zonas Escuras (p.11) e pode disparar das Zonas Externas.

OBSERVAGAO: Um Sobrevivente que estiver na mesma
Zona de uma Arma Sentinela Bracamarte pode controla-la
como se tivesse a ficha de Controle correspondente ou a
Habilidade de controle Remoto.

TROCANDO ROBOS E ARMAS SENTINELAS

Zombicide: Invader inclui varios tipos de miniaturas de
Robés e Armas Sentinelas. A ndo ser que seja indicado
de outra forma na Missdo escolhida, miniaturas de
Rob6 podem ser trocadas de um tipo por outro, assim

como as miniaturas de Arma Sentinela.

Por essa razado, efeitos de jogo que mencionarem
“Robd” ou “Arma Sentinela”, sem especificar seu
nome, aplicam-se a qualquer Maquina do tipo indicado.
Por exemplo, a Habilidade “Controle Remoto: Rob6”
aplica-se a qualquer Robd, nao importando seu nome.
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FASE
[0S XENOS

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

PASSO 1- ATIVACAD N\N\NNNNXXNNNNXN\N

Nao consigo parar de pensar que a gente pisou em um
formigueiro de proporcoes épicas.

- Baraka

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

ATAQUE

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

e Operario: 1 Dano

e Tanque: 2 Danos

¢ Corredor: 1 Dano

* Abominagéo Destruidora: 3 Danos

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

Os sobreviventes atingidos perdem pontos de Protecéo.
Mova a Barra de Protegdo 1 ponto para baixo por Dano
recebido. Um Sobrevivente é eliminado assim que sua Barra
de Protecgao atingir 0.
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LEMBRE-SE: A partida sera considerada perdida se algum dos
Sobreviventes iniciais for eliminado (Maquinas néo contam).

Os Xenos atacam em grupo: todos os Xenos ativados namesma
Zona que um Sobrevivente se juntam ao Atague, mesmo que
haja mais Xenos do que o necessério para mata-lo.

OBSERVACAO: Méaquinas podem ser perdidas sem que a
partida seja perdida. Esta regra torna-se Util para sacrificar
uma Maquina para um bando de Xenos.

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

- 2 Danos no Civil, o que causara sua morte e o fim do jogo.
- 2 Danos no soldado, o que ira machuca-lo seriamente.

- 1 Dano em cada Sobrevivente.

MOVIMENTACAD

Os Xenos que néo tiverem atacado usam sua Agéo para se
movimentarem 1 Zona em diregdo aos Sobreviventes:

1- Os Xenos escolhem sua Zona de destino.

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

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

Em ambos os casos, a distancia ndo importa. Um Xeno
sempre escolhe o alvo mais barulhento que pode ver ou ouvir.

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

Se uma porta fechada estiver bloqueando o caminho para
a préoxima Zona em direc&o ao seu destino, todos os Xenos
nessa Zona gastam sua Acao para destruirem a porta em
vez de se movimentarem. Mude a ficha de porta para o seu
lado destruido. Entdo, o caminho estara aberto. Uma porta
destruida ndo pode ser fechada novamente. O Mofo (P. 20)
remove as fichas de porta destruida.



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

Grupos de Xenos que estiverem em numero impar também
se dividem. Decida qual dos grupos fica com o Xeno extra
e para quais diregcdes os grupos vao. Se houver apenas

um Xeno para multiplas rotas, os jogadores decidem qual
Os Xenos destroem as portas em seu caminho direcéo ele tomara.

em direcdo aos Sobreviventes.

A Zona de Mofo Ativo esconde a Mitsuki do
Operario, assim, ele se move em direcao a Zona
mais barulhenta. Ja que ha caminhos curtos iguais
tanto para o sul quanto para leste, os jogadores
decidem que o Xeno se move para o leste.

Cole e Jared podem ser
0s mais barulhentos,

mas o Xeno vé a Vivian.

A Zona de Mofo
| Inativo permite que
0 Xeno veja Baraka.

Vamos caca-la!

Existem duas rotas

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

Se vir mais de um grupo de Sobreviventes,

um Xeno sempre vai em dire¢éo ao mais
barulhento, nao importando a distancia!
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JOGANBO COM 05 CORRENORES

Os Corredores tém 2 Acbes por Ativagdo. Apds todos
os Xenos (incluindo os Corredores) terem passado pela
Ativagéo e resolvido sua primeira Agéo, os Corredores tém
uma nova Ativagdo e usam sua segunda Agao para Atacarem
um Sobrevivente em sua Zona ou Movimentarem-se, caso
ndo haja ninguém para atacar.

EXEMPLO 1: No comeco da Fase dos Xenos, um Corredor
esta na mesma Zona que um Sobrevivente. O Xeno gasta sua
primeira Acdo para Atacar, causando 1 Dano. Em seguida, o
Corredor realiza sua segunda Acao, Atacando novamente e
causando mais 1 Dano.

EXEMPLO 2: Um grupo com 2 Corredores e 1 Tanque
esta a 1 Zona de distancia de um Sobrevivente. Em sua
primeira Acdo, como ndo ha ninguém para atacar em sua
Zona, 0s Xenos movem-se para a Zona do Sobrevivente. Os
Corredores entédo realizam sua segunda Acdo. Como agora
eles ocupam a mesma Zona que um Sobrevivente, eles
Atacam. Cada Corredor causa 1 Dano.

EXEMPLO 3: Um Sobrevivente esta na mesma Zona que 3
operarios, 1 Tanque e 2 Corredores. Todos os Xenos Atacam
e causam 7 Danos (3 Danos ja sédo suficientes para matar o
Sobrevivente, os outros 4 Danos que sobram s&o ignorados).
Nenhum dos Xenos Movem-se, pois todos Atacaram. Em
seguida, os Corredores realizam sua segunda Ac&o. Eles
ndo tém mais ninguém para atacar, assim, movem-se uma
Zona em direcdo a Zona de destino.

PASSO 2 - ENTRADA NDE XENOS N\NNNN\NN\\N\

Os mapas da Missdo mostram onde os Xenos aparecem
ao final de cada Fase dos Xenos. Essas s&o as Zonas
de Entrada.

As fichas de Entrada de Xenos marcam os locais
das Zonas de Entrada.
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Selecione uma Zona de Entrada e compre uma carta de
Xeno. Leia o tipo de Xeno e a linha que corresponde ao Nivel
de Perigo do Sobrevivente mais experiente (Azul, Amarelo,
Laranja ou Vermelho). Coloque a quantidade indicada do
tipo de Xeno correspondente na Zona de Entrada.
Repita esses passos para cada Zona de Entrada.

( Esta carta de Xeno indica a entrada de Tanques. ‘

NiVEL DE PERIGO VERMELHO: \
ﬂ 8 Tanques

NiVEL DE PERIGO LARANJA: ‘
- 6 Tanques
NiVEL DE PERIGO AMARELO:
2 Tanques
®( NiVEL DE PERIGO AZUL:
| 2 Tanques

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

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

ZONAS DE ENTRADA COLORIDAS

Algumas Missbes possuem fichas de Zona de Entrada
Roxas e/ou Verdes. A menos que esteja indicado de outra
forma, tais Zonas nao estdo ativas e os Xenos nido entram
através delas até que um evento especifico ocorra (como
pegar um Objetivo da cor correspondente).



CARTAS DE ATIVACAD EXTRA

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

No Nivel de
Perigo Azul, nao

acontece nada. CARTAS DE MOFO XENO

Como eles entraram aqui? Deveriamos té-los visto!
Quando vocé revela uma carta de Ativagao Extra, nenhum

Xeno aparece na Zona designada. Em vez disso, todos _ Urna coisa de cada vez - Por 0ra, puxe o gaf//ho!
os Xenos do tipo indicado ganham imediatamente uma

Ativacao extra (consulte o passo de Ativacao, P. 26). Observe  _ Esse cheiro é de.. xénio?

que essas cartas nao tém efeito no Nivel de Perigo Azul!

CARTAS DE ABOMINACAD DESTRUIDORA

Mas pelo amor de Deus! Nem o meu cachorro baba
desse jeifo!

As cartas do Xeno Abominacdo Destruidora indicam a
entrada de Abominagdes Destruidoras e também fornecem
uma Ativacdo extra para todas as Abominagdes que estejam
no tabuleiro.

Realize os seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagdes que estdo no tabuleiro realizam
uma Ativacéao Extra.

(2) Coloque uma Abominagdo Destruidora na Zona de
Entrada. Caso vocé n&o tenha nenhuma, ignore este passo.

Ao comprar uma carta de Mofo Xeno, coloque a quantidade
indicada dos tipos de Xenos correspondentes em todas as
Zonas de Mofo Ativo (P. 20).

Se ndo houver miniaturas suficientes para preencher todas
as Zonas de Mofo Ativo, coloque os Xenos restantes nas
Zonas de Mofo Ativo que ainda ndo receberam nenhum.
Em seguida, realize os seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagbes que estdo no tabuleiro
imediatamente realizam uma Ativagéo extra.

(2) Coloque uma Abominacdo Destruidora (caso vocé
tenha alguma) em 1 das Zonas de Mofo Ativo que ainda
ndo receberam Xenos suficientes do tipo indicado (se
ha multiplas Zonas possiveis, os jogadores escolhem).
Se ndo houver nenhuma Abominagao Destruidora disponivel,
ignore este passo. Ficar sem miniaturas de Abominagdes
Destruidoras n&o cria uma Ativagao extra.
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ACABANDO AS MINIATURAS

Eu realmente adoraria passar um tempo estudando o
mefabolismo deles. Essas explosoes de velocidade sao
incriveis! Se pudéssemos prevé-as..

- Olha s6, eu tenho um deles bem aqui, vocé pode até ver
as tripas. Pode ler os nimeros da loteria de amanha no
figado dele, ja que estd ai?

- Baraka e Magnus

Na caixa de Zombicide: Invader ha Xenos suficientes
para invadir um posto planetario avangado. Entretanto,
os jogadores ainda assim podem ficar sem miniaturas do
tipo indicado ao precisarem colocar um Xeno no tabuleiro
durante a fase de Entrada. Nesse caso, as miniaturas
remanescentes de Xenos sdo colocadas (se houver alguma)
e, em seguida, realize os seguintes passos, na ordem:

(1) Todas as Abominagbes que estdo no tabuleiro
imediatamente realizam uma Ativagao extra.

(2) Coloque uma Abominagéo que vocé possa ter disponivel
(qualquer tipo) na Zona de Entrada. Caso vocé nédo tenha
nenhuma, ignore este passo. Ficar sem miniaturas de
Abominacgéo n&o cria uma Ativagao extra.

Sempre fique de olho na populagdo de Xenos no tabuleiro,
ou corra o risco de ver Abominagdes precipitando-se sobre
sua posicao (e destruindo tudo com Mofo) em um instante!
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l] COMBATE

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

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

L

EXEMPLO: Vivian tem 2 Submetralhadoras nas Maos.
A submetralhadora tem o simbolo de Dupla, entdo, Vivian
pode atirar com ambas ao mesmo tempo. Isso permite que
ela role 4 dados (2 para cada submetralhadora) com uma
tnica Acéo de Alcance.

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

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




e Operarios e Corredores sdo eliminados com um acerto de
Dano 1 (ou mais).

e Tanques séo eliminados com um acerto de Dano 2 (ou
mais). Dano 1 ndo tem efeito neles, independente do nimero
de vezes que um Sobrevivente acerta (exceto em Ataques
Concentrados - consulte a P. 33).

¢ Abominagdes Destruidoras sdo eliminadas com um
acerto de Dano 3 (ou mais). Como nenhuma arma tem por
si s6 Dano 3 em Zombicide: Invader, o monstro precisa
ser eliminado com Fogo Infernal (P. 34) ou com um Ataque
Concentrado (P. 33).

EXEMPLO: Magnus esta em uma Zona com 3 Operarios e
realiza uma Acéo Corpo a Corpo com um Aguilh&o. 2 acertos!
Eles sdo direcionados para diferentes Operdrios e causam
Dano 1, eliminando 2 Operarios. Magnus ataca novamente
com uma segunda Ac¢do Corpo a Corpo, marcando
novamente 2 acertos. 1 deles ja é suficiente para eliminar o
ultimo Operario. O acerto remanescente é perdido.

ACAQ CORPO A CORPO NNNNNNNNXXNNXQ
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Armas corpo a corpo possuem o simbolo de Corpo a Corpo.

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

Ataques Corpo a Corpo malsucedidos ndo causam Fogo
Amigo (P. 32).

EXEMPLO: Jared e Vivian estdo na mesma Zona que um
Tanque, um Corredor e um Operdrio. Jared ataca com sua
Marreta. Ele rola um B, um B e um B8, representando 2
acertos. A Marreta possui Dano 1, portanto, ndo pode
machucar o Tanque. Jared destina seu primeiro acerto para
o Corredor e o segundo para o Operario, eliminando ambos.
E uma Acdo Corpo a Corpo: embora ele tenha errado uma
vez, Vivian esta a salvo da Marreta de Jared.

ACAD DE ALCANCE NNNNNNXNNNNX\\\\N\
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Armas de Alcance possuem o simbolo de Alcance.

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

Lembre-se:

¢ Dentro de uma sala, o Campo de Vis&o é limitado as Zonas
que compartilham uma abertura e que estejam a 1 Zona de
distancia.

e Nos corredores e Zonas externas, o Campo de Visédo
segue em linha reta paralelamente ao limite do tabuleiro, até
que encontre uma parede ou limite do tabuleiro.

¢ Ataques malsucedidos podem causar Fogo Amigo (P. 32),
assim, calcule bem os riscos!

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

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

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

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

EXEMPLO 2: A Espingarda de Assalto tem um Alcance de 1-1.
Ela pode atirar a 1 Zona de distancia, nem mais, nem menos.

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

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

1- Tanque ou Abominacao (o atirador escolhe)
2- Operario
3- Corredor

Os acertos séo atribuidos aos alvos de menor Prioridade até
que todos tenham sido eliminados, s6 entdo passa-se para
o Nivel seguinte de Prioridade até que esses tenham sido
eliminados, e assim por diante.

Se vérios alvos estdo na mesma Ordem de Prioridade,
os jogadores escolhem quais serdo os alvos acertados.
Lembre-se: A Ordem de Prioridade néo se aplica as A¢bes
Corpo a Corpo.

EXEMPLO: Armado com uma Espingarda Pesada (Dano 2),
Cole realiza uma Ac¢do de Alcance em uma Zona com um
Tanque, 2 Operarios e 2 Corredores.

e Cole rola BB e BH na sua primeira Agdo. Acertos s&o
obtidos com 4 ou mais, o que significa que ele teve 2
acertos. Seguindo a Ordem de Prioridade, o primeiro acerto
€ direcionado ao Tanque, que é eliminado (Dano 2). O
segundo acerto é direcionado ao Operdrio, que também é
eliminado (1 acerto = 1 alvo).

e Cole rola BH e B8 na sua segunda Acéo, obtendo 2 acertos.
A Ordem de Prioridade aponta o Operario como alvo
primario, portanto, ele é eliminado. O segundo acerto é
direcionado a um dos Corredores, que também é eliminado.
Resta apenas um Corredor.

OBSERVAGCAO: Os Tanques sdo os primeiros na Ordem de
Prioridade e sdo imunes as armas de Dano 1. Isso significa que
eles podem proteger todos os Operarios e Corredores em sua
Zona de todas as Ac¢des de Alcance de Dano 1, visto que eles
precisam ser eliminados antes dos Operarios e Corredores.

O mesmo se aplica as Abominagdes, que exigem Dano 3
para serem eliminadas.
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FOGO AMIGO

Encontrei isso incrustado na minha armadura. De quem é
essa bala?

(*assobio geral*)

Um Sobrevivente nao pode acertar a si mesmo com
seus ataques. Porém, situacbes de emergéncia podem
requerer que Acgoes de Alcance ou de Maquina alvejem uma
Zona onde um companheiro esteja preso.

Nesse caso, erros na rolagem de ataque acertam
automaticamente os Sobreviventes na Zona alvo. Distribua
os acertos de Fogo Amigo como preferir e aplique
normalmente os Danos.

Lembre-se: O Fogo Amigo nédo se aplica as A¢bes Corpo
a Corpo.

EXEMPLO: Mitsuki atira com uma Espingarda de Assalto
em uma Zona em que estdo Jared e 2 Operarios. Rolando
M. B8 e B8, ela consegue 2 acertos... e uma falha. Cada
acerto elimina um Operario. Entretanto, a falha acerta Jared
com Dano 1. Jared perde 1 ponto de Proteg&o.
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ATAQUE CONCENTRADD \NNNNNNN\\N\\N\

Por que.. (PANCADA).. vocé.. (GOLPE).. ndo.. (BATIDA).
MORREI?

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

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

Um Ataque Concentrado de Alcance ainda obedece as
regras da Ordem de Prioridade. As falhas s&o distribuidas
entre os Sobreviventes como Fogo Amigo: aplique o valor
de Dano base da arma (ndo importando a quantidade de
acertos obtidos).

EXEMPLO 1: Armado com uma Metralhadora Leve (Dano 1),
Magnus atira em uma Zona com 2 Tanques e 3 Operarios.
A Ordem de Prioridade diz que os Tanques sdo atingidos
primeiro, e o valor de Dano da arma nao é suficiente para
eliminar nenhum. Magnus decide Concentrar seu Ataque
em apenas um deles e rola 5 dados, obtendo @, B, K8,
B8 e @B. 3 acertos aumentam o valor de Dano para 3 (valor
de Dano base 1, x3 acertos) E mais do que suficiente para
destruir o Tanque (mas o outro Tanque e os Operarios
continuam ilesos).

EXEMPLO 2: Armado com dois Aguilhées, Vivian esta
na mesma Zona que uma Abominagcdo Destruidora.
Né&o importa quantos dados ela role (Aguilhbes duplos rolam
4 dados), o valor de Dano base 1 ndo é o suficiente para
eliminara Abominacéao Destruidora (é exigido Dano 3). Entao,
Vivian Concentra seu Ataque no monstro e rola 4 dados,
obtendo B§, KB, BB e @B. 3 acertos! O valor de Dano aumenta
para 3 (valor de Dano base 1, x3 acertos), que é mais do que
suficiente para eliminar a Abominac&o Destruidora.
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FOGO INFERNAL NNNNNNNNNXNXNNNNNWNW

Por que frazer lanca-chamas para uma insfalacao de
mineracao espacial? Porque podemaos!

Lanca-chamas usam Cilindros de Gas como munig&o
para criarem Fogos Infernais em Zonas inteiras.

Langa-chamas exigem a utilizacéo de cartas de Cilindro de
Gas para serem usados. Para realizar uma Agéo de Alcance
com um Langa-chamas equipado nas Maos, descarte uma
carta Acoplada de Cilindro de Gas e queime tudo! Lanca-
chamas nao podem ser usados contra ou a partir de
Zonas externas.

Um Fogo infernal é criado na Zona alvo.

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

* Remova quaisquer fichas de Objetivo.

e Qualquer Ficha de Mofo Ativo (P. 20) deve ser mudada
para seu lado Inativo.

O Fogo Infernal ndo produz Barulho.
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'Ia SALAS NE SEGURANCA,
SALAS DE SUPRIMENTO
NE OXIGENIO E ECLUSAS DE AR

Zombicide: Invader possui salas especiais usadas para
providenciar Equipamentos para os Soldados, permitir a
saida da estacdo de mineragao e ir para as Zonas externas.
A luta contra os Xenos também acontece na superficie do
planeta PK-L7!

Exceto pelas Eclusas de Ar, essas Zonas especiais
perdem suas propriedades quando sao cobertas pelo
Mofo (P. 20).

SALA DE SEGURANCA NNNNNNNNNNNN\\N

Acho que perdemos o Magnus aqui. Magnus? Magnus?
Cara, temn alguém ai dentro?

Salas de Seguranca sdo as unicas Zonas onde Soldados
podem Procurar.

Soldados Sobreviventes, como Baraka, Jared e Magnus,
podem realizar a Agdo de Procurar apenas em Salas de
Segurancga. Sobreviventes Civis também podem Procurar
dentro delas!




SALA DE SUPRIMENTO DE OXIGENID \\\\N

Mire seu lanca-chamas para oufro lado, por favor.
Nao, sério. Confia em mim.

Salas de Suprimento de Oxigénio tém o sinal O2 nelas.
Pegue Oxigénio aqui antes de sair para a superficie do PK-L7!

Marcadas com o sinal 02, as Salas de Suprimento
de Oxigénio fornecem Tanques de Oxigénio para os
Sobreviventes. Qualquer Sobrevivente em uma Sala de
Suprimento de Oxigénio (sem Xenos nela) pode gastar
1 Acdo para pegar uma carta de Equipamento Tanque
de Oxigénio. O inventario do Sobrevivente pode ser
reorganizado de graca.

Um Sobrevivente pode ter multiplos Tanques de Oxigénio no
seu inventario. Sendo cartas de Equipamento, elas podem
ser equipadas (no espago de Corpo) e trocadas normalmente.
Tanques de Oxigénio descartados ndo sdo colocados na
pilha de descartes. Eles sdo reservados para serem pegos
posteriormente da mesma maneira.

ECLUSAS DE AR NNNNNNNNNNXNXNXNNN\\N\

Eclusas de Ar permitem idas e vindas entre a estagcéo
e a superficie do PK-L7. Equipe-se com um Tanque de
Oxigénio antes de sair!

Eclusas de Ar estdo identificadas no tabuleiro e séo
fronteiras entre a estagdo mineradora e as Zonas externas.
¢ Ndo ha Campo de Visdo através de uma porta separando
uma Eclusa de Ar e uma Zona exterior.

e Passar por uma Eclusa de Ar para uma Zona exterior
exige um Tanque de Oxigénio equipado (espaco de
Corpo). O Tanque de Oxigénio precisa estar Equipado
enquanto o Sobrevivente estiver do lado de fora. Os Xenos,
por outro lado, podem entrar e sair normalmente.

e E possivel entrar e sair mesmo se a Eclusa de Ar se
transformar em uma Zona de Mofo.
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3 MODO
ULTRAVERMELHO

JOGANDO COM 70U
+ SOBREVIVENTES

- H3 muitos deles, nao temos chance!

- 50 é mUsica para os meus ouvidos.
- Cole e Jared

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

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

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

EXEMPLO: Baraka acaba de atingir o 43° Ponto de
Experiéncia, chegando ao Nivel Vermelho. Ela tem as
seguintes Habilidades: Sorte (Azul), +1 Ac¢do (Amarelo),
controle Remoto: Arma Sentinela (Laranja) e +1 dado:
Combate (Vermelho).

O jogador coloca o pino de experiéncia de volta no inicio, e
a Missdo continua. Baraka ainda esta no Nivel Vermelho e
continua a ganhar Pontos de Experiéncia por matar Xenos.
Ela ndo recebe nenhuma Habilidade extra ao chegar nos
Niveis Azul e Amarelo pela segunda vez, pois ela ja tem
as Habilidades disponiveis para esses Niveis. Ao chegar
novamente no Nivel Laranja, ela ganha +1 dado: Combate, a
segunda Habilidade do Nivel Laranja. Ao chegar novamente
no Nivel Vermelho, o jogador escolhe uma nova Habilidade
entre as 2 restantes e opta por Controle Remoto: Robé. O
pino de experiéncia volta ao inicio.

Nessa terceira passada pela barra de experiéncia, Baraka
nédo recebe nenhuma Habilidade nos Niveis Azul, Amarelo
e Laranja, pois ela ja tem todas as disponiveis. Ao chegar
no Nivel Vermelho pela terceira vez, ela ganha a ultima
Habilidade do Nivel Vermelho: Precisdo. O pino de
experiéncia volta novamente ao inicio.

De agora em diante, Baraka ainda soma Pontos de
Experiéncia e ganha uma Habilidade nova, escolhida pelo
jogador, a cada vez que chegar ao Nivel Laranja, e outra ao
atingir o Nivel Vermelho.
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Zombicide: Invader dispbe de uma colegdo sempre crescente
de Sobreviventes. Mais cedo ou mais tarde, vocé pode ficar
tentado a jogar com mais do que 6 Sobreviventes. Para
tanto, vocé precisara de planilhas, pinos, bases coloridas e
cartas de Equipamento Inicial extras, que estdo presentes
em expansodes vendidas separadamente.

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

e Para cada Sobrevivente além do sexto, adicione 1 carta
de Equipamento Inicial da expanséo as cartas que serédo
distribuidas aos Sobreviventes durante a Preparagdo. Se
vocé ndo tiver nenhuma, os Sobreviventes extras entram no
jogo sem Equipamentos Iniciais.

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

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

SOBREVIVENTES FICHAS DE

ENTRADA EXTRAS

-8



AJUSTANDO
A DIFICULDADE

rva

A dificuldade em Zombicide: Invader pode ser
ajustada para mais ou menos usando os numeros nas cartas.

Xenos sdo os alienigenas perfeitos. Conceitos humanos
como misericérdia, autopreservacdo ou restricdo sao
desconhecidos para eles. Entretanto, as vezes o jogo pode
ficar muito facil ou muito dificil para vocé ou o seu grupo.
Nesse caso, organize suas cartas de Xeno usando 0s
ndmeros nas cartas.

¢ Cartas de Xeno de #1 a #25 formam a parte mais facil de
uma Invasdo de Xenos. Xenos aparecem em quantidades
limitadas, sem Ativagdes extras. Xenos especiais e suas
particularidades, como a Abominacédo Destruidora e a
entrada de Mofo, ainda estao presentes.

e Cartas de Xeno de #26 a #50 formam a parte dificil.
Xenos aparecem em maior quantidade, principalmente em
Niveis de Perigo baixos. Utilize-as em grupos de jogadores
experientes e veteranos do Zombicide.

e Cartas de Xeno de #51 a #54 séo as de Ativagdes extras.
Adicione-as para ter um elemento de surpresa, o que
aumenta a dificuldade.

Esses elementos podem ser misturados no jogo como vocé
desejar para criar uma experiéncia Unica!
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]EMISSﬁES

FACIL / G+ SOBREVIVENTES / 30 MINUTOS

TUTORIAL:
INVASAQD!

Us Xenos vieram das profundezas e estao devastando
2 base. 5omos pessoas prestativas e estamos fazendo
tudo que podemos para evacuar familias, colegas e
desconhecidos para dreas mais sequras. Prestes a sair,
recebernos uma chamada de socorro de um soldado que
se encontfra a alguns sefores de distancia. Ele diz que tem
alguns protdtipos que podem derrotar os Xenos e precisa
de reforcos. Perdemos o sinal. Pode ser farde demais.

Ou serd que nao? Precisamos saber mais.

Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 03-V & 05-R.

OBJETIVOS

Escapar com o protétipo de arma! Conquiste os Objetivos
nesta ordem para vencer:

1- Pegue o Objetivo vermelho. Este protétipo de arma ira
ajuda-los na fuga.

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

REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

- Separe as seguintes cartas: Protétipo de Metralhadora
Leve (Protétipo de arma) x1, Célula de Energia (carta de
Equipamento) x1.

- Distribua as miniaturas de Xenos indicados nas Zonas
correspondentes.

e Alta tecnologia. Cada Objetivo concede 5 Pontos
de Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Pegar
o Objetivo Vermelho também fornece o Protétipo de
Metralhadora Leve e a carta de Célula de Energia.

Area inicial Objetivos
dos jogadores (5XP)
Zona de Saida Zona de Entrada
Tanque Corredor Operario
Arma Sentinela
Mofo Ativo
Robd
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MI UNINDO FORCAS

FACIL / G+ SOBREVIVENTES / 60 MINUTOS

Fomos cercados por Xenos e nos separamos quando

estavamos saindo. Vimos algumas naves indo embora e

ouvimos o aviso sobre a quarentena pelos alfo-falantes. 50 Areainicial Objetivo  ArmaSentinela  Robd
se ouve tiros, gritos e estatica nos canais de comunicacao dos jogadores (5xP)

inferna. As coisas estao saindo do controle. Talvez nao

consigamos escapar. Pelo menos ainda nao.

Primeiro, precisamos nos reagrupar. A uniao faz a forga!
Zonas de Entrada Mofo Inativo
Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 05-R, 06-R, 07-R & 09-R.

OBJETIVOS

Reagrupar e recuperar as forcas! O jogo
é vencido assim que todos os Sobreviventes
estiverem na Zona da Arma Sentinela,
sem nenhum Xeno nela, durante qualquer
Fase Final.

REGRAS ESPECIAIS

* Preparacao.

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

- Os Sobreviventes sédo divididos em 2
grupos, tdo uniformemente quanto possivel,
e colocados aleatoriamente nas areas
iniciais de Jogador indicadas.

e Armamento disperso. Cada Objetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o
Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo
Vermelho também fornece um Protétipo de
arma aleatorio.

e Xenos por toda parte! A Zona de Entrada
Roxa é ativada assim que uma Zona de Mofo
¢é criada no Alcance 1. Vire a ficha de Mofo
Inativo para seu lado Ativo. As mesmas regras
se aplicam para a Zona de Entrada Verde.
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M E ROCK’N ROLLY

FACIL / G+ SOBREVIVENTES / GO MINUTOS

Tern um cara na nossa tropa.. Desculpe. Tem um cara na Nossa
tropa, 0 nome dele é Magnus. Ele ndo fala muito, 3 nao ser
palavroes e uns rosnados direcionados aos Xenos, Nossos
novos inimigos. Juando a Vivian perguntfou para ele qual
era o problera, Magnus comecou a falar sobre a Rolly, a sua
adorada afilhada. Ele nao temn certeza se ela escapou da zona
de perigo, e os pais dela ndo atendem mais as chamadas.
Temos um soldado muito preocupado aqui. Entao, esta é a
sifuacao: ou corremos para pegar uma nave, enquanto elas
ainda estao ai, ou voltamos para procurar a Rolly.

E umna escolha bem facil, se vocé quer saber!

Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R & 09-R.

OBJETIVOS

Os reforcos estdao chegando! Conquiste os Objetivos
nesta ordem para vencer:

1- Encontre e pegue o Objetivo branco. Vocé encontrou
um traje especial infantil!

2- Pegue o Objetivo azul. Rolly estava a sua espera. Vocé
esta atrasado. E bem-vindo, mas est4 atrasado. Se um Xeno
for ativado na Zona da Rolly antes da ficha ser

pega, a Misséo é perdida.

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

REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

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

- Cada Sobrevivente comega com um Tanque
de Oxigénio equipado.

e Procurando um traje espacial. Cada
Objetivo concede 5 Pontos de Experiéncia para
o Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo
Vermelho também fornece um Protétipo de
arma aleatoério.

, Robd Zona
Areainicial de Entrada
dos jogadores
Arma Zona
Sentinela  de Saida
Porta
Fechada
Objetivos
(5XP) Mofo Ativa
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M 3 A RETAGUARDA

FACIL / G+ SOBREVIVENTES / 60 MINUTOS

Entao é isso. A quarentena comecou e, apesar de tudo, as
Ultimas naves est3o consequindo ir embora. H3 rumores de que
cruzadores espaciais militares estao disparando contra naves
civis para evitar contaminacao. Nossos proprios soldados
dizem que os militares nao fariam isso, que aterrissariam e

atacariam os Xenos, mas ninguém ouve o que estao dizendo.

De qualquer forma, fortificomos a drea para manter nossos
amigos e familiares em sequranca. Nao ha oxigénio suficiente
para fodos e nem espaco. Mas nao precisamos nos preocupar,
vamaos esperar pelos refarcas, E vamas lutar!

0Os Xenos estao muito perto. Precisamos aguentar até que
todos chequem em sequranca no santudrio!

Mapas necessarios: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V, 07-V & 09-V.

OBJETIVOS

Proteja nosso pessoal. Conquiste os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Protecéao das pessoas. Evite que qualquer Xeno chegue
na Zona de Saida até que toda a tripulagdo seja evacuada.
2 - Saia. Va4 para a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final
de seu turno, desde que ndo haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

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

e As ferramentas certas para o trabalho.
Cada Objetivo concede 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.
Cada Objetivo Vermelho também fornece um
Protétipo de arma aleatoério.

e Evacuando as familias. 10 fichas de
Barulho sédo colocadas na Zona de Saida. Elas
representam a tripulagdo sendo evacuada
e contam como Barulho. Remova 1 delas
durante cada Fase Final. A tripulagdo sera toda
evacuada quando néo houver mais fichas.

Arma Robd

Sentinela

Area inicial
dos jogadores
Zona de Entrada

Ficha
de barulho

Objetivo

(sxP) .
Zona de Saida

Mofo Ativo Mofo Inativo
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MLI' 0S ENGENHEIROS

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Todas as frequéncias estao ficando mais silenciosas, mas
nao completamente mudas. Mitsuki ouviu uma conversa
estranha enfre dois engenheiros @ alguns sefores de
distancia. Eles ficaram presos I3 quando se separaram do
grupo e foram cercados por Xenos, O interessante é que
eles falaram sobre prototipos de armas do mesmo jeifo
que aquele coitado que tentamos resgatar nas primeiras
horas do ataque dos Xenos. Temos que verificar isso. Além
de salvar duas pessoas, consequimos Umas armas legais!
Ei, vocé percebeu que ndo fem ninguém aqui para nos
dizer o que fazer?

Area inicial Arma Zona Zona
Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 04-R, 05-R, 06-R & 07-R. dos jogadores  Sentinela de Entrada de Saida

(sxP) Mofo Ativo

% % % ) -
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OBJETIVOS REGRAS ESPECIAIS

Resgate os engenheiros. Conquiste os Objetivos nesta ¢ Preparacao. Cada Sobrevivente comeca com um Tanque

ordem para vencer: de Oxigénio equipado.

1- Encontre os cientistas. Pegue os Objetivos Azul e Branco.

2-Saiadecena.VaparaaSaidacomtodososSobreviventes. e Teste de campo, o caminho para a verdade. Cada

Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final Objetivo concede 5 Pontos de Experiéncia para o

de seu turno, desde que n&o haja Xenos nela. Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo Vermelho também
fornece um Prototipo de arma aleatério.

¢ Um bom esconderijo. Os cientistas sdo representados
pelos Objetivos Azul e Branco. Eles ndo sdo considerados
Sobreviventes, ndo atraem Xenos e ndo produzem Barulho.

”.' .
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M 5 CORRIDA ARMAMENTISTA

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES / GO MINUTOS

Estamos nos preparando para o pior. Todo o sistema vital
pode entrar em colapso se 0s Xenos chegarem nos lugares

errados. A energia estd funcionando mal em algumas fceainicial Objetive O conind
areas remotas, como se tivesse sido desviada. dos jogadores (5xP)
Us engenheiros que resgatamos nos disseram que 0s
protdtipos de armas nas quais estavam trabalhando
confém componentes raros que podem ajudar a manter
0 sistema com um gasto menor de energia. Eles também Zona Zona :
de Entrada de Saida Mofo Ativo
Mmarcaram em nosso mapa onde gquardaram esses

tesouros. Infelizmente, o local ja virou um caos infestado.

0 negdcio vai ser atacar e sair correndo.

E atacar de novo, por via das dividas.

Mapas necessarios: 02-V, 04-V, 05-V, 06-V,
07-V & 08-V.

OBJETIVOS

Invadir a area. Conquiste os Objetivos
nesta ordem para vencer:

1- Recupere todos os protétipos de
arma. Pegue todos os 4 Protétipos de
armas (Objetivos Vermelhos). Encontrar os
Objetivos Roxo e Branco nao é obrigatorio
para ter éxito na Missao.

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

REGRAS ESPECIAIS

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

e Achado nao é roubado! Cada Obijetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o
Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo
Vermelho também fornece um Protétipo de
arma aleatorio.
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MG BRINCANDO COM FOGO

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Estd na hora da revanche! Estamos sequindo
cuidadosamente (bom, quase) a trilha dos Xenos para ter
Uma nocao mais clara da origemn deles e da contaminacao.
Parece que encontramos uma rofa principal que eles usam
vindo de um laboratario bem grande, que fica a algumas
horas do nosso abrigo. Acabamos de ser visfos. Vamos
nos preparar para enfrentar o inimigo.

Parece que nao somos 0s primeiros a vir aqui. Estou
vendo corpos de militares por todos os lados, e todos do
Mesmo esquadrao.

Eles também estavam empunhando protdtipos de armas!

Mapas necessarios: 01-V, 02-V, 05-R, 07-R, 08-R & 09-R.

OBJETIVOS

Encontre a rota dos Xenos. Encontre e destrua as fichas
de Entrada Roxas para vencer o jogo.

REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao. Coloque a ficha de Entrada

Roxa aleatoriamente e voltada para baixo
entre os mapas 01-V e 02-V. N&o olhe para a
ficha até que ela seja destruida (veja abaixo).

e O esquadrao caido. Cada Obijetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o
Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo
Vermelho também fornece um Protétipo de
arma aleatorio.

e Um cilindro de gas é um bom
companheiro. As fichas de Entrada de
Xenos nos mapas 01-V e 02-V devem ser
removidas com Fogo Infernal (também
remova a ficha de Mofo correspondente).
Entdo, vocé pode olhar para conferir se a
Misséo foi bem-sucedida. Ninguém ganha
experiéncia adicional.

Areainicial Objetivos
dos jogadores (5 XP)
Arma Sentinela Zona de Entrada
Robd
Mofo Ativo
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Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 03-R, 04-R, 05-R, 06-R,

M7 HAMBURGUER DE XENIO 67-R, 08:R & 09-F.

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES /120 MINUTOS

A 3gua e a comida estao acabando, e ndo vai demorar
muito até que precisemos de roupas novas e também
de remédios. Cole e Vivian conhecem alguns locais
de armazenamento cheios até a boca com tudo isso.
Precisamos ser rapidos, antes que os Xenos aparecam e
estraguem fudo.

Acho que chegamos na hora. 0 inventario desse depdsito
parece bem promissor. E agora eu esfou escufando
Xenos vindo.

OBJETIVOS

Pegue tudo que puder. Conquiste os Objetivos nesta
ordem para vencer:

1- Células, roupas, comida, armas... Armas bacanas!
® : ) Pegue todos os Objetivos.

N 2- Saia. V4 para a Saida com todos os Sobreviventes.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final
de seu turno, desde que n&o haja Xenos nela.

[irern as patas das minhas meias limpinhas!

Area inicial
dos jogadores Portas

p Zona Arma
deSaida  Sentinela

Objetivo
(5 XP) Robd

Zonas
de Entrada

Mofo Ativo
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REGRAS ESPECIAIS

¢ Preparacao.

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

- Cada Sobrevivente comega com um Tanque de Oxigénio
equipado.

e Primeiro item da lista de compras. Cada Objetivo
concede 5 Pontos de Experiéncia para o Sobrevivente
que o pegar. Cada Objetivo Vermelho também fornece um
Prototipo de arma aleatério (caso haja algum disponivel).

e Quente, muito quente! Fichas de Entrada de Xenos
devem ser removidas com Fogo Infernal (como sempre, 0
Mofo Ativo é virado para seu lado Inativo. Ninguém ganha
experiéncia adicional.

* Nao somos bem-vindos.

- As portas Roxa e Verde podem ser abertas normalmente.
- A Zona de Entrada Roxa é ativada sempre que um Objetivo
Roxo for pego OU a porta Roxa for removida ou destruida.
- A Zona de Entrada Verde ¢é ativada sempre que um Objetivo
Verde for pego OU a porta Verde for removida ou destruida.

MISSOES - ZOMBICIDE WY/




Mapas necessarios: 01-R, 02-R, 03-V, 04-R, 05-R, 06-R,

M 8 CONIGO LARANJA 07-R, 08-R & 09-R.

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Estamos quase prontos para nossa revanche. S0
precisamos de pratica e armas melhores. O complexo
possui portas profegidas para o ‘cadigo laranja’ nome
usado para materiais restritos. Talvez a gente encontre 13
fudo o que precisamos para chutar uns traseiros Xenos.
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OBJETIVOS e Poder de fogo superior! Cada Objetivo concede 5
Pontos de Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar.

Mostre para os Xenos quem é o chefe. Conquiste os Cada Objetivo Vermelho também fornece um Protétipo de

Objetivos em qualquer ordem para vencer o jogo: arma aleatoério.

e Pegue todos os Objetivos.

e Chegue até o Nivel Laranja (ou além) com todos e Portas protegidas. A ficha de Saida representa a entrada

os Sobreviventes. para uma Eclusa de Ar protegida. Para remover essa ficha,
mova o Rob6 em frente a porta e gaste 1 Acdo com isso.

REGRAS ESPECIAIS

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

a ,
[ ]
®
Zona de Entrada
Area inicial
dos jogadores
Zona de Saida
Robd Arma Sentinela
Objetivo
(sxP)
Mofo Ativo
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Mg CONVIDADOS INDESEJADOS

RIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / 60 MINUTOS

Nosso abrigo nao durou muita. Us Xenos foram nos receber Zona de Saida

e agora estdo invadindo a drea num ritmo crescente. Arma Sentinela  Robé
Entretanto, ainda nao chegou a hora de irmos embora: Area inicial
nossos amigos cientistas continuam aqui, sendo cacados | R s
por monstros. Como se precisdssemos de uma boa razao

para enfrenfar os Xenos e acabar com eles usando todas

a5 armas da proxima geracao disponiveis! Objetivo (5XP)  Cientistas Mofo Ativo

Zona de Entrada

Mapas necessarios: 01-V, 02-V, 04-V, 06-V, 07-V & 09-V.

Escape com seus amigos. Va para a Saida
com todos os Sobreviventes (incluindo os
cientistas). Qualquer Sobrevivente pode
escapar por essa Zona no final de seu turno,
desde que ndo haja Xenos nela.

REGRAS ESPECIAIS

OBJETIVOS

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

e Este é o seu préximo protétipo? Cada
Objetivo concede 5 Pontos de Experiéncia
para o Sobrevivente que o pegar. Cada
Objetivo Vermelho também fornece um
Protétipo de arma aleatério.

e Siga-nos se vocé quer sobreviver. Os
Objetivos Azul e Branco ndo podem ser
pegos. Eles representam os cientistas
que sua equipe deve resgatar. Eles sédo
Sobreviventes. Eles ndo podem fazer nada
além de realizarem 1 A¢do de Movimento
no final de cada Fase dos Jogadores para
chegarem a Zona de Saida. Resolva os
Movimentos na ordem que desejar.
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M]O DE VOLTA AS ORIGENS

DRIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS

Ja se passaram alguns dias e nao temos nenhuma noticia
da Mae Terra. Parece que aqueles que escolheram ficar
podem ser 0s Unicos vivos neste sistema estelar, Ou, sendo
pragmatico, precisaremos sair do PK-L7 por nossa conta.

De qualquer forma, precisamos enconfrar um novo estoque
de oxigénio. Nossa reserva estd muito escassa. Nos
também aproveitamos a oportunidade para estudarmos
bem de pertfa 0s nossos novos amigos Xenos. Todos nos
esfamos muita inferessados em uma maneira de acabar
com eles na primeira oportunidade, e usando todos os
meios disponiveis, A parte ruim é que também precisamos
de amostras do mofo para entendermos melhor o que é
[para que possamaos prever seu crescimento pela base.

Acho que vamos ter que ficar um pouco mais do que
pensavamos. Que pena pelos Xenos!

Mapas necessarios: 01-V, 05-R, 06-R, 07-R, 08-R & 09-R.

OBJETIVOS

Prepare-se para a guerra que se aproxima. Conquiste os
Objetivos em qualquer ordem para vencer o jogo:

¢ Pegue todos os Objetivos.

¢ Equipe cada Sobrevivente com um Tanque de Oxigénio novo.
e Junte todas as amostras de Xeno exigidas (veja as Regras
Especiais).

Zona de Enfrada
Area inicial
dos jogadores
Objetivo ;
Robb (5 XP) Mofo Ativo
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REGRAS ESPECIAIS

* Preparacao.

- Separe os Objetivos Azul e Branco.

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

- Cada Sobrevivente comeca com um Tanque de Oxigénio
equipado. Ele é descartado assim que entrarem em uma
eclusa de ar.

* Vamos precisar disso. Cada Objetivo concede 5 Pontos de
Experiéncia para o Sobrevivente que o pegar. Cada Objetivo
Vermelho também fornece um Protétipo de arma aleatorio.

e Amostras de Xeno. Junte as seguintes amostras. Cada
uma delas concede 5 Pontos de Experiéncia extras ao
Sobrevivente que estiver coleta-la (além dos Pontos de
Experiéncia concedidos ao matar o Xeno correspondente).
Separe as miniaturas ou fichas correspondentes para
manter o controle.

- Elimine um Operario, um Tanque e um Corredor com uma
Acgéo Corpo a Corpo (5 Pontos de Experiéncia cada, guarde
a miniatura).

- Elimine a Abominacéo Destruidora com uma Ac¢éo Corpo
a Corpo (5 Pontos de Experiéncia, pegue o Objetivo azul).

- Gaste uma Agdo em uma Zona de Entrada para coletar
um pouco de Mofo (5 Pontos de Experiéncia, pegue o
Objetivo Branco).

INVADER - REGRAS

]7 HABILIDADES

Cada Sobrevivente em Zombicide: Invader 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 bonus a seguir sédo
imediatos e podem ser usados no Turno em que sao
adquiridos. Isso significa que, se uma Agdo fizer um
Sobrevivente subir de nivel e ganhar uma Habilidade,
essa Habilidade pode ser usada imediatamente caso
o Sobrevivente ainda tenha Acdes remanescentes (ou
o Sobrevivente pode usar qualquer Acdo extra que a
Habilidade conceda).

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

Esta é uma ficha de Camuflagem.

Catador - O Sobrevivente pode Procurar em qualquer Zona
de sala ou corredor. Regras basicas de Procura se aplicam
(ndo é possivel Procurar no Mofo ou em Zonas com Xenos).

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

Comeca com [X] Pontos de Protecao — Os Sobreviventes
comegam com o numero indicado de Pontos de Protecéo.
Torna-se o nivel base de protecao.

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

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

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

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

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

Empurrdao - O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente uma vez a cada Turno. Selecione uma Zona
a Alcance de 1 do seu Sobrevivente. As Zonas devem estar
ligadas por um caminho livre, mas ndo é necessario ter
Linha de Visdo. Todos os Xenos na Zona do Sobrevivente
sdo empurrados para a Zona selecionada. Isso nao é
considerado um Movimento.

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

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

EXEMPLO: Um Sobrevivente com a Habilidade de Alcance de
Escalada gasta sua primeira Acdo para realizar uma Acéo de
Alcance com uma Submetralhadora (2 Dados). Sua segunda
Acéo também é gasta com uma Ac¢éo de Alcance, o que faz
com que ele ganhe um dado adicional gracas a Habilidade de
Escalada (3 Dados). A terceira Acdo é gasta com uma Acao
de Movimento: o bénus de Escalada é perdido.

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

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

Especialista em Ataque Concentrado — Sempre que um
Sobrevivente faz um Ataque Concentrado com 2 dados (ou
mais), o valor de Dano base da arma ganha +1, e ndo ha
Fogo Amigo.

Estrategista — O turno do Sobrevivente pode ser resolvido
a qualquer momento durante a Fase dos Jogadores, antes
ou depois do Turno de outro Sobrevivente. Se varios
Sobreviventes se beneficiarem desta Habilidade ao mesmo
tempo, escolha a ordem de Turno.
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Forca — O Sobrevivente ignora o primeiro Dano recebido
durante cada etapa de Ataque (Fase dos Xenos) e durante
Fogo Amigo (Agéo de Alcance dos Sobreviventes).

Irmao de Armas: [efeito de jogo] — O Sobrevivente pode
usar esta Habilidade sempre que estiver em uma Zona com
pelo menos um outro Sobrevivente. Enquanto Irm&(o) de
Armas estiver ativa, cada Sobrevivente na Zona (incluindo
0 que tem esta Habilidade) se beneficia da Habilidade ou
efeito de jogo indicado. OBSERVACAOQ: A Irma(o) de Armas
pode ser abreviada para IDA.

Isso é tudo que vocé tem? —Vocé pode usar esta Habilidade
a qualquer momento em que o Sobrevivente estiver prestes a
sofrer um Dano. Descarte 1 carta de Equipamento do inventario
do Sobrevivente para cada Dano que ele estiver prestes a
receber. Anule 1 Dano por carta de Equipamento descartada.

Letal: [Acao] — Use esta Habilidade quando atribuir acertos
ao resolver uma Acdo de tipo especificado (Combate,
Corpo a Corpo ou Alcance). 1 desses acertos pode matar
gratuitamente um Xeno idéntico extra na mesma Zona.
Apenas um Xeno extra pode ser eliminado a cada Agéo ao
usar esta Habilidade. O Sobrevivente ganha experiéncia
pelo Xeno extra.

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

Médico - Esta Habilidade é usada gratuitamente durante
cada Fase Final. O Sobrevivente e todos os outros
Sobreviventes que estiverem na mesma Zona podem
recuperar 1 Protecao até o nivel base.

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

Modo Robé - Ao resolver uma Acgdo de Alcance, o
Sobrevivente pode substituir o nimero de Dados da(s)
arma(s) de Alcance que estiver usando pelo numero de
Xenos na Zona alvejada. Habilidades que afetam o nimero
de Dados, como “+1 dado: Alcance”, continuam valendo.

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

Predador - Ao resolver uma Ag¢do Corpo a Corpo, o
Sobrevivente pode substituir o nimero de Dados da(s)
arma(s) Corpo a Corpo que estiver usando pelo nimero de
Xenos em sua Zona. Habilidades que afetam o numero de
Dados, como +1 dado: Alcance, continuam valendo.

Procurar: 2 cartas — Compre 2 cartas ao Procurar com
o Sobrevivente.

Provocar — O Sobrevivente pode usar esta Habilidade
gratuitamente uma vez a cada Turno. Selecione uma Zona
de até 2 Zonas de distancias do Sobrevivente e que tenha
um caminho livre até o Sobrevivente (sem paredes ou portas
fechadas). N&o é preciso que a Zona esteja no Campo de Vis&o.
Todos os Xenos na Zona escolhida ganham imediatamente
uma Ativagdo extra: eles tentam alcangar o Sobrevivente
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provocador de todas as formas possiveis. Xenos provocados
ignoram todos os outros Sobreviventes. Eles ndo os atacam
e passam direto por suas Zonas se isso for necessario para
chegar ao Sobrevivente provocador.

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

Resultado 6: +1 dado [Ag¢édo] — Vocé pode rolar um dado
extra para cada “6” rolado em Ag¢des do tipo especificado
(Combate, Corpo a Corpo ou Alcance). Continue a rolar
dados extras até parar de rolar “6”. Efeitos de jogo que
permitem rerrolagens devem ser usados antes de rolar
dados extras advindos desta Habilidade.

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

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

Sentidos agucados - O Sobrevivente pode enxergar 1
Zona mais longe em Zonas de sala. Ele também ignora as
regras das Zonas Escuras para delimitar o Campo de Visao
(Zonas Escuras sédo encontradas nas expansoes).

Sorte — O Sobrevivente pode rerrolar uma vez todos os
dados para cada Agéo que realiza. O novo resultado € o
que vale. Esta Habilidade é cumulativa com os efeitos de
Equipamento que permitem rerrolagens.

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

Velocidade em Gravidade Zero — O Sobrevivente pode
usar esta Habilidade uma vez em cada um de seus Turnos.
O Sobrevivente gasta 1 Agdo. Ele se move 2 Zonas e ignora
tudo que estiver na Zona intermediaria, exceto eclusas de
ar, paredes e portas fechadas.

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

AS REGRAS N0 JOGO SOBREPDEM ESTE RESUMO DA RODADA.

CADA RODADA COMECA COM:
01- FASE DOS JOGADORES \N\NNNNNNX\N\\N

O primeiro jogador ativa todos os seus Sobreviventes, um ap6s o
outro, em qualquer ordem. Quando ele terminar, inicia-se o Turno
do proximo jogador. Jogue em sentido horario. Cada Sobrevivente
possui 3 AgOes para gastar, selecionadas da lista abaixo. A menos
que seja dito de outra forma, as Agbes podem ser executadas
diversas vezes por Ativagao.

e Movimentacgao: Mova-se 1 Zona (gaste Agdes extras se houver
Xenos na Zona inicial).

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

* Ativacao da Porta (GRATIS, 1x por Turno): Coloque ou remova
uma ficha de porta fechada em uma abertura de porta na Zona
em que o Sobrevivente estd ocupando. Nao coloque em uma
Zona de Mofo ou se houver uma porta destruida.

¢ Reorganizar/Trocar:

Troque Equipamentos com outro Sobrevivente que esteja
na mesma Zona. Vocé pode fazer trocas como quiser, ndo
precisa ser justo (trocar fichas de controle Remoto é permitido).
Acoplando/Desacoplando cartas de Equipamento: Muitas
Balas para armas com Balas, Célula de Energia para armas de
Energia e Cilindro de Géas para Langa-chamas.

* Acao de Combate:

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

e Pegar ou Ativar um Objetivo na Zona do Sobrevivente.

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

* Nao Fazer Nada: Todas as Agdes remanescentes sdo perdidas.

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

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

QUANDO TODOS 0S JOGADORES TIVEREM TERMINADO

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

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

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

e Os Xenos que ndo Atacaram devem Mover-se. As Abominagdes
Destruidoras colocam fichas de Mofo em Zonas de sala e
de corredor.
Cada Xeno da preferéncia aos Sobreviventes visiveis e depois ao
Barulho. Escolha o caminho mais curto e ignore portas fechadas.
Se varios caminhos tiverem a mesma distancia, divida os Xenos
de maneira que formem grupos iguais (quando houver uma
divisdo desigual, o Xeno sobressalente vai com 1 dos grupos a
sua escolha). Se houver uma porta fechada no caminho, os Xenos
gastam sua acgdo para destrui-la.

OBSERVACAO: Os Corredores tém 2 Acdes por Ativacdo. Quando
todos os Xenos tiverem realizado sua primeira Agéo, os Corredores
repetem o Passo de Ativacao e resolvem sua segunda Acéo.

PASSO 2 - ENTRADA DE XENOS

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

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

e Se ndao houver mais miniaturas do tipo necessario (exceto
Abominacgéo): coloque as remanescentes. Entdo, todas as
Abominagbes recebem 1 Ativagédo extra. Por fim, coloque uma
Abominacgdo Destruidora em 1 Zona de Entrada.

03 - FASE FINAL N\N\NNNNNNXNXNN\\XNX\X\\WW

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

ORDEM DE PRIORIDADE

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

ORDEM DE
PRIORIDADE

NOME

II TANQUE/,
ABOMINAGAO:

OPERARIO

EXPERIENCIA
ADQUIRIDA

1/5

DANO MiNIMO
PARA ELIMINAR

2/3



