Uma missdo de Ckn‘d’ofke Muller De Sckohaor.

Estivamos nos divertindo muito sagueando o
escritivio do FBIIl

Até que Tosh dew um curto-civcuito no cofve
eletvénico.

O cofve abriu. junto com todas as celas no piso
infevior.. Nao temos escolha a néo sev usar outva
saida. aguela da ?o.mgem subtervipea. Isso vai ser

divertido fambéeml

Mapas necessarios: 5F, 5C, 2B & 2C.

0BIETIVOS

Este é plano para tentar escapar do escritério do FBI.

« Ache a chave mestra do FBI. Pegue a ficha de Objetivo vermelha
no mapa 2B. Uma vez que foi pega, use a ficha de Objetivo como
Equipamento.

« Fuja. Todos os Sobreviventes, incluindo aquele com a chave
mestra do FBl na mao (ocupando um espago de “carta na mao”
no inventério), precisam chegar até a Zona de Saida. Esta Zona
ndo pode ter nenhum Zumbi..

REGRAS ESPECIRIS

- Satisfacdo por um trabalho bem feito. Cada uma das 5 fichas de
Objetivo da 5 pontos de experiéncia ao Sobrevivente que pega-
la.
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« Esse carro funciona? Os carros podem ser dirigidos. Coloque
duas fichas de Objetivo vermelhas, uma ficha azul de Objetivo e
uma ficha verde de Objetivo, viradas para baixo, aleatoriamente,
em cada um dos carros de policia. Uma vez dentro do carro, o
Sobrevivente pode gastar uma Acdo para tentar ligar o carro:
neste momento vire a ficha de Objetivo, se for vermelha, o
carro néo funciona. Se for verde ou azul, pode ser dirigido
normalmente.

- Saindo da garagem do FBI. O Carro de Policia s6 sai da garagem
se ambas as portas estiverem abertas.

- No escritério do FBI, sé existem Carros de Policia. E uma coisa
boa ja que esses carros normalmente tem um monte de armas!
Vocé pode procurar no carro de policia mais de uma vez. Pegue as
cartas até achar uma arma. A carta Aaahh! funciona normalmente
e faz surgir um Lerdo, interrompendo a Procura.

- L4 esta a portal! Para alcancar as salas subterraneas, bata o carro
contra a parede. Essa acdo conta como dirigir por duas Zonas.
Apos bater o carro:

- Os Zumbis entram no prédio normalmente.

- Execute o ataque no carro normalmente na sala onde vocé
bateu, excluindo as pessoas no carro.

- Coloque metade da ficha do carro batido na rua de onde ele
veio e metade na sala onde ele bateu, o carro esta destruido e
agora funciona apenas como uma porta aberta.
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