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Estas cartas se utilizan cuando se juega con el
modo Zombi, el cual requiere la caja béasica de
Marvel Zombies.

Estas cartas se utilizan cuando se juega con el
modo Héroe, el cual requiere la caja béasica
Marvel Zombies: X-Men Resistance.
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LINTRODUCCION

Mientras [a invasion zombi asola las calles de Nueva York, Mister
Fantastic estd ultimando en los picos superiores del edificio Baxter un
ingenio que podria suponer Iz salvaciin de la humanidad. Se trata de un
feletransportador dimensional que puede significar un nuevo comienzo pa-
r4 los superhéroes supervivientes. Sin embargo, los héroes zombis saben
de su existencia y son conscientes de su potencial. Pronto no quedard
nadie a quien devorar en ecte mundo y se verdn consumidos por el hambre,
pero un feletransportador dimensional les brindaria acceso a un nimero
infinito de mundos con los que saciarse. Fl asedio del edificio Baxter ha
empezado. ;Podrin los héroes zombis liderados por el Doctor Doom afra-
vesar sus defensas, o serin los Fantastic 4 capaces de resistir?

Fantastic 4: Under Siege es una expansion para Marvel Zombies que narra
la resistencia final de los Fantastic 4 contra su némesis zombi, pudiendo ju-
garse tanto con el modo Zombi como con el modo Héroe. jPresentando a
Superhéroes, Héroes Zombis y Transelntes vinculados con la Primera Familia
de Marvel, esta expansion lleva la accion desde la planta baja hasta la azotea
del edificio Baxter mediante una configuracion especial del tablero que permi-
te a los jugadores librar una mortifera batalla piso por piso mientras intentan
hacerse con la fantastica tecnologia de Reed Richards!

| DEFINICIONES UTILES

Esta expansiéon puede jugarse tanto con el modo Zombi como con el modo
Héroe, y contiene reglas especiales y componentes que sirven para ambas.
Porlo tanto, las reglas validas para ambos modos se explican juntas, utilizando
las siguientes convenciones:

* Los personajes controlados por los jugadores se denominan
Héroes de los jugadores. Esto se refiere a los Héroes Zombis
en el modo Zombiy a los Superhéroes en el modo Héroe.

* Los personajes controlados por el juego se denominan Hé-
roes enemigos. Esto se refiere a los Superhéroes en el modo
Zombiy a los Héroes Zombis en el modo Héroe.

* Las Zonas de calle también se denominan Zonas de exterior.

* Las Zonas de edificio también se denominan Zonas de interior.




REGLAS (= FANTASTIC : UNDER SIEGE

LINEA DE VISION

[ L— — — Las lineas de vision trazadas dentro de una habitacion grande pueden atrave-

Las habitaciones grandes son habitaciones compuestas por varias Zonas. Las  sarcualquier nimero de Zonas en linea recta, pero nunca en sentido diagonal.

Zonas dentro de habitaciones grandes estan delimitadas por lineas divisorias Las lineas de vision no se extienden a una habitacion adyacente a menos que
y por las paredes de la habitacion. dicha habitaciéon comparta una abertura conlaZona en la que se encuentra el

elemento. La linea de vision hacia una habitacion grande adyacente siempre
estalimitada a la primera Zona de esa habitacion.
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E I ) | (1 | Enla habitacion grande de la azotea, Human
: i Torch puede ver a través de varias Zonas
enlinea recta, en cualquier direccion...

.. [excepto
en diagonal!

Estas 3 Zonas de
interior conforman
una (inica
| habitacion grande.

Estoesuna Zona
de una habitacion
grande compuesta
por 6 Zonas.
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En el Ascensor, Namor

Human Torch no puede ver

estd adyacenteala
aberturaquedaala
azotea, por lo que puede
ver el interior de la
habitacion grande, pero
solo laprimera Zona.

elinterior del Ascensor

porque no esta en una
Lona que comparta
una abertura con él.




MﬂVIMIEN u IMPORTANTE: Estas reglas son distintas a las reglas de «Mdltiples
oS niveles» presentadas en la caja basica de Marvel Zombies: X-Men
Resistance. Estas reglas estan pensadas especificamente para mi-

Dentro de una habitacién grande, los movimientos de una Zona vacia a otra no siones con varios niveles compuestos por un tinico médulo. Cabe se-
tienen ninguna restriccion, jexcepto la de no poder efectuar movimientos en Aalar que todos los niveles estardn siempre activos, incluso aunque

diagonal! no haya ningun Héroe de los jugadores alli, y los enemigos seran

capaces de trepar por el hueco del ascensor.
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El Agente Coulson es un El Especialista

g Transeinte combatiente. E yasehallaenla

e Como no hay ninglinblanco 7 Lona de entrada
ensu nivel, se mueve hacia = del Ascensor, por
L la Zona de entrada del lo que suprimera
Ascensor. El Soldado y el accion consiste en
Guardia hacen lo mismo. subir por el hueco
Las misiones de esta expansion ocurren en los distintos pisos del edificio - 7 hasta el Ascensor

Baxter, cada uno de los cuales es un nivel representado por un tnico médulo ok enlaazotea...
de tablero distinto a los demas. i : \

Cada moédulo posee una abertura en uno de sus bordes que conduce al hueco
del ascensor. Esto esta indicado en cada misién. La Zona conectada al hueco
del ascensor esla Zona de entrada del Ascensor.

Cuando los enemigos vayan a moverse, si no hay ningin blanco disponible en el
nivel en el que estan porque no hay ningin Héroe de los jugadores en él,la Zona
de destino designada sera la Zona de entrada del Ascensor del médulo donde
se hallan. Siya estan en dicha Zona, entonces treparan por el hueco del ascen-
sor, moviéndose directamente a este independientemente de en qué nivel se
encuentre. Una vez en el Ascensor, se comportaran con normalidad debido a
la presencia de Héroes de los jugadores en ese nivel. Estas reglas también se
aplican a los Transetintes combatientes en el modo Zombi.

A

... donde, como su
segunda accion, se
SoWM=A mueve hacia los Héroes

DOCTOR DOOH 30 'g Zombis en ese nivel.

Ejemplo: En el ejemplo de modo Zombi a la derecha, durante la fase de los ene-
migos no hay ningn Héroe Zombi en el nivel de los laboratorios.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE




REGLAS (= FANTASTIC : UNDER SIEGE

El Ascensor suele ser la tnica manera de moverse entre los distintos niveles
de un rascacielos. La ficha del Ascensor es basicamente una habitacion ca-
paz de moverse por las Zonas de hueco del ascensor indicadas en cada nivel.
Durante su turno, como una accién gratuita, un Héroe de los jugadores que
se encuentre en una Zona de entrada del Ascensor puede llamar el Ascensor,
colocando su ficha en la Zona de hueco del ascensor situada en el nivel donde
esta el Héroe. La Puerta del Ascensor siempre permanece abierta en la Zona
de entrada del Ascensor del nivel en el que se encuentra. Todo Héroe de los ju-
gadores que esté dentro del Ascensor puede gastar 1accién para hacer que se
muevaaotro nivel, transportando con él atodo Héroe de los jugadores, enemi-
goy TranseUnte en su interior (esto no es una accién de movimiento).

Ejemplo: The Thing llama el Ascensor a la planta baja como una accion gratui-
tay entra en él con una accién de movimiento. Acto seguido, gasta 1accién para
mover el Ascensor al nivel residencial.
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IMPORTANTE: Siempre que un Héroe de los jugadores entre en un
nuevo nivel por primera vez, aparecen inmediatamente todos los
enemigos y Transeuntes indicados en la habitacion (o habitaciones)
a la que acaba de acceder.

MISIONES: MODO HEROE

Para jugar estas misiones se requieren las reglas y componentes incluidos en
la caja basica de Marvel Zombies: X-Men Resistance.

MHT — EVACUACION 58

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Creiamos que el edificio Baxter era sequro. Dejd de parecérnoslo cuando
empezd a sonar [2 alarma de emergencia y todo el edificio e clausurd. Al
principio pensamos que los zombis habian logrado colarse de algin modo,
pero no, resulfa que, vete a saber como, se habia producido un brote en
su interior. Cualquiera que haya sido Iz causa, ya no importa. jDebemos
reunir  los supervivientes y ponerlos a salvo!

Modulos necesarios: 19R, 20R, 21R, 22V.

OBJETIVOS

Evacuar el edificio Baxter. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Rescatad a los 6 Transetntes.

2. Todos los Superhéroes deben escapar por la Zona de salida. Cualquier
Superhéroe puede salir a través de esta Zona al final de su turno sin coste
alguno, siempre y cuando no haya ninglin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Acceso de seguridad. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo (para que
muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* Transetntes atrapados. Retira ambas cartas de «Transelnte escondido»
del mazo de Aparicionesy también ambas cartas de «jDemasiado tarde!» del
mazo de Transeuntes.

* Separados. Divide a los Superhéroes entre las 2 Zonas iniciales en grupos
de igual tamano.

REGLAS ESPECIALES

* Vialibre. No robes una carta de Aparicion para el simbolo de aparicién en
la habitacion conectada a la Zona inicial por una Puerta abierta en el moé-
dulo 21R.

* Cierre de emergencia. La Puerta verde no puede abrirse hasta que el Obje-
tivo verde haya sido recogido. La Puerta azul no puede abrirse hasta que el
Objetivo azul haya sido recogido. Las Puertas rojas no pueden abrirse hasta
que los Objetivos rojos hayan sido recogidos. Por cada Objetivo rojo recogi-
do puede abrirse 1 Puerta roja en cualquier nivel.



* Codigos de acceso. Cada Objetivo otorga 5 PE al
Superhéroe que lo recoja.

¢ Civiles en peligro. Cada Transelnte otorga 5 PE
al Superhéroe que lo rescate.

* El ultimo obstaculo. En las partidas con 4 Su-
perhéroes, el Punto de aparicion verde se vuelve
activo en cuanto los 6 Transelntes hayan sido
rescatados; roba inmediatamente una carta de
Aparicién para esa Zona.

* 5-6 Superhéroes. El Punto de aparicion verde
esta activo desde el principio de la partida.

Zonade
Zonas iniciales de salida

los Superhéroes x2 &%‘jg@&
E

Objetivos x4 Puntos de

aparicion x3

Puertas Punto de ap_aricién
abiertas x2 especial

Puertas Cartasde
trabadas x4 Transetinte x6
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Hueco del ascensor
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MISIONES (= MODO HEROE

MH2 — NANOMAQUINAS

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Zonainicial Puertas Puertas
delos cerradas abiertas Objetivos x4

Superhéroes x3

F edificio Baxfer... Hace unas horas, recibimos una sefial avisando de que
fodo el edificio se habia clausurado. No podemos permitirnos perder los
valiosos inventos de Reed que hay en su inferior. Algunas de las investi-
gaciones que Mister Fantastic estaba realizando podrian ser la clave para
salvar a la humanidad de Iz invasiin zombi. Asi que tendremos que ir y
limpiar el edificio por las malas...

{
Puntos de Hueco del = Cartas de

x6 aparicion x4 ascensor Ascensor Transelinte

Modulos necesarios: 19R, 20V, 21R, 22V.

OBJETIVOS I. .

Asegurar el edificio Baxter. Retirad todos los Puntos de
aparicion (ver «Reglas especiales»). 20V| |22

PREPARACIGN ESPECIAL

* Tecnologia de nanomaquinas. Pon los Objetivos verde y azul boca abajo (pa-
ra que muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* iDeprisa! Coloca 6 Caminantes en las Zonas indicadas.

* 5-6 Superhéroes. Los 2 Objetivos indicados con flechas solo se utilizan en
partidas con 5 0 6 Superhéroes.

REGLAS ESPECIALES

* Horda interminable. Los Puntos de aparicion de colores estan activos des-
de el principio de la partida.

* Nanomaquinas. Cada Objetivo contiene nanoméaquinas capaces de destruir
alos no muertos y otorga 5 PE al Superhéroe que lo recoja, quien debe de-
jarlo junto a su panel de control. Cuando ese Superhéroe se encuentre en
una Zona con un Punto de aparicidon del mismo color que el de un Objetivo
que tenga en su poder, puede gastar 1accién y descartar ese Objetivo para
retirar de la partida ese Punto de aparicion y recibir 5 PE.

* Todos al hoyo. Los enemigos y los Transelntes no pueden utilizar el hueco
del ascensor parair a otros niveles del edificio Baxter. Si cuando vayan a mo-
verse estan en la Zona de entrada del Ascensory no hay ningln Superhéroe
en ese nivel,envez de moverse se retiran del tableroy se anaden a lareserva
de Intrusos.

* Reservade Intrusos. Cada Héroe Zombi cuenta como 5 miniaturas en la re-
serva de Intrusos. En cuanto haya 16 o mas miniaturas en esta reserva, los
jugadores pierden inmediatamente la partida.

A&)
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* 5-6 Superhéroes. Para retirar un Punto de aparicion rojo, el Superhéroe e .~ h_ N
debe descartar 2 Objetivos rojos. La condicién de derrota para la reserva de -
E:ll:ll:ll:ll:ll:llﬂ

Intrusos varia segun la cantidad de jugadores:

5 Superhéroes: 14+ miniaturas 6 Superhéroes: 12+ miniaturas O [ O 0
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MHJ — UNA VISITA DEL DOCTOR

DIFICIL /60 MINUTOS

Justo cuando pensbamos que las cosas no podian empeorar, un Doctor
Doom zombificado aterriza en la azotea del edificio Baxter y empieza a
abrir portales, invocando a hordas de no muertos bajo su control. Doom
ya era casi invencible cuando estaba vivo, y ahora que carece de eca debi-
lidad, liquidarlo va a ser practicamente imposible. Tal vez podamos ufilizar
sus propios portales en su contra...

Moédulos necesarios: 19V, 20R, 21V, 22R.

OBJETIVOS

Librarse de Doom y de sus esbirros. Completad estos re-
quisitos en el orden indicado:

1. Recoged todos los Objetivos.

2. Atraed al Doctor Doom hasta la Zona central de la azo-
teay derrotadlo.

PREPARACIGN ESPECIAL

e jLlego la hora de Doom! Coloca al Doctor Doom en‘la Zona indicada en el
mapay deja su carta de Héroe Zombi boca arriba junto al tablero de juego.

* Controlanlaazotea. No coloques una carta de Transeunte nirobes una car-
ta de Aparicion para el simbolo de aparicion en el médulo 19V.

* Tecnologia del Baxter. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo (para que
muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* 5-6 Superhéroes. Los 2 Objetivos indicados con flechas solo se utilizan en
partidas con 5 0 6 Superhéroes.

REGLAS ESPECIALES

* Lacienciavence alamagia. Los Objetivos representan dispositivos tecnol6-
gicos del edificio Baxter. Hay que recogerlos para desestabilizar los portales
de Doom. Cada Objetivo otorga 5 PE al Superhéroe que lo recoja.

* iDoom lo sabe todo! Cuando el Objetivo azul o verde sea recogido, el Doctor
Doom se activa inmediatamente y realiza 1accion.

* iDoom no puede ser derrotado! Si el Doctor Doom es eliminado, en la si-
guiente fase final col6calo en su Zona inicial en el médulo 19V.

* jHasta nunca, Doom! Los Superhéroes deben recoger todos los Objetivos y
luego eliminar al Doctor Doom en su Zona inicial para ganar la partida.

MARVEL ZOMBIES - UN'JUEGO DE 20
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MISIONES (= MODO HEROE

MHY — CONTENCIGN

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

$i queremos impedir que esta infeccidn siga propagandose, lo primero es
averiquar como analizarla. Para ello, necesitamos muestras frescas... o
al menog fan frescas como pueda estarlo un no muerto. Hemos preparado
zonas de contencidn dentro del edificio Baxter. Todo lo que necesitamos
e¢ afraer hasta ellas a alqunos de nuestros antiguos aliados y activar la
frampa... Pan comido, jverdad?

Modulos necesarios: 19R, 20R, 21R, 22V.

[FeLo0on]

0 0
0 0
boooood

EDdDDDg
0 0

O 0
booooodl

OBJETIVOS

Contener a sujetos zombis. Contened a 1 Héroe Zombi por cada Superhéroe
que haya en la partida (ver «Reglas especiales»).

PREPARACIGN-ESPECIAL

* Cebos para zombis. Mezcla las cartas de Transeunte «Mision secreta n®1» y
«Misidn secretan®2» con las 6 cartas de Transeunte que empiezan la partida
sobre el tablero.

REGLAS ESPECIALES

* Vialibre. No robes una carta de Aparicion para el simbolo de aparicién en la
habitacién conectada a la Zona inicial por aberturas.

* Contenedlos. Las fichas de Objetivo representan trampas de contencion.
Cuando un Héroe Zombi sea eliminado mientras se encuentra en una Zona
con una trampa de contencion, ese Héroe Zombi y la ficha de Objetivo se de-
jan aparte para indicar que ha sido contenido (retira de la partida su carta
de Héroe Zombipara que no vuelva a aparecer). Cuando un Héroe Zombi sea
contenido, en vez de la recompensa de PE normal, TODOS los Superhéroes
reciben 5 PE.

* Cebos frescos. Cuando se revele una carta de Transelnte de «Misién
secreta» o «jDemasiado tarde!», aparece 1 Héroe Zombi en esa Zona en vez
de la aparicion normal.

* Caos zombi. Al final de cada fase de los enemigos, tira un dado. Si saca 1-4,

roba una carta de Aparicion para la Zona de entrada del Ascensor del nivel
correspondiente, tal como se indica en el mapa. Si saca 5-6, repite la tirada.

[Feql
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Zonainicial Hueco del
delos Cartas de ascensor
Superhéroes Transeunte x6 =

Objetivos x6 = ﬂ
Entradadel
Ascensor

Puntos de Puerta -
aparicion x2 abierta Ascensor




MHa — EL PLAN DE REED

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

E teletransportador dimensional... En manos de los infectados, podria poner
en peligro fodo el mulfiverso. En las manos correctas, podria ser nuestro bi-
llete para largarnos de aqui. Por desgracia, ningin bando sabe cdmo utilizarlo
sin la ayuda de Reed Richards. Micter Fantastic estd en algin lugar del edifi-
cio, consiquiendo la¢ ilfimas piezas necesarias para hacerlo funcionar... jHay
que encontrarle y despejar el camino para que pueda ferminar su invento!

Moédulos necesarios: 19V, 20V, 21V, 22V.

OBJETIVOS

Rescatar a Richards. Completad estos requisitos en cualquier orden:

* Encontrady rescatad a Mister Fantastic (ver «<Reglas especialesy).

* Recoged todos los Objetivos para conseguir los 3 codigos de seguridad.
LUEGO

* Todos los Superhéroes y Mister Fantastic deben escapar
por la Zona de salida. Cualquier Superhéroe puede salir a
través de esta Zona al final de su turno sin coste alguno,
siempre y cuando no haya ninglin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Cédigos de seguridad. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo (para que
muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* Reed Richards ha de estar por aqui. Mister Fantastic no puede utilizarse co-
mo Héroe de los jugadores para esta mision. Mezcla la carta de Transeulnte
«Mision secretan®1» con las 5 cartas de Transeunte que empiezan la partida
sobre el tablero. No coloques una carta de Transetnte en el médulo 22V.

* 5-6 Superhéroes. En cada fase de los enemigos, roba siempre una carta de
Aparicién adicional para el Punto de apariciéninicial. Cuando una habitacién
con un Punto de aparicion sea abierta por primera vez, roba inmediatamen-
te 1carta de Aparicion para ella (ver méas adelante).

Zonainicial s i :
Puerta Zonade

delos Objetivos x3 ;
Superhéroes Puertas trabadas ab,lefrta salida

Puntos de aparicion Puntosde Huecodel ! ‘7 Cartasde
inactivos x3 aparicion x2 ascensor Ascensor Transeunte x5

MARVEL ZOMBIES - UN'JUEGO DE 20

REGLAS ESPECIALES

Tenemos los codigos. Cada Objetivo otorga 5 PE a TODOS los Superhéroes
cuando sea recogido.

Salvando a Reed Richards. En cuanto se revele la carta de Transeunte «Mi-
sion secreta n° 1», coloca a Mister Fantastic en esa Zona y deja su carta de
Superhéroe boca arriba junto al tablero de juego. Se le considera un Tran-
selinte combatiente para todos los efectos de juego. Cuando sea rescatado,
su carta de Superhéroe se utilizara como si fuera una carta de Transeunte
con la siguiente y Unica capacidad: Tus ataques tiran +1 dado. Si Mister Fan-
tastic es descartado o eliminado por cualquier razén, los jugadores pierden
inmediatamente la partida.

Maxima seguridad... y contencion. Ninguna de las Puertas del médulo 22V
puede abrirse y todos los Puntos de aparicion en ese mddulo estan inacti-
vos. Cuando un Objetivo sea recogido, la Puerta de ese mismo color se abre
de inmediato y aparece un Héroe Zombi elegido al azar en esa habitaciéon. A
partir de ese momento, el Punto de aparicion en esa habitacion esta activo.
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MISIONES =/ MoDO/ZOMBI

MISIONES: MODO Z0MBI

Para jugar estas misiones se requieren las reglas y componentes incluidos en
la caja basica de Marvel Zombies — Un juego de Zombicide.

MZ1 — AMPLIANDO LA CADENA ALIMENTARIA 2

INTERMEDIA /75 MINUTOS

Va casi no queda comida en ecte mundo... Por suerte, hemos oido hablar
de un maravilloso invento en el edificio Baxter: un feletransportador ca-
paz de cruzar dimensiones. Nos da iqual si Reed Richards ha logrado huir
de este universo o si perecid antes de poder activarlo, pero parece que un
grapo de héroes ain con vida se ha enterado también de su existencia y ha
venido para hacerse con él. Tienen los cddigos de acceso al telefranspor-
tador, asi que habr4 que persuadirles para que nos los den.

Moédulos necesarios: 1V, 3R, 4V, 5R, 6R, 19R, 22V.

OBJETIVOS

Escapar al multiverso. Completad estos requisitos en el orden indicado:

1. Abrid la Puerta verde consiguiendo los 4 cédigos de acceso (ver «Reglas
especiales»).

2. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida. Cualquier
Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final de su turno sin coste
alguno, siempre y cuando no haya ningiin enemigo en ella.




PREPARACIGN ESPECIAL

* jUnapequenasorpresal Pon los Objetivos verde y azul boca abajo (para que
muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* 5-6 Héroes Zombis. El Punto de aparicion verde solo se utiliza en partidas
con 50 6 Héroes Zombis. Esta activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Estacion de metro vacia. No coloques una carta de Transeunte nirobes una
carta de Aparicién para el simbolo de aparicién en la Zona inicial.

Al acecho. Cuando un Héroe Zombi entre en una Zona que contiene un
Objetivo, revélalo automaticamente. El Héroe Zombi recibe 5 PE. Si era un
Objetivo verde o azul, aparece 1 Superhéroe en el Punto de aparicién azul. Si
era un Objetivo rojo, aparece 1 Superhéroe en la Zona de ese Objetivo. Pon la
ficha del Objetivo revelado sobre la carta del Superhéroe que acaba de apa-
recer para representar los cédigos de acceso que esta custodiando.

Codigos de acceso. Cuando un Héroe Zombi elimine a un Superhéroe que
custodiaba un cédigo de acceso, toma la ficha de Objetivo que habia sobre la
carta de ese Superhéroey la deja junto a su panel de control.

* Maxima seguridad. La Puerta verde no puede abrirse hasta que los 4 cddi-
gos de acceso hayan sido recogidos.

Punto de llegada. El Punto de aparicién azul nunca est4 activo. Solo se utiliza
paraindicar el Punto de aparicion para algunos de los Superhéroes que cus-
todian cédigos de acceso.

Puertas Puerta
cerradas x3 trabada

Puertas
abiertas x2

Zonainicial de los
Héroes Zombis

Punto de
aparicion inactivo

Zonade
salida

Kodh

Puntos de
aparicion x3

Cartasde
Transeunte x6 Objetivos x4

+ Punto de
aparicion

MZ2 — LIMPIEZA DEL EDIFICIO BAXTER

DIFiCIL /90 MINUTOS

F edificio Baxter seria perfecto como nueva base de operaciones mientras
cazamos 4 los vivos que quedan. Parece que S.H.ILELD. ha pensado lo
mismo y ha utilizado algiin nuevo invento para emplazar telefransportado-
res de corto aleance por todo el edificio. $i queremos conservar este sitio,
fendremos que poner fin a sug infrusiones. jA lo mejor hasta saciamos un
poco el apetito!

Modulos necesarios: 19V, 20R, 21V, 22V.

OBJETIVOS

Asegurar el edificio. Destruid todos los teletransportadores (ver «Reglas
especiales»).

PREPARACIGN ESPECIAL

* Disruptores. Mezclalas cartas de Transeunte «Mision secretan®1»y «Mision
secreta n® 2» con las 6 cartas de Transelnte que empiezan la partida sobre
el tablero. Pon los Objetivos verde y azul boca abajo (para que muestren su
cararoja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

* 5-6 Héroes Zombis. Roba 2 cartas de Aparicion para cada simbolo de apa-
ricion en los médulos cuando se abran edificios.
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REGLAS ESPECIALES

* Vialibre. No robes una carta de Aparicion para el simbolo de aparicion en la

* Asalto total. Los Puntos de aparicion de colores estan activos desde el prin-

habitacién conectada ala Zona inicial por aberturas.

* jAsegurad el ascensor! Los enemigos y los Transelntes combatientes
no pueden utilizar el hueco del ascensor para ir a otros niveles del edificio
Baxter. Si cuando vayan a moverse estan en laZona de entrada del Ascensor
y no hay ningiin Héroe Zombi en ese nivel, no hacen nada.

* jEdificio asegurado! En cuanto sea imposible colocar un enemigo sobre el
tablero porque no quedan miniaturas de esetipo enlareserva, los jugadores
pierden inmediatamente la partida.
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cipio de la partida.

Disruptores. Los Objetivos y las cartas de Transelnte de «Mision secreta»
representan disruptores. Cada uno de ellos otorga 5 PE al Héroe Zombi que
lorecoja o revele.

Teletransportadores. Los Puntos de aparicion representan teletranspor-
tadores. Cuando un disruptor haya sido recogido, cualquier Héroe Zombi
puede gastar 1accién en la Zona del teletransportador vinculado a ese dis-
ruptor para destruirlo, retirando de la partida ese Punto de aparicion. Cada
Objetivo y carta de «Mision secreta» esté vinculado a un Punto de aparicion
concreto:

* Objetivo verde - Punto de aparicion verde

* Objetivo azul - Punto de aparicién azul

* Misidon secreta n°1-Punto de aparicion inicial
* Misién secreta n® 2 - Punto de aparicion rojo

Escondidos. Los Transelntes no se revelan cuando sus habitaciones son
abiertas. En vez de eso, solo se revelan cuando un Héroe Zombi entra en su
Zona. Si se revela una carta de «Mision secreta», aparece 1 Superhéroe en el
Punto de aparicion de ese médulo.

5-6 Héroes Zombis. Roba 2 cartas de Aparicion para cada simbolo de apa-
ricion en los médulos cuando se abran edificios.

Zonainicial de los

Héroes Zombis Puntos de

aparicion x4
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Hueco del
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Puertas Ascensor

abiertas x2

Cartas de
Transeuinte x6




MZ3 — EL VIRUS DE REED :

DIFICIL /90 MINUTOS

Reed Richards, alias Mister Fantastic, es uno de los mayores cerebritos
del universo. Lo malo e que sique contindose entre los vivos y ha de-
cidido dedicar ece cerebrito suyo a crear un nanovirus que eliminard a
quienquiera que esté infectado con el virus zombi. Como eso nos incluye
nosotros, no podemos permitir que lleve a cabo su plan...

Modulos necesarios: 19R, 20V, 21V, 22V.

OBJETIVOS

Venceralacuentaatras. Eliminad a Mister Fantasticy a sus 2 Guardaespaldas
antes de que la cuenta atras finalice (ver «Reglas especiales»).

PREPARACIGN ESPECIAL

Guardaespaldas. Coloca a Mister Fantastic en la Zona

indicada en el mapa y deja su carta de Superhéroe boca

arriba junto al tablero de juego. Pon también 2 cartas de

Superhéroe elegidas al azar bocaabajo enlaZona ocupa- . .
da por Mister Fantastic.

REGLAS ESPECIALES

Acceso de seguridad. Cada nivel méas alla de la primera planta del edificio
Baxter esta sellado y requiere un permiso de seguridad para acceder a él.
Los niveles estan sefalados en el mapa por nimeros del 1al 4. El Ascensor
solo puede moverse a un nuevo nivel cuando todos los Objetivos del nivel in-
mediatamente inferior al de destino hayan sido recogidos (por ejemplo, to-
dos los Objetivos del nivel 1 deben ser recogidos para poder acceder al nivel
2, etcétera). Cada Objetivo otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo recoja.

Maxima seguridad. La Puerta roja no puede abrirse hasta que todos los
Objetivos hayan sido recogidos.

Refuerzos. El Punto de aparicion verde se vuelve activo en cuanto el Objetivo
verde haya sido recogido. El Punto de aparicién azul se vuelve activo en cuan-
to el Objetivo azul haya sido recogido. El Punto de aparicion rojo empieza la
partida inactivo y se vuelve activo en cuanto haya sido recogido cualquier
Objetivo del nivel 3.

Elfinal de la cuenta atras. Deja aparte la carta robada para el Punto de apa-
ricion inicial en cada fase de los enemigos para representar la cuenta atras.
Si, en cualquier fase final, la cuenta atras ha llegado al 12, Reed Richards ter-
mina la creacion del nanovirus y los jugadores pierden la partida.

5-6 Héroes Zombis. Los jugadores pierden la partida en cuanto la cuenta
atrasllega al10.

Zonainicial Puerta

delos Héroes trabada aparicion Puntosde aparicion
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|:|q:|
0
0

boooood

Punto de

Mister
inactivos x3 Fantastic

Hueco del
ascensor

scensor

0
0

boooood

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE




MISIONES =/ MoDO/ZOMBI

MZ't — UN NUEVO MUNDO :

DIFICIL /75 MINUTOS

Nuestro mundo llevaba mucho tiempo desprovicto de seres vivos con los
que alimentarnos. Nuestra dnica esperanza se albergaba en lo alto del edi-
ficio Baxter: jel teletransportador dimensional de Micter Fantastic! Con
un poco de labia, logramos engaiiar al Reed Richards de otra dimensiin
para que creara una conexidn con [ nuestra que nos permitiera entrar en
I suya. Una vez alli, evidentemente, destruimos I conexidn. jEcte mundo
es ahora nuestro y no queremos que ninguno de nuestros hambrientos
aliados interrumpa nuestro festin!

Modulos necesarios: 19R, 20R, 21R, 22V.

OBJETIVOS

Escapar del edificio Baxter. Completad estos objetivos en cualquier orden:
* Eliminad a los Fantastic 4.

* Cada Héroe Zombi debe devorar como minimo a 1 Transelnte.

LUEGO

* Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida. Cualquier
Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final de su turno sin coste
alguno, siempre y cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

» Seguridad fantastica. Baraja las cartas de Superhéroe de los Fantastic 4:
Mister Fantastic, Invisible Woman, Human Torch y The Thing, y ponlas boca
abajo en las Zonas indicadas.

* Cazando por separado. Divide a los Héroes Zombis entre las 2 Zonas inicia-
les en grupos de igual tamano.

* 5-6 Héroes Zombis. Durante el paso de «Aparicion de enemigos» de cada
fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparicién adicional para el Punto de
aparicion inicial.

Puerta
trabada

Zonas iniciales de
los Héroes Zombis

Boirth Yoiith

Cartasde
Superhéroe x4 Transetnte x6

Puntosde Puntosdeaparicion Cartasde

aparicion x2 inactivos x2

REGLAS ESPECIALES

* Fuera de servicio. El Ascensor no puede utilizarse para ir de un nivel a
otro; en vez de eso se utilizan teletransportadores de corto alcance (ver a
continuacion).

* Teletransportadores de corto alcance. Los Objetivos representan tele-
transportadores de corto alcance y no pueden ser recogidos. Toda Zona
donde haya un Objetivo se considera adyacente a todas las otras Zonas don-
de haya un Objetivo. Los enemigos y los Transelntes pueden moverse entre
ellas con normalidad. Debe tenerse en cuenta que no hay ninguna linea de
vision entre los teletransportadores.

jAlerta roja! Los Puntos de aparicién azul y verde se vuelven activos en
cuanto un Héroe Zombi entre por primera vez en sus respectivos modulos.

Disputa familiar. Siempre que un Héroe Zombi abra por primera vez un
edificio que contiene una carta de Superhéroe, revélala y haz aparecer ese
Superhéroe en la Zona donde estaba.

= Una pelea fantastica. Cuando cualquier Superhéroe de
los Fantastic 4 sea eliminado, en vez de larecompensa de
PE normal, TODOS los Héroes Zombis reciben 5 PE.




DIFICIL /120 MINUTOS

No sabemos cdmo lo hizo, pero Reed logrd capturarnos y congeld nuestros
cuerpos. jPero un afortunado fallo eléctrico apagd nuestros tanques crio-
génicos, y ahora no solo estamos despiertos, sino también muy hambrien-
fos! Han claucurado el edificio Baxter y todos los civiles estin buscando
dinde esconderse. Eco facilitard la caza. jlimpiaremos fodo el edificio
piso por piso y luego escaparemos!

Maédulos necesarios: 19R, 20R, 21R, 22R, 19V, 20V, 21V, 22V.

OBJETIVOS

Devorary escapar. Completad estos requisitos en el orden indicado:

1. Devorad a todos los Transelntes de las caras V y R de todos los médulos
(ver «Reglas especiales»).

2. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida. Cualquier
Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final de su turno sin coste
alguno, siempre y cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Primeros pisos. Todos los médulos empiezan la partida mostrando su cara V.
* Solo quedan unos pocos. Retira ambas cartas de «Transeunte escoltado»

del mazo de Apariciones y también ambas cartas de «jRescatado!» del mazo

de Transeuntes.

REGLAS ESPECIALES

* Vialibre. Norobes cartas de Aparicion paralos simbolos de Apariciéon en las
habitaciones conectadas a la Zona inicial por aberturas.

* Mantengamos la calma. Los Transelntes nunca se mueven.
* Alimento para la mente. Cada Transelnte otorga 5 PE al Héroe Zombi que
lo devore.

* La ayuda esta en camino. Al final de cada fase de los enemigos, tira un
dado. Si saca 1-4, roba una carta de Aparicion para la Zona de entrada del
Ascensor del nivel correspondiente, tal como se indica en el mapa. Si saca
5-6, no ocurre nada.

* Limpieza piso por piso. Al principio de cada fase de los enemigos, si todos
los Transeuntes de un nivel han sido devorados y no hay ningtin Héroe Zombi
en ese nivel, dale la vuelta a ese mdédulo para que muestre su cara R. Pon
todas las fichas en la nueva cara tal como se indica en el mapay coloca nue-
vas cartas de Transeunte en cada simbolo de Transeunte. Por Ultimo, pon en
el Punto de aparicion de la nueva cara del médulo todos los enemigos que
estaban en la cara anterior.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE 1

A

* Apariciones esporadicas. Los Puntos de aparicion verde y azul solo estan
activos mientras haya algin Héroe Zombi en el nivel donde se hallan.

* 5-6 Héroes Zombis. Los Puntos de aparicién azul y verde estan siempre ac-
tivos desde el principio de la partida.
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RESUMEN DE REGLAS - FANTASTIC ': UNDER S1EGE

Todos los niveles del edificio Baxter consisten en habitaciones grandes compuestas por va-
rias Zonas cada una.

LINEA DE VISION

* Puedeatravesarcualquier nimerode Zonasenlinearecta, peronuncaensentido diagonal.

* No se extiende a una habitacién adyacente a menos que dicha habitacién comparta una
abertura conlaZonaen la que se encuentra el elemento.

* Lalinea de vision hacia una habitacion grande adyacente siempre esta limitada a la prime-

ra Zona de esa habitacién.

* Todos los niveles estan activos, incluso cuando no hay ningtin Héroe de los jugadores en
ellos.

» Siempre que un Héroe de los jugadores entre en un nuevo nivel por primera vez, aparecen
inmediatamente todos los enemigos y Transelntes indicados en la habitacion (o habitacio-
nes) ala que acaba de acceder.

MOVIMIENTO DE ENEMIGOS Y TRANSEUNTES

Cuando los enemigos y los Transelntes vayan a moverse, si no tienen ninguna Zona de desti-
no valida en el nivel en el que se encuentran:

* Se mueven hacia la Zona de la entrada del Ascensor que hay en su médulo.

* Si ya estan en la Zona de la entrada del Ascensor, se mueven directamente al Ascensor

‘ independientemente de en qué nivel se encuentre.
ASCENSOR
\_

* Durante su turno, como una accion gratuita, un Héroe de los jugadores que esté en una
Zona de entrada del Ascensor puede llamar el Ascensor, poniendo su ficha en la Zona de
hueco del ascensor del nivel en el que se encuentra el Héroe.

* Todo Héroe de los jugadores dentro del Ascensor puede gastar 1accién para hacer que se

mueva a cualquier otro nivel (esto no es una accién de movimiento).

LISTA DE BLANCOS
RORDODBACS ORI RESSTA PSRRI

HEROE ENEMIGO 2 Ver carta Igual a su Resistencia
2 BRUTO/GUARDIA 1 2 1
3 CAMINANTE/SOLDADO 1 1 1
4 CORREDOR/ESPECIALISTA 2 1 1




