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0 QUE HA DE NOVO?

CARTAS DE 0BJETIVO PRINCIPAL

Se vocés jogaram o primeiro Dead of Winter e s6 querem saber

das novidades do Dead of Winter: A Noite Sem Fim, consultem as

* Regras de A Noite Sem Fim na pagina 16.
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COMPONENTES

8 — Cartas de Objetivo Principal (Frente e Verso)

24 — Cartas de Objetivo Secreto

11 — Cartas de Objetivo Secreto com Trai¢ao

5 — Cartas de Objetivo Secreto do Exilio

20 — Cartas de Sobreviventes

5 — Cartelas de Referéncia

‘1 — Ficha de Primeiro Jogador

e _., ’_. .
> NOITE ESCURA

PREPARACAO e

O MORAL COMECA EM 8. R i

O MARCADOR DA RODADA : i

COMECA NOS8.
Coloque 6 zumbis na colénia e 1 zumbi em ..
cada uma das outras localidades.
Sempre que um sobrevivente atacar um zumbf;’
ele recebe um ferimento por congelamento.

VITORIA

Sobreviver por 8 rodadas.

1. Nome: Nome do objetivo principal.

2. Preparacéo: Indica como preparar o tabuleiro para
esse cenario.

3. Meta: Tarefa(s) que os jogadores devem cumprir para
completar o objetivo principal.

4. Duracéo: Estimativa de quanto tempo demora para
completar o objetivo principal. Curta = 45-90 minutos.
Média = 90-120 minutos. Longa = 120-210 minutos.

CARTAS DE OBJETIVO SECRETO

: _VOEﬁIENCE SE SATISFIZER TODAS ESTAS CONDICOES:

1. O objetivo principal deve ter sido completado.

2. Vocé deve ter pelo menos 2 cartas W e 1 carta i

na mao.

1. Nome: Nome do objetivo secreto.

2. Mefa: Tarefa(s) que vocé deve cumprir para vencer a partida.

Nota: As cartas de Dead of Winter: A Noite Sem Fim
apresentam um icone de Iua no canto inferior direito para
ajudar vocés a distingui-las das cartas de outras colegoes-*
do Dead of Winter.

« 25 — Cartas de Itens Iniciais
+ 20 — Cartas do Baralho de Itens da Delegacia
+ 20 — Cartas do Baralho de Itens do Mercado
-+ 20 — Cartas do Baralho de Itens da Escola
« 20 — Cartas do Baralho de Itens do Posto de Gasolina
+ 20 — Cartas do Baralho de Itens da Biblioteca
+ 20 — Cartas do Baralho de Itens do Hospital
» 20 — Cartas do Baralho de Itens da Raxxon
+ 22 — Cartas de Crise
« 10 — Cartas de Melhoria
+ 12 — Cartas de Experimento da Raxxon
« 6 - Cartas de Efeito de Pilula da Raxxon
» 61 — Cartas de Encruzilhada
+ 9 - Cartas De Encruzilhada com Tema Adulto .
» 29 — Marcadores de Ferimento '
+ 20 — Fichas de Sobrevivente Indefeso
» 20 — Fichas de Comida
« 12 — Fichas de Desespero s
« 12 — Marcadores de Progresso
» 10 — Fichas de Melhoria
» 32 — Fichas de Barulho
» 21 — Fichas de Barricada
» 6 — Fichas de Fome
+ 20 — Peoes de Bandido
+ .2 — Anéis de Marcagao
+ 30 — Pedes de Zumbi
19 — Pedes de Experimento da Raxxon
» 30 — Fichas de Zumbi (caso usem todos os peoes)
* 20 — Pedes dos Sobreviventes
+ 100 — Suportes de Plastico para os Pedes
+ 1 — Tabuleiro da Col6nia
« 9 .- Cartelas de Localidade o
+ 1 — Manual g ?
< 30 — Dados de Acao i
. -1 — Dado de Exposicio [ .
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CARTASDEITEM -~

" COLONIA: Se houver pelo menos
1ficha de sobrevivente indefeso na
colonia, reduza em 2 o numero de
zumbis colocados na colonia durante

B a etapa de aparecimento de zumbis
da fase da colonia.

1. Nome: Nome do sobrevivente.

2. Profissdo: Profissdo do sobrevivente antes do apocalipse
zumbi (ndo afeta o jogo).

3. Valor de Influéncia: Posicdo do sobrevivente na hierarquia
da colonia.

4. Afa (ue: Proficiéncia do sobrevivente em combates.

I$ Eproracéo: Facilidade com que o sobrevivente encontra
itens.

6. Local da Habilidade: 1.ocal onde o sobrevivente deve estar
para usar sua habilidade.

7 Habilidade: Efeito énico que o sobrevivente exerce no jogo.

_...‘ v.!.;—r

" sobrevivente seu ou a0 matar um zumbi que
+ estiver no mesmo local que um sobrevivente
~. seu para ndo ter que fazer uma rolagem de
- €xposicdo para esse movimento ou ataque.. g 4
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LIXAO: Jogue esta carta ao andar com um S Ext
o,

1. Nome: Nome do item.
2. Simbolo do Tipo de ltem: Ha 7 tipos de carta de item.
3. Habilidade: Efeito tnico que a carta exerce quando jogada.

4. Local: Determina em que baralho a carta de item comega
a partida.
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SIMBOLOS DOS TIPOS DE msﬁi’_‘ i
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CARTELA DE REFERENCIA

- AGDES DO TIJRNII 0 JIII}MJIIR

1. Resumo da Rodada: Ordem dos eventos de
cada rodada.

| ’ IIESIIMII DA IIllI)ADA
| B FASEDOS TURNOS DOS JOGADORES

1. Revelar Crise

5. Verificar Objetivo Principal
6. Andar com Marcador da Rodada
7. Passar Ficha de Primeiro Jogador

« Pedir Cartas
« Transferir Itens
* Votar para o Exilio

¥ [EVBRETE
0 jogador 3 sua direifa
deve comprar uma carfa de

ACOES QUE GASTAM UMDADO DEACAO

} * % Atacar (zumbi ou sobrevivente)
., 2 Jogar Dados de Acdo R Q Explorar
3. Turnos dos Jogadores i L » Construir Barricada
 Limpar Lixo (3 cartas)

FASEDA COI.ON'A 1 * Atrair (2 zumbis)
1. Pagar Comida 1 e -
2. Verificag¢ao do Lixo | ACOES QUENAO GA§IAM
3. Resolver Crise : UMDADO DE ACAO
4. Aparecimento de Zumbis I * Jogar uma Carta

* Doar uma Carta para a Crise
* Andar com um Sobrevivente
* Gastar Fichas de Comida

) oo a2 -

2. Ac()es do Turno do JOQ&dOf: Acgoes que o jogador
pode realizar em seu turno.

3. Lider do GTUDO: O lider do grupo do jogador
deve ficar nesta area, virado para cima.

4. Ob jetivo Secreto: 0 objetivo secreto do jogador
deve ficar nesta area, virado para baixo.

5. Seguidores: Os outros sobreviventes do
jogador ficam nesta area. beo

6. Reserva de Dados de Agdo Nao Usados: Apos .
jogar os dados de a¢ao, coloque-os aqui, sem. S §
alterar os resultados. Faa,
7. Reserva de Dados de Acdo Usados: Coloque 0s
dados de acdo aqui apds usa-los.




CARTAS DE ENCRUZILHADA

8
Q nimero de Joqadores
ndo exilados
L3 . [ERACASSO: Coloque 6 zumbis na colonia. Seguindo a
¥4 . ordem dos turnos, cada jogador poderé revelar um segredo
4 i’ ndo relacionado a0 jogo que nunca tenha revelado aos
+ outros jogadores. Cologue mais 2 zumbis na colonia para .
. cadajogador que optar por ndo revelar um segredo.
'L Opcional: Doe 2 cartas ¥ adicionais
b o ¥

ara ganhar 1 de moral ao evitar a crise. -

1. Nome: Nome da crise.

. . = ]
3 CAGADA -
Se o jogador andar com um sobrevivente ndo exilado:
" Vocé nao tinha ideia do que encontraria na casa
1~ do seu primo, mas foi vencido pela curiosidade.
Ele e a familia dele néo estdo por perto, mas vocé
! ndo perdeu a viagem. Mais tarde, vocé explicou

aos outros: “Fu sabia que o meu primo gostava
de cagar, mas nao sabia que era tanto assim. Nao

tem muita municao nesses rifles, mas olha s essa
camuflagem toda! Acho uma boa a gente montar \
um grupo de caca” B |

.* 3332333 0PA01 ))))))))1

“Que tal carne de cervo pro jantar?” Jogue 4 dados. - .
Para cada resultado maior ou igual a 3, coloque 1

comida no estoque. q
. €€ oppho2 ((((((((
“A gente precisa dar um jeito naquele grupo que

nao para de saquear os lugares de onde a gente pega [

as nossas coisas. Aposto que, com essa camuflagem, |, * «
,~ agente consegue pega-los de surpresa” Até o

final da partida, jogue um dado sempre que tiver
- colocado um bandido em jogo. Se o resultado for
- maior ou igual a 4, remova esse bandido do jogo.

G
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1. Nome: Nome da encruzilhada.

{

)

28 PfGVGﬂCéO: Indica os tipos de item com que os jogadores
devem contribuir para evitar que a crise se desencadeie.

3. Efeito: Efeito negativo que ocorre se a crise nao for evitada.

4. Opcional: Os jogadores podem contribuir com esses itens durante
a crise, além dos itens exigidos, para obter o efeito indicado.

5. Bandidos: Esses nimeros indicam em que locais vocés
devem colocar Bandidos, caso estejam jogando com o

2. Gatilho: O texto em italico é o gatilho. E o evento que deve
ocorrer para que esta carta tenha efeito.

3. 00(2605: Opcoes dentre as quais o jogador escolhe quando
a carta é desencadeada.
Importante: Algumas cartas de encruzilhada incluem temas
adultos como sexo, linguajar chulo, suicidio, consumo de dlcool
etc. Essas cartas apresentam este simbolo: ). Vocés podem

Modo dos Bandidos.

Ficha de Primeiro Jogador:
Identifica o primeiro
jogador. Ele é o primeiro
ajogar na rodada e decide
os empates.

Marcadores de Ferimento:
Possuem duas faces.

Uma delas é um ferimento
\¢ normal e, a outra, um

=" ferimento por congelamento.

1
3

Pedes de Zumbi e

de Sobrevivente:
Representam os zumbis
e os sobreviventes na
area de jogo. Encaixe-os
nos suportes de plastico
pela parte inferior.

optar por remové-las antes do inicio da partida.

UUTRns chPUNENTEs @ Dados de Acéo: Sadojogados a

cada rodada e usados pelos
jogadores para realizar
certos tipos de acao.

m fichas de Barricada: Um dos lados ¢

Fichas de Desespero:

Algumas cartas fazem

vocés colocarem fichas de
desespero em sobreviventes.
As fichas de desespero sao
ferimentos que nao podem
ser removidos, exceto por
efeitos que removam fichas
de desespero explicitamente.

Fichas de Comida: S0 colocadas ou
removidas do estoque de comida
por diversos efeitos do jogo.

. Fichas de Fome: sio colocadas

| no estoque de comida quando
\_:,) a comida ndo é suficiente para

alimentar a col6nia.

Marcadores de Progresso: Essas
fichas sao colocadas em cartas de
melhoria para marcar o progresso
da construgdo dessa melhoria.

Dado de Exposicdo: Diversos
efeitos do jogo exigem

que vocé lance
esse dado para
determinar se

Fichas de Sobrevivente Indefeso: Representam
membros indefesos da comunidade.
Possuem duas faces. Uma delas representa
um sobrevivente indefeso normal e, a*
outra, um sobrevivente iflde_fe§o rebelde.

um sobrevivente
recebeu um ferimento,
um congelamento, ou
uma mordida.
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- ISR . AREA DE JnGn- A area de jogo é composta de 10 locais diferentes, S
N ¢ . incluindo o tabuleiro da colonia e 9 cartelas de localidade. . : £ '-j"'

- MERCADD

TABULERO DA COLONIA | CARTELAS DE
1 Nome LOCALIDADE

2. Enfradas: Entradas numeradas. Os zumbis sdo colocados
| 1. Nome: Nome do local.

2. Espagos dos Sobreviventes:

na colonia na ordem dos numeros das entradas.

B ESD&COS de Enfrada: Espacos onde os zumbis, as barricadas e

————

Espacos onde os
as armadilhas explosivas podem ser colocados. sobreviventes podem
, 4. Espacos dos Sobreviventes: Espacos onde os sobreviventes ser colocados.
i podem ser colocados. 3. Espagos de Entrada:
! Espacos onde os
' 5. Marcador do Moral: indica o moral atual da colénia. zumbis, as barricadas
T O moral diminui quando um sobrevivente morre, e as armadilhas
’ quando houver muitas cartas no lixdo, quando nao explosivas podem
houver comida suficiente e, as vezes, pelo efeito de uma ser colocados.
' carta de crise ou de encruzilhada. 4. Baralho de Itens:
Marcador daRodada: 1nai idade de rodad L e g
6. : Indica a quantidade de rodadas 0s jogadores compram
restantes.

ao explorar o local.

7. Estoque de Comida: As fichas de comida sio colocadas aqui 5. Baruho: £ onde séo colocadas as fichas de barulho.
como resultado de diversos efeitos do jogo. Ndo ¢ permitido colocar mais de 4 fichas de
barulho num mesmo local durante uma rodada.

8. Ob JBfIVO Pnnapal: E onde fica a carta de objetivo principal. 6. Simbolos dos lfens: QuaMhmais chterdll iatona e

9. Lixdo: & para onde vao as cartas usadas. de encontrar certo tipo de item ao explorar este local. _
’ 1 ] or 1.0 . ’ { A
10.Baralho de Crise: £ onde fica o baralho de crise. N,ma' 2 Cemltmo,p A na localidade, mps & ggenag umfz'_ .
sl drea para organizar peoes e cartas dos sobreviventes que jd
11 COﬂffIbUIﬁOGS: [ onde ficam as cartas doadas para evitar morreram. Ele nao tem nenhuma funcao no jogo, salvo em
uma crise. possiveis cartas de encruzilhada.
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PREPARAGAD

A

Coloque o tabuleiro da colénia no centro da area de jogo,
rodeado pelas 6 cartelas de localidade e pelo Cemitério,
conforme exibido no esquema ou como lhes convier.

Cada jogador deve pegar uma cartela de referéncia.

Os jogadores podem escolher com qual objetivo
principal padrdo vao jogar ou sortear 1 deles.

& ém_rg Nofa: Na primeira partida,

) é recomenddvel jogar com o

1. TKBUTO S
'l PREPARACAO

O MORAL COMECA EM 5.
O MARCADOR DA RODAD;

B ¥ objetivo principal “Tributo’.

Coloque a carta de objetivo
principal no espago
correspondente do tabuleiro da
colonia e prepare a area de jogo

q VITGRA -
’ ev s de

de preparacao do objetivo principal. Consulte
Aparecimento de Zumbis na pagina 13 para saber mais
detalhes sobre como colocar mais zumbis nos espagos
de entrada da colonia.

Embaralhe as cartas de objetivo secreto sem trai¢ao e
separe 2 por jogador, sem revela-las. Coloque o resto das
cartas sem trai¢ao de volta na caixa. Embaralhe as cartas de
objetivo secreto com trai¢do e junte 1 delas (sem revela-la)
as cartas sem traicao que foram separadas. Coloque o resto
das cartas de objetivo secreto com trai¢cao devolta na

caixa. Embaralhe todas as cartas separadas e dé 1 a cada
jogador. Coloque o resto das cartas de objetivo secreto
de volta na caixa sem vé-las. Nao é permitido revelar sua
carta de objetivo secreto aos outros jogadores.

Embaralhe as cartas de crise e coloque o baralho no
espaco correspondente do tabuleiro da colonia.

Embaralhe separadamente as cartas de sobrevivente,
de objetivo do exilio e de encruzilhada, e coloque os
baralhos formados ao lado do tabuleiro da colonia.

Importante: Algumas cartas de encruzilhada incluem temas
adultos como sexo, linguajar chulo, suicidio, consumo de

dlcool etc. Essas cartas apresentam este simbolo. Vocés

podem optar por remové-las antes do inicio da partida.

Embaralhe todas as cartas de itens iniciais e dé 5 a cada
jogador. Coloque todas as cartas que sobraram de volta
na caixa.

Separe o resto das cartas de item, colocando-as no
baralho correspondente a sua localidade. Embaralhe

. A -‘cad_a um dos baralhos formados e coloque-os nas
_cartelas de localidade correspondentes.

9

. AR - —

Dé 4 cartas de sobrevivente a cada jogador.
Cada um escolhe 2 e coloca as outras de volta no
baralho. Reembaralhe o baralho dos sobreviventes.

Cada jogador escolhe 1 desses 2 sobreviventes para ser o
lider do grupo e o coloca no espago correspondente em
sua cartela de referéncia.

O outro sobrevivente vai para a area dos seguidores,
abaixo da cartela de referéncia.

Coloque na colonia os peodes correspondentes aos
sobreviventes dos jogadores.

My “r’

' COMO COLOCAR uM éaBREv:VENIE NA COLONIA 7
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B

- ler tanto quanfo eu, porque

1" regras cistumam ser aridas ¢
" bem chatas. Nao 10 cerfa”

e S R tabulezro da coloma i

F . LN 5

O peao de um sobreuvivente deve . |
ser colocado em um dos citculos = ;
tracejados na drea “Habltantes”da . ;

— 4 = = S S . e

Separe o resto dos peoes e das fichas,
deixando-os ao alcance de todos.

O jogador cujo lider do
grupo tiver ovalor de
influéncia mais alto recebe

a ficha de primeiro jogador e
sera quem jogara o primeiro
turno da partida.

Espero que Vocés gostem de

Emma Han
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PREPARACAQ PARA 3 JOGADORES
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preparar a drea
de jogo de acordo

com o objetivo
principal, use o
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SEQUENCIA DA RODADA

Uma partida de Dead of Winter dura varias rodadas. Cada

. rodada é dividida em 2 fases, que devem ser realizadas na
* seguinte ordem:

1. Fase dos Turnos dos Jogadores
2. Fase da Colonia

FASE DOS TURNOS
DOS JOGADORES

Durante a fase dos turnos dos jogadores, estas 3 etapas
ocorrem em ordem:

1. Revelar Crise: Revele a carta do topo do baralho de crise. Se
essa carta nao for evitada, seu efeito ocorrera durante a
fase da colonia. As cartas de crise podem ser evitadas se
os jogadores doarem uma quantidade suficiente do tipo
certo de carta.

2, Jogar Dados de AC&OI Neste momento, todos os jogadores
devem remover os dados nas reservas de dados de acao
usados e nao usados. Depois, cada um recebe 1 dado de
acao, mais 1 dado de acdo extra para cada sobrevivente
seu (assim, os jogadores iniciam a partida com 3 dados de
acao). Cada jogador deve lancar todos seus dados de acao
e guardar os resultados na reserva de dados de acao nao
usados para poder usa-los em seu turno. Embora cada
jogador receba 1 dado de agao por cada sobrevivente seu,
esse dado nao pertence ao sobrevivente, mas ao grupo
de sobreviventes do jogador. E permitido gastar mais de
um dado de a¢do para realizar mais de uma agdo com um
mesmo sobrevivente em um mesmo turno.

%, Turnos dos Jogadores: Durante a fase dos turnos dos
jogadores, cada um realiza um turno, come¢ando com o
primeiro jogador. No inicio do turno de um jogador, a
pessoa a sua direita compra uma carta de encruzilhada
(seus efeitos valem para o jogador davez se, a qualquer
momento desse turno, ele satisfizer as condi¢coes do
gatilho). Durante o seu turno, vocé pode realizar diversas
acoes. Depois que vocé realizar todas as acoes que
desejar (ou se esgotar as acoes que pode realizar), a vez
passa para a pessoa a sua esquerda. Os turnos seguem
no sentido horario até que todos tenham tido seu turno.
Depois disso, a fase dos turnos dos jogadores se encerra,
iniciando-se a fase da colonia.

1{ Eles tao se aglomerando nas

“tque entrar em panico pode

4 lafora hein” - -

ACOES DO TURNO DO JOGADOR

Algumas acoes exigem que vocé gaste um dado de ac¢ao;
outras, ndo. Para gastar um dado de agao, vocé deve tirar
um dado valido da reserva de dados de agao nao usados

e coloca-lo na reserva de dados de agao usados. Algumas
acoes exigem que esse dado de acao tenha um resultado
especifico (obtido durante a etapa de lancamento de dados
de acao).

Acdes que gastam um Dado de Acdo ';

. Ataque: Para realizar um ataque, vocé deve escolher um
sobrevivente seu e gastar um dado de a¢do com o valor
maior ou igual ao ataque desse sobrevivente. Depois,
voceé pode escolher um alvo para esse ataque. O alvo deve
ser um zumbi ou um sobrevivente que esteja no mesmo
local que o sobrevivente que estiver atacando.

Caso escolha um zumbi, ele morre e deve ser removido
da area de jogo. Faga uma rolagem de exposi¢ao para o

sobrevivente que atacou (veja mais detalhes em Rolagem
de Exposicao, na pagina 11). Ver Exemplo: Ataque contra um ;
Zumbi na pagina 9.

Caso escolha um sobrevivente, jogue o dado de agao que
foi usado. Se o resultado for menor ou igual ao ataque
do sobrevivente escolhido, coloque um marcador de
ferimento nele e pegue uma carta aleatoria da mao do

jogador que o controla. Ver Exemplo: Ataque contra um
Sobrevivente na pagina 9.
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. entradas. A génte vai fer queir ‘
|* lapra cuidar disso. Nao esquece |

. mater. Nada de perder a calma |

Rocco Belini
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| 1. O jogador 1 controla a
sobrevivente Gia Najjar.
Gia estd na escola e o
jogador 1 decide atacar
um zumbi que estd no
mesmo local.

2. O ataque de Gia é 2+.
" Ojogador 1 gasta um
*dado de acao de valor 4, E
(3 - = QUALQUER LOCAL: Ao final do'seq -
que 6 maior ou lgual ao turno, vocé pode remover um marcador

de ferimento de qualquer tipo de u
sobrevive ventena LOlOnlﬂ

ataque dela. - S

e

“le

‘ \ 3. O zumbi morre e é removido da escola. Contudo, o
: L jogador 1 deve jogar o dado de exposigdo. :
t.
I*

4. Ojogador 1 obtém um ferimento no dado de exposzgao e coloca i g
1 marcador de ferimento na carta de sobrevivente de Gla i }

S AR e T

3Em seguida, o jogador 1 lanca o dado de acdo que usou.

' queé 2+

e | carta de sobrevivente de Rocco Bellini, e o jogador 1.

| 1. Gia Najjar estd na escola
| de novo e o jogador 1 decide
| que Gia atacard Rocco
Bellini, um sobrevivente do
jogador 2.

COLONIA Se houver pelo"‘enn Y
1ficha de sobrevivente indefeso na
colonia, reduza em 2 0 niimerode
B} 7umbis colocados na colénia durante
LA @ clapa de aparecimento de zuml
P da fase da col'o:m &

2. O ataque de Gia é 2+.
‘Ojogador 1 gasta um dado de
agdo de valor 3, que é maior

- ou igual ao ataque dela.

v

4

Oresultado 61, que ¢ menor ou igual ao ataque de’ Rocco,

..

~ 2 R R S S e

4. (0] )ogadorz deve colocar 1 marcador de ferimento na

.. pega uma carta aleatdria da mdo do jogador 2. Q jogador, :
I- " 1 NAO joga o dado de exposicdo (ele nunca é jogado
. quando se ataca um sobrevivente). e

B ML e S If‘-—IL‘aL
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Nota: Vocé ndo joga o dado de exposicdo ao atacar
outro sobrevivente.

E permitido atacar com o mesmo sobrevivente mais de
uma vez num mesmo turno. Para cada uma das vezes

em que o sobrevivente atacar, vocé deve gastar um

dado de agdao com valor maior ou igual ao ataque desse
sobrevivente. Nao é permitido usar um sobrevivente seu
para atacar outro sobrevivente seu. Nao é permitido atacar
um sobrevivente indefeso.

. EXD'OT&C&O: E possivel explorar qualquer local, menos a
colonia. Para realizar uma exploragao, vocé deve escolher
um sobrevivente seu e gastar um dado de agcao com o valor
maior ou-igual ao valor de exploragao desse sobrevivente.

Depois, vocé compra 1 carta do baralho de itens do local onde

o sobrevivente esta, vé qual ¢, mas ainda ndo a coloca na mao.

Vocé podera optar entre:

+ colocar essa carta na mao e concluir sua agao de
exploracao, ou

- fazer barulho, colocando uma ficha de barulho num
espaco de barulho vazio daquele local para comprar
e ver mais uma carta. Enquanto houver espacos de
barulho vazios, vocé podera comprar mais cartas e
adicionar as fichas de barulho correspondentes.

Quando decidir que ja fez barulho suficiente ou nio puder
mais fazer barulho, vocé deve colocar 1 das cartas que
comprou na mao e, o resto,
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no final do baralho de itens. E permitido explorar com o
mesmo sobrevivente mais de uma vez num mesmo
turno. Para cada uma das vezes em que o sobrevivente
explorar, o jogador deve gastar um dado de acao com
valor maior ou igual ao valor de exploragdo desse
sobrevivente. Ver Exemplo: Explorar um Local, a esquerda.

. Barricada: Para realizar uma acao de barricada,
vocé deve escolher um sobrevivente seu
e gastar um dado de acao com qualquer
resultado para colocar uma ficha de barricada %
em qualquer espago de entrada vazio do local
onde esta o sobrevivente escolhido.

. [impeza do Lixo: voce pode realizar uma agdo para limpar o
lixo caso controle pelo menos 1 sobrevivente na colonia.
Ao realizar essa acdo, vocé deve gastar 1 dado de acdo com
qualquer resultado para remover do jogo as 3 cartas do
topo do lixao.

. Afrair Zumbis: Para realizar essa acao, voce deve escolher um
sobrevivente seu e gastar um dado de agao com qualquer
resultado para pegar 2 zumbis de qualquer local e coloca-
los em qualquer espaco de entrada vazio do local onde
esta o sobrevivente escolhido.

- Habilidade do Sobrevivente: Algumas habilidades dos
sobreviventes exigem que vocé gaste um dado de acao.
Nesse caso, havera um ntimero na frente do texto da
habilidade. O dado de acao deve ser maior ou igual a
esse nimero para que possa ser usado. E permitido usar
a habilidade do mesmo sobrevivente mais de uma vez
no mesmo turno, a menos que o texto da habilidade
diga o contrario.

Acoes que nao gastam nenhum Dado de Acdo

. Jogar uma Carta: voce pode jogar uma carta da mao quantas
vezes quiser em seu turno. Para jogar uma carta, vocé
deve coloca-la no topo do lixao. Ao jogar uma carta de
item de evento, ela deve ser removida do jogo, em vez de
ir para o lixao.

Lembrete: Para cada 10 cartas no lixdo durante a etapa de
verificagdo do lixo, a colonia perde 1 de moral.

As cartas de equipamento nao vao para o lixao.

Vocé pode equipa-las em qualquer sobrevivente seu,
colocando-as junto a ele. Esse sobrevivente passa a ter

o efeito especificado na carta de item equipada. As cartas
equipadas nao podem ser desequipadas, a menos que
sejam usadas em uma crise ou transferidas para outro
sobrevivente. Se um sobrevivente equipado com 1 ou mais
cartas morrer na colonia, as cartas equipadas voltam para
amao do jogador que o controlava. Se um sobrevivente
equipado com 1 ou mais cartas morrer em outro local,

as cartas equipadas sao embaralhadas com o restante do
baralho de itens desse local.
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.~ " Doar uma Carfa para a Crise: Voce pode doar 1 ou mais cartas
da mao e/ou equipadas em sobreviventes seus para ajudar
a evitar a carta de crise atual. As cartas doadas a crise que
vieram da sua mao ficam viradas para baixo, de modo
que os outros nao possam vé-las. Ao doar uma carta com
um simbolo igual ao exibido no campo “Prevencao’ da
carta de crise, vocé ajuda a evitar essa crise. As cartas com
simbolo diferente ajudam a crise a acontecer.

Nofa: Algumas cartas de comida permitem colocar mais de uma
ficha no estoque de comida. Contudo, essas cartas so contam
como 1 carta doada a crise.

. Andar com um Sobrevivente: voce pode andar com cada
sobrevivente seu uma vez por turno. Os sobreviventes
podem andar para qualquer local com um espago de
sobrevivente vazio. Apds cada vez que andar com um
sobrevivente, vocé deve fazer uma rolagem de exposicao.

Nofa: Se o resultado de uma rolagem de exposicdo for uma
mordida, ela se alastra para um sobrevivente no local para
onde o sobrevivente mordido acabou de ir.

. Gastar Fichas de Comida: voce pode gastar 1 ou mais
fichas de comida, removendo-as do estoque de
comida no tabuleiro da colonia. Assim, para
cada ficha de comida que gastar, vocé aumenta
em 1o valor de 1 dado de acdo nao usado.

. Pedir Carfas: No seu turno, vocé pode pedir 1 ou mais cartas
de item a outros jogadores. Eles podem dar a carta de
item que voceé pediu, caso a tenham na mao. Se alguém
der carta, vocé deve revela-la e usa-la imediatamente. A
carta solicitada nao pode ser doada a crise.

. Transferéncia: No seu turno, vocé pode fazer um dos seus
sobreviventes transferir um item equipado nele para
outro sobrevivente que estiver no mesmo local. Ao ser
transferido, o item ¢ desequipado do sobrevivente que
o estiver entregando e é imediatamente equipado no
sobrevivente que o estiver recebendo.

Nofa: Se o item possuir uma habilidade do tipo “uma vez por
rodada” e ela jd tiver sido usada nessa rodada, ela nao poderd
ser usada novamente logo apds ser transferida.

. VOf&CéO para Exilar um Jogador: Uma vez por turno, vocé
pode escolher outro jogador e iniciar uma votagao para
exila-lo. Ao iniciar uma votacao, todos os jogadores sao
obrigados a votar simultaneamente, escolhendo entre
sim (polegar para cima) ou ndo (polegar para baixo), para
determinar se o jogador escolhido sera exilado. Vocé
nao pode iniciar uma votacao para exilar a si mesmo.
Lembre-se de que todos os empates sdo decididos pelo
primeiro jogador, o que inclui esse tipo de votagao
(consulte mais detalhes na se¢do Exilio, na pagina 14).

ROLAGEM DE EXPOSICAO

Imediatamente depois que um sobrevivente seu
andar para um novo local ou matar um zumbi,
vocé deve fazer uma rolagem de exposi¢do usando este -

dado. Cada lado tem um efeito, que ¢ ativado assim que o
resultado é obtido.

Efeitos

. Nada: Nada acontece.

Ferimento: O sobrevivente recebe 1 marcador
de ferimento.

vy
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@ Congelamemo: O sobrevivente recebe 1 marcador

de ferimento por congelamento. Ele conta como
um ferimento. No inicio de cada turno seu, todos
os seus sobreviventes que tiverem 1 ou mais
marcadores de ferimento por congelamento
recebem um marcador de ferimento adicional.

Mordida: O sobrevivente morre e o efeito da mordida
se alastra.

Propagacdo do Efeifo de uma Mordida

Quando um sobrevivente morre apos obter uma mordida
nos dados, o efeito dela se alastra e atinge o sobrevivente
com a menor influéncia que estiver no mesmo local que
o sobrevivente mordido. Sempre que uma mordida se
alastrar, o jogador que controla o sobrevivente para o qual
ela se alastrou deve escolher uma das opgoes abaixo:

. ODCéO |: Matar o sobrevivente para quem a mordida se
alastrou. Assim, a mordida para de se alastrar.

. Opcéo L Jogar o dado de exposi¢ao novamente. Com um
resultado em branco, esse sobrevivente nao morre e a
mordida para de se alastrar. Com qualquer outro resultado,
esse sobrevivente morre e a mordida se alastra de novo.

A mordida vai continuar se alastrando até que o jogador
escolha a op¢do 1, ou obtenha um resultado em branco
apos escolher a opgado 2, ou até que nao sobre nenhum
sobrevivente no local.

Lembrete: Sempre que um sobrevivente 4
morre por qualgquer motivo, a colonia &
perde 1.de moral.
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. Essa pessoa mantém a carta de

RESOLUCAO DE CARTAS DE ENCRUZILHADA

No irdcio do turno de cada jogador,
a pessoa a sua direita deve comprar
uma carta de encruzilhada.

encruzilhada em segredo eso a
revela se o gatilho da carta for
ativado. O texto da carta se aplica
ao jogador davez. Se, a qualquer
momento do turno atual, o
jogador satisfizer os requisitos
do gatilho, o texto da carta é lido
integralmente em voz alta pelo jogador que a comprou.

A maioria das cartas de encruzilhada fornecem 2 opc¢oes,

e o texto delas é lido integralmente em voz alta. O jogador
afetado pela carta deve, por suavez, escolher 1 das opgoes.
O efeito da opgao escolhida ocorre imediatamente e a carta
é removida do jogo. Se a carta nao for ativada, coloque-a

no final do baralho de encruzilhada. Se o jogador nao for
capaz de satisfazer as condi¢oes de uma opg¢do da carta de
encruzilhada, ele deve escolher a outra.

Nofa: Algumas cartas de encruzilhada sdo ativadas quando um
jogador realiza uma acdo. A ativagdo da carta ocorre depois que
a acao em curso tiver sido resolvida (a menos que tenha algo
diferente especificado na carta).

" . . carta subtrai um ponto do total. O total final é de 2

Nofa: Os efeitos de algumas encruzilhadas fazem com que vocé
procure uma carta especifica em um baralho. Apds encontrar a
carta, reembaralhe o baralho em questao.

FASE DA COLONIA

Durante a fase da colonia, estas 7 etapas ocorrem em ordem:

L Pagar Comida: Remova 1 ficha de comida do estoque de comida
para cada 2 sobreviventes na colonia (arredondando para
cima). Lembre-se de que as fichas de sobrevivente indefeso
contam como sobreviventes para esse proposito.

Nofa: Os sobreviventes que ndo estiverem na colénia ndo
contam para o numero total de sobreviventes na colonia.
Considera-se que eles estao procurando a prépria comida e,
assim, ndo é necessdrio que consumam a comida do estogue.

Caso nao haja fichas de comida suficientes, faca o
seguinte, em ordem:

« Nao remova nenhuma ficha de comida.

» Coloque uma ficha de fome no estoque de comida.
« Diminua o moral em 1 para cada ficha de fome que

houver no estoque de comida.

2, Veriﬁcacéo do Lixo: Conte as cartas no lixio. Para cada 10
cartas (arredondando para baixo), diminua o moral em 1.

E, éx EMPLO RESOLUQAO DE UMAE;(TgE}] 3. Resolver Crise: Embaralhe as cartas que foram doadas a crise
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' | 1. Numa partida de trés jogadores,

a crise atual é a Escassez de

Combustivel. Nenhum dos trés

| jogadores foi exilado, entao é
necessdrio um total de 3 pontos
para evitar a crise.

2. 0s jogadores doaram quatro - e e stres o - \
cartas para essa crise. i WO e :
Elas sao embaralhadas
e reveladas. Trés delas

- possuem um simbolo
" de combustivel e, a
.+ = quarta, um simbolo de
“*arma. Cada simbolo
: ‘'de combustivel soma
ol 1ponto ao total.

| Entretanto, o simbolo de

arma ndo estd exibido S
" nasecdo “Prevencdo” da carta de crise. Asszm essa. "

locais aleatérios.

Opcional: Doe 2 cartas { adicionais v
i #para ganhar 1 de moral aoevitar a crise.  +

= o

" pontos — menos que o numero de jogadores ndo exllados
L,,ﬂme nao pode ser evitada.. A e
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durante a fase dos turnos dos jogadores. Depois, revele-
as, uma a uma. Cada carta de item com um simbolo igual
ao da secdo “Prevencao’ da carta de crise vale 1 ponto
positivo. Cada carta de item com um simbolo diferente
do exibido na se¢do “Prevencao’ da carta de crise vale

1 ponto negativo. Apos revelar todas as cartas, se o

total de pontos for menor que o nimero de jogadores
nao exilados, resolva a crise imediatamente. Se o total
de pontos for maior ou igual ao nimero de jogadores
nao exilados, a crise é evitada. Além disso, se o total de
pontos exceder o numero de jogadores nao exilados em
2 ou mais, a colonia ganha 1 de moral. Apés resolver a
crise, remova do jogo todas as cartas usadas na crise. Ver
Exemplo: Resolugao de uma Crise, a esquerda.

4. Aparecimento de Zumbis: Coloque 1 zumbi na col6nia para
cada 2 sobreviventes (incluindo sobreviventes indefesos)
que estiverem la (arredondando para cima). Coloque 1
zumbi em cada outro local para cada sobrevivente que
estiver no respectivo local. Remova todas as fichas de
barulho das localidades, uma de cada vez, jogando-as
como uma moeda. Coloque um zumbi nesse local para
cada ficha que cair com o lado “!!!” para cima. (Consulte
mais detalhes sobre o aparecimento de zum])is na colonia
em Aparecimento de Zumbis, na proxima pagina.) .
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s 5 Verificar 0 Ob jeﬁvo Principal: Verifique se as metas do objetivo
principal foram atingidas. Em caso positivo, a partida
termina imediatamente.

6. Aualizar o Marcador da Rodada: Diminua em 1 0 valor exibido
no marcador da rodada. Se chegar a 0, a partida termina
imediatamente.

7. Passar aFicha de Primeiro Jogador: Ao final de cada rodada,
qualquer jogador pode iniciar uma votagao para impedir
que a ficha de primeiro jogador passe ao proximo jogador.
Se avotacao for aprovada, a ficha de primeiro jogador
permanece com o primeiro jogador atual. Se nao for, o
primeiro jogador passa a ficha de primeiro jogador para a
pessoa a sua direita. Uma nova rodada se inicia a partir da
secao “Revelar Crise” da fase dos turnos dos jogadores.

| APARECIMENTO DE ZUMBIS

Sempre que for aparecer zumbis, eles devem ser colocados 1
de cada vez, até que todos estejam posicionados.

i
.-\-'-

i———

Quando surgirem zumbis na colonia, sempre coloque o
primeiro zumbi em qualquer espaco vazio da entrada 1;
o segundo, em qualquer espago vazio da entrada 2; o terceiro,
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em qualquer espago vazio da entrada 3 etc. Repita o processo até
" que todos tenham sido colocados. Havendo um sétimo zumbi,
elevai para qualquer espaco vazio da entrada 1 novamente; o
h oitavo, para qualquer espag¢ovazio da entrada 2 etc. Caso nao
haja espacos de entrada vazios na entrada para onde o zumbi
deve ir, mas haja uma ficha de barricada em um desses espacos,
3 destrua a ficha de barricada e remova o zumbi que deveria ter
sido colocado ali. Caso nao haja nem espagos vazios, nem fichas
de barricada, a entrada é invadida. Remova o zumbi e mate o
sobrevivente com o menor valor de influéncia que estiver na
coldnia. Caso haja apenas sobreviventes indefesos na col6nia,
mate um deles. Caso nao haja sobreviventes na colonia, apenas
remova o zumbi que teria entrado. Sempre que um
sobrevivente for morto (inclusive um sobrevivente indefeso),
k diminua o moral em 1. Quando aparecem zumbis em outros
locais que ndo a colonia, siga as mesmas regras. A diferenca é
que s6 ha 1 entrada, entao todos os zumbis vao para esses
espacos. Ver Exemplo: Aparecimento de Zumbis , a direita.

Se for aparecer mais zumbis e ndo houver mais
peoes de zumbi (o que é raro acontecer), use as
fichas de zumbi incluidas no jogo para colocar
os zumbis faltantes.

MATANDO 0S ZUMBIS

Os zumbis sempre morrem quando sdo atacados. Sempre
que um zumbi morrer devido a um ataque ou ao efeito de
uma carta, o jogador que controla o sobrevivente que matou

EXEMPLO: APARECINENTO DE ZUMEIS

& |} colocado num espaco vazio da entrada 5.

o zumbi deve fazer uma rolagem de exposicao para esse
sobrevivente. Quando matar um zumbi na colénia, vocé .
decide qual zumbi matar. Ele pode estar em qualquer
entrada. Um zumbi que for morto ou removido do jogo _
por qualquer motivo volta para a reserva de zumbis. 4
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| 1 Durante a fase de Aparecimento de Zumbis, hd catorze*
sobreviventes na colonia. Portanto, aparecem sete ."
zumbis na colonia. O primeiro zumbi é colocado nums-.

5

espaco vazio da entrada 1. £ L

| 2. Seguindo no sentido anti-hordrio, o proximo zumbi'é .
| colocado num espaco vazio da entrada 2.

3. Oterceiro zumbi seria colocado na entrada 3, mas ela jd estd
Iotada de zumbis. Portanto, a entrada 3 é invadida. O zumbi
que iria para essa entrada ndo é colocado e o sobrevivente
na colénia com o menor valor de influéncia morre.

4. Seguindo no sentido anti-hordrio, o quarto zumbi é
.
" colocado num espaco vazio da entrada 4.

_;_‘_5: Seguindo no sentido anti-hordrio, o quinto zumbi é

o XL = W 0 TN PR | ST~ U [

6 Segumdo no sentido anti-hordrio, o sexto zumb1 6.
mlocado num espaco vazio da entrada 6.

o7 Seguindo no sentido anti-hordrio, o sétimo e ultzmo :
" zumbi é colocado num espaco vazio da entrada 1:
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- SOBREVIVENTES

- Havarios efeitos do jogo que podem fazer com que um
sobrevivente apareca e se torne seu seguidor. Sempre que
e um sobrevivente aparecer no jogo, o peao correspondente
deve ser colocado na area “Habitantes” do tabuleiro da
colonia. O jogador que controla o novo sobrevivente
podera usa-lo em seu turno, mas nao joga um dado de acao
adicional por ele até a préxima etapa de jogar dados de
acao da fase dos turnos dos jogadores. Caso nao haja mais
; espacos de sobrevivente vazios na colénia, nao é possivel
! ativar uma carta de encruzilhada que faria o sobrevivente
aparecer (inclusive um sobrevivente indefeso), tampouco
jogar uma carta de item que faria um sobrevivente aparecer.

"~ MATANDO UM SOBREVIVENTE

« Sempre que os zumbis invadem a entrada de um local, um
sobrevivente morre.

i

+ Sempre que um sobrevivente fica com 3 ou mais
marcadores de ferimento, ele morre. Danos por
congelamento e fichas de desespero também contam.

» Sempre que um sobrevivente é mordido, ele morre.

+ Os efeitos de algumas cartas também podem matar um
sobrevivente.

Quando um sobrevivente morrer, remova seu pedo e sua
carta do jogo e diminua o moral em 1. Se o sobrevivente
tinha uma ou mais cartas equipadas e estava na colonia,
essas cartas vao para a mao do jogador que o controlava.

Se o sobrevivente estava em outro local, essas cartas sao
embaralhadas com o restante do baralho de itens desse local.

Se o lider do seu grupo morrer (ou se perdé-lo de outra forma),
vocé deve nomear um dos seus seguidores como o novo lider.

Se o ultimo sobrevivente do seu grupo morrer (ou se
perdé-lo de outra forma), vocé deve, imediatamente,
remover do jogo todas as cartas da sua mao, comprar
uma nova carta de sobrevivente, coloca-la em jogo e esse
sobrevivente passa a ser o novo lider do seu grupo.

1

Se um sobrevivente indefeso morrer (pelo efeito de alguma
carta, ou apos a invasao de zumbis num local onde haja
apenas sobreviventes indefesos), remova uma ficha de
sobrevivente indefeso e diminua o moral em 1.

- Nota: Algumas cartas podem remover um sobrevivente do jogo.
Isso ndo é o mesmo que matar um sobrevivente. Vocé ndo perde
.moral quando um sobrevivente é removido, a menos que a carta
assim especifique.

EXILIO

Se os jogadores votarem a favor de exilar
um jogador, ele deve comprar 1 carta de
objetivo secreto do exilio imediatamente.
Essa cartavai alterar seu objetivo secreto.
O jogador exilado deve mover todos os
seus sobreviventes que estiverem na
coldnia para outros locais a sua escolha.
Esses sobreviventes devem seguir todas
as regras normais de movimento, mas

esse reposicionamento nao conta como o movimento que
os sobreviventes podem realizar em seu turno. As regras
diferenciais para o jogador exilado sao as seguintes:

O jogador exilado ndo pode doar cartas durante uma crise.

Quando o jogador exilado for instruido a colocar fichas de
sobrevivente indefeso na col6nia, ignore essa agao.

Se o jogador exilado usar uma carta de item de
sobrevivente para colocar um sobrevivente em jogo, esse
sobrevivente deve ser colocado em um local a sua escolha
que nao seja a colonia.

O jogador exilado nao pode gastar fichas de comida para
aumentar o resultado de um dado de a¢do seu, mas pode
usar cartas de comida para aumentar o resultado de um
dado de agdao em 1 para cada carta de comida usada, em vez
de realizar o efeito indicado na carta.

O jogador exilado ndo pode votar.

A colonia nao perde moral quando um sobrevivente do
jogador exilado morre.

Quando o jogador exilado usar uma carta, ela é removida
do jogo, em vez de ir para o lixao.

Importante: Se, a qualquer momento da partida, houver 2 jogadores

exilados e nenhum deles tinha um objetivo secreto com trai¢ao, o

moral cai imediatamente para 0.

CONDIGOES DE VITORIA E DERROTA

Quando a partida terminar por qualquer motivo, vocé vence
se tiver completado o seu objetivo secreto. Caso contrario,
vocé perde. Pode acontecer de alguns jogadores ganharem
e, outros, perderem, podendo haver mais de um vencedor.
Também é possivel que todos percam, caso ninguém tenha
completado seu objetivo secreto ao final da partida.

A partida pode terminar por diversos motivos:

Se o moral chegar a 0, a partida termina imediatamente.
O objetivo principal tera fracassado, independente de
qualquer coisa.

Se o marcador da rodada chegar a 0, a partida
termina imediatamente. O objetivo principal tera
fracassado, independente de qualquer coisa.

Se o objetivo principal estiver completo durante
uma verificagao.
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YOTAGAD

Durante a partida, os jogadores poderao ter a op¢do de votar,
posicionando os polegares para cima ou para baixo. Isso pode
ocorrer quando um jogador iniciar uma votag¢do para exilar
alguém, ou quando uma carta de encruzilhada assim o exigir.
Tomem o tempo que for necessario para refletir antes de votar.
Quando todos estiverem prontos para votar, faca uma contagem
regressiva a partir do 3 e, no 0, todos votam ao mesmo tempo.

TEXTO DAS CARTAS

Quando o efeito de uma carta contradiz este manual, a carta
tem prioridade. Se 2 efeitos parecerem ocorrer a0 mesmo
tempo, o primeiro jogador decide em que ordem eles serao
resolvidos. Nao é permitido usar uma carta de item para
interromper um efeito que ja tenha sido iniciado.

Exemplo: Ndo é permitido usar um remédio para prevenir um
ferimento. Vocé s6 pode usd-lo apds receber um ferimento. Assim,
se um sobrevivente receber o terceiro ferimento, vocé nao poderd
salvd-lo com um remédio e ele morrerd.

LOCAL ALEATORIO

Algumas cartas de A Noite Sem Fim instruem vocés a
selecionarem um local aleatdrio. Para selecionar um local
aleatério, jogue um dado de acao. O local selecionado sera
o de nimero igual ao obtido no dado. A colonia nao tem
numero e alguns locais tém numero superior a 6. Assim,
alguns locais nunca serao sorteados.

PROCURAR EM UM BARALHO

Sempre que for instruido a procurar uma carta em um baralho
de itens, vocé deve embaralha-lo depois de encontrar a carta.

JOGAR UM DADO

Muitas cartas o instruirao a jogar um dado para determinar

o resultado de algum efeito. Sempre que for instruido a jogar
um dado, jogue um dado de acao que nao estiver sendo usado
por ninguém. Apos determinar os resultados do efeito em
questao, devolva esse dado ao estoque de dados de acao que
nao estao sendo usados.

INTERPHETAGI(II, OBJETIVOS
SECRETOS E EQUILIBRIO DO JOGO

Em Dead of Winter, cada jogador assume o papel de um
sobrevivente em um apocalipse zumbi e lidera um grupo de
sobreviventes com algo em comum. Esse grupo é parte de
uma colonia com mais sobreviventes, onde todos tentam
resistir ao jnverno rigoroso de um mundo em ruinas.

Cada jogador comeg¢a com um objetivo secreto, que
representa suas atitudes, posicionamentos, intengoes e
anseios, bem como a de seus seguidores. A maioria dos
jogadores deseja o sucesso da colonia, mas outros tém
compulsoes tao arraigadas que se torna impossivel nao
tentar alcanga-las.

Os objetivos secretos com trai¢ao representam um
sobrevivente que esta agindo em detrimento da colonia.
O objetivo secreto do exilio representa a reagao do grupo
de sobreviventes ao ser exilado. Alguns objetivos secretos
podem ser mais dificeis que outros.

VARIANTES
VARIANTE COOPERATIVA

Vocés podem optar por jogar de forma cooperativa. Use

o lado dificil da carta de objetivo principal e nao utilize
objetivos secretos. O unico objetivo de todos os jogadores
é completar o objetivo principal. Nao é permitido
exilar nenhum jogador. Durante a preparagao,
tire do jogo todas as cartas com o simbolo “nao
cooperativo’ no canto inferior direito.

Simbolo ‘Nao
Cooperafivo”

PREPARACIO §

VARIANTEPARA 1JOGADORES ¢4 "2+

Siga as mesmas regras da Variante
Cooperativa. Durante a preparacgao, cada
jogador recebe 7 cartas de itens iniciais, §
em vez de 5, e 4 sobreviventes, ficando
com 3 deles, em vez de 2.

VARIANTE DA TRAICAO

Durante a preparagdo, coloque 1 objetivo secreto sem
trai¢do por jogador, em vez de 2, para aumentar bastante as
chances de haver um traidor.

VARIANTE MAIS DIFICIL

Em vez de jogar com o lado normal do objetivo principal,
use o lado dificil do objetivo principal para uma partida
mais desafiadora. As outras regras permanecem as mesmas.

VARIANTE COM ELIMINACAQ DE JOGADOR

Vocés podem optar por jogar com eliminacgao de jogador.
Se o ultimo sobrevivente do seu grupo morrer (ou se

perdé-lo de outra forma), vocé deve remover do jogo todas °
as cartas da sua mio. Vocé estara fora da partida. .
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REGRAS DE A NOITE SEM FIM

_ ¥ Dead of Winter: A Noite Sem Fim usa todas as regras do

jogo-base Dead of Winter, com algumas modificagoes.

_ Algumas regras sempre sdo usadas quando vocés jogam
- A Noite Sem Fim. Além disso, incluimos 3 modos

opcionais, que aumentam a rejogabilidade. Cada modo
possui regras e componentes proprios.

PREPARAGAD PARA UMA NOITE SEM FIM

Antes de preparar uma partida de Dead of Winter: A Noite
Sem Fim, decidam quais modos vocés irdo usar. E possivel
adicionar os 3 modos em qualquer combinacao, ou até
nenhum deles. Comece reunindo todas as cartas com o
icone de lua no canto inferior direito. Depois, para

cada modo usado, acrescente as cartas marcadas 3
com o icone do modo correspondente.

Todas as cartas e componentes do jogo-base Dead of Winter:
Um Jogo de Encruzilhadas podem ser usadas com A Noite
Sem Fim. Vai depender do que vocés quiserem. Sempre que
vocés misturarem baralhos de itens de mais de um produto da
série Dead of Winter, embaralhe o baralho de cada localidade e
monte um baralho de itens com 20 cartas fechadas. O restante
das cartas nao entra na partida. [mportante: Misturar as cartas dessa
forma pode facilitar ou dificultar o jogo. Vocés podem optar por
escolher quais cartas incluir e quais deixar de fora para criar uma
experiéncia mais personalizada.

Algumas cartas de item da Noite Sem Fim tém mais de uma
op¢ao de uso. Se um desses itens tiver um efeito relacionado a
um modo que nao estiver sendo usado, vocé s6 podera usa-lo
para o outro efeito. Se ndo estiverem jogando com o modo dos
Bandidos, ignore a parte dos Bandidos nas cartas de crise.

NOVAS REGRAS PARA
TODAS AS PARTIDAS

As regras a seguir valem para A Noite Sem Fim, independente-
mente dos modos que voceés estiverem usando.

VOTACAO DO PRIMERO JOGADOR

Ao final de cada rodada, qualquer jogador pode iniciar uma
votagao para impedir que a ficha de primeiro jogador passe
ao proximo jogador. Se a votacao for aprovada, a ficha de

primeiro jogador permanece com o primeiro jogador atual.

LOCAL ALEATORIO

Algumas cartas de A Noite Sem Fim instruem voceés a

seleciognarem um local aleatorio. Para selecionar um local

aleatorio, jogue um dado de agao. O local selecionado sera
o de numero igual ao obtido no dado. A col6nia nao tem
numero e alguns locais tém numero superior a 6. Assim,

alguns locais nunca serao sorteados.

CEMITERIO

O cemitério parece uma localidade, mas

é apenas uma area para organizar peoes e
cartas dos sobreviventes que ja morreram.
Ele ndo tem nenhuma fungdo no jogo, salvo
em possiveis cartas de encruzilhada.

DESESPERO

Cartas de encruzilhada, cartas de crise e

outros efeitos do jogo podem fazer com que

um sobrevivente entre em desespero. Para cada
desespero recebido, coloque uma ficha de desespero
na carta do sobrevivente correspondente.

As fichas de desespero contam como ferimentos normais
para todos os propositos, salvo que elas nao podem ser
removidas por efeitos que removem ferimentos de qualquer
tipo. S6 é possivel remover uma ficha de desespero com um
efeito especifico.

SOBREVIVENTES INDEFESOS REBELDES

Cartas de encruzilhada, cartas de crise e outros
efeitos do jogo podem fazer com que um
sobrevivente indefeso se torne (ou ja comece
sendo) rebelde. Para indicar um sobrevivente
indefeso rebelde, vire a ficha correspondente,
deixando o lado “rebelde” para cima.

Os sobreviventes indefesos rebeldes contam como dois
sobreviventes indefesos ao calcular os sobreviventes
durante as etapas de Pagar Comida e Aparecimento de
Zumbis da Fase da Colo6nia.

Paravirar a ficha do sobrevivente rebelde para o lado do
sobrevivente indefeso normal, o jogador davez pode colocar
uma carta de medicamento no lixao sem resolver seus efeitos.

ARMADILHAS EXPLOSIVAS
«‘f

Alguns efeitos do jogo podem fazer com que
vocé coloque uma ficha de armadilha explosiva |
em um espaco de entrada. A armadilha
explosiva funciona exatamente como uma
barricada, exceto pelo fato de que, quando a armadilha
explosiva é destruida porque um zumbi tentou entrar em seu
espaco, além de remover a ficha, vocé também deve remover
todos os zumbis que ja estiverem nessa entrada. , 3
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MODOS DE A NOITE SEM FiM

Imporfante: Existem cendrios especiais, introduzidos a partir da
pdgina 20, que ensinam as regras dos modos de A Noite Sem
Fim enquanto vocés jogam, em vez de obrigd-Ios a ler todas as
regras novas de uma vez.

Vocés decidem se esses modos entram na partida ou ficam de
fora. Os componentes de cada modo apresentam o simbolo
do modo correspondente. Durante a preparacgao da partida,
para cada modo usado, siga as instrugoes abaixo.

M0DO DAS MELHORIAS

Vocés podem construir melhorias para aprimorar avida na

colonia. Para preparar o modo das Melhorias:

2. Noinicio da partida, embaralhe o baralho de melhorias
e compre 4 cartas de melhoria, colocando-as abertas
em uma linha ao lado da colonia.

1.  Coloque as cartas de crise, sobrevivente,
encruzilhada e objetivo marcadas com o
icone de martelo nos respectivos baralhos.

Durante a partida, alguns itens e outros efeitos do jogo
permitirdo que vocés coloquem marcadores de progresso
nas melhorias. Se, a qualquer momento, uma melhoria tiver
um numero de marcadores de progresso maior ou igual ao
numero indicado na carta, coloque a ficha dessa melhoria
na colonia. Os efeitos permanentes dessa melhoria passam
a ficar ativos. Coloque a carta de melhoria ou a sua ficha

de melhoria correspondente, como preferir, no centro do
tabuleiro da colonia.

M0DO DOS BANDIDOS

Bandidos sdo personagens que nao sao zumbis e que os
jogadores nao controlam. Eles aparecem em locais fora
da colonia e ocupam espagos dos sobreviventes ao serem
colocados. Para preparar o modo dos Bandidos:

2. Coloque alocalidade Esconderijo dos Bandidos na area
de jogo. O Esconderijo dos Bandidos nao possui um
baralho de itens.

1. Coloque as cartas de crise, sobrevivente,
encruzilhada e objetivo marcadas com o icone de
bandido nos respectivos baralhos.

3. Coloque os pedes dos Bandidos ao lado do Esconderijo
dos Bandidos.

Os Bandidoé_afetam 0 jogo das seguintes maneiras:

COLOCACAO DOS BANDIDOS N
Ao revelar uma nova carta de crise durante a etapa de et ? .
Revelar Crise da Fase dos Turnos dos Jogadores, posicione
os bandidos indicados na parte referente a colocagao dos
bandidos da carta de crise. Ao colocar um bandido em
algum local, caso ndo haja nenhum espacgo de sobrevivente
disponivel, nao coloque o bandido.

Nota: Caso desejem usar as cartas de crise do Dead of Winter
original, que ndo contém indicacoes de colocacao de handidos,
vocés podem colocar 2 bandidos em locais aleatdrios ao revelar
uma dessas cartas. Também é possivel nao colocar nenhum
bandido nessa rodada para a partida ficar mais fdcil.

ATAQUE CONTRA UMBANDIDO

Ao atacar com um sobrevivente, vocé pode escolher, como
alvo, um bandido que esteja no mesmo local que esse
sobrevivente. Ao atacar um bandido, obedeca as mesmas
regras de ataque a um sobrevivente com ataque 4 e remova
o bandido do jogo se o ataque tiver sucesso.

APARECIMENTO DE ZUMBIS

Cada bandido conta como um sobrevivente na hora de
calcular os zumbis durante a etapa de Aparecimento de
Zumbis da Fase da Colonia. Quando
um local é invadido, se nao houver

P r
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sobreviventes nesse local, remova todos
os bandidos de la.

PILHAGEM DOS BANDIDOS

ApOs resolver a etapa de Aparecimento
de Zumbis da Fase da Colonia, cada
bandido vai procurar recursos. Para
cada bandido ativo, compre uma carta
do baralho de itens do local onde ele
esta e coloque-a aberta no Esconderijo
dos Bandidos.

ESCONDERLIO DOS BANDIDOS

O Esconderijo dos Bandidos é um local especial. Para
interagir com o Esconderijo dos Bandidos, siga as
instrucoes na cartela de localidade correspondente.

NOVO LIDER DOS BANDIDOS

Um jogador exilado que nao era o traidor se torna o lider dos - fe
bandidos. Além das outras regras relacionadas ao jogador . 8-
exilado, sempre que algum bandido for colocado durante a . : i
etapa de Revelar Crise da Fase dos Turnos dos Jogadores,o .. %"
jogador exilado é quem decidira onde coloca-lo. :
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M0DO DA RAXXON

%

A Raxxon é uma nova localidade com regras especiais
que vocés podem incluir no jogo. Para preparar o modo
da Raxxon:

1. Coloque as cartas de crise, sobrevivente,
encruzilhada e objetivo marcadas com o
icone de caveira nos respectivos baralhos.

2. Coloque a cartela de localidade
da Raxxon na area de jogo e prepare
o respectivo baralho de itens
normalmente.

3. Embaralhe o baralho de
experimentos da Raxxon e o
coloque na localidade Raxxon, com
os Registros de Audio para cima.

E permitido ler os Registros de
Audio da carta do topo do baralho
de experimentos da Raxxon a
qualquer momento.

4. Pegue o baralho de efeito de pilula da Raxxon e o coloque
ao lado da cartela de localidade da Raxxon. O baralho de
efeito de pilula da Raxxon nao precisa ser embaralhado
e é permitido consulta-lo a qualquer momento.

EXPLORACAO NARAXXON

Sempre que vocé explorar a Raxxon, depois da exploragao,
faca uma rolagem de exposicao para o sobrevivente que
realizou essa exploragao.

EFEITOS DAS PILULAS

As pilulas no baralho de itens da Raxxon contém eventos
que podem fazer com que vocé equipe uma carta do baralho
de efeito de pilula da Raxxon em um sobrevivente. Para
usar uma pilula:

1.  Escolha um sobrevivente seu para tomar a pilula.
2. Jogue um dado e siga as instru¢oes da carta.

3. Sevocé for instruido a equipar uma carta de efeito de
pilula, pegue a carta do baralho de efeito de pilula da
Raxxon e equipe-a no sobrevivente escolhido. As cartas
de efeito de pilula da Raxxon nao podem ser removidas.

CODIGO DE CONTENCAQ

Experimentos terriveis fugirdo do complexo da Raxxon a
cada rodada, a menos que vocés os contenham.

Durante o seu turno, se um sobrevivente seu estiver na

- -Raxxon, vocé podera colocar um dado de a¢do da sua
, feserva de dados nao usados na cartela da Raxxon.

No inicio da Fase da Col6nia, se houver 2 dados de acao

na cartela da Raxxon que correspondam ao codigo de
contengio indicado no Registro de Audio da carta do topo
do baralho de experimentos da Raxxon, todos os jogadores
votam, posicionando o polegar para cima ou para baixo:

- Polegares Para Cima: Descarte a carta de experimento
da Raxxon do topo, sem ativar seu efeito.

- Polegares Para Baixo: O primeiro jogador escolhe uma
localidade (incluindo a colénia). Durante a etapa de .
Aparecimento de Zumbis da Fase da Colonia, reduza 1
em 3 o numero de zumbis nesse local.

FALHA NA CONTENCAO OU POLEGARES PARA BAIXO

No inicio da Fase da Colonia, se nao houver 2 dados de agdao na

cartela da Raxxon que correspondam ao cédigo de contengao,

ou se a maioria dos votos foi com polegares para baixo,

coloque todos os zumbis indicados no Registro de Audio da '
carta do topo do baralho de experimentos da Raxxon, usando

os peodes correspondentes. Caso precisem colocar mais de 1 "
zumbi, jogue um dado para cada zumbi, um de cada vez. i

Ao colocar o peao de um zumbi especial, caso nao
haja espacos de entrada disponiveis, ative armadilhas
explosivas, remova barricadas ou ative uma invasao
normalmente, e nao coloque o zumbi. Em vez disso,
descarte a carta de experimento.

Apos colocar um ou mais zumbis especiais, vire a carta de
experimento para o lado do confronto e coloque-a ao lado
da col6nia, para que todos possam vé-la.

So é possivel matar zumbis especiais com ataques normais.
Os outros efeitos de jogo que, normalmente, matariam um
zumbi — tais como itens e habilidades de personagens que
ndo envolvem ataques ou armadilhas explosivas — ndo afetam
zumbis especiais. SO é possivel mover um zumbi especial com
efeitos de jogo explicitamente mencionados em sua carta de
confronto. Ao realizar um ataque com um sobrevivente que
estiver no mesmo local que um zumbi especial, vocé deve
escolher um zumbi especial como alvo antes de atacar um
zumbi normal, um sobrevivente ou um bandido.

e T — T ‘_-_-m

Quando um sobrevivente atacar um zumbi especial, faca |
uma rolagem de exposi¢ao normal, a menos que uma
habilidade, um item equipado ou outro efeito evite que o
sobrevivente faca uma rolagem =y e {1
de exposi¢do ao atacar. Depois, [Rnickon aUs10 L '
se o sobrevivente ainda estiver ovvorcacnook”
vivo, jogue um dado e resolva o
efeito correspondente da carta de
confronto do zumbi especial. Se o
zumbi especial for removido e nao
houver mais zumbis especiais do
mesmo tipo em jogo, descarte sua
carta de confronto.
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CENARIDS ESPECIALS DE A NOITE SEM FIM

* O proposito destes cendrios e das respectivas cartas de

objetivo principal é introduzir as regras e as histérias de fundo

- dos modos dos Bandidos e da Raxxon, que vém com A Noite
* Sem Fim. Recomendamos usar esses objetivos como ponto

de partida ao jogar com os modos de A Noite Sem Fim.

Para jogar com um desses cenarios, siga as respectivas
instrucoes de preparacdo. Nao é necessario ler todas as
regras de um modo para comegar a jogar com um desses
cenarios. O proprio cenario vai dizer quando vocé precisa
ler as regras do modo.

0 CODIGO E A CHIMPANZE

Para jogar o cenario introdutorio da Raxxon, prepare a
partida como se estivesse jogando com o modo da Raxxon,
seguindo as instrucoes da pagina 18 deste
manual, com os ajustes abaixo:

1. Coloque barricadas em todas as entradas e espagos de
sobrevivente na cartela da Raxxon. Os sobreviventes
ndo podem ir para a Raxxon no inicio da partida.
Ignore as regras de cddigo de contencao e de efeito de
pilulas do modo da Raxxon.

2. Remova Blue e Emma Han do baralho dos
sobreviventes e deixe-as separadas.

3. Emvez de usar uma carta de objetivo principal normal,
use a carta de Objetivo Especial R1.

4.  Noinicio da partida, escolham alguém para ler, em voz
alta, o texto em italico abaixo.

A colonia estd comecando a se tornar um lar. Mas essa

alegria vai durar pouco, como todas desde que tudo isso comegou.
Uma colonia maior e melhor gera mais barulho e movimentacao,
o0 que atrai cada vez mais zumbis para as nossas portas.

E, apesar das barricadas, quando o assunto é zumbi, quantidade

é sinonimo de qualidade.

Eu estava planejando ir embora para sempre na noite em que
Emma nos trouxe uma nova esperanga. Em suas exploragoes, ela
descobriu a planta do complexo farmacéutico abandonado da
Raxxon. Eu sempre achei que a Raxxon era s uma fdbrica de
pilulas, mas a planta revelou o verdadeiro escopo dela: pesquisas
médicas, tecnologia experimental, e até armas militares.

Coloque o pedao de Emma Han na colonia e, sua carta, nos

" seguidores do primeiro jogador. Depois, encontre a Planta da

Raxxon no baralho de itens da Raxxon e equipe-a em Emma.

Nenhum de nds jamais ousou ir @ Raxxon, pois a entrada
principal estd repleta de barricadas. Mas, agora, a gente tem

um bom motivo para explord-la. O plano é juntar o material
necessdrio para explodir a entrada da Raxxon. Na melhor das
hipdteses, a gente entra e encontra alguma coisa para usar contra
os zumbis na colonia. Na pior das hipdteses, a explosdo atrai os
zumbis para longe da colonia por um tempo. E, no mundo de hoje,
uma alegria que dura pouco é o melhor que a gente pode conseguir.

Agora, vocés jd podem comecar a partida com a Carta de
Objetivo Especial Ri.

LEIA A PROXIMA SECAD SOMENTE APGS COMPLETAR 0 OBJETIVO ESPEGIAL R1. QUEM
DEVELER A PRUXIMA SEGAD E SEGUIR SUAS INSTRUGOES £ 0 JOGADOR COM MENOS
SEGUIDORES. EM CASO DE EMPATE, QUEM DEVE LER E 0 JOGADOR QUE CONTROLA 0
SUBREVIVENTE COM A MAIOR INFLUENCIA DENTRE 0S JOGADORES EMPATADOS.

O estrondo da explosao fez a terra tremer e iluminou o céu
noturno. Todos na colonia ficaram observando as chamas
subirem ao longe. De manha cedo, a fumaca havia se dissipado
e tomei meu rumo para a Raxxon. Fiquei contente ao ver menos
zumbis em volta da colénia. As barricadas que bloqueavam a
entrada da Raxxon ndo estavam mais ld. Entrei.

Remova todas as barricadas da cartela da Raxxon.

Coloque um sobrevivente seu na Raxxon. A partir de agora,
voceés poderao andar com sobreviventes para a Raxxon e
explorar. Leia as regras de Exploracdo na Raxxon na pagina
18 deste manual. Remova 3 zumbis quaisquer da col6nia e
coloque-os na Raxxon.

Ao virar o corredor, fiquei cara a cara com uma criatura
estridente! Meu corpo deu um salto involuntdrio para trds e eu
cai no chao. Mas nao era um zumbi — era uma chimpanzé.

Os gritos dela transmitiam raiva, mas seus olhos revelaram que
ela estava com medo. Era um grito de socorro!

Mancando, ela correu por mim. Depois, olhou para trds,

querendo que eu a seguisse. Corri atrds dela até uma sala proxima
d entrada, cujas paredes ruiam como resultado da explosdo.

A macaquinha subiu pelos escombros em um canto e comegou a
cavar desesperadamente, mas o ferimento recente em seu braco

a impediu de obter qualquer resultado significativo. Ouvi uma

voz abafada vinda de baixo dos escombros. “Blue! Boa menina!
Rdpido! Eu to sangrando! Nao sei por quanto tempo eu vou...”

A voz cessou e Blue emitiu um grito de furia. O pdnico da
chimpanzé era algo que eu conhecia bem. Eu sabia que a gente
precisava ajudar aquele homem antes que fosse tarde demais.

Coloque a carta de sobrevivente da Blue nos seus
seguidores e, seu pedo, na Raxxon. (Caso nao haja espagco
suficiente para ela, coloque um sobrevivente a escolha '_
do primeiro jogador de volta na colonia. Ndo donta como




" movimento.) Coloque 1 ferimento na carta de Blue. No

comeco da proxima rodada, remova a carta Objetivo
Especial R1 do jogo e coloque a carta Objetivo Especial R2
no tabuleiro da colénia. Complete o objetivo para salvar o
amigo de Blue.

Leia e resolva as regras de efeito de pilula do modo da
Raxxon na pagina 18 deste manual ao jogar uma &carta

do baralho de itens da Raxxon. As regras de codigo de
contencido do modo da Raxxon ainda NAO estio valendo.

Agora, vocés ja podem continuar a partida com a Carta de
Objetivo Especial R2.

LEIA A SEGAD ABAIX0 SOMENTE APGS COMPLETAR 0 OBJETIVO ESPECIAL R2.

Nossos esforcos conjuntos para cavar libertaram o amigo de

Blue ainda com vida, mas em maus lengdis. O homem estava
gravemente ferido. Sua barba e seu cabelo, longos, grossos e
grisalhos, lhe escondiam cortes profundos no rosto e no pescogo.
Ele estava inconsciente desde quando o libertdramos, mas nao
parava de gemer de dor. Blue ndo o deixou por um segundo sequer.

Remova todos os dados colocados na cartela da Raxxon.
Pegue todos os pedes dos sobreviventes na Raxxon e
coloque-os na colonia.

Para a surpresa de todos, o senhor acordou! Sua fala fraquejava,
e mal lhe saia da boca. “Blue, querida. Muito obrigado, minha
amiga.” Blue repousou a cabega sobre o peito do homem. “On...
Onde a gente td? Na Raxxon?”

“Vocés ‘tdo numa colonia de sobreviventes”, eu disse. “A gente
teve que tirar vocés da Raxxon. Ld nao é mais seguro desde a
explosao. Nao tem mais barricadas. E tem zumbis demais.”

“Zumbis...” murmura o homem, tentando pensar. “Esses
experimentos sao o motivo pelo qual a gente precisa ficar na
Raxxon. A gente precisa segurd-los ld dentro!” Ele tenta se
sentar, mas a dor o impede. “O cddigo... o cédigo de conteng¢do!”

“Olha, eu nao sei nada de cdédigo nenhum’, comentei, “mas o
zumbis jd ‘tao andando por ai hd bastante tempo. Nada que a
gente nao dé conta. Descansa um pouco, td hom?”

verdadeiros horrores. Ndo os piores demonios da Raxxon.
Por vdrios meses, eu e a Blue nos dedicamos a conter esses
monstros. O que aconteceu?”

Blue solugou. O senhor balbuciou suas ultimas palavras: “Ai de
nds. Eles ‘tao vindo! Vocés precisam conter essas aberragoes!
A Blue sabe. Ela sabe como. Por favor!”

No comeco da proxima rodada, remova a carta Objetivo

Especial Rz do jogo e cologue a carta Objetivo Especial R3 no
tabuleiro da colénia. y

Leia as regras do cédigo de contencao do modo da Raxxon -

na pagina 18 deste manual. Elas comeg¢am a valer a partir

da préxima rodada. Caso haja 2-3 jogadores nao exilados,
compre 2 cartas de experimento da Raxxon imediatamente
e coloque os zumbis especiais. Caso haja 4 jogadores nao
exilados, compre 3 cartas de experimento da Raxxon
imediatamente e coloque os zumbis especiais.

Agora, vocés ja podem continuar a partida com a Carta de
Objetivo Especial R3. Complete o objetivo para terminar
a partida.
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~ ATAQUE D0S BANDIDOS

5 Para ]ogar o cenario introdutorio dos Bandidos, prepare

a partida como se estivesse jogando com o modo dos

_ Bandidos, seguindo as instrugoes da pagina 17 deste manual,
* c¢om os ajustes abaixo:
1. Emvez de usar uma carta de objetivo principal normal,

use a carta Objetivo Especial Bi.

2. Ao formar a pilha de objetivos secretos a serem
sorteados para os jogadores, em vez de colocar 1 carta
de objetivo secreto com trai¢do aleatoria, coloque o
objetivo secreto BANDIDO INFILTRADO. Depois,
embaralhe os objetivos secretos e os distribua
normalmente. Esse objetivo secreto com trai¢ao
é especial. Vocés podem lé-lo em voz alta antes de
comegar, caso desejem. Para o traidor vencer, vocés vao
precisar ter completado o Objetivo Especial B2. Assim,
o traidor vai precisar ajudar a colénia a chegar a esse
ponto da partida.

3. Noinicio da partida, escolham alguém para ler, em voz
alta, o texto em italico abaixo.

Nosso problema com os bandidos piorou nos ultimos tempos. Eles
montaram acampamento a poucos quilometros da colonia. Agora,
a gente estd brincando de “o mais forte sobrevive” com pessoas
tao distantes de quererem se dar bem com os outros que eles nao
poderiam fazer parte nem desta nossa familia problemdtica.

Foi uma surpresa quando dois deles apareceram desarmados na
colonia hoje de manha. Fracos e desnutridos, eles imploraram por
comida. Também insistiram que todos os nossos conflitos anteriores
foram falha de comunicacdo, e que o grupo deles precisa da ajuda
do nosso para sobreviver. Normalmente, esse tipo de apelo d nossa
nocao de humanidade ndo funciona, mas eles trouxeram presentes.

Cada jogador deve comprar 1 carta do baralho de itens do
hospital e coloca-la na mao.

Esses presentes eram exatamente o que a gente estava precisando,

e os lideres da colonia se animaram com a ideia de melhorar

a relagao com os bandidos. Agora, em vez de a gente s6 se
preocupar com a propria colonia, a gente estd buscando comida
para os vizinhos. Pessoalmente, sou contra, mas os presentes
conquistaram o apreco da colonia. Como € que eles sabiam
exatamente o que a gente queria? As vezes, eu me pergunto se
nao tem um bandido infiltrado entre nds.

Leia e resolva as regras de Revelar Crise, Pilhagem dos
Bandidos e Aparecimento de Zumbis do modo dos Bandidos
na pagina 17 deste manual. As outras regras do modo dos
Bandidos ainda nado estao valendo. Agora, vocés ja podem

- comecar a partida com a Carta de Objetivo Especial Bi.

LEIA A PROXIMA St'&‘;!~ 0 SOMENTE APUS COMPLETAR 0 0BJE TI¥0 ESPECIAL B1.
QUEM DEVE LER A PROXIMA SECAO E SEGUIR SUAS INSTRUCOES £ 0 JOGADOR
COM 0 SEGUIDOR HUMAND DE MENOR INFLUENCIA.

E muito arriscado ir para o esconderijo dos bandidos sozinho,

e mais ninguém quis entregar a comida com o nosso lider
destemido. Entdo sorte a minha, né?! Juntamos tudo e partimos.
O nosso lider estd confiante. Eu jd tenho as minhas duvidas.

Remova toda a comida do estoque. Cologue o sobrevivente
com a maior influéncia e o sobrevivente humano com a menor
influéncia no Esconderijo dos Bandidos.

Estd anoitecendo e estamos nos aproximando da cidadezinha
deles. De cara, dd para ver que tem algo errado. Isto aqui é uma
cidade fantasma. Apertamos o passo até os abrigos improvisados.

“Podem parar ai, seus ratos da colonia”, ordenou uma voz. Do nada,
fomos cercados por figuras sombrias. Ficamos de costas um para o
outro, como fariamos com uma horda de zumbis. “‘Cés ‘tao achando
que vdo ser os donos da cidade, é? Pois a gente cansou do governo de
vocés, seus tiranos. Td na hora de mostrar quem manda aqui.”

“CORRE!” gritou meu parceiro. Saimos correndo, mas eles
dispararam. Logo, eu estava correndo sozinho. Nao diminui o
ritmo, nem olhei para trds, apesar dos gritos dos bandidos e da dor
excruciante causada pela bala que atingiu o meu braco esquerdo.

Mate o sobrevivente com a maior influéncia, diminuindo
o moral como de costume. Coloque um ferimento no
sobrevivente humano com a menor influéncia, a menos
que ele ja tenha 2 ferimentos. Coloque esse sobrevivente de
volta na colonia.

Rapidamente, chegamos a um consenso quando eu voltei e dei as
noticias. Vamos nos vingar. Vamos matar aqueles monstros.

Leia e resolva as regras de Ataque Contra um Bandido e
Esconderijo dos Bandidos do modo dos Bandidos na pagina
17 deste manual. Elas passam avaler a partir de agora.

No comego da proxima rodada, remova a carta Objetivo
Especial Bi do jogo e coloque a carta Objetivo Especial B2 no
tabuleiro da colonia. Agora, vocés jd podem continuar a partida
com a Carta de Objetivo Especial B2.

LEIA A SECAD ABAIXO EM ¥OZ ALTA SOMENTE APGS COMPLETAR 0 0BJETIVO
ESPECIAL BY.

A hora da verdade se aproxima. Estamos esperando em posi¢cao
de ataque. A vinganca vird em breve. Enquanto esperdvamos o
momento certo para atacar, a calma que precede a tempestade
me fez pensar. Nao demorou muito para eu ter a sensacdo de que
havia algo de errado. Ao olhar meus companheiros, fiquei me
perguntando se um deles nao estaria de conluio com o inimigo.
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' FASE ESPECIAL DE EXILIO

Agora, voceés precisam decidir se acreditam que um dos
jogadores é um traidor. Comeg¢ando com o jogador com a
ficha de primeiro jogador e seguindo no sentido horario,
cada um podera iniciar 1 votagao para exilar alguém.

Ap0s a fase especial de exilio, se o traidor nao tiver sido
exilado e tiver completado o objetivo especial do bandido
infiltrado, ele podera se revelar imediatamente paravencer a
partida. O traidor, entdo, podera ler a histéria mais abaixo. Se o
traidor nao tiver completado seu objetivo, ele devera manter
sua identidade de traidor em segredo. Acrescente o seguinte
requisito a sua carta de traicao: “O moral deve estar em 0.

Se vocés exilarem alguém que nao seja o traidor, siga as
regras normais de exilio. O jogador exilado se torna o lider
dos bandidos e deve ler o texto a seguir em voz alta: “Vocé!
Vocé é um dos bandidos!” Nossas armas apontam para aquele de
quem suspeitamos. O nosso plano de ataque caiu por terra, mas
nao podiamos correr o risco de sofrer uma sabotagem. O acusado
vai embora, em choque, e segue na direcdo do esconderijo dos
bandidos. As palavras que ele disse ainda me atormentam: “Eu
ndo era um dos bandidos. Mas, agora, eu entendo o ddio que eles
sentem.” Leia e resolva as regras do Novo Lider dos Bandidos
do modo dos Bandidos na pagina 17 deste manual.

Se o traidor foi exilado, siga as regras normais de exilio de
um traidor e leia o texto a seguir em voz alta: “Vocé! Vocé é
um dos bandidos!” Nossas armas apontam para o culpado. Pela
mira da arma, vejo olhos que confirmam que estdvamos certos.
Era o traidor! “Eu... sinto muito.” O traidor se afasta. Nao em
direcdo ao esconderijo dos bandidos, mas em direcdo ao horizonte.
Serd que ele vai mudar?

ApO6s a fase especial de exilio, a menos que a partida tenha
acabado, leia o texto a seguir em voz alta: Toda essa historia
deixou todo mundo abalado. Decidimos ir para casa e bolar um
plano B. Nao tem por que enfrentd-Ios no territorio deles. So
precisamos pensar em um jeito de eles nunca mais cruzarem

o nosso territdrio. Coloque todos os sobreviventes que
estiverem no Esconderijo dos Bandidos e que pertencam a
jogadores nao exilados de volta na colonia.

No comec¢o da proxima rodada, remova a carta Objetivo
Especial B2 do jogo e coloque a carta Objetivo Especial B3
no tabuleiro da colénia. Agora, vocés ja podem continuar a
partida com a Carta de Objetivo Especial B3.

Historia da Vitoria do Bandido Infilfrado

Se o traidor vencer a partida quando o Objetivo Especial B2 for
completado, o traidor devera ler o texto a seguir em voz alta:

“Certo. Todos prontos?” Eu mal pude disfarcar o sorriso. Eles
jd nao questionam mais o meu plano. Partimos. Eu estou logo
atrds, conforme sugeri. Meus companheiros sobreviventes

avangam. U_m pouquinho mais perto. S6 mais um pouguinho.

De repente, disparo dois tiros para cima. Foi o sinal! Meus

parceiros bandidos brotam de cada viozinho da nossa cidade. ~
Eles avancam impetuosamente, pegando os otdrios de surpresa. . . .
Eles nao duraram muito. Um sorriso toma conta do meu rosto _

enquanto eu vislumbro os corpos alvejados daqueles ratos.
Finalmente, o nosso plano estd quase completo. Vamos destruir
aquela colonia desgracada de uma vez por todas!

.l[ “Vocé par acaso viu 0 que

.+ . tarolando a fora? Quando

1" cadaveres em decomposigdo

"\ comegaram a vir tenfar me

. matar, eu achei que fava

" ficando louca. Mas os zumbis sdo
fichinhas perto dessas coisas que

‘ *'tdo saindo da Raxxon”

Fafima Mak{abi
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