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| APRESENTANDO
= 4FRIENDS AND FO£S

gé RecenTemente, as terras dos ores ¢ homens
esTAvAM separadas por wnd FRONTEIRA, ¢ as
duas espécies frequentemente lutavam ferozmente
entre si. Os ores atacavam em busca e comida e
Siversio. Os homens contra-atacavam pog vinganga
¢ esporre, Esse jogo brural dugow décadas, criando
i forte espirito de lura em todos desafortunados o
bastante para nascer nessa regido chuvosa, Entdo, a
peste zumbi atingin a todos, e os dois exéreiros
cairam nas agrimarthas dos necromantes,

o comego, lutamos em nosso antigo Reino,
pROCURANdO ReuniR ouTRos sobreviventes eprocurando
Respostas sobre a peste zumbi enquanto ores zumbis
atravessavam o fropteira paga lurag conosco, Aré
em modo de sobrevivéncia, ainda somos criaturas
d¢ hdbiros: logo percebemos que as fronteiras nio
gxistiam mais. Flossa liberdade nio conhece limices.
Agora, pocos de nds nos aveRTURAMOS @ aAVANGAR
cada vez mais além da fronteira desprotesida, na
direcio de horrores e descoberras!

FRIENDS AND FOES

Nnovos zumae.is:
ZUmBsBis MACULADOS

s

ﬁtgtms ores sobreviveRam ao massacke do
sett povo nas milos dos necromantes e seus
gxéreitos e zumbis. Esse feivo foipossivel, eles dizem,
pela traicdo de ores caidos, arraidos por promessas de
glogia e poder. Eles estavam tdo cegos pelo sew 68io
pog andes, elfos e homens que fizeram um pacto com as
forgas da coprupgiio, & eles foram enganados, é clago.
Agora, siio zumbis, como 0§ ourros,

Bem, nio exaramente como os outros. Jua infecgio
mostRa @ coprupcio e odio deles. Esses "lerdos
maculados” tém sangue dcido e podem dag vdgios socos
pontiagudos po alguns segundos depois de receber
um golpe mogral, Ehamamos isso de "esguicho de
sangue maculado”. Evire a todo custo lutag com eles
CORPO L CORPO.

mmc‘?-'-"?'r .
't“aﬁ“*

Friends And Foes requer uma caixa-base de
[~ Zombicide, tal como Black Plague ou Green Horde.
Usar esta expansio para aprimorar suas partidas
é facil. A menos que as regras da Missdo digam o
contrario, simplesmente adicione todas as cartas de
Equipamento e Zumbis de Friends And Foes as suas

respectivas pilhas normais.




Os Lerdos Maculados seguem estas regras:

Dano: 2

Dano Min. para destruir: Dano 1

Experiéncia fornecida: 1 ponto

Regras especiais:

- Lerdos Maculados sdo Orcs e Lerdos. Eles ndo se beneficiam

de cartas de Ativagdo Extra para Lerdos Normais.

- Esguicho de Sangue Maculado: Um Sobrevivente que matar

um Lerdo Maculado em sua Zona sofre um golpe em retorno,

que causa 2 Ferimentos. E permitido realizar uma rolagem

de Armadura.
Os Lerdos Maculados usam as Regras da Horda

(mais informagdes a seguir).

A Horpa

Estas regras para a Horda foram tiradas de Zombicide: Green
Horde. A Horda é uma multidio crescente de Orcs Zumbis,
prestes a invadir o tabuleiro por uma entrada inesperada e
emboscar violentamente os Sobreviventes.

- Sempre que uma carta de Zumbi com o simbolo de Horda for
comprada na Entrada de Zumbis, ponha de lado 1 miniatura
extra de Zumbi do mesmo tipo (Orc Lerdo, Orc Corredor, Orc
Balofo ou Lerdo Maculado). Todas as miniaturas postas de
lado dessa forma compdem a Horda e estio comprometidas

com a Horda até ela fazer sua entrada.

¥ . OBSERVACAO: Esse efeito ndo se aplica a Abominagées Orcs,
Cartas de Zumbi el A D a . Abominacées Maculadas e Orcs Necromantes. Aaahh!! A carta
TS GO @ / m de Equipamento “Aaahh!! Orc Lerdo” de Zombicide: Green Horde

stmbolo da Horda N \@ oy também ndo afeta a Horda. \'
estdo sujeitas ds

regras da Horda. {1 ). _ . - Sempre que uma carta de Orc Necromante com o simbolo
de Horda for comprada (fazendo entrar ou reativando um Orc
Necromante), os jogadores adicionam a Horda 1 Orc Lerdo,
1 Orc Balofo e 1 Orc Corredor. Lerdos Maculados nio sdo
afetados por esta regra.

- Sempre que uma carta “Que Entre a Horda!” for comprada,
a Horda toda entra na Zona para a qual a carta de Zumbi foi
comprada. Isso encerra o Passo de Entrada | entrada de
Zumbis na construcio.

REGRAS - Z0MBICIDE



REGRA DA HORDA,
PASSO 1

1- Este é o Passo de Entrada da
Fase dos Zumbis. Uma carta de
Zumbi é comprada para esta
Zona de Entrada: 1 Lerdo Normal.
Zumbis Normais ndo usam a
regra da Horda. Uma miniatura de
Lerdo Normal é colocada na Zona.

REGRA DA HORDA,
PASSO 2

1- Na Fase dos Jogadores
sequinte, Kabral abre a
porta. Uma primeira carta
de Zumbi é comprada para
esta Zona da construgdo:
uma Abominagio Maculada!
Mas esses monstros nio se
beneficiam das regras da
Horda. Sem efeito adicional.

iy
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-

2- Uma carta de Zumbi "Que Entre a Horda!"
é comprada para essa sequnda Zona da
construgdo. A Horda é toda colocada na Zona,
permitindo a entrada de 2 Lerdos Maculados
no tabuleiro. Como uma carta
"Que Entre a Horda!" foi comprada, a entrada
é interrompida. A iltima Entrada de Zumbi
na terceira Zona da construgdo nio acontece.

FRIENDS AND FOES
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2- Uma sequnda carta de
Zumbi é comprada: 2 Lerdos
Maculados. Eles usam regras

da Horda: 2 miniaturas

de Lerdo Maculado sdo
colocadas na Zona, e uma
outra é adicionada a Horda.

3- Uma terceira carta
de Zumbi é comprada:
1 Lerdo Maculado.
Ele usa as regras da
Horda: uma miniatura
de Lerdo Maculado é
colocada na Zona, outra
é adicionada a Horda
(juntando-se a anterior
conforme a Horda cresce).

P TAT R



$ ABOMINACAO MACULADA

A Abominagdo Maculada segue estas regras:
Dano: 3

Dano Min. para destruir: Dano 3

Experiéncia fornecida: 5 pontos

Regras especiais:

- Abominagées Maculadas nio se beneficiam das
regras da Horda.

- Ferimentos causados por Abominag¢des nio
podem ser evitados por rolagens de Armadura.

- Uma arma de Dano 3 ou Fogo de Dragio sio
necessarios para matar uma Abominacao.

- Esguicho de Sangue Maculado: Um Sobrevivente
que matar uma Abominagdo Maculada em sua
Zona sofre um golpe em retorno, que causa 3
Ferimentos. Nao é permitido realizar uma rolagem
de Armadura.

ORDEM Df PRIORIDADE '

Se varios alvos tiverem a mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem quais serdo eliminados primeiro. \

ORDEM DE DANO MIN. EXPERIENCIA

PARA DESTRUIR PONTOS

PRIORIDADE

1 Sobrevivente

n Dragédo (qualquer tipo)

Bando de Corvoz / Enxame de Ratoz

Balofo / Abominagio (qualquer tipo)

Loboz-Zumbis

Esta tabela atualizada de Ordem de Prioridade inclui Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde, e suas expansdes.

REGRAS - Z0MBICIDE




NOVAS PECAS DE MAPA:
SEBES £ ZONAS DE CHARCO

¢ ) escobrimos magavithas depois que cruzamos

o fronteira, Primeiro, € clago, tivemos

que lutag com aqueles zumbis maculados doentios

e o sangue dcido deles. o momento, ndo temos

cereza do que causow isso. Outro experimento de

necromancia? Ou, talvez, a influéncia da propria

natugeza? A natugeza pagece mais vivida aqui,

o como descobrimos quando resgatamos fossos novos
amigos familiages. & chove. Ehove, & tempo todo,

Friends and Foes vem com 5 pecas de mapa com Sebes e
Charcos, introduzidos em Zombicide: Green Horde. Sebes
: e Charcos vém em maior quantidade, permitindo criar
] f ambientes profundos e selvagens onde confrontar os Zumbis.

As regras para as Sebes e Zonas de Charco foram tiradas de
Zombicide: Green Horde.

FRIENDS AND FOES

As Sebes bloqueiam o Campo de Visio, de modo que tém
um papel importante no movimento, combate de alcance
e definicdo das rotas dos Zumbis. Elas permitem que os
Sobreviventes participem literalmente de um esconde-
esconde mortal com os Zumbis.

- Sebes interrompem os Campos de Visdo (tanto para
Sobreviventes quanto Zumbis). Agentes em uma Zona de
torre (consulte a expansio Wolfsburg) nio sio afetados por
esta regra.

- Role um dado sempre que um Sobrevivente cruzar uma
Sebe e nenhum Sobrevivente tiver a Zona de destino em
seu Campo de Visdo. Se rolar um [, adicione um Orc Lerdo
(ou um Lerdo disponivel a sua escolha, se nenhum Orc
Lerdo estiver disponivel) 3 Zona de destino (ele estava
perambulando pelas redondezas, escondido).

Essa Entrada ndo tem efeito sobre a Horda, mas pode gerar
Ativacgodes extras.

" Uma diviséria escura e reta?
51l Trata-se de um Barranco! Zumbis nédo
podem passar. Sobreviventes gastam

A g

k™

}
- [ -~ .

| 1 '-gw}ﬁ uma Acdo extra para cruzd-lo. -
: AN L W ﬂ
: ? a & @k —

Isto é uma
Zona de
Charco.

Uma separagio
gradual e clara? |
Trata-se de uma
Margem! Caminho
fécil para todos.

€ :20n

AS DE CHARCO
Zonas de Charco representam areas em que os Agentes estdo

com agua pela cintura. A maior parte delas se conecta com
Zonas secas por meio de Barrancos e Margens.

Uma Margem representa uma passagem suave e simples
do Charco para uma Zona seca. A sua borda em comum é
indicada com uma separagéo irregular e gradual. Ela é clara
e espumosa.



Um Barranco representa uma divisdo abrupta entre o Charco
e uma Zona seca. A sua borda em comum é indicada com uma
separagdo escura e brusca.

Usar uma Agdo para sair de uma Zona de Charco tem
resultados diferentes dependendo do destino:

SAINDO DE UMA ZONA DE CHARCO

PARA OUTRA | CRUZANDO
ZONA DE UMA
CHARCO MARGEM

CRUZANDO
UM BARRANCO

Gasta uma
Agdo extra

Sem
penalidades

Gasta uma
Acgdo extra

SOBREVIVENTE

Zumbis nao
podem sair
cruzando um
Barranco. Escolha
outra rota.

Sem Sem
penalidades penalidades

1- Doran estd no Campo
de Visdo deste Lerdo.
Sequindo as regras
normais de Movimento
dos Zumbis, ele se move
1 Zona na direcdo dele.

2- A Sebe impede que Doran esteja
no Campo de Visdo da Abominagdo.
Como ndo vé ninquém, o Zumbi se
move 1 Zona na direcio da Zona mais
barulhenta do tabuleiro: onde estdo
Katelyn e Solveig. Estdo disponiveis
duas rotas de mesmo comprimento

- Outros elementos na borda em comum ainda se aplicam:
paredes bloqueiam Movimento e Campo de Visdo, Sebes
bloqueiam o Campo de Visao etc.

- Sobreviventes sob o efeito do Encantamento de Velocidade
ignoram os efeitos do Charco.

- Armas de Cerco sdo destruidas assim que entram em uma
Zona de Charco. Remova a miniatura.

- O Fogo de Dragdo (ndo importando a origem) nio tem
efeito em Zonas de Charco.

- Agentes que se movem de uma Zona seca para uma Zona de
Charco, seja por uma Margem ou Barranco, seguem as regras
de Movimento normais, sem limitagdes especiais.

3- Doran estd no Campo de Visdo
desse Lerdo, mas ele ndo é capaz
de cruzar o Barranco a oeste. Ele

tem que encontrar outra rota.
Ha 2 disponiveis na direcdo de

Doran (norte e sul). Os jogadores

escolhem o caminho norte.

(norte e oeste). Os jogadores decidem que
a Abominagdo vai se mover para o oeste.

REGRAS - Z0MBICIDE




@ FAMILIARES

s Regras mudaram. Eom zumbis, nio hd regras
clagas, nemhum gancor entre individuos

ou povos, fada de etiqueta ow castas, Todos moggem
do mesmo jeiro, e ressuscitam paga se juntag i horda do
mesmo jeito. ZAcé as fronteiras enrre as espécies foram
destrocadas: de agora em dianre, sio s6 05 sobrevivenres
conTRa os Zumbis,
Enquanto o5  sobreviventes aprendiam  feiticos
e encantos de combare bisicos com amigos mdgicos, eles
também descobriram modos de se ligarem a familiages
e compagrithag novos poderes com sews amigos
animais. Sobgeviventes indo de wma missio para
ourga acompanthados po familiages estdo lentamente
se¢ ToRnando wna visio comum.,

€ conseGcuindpo
um FAMILIAR

Cartas de Familiar sdo cartas de

Equipamento. Um Familiar
reconhece o Sobrevivente que tem
sua carta na Mochila como seu
Treinador. Cartas de Familiar
podem ser trocadas ou perdidas
da mesma forma que cartas de
Equipamento normais. Se tal
carta for perdida, remova
também a miniatura do
Familiar. Ele fugiu e se
perdeu.

FRIENDS AND FOES

Cada Sobrevivente pode comegar o jogo com um unico
Familiar. Antes de comecgar a partida, escolha um Familiar
e coloque a carta dele na Mochila do seu Treinador. A
miniatura correspondente do Familiar é colocada na mesma
Zona inicial do seu Treinador.

Ao longo do jogo, um Sobrevivente pode ganhar ou trocar o
controle de um Familiar com seus colegas de equipe para ter
multiplos Familiares em suas Mochilas.

Algumas Missdes permitem aos Sobreviventes colocarem
Familiares na pilha de Equipamento ou vincular Familiares a
Objetivos. Nesse caso, siga as regras especiais da Missio.

="



€ REGRAS BASICAS
DOS FAMILIARES

Um Familiar:
1- E um Sobrevivente.

2- E derrotado e removido no primeiro Ferimento que
receber. Descarte a carta de Familiar correspondente. Devido
R T N H y

a ligacdo magica entre eles, seu Treinador também recebe
1 Ferimento (sem rolagem de Armadura).

3-Temo conjunto de Habilidades listado. Enquanto os dois
estiverem na mesma Zona, seu Treinador tem as Habilidades
listadas sob "Treinador". Esses bonus sio cumulativos se o
Treinador tiver mais de um Familiar.

4- Pode se mover livremente com seu Treinador enquanto
os dois estiverem na mesma Zona. Neste caso, todas as regras
especiais e Habilidades relacionadas ao Movimento (como a
Habilidade +1 Zona por Movimento) aplicadas ao Treinador
também se aplicam ao Familiar.

5- Nio tem um Inventario.

REGRAS - ZOMBICIDE

Familiares ndo tém Agbes préprias. Um Treinador pode
gastar suas Acdes para dar Instrugdes para seu(s) Familiar(es).
Ao custo de uma Agdo de seu Treinador, um Familiar pode
cumprir 1 destas Instrugdes:

- Mover-se (até 3 Zonas)

- Ataque Corpo a Corpo (consulte a carta do Familiar para
saber suas caracteristicas)

- Fazer Barulho

- Procurar (apenas se o Familiar tiver essa Habilidade). Esta
Acdo de Procura pode ser realizada mesmo se o Treinador
tiver Procurado durante a mesma Ativagio. Um Familiar
pode carregar uma tnica carta de Equipamento que tenha
encontrado (mas nio pode uséi-la). O Familiar pode largar
a carta de Equipamento livremente (ela é descartada) ou
entregi-la para seu Treinador a qualquer momento em que
eles estiverem na mesma Zona. Um Familiar ndo pode receber
uma carta de Equipamento com uma Ac3o de Troca.

4 HABILIDADES ADICIONAIS
DOS FAMILIARES

3 Zonas por Movimento - Esta Habilidade é igual a 2 Zonas
por Movimento, mas com 3 Zonas.

+2 dados: Corpo a Corpo - Esta Habilidade é igual a +1 dado:
Corpo a Corpo, mas com 2 dados bonus.

Visdo Aérea - O Sobrevivente pode tracar Campos de Visdo
sobre construgdes e Sebes até Zonas além deles. O Campo
de Visdo nido pode ser tragado dentro de uma construgio
atravessando paredes ou portas fechadas. O Sobrevivente
pode usar esse Campo de Visido especial pararealizar Ataques.

LI




€ Mmissio1:

A DESTE
RASTEIANTE -

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES [ 90 MINUTOS

¢ )erois ¢ vagar por muitos meses, [

4 e SOy

encontramos wm  vilagejo remoto
localizado em wm plard, Logo percebemos que
ele era {solado do mundo, pois os habitantes
ndo sabiam nada sobre a peste negra. ficamos
aqui po dois dias, aproveitando uma vida mais
simples entre pessoas honestas e prepagando
suas defesas. fllas pagece que os necromantes
nos rastreagam de algum modo e esperagam
pelo momento certo paga atacag. Estdvamos
do ourro lado do vale quando vimos a fumaca.
@ogremos de volra.
Tagde demais. Thdo que podemos fazeg agora

¢ colocag nossos anfitgides para descansag e
sesuir o horda paga nos vingag.

Material necessario: Zombicide: Black Plague, Friends And Foes.
Mapas necessarios: 1V, 21V, 22V, 23V, 24V e 25R.

OBjJETIVOS
A Missio é bem-sucedida assim que todas as fichas de
Entrada de Zumbis estiverem na mesma Zona.

REGRAs EsPEciALS

- Preparacgdo. Coloque aleatoriamente as fichas de Objetivo
azul e verde entre as fichas de objetivo vermelhas, voltadas
para baixo.

- Talismds Sombrios. Cada ficha de Objetivo concede 5
pontos de experiéncia para o Sobrevivente que a pegar.

- A Zona de Entrada azul se torna ativa no momento que a
ficha de Objetivo azul é pega. A ficha de Objetivo azul fica com
o Sobrevivente que a encontrou. Ela ndo ocupa um espago no
seu Inventario. A ficha de Objetivo azul pode ser descartada
a qualquer momento durante a Fase dos Jogadores: escolha
qualquer Zona no tabuleiro que possa ser alcangada e coloque
a ficha de Entrada de Zumbis nela.

FRIENDS AND FOES

P P |

Zonas de Entrada Portas

X TR
Objetivo Area inicial
(5 XP) dos jogadores

- As mesmas regras se aplicam as fichas de Objetivo verdes, a
Zona de Entrada verde e a ficha de Entrada de Zumbis verde.

- Portas Velhas. As portas azuis e verdes podem ser abertas
como portas vermelhas normais. Qualquer Zumbi ativado
perto da porta azul ou verde fechada gasta toda a sua
Ativagdo abrindo-a. Esta regra se aplica mesmo se diversos
Zumbis tiverem que gastar sua Ativagio fazendo isso.



€ Mmissio2:

O ORGULHO
DE SVARGA

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES [ 60 MINUTOS

o Josso vetho amigo ando, Samson, estava um
pouco melancolico nesta manhd. Ele
gxplicow que costumava viajar para este pequeno
vilagejo wma vez a cada Trés anos paga visivar Svarga,
sua mefa-igmd. Svarge € - era? - uma feiriceira,
uma ocupagdo incomum para uma and. Samson nio
sabe se ela estd viva, mas ficagia feliz em saber que as
criagdes favoritas dela estdo em boas mios, Adivinha?
Tosso amigo rabugento estava com vergonha de pedir
ajude. Que afortunadol Ele ndo precisava pedi!
Aqui vamos nos!

OBJETIVOS
A Missao é bem-sucedida assim que as 6 fichas de Objetivo
vermelhas forem pegas.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacido. Coloque aleatoriamente as fichas de Objetivo
azul e verde entre as fichas de objetivo vermelhas, voltadas
para baixo.

- Portas Refor¢adas. A porta azul ndo pode ser aberta enquanto
a ficha de Objetivo azul nio for pega. A porta verde nio pode
ser aberta enquanto a ficha de Objetivo verde nio for pega.

- A Colegdo de Svarga. Cada ficha de Objetivo concede 5
pontos de experiéncia para o Sobrevivente que a pegar. Se
for uma ficha de Objetivo vermelha (ndo a azul ou verde),
escolha uma carta de Equipamento da pilha de Equipamento
ou pilha de descarte, e a dé para o Sobrevivente. Ele pode
reorganizar seu inventario de graga. Entdo, embaralhe a pilha
de Equipamento se ela tiver sido vista.

Se vocé tiver pelo menos 6 cartas de Arma de Cripta, vocé
pode escolher uma delas em vez disso.

Enguanto estamos aqui, me diga: machado
ot espada?

Material necessario: Zombicide: Black Plague, Friends And Foes.
Mapas necessarios: 7V, 21V, 22V, 23R, 24V e 25R.

] b b

‘ Portas
Area inicial Objetivo Zona de
dos jogadores (5 XP) Entrada

MiSSOES - ZOMBICIDE




& Mmissio 3:

0 CONTO DA
CiDADE AFOGADA

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES [ 60-120 MINUTOS

aldric sonhot com uma cidade inundada com

agrefaros maravithosos ¢ imediatamente nos
guiou paga este lugag selvagem. € ¢é gratamente isso!
Achamos que uma comunidade tentow se estabelecer
entre essas ruinas, ignorando o faro de que o dgua
ficagia estagnade e os deicagia doentes. Tlma
fragueza de que os necromantes TiRaram vantagem,
Vemos selos nesros em todus as pogras, €

- Selos Afogados. Os Sobreviventes nido podem abrir as
portas vermelhas normalmente. Eles podem abrir apenas as
portas azul e verde, usando as regras normais para Abertura
de Portas. Qualquer Zumbi ativado perto de uma porta
vermelha fechada gasta toda a sua Ativagdo abrindo-a. Esta
regra se aplica mesmo se diversos Zumbis tiverem que gastar

=
Ll

sua Ativacido fazendo isso.
TR

Area inicial

dos jogadores
Zona de .
Entrada Objetivo (5 XP)

todos podem sentir o poder dos agrefaros
pela vizinhanga, & clago que ¢ uma
apmaditha, Até o Lerdo mais idiota
perceberia que Daldric foi arraido para

cd po algum gizual malicioso, .

Por outro lado, Silas tem wmna palavra || A X '
élfica paga o emogio peculiag que
estamos sentindo agora: "lot’,

Material necessario: Zombicide: Black Plague,
Friends And Foes.
Mapas necessarios: 6R, 21R, 22R, 23R, 24V e 25R.

OBjJETIVOS
A Missao é bem-sucedida assim que as fichas
de Objetivo azul e verde forem pegas.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacgdo. Coloque aleatoriamente as fichas
de Objetivo azul e verde entre as fichas de
objetivo vermelhas, voltadas para baixo.

- Abre-te Sésamo. Cada ficha de Objetivo .
concede 5 pontos de experiéncia para o
Sobrevivente que a pegar.

- Pegar a ficha de Objetivo azul ou verde .

também concede uma arma de Cripta a sua
escolha. Seu inventario pode ser reorganizado
de graca.

- Pegar uma ficha de Objetivo vermelha permite
abrir uma porta vermelha a sua escolha.

FRIENDS AND FOES




& Mmissioa:

MARES INYECTADAS

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES [ 120 MINUTOS

em, pagece que estamos encugralados.

A horda zumbis nos prendew aqui, e os
infectados estio vindo de todo lado. Sempre procuge
pela saida. Z prefeitura, do ourro lado da rua
tnundada, ¢ nossa tinica saida. fllas paga conseguig,
TeMos que avangag com morros até os joelhos e abri
caminho lurando pelo gio sangrento ¢ imundo. Mesbe
que ninguém fique para trds, pagece diverrido!

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacido. Coloque aleatoriamente as fichas de Objetivo
azul e verde entre as fichas de objetivo vermelhas, voltadas
para baixo.

- As Chaves da Cidade. Cada ficha de Objetivo concede
5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que a pegar.

- Faga entrar Zumbis imediatamente na Zona de Entrada azul
sempre que uma ficha de Objetivo vermelha for pega.

- A Zona de Entrada azul se torna ativa no momento que
a ficha de Objetivo azul é pega. Vire a ficha de Entrada de
Zumbis para o lado vermelho.

- Atravessando Para o Outro Lado. A porta azul nio pode
ser aberta enquanto a ficha de Objetivo azul ndo for pega.
A porta verde nido pode ser aberta enquanto a ficha de Objetivo
verde nio for pega.

Material necessario: Zombicide: Black Plague,
Friends And Foes.
Mapas necessarios: 2R, 21R, 22R, 23R, 24V e 25R.

OBJETIVOS

Chegueatéa Saida com todos os Sobreviventes
iniciais. Qualquer Sobrevivente pode escapar
por essa Zona no final de seu turno, desde que
nio haja Zumbis nela.

b\
Area inicial
dos jogadores

b b b

Portas

Zonas de Entrada Zona de
Saida

Objetivo
(5 XP)
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ABRIGO PALiIDO

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES
60 MINUTOS

€ Mmissios: l

stamos  em  wna  sitwagdo

complicada. Tlosso abrigo mais
gecente nio pode nos proteger mutito
mais tempo, ¢ ainda nio encoptramos
outro adequado. Estd frio, o chua
continsa caindo, ¢ uma lua pdlida jd estd | X I:'
apagecendo no céu.
Este vilagejo em wma estrada comercial
é nosso tiltimo recugso. Jd estivemos aqui
antes, ¢ lembramos de duas construcdes
geforgadas no lugag. Flosso proximo
abrigo pode muito bem estag cheio de
monstros  infectados. Vamos abrig G
aquelas pogtas e descobgir. Vamos | X
limpag o lugag se nio houver ourra opcdo.
fllex geino por tyna fogueira ¢ calgas secas!

Material necessario: Zombicide: Green Horde,
Friends And Foes.
Mapas necessarios: 17R, 18R, 20V, 21R, 22R e 23R.

OBjJETIVOS
Chegue até a Zona de Entrada azul e/ou verde

com todos os Sobreviventes iniciais. Qualquer
Sobrevivente pode escapar por qualquer uma dessas Zonas no
final de seu turno, desde que ndo haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacgdo. Coloque aleatoriamente as fichas de Objetivo
azul e verde entre as fichas de objetivo vermelhas, voltadas
para baixo.

- O Mal Abaixo. Cada ficha de Objetivo concede 5 pontos de
experiéncia para o Sobrevivente que a pegar.

- A porta azul nio pode ser aberta enquanto a ficha de
Objetivo azul nao for pega. A Zona de Entrada azul se torna
ativa no momento que a ficha de Objetivo azul é pega.

- A porta verde ndo pode ser aberta enquanto a ficha de
Objetivo verde nao for pega. A Zona de Entrada verde se torna
ativa no momento que a ficha de Objetivo verde é pega.

- Pris6es Infectadas. As fichas de Entrada de Zumbis azul e
verde ndo podem ser removidas.

FRIENDS AND FOES

TR X
Area inicial Objetivo
dos jogadores (5XP)

Zonas de Entrada

] ] b

Portas




& Mmissio6:

COM ASAS FELINAS

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES / 60-120 MINUTOS

cabagmos de ajudag um grupo de sobreviventes

o escapag do sew reftigio segundos anzes do

lugag ser tomado po zumbis. fllas assim que chegamos

as colinas, o garo voador deles escapow de volra paga

o casa, o menino foi atrds dele, e o pai fol atrds do

menino. & quer saber? Agora € nossa vez. Sem

chance de defxarmos eles paga mogger. Eles estiio
aqud, em algum lugag, cercados de zumbis.

Pelo menos achamos o garo.

] &

Objetivo
(5 XP)

2

Porta

YR
Area inicial
dos jogadores Trabuco

Zona de Entrada

Material necessario: Zombicide: Green Horde,
Friends And Foes.
Mapas necessarios: 18V, 20V, 21V, 23V, 24V e 25R.

OBJETIVOS

As fichas de Objetivo azul e verde representam

os aldedes que precisam ser resgatados.

A Missao é bem-sucedida assim que as fichas
de Objetivo azul e verde forem pegas. A Missao
é um fracasso se qualquer um dos aldedes
for eliminado.

REGRAS ESPECIAIS

Preparagdo. Coloque aleatoriamente as
fichas de Objetivo azul e verde entre as fichas
de objetivo vermelhas, voltadas para baixo.
Coloque Seth ou Vanadis entre as cartas de
Equipamento Inicial.

- Oh, Eles Esqueceram Isso! Cada ficha de m

Objetivo concede 5 pontos de experiéncia para
o Sobrevivente que a pegar. Pegar uma ficha de
Objetivo com frente e verso vermelhos também
concede uma arma de Cripta ao Sobrevivente.
O inventdrio do Sobrevivente pode ser
reorganizado de graga.

- Jovem e Destemido. Fichas de Objetivo sao
viradas e reveladas assim que a porta que
leva a elas é aberta. As fichas de Objetivo
azul e verde sio aldeGes: enquanto as fichas
correspondentes nio forem pegas, elas sdo
consideradas Sobreviventes sem Acdes e Vida
1. Lembre-se: a Missdo serda um fracasso se
qualquer um dos aldedes for eliminado. Sejam
rapidos e estejam preparados!

e}
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€ Mmissioz:

O IARDIM
ARRUINADO

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES / 120 MINUTOS

550, Tsso estd fazendo a gente surtag, e todo
mundo sabe que nido ¢é fdcil impressionag
sobreviventes veteranos. 1o comeso, ndo percebemos
que os zumbis com que lutamos dofs dias atrds
estavam todos cagregando mensagens em gagrafas,
escritas especialmente paga nos e com nossos nomes.

Eram convies de uma cabala de necromantes, Eles
estavam nos conidando paga o chamado "Jardim
Aggutinado”, sewlocal de descanso, para nos "diverrin”
¢ sairmos de Ld com "presentes”. Flo comego, pensamos
que era wna plada, mas ficamos intrigados. Entio,
nos fomos.

o, nilo era piada. Esse lugag ¢ perverso e fede a
maldade!

Material necessario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Mapas necessarios: 15V, 16V, 18V, 21V, 22V e 23V.

OBjJETIVOS
A Missao é bem-sucedida assim que todas as armas de Cripta
forem pegas.

REGRAS ESPECIAIS
- Preparagédo. Coloque uma arma de Cripta aleatéria voltada
para baixo em cada Zona destacada.

- Adereco Amaldicoado: Cartas de arma de Cripta podem ser
pegas como fichas de Objetivo. O Sobrevivente nio recebe
pontos de experiéncia, mas pode reorganizar seu inventéario
de graca.

A Zona de Entrada verde se torna ativa no momento que uma
arma de Cripta é pega.

- Passos Abafados: Durante o Passo / Fase de Entrada dos
Zumbis, as Zonas de Entrada para as quais os Sobreviventes
nao tém Campo de Visdo produzem uma ficha de Objetivo em
vez de abrir uma carta de Zumbi. Essas fichas representam
Zumbis desconhecidos, movendo-se pelo tabuleiro como
Lerdos Normais. Se o grupo nao tiver mais nenhuma ficha de
Objetivo e uma tiver que entrar, todas as fichas de Objetivo
recebem uma Ativacgio Extra.

FRIENDS AND FOES

b\
Area inicial
dos jogadores

Trabuco

bl

Porta

Zonas de Entrada

Arma de Cripta

Fichas de Objetivo sdo removidas assim que um Sobrevivente
as tiver em seu Campo de Visdo. Faca uma carta de Zumbi
entrar na Zona correspondente, usando o Nivel de Perigo atual.
Uma Zona que contenha uma ficha de Objetivo também pode
ser atingida por uma Agédo de Cerco: remova a ficha e faca
Zumbis entrarem antes que a munigao seja escolhida. Se ndo
houver Zumbis (carta de Ativacio Extra, por exemplo) a Acdo
de Cerco néo tera efeito sobre a Zona.



$ missios:

ADAMAVERDE

MEDIA / 6+ SOBREVIVENTES [ 90 MINUTOS

esadelos, uma sensacdo de ruina iminente,

dores de cabeca e doenga: temos bons motivos
paga acreditag que enfrentag os infectados pog
Tanto Tempo nos afetow e maculow de alguma forma,
Pagece uma maldicio, e nio conhecemos nephum
remédio para essa mdcula,

Tm aldedo que salvamos wm més atrds também o
sentitt. Ele nos falow da Dama Verde Na flogesta,
wmacurandeira de origemmagicacomum forre vinculo
com o fllie Natugeza. As Zumbis a incomodam,
mas ndo podem the fazer mal. fMas encontrd-la nio
¢ uma tagefa ficil. 2 Dama Verde nio confia na
civilizacio, e se recolhe em sew gefiigio pagriculag
sempre que aparecem problemas. Enpcontrd-la e
consesuir uma audigncia pode ser wm desafio,

Pobemos estag um pouco afetados pela peste, mas
ainda adoramos desafios!

Material necessario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Mapas necessarios: 20V, 22R, 23V, 24V e 25R.

OBjETIVOS

Chegue até a Saida com todos os Sobreviventes iniciais.
Qualquer Sobrevivente pode escapar por essa Zona no final
de seu turno, desde que nio haja Zumbis nela.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacdo.

- Coloque aleatoriamente a ficha de Objetivo azul entre as
fichas de Objetivo vermelhas, voltada para baixo.

- Forme uma pilha com 6 cartas de arma de Cripta na Zona
destacada.

- A Cabana da Dama Verde: Qualquer Sobrevivente que
realizar uma Agdo de Procura na Zona destacada pode, em
vez disso, examinar as cartas de armas de Cripta, escolher 1 e
reorganizar seu Inventario.

- O Corredor Submerso. Encontrar uma ficha de Objetivo
vermelha concede 5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente
que a pegar.

A ficha de Objetivo azul ndo concede experiéncia quando é
revelada. As fichas de Objetivo azul e verde ndo podem ser

MiSSOES - ZOMBICIDE

Objetivo  Passagem -
(5XP)  Submersa e
Armas de
. Entrada
Cripta
v [l L] EE
Area inicial Porta Porta Zona de
dos jogadores  Aberta Saida

tiradas da Zona em que estdo, ja que marcam as entradas
da passagem submersa que leva ao refiigio da Dama Verde.
Desde que nao haja Zumbis nela, qualquer Sobrevivente na
Zona da ficha de Objetivo azul pode gastar uma Agao para
colocar sua miniatura na Zona da ficha de Objetivo verde
(esta ndo é uma Acio de Movimento). O corredor submerso
também pode ser usado no sentido contrario.

A Zona de Entrada azul se torna ativa no momento em que a
ficha de Objetivo azul é encontrada.




0’ miSSf\O 9: REGRAS EsPEcIAIS

= - Preparacdo.
A mnn SAO - Coloque aleatoriamente as fichas de Objetivo azul e verde
entre as fichas de objetivo vermelhas, voltadas para baixo.
HEllRiVﬁR - Use fichas de Barreira para representar uma ponte na area

indicada, perto da porta azul (essas fichas representam

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES / 90 MINUTOS apenas uma ponte levadiga, elas ndo bloqueiam o movimento

@wms FW mmamao ﬁeuxwegha ulglqn na Zona em que estdo).
Tempo, mas nunca tivemos a chance de ig até
ld. € um lugar especial em wna cidade mundana.
Ds rumoges dizem que hd fontes de dgua fervente
no tegreno ao redor du mansio, que queimam
o cagne em sesundos. Dogan ¢ Johannes
simplesmente tinham que ver essa magavitha
¥, ¢ Transformd-la em um abrigo.

Fede a enxofre, mas, paga
_ Sesapontamento de Doran, pagece
L SP que nio hd magica envolvida.
: Johannes acha que wm invencor,
f' - ot wyn Srupo de inventores, morot
. - aqui ¢ descobrit wm jeito de cavag
. até chegag a uma fonre vulcdnica,
1 Eomo eles conseguiram isso,
= € PoR que, permanece um mistégio,
| " As respostas serdo
encontradas na fNansio
Bellgiver, pela ciéncia e
pelo zumbicidio!

Material necessario: Zombicide: Green
Horde, Friends And Foes.

Mapas necessarios: 13R, 21R, 22R, 23R,
‘/ 24V e 25R.

OBjETIVOS
A Misséo é bem-sucedida assim que todos
os Sobreviventes iniciais estiverem na
construcio central que se estende pelas
pecas 22R e 23R. S6 é possivel entrar
nela usando a ponte (comsulte as Regras

Espfm* /
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"

Objetivo Area inicial
(5 XP) Trabuco dos jogadores
Portas Ponte Zona de Entrada

- Armas Experimentais. Cada ficha de Objetivo concede 5
pontos de experiéncia para o Sobrevivente que a pegar.

- Pegar uma ficha de Objetivo com frente e verso vermelhos
concede uma arma de Cripta ao Sobrevivente. O inventario
do Sobrevivente pode ser reorganizado de graga.

- A porta azul nio pode ser aberta enquanto as fichas de
Objetivo azul e verde nao forem pegas.

- A Ponte. Cruzar a ponte
parair para a Zona oposta
da construgio custa 1
Acao de Movimento (tanto
os Sobreviventes quanto
os Zumbis podem usa-la
quando a porta azul for

aberta). Essa é a Ginica .
L4
forma de entrar na construcio central.” .

- Hellriver. Qualquer Sobrevivente em uma Zona de Charco
no final da Fase dos Jogadores sofre 1 Ferimento (sem rolagem
de Armadura).

Qualquer Zumbi em uma Zona de Charco no final da Fase
dos Zumbis sofre 1 Dano (sem rolagem de Armadura).
Necromantes, Corvoz Zumbis e Lerdos Espectrais sdo imunes.
Zumbis destruidos assim sio colocados na Horda (mesmo se
eles normalmente nio usarem regras da Horda).

0. =0 _
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4 Mmissio10:

CROCAS iNIUSTAS

DIFICIL / 6+ SOBREVIVENTES | 90 MINUTOS

fcontRamos  wma  espid  necromante e

demos o ela tempo suficiente paga dizer
algumas palavras. Ela tentow trocag sua vida por
informacdes. Bem, a bagganha ndo saiw tio bem
quanto ela esperava.

De qualquer forma. €la trabathava para wna cabale
insana de necromantes que abgiw portdes émeos para
algum tipo de submundo, sacrificando pessoas e ob;etos
paka consesuir mais podeg.

Os tolos nio se impogram se alguma coisa puder
atravessag d¢ ld para cd. & que pode vig de um lugag
sombgio e desconhecido como aquele?

Encontramos o lugar ¢ estamos prontos para agir.
Jd hd pequenas rachadugas no tecido da realidade,
vomitando hordas de zumbis cada vez maiores.

Temos que ser rapidos, ow esse lugag vai ficag
uma bagunga.

Material necessario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Mapas necessarios: 21V, 23V, 24R e 25R.

OBJETIVOS
A Missio é bem-sucedida assim que todas as Zonas de
Entrada forem removidas pelo Trabuco.

REGRAS ESPECIAIS

- Preparacdo.

- Coloque aleatoriamente a ficha de Objetivo azul entre as
fichas de objetivo vermelhas, voltada para baixo.

- Coloque uma carta de arma de Cripta voltada para baixo em
cada uma das Zonas indicadas.

- Reliquias Estimadas. Cartas de arma de Cripta podem ser
pegas como fichas de Objetivo. O Sobrevivente nio recebe
pontos de experiéncia, mas pode reorganizar seu inventario
de graga.

- Pecas de Maquina de Cerco. Cada ficha de Objetivo concede
5 pontos de experiéncia para o Sobrevivente que a pegar.

- Faca entrar Zumbis na Zona de Entrada vermelha sempre que
uma ficha de Objetivo com frente e verso vermelhos for pega.
- A Zona de Entrada azul se torna ativa no momento que a
ficha de Objetivo azul é pega.

- Assim que todas as fichas de Objetivo forem pegas, qualquer
Sobrevivente pode gastar 1 Agdo para montar o Trabuco na
sua Zona. Apenas um Unico Trabuco pode ser montado dessa
forma durante o jogo. O Trabuco pode ser usado para disparar
nas fichas de Zona de Entrada. Estas tém o mesmo Nivel
de Prioridade que os Necromantes, sio removidas quando
sofrem Dano 1, e ndo concedem pontos de experiéncia.

- Aguas Turvas. Os Sobreviventes nio podem entrar nas
Zonas de Charco. Qualquer Zumbi que estiver em uma Zona
de Charco vai para a Horda (mesmo se ndo usar regras de
Horda). Esta regra também se aplica a Necromantes, Corvoz
Zumbis e Lerdos Espectrais. Um Necromante que entrar vindo
da Horda para uma Zona de Entrada escapa do tabuleiro na
sua préxima Ativagao.
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Area inicial

dos jogadores
Objetivo Porta
(5 XP)
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Zonas de Entrada
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ORDEM DE PRIORIDADE

Se vdrios alvos tiverem a mesma Ordem de Prioridade, os jogadores escolhem quais serdo eliminados primeiro.

ORDEM DE DANO MIN. EXPERIENCIA
PRIORIDADE G PARA DESTRUIR PONTOS

Sobrevivente

Lerdo (qualquer tipo)

Balofo / Abominagio (qualquer tipo)

Loboz-Zumbis

Esta tabela atualizada de Ordem de Prioridade inclui Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde, e suas expansdes.




