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REGRAS (=1 SENTINEL STRIKE

COMPONENTES

a MINIATURAS

18 CARTAS

Tk
§CAR - ) AF
PROTOCOLO ¢ 1CARTA DEREFERENCIA | DE IDENTIF
DE COMBATE DEREGRAS DAS SENTINELAS [ pAS S

INTRODUGA

Mesmo com o apocalipse zumbi em andamento, a¢ ameagas que assolavam a vida
dos herdie ndo cessaram. As Senfinelas, os colossais pesadelog robticos
cagadoree de mutantes, continuam 2 espreita. Como o¢ robie obedientes que
s, ela¢ cagardo quem duer que tenham sido programadas para cagar, sejam
vivos ou mortos-vivos, mutantes ou no. Ma doie podem jogar ese jogo, ji que
o¢ herdis capturaram e reprogramaram uma Sentinela proprial

Sentinel Strike é uma expansao para Marvel Zombies que traz os
imponentes robds Sentinelas para desafiar os jogadores! Esses cagadores
automatizados se adaptam as estratégias dos jogadores, coordenando-se
para elimina-los. Para ajudar os jogadores, o préprio e poderoso Professor
X junta-se a luta, tanto na versédo Super-Heréi quanto na versao Zumbi
Herdi. E, se isso nao for suficiente, os jogadores podem até assumir o
controle de Nana, a Sentinela reprogramada!
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Esta expansio funciona com ambos os modos de jogo, apresentando regras
especiais e componentes que sdo equivalentes para ambos. Sendo assim, as
regras para ambos os modos sédo explicadas juntas, utilizando as seguintes
convencgoes:

Os personagens controlados pelos jogadores sdo referidos como
Herois dos Jogadores. Isso se refere a um Zumbi Her6i no Modo Zumbi
ou a um Super-Herdi no Modo Herdi.

Os personagens Herodis controlados pelo jogo sdo referidos como
Herdis Inimigos. Isso se refere a Super-Heréis no Modo Zumbi ou a
Zumbis Herois no Modo Heroi.

SENTINELAS

“Extermine uma Sentinela, extermine mil... ngo faz diferenga. Nossos nimeros
840 grandiosos demais. Eventualmente, mutantee, nde iremos sobrepujar vocés.

n

Esses robds gigantes, programados para cagar e exterminar formas de
vida, ndo se importam com a distin¢cdo entre vivos e mortos. Se ainda estiver
se movendo, € uma ameaca que deve ser eliminada.




As Sentinelas também podem ser adicionadas como Inimigos a qualquer
outra Missao. Para usar as Sentinelas, basta adicionar as suas cartas de
Entrada ao baralho de Entrada, embaralhar as cartas de Protocolo de
Combate em um baralho com a face para baixo e manter as cartas de
Identificagdo de Sentinela e de Referéncia de Regras por perto.

As Sentinelas sdo tratadas como Inimigos para todos os fins de jogo. Isso
significa que elas ndo atacam outros Inimigos, e outros Inimigos nao as
atacam (sejam eles vivos ou zumbis). Existem, no entanto, algumas

As Sentinelas sdo uma presenca ameagadora em todas as Missdes desta
expansao, com Regras Especiais que as afetam de diferentes maneiras.

excegoes:

»  Modo Heroéi: As Sentinelas nunca tém como alvo os Espectadores,

apenas os Heréis dos Jogadores.

*  Modo Zumbi: As Sentinelas ndo podem ser devoradas. Elas sdo

ignoradas para fins de alvo por Zumbi Heréi Voraz.

- Entrada: Quando uma carta de Entrada de Sentinela é comprada,
apenas uma Unica Sentinela é colocada na Zona para a qual a carta
foi comprada. Se 2 ou 3 Sentinelas deverem entrar em jogo, as
outras devem ser colocadas 1 a 1 nos proximos Pontos de Entrada
ativos, seguindo a ordem horaria habitual. Em seguida, compre 1
carta de Protocolo de Combate e anexe 1 carta de Identificagio de
Sentinela a cada Sentinela.
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= 1_1_13 Uma carta de Entrada de Sentinela é comprada
gl 4l paraoPrimeiro Ponto de Entrada. Como o Herdi do
1 Jogador mais experiente esta no Nivel de Perigo
Amarelo, 2 Sentinelas devem entrar em jogo.

1€ colocada no Primeiro Ponto de
Entrada e a outra no proximo Ponto de
Entrada seguindo o sentido horario.

1carta de Protocolo de Combate é
comprada para cada uma delas e colocada
ao lado de suas cartas de Identificagao de

Sentinela correspondentes.

As Sentinelas possuem as seguintes caracteristicas:

+ Acoes:2

* Vigor:4

» XP concedidos: 4

- AsSentinelas podem atacar a1Zona de distancia. Isso significa que, se
elas fossem se mover, mas tiverem Linha de Visdo para uma Zona
dentro do Alcance 1 que contenha qualquer alvo, elas atacam aquela
Zona em vez de se moverem. Se multiplas Zonas estiverem
disponiveis, os jogadores escolhem qual delas sera atacada.

+ Cada Sentinela possui as habilidades descritas na carta de Protocolo
de Combate atualmente anexada a sua carta de Identificagdo de
Sentinela correspondente.

+  Noinicio de cada Fase dos Inimigos, role um dado para cada Sentinela no
tabuleiro. Com um resultado 5+, descarte a carta de Protocolo de
Combate atual dela e compre uma nova. Se o baralho acabar,
reembaralhe todas as cartas descartadas para formar um novo baralho.

- Atagues contra uma Zona que contenha uma Sentinela e outros Inimigos
seguem regras especiais de escolha de alvos. Antes de atacar, os Herois
dos Jogadores devem decidir se vao visar uma Unica Sentinela naquela
Zona ou todos os outros Inimigos ali presentes (essencialmente
ignorando a Sentinela e seguindo a ordem usual de Prioridade de Alvos).
Acertos adicionais obtidos ao atacar uma Sentinela ndo podem ser
usados para eliminar outros Inimigos. Se houver multiplas Sentinelas na
mesma Zona, cada Ataque deve visar apenas 1 delas.

"PAPAI TA CHEGANDO, QUERIDO!"

Nana é uma Sentinela encontrada pelo Homem-Aranha, que a
reprogramou para proteger os filhos de Reed e Sue Richards. Ela pode ser
jogada no Modo Heréi como um Super-Heréi comum, utilizando qualquer
uma das miniaturas de Sentinela. Nana também pode ser usada como um
Inimigo no Modo Zumbi, adicionando sua carta de Super-Heréi ao baralho.

As Sentinelas normais ainda podem ser usadas como Inimigos ao mesmo
tempo, embora isso apresente um perigo extra. Se a carta de Entrada de
Sentinela for comprada nos Niveis de Perigo Laranja ou Vermelho, os
jogadores nao terdo uma 3* Sentinela para colocar em jogo. Sendo assim, as
2 Sentinelas que entraram realizarao imediatamente uma Ativacao Extra.

NOTA: Como as Missdes do Modo Heréi contidas nesta expansao exigem
as 3 Sentinelas, Nana ndo pode ser usada ao joga-las.
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MISSES /= MODO HERGICO

MISSGES: MoDo HERGICO

Estas Missdes exigem as regras e os componentes encontrados na caixa
base Marvel Zombies: X-Men Resistance para serem jogadas.

MHI -

MASSACRE DAS SENTINELAS

DIFiCIL /90 MINUTOS

Pecas de Mapa: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R. i i 1f

OBJETIVES 13R |14R | 15R
o ~ |16R|17R | 18R

Desligue-as! Cumpra os objetivos a seguir | 1

nesta ordem:

1. Elimine todas as 3 Sentinelas (veja as Regras

2. Elimine a Sentinela Primordial (veja as Regras

PREPARACKO ESPECIAL

Zona Inicial dos o

Os zumbis jg ndo eram o cuficiente para lidarmos? Agora temos que enfrentar
Sentinelas para piorar as coisac? F estas ndo sGo apenas modelos comuns Mark
lll. leso seria ficil demais. Flas foram reforgadas com nanomdquinas que as
fornam praticamente indestrutiveis. Para piorar 4 situagdo, nossos sensores estio
captando maic alquma coi¢a vindo em nossa dirego...

REGRAS ESPECIAIS

Elas estao chegando: Quando o primeiro Objetivo for pego, coloque a
Sentinela B no Ponto de Entrada Verde. Quando o segundo Objetivo for
pego, coloque a Sentinela C no Ponto de Entrada Azul.

Nanoreparo: As Sentinelas s6 podem ser eliminadas em definitivo com
um Pulsador Sénico (veja abaixo). Se elas forem eliminadas sem um
Pulsador Sonico, coloque-as de volta em seus Pontos de Entrada
originais durante a proxima Fase Final: a Sentinela A no Primeiro Ponto
de Entrada, a Sentinela B no Ponto de Entrada Verde e a Sentinela C no
Ponto de Entrada Azul.

Pulsadores Sonicos: Os Objetivos representam Pulsadores Sonicos. Cada
Objetivo concede 5 XP ao Super-Herdi que o pegar. Os Super-Herdis
mantém os Objetivos ao lado de seus painéis e podem gastar 1 Acéao para
pegar ou dar um Objetivo a outro Super-Heréi em sua Zona. Quando um
Super-Herdi com um Objetivo elimina uma Sentinela, ele pode descartar
esse Objetivo para eliminar aquela Sentinela em definitivo.

A Sentinela Primordial: Quando todas as 3 Sentinelas tiverem sido
eliminadas em definitivo, a Sentinela Primordial entra em jogo no
Primeiro Ponto de Entrada (use qualquer miniatura de Sentinela).
Compre 3 cartas de Protocolo de Combate para a Sentinela Primordial.
Ela usa as 3 ao mesmo tempo, e elas nunca sao substituidas. A Sentinela
Primordial sé pode ser eliminada com um Pulsador Sénico.

5-6 Super-Herdis: Durante a etapa de Entrada de Inimigos de cada
Fase dos Inimigos, compre 1 carta de Entrada adicional para o Primeiro
Ponto de Entrada.

Especiais).

Especiais).

Massacre: Coloque a Sentinela A no Primeiro
Ponto de Entrada e compre uma carta de
Protocolo de Combate para ela.

Ataque Programado: Remova a carta das
Sentinelas do baralho de Entrada.

Super-heréis Sentinela

Pontos de
Entrada x3

Cartas de 30'da
Espectador x7 Sentlnela

Objetivos x4




M=H2 — 0 CRIADOR

DIFiCIL /90 MINUTOS

A ironia de Bolivar Trask buscar refigio na Mansdo X quando o surfo zumbi comegou
ndo pacsa despercebida por nds. Track se escondeu bem fundo na mansio e ativou um
sinalizador remoto, invocando Sentinelas para o seu “resgate”. Precisamos localizar
Trask e fazé-lo desligar o aparelho, caso contririo as Sentinelas vio despedagar
manso antes mesmo dos zumbis!

Pecas de Mapa: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

OBJETIVOS

Pare o sinal. Cumpra estes objetivos em ordem:
1. Resgate Bolivar Trask.

2. Desligue o Sinalizador (veja as Regras Especiais).
3. Elimine quaisquer Sentinelas restantes no tabuleiro.

PREPARACAD ESPECIAL

Bolivar Trask. Coloque a carta do Espectador Bolivar Trask aleatoriamente
entre as 8 cartas de Espectador que comegam no tabuleiro.

Sinalizador: Coloque o Objetivo Azul aleatoriamente entre os Objetivos
Vermelhos, com a face para baixo.

Ataque Programado: Remova a carta das Sentinelas do baralho de Entrada.

REGRAS ESPECIAIS

Busca. Cada Objetivo Vermelho concede 5 XP ao Super-Heréi que o pegar.

Sinalizador do Bolivar. O Objetivo Azul representa o Sinalizador de
Trask. Quando o Objetivo Azul for revelado, deixe-o em sua Zona e
TODOS os Super-Herdis ganham 5 XP. Para desligar o Sinalizador, um
Super-Heréi com a carta de Espectador do Bolivar Trask deve gastar 1
Acado na Zona do Sinalizador, removendo-o. Se Bolivar Trask for
eliminado ou descartado antes disso, o jogo é perdido.

Resgate-me! Até que o Sinalizador de Trask seja desligado, no final de cada
Fase dos Inimigos (desde o inicio), se houver menos de 3 Sentinelas no
tabuleiro, coloque 1 Sentinela no Primeiro Ponto de Entrada. Se ja houver 3
Sentinelas no tabuleiro, elas realizam 1Agao de Movimento. Assim que Bolivar
for resgatado, as Sentinelas sempre priorizarao o Super-Heréi com a carta
dele, a menos que outro esteja ao alcance para ser atacado.

5-6 Super-Heréis. Durante a etapa de Entrada de Inimigos de cada
Fase dos Inimigos, compre 1carta de Entrada adicional para o Primeiro
Ponto de Entrada.

10R|11R | 12R

13R[14R | 15R

i E Objetivos x4

Zona Inicial dos

Super-herois -

ﬁ Pontos de Entrada x2

Cartas de
Espectador x8

Mao da Sentinela
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MISSGES = MODO ZUMBI

Estas MissOes exigem as regras e os componentes
encontrados na caixa basica Marvel Zombies: Um Jogo
Zombicide para serem jogadas.

DIFICIL /90 MINUTOS

Como se lidar com Super-Herdis ji ndo bastasse, agora
parece que eles reprogramaram as Sentinelas para cagar
zumbis, ndo mutantec. A pior parte dicso é que elas ¢do
mdquinas, ngo carne, entio ndo ganhamos nada lutando
contra ela! $d ficaremos mais vorazes por causa da fome.
Em vez disso, vamos fazer a coisa infeligente: evitar ecse
desperdicio de tempo passando de fininho por elas. Quvimos
falar de alguns tineic antigos perto do edificio do Clarim
Didrio que podem levar ao subterrineo. Com sorte, os

sobreviventes também fentaram ir por ali... Fetaremos
famintos assim que chegarmos.
Pegas de Mapa: 2V, 3R, 4V, 6R,8R,9v. | @V | OV [ 4V - Zona Inicial dos Ponto de
Zumbis Herois Sentinela Pontos de Entrada x2 Inativo
OBJETIVOS 3R | 6R | 8R
: Cartas de -
Espectador

0 caminho para o subterraneo. Cumpra estes objetivos
em ordem:

1. Pegue os Objetivos Azul e Verde (veja as Regras Especiais).

2. Escape pela Saida com todos os Zumbis Herois.
Qualquer Zumbi Herdéi pode sair por esta Zona
gratuitamente no final do seu Turno, desde que nao haja
Inimigos nela.

PREPARACAD ESPECIAL

* Desativando o alarme. Coloque o Objetivo Azul
aleatoriamente entre os Objetivos Vermelhos, com a
face para baixo.

* Primeira cacadora de zumbis. Coloque a Sentinela A
conforme indicado no mapa e compre uma carta de
Protocolo de Combate para ela.

° Ataque Programado. Remova a carta das Sentinelas do
baralho de Entrada.

Objetivos x5 Zona de Saida Portas Trancadas x2 Fechada

REGRAS ESPECIALS

Encontrando os cartoes de acesso. Cada Objetivo Vermelho concede 5 XP ao Zumbi Heréi
gue o pegar. Os Objetivos Azul e Verde concedem, cada um, 5 XP para TODOS os Zumbis
Herois quando forem pegos.

Trancado! A Porta Vermelha nunca pode ser aberta. A Porta Azul sé pode ser aberta depois
que o Objetivo Azul tiver sido pego. A Porta Verde sé pode ser aberta depois que o Objetivo
Verde tiver sido pego.

Protocolo de defesa. O Ponto de Entrada Azul fica ativo desde o inicio do jogo. Quando o
Objetivo Azul for pego, coloque 1 Sentinela no Ponto de Entrada Azul e remova este Ponto de
Entrada do jogo.

0 alarme do Clarim Diario. O Ponto de Entrada Verde torna-se ativo assim que o Objetivo
Verde for pego. Quando isso acontecer, coloque 1 Sentinela no Ponto de Entrada Verde,
comprando 2 cartas de Protocolo de Combate para ela. Ela usa ambas ao mesmo tempo, e
elas nunca sao substituidas.

5-6 Zumbis Herdis. Durante a etapa de Entrada de Inimigos de cada Fase dos Inimigos,
compre 1 carta de Entrada adicional para o Primeiro Ponto de Entrada.




MZ2 — SUSPEITAMENTE AUSENTE

MEDIA / 60 MINUTOS

Aé Sentinelas vém nos cagando j4 hd algum fempo, mas esta manh3 parece que
fudo ficou silencioso. Talvez elas tenham partido. Nis realmente ndo sabemos.
leco significa, no entanto, que os sobreviventes podem estar maic uma vez
fomando as ruas em uma fentativa de escapar. Faz um fempo que ndo temos
uma refeiedo adequada desde que aquelas Sentinelas chegaram. Vimos pela
iltima vez um grande grapo deles perto do Edificio da Occorp, antes de ele o
enfrar em confinamento... Yamos comegar nossa nova cagada por l4... ;

Pecas de Mapa: 1R, 2V, 3R, 4V, 6R, 7R.

OBJETIVIS | ﬁ]

ioa]d n

Pontos de Entrada x3
Emblemados
. , . I 3R | 6R | 4V Zona Inicial dos Avengers
0 caminho é o metré. Cumpra estes objetivos Zumbis Heréis
em ordem: X2 Cartas de
1. Encontre os Objetivos Azul e Verde. R | 1R | 2V ! . Espe;:(t;ador Objetivos x6
2. Derrote todas as 3 Sentinelas. i

PREPARACAD ESPECIAL

* Encontrando as Sentinelas. Coloque os Objetivos
Azul e Verde aleatoriamente entre os Objetivos
Vermelhos, com a face para baixo.

* Ataque Programado. Remova a carta das
Sentinelas do baralho de Entrada.

Divididos resistiremos. Divida os Zumbis Herois
igualmente entre as 2 Zonas de Inicio.

* 5-6 Zumbis Herdis. O Ponto de Entrada Verde é
usado apenas em jogos com 5 ou 6 Zumbis Herdis.
Ele fica ativo desde o inicio do jogo.

REGRAS ESPECIALS

* Comida para o cérebro. Cada Objetivo Vermelho
concede 5 XP ao Zumbi Herdéi que o pegar. Os
Objetivos Azul e Verde concedem, cada um, 5 XP
para TODOS os Zumbis Heréis quando forem pegos.

¢ De tocaia. Assim que os Objetivos Azul e Verde
tiverem sido pegos, coloque imediatamente 1
Sentinela em cada Ponto de Entrada VVermelho.
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https://www.youtube.com/channel/UC1m7BoiuaOik-KrgcQ1HMaw
https://www.youtube.com/channel/UC1m7BoiuaOik-KrgcQ1HMaw

