
Olá a todos. 
Assim como há anos atrás eu criei fichas de Supers (Heróis e Vilões) para os Zombicides Medievais, estou disponibilizando 
uma nova versão dos Supers para o Zombicide 2ª Edição.  
Imprima as Fichas dos Supers em Folha tamanho A4 e as imagens no tamanho 100% (Não utilize a função “ajustar para 
caber”). Tipo de papel Couchê 250 a 300. Impressão a laser.  
Você pode verificar junto a gráfica outras alternativas de tipo papel, mas não pode alterar o tamanho da folha e imagem 
ditos acima.   
Esperem que gostem, e como sempre já peço desculpas por algum erro. 

DjLeoTec 
   
Aqui estão algumas Informações para jogar com os Supers (heróis e vilões) no Zombicide 2ª Edição.  
 
Siga as Regras do Zombicide 2ª Edição e utilize as seguintes modificações indicadas aqui. Estas modificações foram 
inspiradas nas Regras do Zombicide Marvel Zombies e DCeased. 
 
1) No início de Cada Rodada os Supers Ganham 1 Poder: Cada Super-herói avança 1 espaço em suas respectivas Trilhas de 
Poder    . 
 
2) Os Supers não precisam de Equipamento para abrir portas, com 1 Ação eles abrem as portas. 
 
3) Os Supers podem utilizar as “Cartas de Equipamento” (Armas, Equipamentos, comida, etc.) como qualquer personagem 
comum.  
 
4) Algumas Habilidades dos Supers precisam de descarte de “Carta de Equipamento” para serem ativadas. A descrição de 
como utilizar as Habilidades estão na Ficha Detalhada do Personagem. (Como não temos as cartas “Características 
Heroicas” e os “Espectadores” do Marvel Zombies e DCeased no Zombicide, a forma que escolhi foi adicionar mais 3 
Habilidades direto na Ficha do Super, porém estas Habilidades adicionais, em sua grande maioria precisam do descarte de 
“Cartas de Equipamentos” para serem usadas, assim como descartamos as “Cartas de Características Heroicas” no Marvel 
Zombies e DCeased.) 
 
5) Os Supers ganham 1 de Poder       automaticamente no começo de cada Rodada. 
• Durante o seu Turno, o Super pode gastar 1 Ação para aumentar o seu Poder       e ganhar 2 Poderes       . É possível usar 
esta Ação mais de uma vez por Turno. 
• O Super-herói pode ter, no máximo, 4 Poderes      . Ignora-se todo o Poder       obtido acima e além dessa marca. 
• Muitas Habilidades exigem que se gaste Poder       para ativar os mais diversos efeitos, como descrito nos textos 
correspondentes (ver Ficha Detalhada do Personagem).  
• Antes de jogar os dados para resolver um Ataque Exclusivo, o Super pode gastar quanto Poder       tiver à sua disposição 
para acrescentar ao Ataque essa mesma quantidade de dados. 
Exemplo: No começo da Rodada, a Tempestade tem 0 de Poder      . Começa a Fase dos Jogadores e ela ganha 
automaticamente 1 Poder      . No seu Turno, ela gasta 1 Ação para aumentar o seu Poder      , avançando o marcador 2 
espaços na Trilha de Poder       e chegando a 3 Poderes      . Aí ela ataca com o seu Relâmpago e decide gastar 2 Poderes       
nisso, jogando um total de 4 dados (2 do Ataque básico, +2 do Poder       gasto). Mais adiante, ela decide gastar seu último 
Poder       para ativar sua habilidade “Lufada de Vento”, movendo todos os Inimigos restantes para fora da Zona em que 
ela está. 
 
6) Os Supers são mais poderosos do que os personagens oficiais de Zombicide. Como indicado nas expansões The Boys, 
aqui também podemos colocar mais 1 Ficha de entrada de Zumbis para cada 2 Supers no Jogo. (Exemplo: Se uma missão 
tem 3 Fichas de entrada, passa a ter mais 3, ao todo 6 Fichas, quando jogamos com 6 Supers.) 
 
Formas de Facilitar o Jogo, utilize uma ou mais dicas abaixo:  
• Não adicione Fichas de Entrada De Zumbis para cada 2 Supers no jogo, ou adicione menos Fichas. 
• Algumas Habilidades dos Supers não tem efeito sobre as Abominações. Faça com que as Abominações sofram os efeitos 
das Habilidades, ou seja, ignore quando estiver informado “Exceto Abominação” na Ficha Detalhada do Personagem.  
 
Formas de Dificultar o Jogo, utilize uma ou mais dicas abaixo: 
• Aumente em mais +1 o dano causado pelos Zumbis. 
• Quando uma carta de entrada de Abominação for revelada, adicione 2 Abominações, ou 3, ou...  
• Faça entrar mais Zumbis do que a carta de entrada de zumbis indica, 1 zumbi a mais, ou 2, ou 3, ou...  








