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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. i)
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

‘ de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ﬁz,; h: ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

?@'ﬁ A ARCIAIS / SOCO :
BATARANG: Elimine 1 Lerdo, w: (D) MALS I;ORTESl Aumente em até +2 0
2 3411 1°[&)  oulCorredorasuaescolha. / M @ ano do Super Soco.

CAVALEIRO DAS TREVAS Ignore as Regras Notumas e Zona SUPER VISAO
Jd i Escura. =24y NOTURNA: Ignora as Regras Noturnas e de Zona Escura.
il ( PREPARAQAO E PLANEJAMENTO: Compre 1 Carta de RAIO X: Compre 2 Cartas ao efetuar 1 Acao de Procura.
=¥ Equipamento gratuitamente. Se voce for o (iltimo a ativar nesta VISAO DE CALOR: Elimine Zumbis na sua Linha de Visio
.~ Rodada, gratuitamente vocé aumenta 1 Poder e realiza +1 Acao. =¥ (independentemente do Alcance).

BAT-GANCHO: Salte até 2 Zonas. Ignore tudo que estiver naZona de SALVA-VIDAS: Salve 1 Sobrevivente em meio aos zumbis.

inicio e intermediidria, exceto paredes e portas fechadas. @ E UM PASSARO E UM AVIAO: Mova- -se até 2 Zonas, Nada afeta o voo,

0 MAIOR DETETIVE DO MUNDO: Depois que 1 Carta de Entrada de |gnore tudo que estiver nas Zonas de inicio e intermediaria.

Zumbis é revelada, vocé pode comprar 1 Carta de Entrada de Zumbi 0
W 2dicional e decidir qual das 2 Cartas Sera resolvida. Y eHFoog(ﬂnm[l)gEoAco Imune ao 1° ferimento de Zumbis (exceto Abown:(ioes)

; MM
BATARANG SONORO: Atraia Zumbis com muito barulho para I < SUPER VELOCIDADE: Mova-se +1 Zona. X
< L\

m local estratégico. : SRR
BATATANG EXPLOSIVO: 1armadilha que (@1 h SUPER SOPRO: Congele todos os Agentes .

elimininara todos os Zumbis YiviDIG) 1] exceto Abominacdes) em uma Zona vizinha. | & g VI IGYL

Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. Yo
Pode realizar Agoes de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

L/ /‘\/\1

eml Zona. &
} Detiles déjtodasas habllldades na ﬁcha completa do gy Detallics defi0tasAs habllldades e ficha Completa do l

Habilidade Suprema Adicional no Nivel AzuI. Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1 de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

EPIDOS TENA PODER AMAZONAS Antes de atacar
/ 4+ 3

coma Espada De Atena adicione
/ SUPER VELOCIDADE: Mova -se até +2 Zonas por Acao de / M AE?CUDO AMAZONAS Defesa 5+ contra Ataques Zumbis e Fogo
A IS0.

+1 de Dano.
), Movimento. ‘
¢ MOMENTUM PUNCH: Elimine uma quantidade de Zumbis igual ao J[ PRONTA PARA BATALHA: Quando algum Zumbi entrar na sua Zona,
A\ s’m‘;""v‘:{‘;ﬁg’ﬁ_ gl;fgxcgngﬁm:ﬁsgumfs d . realize 1 Acao de Ataque gratuita com a Espada de Atena.
ve 1 Sobrevivente em meio VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver
& ;‘XSF éugé’:;gzg IEZLZIEOF?KZ(.?(;MSSM"CI& A sans nas Zonas de inicio e intermediria, exceto pare %es e portas fechadas.
e posicione em qualquer Zona do
SNmapa paraa qual tenha um can;]lnhola dmt)ie g éﬂfﬁ;’éﬁ%ﬁg el:ggl?z%oﬂgaug LS o ]
NADA ME ATINGE: Com tamanha velocidade, vocé se esquiva do 1° Ataque;
< ffrecebido, Fogo Amigo e por qualquer atague que destréi tudo em JJ e ul,{%OZOD,gsVEImSELETEs Empurre os Zumbis da sua Zona para J\
1Zon2, como'o Molotov. ' |/uS0 DO LACO: Puxe 1Sobrevivente, ou 1 Zumbi de umaZona \¥
ELETROSTATICA: Lance raios que derrubam _ I Sia0: P ] Sonrcivone. o STl do g 2org

todos os Agentes (exceto Abominacoes) em(e=¥ : ' 5]
1Zona dentro do Alcance 0a 1. g‘ || ;

awDetalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do l

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
-l Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
1 g, flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

; y
ANEL DE PODER: Aumente em +1Zona ||
4+ 1 @ a distancia do Ataque. *

LANTERNA ELEVADO Aumente em +2 0 seu Poder. |
COMANDANTE DA TROPA: Faca com que 1 outro Sobrevivente /I’
compre 1 Carta de Equipamento e realize 1 Acao Gratis.

00: Mova-se até 2 Zonas. Leve 1 Amigo junto com vocé. Nada afeta o
Voo, ignore tudo que estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto
paredes e portas fechadas.
0 DIA MAIS CLARO: Ao aumentar o seu Poder, vocé ganha +1 Poder
adicional e todos os outros Sobreviventes também ganham 1 Poder.
MOSAICO: Substituia o niimero de dados basicos pelo niimero de Zumbis RENASCIMENTO: Adicione +1 de Dano ao ataque do Anel de
naZona Alvo do ataque com o Anel de Poder. JJ Poder. 1A
CONSTRUTO PROTETOR: Proteja 1 Sobrevwente contra OA 7 Z CONSTRUTO BARREIRA PROTETORA: Crie uma BarrelraA
1°Ataque dos Zumbis r z > [WProtetora entre a sua Zona e uma Zona vizinha, _ z

‘ 1 = Jque impede os Zumbis de passarem e ( 1
J ‘g‘ VIED R Ly ¥ atacarem a longa distancia. ) ‘g‘ VIED R Gy

gDetalhes defiodas, A i el fchaTComin do awDetallies deftodas A i el fchaTComin do l

I 7YMIDIGYDES
g Detalhes deftodas; ﬁabllldades e fichal completa do l

Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
\.& flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

" ANEL DE PODER: Aumente em +1Zona
5» 4+ 1 @ a distancia do Ataque.

Ry

S 4 LANTERNA INDOMAVEL Compre 1 Carta de Equipamento Gratis.
§FORCA DE VONTADE PURA: Realize 1 Acdo Gratis. Adicione +3

4 Dados ao Ataque do Anel de Poder.

00: Mova-se até 2 Zonas. Leve 1 Amigo junto com vocé. Nada afeta o
A voo, ignore tudo que estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto

| ?\ paredes e portas fechadas.

L/ /‘\/\5

2

’ANOITE MAIS DENSA: Ao eliminar 1 Abominacao, compre 1 Carta de
Equipamento Gratis.
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

-~ ; CAmL ERGIA DISPARO CARREGADO: Adicione
‘w\/’ 4+ |1

's\.

+3 dados ao Canhao de Energia.
\

Zona adjacente a sua escolha.

os alvos de suas Agoes de Longo Alcance. Fogo Amigo é ignorado.
Ji &/BOOM TUBE: Leve todos os Sobreviventes para uma Zona vizinha em
& seguranca junto com voce.

7JV0O: Mova- -se até 2 Zonas. Nada afeta o voo, ignore tudo que estiver
/ffnas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.

‘e cure 1 ferimento seu.
Al DRONE: 1 Drone com Inteh%encla Artificial mantém guarda
em 1 Zona e tenta eliminar cada Zumbi que entrar nesta. X

HACK: Melhore em -1 o valor exigido da
precisao.

\
JJ\/\,/

LJ/\VN

PODER DE ZEUS: Adicione +2 dados e
)\ +2 de Alcance ao ataque com o “Shazam!”.

17 A g‘ | |
gy Detallies defi0das habllldades e ficha Completa do
P Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.
/ ,\ Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
( & ) de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
\\ y ‘ flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
\r\ $¢ SABEDORIA DE SALOMAO Ganhe +1Poder.
t“ VELOCIDADE DE MERCURIO: Mova-se +1 Zona.
/ VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta o voo, |§nore tudo que estiver
nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.
| VIGOR DE ATLAS: Imune ao 1°ferimento de Zumbis (exceto
'’Abominacdes) e Fogo Amigo.
FORCA DE HERCULES: Adicione +1 Dano ao ataque com o “Shazam!”
namesma Zona. :
CORAGEM DE AQUILES: Mova-se até 2 Zonas para uma Zona J\
com pelo menos 1 Zumbi. Em se, fmda efetue 1Ataque sem i
custo com o0 “Shazam!” naquela Zona. A\

4 /\/\5 ;

‘gn

o Detalhes deftodas;as habllldades naﬁcha completa do

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1

RAJADA MISTICA
0-13 |4+ 1 2
7 PRECOGNI(;AO Quando comprar 1 Carta de Entrada de Zumbis,

iy |nd|que 1 Sobrevivente para realizar 1 Acao de Movimento Gratis.

BEN(;AO DE NABU: Compre 1 Carta de Equipamento Gratis, ou

\! aumente em +1 o seu Poder.

i VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta o voo, |§nore tudo que estiver
nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.
BENCAO DOS SENHORES DA ORDEM: Ao aumentar o seu Poder,

‘ganhe +1 Poder adicional e todos os outros Sobreviventes também

ganham 1Poder.

REPLICAS Substitua o niimero de Dados de Ataque pelo niimerg ﬂ

¥ de Zumbis da Zona Alvo.

f PORTAL DE ANKH: V4 paraa Zona vizinha
levando um ou até todos os Sobreviventes ([ A
junto com vocé. g v

g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do

4 /‘\/\5

S

Apos o Ataque, empurre os Zumbis £
que nao foram eliminados para uma §

\'« HUD: Ignore as Regras Notumas e Regras de Zona Escura. Escolha

y R ESTAURA(;AO TECNORGANICA: No inicio do seu Tumo ganhe 1 Poder

4 Sobreviventes.

L

D

ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

l awDetalhies deftodas;asthabil

S

Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

TRID SE"mNARREMESSO DO TRIDENTE:
3+ 1 Aumente em até +2 0 Alcance do
do Ataque do Tridente de Poisedon.

5/ REI DE ATLANTIDA: Mova -se até 2 Zonas e realize 1 Ataque
,\A{/rT gratuito com Tridente em sua Zona.
/ ARREMESSO PRECISO: Escolha os alvos nos ataques com o
'Arremesso do Tridente e Fogo Amigo é ignorado.
DUPLO ATAQUE DO TRIDENTE: Ap6s ter sucesso no ataque com o

/"" Tridente de Poseidon, elimine +1 Zumbi extra idéntico aum dos tipos de
Zumbis que foram eliminados

HIDROCINESE: Acumule 4gua a ponto de criar uma onda que derruba
todos os Agentes (exceto Abominacoes) em uma Zona vizinha. J\

PROVOCAGAO: Provoque os Zumbis, eles ganham 1 Ativacdo ./
Extra, tentam alcancar o Sobrevivente provocador de qualquer X
manelrae ignoram todos os outros

i g‘ | |

g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

o~ : 2 / m ICOS  “socos Elisticos: Erros dos
( 3+ 1

ataques na Zona vizinha
nao causam Fogo Amigo.”
W &
3 TRANSMUTACAO: Mova -se sendo ignorando pelos Zumbis.
n‘ 7 INTANGIBILIDADE: Durante a sua movimentacao atravesse

|

4 /\/\1

obstaculos (Exemplo: Vocé pode atravessar paredes enquanto se
movimenta encurtando caminhos através das construcoes).

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver
nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.

[l INVISIBILIDADE: Ignore o 1°ferimento de Zumbis (incluindo Abominacoes).
=¥ REGENERADOR: Cure 1 Ferimento seu, ou de um Sobrevivente. A

CONTROLE MENTAL: Vocé pode efetuar as suas Acdes o
utilizando os corpos dos outros Sobrevwentes e ‘

17 A g‘ ||
g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do

L
Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

AL ERA

Z#¥ LOGOMANCIA: pegue 1 carta do topo da pilha de descarte das
s Canas de Equipamentos e dé essa Carta para 1 Sobrevivente.

\ 7 RAHCRUM: Selecione 1 Zona dentro do Alcance 0a 2 e substitua

todos os Zumbis (exceto Abominagdes) naquela Zona por Lerdos.

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que

estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, excefo paredes e portas

fechadas.

& RARUATSER: Cure 1 Ferimento de todos os Sobreviventes na sua Zona.

ETROS: vocé pode rerrolar todos os dados mais uma vez. O novo
resultado é o que vale. J A\

'ATNEMIVOM: Transporte 1 Sobrevwente ou IZumbl entre X

4 /\/\5

N
S

|

Zonas dentro de Alcance0a 1
‘g v |

-~ completa do
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. )
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. i

ESCUf DE Vi RANIUM

3+ 1
. 7 POSSO FAZER ISSO TODO O DIA!: Efetue 1 Acao de Movimento
Gratis ou cure 1 Ferimento seu.

V RICOCHETE: Realize 1 Ataque com o Escudo Vibranium Gratis.
QU A[;EFESA COM O ESCUDO: Defesa 5+ contra Atagues Zumbis e Fogo
igo
J LIDER HEROICO: Faga com que 1 outro Sobrevivente realize 1 A¢iio
R REMETIDA COM O ESCUDQ: Empurre os Zumbis (exceto Abomlnagao
da sua Zona para uma Zona vizinha. KA
- | iy

GUARDIAOQ: Quando 1Zumbi se mover para 1 Zona \
dentro do Alcance 1a 2 contendo pelomenos1 ===
Sobrevivente, mova-se para essa Zona. % !

Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. )
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

GIA
/ 4+ 1 @

/ BALANCO DE TEIA: Mova -se até 2 zonas, ignorando zumbis.
) SALVAMENTO HEROICO: Salve 1 Sobrevivente em meio aos Zumbis.
'y // ESCALANDO: Durante todas as suas Aces de Movimento, vocé
4 ignora os Zumbis.

2 SENTIDO ARANHA: Toda vez que Zumbis entrarem em jogo em 1Zona

dentro do Alcance 0 a 2, antes de qualquer Investida, vocé pode realizar,
'sem custo, 1Acdo Atacar ou Mover-se.
SIMBIONTE: Substitua o niimero de dados basicos pelo niimero de
Zumbis na Zona Alvo ao atacar com a Acrobacia. J
PROVOCAGCAO: Provoque os Zumbis, eles ganham 1 Ativagdo /
Extra, tentam alcancar o Sobrevivente provocador de qualquer X
maneira e ignoram todos os outros
4 Sobreviventes.

1 g‘ || 17 A g‘ | |
} g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do l mDetalies deftodasas habllldades naﬁcha completa do l

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul. Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1 de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1

ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
JO ARREMESSO DO MARTELO: Aumente | REPULSOR BARRAGEM DE MISSEIS: Substituia o

/ + 1 @ a distancia do Ataque com o Mjolnir em até ; (‘0_1 2 5 1 2\

/3. himero de dados basicos pelo niimero de
+270nas. Zumbis na Zona Alvo.

L/ /\/\
Y /\/\1

ﬂ
85 POR ASGARD: Mova -se até 2 Zonas e realize 1 Ataque gratuito
4 com Mjolnir em sua Zona.

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que
estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, excefo paredes e portas
b3 fechadas.

0 TODO PODEROSO 1: No inicio do seu Turmo ganhe +1 Poder.

0 TODO PODEROSO 2: A cada Poder gasto para ganhar dados extras
durante um Ataque lhe concede +2 dados em vez de +1 dado.

PROVOCAGAO: Provoque os Zumbis, eles ganham 1At|vagao J\

- UD: Ignore as Regras Noturnas, Regras de Zona Escura e escolha
livremente os alvos de todas as suas Acoes de Longo Alcance.

B MANOBRAS EVASIVAS: Apos eliminar pelo menos 1 Zumbi, vocé

pode realizar 1 Acao de Movimento Gratis

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que

estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, excefo paredes e portas

fechadas.

FRIDAY A.L: Realize gratuitamente 1 Acao de Movimento ou 1 Ataque.

EXPLOSAO REPULSORA: Depois de atacar com o Repulsor, empurre

todos os Zumbis (exceto Abominagodes) daquela Zona para uma \/\

Extra, tentam alcancar o Sobrevivente provocador de qualquer 7 Zona adjacente. I 7
maneira e ignoram todos os outros Sobrevwentes L < 'CONTROLE AUTOMATICO DO TRAJE: Continueno__ B\ " <
' < iogo quando o seu nivel de Vida chegarem = ' <

\g« | ero. O seu traje 0 mantém vivo. | \g L

l g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do l

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1 ®, ] de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
A % flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. = ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
" PIGA lUVA ASSASSINAR: Apds atacar coma s ESMAGA!!
Plcada da Vitiva, vocé pode eliminar / /L3 @
3+ %Lerdo ou 1 Corredor que estejana 0 4+ ,2
onaalvo.
RAIVA GAMA: No inicio do seu Tumo ganhe 1 Poder para cada
) Q\'v"“’ 5 REFLEXOS DE COMBATE Quando os Inimigos se Moverem para " f Ferimento que vocé fiver sofrido. & P

asuazona, vocé efetuar 1 Ataque sem custo com a Picada da Vitva.
UARDIAO: Quando 1 Zumbi se mover para 1 Zona dentro de Alcance
=¥ 1a 2 contendo pelo menos 1 Sobrevivente, mova-se para essa Zona.
FOCO ASSASSINO 1: O Ataque com a Picada da Vitiva recebe +1 nos
resultados dos Dados.

FOCO ASSASSINO 2: Toda vez que vocé eliminar um Bruto, ou uma
'‘Abominacao, vocé pode efetuar 1 Ataque Gratuito com a Picada da Vitiva.
IMPLACAVEL: Adicione +1 Dado ao ataque comaPicadada /)
Vitiva. | N7
Ly
]

L7 WD IGY]
g Detalhes deffodas;as! habllld%es ha fichalcompleta do

/

PALMADA SONICA: Substituia o niimero de dados basicos pelo

ntimero de Zumbis na Zona Alvo ao atacar com o “Esmagalll”.

0 MAIS FORTE QUE EXISTE: Quando houver uma Abominagao em

'sua Zona, rerrole 1 vez quaisquer Dados do ataque com o Esmagall!

ZUMBIS FRACOS!!: Imune ao 1° ferimento de Zumbis (exceto

Abominacdes) e Fogo Amigo.

FURIA ILIMITADA: Efetue 1 Ataque gratuito com o “Esmagal!!”.

HULK... ZANGADO!!: Provoque os Zumbis, eles ganham J\/ \_/

1Ativacdo Exira, tentam alcangar o Sobrevivente provocador dex <
—— <

qualquer maneira e ignoram todos os outros
4 Sobreviventes.

7 WIDIGYL
l o Detalhesdetodasashabllui%esnaﬁchcompltado l
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. [¢

RAX’ ERGIA
0-13 14+ 1 Zé\)

ESTRATEGIA FLEXIVEL Ao efetuar 1 Agao de Procura, compre
v,’ 2 Cartas de Equipamento e escolha 1 entre elas.
INTELECTO DE COMPUTADOR: Rerrole 1 vez os dados que errou
quando atacar com a Rajada de Energia.
VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver
nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.
HOLOGRAMA: Crie um Holograma em 1 Zona dentro do Alcance 0 a 2,
os Zumbis considerarao que nesta Zona ha um Sobrevivente.
CURA HOLOGRAFICA: Cure até 2 Ferimentos sofridos por voce, ou
qualquer outro Sobrevivente dentro do Alcance 0a 1 o
ATICO NATO: Faca com que 1 outro Sobrevivente compre x
1 Carta de Equipamento e realize 1 Acdo Gratis. __
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g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
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¥ elimine 1 Zumbi

¥ REFLEXOS EM COMBATE: Quando algum Zumbi se mover paraa sua
Zona, vocé pode efetuar 1 Ataque com as Garras De Vibranium Gratis.

VISA0 NOTURNA: O Sobrevivente ignora as Regras Notumas
e Regras de Zona Escura.

GARR DE VI NIUM TALHO VIGOROSO:
Adicione +1 de Dano ao Ataque
/ 3+ 1 e rerrole quaisquer dados.

SALTO E ATAQUE: Mova -se até 2 Zonas para uma Zona contendo
Zumbls Entdo efetue 1 Ataque com as Garras de Vibranium

SEQUENCIA DE TALHOS: Role 1 Dado extra para cada resultado 6.
RETROALIMENTAGCAQ CINETICA: Role 1 Dado para cada Ponto de
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Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
flcha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

A MIUDA. Ignore a Ordem de Prioridade

contendo Zumbis.
ENGENHARIAAVAN(;ADA. Gratuitamente Abra 1 Porta ou
compre 1 Carta de Equipamento.
ASAS BIOSSINTETICAS: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo,
ignore tudo que estiver nas Zonas de inicio e intermedliaria, exceto
paredes e portas fechadas.
'ATAQUE RASANTE: Ao entrar, ou sair de uma Zona contendo Zumbis,
elimine 1 Zumbi na Zona em questao (exceto Abominacoes).
PARTICULAS PYM: Durante a Fase dos Zumbis, faca com que todos os
Zumbis ignorem vocé.
PEQUENO CORPO, GRANDE ELIMINA(;AO Efetue 1Ataque JJ
gratuito com o Ferrdo Da Vespa, nao é necessario rolar dados,
pois o ataque elimina automaticamente 1 Zumbl A )
sua escolha (exceto Abominagoes).
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4 ou 1 Zumbi entre Zonas dentro de Alcance

5 4

ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

Vida Perdido (acumulados), para cada Resultado 3+, cure 1 Ferimento e |#

5 4

dos Alvos ao Atacar e nao gaste Acoes |
[l0-1/2 ,3+ 1 @ adicionais para sair de Zonas

4 escolha automaticamente (exceto

T
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

Rl}t\?l\ ?E TIGO

r4+ 1 é‘?}
Rl MANIPULAR A PROBABILIDADE. Vocé pode rerrolar todos os
dados mais uma vez. O novo resultado é o que vale.

\ DOBRA DE REALIDADE: Substitua todos os Brutos e Corredores

’5’9
T

por Lerdos em 1Zona dentro de Alcance 0a 2.

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que

estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, excefo paredes e portas

¥ fechadas.

RESTAURA(;AO No Final da Rodada, vocé pode curar 1 Ferimento de

todos os Sobreviventes em sua Zona. :

CAMPO DE FORCA: Proteja vocé, ou 1 Sobrevivente contrao1° J A
'Ataque dos Zumbis. x

f TELECINESE: Transporte 1 Sobrevivente, u s d
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Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

(ﬁowilcos

PRECOGNI(;AO Quando 1 Carta de Entrada de Zumbis for
comprada, vocé pode descartar essa carta e comprar uma nova.
PORTAL DIMENSIONAL: Faca com que vocé ou 1 Sobrevivente
dentro de Alcance 0 a 2 mova-se 1Zona ignorando Zumbis.

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que
estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, excefo paredes e portas
fechadas.

MAGICO SUPREMO: Ao aumentar o seu Poder, elimine gratuitamente
1Zumbi que requer 1 de Dano para ser ellmlnado ou efetue 1 Ataque com
os Raios Misticos Gratis. J\
TRANSFORMAGCAO: Descarte 1 Carta de Equlpamento e o
compre 1 nova. A 7
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'JOIA DO TEMPO: Rerrole mais uma vez
todos os dados que nao foram acerlos 1 g | |
g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do l
Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
b RAJ ICA MIUDO: Ignore a Ordem de
Tk , . Prioridade dos Alvos ao Atacar e
! Y 3+ nao eAgoes adicionais para
N / Zonas contendo Zumbis.
y ENGENHARIAAVAN(;ADA. Gralultamente Abra1Portaou
g compre 1 Carta de Equipamento.
FORMIGA VOADORA: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta o voo,
ignore tudo que estiver nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto
paredes e portas fechadas.
PARTICULAS PYM: Durante a Fase dos Zumbis, faca com que todos os
umbis ignorem vocé.
CRES(;A E APAREGA: Provoque os Zumbis, eles ganham 1 Ativacéo
Extra, tentam alcancar o Sobrevivente provocador de qualquer
maneira e ignoram todos os outros
PEQUENO CORPO, GRANDE ELIMINA(;AO Efetue 1Ataque
gratls coma Rajada Bloeletnca nao é necessariorolar ___ X
lados, pois o ataque elimina 1 Zumbia sua
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. )
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1

Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul. Ya
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
= de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
“2 ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
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W METAMORFO: No fim de seu Tumo, se ndo houver Zumbis em sua 4=l FSMAGAR: Elimine 1 Zumbl (exceto Abominacdes).

Zona, os Zumbis ignoram vocé durante a préxima Fase dos Zumbis. VOO MAGNETICO: M 1Z e o1
"al" BATER E CORRER: Ap6s eliminar ao menos 1 Zumbj, realize lAgao Sognger(\;te da g’:g Zoﬂ;‘j‘usn‘io c:r::av%ceu' il

w Mowmento gratuita, ignorando Zumbis. VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver

|LUSAO DE SEGURANGA. Selecione 1 Zumbi (lnclumdo Abomlnagoes) W nas Zonas de inicio e |n(ermed|ana’ exceto paredes e portas fechadas.
dentro do Alcance 1a 2, raga-o para sua Zona e efetue 1 Ataque com as SEcOMANDANTE MUTANTE: Faca 1 Sobrevivente realizar 1 Agao Gratis.

gk 9 ATRACAO MAGNETICA: Selecione 1 Sobrevivent 1Zumbi
: Selecione 1 Sobrevivente, ou 1 Zumbi
DISTRACAO 1: Empurretodos os Zumbis (exceto Abominacdes) de sua (inciuintlo Abominagéio) dentro do Alcance 2 e raga-6 para sua Zon

Zona para uma Zona adjacente.
DISTRAGAO 2: Realize +1Acio Gratis. J\\ CAMPO MAGNETICO: Crie 1 campo magnético que derruba A
AMEACA INVISIVEL: Apés atacar com as Armas Versalels role NV ftodos os Agentes (exceto Abominagoes) em sua Zona ;J L
mais uma vez os dados que foram erro. X
Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

¢ soco PITJEBDSOS SOCO NOCAUTEADOR:
o 251

& Abra 1 porta gratuitamente.
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F Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.
9

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
e W y

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.
Lot/ GARR DAMANTIUM
4+ 1 @
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g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do
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' - FURIA BERSERKER: Ao atacar com as Garras de Adamantium

# ” ABSORVER APTIDOES: Copie 0 Ataque e/ou Habilidade de outro '/ acrescente +1 aos resuttados dos Dados para cada Ferimento que

N\Z Sobrevivente. i vocé tiver softido e para cada resultado 6, role +1 dado.

VOO: Mova-se até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver \ # ARRANHAR: Quando algum Zumbi entrar na sua Zona, efetue
nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas. | Al ¥1 Ataque gratuito com as Garras De Adamantium.

\ MAIS RESISTENCIA: Efetue 1 Ataque ou 1 Acéio Movimento Gratis. GUARDIAO: Quando Zumbis se moverem para 1 Zona dentro de
7 JFORCA INTERIOR: Role novamente quaisquer Dados. 'Alcance 1a 2 contendo pelo menos 1 Sobrevivente, mova-se para essa

Z Zona.

DRENO DE ABOMINAGOES: Enquanto estiverem em sua Zona, as

Abominacdes perdem tocdas S b Especiais. o FATOR CURATIVO: No final da Rodada, cure 1 ferimento seu.
N

IMPLACAVEL: Vocé ignora o primeiro dano sofrido de Lerdos, /)
ou Corredores. N

QUASE IMORTAL: 1vez na Partida, ao perdertoda____ »X 7
a sua vida, vocé se regenera e ressuscita. !
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g Detalhes deffodas;as! habllldades naﬁcha completa do l g Detalies deffodasas habllldades naﬁcha completa do l

Habilidade Suprema Adicional no vael Azul. Habilidade Suprema Adicional no vael Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos T Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos

de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1 kf‘ ) de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo. p B ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

AMPAGO \OSTAYY PUNH ADORES FORTE COMO ACO: Imune ao
T ; \O T' 1° dano recebido dos Zumbis
0-12 34 1 2\ v 2 34| (exceto de Abominacdes) e

causado por Fogo Amigo.
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b LUFADA DE VENTO: Mova ova todos os Zumbis (exceto abominagdes) \ / z‘%ﬁﬁn"fE:%szoszaZEg'?&r'é"\ﬁ\‘fgnlt?ﬂﬁg}'ﬁ?é&ﬂ"e esteja em sua

de 1Zona dentro do Alcance 0 a 1 para uma Zona adjacente. S 1 Poder para efetuar 1 Agio de Ataque Gratis. T
RELAMPAGO EM CADEIA: Efetue 1novo Ataﬂue gratuito com o B CARGA: Mova-se até 2 Zonas, ignorando os Inimigos. Em seguida,
aﬁggpago usando a mesma quantidade de dados utilizada no Ataque | S8l execute 1 Ataque de Punhos Esmagadores Gratis na sua Zona.
X/ VOO: Mova-se  até 2 Zonas. Nada afeta 0 voo, ignore tudo que estiver
\Y nas Zonas de inicio e intermediaria, exceto paredes e portas fechadas.
INSPIRADOR: Vocé ou 1 outro Sobrevivente dentro de Alcance 2 pode
receber automaticamente 1 Poder e comprar 1 Carta de Equlpamento

CICLONE DE ZUMBIS: Elimine automaticamente um niimero de g A\

TREMOR DE TERRA: Ao atacar com os Punhos Esmagadores, role +1
¥ dado para cada Zumbi em sua Zona, depois, empurre os Zumbis dasua
Zona para uma Zona adjacente
AMIZADE FORTE COMO ACO: Apo6s ignorar o 1° dano recebido gracas
a Habilidade Forte Como o Ago, ignore o 2° dano recebido, se :
estiver na mesma Zona com pelo menos 1 Sobrevivente com e

Zumbis (exceto Abominagdes) igual ao seu nivel de Poder X Z éuhx\sll)tliAeglda. T XJ /Z
T uando 1Zumbi se moverpara e Y

a}ijzgm Iﬁem%ggg; MRIEREEC ) {7 1Zona dentrog Alcance 1a 2 contendo e ) S

MDBIG)(] pelo menos 1 Sobrevivente, mova-se para YMDIGYOR/

— - y essa Zona. “
g Detalhes deffodas;as! habllld%es na fichalcompleta do l g Detalies deffodas,as habllld%es naﬁcha completa do l
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

BATE ASSASSINAR: Ao atacar comaFaca ¢

W FACA DE GO
De Combate, vocé pode eliminar
/0 2 3+|1
2

@ automaticamente 1 Lerdo, ou 1 Corredor,
que esteja na mesma Zona que voceé.

¥ REFLEXOS EM COMBATE: Quando Zumbis se moverem paraa

sua Zona, vogé pode efetuar 1 Ataque com a Faca De Combate.

&g_RA(;O BIONICO ABRE CAMINHOS: Efetue 1 Acao de Abrir Porta

is.

PERITO EM CORPO A CORPO 1: Ao Atacar com Faca De Combate,

vocé pode rerrolar quaisquer dados.

PERITO EM CORPO A CORPO 2: Efetue 1 Ataque com a Faca De

Combate Gratis.

IMPETUOSO: Apés atacar com a Faca de Combate, se nao houver \

Zumbis restantes naZona do Ataque, va parauma Zona vizinha_ /\N\=7

(gue tenha Zumbi(s) e efetue 1 Ataque coma Faca De Combate  \}
ratis. AT 1
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Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.

Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

FORCA GAMA: Role apenas 1 dado ao
atacar com o Socos Gama, sendo 3+
conta como 4 de Dano contra 1 Zumbi.

/ SALTO ESMAGADOR: Mova-se até 2 Zonas gratuitamente,
ignorando Zumbis. Elimine 1 Zumbi (exceto Abominagdes) na Zona
em que vocé terminar o movimento.

/ 'ABRE CAMINHO A FORCA: Abra 1 porta Gratuitamente.

| / RAIVA INTOCADA: Os Socos Gama ganham +1 Dado para cada
5 J Ferimento que vocé sofreu.

FURIA ILIMITADA: Efetue 1 Ataque gratuito com os Socos Gama.
'GUARDIA: Quando 1 Zumbi se mover para 1 Zona dentro de Alcance 1a 2
\ G )
awDeialhes deftodasas Wbt fichi completa do
ficha de Zona de Entrada para cada 2 Supers em jogo.

contendo pelo menos 1 Sobrevivente, mova-se para essa Zona. J\/\\/
) .
Habilidade Suprema Adicional no Nivel Azul.
PUNHOS ESTENDIDOS “Punhos Estendidos: Erros dos
D) ataques na Zona vizinha
Xlo12 3, ; ndo causam Fogo Amigo.”

AAT
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Pode realizar A¢des de Porta sem Equipamentos
de Abrir Portas. Durante a Preparacao, adicione 1

A JAGARRAO: Mova 1 Sobrevivente, ou 1 Zumbi (incluido
« » JAbominacdes) de uma Zona vizinha para a sua Zona.

MORFOGENETICA: Efetue 1 Acio Movimento gratuita.
P23 CURA: Cure 1 Ferimento seu.

PALMA ESMAGADORA: Substituia 0 niimero de dados bésicos pelo
nuimero de Zumbis na Zona Alvo ao atacar com os Punhos Estendidos.

MAO GRANDE: Compre 1 Carta de Equipamento Grafuitamente.
JATAQUE: Realize 1 Ataque com os Punhos Estendidos Gratis. J\/\\/
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