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INTRODUCAO NOVAS AZULEJOS

Ao longo dos anos, muitos foram conhecidos  grupo de vi%ggnfame Super Versodes do

ESTACAO DE METRO

como o Sexteto Sinistro, formado por aqueles cujos Gnicos rejeitados s&o parecer comnagos para

desrespeito ;o) 4 lei e & ordem, bem como um édio geral pelo Homem-Aranha.

. Um lado dos blocos incluidos nesta expansao retrata uma estacédo de metrd de Nova York, com uma plataforma, escritérios,
Com metade deles agora transformados em zumbis, no entanto, sa dinamica mudou consideravelmente.

loja, trilhos de metrd e vagdes de trem.

A medida que a guerragie os vivos e os mortosse intensifica, esses vildes

se veem forcados T ; i o . - ~ )
¢ a se aliar aqueles que comparbiarenses condicéo. « Os escritérios, lojas e vagdes de trem estdo construindo Zonas, com cada Zona

contando como um quarto.
Clash of the Sinister Six é uma expanséo para Marvel Zombies que traz uma emocionante galeria de vildes para a briga, + As estacdes e os trilhos do metrd sdo considerados Zonas externas, seguindo as mesmas regras das Zonas de rua. As
com ex-supervildes se juntando a ambos os lados das batalhas que acontecem em Nova York, desde os gramados do Zonas séo divididas por marcacdes lineares no solo.
Central Park até uma estacéo de metrd decadente. Esta expansao também apresenta o modo Equipe vs. Equipe, onde os
jogadores podem se enfrentar, controlando ambos os lados do confronto épico entre zumbis e vivos!
Este trem do
metrd é um
edificio
Esta expansao contém missdes para os modos Heréi e Zumbi, bem como missdes especiais para serem jogadas com o

novo modo Equipe vs Equipe.
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Do vagéo do trem,
Gata Negra
consegue ver Sandman no

vagao do outro lado da platd

Kraven consegue

ver o Andarilho na primeira
sala, mas né&o o Abutre

. A Gata Preta
na sala seguinte.

consegue ver o Electro

] T ’ : no carro ao lado,
1 |, HEE 7 » mas néo o Brute no carro al

Kraven pode ver Lizard

no vagéo do trem através
da plataforma e
dos trilhos do metr6. Lo

)
s, .

/@:\ -'
)
- “w» » r ! ] Zonas ao seu redor,
- | embora néo possa

B, o Venom pode se mover
e ver todas as

entrar na Zona da

Fonte e, como sempre, sem

Venom tem uma linha

PARQUE CENTRAL de visdo através da

Fonte para Rhino, a

5 zonas de distancia.
———

e . . nY LY
. 2 el | 4 2
O outro lado dos azulejos representa o Central Park. Todas as Zonas do Central Park s&o = el “' l ' l l I ' I ' I" -
| - 23 i Iy :

consideradas Zonas de Rua.

Bandshell: A zona do bandshell é fechada na parte de

tras e em ambos os lados.

Isso significa que 0 movimento e a linha de visdo sdo J ~ - l

limitados a abertura frontal do bandshell. - .7 3 . E '

entanto, ela ndo blogueia a Linha de Vis&o. ' A linha de viséo e o movimento
do Scorpion s&o limitados ao

Fonte: A Zona da Fonte n&o pode ser acessada. No

lado aberto do arco.




MODO EQUIPE VS EQUIPE

No Modo Equipe vs. Equipe, 2 a 8 jogadores se enfrentam em uma partida competitiva, divididos em 2
equipes opostas: uma Equipe Viva de 3 ou 4 Super-Heréis contra uma Equipe Zumbi de 3 ou 4 Heréis
Zumbis. Essas equipes competem atacando umas as outras e defendendo objetivos para acumular

Pontos de Vitéria suficientes para alcangar a vitéria.

O Modo Equipe vs. Equipe requer componentes tanto da caixa base do Marvel Zombies quanto da

caixa base do X-Men Resistance. Cada equipe usa 0os componentes e as regras da sua respectiva caixa

base, com as excec¢oes detalhadas nas secdes a seguir.

« A Equipe Zumbi usa as regras e componentes do Modo Zumbi do
Caixa Marvel Zombies.

A Equipe Viva usa as regras e componentes do Modo Herdi dos X-Men
Caixa de resisténcia.

Cada equipe também conta com a ajuda de seus préprios Minions controlados pelo jogo :

* Equipe Zumbi Minions: Caminhantes, Corredores e Brutos.

* Equipe de Minions Vivos: Soldados, Especialistas e Guardas.

CONFIGURAR

1. Escolha uma Misséo na se¢ao Equipe vs. Equipe deste livro de regras. Cada Misséo indica se deve

ser jogada com 3 ou 4 Her6is em cada equipe, independentemente do nimero de jogadores.

2. Posicione as pecas e fichas conforme indicado no mapa de Missé@o. Cada equipe tem suas fichas de

Base de Equipe, Pontos de Ressurgimento regulares e Objetivos de Base.

(fichas de Objetivo coloridas colocadas durante a Preparacéo) de suas respectivas cores: Azul para

a Equipe Viva e Verde para a Equipe Zumbi.

3. Coloque os Minions de cada equipe nas Zonas indicadas no mapa.

4. Coloque uma peca aleatéria de Espectador em cada simbolo da{'}gas. Em seguida, pegue as cartas
de Espectador correspondentes do Modo Zumbi e do Modo Herdi e mantenha-as viradas para cima

ao lado do tabuleiro, perto de suas respectivas equipes. As cartas de Espectador restantes no

serdo usadas.

5. Pegue as seguintes cartas e embaralhe-as em seus respectivos baralhos, colocando-as viradas para

baixo ao lado do tabuleiro, perto de suas respectivas equipes (cartas azuis com a Equipe Viva e

cartas verdes com a Equipe Zumbi). Remova as cartas indicadas de cada baralho antes de

embaralha-las:

» Baralhos de equipe: cada equipe compra 2 cartas e as mantém viradas para baixo ao lado delas.

« Baralhos de Tracos: Remova a carta Emboscada! de ambos os baralhos.

« Baralhos de Geracéo: Use o baralho de Geragao de Hordas Zumbis do Modo Heréi para a Equipe

Zumbi e o baralho de Geracéo de Agentes SHIELD do Modo Zumbi para a Equipe Viva.

1
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Remova do baralho do Modo Zumbi:
* 6x Super-hera6i!
« 4x Ativacao extral « 2x
Espectadores escoltados!

* 2x Soldados abrem fogo!

« 2x Lancamento aéreo de especialista!

6. Cada equipe escolhe seus préprios Zumbis/Super-Heréis e os distribui entre os jogadores da maneira

que acharem melhor. Cada jogador pega o Cartao de Identificacéo de seus Herdis e os coloca nos

=

|
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Remova do baralho do Modo Her6i:
* 6x Herdi Zumbil « 4x

Ativagdo Extra!

« 2x Espectador Oculto!

« 2x Multiplicagdo de Mdltiplos Homens!
« 2x Overdrive!

Painéis, junto com os cubos rastreadores habituais, a base colorida e o marcador de ativacéo.

7. Defina todos os Zumbis/Super-Herdis para 3 de Salde (ignore quaisquer Habilidades que digam

de outra forma).

8. Posicione todos os Zumbis/Super-Herdis em suas respectivas Zonas de Base de Equipe, conforme

indicado no mapa. Os jogadores podem escolher livremente como distribuir os Herdis entre suas

préprias Bases de Equipe.

9. Cada equipe mantém um Painel vazio extra ao lado para usar como rastreador de Pontos de Vitoria.

A Barra de Perigo seré usada para rastrear os Pontos de Vitéria de cada equipe.

10. Vire a ficha do Sinal dos Vingadores. Se ela cair com o lado intacto, entregue-a a Equipe Viva. Se

cair com o lado danificado, entregue-a a Equipe Zumbi. A equipe com a ficha jogara primeiro.

Observe que ela nédo pode ser usada como Objeto Interativo durante a Missao.
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Linha de base da equipe viva

Base de equipe viva

Objetivo Base da Equipe Viva

Ponto de Geracdo da Equipe Viva
Linha de base da equipe zumbi

Ponto de surgimento da equipe zumbi
Objetivo da Base da Equipe Zumbi
Base da Equipe Zumbi
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ESTRUTURA REDONDA

A estrutura da Rodada difere do jogo béasico, apresentando as seguintes fases:

1. FASE DO JOGADOR

A Equipe com o simbolo do Sinal dos Vingadores joga primeiro e ativa qualquer um dos seus Herois.

Depois, a outra Equipe escolhe e ativa qualquer um dos seus Herdis.

Ambas as equipes continuam alternando turnos ativando Heroéis até que todos os Herois estejam prontos.

Quando todos os Herdis forem ativados, a Fase dos Minions comega.

2. FASE DOS MINIONS

As equipes ativam todos os seus Lacaios (Agentes da SHIELD e Hordas de Zumbis), movendo-os em

direcdo a Linha de Base Inimiga. Os Lacaios ndo atacam durante a Ativagao.

OBSERVAGAO: Para todas as Habilidades e Capacidades, considere a Fase Inimiga como

qualquer momento em que a Equipe Inimiga estiver agindo (ativando ou gerando Herdis ou
Lacaios).

3. FASE DE PONTUAGCAO

As equipes determinam quem controla cada Objetivo Vermelho e pontuam Pontos de Vitéria de acordo

com as regras de pontuagéo explicadas na pagina 8.

4. FASE DE DESPANA

» Cada equipe gera 1 Walker/Trooper em cada um dos seus tokens de base de equipe.
» Em seguida, cada equipe compra 1 de suas cartas de Spawn para cada um de seus Pontos de Spawn,
comecando com os Pontos de Spawn coloridos (Azul para a equipe Viva e Verde para a Equipe Zumbi)

e prosseguindo em ordem com os Vermelhos.

5. FASE FINAL

» Cada equipe compra 2 cartas de equipe.

» O simbolo dos Vingadores passa para a outra equipe.

» Uma nova rodada comeca.




REGRAS BASICAS

Cada equipe usa as regras do seu respectivo Modo de Jogo, com as seguintes alteragoes:

GANHAR E PERDER

Ambas as equipes lutam entre si, matando Herdis e Lacaios Inimigos enquanto tentam controlar os
Objetivos com suas préprias pecas de jogo para marcar Pontos de Vitdria.

O jogo termina quando qualquer equipe atinge o Ultimo espago da trilha em seu painel de pontuagéo (43
PV).

» 3 PV - Controlar cada Objetivo Vermelho (veja Fase de Pontuacéo). « 1 PV -

Mover um Minion para a Linha de Base Inimiga (veja Fase de Minions).

* 3 VP - Eliminar um Her6i Inimigo (veja Combate).

CARTOES DE EQUIPE

Cada equipe tem um baralho de cartas de equipe que pode usar para surpreender o inimigo e ajustar suas

estratégias.

» Ambas as equipes iniciam o jogo com 2 cartas de equipe, com 2 cartas extras sendo
desenhado durante cada Fase Final.

« As cartas de equipe pertencem a toda a equipe. Elas sdo mantidas viradas para baixo, escondidas da
equipe adversaria. Todos os jogadores da equipe podem consulta-las, pois podem ser usadas por
qualquer um de seus Herdis.

« Cada Hero6i pode usar apenas 1 Carta de Equipe durante seu turno.

» Uma carta de Equipe d& +3 XP ao Herdi que a utiliza.

« Os Herdis Zumbis podem usar uma carta de Equipe mesmo enquanto estiverem Vorazes.

HEROIS

» Uma vez durante seu Turno, um Her6i na Zona que contém o Objetivo Base da Equipe adverséaria
(Objetivos Azuis ou Verdes) pode gastar 1 Acéo e escolher um Unico tipo de Lacaio de sua prépria
equipe: todos os Lacaios daquele tipo realizam uma Ativagdo extra, movendo-se em dire¢éo a Linha
Base Inimiga. Objetivos Base da Equipe ndo concedem Pontos de Vitéria e nunca podem ser
conquistados.

« Todas as Habilidades de Heréi podem ser usadas apenas uma vez por Rodada. Sejam usadas no
turno daquele Herdi, fora do seu turno ou como consequéncia de uma Acéo de outro Lacaio/Herdi, elas

podem ser usadas apenas uma vez em cada Rodada.
» Um Her6i nunca pode ter mais de 3 de Saude. Isso inclui Her6is Zumbis

e super-heréis com habilidades que lhes garantem salde extra.

ESPECTADORES

« Todos os espectadores comegam o jogo revelados.

+ Os espectadores nunca se movem.

* Os espectadores de combate séo tratados como espectadores que ndo sdo de combate, entdo eles nunca
atacam nem defendem.

» Como Agéo, um Her6i Zumbi pode Devorar um Espectador em sua Zona, mesmo que haja Inimigos na

Zona, ignorando a Prioridade do Alvo. Isso ndo é um Ataque e néo é necessario rolar dados.

» Como uma Acéo, um Super-herdi pode resgatar um espectador em sua Zona, mesmo que
hé inimigos na zona.

« Tanto Super-Heréis quanto Heréis Zumbis podem descartar sua carta Espectador para ignorar 1 Ferimento
que sofreriam.

« Super-her6is nunca séo afetados pelo efeito Espectador Devorado!, mesmo que descartem seu Espectador

para ignorar 1 Ferimento.

COMBATE

As AcOes de Ataque dos Hero6is s6 podem ter como alvo os Herdis ou Lacaios da equipe adversaria.
Quando um Herdi ataca, os Minions pertencentes a sua equipe séo sempre ignorados.
Lembre-se de que apenas Her6is atacam. Lacaios nunca o fazem.

Cada ponto de Saude do Hero6i é considerado como tendo Resisténcia 2. Isso significa que sdo necessarios
2 Acertos para causar 1 Ferimento a um Her6i.

Ao atacar uma Zona, os jogadores devem escolher, antes de rolar os dados, se querem ter como alvo os
Lacaios ou os Herdis ali presentes. Um Unico Ataque nunca pode afetar Lacaios e Heréis ao mesmo tempo.
Se decidirem ter como alvo os Lacaios, sigam a ordem de Prioridade de Alvo usual, ignorando os Heréis
(Bruto > Andarilho > Corredor) / (Guarda > Soldado > Especialista). Se decidirem ter como alvo os Herdis,

podem atribuir Ataques entre os Heréis como desejarem.

Qualquer Herdéi pode descartar uma carta de Espectador que possua para ignorar 1 Ferimento que sofreria.
Isso néo ativa o efeito Espectador Devorado!, entdo Super-Heréis ndo perdem Poder nem descartam

quaisquer Caracteristicas.

Quando um Her6i elimina um Lacaio Inimigo, ele ganha 1 XP. Quando um Her6i elimina um Herdi Inimigo,
ele ganha 5 XP e sua Equipe ganha 3 Pontos de Vitéria. Use a trilha de Pontos de Vitéria para registrar a

pontuacéo de cada equipe.

Quando um Herdi é eliminado, descarte todas as cartas de Caracteristica e Espectador do Painel dele e
zere sua trilha de Poder/Fome. O Herdi eliminado escolhe qualquer uma de suas fichas de Base de Equipe
para reaparecer imediatamente. Ele restaura sua Vida para 3, mas mantém sua ficha de Ativacao no

mesmo lado em que estava.
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REGRA OPCIONAL DE MORTE PERMANENTE

Aqueles que tém experiéncia com os diferentes Herdis e com o modo Equipe vs Equipe
podem optar por adicionar mais variedade ao jogo usando a regra da Morte Permanente.
Sempre que um Herdi for eliminado, basta remové-lo do jogo em vez de ressuscita-lo.
Escolha outro Herdi e coloque a peca dele em uma das fichas de Base da Equipe, como de

costume. O novo Her6i mantém a mesma EXP do Hero6i eliminado e sua ficha de Ativacédo
permanece no mesmo lado que estava.

FASE MINIONS

« Os lacaios ndo atacam lacaios, herdis ou espectadores inimigos quando sé&o ativados.

* A Unica acgéo possivel de um Minion é mover-se em direcéo a Linha de Base inimiga
tomando o caminho aberto mais curto.

« Ao se mover, os Minions ignoram espectadores e Minions ou Heréis inimigos. « O movimento

dos Minions n&o € prejudicado por Minions ou Her6is inimigos em sua Zona.

» Sempre que um Minion atinge uma Zona na Linha Base Inimiga, ele é imediatamente

removido do tabuleiro e sua equipe ganha 1 Ponto de Vitéria.

FASE DE PONTUAGAO

Ambas as equipes usam seus Lacaios e Heréis para controlar os Objetivos Vermelhos no tabuleiro
(objetivos nunca podem ser tomados). Durante a Fase de Pontuagéo de cada Rodada, compare o nimero

total de Lacaios e Herdis que cada equipe possui em cada Zona de Objetivo Vermelho.

* A equipe com mais pecas de jogo controla aquele Objetivo e ganha 3
Pontos de vitoria.

« Se ambas as equipes estiverem empatadas, ambas controlam o Objetivo e ambas as equipes ganham 3
Pontos de vitoria.

« Se nenhuma equipe tiver nenhuma peca de jogo em uma Zona de Objetivo Vermelha, ninguém ganha

pontos para aquele Objetivo.
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Exemplo 1: Durante a Fase de Pontuacéo, a
Equipe Viva tem 4 pecas tentando controlar o
Objetivo Vermelho central e a Equipe Zumbi
tem apenas 2 pecas. A Equipe Viva controla
este Objetivo Vermelho e ganha 3 Pontos de
Vitoria.
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Exemplo 2: Ambas as equipes tém 2 pecgas
de jogo tentando controlar o Objetivo Vermelho
central, entdo ambas ganham 3 Pontos de
Vitéria durante a Fase de Pontuacéo.

FASE DE SPAWN

1. Ambas as equipes geram 1 Andador/Soldado em cada uma de suas respectivas fichas de Base de

Equipe. A Equipe Viva gera Soldados, enquanto a Equipe Zumbi gera Andadores.

2. Ambas as equipes compram 1 carta de Spawn de seus respectivos baralhos para cada um de seus
Pontos de Spawn (aqueles mais proximos da Linha de Base da equipe), comeg¢ando com o colorido e

prosseguindo em ordem com os Vermelhos.

Quanto mais experiente for uma equipe, maiores seréo os reforcos que ela podera enviar contra os
oponentes. Por esse motivo, cada equipe |é a linha correspondente ao Nivel de Perigo mais alto entre os
Herdis da sua prépria equipe, e ndo entre os Her6is Inimigos.

Exemplo: Sandman é o Herdi vivo mais experiente, no Nivel
de Perigo Laranja. Entdo, quando a Equipe Viva compra esta
carta, eles geram 8 Soldados em seu préprio Ponto de
Surgimento.

OBSERVAGAO: Os simbolos @eraqéo nos blocos ndo sé&o usados no modo Equipe vs. Equipe.



MISSOES: EQUIPE VS EQUIPE

MTVT1 - RUMBLE NO PARQUE

#HEROIS: 3VS 3

Correram rumores de que, no caos do surto de zumbis, Stoneum | snidade
se perdeu em algumlugar do Central Park. Tanto o Super Heréis

e os herdis zumbis poderiam ¢,.ar bern em usar geste precioso item para

deter os zumbis ou devorar mais! até mesmo os Controle de Central O parque é do

de suma importancia a dominantes tém tempo para procurar a equipe pode assim

pedra, imperturbavel.

Ladrilhos necessérios: 6R, 7R, 29R, 32R
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Equipe Viva Equipe Zumbi Abrir
Pontos de Geragédo x3 Pontos de Geragédo x3 Portas x6
Espectadores  Objetivos x3 Equipe Zumbi Equipe Viva
x4 Objetivo Base Objetivo Base
‘
Ve W
A A\
Equipe Viva Soldados Especialistas ~ Guardas  Equipe Viva
Bases x2 x6 X2 x3 Linha de base
:k‘-‘, - b “
| B A W
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Equipe Zumbi Caminhantes Corredores Brutos Equipe Zumbi
Bases x2 x6 X2 x3 Linha de base




MISSOES NBIDO EQUIPE VS EQUIPE

2 — CONFRONTO DO SUBWAY

#HEROIS: 3VS 3

Algumaswisgaedesnde goairéatedVora ¥trlagait@udnasn reflgios seguros para a populagédo
estaces , ng entanto, foram infestadas por zumbis.

Ambosaffpraaram equipes e

lutam pelo pietivo de longo prazo de controlattoda a cidade, com batalhasqueso controle

subterraneo, e 8CONtECEM €stagao oy estagio.

Telhas necessarias: 29V, 30V, 31V, 32V

Equipe Viva Equipe Zumbi Abrir
Pontos de Geragao x3 Pontos de Geragao x3 Portas x8

Objetivos x3 ~ Equipe Zumbi Equipe Viva

Espec{%dores Objetivo Base Objetivo Base
X

® @\

Eque Viva Soldados Especialista ~Guardas Equipe Viva
Base X6 x3 Linha de base

"
.‘ 'I' @
g

Equipe Zumbi Caminhantes ~ Corredor Brutos Equipe Zumbi
Base X6 X3 Linha de base




MTVT3 — RUAS PRINCIPAIS DE MANHATTAN i

#HEROIS: 4 VS 4

Manhattan ¢ ym jugar enorme onde muitas pessoas aind3#9e escondem.

Assumiro controle dara feanp@ardgadosonatbrqradasnntra-los nas ruas (seja

grande problema é que a ilha é enorme!
Este é o confronto final pelo controle da cidade!

Pecas necessaérias: 1R, 4V, 5R, 6R, 7R, 9V

Vivendo
Base da equipe

Equipe Viva
Pontos de Geragdo x4 Objetivos x2

- ! m Zumbi
Objetivos x4 Abrir Equipe Zumbi Base da equipe

x6 Portas x3

Portas x18 Pontos de Gerag&o x4 Objetivos x2

® @\

Equipe Viva Soldados Especialistas ~ Guardas  Equipe Viva
Bases x3 X8 x3 x4 Linha de base
x
Equipe Zumbi Caminhantes Corredores Brutos Equipe Zumbi
Bases x3 x8 x3 x4 Linha de base

REGRAS ESPECIAIS

« Bloqueado. As portas azul e verde ndo podem ser abertas.

« Pontos de interesse. Cada Objetivo Vermelho controlado concede apenas 2 PV em vez de

3 PV durante a Fase de Pontuagao.




MODO HERG%DE MISSOES

MISSOES: MODO HEROI

Essas missdes exigem as regras e 0s componentes encontrados na caixa principal do Marvel
Zombies: X-Men Resistance para serem jogadas.

MH1 — VISTA PARA O PARQUE

DIFICIL / 120 MINUTOS

A vista do Central Park € realmente |inga nesta época do ano. Pena que

esta cheio de zumbis! o metrp pode até ser um lugar mais limpo.

ficar, Nunca pensei que diria isso... Vamos limpareste parque, s6

se precisﬂ?’ﬁfﬁ%‘,"’f‘é"ﬁlﬁé?’g suficiente. Depois, descemos pelo tubo!

Ladrilhos necessarios: 2V, 3R, 29R, 30R, 31R, 32R.

OBJETIVOS

REGRAS ESPECIAIS

» Os espectadores brincam de esconde-esconde. Os espectadores s6 séo revelados quando um
Super-Her6i entra na Zona deles.

» Suprimentos para levar. Cada objetivo concede 5 XP ao super-her6i que o pega.

* Herdis experientes. O Objetivo Verde s6 pode ser alcangado uma vez que qualquer Super
O her6i atingiu o nivel Perigo Laranja.

* Herdis veteranos. O Objetivo Azul s6 pode ser alcancado quando qualquer Super-Heréi atingir
o nivel Perigo Vermelho.

Corredores m

x2
Desovar

i x8 x2
Espectador i Pontos x4
Cartas x6 ‘
m u
Vingadores -

Sinal Zona de Saida Objetivos x7

Super-heréi Caminhantes Bruto

Zona de partida

1. Pegue os objetivos Azul e Verde.
2. Alcance o Nivel de Perigo Vermelho com todos os Super-Heroéis.

Limpe o parque. Cumpra estes objetivos em ordem: m
.
» «

3. Fuja pela Saida com todos os Super-Herdis. Qualquer
Super-Heroéis pode sair por esta Zona gratuitamente ao
final do seu Turno, desde que ndo haja Inimigos nela.

CONFIGURAGAO ESPECIAL

* Enxameado. Posicione 8 Caminhantes, 2 Brutos e 2
Corredores conforme indicado no mapa.

» 5-6 Super-Herois. Os Pontos de Geracéo Verde e Azul
sdo usados apenas em partidas com 5 ou 6 Super-Herois.
Eles ficam ativos desde o inicio do jogo.

.\
*
*

.

¥,
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MH2 — DESCENDO NOS

DIFICIL / 30 MINUTOS

Nos descemos, mas os zumbis nos seguiram . No metrd, encontramos muitas pessoas

precisando 0ffentemente de ajuda. Devemos fazer o melhor

para manter os poucéSFAPEPIfEca0 viva em seguranca.

Placas necessarias: 29V, 30V, 31V, 32V.

OBJETIVOS

Mantenha-os escondidos. Mantenha-os seguros. Cumpra estes

objetivos em ordem:

1. Resgate 8 espectadores (9 com 5-6 super-heradis).

2. Fuja pela Saida com todos os Super-Herois. Qualquer
Super-Herois pode sair por esta Zona gratuitamente ao
final do seu Turno, desde que nao haja Inimigos nela.

CONFIGURAGAO ESPECIAL

» Subestacao lotada. Todos os 10 espectadores no mapa ja estéo revelados.
* Vildes vorazes. Coloque o Abutre e o Duende Verde nas Zonas indicadas,
com suas cartas de Her6i Zumbi viradas para cima ao lado do tabuleiro.
*Vocé ndo pode escapar! Remova as duas cartas de Espectador Oculto do baralho de Geracéo.
* 5-6 Super-Herdis. O Ponto de Spawn Verde s6 é usado em jogos com 5 ou 6
Super-Herdis. Esta ativo desde o inicio do jogo.

REGRAS ESPECIAIS

« Portas bloqueadas. As 4 Portas Vermelhas Fechadas ndo podem ser abertas. As Portas Azul e

Verde s6 sdo abertas quando a Regra Especial "Surpresa!" é acionada (veja abaixo).

« Dieta especifica. Abutre e Duende Verde sempre selecionam Espectadores como seus alvos
principais, ignorando Super-Herois (eles nunca atacam Super-Her6is). Sempre que entram em uma
Zona com Super-Herdis, cada Super-Herois ali presente perde 1 ﬁ

« Vilées teimosos. Quando o Abutre for eliminado, faga-o aparecer na Zona destacada em amarelo
durante a préxima Fase Final. Quando o Duende Verde for eliminado, faca-o aparecer na Zona
destacada em vermelho durante a proxima Fase Final.

* Surpresa! Quando um Espectador for resgatado, role um dado. Com 1, abra imediatamente as
portas Azul e Verde. Quando os Unicos Espectadores restantes forem os 2 na sala central trancada,

se as portas Azul e Verde ainda ndo estiverem abertas, abra-as imediatamente.

» Seguro e protegido. Os espectadores nunca se movem. Cada espectador da 5 XP ao
Super-heréi que os resgata.

« Eles continuam chegando! Durante cada Fase Final, faga surgir 1 Andarilho em cada Zona
destacada.

« 5-6 Super-herdis. Os super-herdis devem resgatar 9 em vez de 8 espectadores para
atingir seu objetivo.

Super-heroi Verde Espectadores
Zona de partida Goblin x10

Desovar
i Pontos x2
Abrir Caminhantes  Corredores Zona de Saida
Portas x10 x4 x2

~ 5—6*
- x\ +

Ponto de Desov

Portas Trancadas Selado
x2 Portas x4

Zonas de Respawn




SIODO ZUMBI

REGRAS ESPECIAIS

MISSOES: MODO ZUMBI

« As palavras secretas. Cada Objetivo concede 5 XP ao Her6i Zumbi que o pega.

Essas missdes exigem as regras e 0s componentes encontrados na caixa principal do Marvel * Qual é a senha? Os espectadores s6 podem ser revelados apds o Objetivo Verde ser
Zombies — A Zombicide Game para serem jogadas. conquistado. Nesse caso, os espectadores sé séo revelados quando um Herdi Zumbi entra na
Zona deles.

« Chamando reforgos! Quando a carta de Espectador da Missé@o Secreta n° 1 for revelada,

MZ1 — CENTRO SOCIAL . imediatamente gere 1 Super-Herdi no Primeiro Ponto de Surgimento.
' « Lotado. Cada espectador concede 5 XP ao Herdi Zumbi que o devora.

MEDIO / 90 MINUTOS

O parque é um 6timo lugar para um piquenique! Hoje em menu, ngs temos cérebros!

dia, esses seres vivos irritantes sdo neis espertos doqueeles  Iha, e eles tém Nos i m

se escondem bem, poigéiﬁﬁggbrem suas aguardampara serem resgatados. precisamos

e os atraem paraSFGF%?P para ganhar confianga | e Pontos de Geragéo x3
| umbpi

Her6i comegando " 254K
| Zona

Placas necessarias: 6V, 8V, 9V, 30R, 31R, 32R. | Espectador
| Cartas x6
. Objetivos x4

OBJETIVOS

Faga um piquenique no parque. Cumpra estes objetivos em
ordem:

1. Encontre o Objetivo Verde.

2. Cada Her6i Zumbi deve devorar pelo menos 1
Espectador.

3. Fuja pela saida com todos os her6is zumbis.
Qualquer Her6i Zumbi pode sair por esta Zona de graca

no final do seu Turno, desde que ndo haja Inimigos nela.

CONFIGURAGAO ESPECIAL

« Senha secreta. Coloque o Objetivo Verde aleatoriamente

entre os Objetivos Vermelhos, com a face para baixo.

« Super armadilha! Coloque a Misséo Secreta n° 1
Carta de espectador aleatoriamente entre as 6 cartas de
espectador que comegam no tabuleiro.

« Esconder-se. Remova ambas as cartas Resgatadas! do
Deck de espectador.

* 5-6 Herois Zumbis. O Ponto de Ressurgimento Verde s6 é
usado em partidas com 5 ou 6 Her6is Zumbis.

Ele fica ativo desde o inicio do jogo.




Mz2 — ESFORCOS MINADOS

DIFICIL / 60 MINUTOS

Temos alguns vivos presos no metro. Eles néo tém como
escapar ! Mas, assim como um animal encurralado, se néo tiver para orédelgtnrer, eles

Precisamoster cuidado para ndo baixar a guarda. A caca pode se tornar o

cacador.

Placas necessarias: 29V, 30V, 31V, 32V.

OBJETIVOS

A caca. Cumpra estes objetivos em ordem:
1. Pegue todos os 6 objetivos.
2. Fuja pela Saida com todos os Her6is Zumbis. Qualquer Her6i Zumbi pode sair por esta Zona

gratuitamente ao final do seu Turno, desde que néo haja Inimigos nela.

CONFIGURAGAO ESPECIAL

» 5-6 Herdis Zumbis. O Ponto de Ressurgimento Verde s6 é usado em partidas com 5 ou 6 Heréis
Zumbis. Ele fica ativo desde o inicio da partida.

i .
Porta fechada

Desovar 1
Pontos x3 5-6 k

ik

Heroi Zumbi
Zona de partida

Espectador
Cartas x10

Objetivos x6 Zona de Saida

Ponto de Desov

REGRAS ESPECIAIS

 Aperitivos. O Her6i Zumbi que pegar um Objetivo ganha 5 XP e reduz sua Fome em 1. Quando
um Objetivo for pego, role um dado. Com 1 ou 2, faga surgir 3 Soldados naquela Zona.

» Pessoa errada. Quando um Espectador for revelado, role um dado. Com 1 ou 2, ndo

coloque aquele Espectador. Em vez disso, compre uma carta de Geragao para aquela Zona.




PONTUACAO: O primeiro time a atingir 43 VP vence.

*3 VP - Controlar cada Objetivo Vermelho. «1 VP - Mover
um Minion para a Linha de Base Inimiga.
*3 VP - Eliminar um Heréi Inimigo.

1. FASE DO JOGADOR

« A equipe com o token do Sinal dos Vingadores ativa 1 Heroi.
 As equipes se revezam até que todos os Herois sejam ativados.
2.FASE MINIONS

« Ative todos os Minions, movendo-os em dire¢cao a Linha de Base Inimiga.
« Os lacaios nao atacam. Eles apenas se movem.

« Se um Minion atingir a Linha de Base Inimiga, ele sera removido e
marcar 1 PV para sua equipe.

3. FASE DE PONTUAGAO

« A equipe com mais pegas de jogo em cada Zona de Objetivo Vermelha ganha 3 PV.

« Se as equipes estiverem empatadas, ambas ganham 3 PV.

4. FASE DE DESPANA
* As equipes geram 1 Walker/Trooper em cada um dos seus marcadores de Base de Equipe.

* As equipes compram 1 carta de Spawn para cada um dos seus Pontos de Spawn (usando
seu proprio Nivel de Perigo).

5. FASE FINAL

« Cada equipe compra 2 cartas de equipe.

» O simbolo dos Vingadores passa para o outro time.

CARTOES DE EQUIPE

« As equipes comecam com 2 cartas de equipe.

« Cada Herdi pode usar 1 carta de Equipe por turno, ganhando 3XP.

« Os Herdis Zumbis podem usar cartas de Equipe enquanto estiverem Vorazes.

HEROIS

* Uma vez por turno, gaste 1 A¢éo no Objetivo Base da Equipe Inimiga
para ativar todos os Lacaios de um Unico tipo.

» Todas as Habilidades do Herdi sé podem ser usadas uma vez por Rodada.

« Um Her6i nunca pode ter mais de 3 de Saude.
ESPECTADORES

« Os espectadores nunca se movem ou atacam.

* Os espectadores podem ser resgatados/devorados simplesmente
gastando 1 A¢é@o, mesmo se houver inimigos na Zona.

* Todos os Herois podem descartar seu Espectador para ignorar 1
Ferimento, sem consequéncias.

COMBATE
* S80 necessarios 2 Acertos para causar 1 Ferimento em um Heroi.

« Cada Ataque pode ter como alvo os Lacaios ou os Her6is em uma Zona,
nunca ambos. Os Lacaios atacantes seguem a ordem de Prioridade de
Alvo.

« Eliminar um Herdéi Inimigo concede 5 XP ao Herdi e 3 VP para a equipe.

« Herois eliminados reaparecem imediatamente na Base da equipe, sem
Caracteristicas, Espectadores ou Poder/Fome.
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