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MOCHILA

Movimento radical

Skate

Descarte esta Carta no seu Turno 

para usar um Movimento que o 

leva a qualquer Sala.

MOCHILA

Lindas luzes

Fogos de Art if ic io' 

Descarte esta Carta no seu Turno 

para pegar quaisquer 3 Zumbis e 

recolocá-los em quaisquer Salas 

sem Zumbis.

MOCHILA

Lindas luzes

Fogos de Art if ic io' 

Descarte esta Carta no seu Turno 

para pegar quaisquer 3 Zumbis e 

recolocá-los em quaisquer Salas 

sem Zumbis.

MOCHILA

'
Preciso ir rapido

Adrenal ina

Descarte esta Carta no seu Turno 

para receber 2 Movimentos 

adicionais.

MOCHILA

'
Preciso ir rapido

Adrenal ina

Descarte esta Carta no seu Turno 

para receber 2 Movimentos 

adicionais.

MOCHILA

Se proteja!

Granada

Quando entrar em uma Loja, 

descarte esta carta para matar 

todos os Zumbis na Loja. Depois 

jogue o Dado de Luta para ver se 

você recebeu algum Dano.

MOCHILA

Se proteja!

Granada

Quando entrar em uma Loja, 

descarte esta carta para matar 

todos os Zumbis na Loja. Depois 

jogue o Dado de Luta para ver se 

você recebeu algum Dano.

MOCHILA

Se proteja!

Granada

Quando entrar em uma Loja, 

descarte esta carta para matar 

todos os Zumbis na Loja. Depois 

jogue o Dado de Luta para ver se 

você recebeu algum Dano.

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 3 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 3 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 2 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 2 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Depois de ficar Cercado e perder 1  como 

usual, você pode mover-se para uma Sala 

sem Zumbi qualquer a até 3 movimentos de 

distância (e você pode realizar sua ação).

Overdose de acucar
ADOLESCENTE

'
'

1 2 3 4
INÍCIO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

Salvar todos os 4 desconhecidos.

ALARME FALSO:
Se o Marcador mostrar um Zumbi, 

imediatamente coloque 1 Zumbi nesta 

Sala. O jogador está Cercado. O Marcador 

mostrando o Zumbi é deixado sobre esta 

Carta de Objetivo para ser usado durante a 

reinicialização do Objetivo.

SALVAMENTO BEM 
SUCEDIDO:
Se o Marcador mostrar a 
menina, avance o Marcador 
de Objetivo 1 espaço adiante. Depois 

reinicie ambos os Marcadores de 
Desconhecidos, misturando-os 
novamente e colocando cada um 
fechado, na entrada das próximas lojas 

mostradas na trilha deste Objetivo.

OBJETIVO:
Salvar as pessoas desconhecidas.

COMPONENTES:
2 Marcadores de Desconhecidos, 

1 Marcador de Objetivo.

PREPARAÇÃO:
Misture os Marcadores de Desconhecidos e coloque 

cada um fechado, com a face voltada para baixo, 

na entrada das lojas com o símbolo  Coloque o 

Marcador de Objetivo no campo “INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:
Depois de entrar em uma sala com um Marcador de 

Desconhecido e, se necessário ter matado um Zumbi, 

se não existirem mais Zumbis nesta Loja, o jogador 

pode revelar o Marcador de Desconhecido e resolvê-lo 

(veja a seguir).

SALVAR OS 
DESCONHECIDOS

RESTOS – Jogue o Dado de Luta:

ou = Cure 1  .

ou = Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Se você iniciar seu Turno em uma Sala 

sem um Zumbi, seu primeiro movimento 

pode levar você até 2 Salas de distância 
(no lugar de apenas 1).

Rapido como um raio
ATLETA

'

ÍNICIO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

PEGANDO UMA FREQUÊNCIA:
Se uma Frequência foi coletada, ganhe as  e 

avance o Marcador de Objetivo 1 espaço adiante:

USANDO O RÁDIO:
• O Jogador deve estar na mesma Sala que 

o Rádio para poder pegá-lo. Coloque o 

Rádio na Carta do Jogador que o pegou.

• O Jogador que carrega o rádio pode 

deixá-lo em qualquer Sala, a qualquer 

momento.
• Os Jogadores podem pegar ou entregar 

o Rádio para outro Jogador que esteja 

na mesma sala (pedindo permissão 

primeiro).
• Se um Jogador morre enquanto 

carregava o Rádio, então o Rádio fica no 

chão da Sala onde ele morreu.OBJETIVO:
Coletar Cartas de “Frequência” enquanto carregar o Rádio.

COMPONENTES:

1 Marcador de Rádio e outro de Objetivo.

PREPARAÇÃO:

Coloque o Rádio no Pátio e o Marcador de 

Objetivo no campo “INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:

Enquanto um jogador estiver carregando o 

Rádio, ele poderá pegar Cartas “Frequência” que 

aparecem nas Lojas.

Apenas o jogador que estiver carregando o rádio 

pode pegar Cartas “Frequência” durante o jogo. 

A Loja deve estar livre de Zumbis para o jogador 

poder pegar a carta.

Pegar 3 Cartas “Frequência”

enquanto estiver com o Rádio

CHAMAR O C.C.D. 
(centro de controle de 

doenças)

Receba 1

PEGUE SUPRIMENTOS - Leve o Marcador 

de Suprimento até o Pátio para reparar 2 

 e comprar uma Carta de Suprimento.

LOJA DE FERRAGENS 
ACABE COM ISSO
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NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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Quando você Reparar a Barricada, 

recupere 3  no 
lugar de 2 e receba 1 . 

Nada como uma chave inglesa
MECANICO' '

1 2 3 4
INÍCIO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

RETORNANDO PARA O PÁTIO:
Assim que entrar na Praça carregando uma Peça, 

avance o Marcador de Objetivo 1 espaço adiante. 

Depois inicie o desafio novamente colocando a Peça 

no próximo espaço listado na Trilha desta Carta.

USANDO AS PEÇAS:
• O Jogador que carrega uma Peça, 

pode deixá-la em qualquer Sala, a 

qualquer momento.

• Os Jogadores podem pegar ou 

entregar a Peça para outro Jogador 

que esteja na mesma sala (pedindo 

permissão primeiro).

• Se um Jogador morre enquanto 

carregava a Peça, então a Peça fica no 

chão da Sala onde ele morre.

OBJETIVO:
Coletar todas as Peças do Helicóptero e trazê-

las para o Pátio.

COMPONENTES:

1 Marcador de Peça e 

1 Marcador de Objetivo.

PREPARAÇÃO:

Coloque a Peça na Sala com o ícone 1 e o 

Marcador de Objetivo no campo “INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:

Depois de entrar em uma Sala com uma Peça 

e, se necessário ter matado um Zumbi, caso 

não existam mais Zumbis nesta Loja, o jogador 

pode pegar a Peça e colocá-la na sua Carta de 

Jogador. Ele deve levar esta Peça para o Pátio.
Pegar 4 Peças e trazê-las para o Pátio.

CONSERTAR O 
HELICÓPTERO

PEGUE SUPRIMENTOS - Leve o Marcador 

de Suprimento até o Pátio para reparar 2 

 e comprar uma Carta de Suprimento.

PAPÉIS & CORES

11

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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A qualquer momento você pode gastar 

1  para olhar qualquer Carta de 

Procura ainda não revelada.

Questionario
PROFESSORA

'

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

OBJETIVO:
Deposite Armas e Munição no Esconderijo.

COMPONENTES :

1 Marcador de Objetivo.

PREPARAÇÃO:

Coloque o Marcador de Objetivo no campo “0” 

desta carta.

DURANTE O JOGO:

Os jogadores podem depositar Armas e Munição 

no Esconderijo nesta carta.

As Armas e Munições colocadas no Esconderijo 

não podem mais ser retiradas de lá.

ESCONDERIJO DE ARMAS:
Quando um Jogador entrar no Pátio, ele 

pode colocar uma Arma que ele esteja 

carregando em um dos três espaços 

deste Esconderijo e remover a Carta de 

Arma correspondente do jogo.

Acumular 3 Armas e 13 Munições.

1 2

0 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13

3

1 2

0 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13

3

ESCONDERIJO DE MUNIÇÃO: 
Quando um Jogador entrar no Pátio, ele pode 

colocar  de sua Carta de Jogador para os 

espaços do Esconderijo (avançando o Marcador de 

Munição). Quando um jogador receber um efeito 

“Receba ” ele pode imediatamente colocá-la no 

Esconderijo, ao invés de em sua Carta de Jogador.

MONTE UM 
ARSENAL

LIQUIDAÇÃO – Troque 1 Arma que 

você esteja carregando por qualquer 

outra Arma de qualquer Loja. Receba 1

1º LUGAR 
ARTIGOS 
ESPORTIVOS
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NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Se você terminar seu Turno em uma 

Loja com 2 Zumbis remanescentes, 

imediatamente receba 2 .

Aponte e click
FOTOGRAFA'

A B C

DD

C B A

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

INGREDIENTE CORRETO:
Se a letra do Ingrediente corresponder ao 

próximo espaço na Trilha abaixo, coloque-o 

na Trilha. Siga as setas até que todos os 

Ingredientes tenham sido encontrados.

INÍCIO

INGREDIENTE INCORRETO:
Se a letra do Ingrediente não corresponde 

ao próximo espaço na Trilha abaixo, 

coloque-o fechado de volta ao local onde ele 

se encontrava.

OBJETIVO:
Descobrir a Cura encontrando os 8 ingredientes na 

ordem correta.

COMPONENTES:
8 Marcadores de

Ingredientes.

PREPARAÇÃO:
Misture os ingredientes e coloque-os fechados (com a 

face voltada para baixo), sobre cada um dos ícones  .

DURANTE O JOGO:

Depois de entrar em uma Sala com um Ingrediente e, 

se necessário ter matado um Zumbi, caso não existam 

mais Zumbis nesta Loja, o jogador pode olhar o 

Ingrediente e falar para os demais Jogadores. 

Os jogadores podem falar entre si sobre quais 

ingredientes eles viram. 

Encontre 8 Ingredientes na ordem certa.

DESCOBRIR A 
CURA

FASE BÔNUS - Se você realizar um Ataque 

Corpo a Corpo contra um Zumbi nesta Sala, 

receba 1 Movimento extra neste Turno.

PASSAGEM 
SECRETA

MUNDO MEEPLE

1

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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Se você matar 3 Zumbis com ataques a 

distância, o terceiro não custa nenhuma  .

Armado e carregado
GUARDA DE SHOPPING

SAÍDA 
REAL

SAÍDAS 
BLOQUEADAS

SÍMBOLO

SÍMBOLO

SÍMBOLO

SÍMBOLO

NÚMERO

NÚMERO

NÚMERO

NÚMERO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

OBJETIVO:
Encontre a Saída correta e escape.

COMPONENTES:
8 Marcadores 

de Saída.

PREPARAÇÃO:
Misture as 8 Saídas e coloque cada um deles fechada (com 

a face voltada para baixo), no símbolo de entrada de cada 

Loja.

DURANTE O JOGO:

Depois de entrar em uma Sala com uma Saída e, se 

necessário ter matado um Zumbi, caso não existam 

mais Zumbis nesta Loja, o jogador pode revelar a Saída e 

colocar nesta Carta.

SÍMBOLOS E NÚMEROS:

Independente de serem símbolos ou números, os primeiros 

3 símbolos e os primeiros 3 números são saídas bloqueadas. 

Apenas o quarto Marcador de cada tipo é uma Saída Real (a 

entrada com o símbolo e número correspondente).

AGORA FUJA!
Assim que os Marcadores da Saída Real 

estiverem sobre esta carta, e depois 

de completar os outros 2 objetivos, 

todos os jogadores devem estar na sala 

correspondente simultaneamente para 

completar esse objetivo.

Encontre a Saída Real e tenha todos 

os Jogadores nessa Sala (deve ser 
completado por último).

CLEARANCE SALE- Swap 1 

Weapon you are carrying with 

any 1 Weapon in any Store.
Gain 1

1ST PLACE 
SPORTING 
GOODS

22

NÚMERO

SÍMBOLO

FUJA DO 
SHOPPING

INÍCIO
1 2 3 4 5

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

CAPTURA BEM SUCEDIDA:
Remova o Zumbi da Sala e avance o Marcador de 

Objetivo 1 espaço adiante na Trilha. Isto não conta 

como um Acerto Crítico, logo o Jogador não ganha o 

bônus de um Combate corpo a corpo.

TENTATIVA DE CAPTURA:
Quando entrar em uma Sala com um 

Zumbi Isolado, declare se este é um 

Ataque corpo a corpo ou uma Tentativa 

de Captura. Se for uma Captura:

• /  =  Receba os Danos, role novamente

•  =  Sem efeito, role novamente

•  =  Captura bem sucedida

Você deve continuar rolando até que 

obtenha um resultado . Nenhuma 

habilidade pode ser usada para auxiliar 

as rolagens.

OBJETIVO:
Capture Zumbis Isolados.

COMPONENTES:

1 Marcador de Objetivo.

PREPARAÇÃO:

Coloque o Marcador de Objetivo no campo 

“INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:

Os Jogadores tentarão capturar Zumbis Isolados, 

realizando uma Tentativa de Captura. Um Zumbi 

é considerado Isolado se ele for o único Zumbi em 

uma Loja.

Capture 5 Zumbis.

CAPTURAR OS 
INFECTADOS

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

ENTRANDO NA PRAÇA:
Assim que um Esquadrão entrar no Pátio, coloque-o 

em qualquer dos espaços abaixo e realize sua ação 

(cada espaço só pode ser ocupado por um Esquadrão).

Todos os 
jogadores 
recuperam 

1 .

Todos os 
jogadores 
recebem 

1 .

Repare 1 . Mate 2 
zumbis 

quaisquer .

MATANDO ZUMBIS:
Se um Esquadrão entrar em uma Sala 

com um Zumbi, o Zumbi é morto.

RECUAR:
Se um esquadrão estiver Cercado, ele 

retorna imediatamente para sua posição 

inicial, ao lado da Loja de esquina.

OBJETIVO:
Trazer os Esquadrões do Exército para o Pátio.

COMPONENTES:

4 Marcadores de 

Esquadrão.

PREPARAÇÃO:

Coloque cada Esquadrão, com o lado cinza 

voltado para cima, do lado de fora da entrada de 

cada uma das 4 Lojas de esquina.

DURANTE O JOGO:

Durante seu Turno você pode mover 1 Esquadrão 

qualquer no lugar de mover seu ITEMeeple. 

Você pode realizar isto em qualquer dos seus 3 

movimentos (até todos 3). Os esquadrões devem 

se mover seguindo as Setas mostradas nas Salas.
Traga pelo menos 3 Esquadrões para o Pátio.

TRAZER O 
EXÉRCITO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

REINICIE O OBJETIVO: misture as Pistas remanescentes (não 

as que foram acertadas como origens) e coloque uma no 

campo “ORIGEM” desta carta e as demais nos campos 

marcados com em ordem ascendente. Independente 

de acerto ou erro, seu Turno acaba imediatamente. 

ORIGEM

ADIVINHAR A ORIGEM: O Jogador escolhe 

uma das Pistas que ele ache que possa 

ser a Origem (Pista sobre esta Carta de 

Objetivo), falando em voz alta. Depois ele 

revela a Origem.

SE ESTAVA CORRETO: Coloque a pista sobre a 

imagem correspondente abaixo e reinicie 

(veja abaixo).

Se incorreto: ATodos os Jogadores perdem 2

 e reinicie (veja abaixo).

OBJETIVO:
Investigue pistas para 

encontrar 3 fontes da epidemia.

COMPONENTES:
5 Marcadores 

de Pistas.

PREPARAÇÃO:
Embaralhe as 5 Pistas e coloque 4 delas fechadas 

(com a face para baixo), nos 4 espaços marcados com

. A quinta Pista é colocada fechada, no espaço 

“ORIGEM” desta carta.

DURANTE O JOGO:

Depois de entrar em uma Sala com uma Pista e, se 

necessário ter matado um Zumbi, caso não existam 

mais Zumbis nesta Loja, o jogador pode revelar a Pista 

e mostrar para todos os demais jogadores. Depois ele 

pode tentar adivinhar a origem. 

Traga 3 Origens para a epidemia.

BIO-ARMABIO-ARMA

VÍRUSVÍRUS

FUNGOFUNGO

MAGIA NEGRAMAGIA NEGRA

RADIAÇÃORADIAÇÃO

INVESTIGUE 
A ORIGEM

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 1 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

COMPONENTES

14 Cartas de Jogadores  (com lados para humanos e zumbis)

9 Cartas de Objetivo (com lados cooperativos e competitivos)

4 ITEMeeples®

2 Veículos
(Moto / Carro de polícia)

18 Zumbis

1 Dado de 
Luta

12 Indicadores de 
Objetivos e 3 de Horda 4 Marcadores de Salas e 29 de Objetivo

4 Marcadores de 
sobreviventes

1 Barricada

12 Itens 4 Marcadores
de dano

4 Marcadores 
de munição

32 Cartas de Procura

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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  Se você matar o último Zumbi de 

uma Loja, receba 1 . 

Varrendo
ZELADOR

Receba 1

MOTO – Use a moto. Faça mais 3 Movimentos e termine 

seu Turno/ Depois disso retorne a moto para esta Sala 

(seu ITEMeeple fica onde terminou o Turno).

2

ESTACIONAMENTO Z

2

PASSAGEM 
SECRETA

HUR JÓIAS

1

Receba 1

MONTAR ARMADILHA – Coloque 1 Marcador 

de Armadilha, com o lado “armado” para cima 

(lado colorido), em uma Sala desta Loja ou 

de uma Loja adjacente. Se um Zumbi entrar 

naquela Sala, ele é morto imediatamente. 

Retorne Marcadores de Armadilhas usados 

para esta sala com o lado cinza voltado para 

cima. Não é possível existir mais do que 2 

armadilhas armadas simultaneamente.AMP 
ELETRÔNICOS

2

Cure 2 

BARRICADA– Entre com um Marcador de Suprimento para reparar 2  e comprar 1 Carta de Suprimento. 

  PÁTIO COOPERATIVO

PEGAR

' '

Voce me ouve?

Frequencia

' '

Imediatamente receba 1 ,

e descarte esta carta.

 Cenário Chamar o C.C.D: 

Você deve ter o Rádio. 

Avance o Marcador de Objetivo. 

PEGAR
Pr imeiros Socorros

z

'Foi so um arranhao

Imediatamente recupere 2 ,

e descarte esta carta.

PEGAR

z

'Foi so um arranhao

Pr imeiros Socorros

Imediatamente recupere 2 ,

e descarte esta carta.

CORTE LIMPO

Corte limpo

Machete

Se você rolar  durante um 

Ataque Corpo a Corpo, você pode 

usar o Movimento livre para mov-

er-se em até 2 Salas.

ARMA DE LONGO ALCANCE

'
Flechas reutilizaveis

Besta

Se você realizar um Ataque a 

Distância, imediatamente role o 

Dado de Luta. Se o resultado for 

, você não gasta 1 .

ARMA DE LONGO ALCANCE

Atire e reze

Submetralhadora

Se você realizar um Ataque a 

Distância você pode gastar 2 

para matar 2 Zumbis em Salas 

adjacentes a você.

ARMA DE LONGO ALCANCE

Fogo de cobertura

Uzi

Depois de realizar um Ataque a Distância 

você pode gastar 1 adicional para 

Mover outro jogador de uma Sala 

adjacente em até 2 Salas longe. (Peça, 

primeiro, permissão ao jogador. Ele não 

realiza nenhuma ação).

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Quando outro jogador matar 3 ou mais 

Zumbis em um único Turno, receba 1 .

Pesquisa de Campo
CIENTISTA

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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Quando usar um veículo, você recebe 

1 movimento adicional e o resultado 

de seu primeiro ataque corpo a corpo 

automaticamente é  .

Acelerando
GREASER

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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Se você não matar nenhum Zumbi 

no seu Turno, recupere 2 .

Espirito livre
H IP P IE

'

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca

MO
CH

ILA
 –

 Ca
rre

gu
e u

ma
 qu

an
tid

ad
e q

ua
lqu

er
 de

 Ite
ns

Depois de revelar sua Carta de Procura, você pode 

gastar 1  para cancelar o passo Verificar Ruídos 

(Zumbis ainda serão adicionados normalmente).

Servico com sorriso
ASSISTENTE DE FAST FOOD

'

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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      Se você rolar um durante um 

ataque corpo a corpo, você pode se 

mover 2 Salas no lugar de 1.

Destruindo
POPSTAR

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Sempre que um jogador qualquer Reparar 

a Barricada, você pode recuperar 1  de 

qualquer jogador

Novo em folha
MEDICO'

NO SEU TURNO
1.  Você DEVE se mover 3 vezes:

        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a  
           Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.

2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:
         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

P istolaFaca
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Ao final de seu Turno você pode pagar 1  

para coletar 1 Carta de Procura na sua Loja, 

mesmo que ainda existam Zumbis nela.

Desconto de Chumbo
SOBREVIVENTE

ARMA DE LONGO ALCANCE

'Saque rapido

'Revolver

Se você Fugir, você pode gastar 1 

imediatamente para matar o Zumbi e 

não receber nenhum Dano.

ARMA DE LONGO ALCANCE

Chegue perto

Espingarda

Você pode realizar um Ataque a 

Distância mesmo que o Zumbi 

alvo se encontre na mesma Sala 

que você

ARMA DE LONGO ALCANCERifle de Assalto

z '
Visao alem do alcance

Você pode realizar um Ataque 

a Distância em um Zumbi até 2 

Salas longe.

ARMA CORPO A CORPO

Danos movidos a gasolina

Motoserra

Se você rolar  ou  durante 

um Ataque Corpo a Corpo, depois 

de receber os Danos, você pode 

realizar um Movimento Livre, 

como se tivesse rolado  .

ARMA CORPO A CORPO

' '
Em caso de emergencia

Machado

Se você Fugir, antes de receber 

Danos, imediatamente realize um 

Ataque Corpo a Corpo 

(  = ).

ARMA CORPO A CORPO

z

Grande rebatida

Bastao Farpado

Se você rolar durante um 

Ataque Corpo a Corpo, você pode 

perder 1  

para converter o  em .

ARMA CORPO A CORPO

Bola!

Taco de Golf

Se você rolar  durante um 

Ataque Corpo a Corpo, no lugar de 

se mover, você pode realizar ime-

diatamente um Ataque a Distância 

livre.

9 Cartas de Loja (impressos em ambos os lados)

ARMA CORPO A CORPO'

Porta? Faca sua porta!

P e  d e  C a b r a

'

Depois de realizar um Ataque 

Corpo a Corpo, seu próximo 

Movimento pode ser para a 

Entrada de uma Loja adjacente.

EVENTO

z

Nao resta nada

z

Explosao

Escolha 1 Arma ou Item que você 

esteja carregando e remova-o 

do jogo OU perca 1 . Depois, 

descarte esta carta.

EVENTO

z

Nao resta nada

Explosao

z

Escolha 1 Arma ou Item que você 

esteja carregando e remova-o 

do jogo OU perca 1 . Depois, 

descarte esta carta.

Zumbi

Apenas uma mordida

EVENTO

Coloque um Zumbi adicional nesta 

Loja e descarte esta carta.

Zumbi

Apenas uma mordida

EVENTO

Coloque um Zumbi adicional nesta 

Loja e descarte esta carta.
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PRÓLOGO
O surto zumbi se espalhou por todo o país e os mortos não mais 
permanecem mortos. Acuados no Shopping Echo Ridge, um 
pequeno grupo de humanos de todas as classes sociais deverá 
salvar o mundo. Eles terão que manter suas cabeças frias e suas 
armas carregadas ao enfrentar cara a cara esta horrível onda de 
mortos-vivos. Com algum pensamento rápido e tiros de sorte, 
talvez eles consigam atingir seus objetivos e permanecerem vivos... 
ou servir de lanche.

MODOS DE JOGO
Este jogo possui 5 formas diferentes de jogar:

O modo Cooperativo vs. Zumbi  é o primeiro a ser descrito no 
manual, a partir da página 4 (Preparação do Jogo). 

Os demais modos de jogo são realizados com pequenas alterações, 
as quais são descritas em Outros Modos de Jogo  (página 16).

VS.

VS.

1. Cooperativo vs. Zumbis  (3-5 jogadores): um time de 
jogadores humanos contra um jogador zumbi

2. Cooperativo (2-4 jogadores): um time de jogadores 
humanos versus zumbis controlados por uma 
Inteligência Artificial (IA) do jogo

3. Competitivo vs. Zumbis  (3-5 jogadores): 
jogadores humanos jogando cada um por si versus 
um jogador zumbi

4. Competitivo (2-4 jogadores): jogadores humanos 
jogando cada um por si versus zumbis controlados 
por uma IA do jogo 

5. Solo (1 jogador): um único jogador humano versus zumbis 
controlados por uma IA do jogo
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1. Posicione todas as 9 Cartas de Loja (a partir de agora chamadas simplesmente de 
Lojas) formando o Mapa do Shopping:

A. Posicione o Pátio no centro da mesa com o lado marcado como “Pátio Cooperativo” 
voltado para cima.

B. Posicione as demais 8 Lojas  de forma aleatória, incluindo qual lado, 
ao redor do Pátio. Note que todos os Símbolos de Entrada devem 
estar para o lado externo do Shopping (alguns estarão de cabeça 
para baixo – veja Diagrama de Preparação na página 5).

C. Coloque 1 Zumbi em cada Símbolo de Entrada (8 Zumbis no 
total).

2. No Pátio:

D. Coloque a Barricada no espaço “2” do Contador de Barricada.
E. Coloque 2 Marcadores de Sobreviventes na área de Estoque.

3. Escolha um jogador para ser o Jogador Zumbi. Ele embaralha as Cartas de Jogador embaixo da mesa e, 
aleatoriamente, compra 3 delas e escolhe 1 para manter, colocando-a com o lado Zumbi  voltado para cima 
(as cartas não escolhidas são reembaralhadas com as demais Cartas de Jogador). Depois:

F. Coloque 1 Indicador de Horda (cubo verde) no espaço “1” do Contador de Horda de 
sua Carta de Zumbi. Deixe os outros 2 Indicadores de Horda ao alcance.

G. Todos os demais Zumbis formam um estoque ao lado do Jogador Zumbi.

4. Todos os demais jogadores (humanos) recebem, aleatoriamente, 3 Cartas de Jogador cada e 
escolhem 1 para manter. Esta carta é deixada com o lado Humano para cima. Depois:

H. Escolha um ITEMeeple e coloque-o na sala central do Pátio.

I. Pegue um Marcador de Dano (correspondente à cor do ITEMeeple) e coloque-o no 
espaço “0” do mostrador de sua Carta de Jogador.

J. Pegue um Marcador de Munição e coloque-o no espaço “9” de sua Carta de Jogador.
K. Devolva todas as Cartas de Jogador e Marcadores de Munição e Dano não utilizados para 

a caixa.

5. Embaralhe as 9 Cartas de Objetivo embaixo da mesa e, aleatoriamente, compre 3 delas. 
Coloque-as sobre a mesa, uma ao lado da outra, com o lado “Objetivo Cooperativo” para 
cima. Siga as instruções de preparação destas cartas, que podem incluir adicionar mais 
peças ou marcadores que estão na caixa do jogo. Se um Indicador de Objetivo (cubo colorido) 
for necessário, escolha qualquer cor de um jogador para usar.

6. Escolha um jogador para criar o Monte de Procura e o Monte de Suprimento (veja 
Criando o Monte de Procura e Suprimento, pág. 6):
L. Coloque o Monte de Suprimento fechado (com o verso para cima), próximo ás 

Cartas de Objetivo.
M. Coloque o Monte de Procura, fechado próximo da Carta do Jogador Zumbi. Este 

jogador compra para sua mão 8 cartas deste monte.
N. De sua mão de 8 Cartas de Procura, o Jogador Zumbi escolhe 1 carta para ser 

colocada, fechada na frente de cada jogador humano (os jogadores humanos não 
podem olhar essas cartas ainda), e mantém as restantes na sua mão.

PREPARAÇÃO DO JOGO (para modo Cooperativo vs. Zumbi)

Símbolo de Entrada

LIQUIDAÇÃO – Troque 1 Arma que 
você esteja carregando por qualquer 
outra Arma de qualquer Loja. Receba 1

1º LUGAR 
ARTIGOS 
ESPORTIVOS

22

VS.
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7. Posicione o Dado de Luta e os 12 Itens próximos do Monte de Suprimento.
8. Posicione os componentes das Lojas em seus respectivos locais:

O. Coloque o Veículo (Moto / Carro Polícia) na sua marcação no Estacionamento Z / Escritório de 
Segurança de Echo Ridge. O veículo utilizado depende de quais lojas estão presentes.

P. Coloque 2 Marcadores de Armadilha, com o lado cinza voltado para cima, ao lado 
da Amp. Eletrônicos / Brinquedos MBR.

Q. Coloque os 2 Marcadores de Suprimento em ambos os locais correspondentes 
aos seus números
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Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala até 2 de distância e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente.

Quando um jogador estiver Cercado em uma Sala com um símbolo de entrada, ele perde 1  adicional. 

ADOLESCENTE ZUMBIADOLESCENTE ZUMBI

NO SEU TURNO1.  Você DEVE se mover 3 vezes:        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a             Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Se você iniciar seu Turno em uma Sala sem um Zumbi, seu primeiro movimento pode levar você até 2 Salas de distância (no lugar de apenas 1).

Rapido como um raio
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Cure 2 

BARRICADA– Entre com um Marcador de Suprimento para reparar 2  e comprar 1 Carta de Suprimento. 

  PÁTIO COOPERATIVO

Receba 1

MONTAR ARMADILHA – Coloque 1 Marcador 
de Armadilha, com o lado “armado” para cima 
(lado colorido), em uma Sala desta Loja ou 
de uma Loja adjacente. Se um Zumbi entrar 
naquela Sala, ele é morto imediatamente. 
Retorne Marcadores de Armadilhas usados 
para esta sala com o lado cinza voltado para 
cima. Não é possível existir mais do que 2 
armadilhas armadas simultaneamente.

AMP 
ELETRÔNICOS

2

Receba 1

MOTO – Use a moto. Faça mais 3 Movimentos e termine 
seu Turno/ Depois disso retorne a moto para esta Sala 
(seu ITEMeeple fica onde terminou o Turno).

2

ESTACIONAMENTO Z

2

LIQUIDAÇÃO – Troque 1 Arma que 
você esteja carregando por qualquer 
outra Arma de qualquer Loja. Receba 1

1º LUGAR 
ARTIGOS 
ESPORTIVOS

22

PASSAGEM 
SECRETA

HUR JÓIAS

1

FASE BÔNUS - Se você realizar um Ataque 
Corpo a Corpo contra um Zumbi nesta Sala, 
receba 1 Movimento extra neste Turno.

PASSAGEM 
SECRETA

MUNDO MEEPLE
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PEGUE SUPRIMENTOS - Leve o Marcador 
de Suprimento até o Pátio para reparar 2 

 e comprar uma Carta de Suprimento.

PAPÉIS & CORES

11

Carta de HumanoCarta de Zumbi
Marcador de Dano – 0

Marcador de Munição - 9Indicador de Horda no 1

Estoque de Zumbis

Carta de Procura 
(Fechada)

Monte de 
Procura

Monte de 
Suprimentos

Dado de Luta e Itens

Marcadores 
de

Armadilha

Veículo
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CRIANDO O MONTE DE PROCURA E SUPRIMENTO
1. Separe as cartas de acordo com seus 

tipos: Pegar, Evento, Arma e Mochila.

2. Pegue todas as Cartas de Pegar e de 
Evento e embaralhe-as juntas, formando 
o MONTE A, deixando-o fechado

3. Pegue todas as Cartas de Arma e de 
Mochila e embaralhe-as juntas. Compre 
12 Cartas deste monte, sem revelar 
quais  são, formando o MONTE B, 
deixando-o fechado. As demais cartas 
formam um terceiro monte, o Monte de 
Suprimento (C), deixando-o fechado. 
Coloque o MONTE C próximo às Cartas 
de Objetivo.

4. Embaralhe o MONTE A e B juntos para 
formar o Monte de Procura (24 cartas).

VISÃO GERAL DO JOGO
O jogador que mais recentemente esteve em um shopping é o jogador inicial 
(ou escolha um outro método qualquer para definir e lembrar quem é o 
jogador inicial). O jogo transcorre ao longo de uma série de Turnos realizados 
pelos Jogadores Humanos e, após cada Turno, o Jogador Zumbi realiza uma 
ação. Isto continua até que os Humanos ou o Zumbi atinjam seus objetivos:

OBJETIVO DOS JOGADORES HUMANOS
Completar suas 3 Cartas de Objetivo. Se eles 
conseguirem realizar isto antes do Monte de 
Procura acabar, eles ganham.

OBJETIVO DO JOGADOR ZUMBI
Matar os Humanos e atacar o Pátio até que não 
reste nenhum Sobrevivente OU evitar que os 
Humanos completem seus Objetivos até que todo 
o Monte de Procura seja revelado e eles tenham, 
cada um, um último Turno. O Jogador Zumbi (ou a 
IA do jogo) ganha nesta situação.

Pegar Evento Arma Mochila

Monte A = 12 cartas

Monte de 
Suprimento

Monte de Procura

Monte B = 12 cartas

Montes A + B = 
24 cartas

Monte C = 
demais cartas
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DANOS E MUNIÇÃO
Todos os Jogadores Humanos vão gerenciar dois “recursos” 
essenciais em suas Cartas de Jogador: Dano e Munição. Eles são 
monitorados de forma distinta e possuem diferentes funções.

• Dano: Quando você recebe um Dano ( ), você move o Marcador 
de Dano um espaço da esquerda para a direita em sua trilha. Você 
deve ter em mente quantos Danos você recebe (veja Comido Vivo, 
logo abaixo). Você pode usar certas habilidades para curar Danos 
(movendo seu Marcador da direita para a esquerda na trilha).

• Munição: Quando você usa uma Munição ( ), você move o Marcador de 
Munição um espaço da direita para a esquerda na sua trilha. Você pode 
ganhar Munição através de certas habilidades (movendo seu Marcador 
da esquerda para a direita), e você precisa ser cuidadoso para manter 
sua Munição abundante.

Recebendo Danos Gastando Munição
Comido Vivo

ON YOUR TURN:1.  You MUST Move 3 times:        > After each Move, you may kill 1 Zombie and, if the             Store is empty, use your Room’s ability or collect Items.2.  Search the Store / Add new Zombies:         > Reveal your Search Card, and take a new one.

MELEE ATTACK – Roll Melee Die RANGED ATTACK – Spend 1

P istolKnife
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CK
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CK
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s
If you start your Turn in a Room without a Zombie, your first Move may take you 2 Rooms away instead of only 1.

Fast as Lightning

ATHLETECOMIDO VIVO
Um Jogador Humano é Comido Vivo se seus Marcadores de Munição e Dano se 
encontram no mesmo espaço ou se cruzam. Isto mostra que seu personagem 
está muito fraco ou pouco equipado para sobreviver.

Ele imediatamente coloca TODAS as suas Cartas e Itens que ele possuía abertos 
(com a frente para cima), ao lado da Loja onde ele morreu (se ele morreu enquanto 
estava na Pátio devido a um efeito, escolha uma Loja qualquer). Se não existirem 
mais Marcadores de Sobreviventes no Pátio, os humanos perdem o jogo. Caso 
contrário, remova 1 Marcador de Sobrevivente do jogo e retorne o ITEMeeple 
daquele jogador para a Pátio.

O Jogador Humano entrega sua Carta de Jogador para o Jogador Zumbi, que 
a vira para o lado Zumbi e posiciona um novo Indicador de Horda no espaço 
“1” ganhando as habilidades da carta. O Jogador Humano compra uma nova 
Carta de Jogador dentre as que não foram utilizadas na partida e posiciona seu 
Marcador de Dano no ‘0’ e de Munição no ‘9’.

Se isto acontecer no meio de um Turno, este Turno termina imediatamente. O 
Jogador Humano ainda precisa virar sua Carta de Procura conforme usual, com 
o Jogador Zumbi realizando ações.
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TURNO HUMANO
1. A cada Turno você DEVE se mover 3 vezes. 

Cada Movimento pode, potencialmente, 
consistir das seguintes ações (A, B e C):

A. Matar 1 Zumbi
B. Usar Habilidades de Sala OU 
 Interagir com um Marcador
C. Coletar Itens

2. Realizar uma Procura na Sala Atual (veja página 11)

TURNO ZUMBI (veja página 12)

Depois do Humano ter terminado seu Turno, o Jogador Zumbi verifica 
se o Humano “fez algum ruído”. Então o Jogador Zumbi adiciona novos 
Zumbis ao Shopping. Depois do Zumbi ter completado seu Turno, o 
Jogador Humano do lado esquerdo do último Jogador Humano que teve 
um Turno tem a vez e realiza seu próprio Turno.

Isto deve continuar até que todo o Monte de Procura tenha sido 
utilizado e todas as Cartas de Procura tenham sido reveladas. Depois 
disto, cada Jogador Humano realizará mais um Turno e o jogo acaba. 

MOVIMENTO
Você deve se mover para uma Sala adjacente. Se 
uma Sala está conectada com outra através de 
uma parede, elas são consideradas adjacentes. Isto 
inclui mover-se, através de paredes, para Salas 
que encontram-se, uma ao lado da outra, em Lojas 
diferentes, mesmo que as paredes não mostrem 
portas. Tematicamente, imagine que os Humanos 
estão se movendo através de partes destruídas da 
parede.
Mesmo se você iniciar seu Turno em uma Sala com 
um Zumbi(veja Cercado, na pág. 14), você DEVE se 
mover primeiro, ainda que isto o leve para uma Sala com outro Zumbi.

A REGRA DE OURO
Mantenha-se em movimento! Você DEVE fazer um Movimento 
antes de poder realizar quaisquer ações adicionais. Os Zumbis podem 
ser meio lentos, mas eles não vão deixar você sentar-se e esperar.

Cure 2 

BARRICADA– Entre com um Marcador de Suprimento para reparar 2  e comprar 1 Carta de Suprimento. 

  PÁTIO COOPERATIVO

RESTOS – Jogue o Dado de Luta:
ou

=
 Cure 1

 .
ou

=
 Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1
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Ataque a Distância  (usando arma de longo alcance):

Se você entrar em uma Sala que não tenha um 
Zumbi, você pode matar um Zumbi em uma 
Sala adjacente, usando uma arma de longo 
alcance. Para realizar um Ataque a Distância, 
pague 1  para matar o Zumbi. Você não 
pode realizar um Ataque a Distância em um 
Zumbi na mesma Sala que você (observe a 
habilidade da arma que você está utilizando, 
bem como a habilidade do Humano de sua 
Carta de Jogador).

A. MATAR 1 ZUMBI
Depois de se mover para uma Sala, você pode matar 1 Zumbi. Depois 
que um Zumbi for morto, ele é removido da Sala e recolocado no 
estoque geral. Existem duas maneiras de matar um Zumbi:

Ataque Corpo a Corpo (usando uma arma 
corpo a corpo):

Se você mover-se para uma Sala com um 
Zumbi, você deve matá-lo usando um ataque 
corpo a corpo.  Para fazer isto, role o Dado de 
Luta. O dado pode ter os resultados abaixo 
(observe a habilidade da arma que você está 
utilizando, bem como a habilidade do Humano 
de sua Carta de Jogador).

RESULTADOS DO DADO DE LUTA
ACERTO CRÍTICO! Você pode se mover 1 Sala gratuitamente. 
Este efeito é opcional. Se você realizar este movimento livre, 
não realize nenhuma ação adicional na Sala que você acaba 
de deixar. É possível realizar diversos Acertos Críticos em 
sequência.

Sem efeitos adicionais.

Receba 1 . 

Receba 2 .

Observação: Independente do 
resultado do Dado de Ataque, um ataque 
corpo a corpo sempre mata o Zumbi.

RESTOS – Jogue o Dado de Luta:
ou = Cure 1  .

ou = Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1

RESTOS – Jogue o Dado de Luta:
ou = Cure 1  .

ou = Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1

Pague 1
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B. USAR HABILIDADES DE SALA OU INTERAGIR COM UM MARCADOR
Depois de mover-se para uma Sala (e matar um Zumbi, se necessário), e 
apenas se a Loja estiver livre de Zumbis (uma Loja é definida como sendo 
todas as 3 Salas desenhadas em uma mesma Carta de Loja), você pode 
realizar a habilidade da Sala e/ou interagir com Marcadores. Uma Sala pode 
ter habilidades e/ou Marcadores de Objetivo (descritos na Carta de Objetivo):

Habilidade Contínua: Use esta habilidade imediatamente e, 
depois, você pode continuar seu Turno. A Habilidade desta 
Sala só pode ser utilizada uma vez por Turno (você não pode 
usar novamente caso você retorne para a mesma sala uma 
segunda vez durante seu Turno).

Habilidade Terminal: Se você usar esta habilidade, seu Turno 
terminará imediatamente e você permanecerá nesta Sala. Você 
ainda revelará sua Carta de Procura, conforme usual  (veja 
Procura na Sala Atual, pág. 11).

Passagem Secreta: Esta sala é considerada “adjacente” a qualquer 
outra sala com uma Passagem Secreta, mas apenas  para 
propósitos de movimento  (não para Ataques a Distância ou outros 
efeitos). Passagens Secretas só podem ser usadas por Jogadores 
Humanos.

Marcadores de Suprimento: Você pode pegar o Marcador de 
Suprimento desta Sala e posicionar o mesmo na sua Carta de 
Jogador para “carregar” ele. Depois de retornar para o Pátio com 
um Marcador de Suprimento, imediatamente avance a Barricada    
( ) 2 espaços na sua trilha (valor máximo 6). Você pode, então, 
comprar 1 Carta do Monte de Suprimento, coletando seu Item 
instantaneamente. Depois, retorne o Marcador de Suprimento 
para sua posição inicial numerada. Se você abrir mão de comprar 
a Carta de Arma do Monte de Suprimento, retorne a carta para o 
monte e reembaralhe o mesmo. Você não pode comprar uma nova 
carta para substituir esta.

Marcadores de Objetivo: Veja as Cartas de Objetivo para 
detalhes sobre como lidar com estes Marcadores.

HABILIDADES DOS HUMANOS
Na Carta de Jogador de cada Humano 
está a habilidade que é disponível 
para o jogador que estiver utilizando 
esta carta.

NO SEU TURNO1.  Você DEVE se mover 3 vezes:        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a             Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Se você iniciar seu Turno em uma Sala sem um Zumbi, seu primeiro movimento pode levar você até 2 Salas de distância (no lugar de apenas 1).

Rapido como um raio

ATLETA
'
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C. COLETAR ITENS
Apenas se a Loja encontra-se livre de Zumbis 
(uma Loja é definida como sendo todas as 3 Salas 
desenhadas em uma mesma Carta de Loja) você 
pode pegar livremente uma ou mais Cartas de 
Procura que encontram-se abertas, ao lado da 
Loja onde você atualmente se encontra. Existem 
3 tipos de cartas que podem ser compradas:

Armas (Corpo a Corpo ou de Longo Alcance): Estas cartas 
são equipadas nos espaços inferiores da Carta do Jogador e o 
item é colocado no seu ITEMeeple. Cada jogador pode carregar 
apenas 1 Arma Corpo a Corpo e 1 Arma de Longo Alcance. 
Durante a fase “Coletar Itens” você pode trocar uma Arma que 
você está carregando por uma que encontra-se na Loja.

Mochila: Estas cartas são colocadas no lado direito da 
sua Carta do Jogador. Elas podem ser usadas a qualquer 
momento durante seu Turno e são descartadas após o uso.

Pegar: Estas cartas são usadas assim que são coletadas 
e, então, imediatamente descartadas.

A qualquer momento durante seu Turno, um jogador pode largar uma 
carta que ele possua. Se algum jogador fizer isto, a respectiva carta 
é colocada aberta, ao lado da Loja onde o jogador se encontrava. 
Se o jogador está no Pátio, coloque a carta ao lado de qualquer Loja  
adjacente (a menos que esteja realizando um Objetivo). Esta é a única 
forma dos jogadores trocarem os itens entre si: largando e coletando.

2. REALIZAR UMA PROCURA NA SALA ATUAL
Após completar 3 Movimentos, o Jogador Humano revela a Carta de Procura 
que encontra-se à sua frente e a coloca ao lado da Loja onde ele se encontra. 
Jogadores Humanos podem coletar esta carta posteriormente, desde que 
esta Loja esteja livre de Zumbis, mas o jogador atual não pode coletar esta 
carta no mesmo Turno em que ela foi revelada. Se o jogador encontra-se no 
Pátio, posicione a Carta em qualquer uma das 4 Lojas adjacentes.

Se a Carta é uma Carta de Evento, imediatamente 
resolva a carta e, depois, descarte-a.

NO SEU TURNO1.  Você DEVE se mover 3 vezes:        > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a             Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens.2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:         > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de Luta ATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1
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Se você iniciar seu Turno em uma Sala sem um Zumbi, seu primeiro movimento pode levar você até 2 Salas de distância (no lugar de apenas 1).

Rapido como um raio

ATLETA
'

ARMA DE LONGO ALCANCE

Chegue perto

Espingarda

Você pode realizar um Ataque a 
Distância mesmo que o Zumbi 

alvo se encontre na mesma Sala 
que você

MOCHILA

Se proteja!

Granada

Quando entrar em uma Loja, 
descarte esta carta para matar 
todos os Zumbis na Loja. Depois 
jogue o Dado de Luta para ver se 

você recebeu algum Dano.
ARMA CORPO A CORPO

' 'Em caso de emergencia

Machado

Se você Fugir, antes de receber 
Danos, imediatamente realize um 

Ataque Corpo a Corpo 
(  = ).
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TURNO DO ZUMBI
Após o Jogador Humano ter Realizado uma 
Procura na Sala Atual e ter revelado sua Carta de 
Procura, o Jogador Zumbi realiza seu Turno. Ele 
segue os seguintes passos, em ordem:

1. Verificar Ruídos
2. Adicionar Zumbis
3. Entregar/Comprar novas Cartas de Procura

1. VERIFICAR RUÍDOS
O Jogador Zumbi verifica se o Símbolo de Entrada 
mostrado na Carta de Procura que acaba de ser 
revelada pelo Jogador Humano coincide com a 
Entrada da Loja na qual o ITEMeeple deste jogador se 
encontra. Se o símbolo na Carta:

• Não for igual à Loja  na qual o Jogador Humano 
se encontra, então este Humano não fez nenhum 
Barulho. Adicione Zumbis normalmente (veja adiante).

• For igual à Loja  na qual o Jogador Humano se encontra, 
então o Humano fez Barulho. Imediatamente escolha 
uma Carta de Zumbi (pode haver mais de uma) e realize 
a ação atualmente marcada pelo Indicador de Horda. Se 
o Jogador Zumbi possui mais de uma Carta de Zumbi, 
ainda assim ele só poderá realizar uma ação desta forma 
em um único Turno. Depois avance o Indicador de Horda 
1 espaço para cima naquela carta (se o Indicador já se 
encontra no quinto espaço, não mova mais ele). Depois, 
adicione Zumbis normalmente (veja adiante).

2. ADICIONAR ZUMBIS
O Jogador Zumbi adiciona 2 Zumbis do estoque em uma ou 
em ambas as Lojas que possuem um Símbolo igual ao da 
Carta de Procura revelada. O Jogador Zumbi decide se ele:

Adiciona ambos os Zumbis (de uma vez) na mesma Loja 
OU se ele irá colocar 1 Zumbi em cada uma das duas 
Lojas.

RESTOS – Jogue o Dado de Luta:
ou = Cure 1  .

ou = Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1

ARMA DE LONGO ALCANCE

Rifle de Assalto

z 'Visao alem do alcance

Você pode realizar um Ataque 
a Distância em um Zumbi até 2 

Salas longe.Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala até 2 de distância e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente.

Quando um jogador estiver Cercado em uma Sala com um símbolo de entrada, ele perde 1  adicional. 

ADOLESCENTE ZUMBIADOLESCENTE ZUMBI

Ruído na 
Carta de 
Procura

Realize ação 
depois mova 

o Indicador de 
Horda
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Quando adicionar Zumbis 
em uma Loja, cada Zumbi 
deve ser posicionado na 
Sala com menor número 
que ainda não tenha um 
Zumbi. Cada Sala pode 
ser ocupada apenas por 1 
Zumbi.

MOVENDO-SE ENTRE LOJAS / PARA O PÁTIO

Quando uma Loja está completamente cheia de Zumbis (nas 3 
Salas), então o novo Zumbi é adicionado na próxima Loja ou no 
Pátio:

• Se é uma Loja de Esquina (diagonal 
ao Pátio), mova-se para a Sala de 
menor número (sem Zumbi) da 
próxima Loja no sentido horário. 
Se todas as 3 Salas desta Loja 
já contiverem Zumbis, então ele 
danifica a Barricada (veja adiante).

• Se é uma Loja de Corredor  
(adjacente ao Pátio), então o Zumbi 
danifica a Barricada (veja adiante).

DANIFICANDO A BARRICADA
Quando adicionar um Zumbi ao Pátio, 
não coloque o Zumbi no Pátio. No 
lugar disso reduza a Barricada em 
1 ponto, movendo-a em sua trilha. 
Se a Barricada chegar a “0”, então  
remova do jogo 1 dos Marcadores 
de Sobrevivente que esteja no 
Pátio e reposicione a Barricada no 
valor “2”. Se não existirem mais 
Marcadores de Sobrevivente no 
Pátio quando a Barricada chegar a 
“0”, então os Humanos perderam.

Cure 2 

BARRICADA– Entre com um Marcador de Suprimento para reparar 2  e comprar 1 Carta de Suprimento. 

  PÁTIO COOPERATIVO

Receba 1

MONTAR ARMADILHA – Coloque 1 Marcador 
de Armadilha, com o lado “armado” para cima 
(lado colorido), em uma Sala desta Loja ou 
de uma Loja adjacente. Se um Zumbi entrar 
naquela Sala, ele é morto imediatamente. 
Retorne Marcadores de Armadilhas usados 
para esta sala com o lado cinza voltado para 
cima. Não é possível existir mais do que 2 
armadilhas armadas simultaneamente.

AMP 
ELETRÔNICOS

2

Receba 1

MOTO – Use a moto. Faça mais 3 Movimentos e termine 
seu Turno/ Depois disso retorne a moto para esta Sala 
(seu ITEMeeple fica onde terminou o Turno).

2

ESTACIONAMENTO Z

2

LIQUIDAÇÃO – Troque 1 Arma que 
você esteja carregando por qualquer 
outra Arma de qualquer Loja. Receba 1

1º LUGAR 
ARTIGOS 
ESPORTIVOS

22

PASSAGEM 
SECRETA

HUR JÓIAS

1

FASE BÔNUS - Se você realizar um Ataque 
Corpo a Corpo contra um Zumbi nesta Sala, 
receba 1 Movimento extra neste Turno.

PASSAGEM 
SECRETA

MUNDO MEEPLE

1

FA
SE

 BÔ
NU

S -
 Se

 vo
cê

 re
ali

za
r u

m 
Ata

qu
e 

Co
rp

o a
 Co

rp
o c

on
tra

 um
 Zu

mb
i n

es
ta 

Sa
la,

 
rec

eb
a 1

 M
ov

im
en

to 
ex

tra
 ne

ste
 Tu

rn
o.

PA
SS

AG
EM

 
SE

CR
ET

A

MU
ND

O 
ME

EP
LE

1

Re
ce

ba
 1

PE
GU

E S
UP

RIM
EN

TO
S -

 Le
ve

 o 
Ma

rc
ad

or
 

de
 Su

pr
im

en
to 

até
 o 

Pá
tio

 pa
ra

 re
pa

ra
r 2

 
 e 

co
mp

ra
r u

ma
 Ca

rta
 de

 Su
pr

im
en

to.

LO
JA

 DE
 FE

RR
AG

EN
S 

AC
AB

E C
OM

 IS
SO

2 2

PEGUE SUPRIMENTOS - Leve o Marcador 
de Suprimento até o Pátio para reparar 2 

 e comprar uma Carta de Suprimento.

PAPÉIS & CORES

11
RESTOS – Jogue o Dado de Luta:

ou = Cure 1  .
ou = Tome estes danos.

PRAÇA DE 
ALIMENTAÇÃO 
DE ECHO RIDGE

1

O Jogador Zumbi vai adicionar 2 Zumbis nesta Loja, que 
possui apenas 1 outro Zumbi na Sala 2. Ele começa colocando 

o primeiro Zumbi na entrada (Sala1) porque ela não possui 
nenhum Zumbi. Depois ele pula as Salas 1 e 2 porque ambas 

já tem 1 Zumbi e coloca seu segundo Zumbi na Sala 3

Cure 2 

BARRICADA– Entre com um Marcador de Suprimento para reparar 2  e comprar 1 Carta de Suprimento. 

  PÁTIO COOPERATIVO

FASE BÔNUS - Se você realizar um Ataque 
Corpo a Corpo contra um Zumbi nesta Sala, 
receba 1 Movimento extra neste Turno.

PASSAGEM 
SECRETA

MUNDO MEEPLE

1
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HABILIDADES DOS ZUMBIS
Fique atento às habilidades dos Zumbis, 
mostradas no topo de todas as Cartas de 
Zumbi. Estas habilidades estão sempre 
ativas e podem afetar a colocação de novos 
Zumbis ou resultar em efeitos desagradáveis 
para os Jogadores Humanos.

SANGRANDO
Se um Zumbi deve ser adicionado, mas não existe nenhum sobrando no estoque, 
para cada Zumbi que o Jogador Zumbi foi impedido de adicionar, o Jogador 
Humano com a  menor quantidade de dano recebe 1 . Se existem jogadores 
empatados nesta condição, então o jogador com a maior quantidade de  
recebe o dano; no caso do empate persistir, os Jogadores afetados decidem.

CERCADO
Se um Zumbi for adicionado na mesma sala que um ITEMeeple, este 
humano está Cercado. Ele recebe imediatamente 1 . No próximo 
Turno deste Jogador, ele DEVE sair desta Sala sem matar este Zumbi 
(ele só pode matar um Zumbi após se mover).

3. ENTREGAR / COMPRAR NOVAS 
CARTAS DE PROCURA
Depois de adicionar Zumbis, o Jogador Zumbi 
escolhe 1 Carta de Procura de sua mão e a 
coloca fechada, na frente do Jogador Humano 
que acabou de revelar uma Carta de Procura. 
O Humano não pode olhar esta carta até o final 
de seu próximo Turno.  

Se você colocou a última carta da sua mão, 
imediatamente compre para sua mão 4 
Cartas de Procura do monte. Se o Monte 
de Procura acabou, continue o jogo até que 
todas as Cartas de procura sejam reveladas, 
então cada Jogador Humano terá mais 1 
Turno e o jogo termina (veja Final do Jogo, a seguir).

Depois disto, o Jogador Humano a esquerda do último Jogador 
Humano que jogou tem a vez e realiza seu Turno.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala até 2 de distância e, depois, adicionar mais um Zumbi na primeira Loja onde você adicionar um Zumbi.

Você pode mover 1 Marcador de Objetivo ou de Suprimento de uma Loja qualquer para uma Sala adjacente.

Quando um jogador estiver Cercado em uma Sala com um símbolo de entrada, ele perde 1  adicional. 

ADOLESCENTE ZUMBIADOLESCENTE ZUMBI

NO SEU TURNO 1.  Você DEVE se mover 3 vezes:         > Depois de cada movimento você pode matar 1 Zumbi  e, se a             Loja estiver vazia, usar a habilidade da Sala e/ou coletar Itens. 2.  Procure na Sala / Adicione novos Zumbis:          > Revele sua Carta de Procura e receba uma nova.

ATAQUE CORPO A CORPO –  Role o Dado de LutaATAQUE A DISTÂNCIA  – Gaste 1

Pistola Faca

MOCHILA – Carregue uma quantidade qualquer de Itens

Se você iniciar seu Turno em uma Sala sem um Zumbi, seu primeiro movimento pode levar você até 2 Salas de distância (no lugar de apenas 1).

Rapido como um raio ATLETA '

MOCHILAAdrenal ina

'
Preciso ir rapido

Descarte esta Carta no seu Turno 

para receber 2 Movimentos 

adicionais.

PEGAR

z

'Foi so um arranhao

Pr imeiros Socorros

Imediatamente recupere 2 ,

e descarte esta carta.

ARMA CORPO A CORPO

' '
Em caso de emergencia

Machado

Se você Fugir, antes de receber 
Danos, imediatamente realize um 

Ataque Corpo a Corpo (  = ).

Zumbi

Apenas uma mordida

EVENTO

Coloque um Zumbi adicional nesta 

Loja e descarte esta carta.

Entregue 
1 Carta de 

Procura
Quando 

ficar sem 
Cartas, 

compre 4 
novas
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ÍNICIO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

PEGANDO UMA FREQUÊNCIA:
Se uma Frequência foi coletada, ganhe as  e avance o Marcador de Objetivo 1 espaço adiante:

USANDO O RÁDIO:
• O Jogador deve estar na mesma Sala que o Rádio para poder pegá-lo. Coloque o Rádio na Carta do Jogador que o pegou.• O Jogador que carrega o rádio pode 

deixá-lo em qualquer Sala, a qualquer momento.
• Os Jogadores podem pegar ou entregar o Rádio para outro Jogador que esteja na mesma sala (pedindo permissão 

primeiro).
• Se um Jogador morre enquanto 

carregava o Rádio, então o Rádio fica no chão da Sala onde ele morreu.

OBJETIVO:
Coletar Cartas de “Frequência” enquanto carregar o Rádio.

COMPONENTES:
1 Marcador de Rádio e outro de Objetivo.

PREPARAÇÃO:
Coloque o Rádio no Pátio e o Marcador de 

Objetivo no campo “INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:
Enquanto um jogador estiver carregando o 

Rádio, ele poderá pegar Cartas “Frequência” que 

aparecem nas Lojas.

Apenas o jogador que estiver carregando o rádio 

pode pegar Cartas “Frequência” durante o jogo. 

A Loja deve estar livre de Zumbis para o jogador 

poder pegar a carta.

Pegar 3 Cartas “Frequência”
enquanto estiver com o Rádio

CHAMAR O C.C.D. 
(centro de controle de 
doenças)

COMPLETANDO OBJETIVOS
Os Humanos precisam completar 3 Objetivos 
e usar os Indicadores de Objetivo para marcar 
seu progresso, seguindo de perto as regras 
mostradas na Carta de Objetivo.
Se um Objetivo está completo, posicione 
o Indicador na caixa “Completo”. Quanto 
todos os 3 Objetivos estiverem completos, os 
Humanos imediatamente ganham o jogo!

FINAL DO JOGO
O jogo termina imediatamente quando:

VITÓRIA dos Humanos:
• Os Jogadores Humanos completaram todos os 3 Objetivos.

VITÓRIA dos Zumbis:
• Não existem mais Marcadores de Sobreviventes no Pátio e um 

Humano é “Comido Vivo”(veja página 7) ou a Barricada chega no 
valor 0.

• Todas as cartas do Monte de Procura foram reveladas e cada 
Jogador Humano já realizou um Turno final.

1 2 3 4INÍCIO

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

RETORNANDO PARA O PÁTIO:
Assim que entrar na Praça carregando uma Peça, avance o Marcador de Objetivo 1 espaço adiante. Depois inicie o desafio novamente colocando a Peça no próximo espaço listado na Trilha desta Carta.

USANDO AS PEÇAS:
• O Jogador que carrega uma Peça, pode deixá-la em qualquer Sala, a qualquer momento.
• Os Jogadores podem pegar ou 

entregar a Peça para outro Jogador que esteja na mesma sala (pedindo permissão primeiro).
• Se um Jogador morre enquanto 

carregava a Peça, então a Peça fica no chão da Sala onde ele morre.OBJETIVO:
Coletar todas as Peças do Helicóptero e trazê-

las para o Pátio.

COMPONENTES:
1 Marcador de Peça e 

1 Marcador de Objetivo.

PREPARAÇÃO:
Coloque a Peça na Sala com o ícone 1 e o 

Marcador de Objetivo no campo “INÍCIO” desta carta.

DURANTE O JOGO:
Depois de entrar em uma Sala com uma Peça 

e, se necessário ter matado um Zumbi, caso 

não existam mais Zumbis nesta Loja, o jogador 

pode pegar a Peça e colocá-la na sua Carta de 

Jogador. Ele deve levar esta Peça para o Pátio.
Pegar 4 Peças e trazê-las para o Pátio.

CONSERTAR O 
HELICÓPTERO

A B C

DD

C B A

OBJETIVO COOPERATIVO

COMPLETO:

INGREDIENTE CORRETO:
Se a letra do Ingrediente corresponder ao próximo espaço na Trilha abaixo, coloque-o na Trilha. Siga as setas até que todos os Ingredientes tenham sido encontrados.INÍCIO

INGREDIENTE INCORRETO:
Se a letra do Ingrediente não corresponde ao próximo espaço na Trilha abaixo, 
coloque-o fechado de volta ao local onde ele se encontrava.

OBJETIVO:
Descobrir a Cura encontrando os 8 ingredientes na 

ordem correta.

COMPONENTES:
8 Marcadores de
Ingredientes.

PREPARAÇÃO:
Misture os ingredientes e coloque-os fechados (com a 

face voltada para baixo), sobre cada um dos ícones  .

DURANTE O JOGO:
Depois de entrar em uma Sala com um Ingrediente e, 

se necessário ter matado um Zumbi, caso não existam 

mais Zumbis nesta Loja, o jogador pode olhar o 

Ingrediente e falar para os demais Jogadores. 

Os jogadores podem falar entre si sobre quais 

ingredientes eles viram. 

Encontre 8 Ingredientes na ordem certa.

DESCOBRIR A 
CURA
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OUTROS MODOS DE JOGO
Adicionalmente ao modo Cooperativo vs. Zumbi, Tiny Epic Zombies 
possui outros 4 excitantes modos de jogo.

COOPERATIVO (2-4 JOGADORES)
Existem algumas alterações nas regras para o jogo Cooperativo sem um Jogador 
Zumbi. As ações do Zumbi são governadas por um sistema de inteligência artificial (IA).

ALTERAÇÕES NA PREPARAÇÃO:
1. Quando posicionar os Marcadores de Sobreviventes, escolha a 

quantidade baseada na dificuldade de jogo desejada.
• 3 para um Jogo Fácil
• 2 para um Jogo Normal
• 1 para um Jogo Difícil
• 0 para um Jogo Épico

2. Escolha uma Carta de Zumbi aleatoriamente. Somente a habilidade 
passiva do Zumbi, no topo da Carta de Zumbi, é utilizada. Nenhum 
Indicador de Horda é necessário.

3. Cada jogador compra 1 carta aleatória do Monte de Procura e a 
coloca fechada, junto da sua Carta de Jogador.

ALTERAÇÕES NOS HUMANOS:
Sem alterações. O jogo funciona exatamente como para o modo 
Cooperativo vs. Zumbi.

ALTERAÇÕES PARA O TURNO DA IA DO ZUMBI:
1. Verificar Ruídos na Carta de Procura revelada:

• Símbolo não corresponde: IA do Zumbi adiciona 1 Zumbi em cada 
uma das 2 Lojas que possuem o símbolo (2 Zumbis no total). 

• Símbolo corresponde: IA do Zumbi adiciona  2 Zumbis em cada 
uma das 2 Lojas que possuem o símbolo (4 Zumbis no total). 

2. O Jogador Ativo compra uma nova carta do Monte de Procura e a 
coloca fechada, junto da sua Carta de Jogador.
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COMPETITIVO VS. ZUMBI (3-5 JOGADORES)
Existem algumas alterações para uma partida Competitiva vs. Zumbi. 
Os Humanos estão competindo entre si em uma corrida para ser 
o primeiro a completar todos os 3 objetivos e tornar-se o líder dos 
sobreviventes. Contudo, eles também terão que encarar um Jogador 
Zumbi que quer destruir a “aliança” dos Humanos.

ALTERAÇÕES NA PREPARAÇÃO:
1. As 3 Cartas de Objetivo devem ter o lado com o “Objetivo Competitivo” visível.

2. Vire o Pátio de modo que o “Pátio Competitivo” esteja voltado para cima. 
Posicione um Marcador de Sobrevivente em cada símbolo colorido da cor 
de cada jogador. Se houverem apenas 2 Jogadores Humanos, empilhe 2 
Marcadores de Sobrevivente em cada símbolo colorido desses 2 Jogadores.

3. Os Marcadores de Objetivo da cor dos Jogadores são usados para 
marcar o progresso de cada um nas Cartas de Objetivo.

ALTERAÇÕES NOS HUMANOS:
Se um Jogador Humano for Comido Vivo, ele deve entregar sua Carta de 
Jogador e 1 Marcador de Sobrevivente para o Jogador Zumbi. Depois disto o 
Jogador Humano coloca todas as suas cartas ao lado da Loja em que ele se 
encontrava e retorna seu ITEMeeple para o Pátio (veja Comido Vivo, pág. 7).

ALTERAÇÕES NO ZUMBI:
Se um Zumbi danifica a Barricada, levando-a para 0, então ele retira um Marcador 
de Sobrevivente do Jogador que possua menos Danos e ainda tenha um Marcador 
de Sobrevivente. Se existir empate, ele pega o Marcador de Sobrevivente do jogador, 
entre os empatados, que possuir mais Munição. Se ainda persistir um empate, então 
ele pega do jogador, entre os empatados, que terá seu Turno primeiro.

ALTERAÇÕES NO FINAL DO JOGO:
Vitória dos Humanos: Assim que um dos jogadores completou os 3 
Objetivos, o jogo termina imediatamente. Este jogador será o Líder do 
seu grupo de sobreviventes e ganha o jogo!
Vitória do Zumbi:
• Um Jogador Humano morre e não tem nenhum Marcador de 

Sobrevivente para entregar.
• O Jogador Zumbi consegue 1 Marcador de Sobrevivente de cada 

Jogador Humano (ou 2 Marcadores de cada Jogador Humano 
quando apenas em 2 Jogadores Humanos)

• Todas as cartas do Monte de Procura foram reveladas e cada 
Jogador Humano realizou um Turno final sem ganhar o jogo.

VS.



1818

COMPETITIVO (2-4 JOGADORES)
Existem algumas alterações para uma partida Competitiva sem 
um Jogador Zumbi. Os Humanos estão competindo entre si em 
uma corrida para ser o primeiro a completar todos os 3 objetivos e 
tornar-se o líder dos sobreviventes. 

ALTERAÇÕES NA PREPARAÇÃO:
1. As 3 Cartas de Objetivo devem ter o lado com o “Objetivo Competitivo” visível.

2. Vire o Pátio de modo que o “Pátio Competitivo” esteja voltado para cima. 
Posicione um Marcador de Sobrevivente em cada símbolo colorido da cor 
de cada jogador. Se houverem apenas 2 Jogadores Humanos, empilhe 2 
Marcadores de Sobrevivente em cada símbolo colorido destes 2 Jogadores.

3. Os Marcadores de Objetivo da cor dos Jogadores são usados para 
marcar o progresso de cada um nas Cartas de Objetivo.

ALTERAÇÕES NOS HUMANOS:
O jogo funciona exatamente como para o modo Competitivo vs. Zumbi   
(veja página 17).

ALTERAÇÕES NO ZUMBI:
As ações do Zumbi são as mesmas que o modo Cooperativo, com uma 
exceção: se um Zumbi ataca a Barricada e reduz a mesma para 0, então 
ele retira um Marcador de Sobrevivente do Jogador que possua menos 
Danos e ainda tenha um Marcador de Sobrevivente. Se existir empate, 
ele pega o Marcador de Sobrevivente do jogador, entre os empatados, 
que possuir mais Munição. Se ainda persistir um empate, então ele 
pega do jogador, entre os empatados, que terá seu Turno primeiro.

ALTERAÇÕES NO FINAL DO JOGO:
As condições de vitória são as mesmas do modo Competitivo vs. 
Zumbi (veja página 17).

SOLO (1 JOGADOR)
A preparação de um jogo Solo é a mesma que o modo Cooperativo 
(veja pág. 16), exceto que o jogador controla 2 Cartas de Jogador 
separadas, com um ITEMeeple para cada. Cada um destes 
personagens realiza Turnos alternadamente.
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GLOSSÁRIO E ESCLARECIMENTOS
Sangrando - O Jogador Humano com a menor quantidade de dano 
recebe 1  para cada Zumbi que o Jogador Zumbi não consiga colocar 
no Shopping devido ao seu estoque ter acabado (veja pág. 14).

Comido Vivo - Quando os Marcadores de Dano e Munição de um jogador se 
encontram ou se cruzam, na trilha sobre a Carta do Jogador (veja pág. 7).

Vazio - Se uma Loja ou Sala não contém zumbis, esta Loja ou Sala é 
considerada vazia.

Acerto Crítico - Um dos resultados possíveis de um ataque corpo a 
corpo. Além de matar o Zumbi, você pode, imediatamente, mover-se em 
1 sala. Este movimento é livre e não conta como um dos 3 movimentos 
obrigatórios de um Turno. É possível que um movimento livre resulte 
em outro ataque corpo a corpo e, eventualmente, outro Acerto Crítico, o 
que torna possível que uma sequência de Acertos Críticos ocorra sem a 
necessidade de utilizar um dos movimentos obrigatórios do Turno (veja 
pág. 9).

Cercado - Se um Zumbi for adicionado a uma Sala contendo um 
ITEMeeple, o Jogador Humano correspondente recebe 1  
imediatamente. Se, no início de seu próximo Turno, o Zumbi ainda está 
dividindo a mesma Sala, então ele deve sair de lá imediatamente, e só 
pode tentar matar um Zumbi após seu movimento (veja pág. 14).

Sala - Um dos 3 espaços separados por paredes mostrado dentro de 
uma Carta de Loja. Cada Sala possui um número (para auxiliar o Jogador 
Zumbi) e uma ou mais ações ou Símbolos de Objetivo (veja pág. 10).

Loja - As 8 Cartas de Lojas com símbolos de entrada que cercam o Pátio 
(a carta central do Shopping). Cada Loja possui 3 Salas.

Turno - Um Turno de Jogador Humano consiste em realizar 3 
Movimentos (veja pág. 8) e revelar sua Carta de Procura. Depois de cada 
Turno Humano, é realizado um Turno Zumbi (veja pág. 12). Qualquer 
referência ao “Jogador Humano Ativo” durante o Turno Zumbi diz 
respeito ao Jogador Humano que realizou seu turno imediatamente 
antes do Turno Zumbi atual.

Veículo - Refere-se à Moto ou ao Carro de Polícia.
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