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Mas é cl'aro' Como ndo ensamos nisso

antes? Ldgico que o es-

conds.'do o antzgo uarto am’co!

oma ele entrou [4 ¢ como se rancou
m grande WL eg

Ter a” compannia e um cdo nessas

horas ¢ essencial para encontraymos
comida boa no mdio essa carnificina
toda! Com certeza a chave do grande
portao de ferro esta a guarita de se-
guranga ou na ca Fa do Zelador. Temos

ue resgatd-lo e fugir o quanto antes

este condommlo, ue um dia ja foi
um abrigo muito sequro, e hoje, so
serve para a morada desses malditos
rastejantes!

Mapas necessarios: 1C, 2C, 4D & 7B
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OBJETIYOS

1) Pegar a ficha objetivo Azul éTuté)
2) O Sobrevivente carregan

pelo Exit.

REGRAS ESPECIAIS

- Cada ficha objetivo rende 5 pontos de experiéncia
ao sobrevivente que a pegou.

- A ficha objetivo azul (Tot6) conta como um item
no inventario. Caso o sobrevivente que estiver car-
regando este item morrer, o item fica no chéo e outro
sobrevivente gasta uma agdo para pegd-lo.

- Um dos objetivos vermelhos possui um dos lados
verde (chave do portao de ferro) e serd colocado
aleatoriamente no tabuleiro. A porta verde somente
poderd ser aberta quando este objetivo for encon-
trado.

- Assim que o objetivo azul for encontrado (Totd),
a zona de entrada zumbi de cor azul é acionada no
mapa. Esta zona possui o nivel minimo AMARELO (ex:
0s sobreviventes estdao no nivel azul, mesmo assim
esta zona terd nivel amarelo. Porém se os sobrevi-
ventes estiverem no nivel laranja ou vermelho, esta
zona sera laranja ou vermelha respectivamente).

-0 quarto onde esta o Totd (objetivo azul) ndo possui
Zumbis.

- Deve-se retirar do deck de zumbis as cartas de
nimero #28, #29, #30 e #36 (cartas Abomina¢do).

OBS: CASO QUEIRA AUMENTAR

A DIFICULDADE DO MAPA,
ADICIONE UMA ZONA DE ENTRADA
DE ZUMBIS E JOGUE COM O

DECK DE ZUMBIS COMPLETO.

o a ficha azul deve sair
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