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She-HulkVisionAnt-ManBlack Widow

4 SUPERHÉROES

Loki FalconQuicksilver Hawkeye

4 HÉROES ZOMBIS
Nick FuryMaria Hill

2 TRANSEÚNTES

6 MÓDULOS DE TABLERO
(DE DOBLE CARA)

25 MINIATURAS

 CONTENIDO DEL MODO HÉROE
Estas cartas se utilizan cuando se juega con el mo-
do Héroe, el cual requiere la caja básica de Marvel 
Zombies: X-Men Resistance.

 CONTENIDO DEL MODO ZOMBI
Estas cartas se utilizan cuando se juega con el 
modo Zombi, el cual requiere la caja básica de 
Marvel Zombies.

x3
x4
x5
x6

SOLDADOS 
DE HYDRA

#003

x2
x2
x5
x5

SOLDADOS DE HYDRA
#006

 MARVEL

7 CARTAS DE APARICIÓN 
DE SOLDADO DE HYDRA

SHE-HULK
Tiene +1 acción de movimiento por activación. Sus ataques infligen 2 Heridas.

4

Aparece en la Zona donde 
esté el último Héroe Zombi 
que se ha activado, y luego 
tira 1 dado. Si saca 4+,ese 

Héroe Zombi sufre 1 Herida.

BLACK WIDOW

3

VISION

3

Puede atacar desde 1 Zona de 

distancia, sin necesitar línea de 

visión e ignorando las paredes.

5 CARTAS DE 
SUPERHÉROE

Nick FuryUna vez durante tu turno, puedes hacer que otro Héroe Zombi dentro de Alcance 2 incremente o 
reduzca en 1 su Hambre y realice 

1 acción de movimiento gratuita.
Una vez durante tu turno, puedes 

incrementar tu Hambre para 

eliminar automáticamente a 

1 Guardia dentro de Alcance 1.

Maria Hill

2 CARTAS DE 
TRANSEÚNTE

CAMBIO DE FORMA

Al final de tu turno, si no hay ningún 

enemigo en tu Zona, puedes hacer que 

todos los enemigos te ignoren durante 

la siguiente fase de los enemigos.

Una vez durante tu turno, puedes elegir 

1 Zona dentro de Alcance 1. Todos los 

enemigos en esa Zona se activan e 

intentan moverse hacia tu Zona.

+1 ACCIÓN

ENGAÑO

Al principio de cada ronda, puedes 

colocarte en cualquier Zona donde haya 

un Transeúnte o un Superhéroe. Luego, 

efectúa 1 ataque de Devorar gratuito.

DIOS DE LAS MENTIRAS

11 22 33 44 55

00
11

22
33

44

Loki

0 2 3+

CETRO

0 1 4+
Si este ataque elimina 

un blanco, tu nivel de 

Hambre se reduce a 0.

DEVORAR

Una vez durante tu turno, cuando realices una acción de movimiento, ignoras a los enemigos y puedes incrementar tu Hambre en cualquier cantidad. Muévete +1 Zona por cada nivel de Hambre incrementado.

Después de que realices una acción de movimiento, puedes efectuar 1 ataque de Devorar gratuito en 1 Zona en la que hayas entrado o que hayas abandonado.

Al principio de cada fase de los enemigos, y también cada vez que aparezcan enemigos dentro de Alcance 1, puedes realizar 1 acción de movimiento gratuita.

+1 ACCIÓN
ÍMPETU DEVORADOR

SUPERVELOCIDAD

VELOCIDAD DEL PENSAMIENTO

11 22 33 44 55

00
11
22
33
44

Quicksilver

0 3 4+

PUÑETAZOS 
VELOCES

0 1 4+
Si este ataque elimina 
un blanco, tu nivel de 

Hambre se reduce a 0.

DEVORAR

VÍNCULO CON REDWING

Puedes repetir la tirada de 1 dado cada 
vez que atacas. Cada vez que un enemigo 
o un Transeúnte dentro de Alcance 1 sea 
devorado, puedes reducir en 1 tu Hambre.

No gastas acciones adicionales para 
abandonar Zonas con enemigos. Una vez 
durante tu turno, puedes moverte un máximo 
de 3 Zonas durante una acción de movimiento.

+1 ACCIÓN
TRAJE DE HALCÓN

Una vez durante tu turno, puedes realizar 
1 acción de movimiento gratuita, y luego 
efectuar 1 ataque de Devorar gratuito, 
ignorando la prioridad de blancos.

CARNICERÍA AÉREA

11 22 33 44 55

00
11
22
33
44

Falcon

0 2 3+

ALAS DE HALCÓN

0 1 4+
Si este ataque elimina 
un blanco, tu nivel de 

Hambre se reduce a 0.

DEVORAR

4 TARJETAS DE IDENTIFICACIÓN 
DE HÉROE ZOMBI

3 FICHAS DE 
CONTENEDOR

9 FICHAS DE PUERTA

12 FICHAS

Una vez por ataque, después de tirar los dados, 

puedes gastar 1  para repetir la tirada de 

cualesquiera de los resultados de fallo.

Una vez en cada fase de los enemigos, puedes 

gastar un máximo de 2  para evitar 

esa misma cantidad de Heridas sufridas 

por Superhéroes o Transeúntes dentro de 

Alcance 1 (esto te incluye a ti).

Una vez durante tu turno, puedes hacer que otro 

Superhéroe robe 1 Rasgo heroico y luego realice 

1 acción gratuita. Luego, prosigue tu turno.

INTELECTO 
COMPUTADORIZADO

+1 ACCIÓN

HOLOGRAMA

ESTRATEGA NATO

11 22 33

00
11

22
33

44

0-1 3 4+

RAYOS DE ENERGÍA

VISION

Tienes 5 puntos de Vida. Cuando ataques con Puñetazos gamma, puedes gastar 2 . Si lo haces, solo tiras 1 dado (sin ninguna bonificación posible) para este ataque. Si acierta, inflige 4 impactos a un único enemigo.

Una vez durante tu turno, puedes gastar 1  para realizar 1 acción de movimiento gratuita, moviéndote un máximo de 3 Zonas e ignorando a los enemigos. Puedes eliminar a 1 Bruto, Caminante o Corredor en la Zona en la que termines tu movimiento.

Puñetazos gamma recibe +1 dado por cada Herida que hayas sufrido. Una vez durante tu turno, puedes efectuar 1 ataque de Puñetazos gamma gratuito.

FUERZA GAMMA

+1 ACCIÓN
SALTO APLASTANTE

RABIA CONTENIDA 

00
11
22
33
44

33 4411 5522

0 2 3+

PUÑETAZOS GAMMA

SHE-HULK

Ignoras la prioridad de blancos. 
No gastas acciones adicionales para 
abandonar Zonas con enemigos.

Puedes realizar acciones de abrir 
puerta como si fueran gratuitas. 
Durante tu turno, puedes gastar 1  
para robar 1 Rasgo heroico (puedes 
hacerlo más de una vez).

Al principio de cada fase de los 
enemigos, puedes gastar 1  para 
hacer que todos los enemigos te ignoren 
durante esta fase de los enemigos.

PARTÍCULAS PYM

TAMAÑO DIMINUTO

+1 ACCIÓN

INGENIERÍA AVANZADA

11 22 33

00
11
22
33
44

ANT-MAN

0-1 2 3+

DESCARGA 
BIOELÉCTRICA

4 TARJETAS DE IDENTIFICACIÓN 
DE SUPERHÉROE

Una vez durante tu turno, puedes 
hacer que otro Superhéroe dentro 
de Alcance 2 reciba 1  y realice 1 acción de movimiento gratuita.

NICK FURY

Una vez durante tu turno, 

puedes gastar 1  para 

eliminar automáticamente a 

1 Bruto dentro de Alcance 1.

MARIA HILL

2 CARTAS DE 
TRANSEÚNTE

3

Se mueve 2 Zonas por acción de movimiento. Cada vez que se robe una carta de «¡Avance impetuoso!», él se mueve 1 Zona.

Quicksilver

3

Puede atacar desde 2 Zonas 
de distancia. Si su Zona es 

atacada pero él no es eliminado, 
el Superhéroe atacante es 

empujado 1 Zona en dirección 
contraria a Hawkeye.

Hawkeye

4

No aparece de la manera 

normal. En vez de eso, si no 

está en juego, tira un dado para 

cada Caminante que entre en 

una Zona con un Superhéroe.

Si saca 5+, reemplázalo por Loki.

Loki
5 CARTAS DE 
HÉROE ZOMBI

x3
x4
x5
x6

SOLDADOS 
DE HYDRA

#003

x2
x2
x5
x5

SOLDADOS DE HYDRA
#006

 MARVEL

7 CARTAS DE APARICIÓN 
DE SOLDADO DE HYDRA

Todos los Soldados de Hydra realizan 1 acción. Luego, vuelve a mezclar en el mazo todas las cartas de Acción de Red Skull descartadas.

¡HAIL, HYDRA!

En la Zona de Red Skull 
aparece una cantidad 
de Soldados de Hydra 

determinada por el 
nivel de Peligro más 
alto entre todos los 

Héroes de los jugadores: 
Azul: 2 / Amarillo: 3 / 
Naranja: 4 / Rojo: 5

REFUERZOS 
ADICIONALES

 MARVEL
ACCIÓN DE 
RED SKULL6 CARTAS DE ACCIÓN 

DE RED SKULL

Red Skull14 Soldados de Hydra

15 ENEMIGOS

x7x7

CONTENEDOR EXPLOSIVO
Gasta 1 acción para colocar el Contenedor 

dentro de Alcance 1-2 y tira un dado:
1-2: No ocurre nada.

3+: El Contenedor explota.
El Contenedor puede ser designado 

como blanco cuando se ataque su Zona, 
y explota si se le asigna 1 impacto.

Explosión de Contenedor: Elimina a todos 
quienes estén en la Zona y dale la vuelta a su 

ficha para que muestre su cara de Fuego.1 CARTA DE REFERENCIA 
DE CONTENEDOR
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MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDEMARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE

INTRODUCCIÓN
Córtale una cabeza, y otras dos tomarán su lugar. Pero con Red Skull 
al mando de un ejército de soldados de Hydra no muertos, incluso los 
que hayan sido decapitados proseguirán con su cruzada megalómana. 
S.H.I.E.L.D. y sus aliados no tienen más remedio que hacer frente a esta 
siniestra organización. Ni tan siquiera los héroes zombis tienen cabida en 
un mundo controlado por las hordas fanáticas de Red Skull.

¡Hail, Hydra!
Hydra Resurrection es una expansión para Marvel Zombies tanto para el modo 
Zombi como para el modo Héroe. En ella, el conflicto entre S.H.I.E.L.D. y Hydra 
se recrudece. Aprovechando el caos generalizado, Red Skull intenta tomar el 
poder valiéndose de una legión de soldados de Hydra zombis. Bien entrenada y 
armada, esta horda supone una amenaza para Superhéroes y Héroes Zombis 
por igual. Así que defiende el Helicarrier de S.H.I.E.L.D. y asalta la base secreta 
de Hydra si no quieres ser aplastado por el puño implacable de Red Skull.

Esta expansión contiene misiones tanto para el modo Héroe como para el mo-
do Zombi, así como varias misiones especiales centradas en Red Skull que pue-
den jugarse con ambos modos.

DEFINICIONES ÚTILES
Esta expansión puede jugarse tanto con el modo Zombi como con el modo 
Héroe, y contiene reglas especiales y componentes que sirven para ambas. 
Por lo tanto, las reglas válidas 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 Zombi y a los 
Superhéroes en el modo Héroe.

• Los personajes controlados por el juego se denominan Héroes enemigos. 
Esto se refiere a los Superhéroes en el modo Zombi y 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.
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BLACK WIDOW

VISION

SHE-HULK

ANT-MAN

Como She-Hulk está adyacente a la 
abertura, puede ver dentro de la habitación. 

¡También puede ver en todas direcciones 
por los pasillos, excepto en diagonal!

Dentro de una habitación grande, 
Vision puede ver a través de 
varias Zonas en línea recta.

La línea de visión 
de Ant-Man 

se limita a la 
primera Zona del 
pasillo adyacente 

(el cual forma 
una habitación 

grande).

Los pasillos cuentan como 
una habitación grande. 
Black Widow puede ver 

a través de varias Zonas 
en línea recta, pero no 
dentro de la habitación 

al final del pasillo.

HABITACIONES GRANDES
Las habitaciones grandes son habitaciones compuestas por varias Zonas.
Las Zonas dentro de habitaciones grandes están delimitadas por líneas diviso-
rias y por las paredes de la habitación.

LÍNEA DE VISIÓN
Las líneas de visión trazadas dentro de una habitación grande pueden atrave-
sar cualquier número de Zonas en línea recta, pero nunca en sentido diagonal. 
Las líneas de visión no se extienden a una habitación adyacente a menos que 
dicha habitación comparta una abertura con la Zona en la que se encuentra el 
elemento. La línea de visión hacia una habitación grande adyacente siempre 
está limitada a la primera Zona de esa habitación.

Estas 2 Zonas de interior 
conforman una única 

habitación grande.

Esto es una Zona de 
una habitación grande 

compuesta por 3 Zonas.

Los pasillos también 
son Zonas de interior. 

Se combinan para formar 
una única habitación 

grande que abarca 
varios módulos.
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MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDEMARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE

MOVIMIENTO
Dentro de una habitación grande, los movimientos de una Zona vacía a otra no 
tienen ninguna restricción, ¡excepto la de no poder efectuar movimientos en 
diagonal!

MÚLTIPLES NIVELES
Cada nivel solo se considera activo mientras haya al menos un Héroe de los 
jugadores en él; esto tiene dos consecuencias:

• Al final de la fase de los jugadores, si no hay ningún Héroe de los jugadores en 
un nivel, todo Transeúnte revelado en ese nivel es eliminado (esto activa los 
efectos de «¡Transeúnte devorado!» del modo Héroe).

• Durante la fase de los enemigos, si no hay ningún Héroe de los jugadores en 
un nivel, no se activa ningún enemigo en ese nivel ni tampoco se roba ningu-
na carta para sus Puntos de aparición activos.

Ejemplo: En el modo Héroe, durante la fase de los enemigos, todos los 
Superhéroes se hallan en el nivel inferior del Helicarrier. Los enemigos, los 
Transeúntes y los Puntos de aparición en ese nivel se activan con normalidad. 
Como no hay ningún Superhéroe en el nivel superior, Loki y el Soldado de Hydra 
no se activan y tampoco se roba ninguna carta para el Punto de aparición.

LOKI

Loki puede moverse 
a cualquier Zona 

adyacente.

Recuerda: ¡Nada 
de movimientos 

en diagonal!

SHE-HULK

VISIONLOKI
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ESCALERAS
Las Escaleras permiten a las miniaturas moverse de un nivel a otro. Las 
Escaleras en sí no son Zonas que puedan ser ocupadas; su única función con-
siste en indicar la conexión entre ambos niveles. Quienquiera que se encuen-
tre en una Zona con Escaleras puede moverse 1 Zona para ir a otra Zona con 
Escaleras situada en el otro nivel. Esto significa que los enemigos también pue-
den usar las Escaleras para moverse entre niveles si no pueden ver a nadie en 
el que están y el blanco más cercano se encuentra en el otro.

RED SKULL
«¡La libertad solo es para quienes dictan las reglas!
¡Todos los demás deben ser esclavos!»

Para Red Skull, la epidemia zombi no es más que otra oportunidad para hacer-
se con el poder. Aún no transformado por el virus, Red Skull conserva todavía 
bajo sus órdenes a una legión de soldados, incluso aunque estos se hayan uni-
do a las filas de los no muertos. Este villano es una presencia especialmente 
amenazadora en las misiones de Red Skull que trae esta expansión, donde se 
ve afectado de distintas formas por varias reglas especiales.

Red Skull también puede añadirse como un enemigo para cualquier otra mi-
sión con tan solo agregar su carta de Héroe enemigo al mazo de Aparición de 
Héroes enemigos y dejando cerca su mazo de acciones. Sin las reglas especia-
les de las misiones de Red Skull, cuando este sea eliminado solo podrá volver a 
aparecer si el mazo de Héroes enemigos es vuelto a mezclar.

IMPORTANTE: No hay ninguna línea de visión entre los distintos niveles.

IMPORTANTE: Siempre que un Héroe de los jugadores entre en un 
nuevo nivel por primera vez, aparecen inmediatamente todos los ene-
migos y Transeúntes indicados en la habitación (o habitaciones) a la 
que acaba de acceder.

ESCALERAS

ESCALERAS
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Red Skull se considera como un Héroe enemigo para todos los efectos de juego. 
Igual que los Héroes enemigos normales, tiene 2 acciones por activación. Sin 
embargo, también cuenta con varias reglas especiales:

• Red Skull siempre va ÚLTIMO en el orden de prioridad de blancos.

• Red Skull puede atacar desde 1 Zona de distancia. Esto significa que si va a 
moverse pero tiene en su línea de visión una Zona dentro de Alcance 1 con 
algún blanco, atacará esa Zona en vez de moverse. Si hay más de una Zona 
disponible, los jugadores eligen cuál de ellas atacará.

• Siempre que Red Skull esté en juego, baraja su mazo de Acciones y déjalo 
boca abajo junto al tablero. Al principio de la fase de los enemigos, roba la 
primera carta de su mazo de Acciones y resuélvela. Si se acaban todas las 
cartas del mazo de Acciones, vuelve a mezclar su pila de descartes para 
crear un nuevo mazo.

SOLDADOS DE HYDRA
«¡Hail, Hydra! ¡Inmortal Hydra! ¡Jamás nos destruirán!
¡Córtale un miembro y dos más tomarán su lugar!
¡No servimos a nadie, salvo al Amo!
¡Tal como el mundo pronto nos servirá! ¡Hail, Hydra!»

Igual que ocurre con todos quienes se convierten en zombis, los fanáticos sol-
dados de Hydra conservan casi intactas todas sus habilidades y capacidades 
mentales. Una horda de zombis armados con fusiles y bajo el liderazgo de Red 
Skull puede suponer un serio problema para Superhéroes y Héroes Zombis 
por igual. Algunas de las misiones de esta expansión incluyen reglas especia-
les que les afectan de distintas maneras.

Los Soldados de Hydra también pueden añadirse como enemigos para cual-
quier otra misión con tan solo agregar sus cartas de Aparición al mazo de 
Apariciones. Siempre que se les utilice, no obstante, Red Skull también debe 
ser añadido al mazo de Héroes enemigos.

Los Soldados de Hydra se consideran como enemigos para todos los efectos 
de juego.

• Acciones: 1
• Resistencia: 1
• Recompensa de PE: 1
• Los Soldados de Hydra siempre van ÚLTIMOS en el orden de prioridad de 

blancos, aunque si comparten una Zona con Red Skull, deben ser designados 
como blancos antes que él.

• Los Soldados de Hydra pueden atacar desde 1 Zona de distancia. Este signi-
fica que si van a moverse pero tienen en su línea de visión una Zona dentro 
de Alcance 1 con algún blanco, atacarán esa Zona en vez de moverse. Si hay 
más de una Zona disponible, los jugadores eligen cuál de ellas será atacada.

Nota del modo Zombi: Hydra se ha infiltrado tan profundamente en S.H.I.E.L.D. 
que los Soldados de Hydra combatirán a los Héroes Zombis junto a los Agentes 
de S.H.I.E.L.D., a pesar de que ellos mismos también son zombis. Por lo tanto, 
su comportamiento es idéntico al de los Soldados, Guardias y Especialistas. 
Esto significa que los Soldados de Hydra no solo no atacarán a los Agentes de 
S.H.I.E.L.D. (y viceversa), sino que también ignorarán a los Transeúntes en el 
modo Zombi.

CONTENEDORES EXPLOSIVOS
Los Contenedores explosivos son objetos interactivos que los jugadores pue-
den intentar hacer explotar de distintas maneras para aniquilar a grupos de 
enemigos.

Un Héroe de los jugadores que esté en la Zona de un Contenedor puede gastar 
1 acción para arrojarlo a una Zona dentro de Alcance 1-2. Pon el Contenedor 
arrojado en la Zona designada y tira un dado. Si sacas 1-2, no ocurre nada. Si 
sacas 3+, el Contenedor explota, eliminando a todos quienes estén en su Zona.

Un Héroe de los jugadores también puede designar como blanco un Conte-
nedor cuando esté atacando la Zona en la que se encuentra (esto ignora la 
prioridad de blancos). Si el Héroe asigna 1 impacto al Contenedor, este explota, 
eliminando a todos quienes estén en su Zona.

Cuando un Contenedor explote, dale la vuelta a su ficha para que muestre su 
cara de Fuego.

• Los Héroes enemigos no se ven afectados por el Fuego.
• Los Héroes de los jugadores sufren 1 Herida siempre que terminan una ac-

ción en una Zona con Fuego.
• Los demás enemigos (hordas de zombis, Agentes de S.H.I.E.L.D., etcétera) y 

los Transeúntes son eliminados si entran en una Zona con Fuego (esto activa 
los efectos de «¡Transeúnte devorado!» del modo Héroe).

En cada fase final, tira un dado para cada ficha de Fuego. Si saca 5+, retira 
esa ficha.
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MISIONESMISIONES    RED SKULLRED SKULL

MISIONES: RED SKULL
Cada una de estas misiones puede jugarse tanto con el modo Zombi como con el 
modo Héroe. En aras de la simplicidad, las misiones muestran los componentes 
para el modo Héroe, pero los jugadores deben utilizar sus equivalentes para el 
modo Zombi cuando estén jugando con ese modo. El modo Zombi requiere las 
reglas y componentes incluidos en la caja básica de Marvel Zombies - Un juego 
de Zombicide, mientras que el modo Héroe requiere las reglas y componentes 
incluidos en la caja básica de Marvel Zombies: X-Men Resistance.

MRS1 – ASALTO A HYDRA
DIFÍCIL / 60 MINUTOS

Incluso en pleno apocalipsis zombi, Hydra prosigue con sus maléficos planes... 
Parece que Red Skull ha aprovechado la ocasión para hacerse con el Cubo 
Cósmico y emplear su poder para dominar a vivos y a no 
muertos por igual... A menos que le detengamos, esto 
podría ser nuestro fin... Conociendo a Hydra, habrán 
ideado alguna manera de contrarrestar una situación 
como esta...

Módulos necesarios: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R

OBJETIVOS
Derrotar a Red Skull. Completad estos requisitos en el orden 
indicado:
1. Recoged todos los Objetivos.
2. Eliminad a Red Skull (ver «Reglas especiales»).

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Círculo interno de Red Skull. Deja aparte la carta de Héroe enemigo de Red 

Skull y las 7 cartas de Aparición de Soldado de Hydra.
• Esperando el momento oportuno. Pon el Objetivo azul boca abajo (para que 

muestre su cara roja) y mézclalo con los Objetivos rojos.
• 5-6 Héroes de los jugadores. El Punto de aparición verde solo se utiliza en 

partidas con 5 o 6 Héroes de los jugadores. Está activo desde el principio de 
la partida.

REGLAS ESPECIALES
• Secretos de Hydra. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Héroe de los jugado-

res que lo recoja.
• Ultrasecretos de Hydra. Tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde otor-

gan 5 PE a TODOS los Héroes de los jugadores cuando sean recogidos.
• ¡Red Skull está aquí! En cuanto el Objetivo azul sea recogido, coloca a Red 

Skull en el Punto de aparición inicial.
• ¡Alarma! Siempre que un Objetivo rojo sea recogido, roba 1 carta de Apari-

ción de Soldado de Hydra para el Punto de aparición inicial.
• Poder cósmico. Red Skull no puede ser eliminado permanentemente hasta 

que todos los Objetivos hayan sido recogidos. Hasta entonces, cuando sea 
eliminado, ponlo en el Punto de aparición inicial al final de la siguiente fase 
de los enemigos.

• Interruptor del bloque de celdas. Las Puertas Rojas no pueden abrirse. 
En cuanto el Objetivo verde sea recogido, abre inmediatamente todas las 
Puertas rojas.

24R 26R 28R

23R 27R 25R

Contenedores x2

+
Punto de 
aparición

5-6 

Zona inicial de 
los Héroes de 
los jugadores

Puerta 
cerradas x8

Puertas 
abiertas x2

Cartas de 
Transeúnte x10

Objetivos x7

Puntos de 
aparición x3
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MRS2 – CORTANDO LAS CABEZAS
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

¡No puedo creer que nos capturaran! Por suerte, hemos logrado escapar 
de nuestras celdas. Parece que la arrogancia de Hydra nos ha favorecido. 
Pero habernos fugado de las celdas no significa que seamos libres. 
¡Todavía nos falta salir de aquí, y para eso debemos encontrar a Red Skull 
y arrebatarle el código maestro de seguridad!

Módulos necesarios: 23R, 25R, 26R, 27R, 28R

OBJETIVOS
Cortar las cabezas. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Encontrad y eliminad a los 4 Guardaespaldas (ver «Reglas especiales»).
2. Eliminad a Red Skull.
3. Todos los Héroes de los jugadores deben escapar por la Zona de salida. 

Cualquier Héroe de los jugadores puede salir a través de esta Zona al final de 
su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningún enemigo en ella.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Guardaespaldas ocultos. Mezcla las cartas de Transeúnte «Misión secreta 

nº 1» y «Misión secreta nº 2» con las 7 cartas de Transeúnte que empiezan la 
partida sobre el tablero.

• Guardaespaldas activos. Coloca 2 Héroes enemigos elegidos al azar en las 
Zonas indicadas en el módulo 27R y deja sus cartas de Héroe enemigo boca 
arriba junto al tablero. No robes una carta de Aparición para el símbolo de 
aparición en esta habitación.

• Centro de mando de Red Skull. Coloca la carta de Héroe enemigo de Red 
Skull en la Zona indicada en el mapa. Retira las cartas «Teletransportación» y 
«Refuerzos adicionales» de su mazo de Acciones.

• 5-6 Héroes de los jugadores. El Punto de aparición verde solo se utiliza en 
partidas con 5 o 6 Héroes de los jugadores. Está activo desde el principio de 
la partida.

REGLAS ESPECIALES
• Guardaespaldas. Red Skull cuenta con 4 Guardaespaldas; 2 de ellos están 

en el módulo 27R y los otros 2 están ocultos por el tablero de juego. Cuando 
se revele una carta de Transeúnte de «Misión secreta», aparece un Héroe 
enemigo en esa Zona.

• Órdenes de Red Skull. Siempre que un Guardaespaldas sea eliminado, roba 
y resuelve una carta del mazo de Acciones de Red Skull.

• Escondidos. Los Transeúntes no se revelan cuando sus habitaciones son 
abiertas. En vez de eso, solo se revelan cuando un Héroe de los jugadores 
entra en su Zona.

• Tarea de héroes. Cada Transeúnte otorga 5 PE al Héroe de los jugadores 
que lo rescate o lo devore.

• Asegurar el búnker. La Puerta azul no puede abrirse. En cuanto los 4 Guar-
daespaldas hayan sido eliminados, Red Skull aparece de inmediato en la 
Zona donde estaba su carta de Héroe 
enemigo. Acto seguido, la Puerta azul se 
abre automáticamente.

27R

26R 25R

28R 23R

+
Punto de 

aparición

5-6 

5

Al final de cada fase de los 
enemigos, aparecen 2 Soldados 

de Hydra en su Zona.

Red Skull

Carta de 
Aparición de 

Red Skull

Zona inicial de 
los Héroes de 
los jugadores

Contenedor Puerta 
trabada

Puertas 
abiertas x2

Zona de salida
Puntos de 

aparición x3

Cartas de 
Transeúnte x7

Héroes 
enemigos x2
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MRS3 – RECUPERANDO EL HELICARRIER
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

¡Durante el caos de la epidemia zombi, Hydra logró de algún modo no 
solo infiltrarse en el Helicarrier de S.H.I.E.L.D., sino también apoderarse 
de él! Ahora, Red Skull tiene a su brigada de soldados de Hydra zombis 
apostada por toda la nave. ¡Ya es suficiente! ¡Nos disponemos a recuperar 
el Helicarrier, para lo cual habremos de eliminar a todos los efectivos de 
Hydra que sigan a bordo!

Módulos necesarios: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Eliminación. Completad estos requisitos en cualquier orden:
• Eliminad a todos los Soldados de Hydra.
• Eliminad a Red Skull.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Ocupación de Hydra. Deja aparte las 6 cartas de Aparición 

de Soldado de Hydra (mezcla solo su carta de «¡Activación 
adicional!» en el mazo de Apariciones) y colócalas al azar 
boca abajo en los sitios indicados en el mapa.

• Líder oculto. Deja aparte la carta de Héroe enemigo de 
Red Skull. Mezcla la carta de Transeúnte «Misión secreta 
nº 1» con las 6 cartas de Transeúnte que empiezan la par-
tida sobre el tablero.

• Vía libre. No coloques cartas de Transeúnte ni robes 
cartas de Aparición para los símbolos de aparición en las 
habitaciones conectadas a la Zona inicial por aberturas y 
Puertas abiertas.

• 5-6 Héroes de los jugadores. El Punto de aparición ver-
de solo se utiliza en partidas con 5 o 6 Héroes de los juga-
dores. Está activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES
• Guardias apostados. Cuando una ha-

bitación con una carta de Aparición de 
Soldado de Hydra sea abierta o se ac-
ceda a ella por primera vez, revela esa 
carta y utiliza el nivel de Peligro Rojo 
para la aparición generada, retirando 
luego esa carta de la partida. Esto de-
be hacerse además de las apariciones 
normales que deban ocurrir en esa 
habitación.

• Alerta máxima. Siempre que los Sol-
dados de Hydra reciban una Activación 
adicional, realizan 2 acciones en vez de 
solo 1.

• Tarea de héroes. Cada Transeúnte 
otorga 5 PE al Héroe de los jugadores 
que lo rescate o lo devore.

• En busca de Red Skull. En cuanto se 
revele la carta de Transeúnte «Misión 
secreta nº 1», coloca a Red Skull en esa 
Zona.

• Equipo de asalto. Cuando Red Skull 
sea eliminado, en vez de la recompensa 
de PE normal, TODOS los Héroes de los 
jugadores reciben 5 PE. Red Skull ya no 
podrá volver a aparecer.

23V

24V

28V

26V

27V

25V

Zona inicial de 
los Héroes de 
los jugadores

Contenedor

Puertas 
abiertas x4

Puntos de aparición x3

Cartas de Aparición de 
Soldados de Hydra x6 Cartas de 

Transeúnte x6

+
Punto de 

aparición

5-6 
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MRS4 – HYDRA POR DOQUIER
MUY DIFÍCIL / 60 MINUTOS

Red Skull ha usado el poder del Cubo Cósmico para crear numerosas 
brechas dimensionales por todo el Helicarrier, trayendo por ellas una 
avalancha de fuerzas de Hydra, algunas leales a él y otras controladas 
mentalmente. Pronto se apoderarán del Hellicarrier. Por suerte, hemos 
encontrado una manera de desestabilizar esas brechas. Si conseguimos 
contenerlas, tal vez podamos usar su poder para nuestro beneficio.

Módulos necesarios: 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Dominar las brechas. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Concentrad todas las brechas (moved todos los Puntos de aparición a la 

Zona resaltada).
2. Detonad las brechas y a Red Skull (haciendo explotar un Contenedor).

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Disruptores. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo (para que muestren 

su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.
• Amo del poder cósmico. Coloca a Red Skull en la Zona indicada en el mapa y 

deja su carta de Héroe enemigo boca arriba junto al tablero de juego.
• Vía libre. No coloques cartas de Transeúnte ni robes cartas de Aparición 

para los símbolos de aparición en las habitaciones conectadas a la Zona ini-
cial por aberturas y Puertas abiertas.

• 5-6 Héroes de los jugadores. En cada fase de los enemigos, roba siempre 
una carta de Aparición adicional para el Punto de aparición inicial.

REGLAS ESPECIALES 
• Diagramas dimensionales. Cada Objetivo otorga 5 PE al Héroe de los juga-

dores que lo recoja.
• Perturbando las brechas. En cuanto el Ob-

jetivo azul sea recogido, mueve el Punto de 
aparición azul a la Zona resaltada. En cuanto 
el Objetivo verde sea recogido, mueve el Pun-
to de aparición verde a la Zona resaltada. En 
cuanto se hayan recogido 2 Objetivos rojos, 
mueve el Punto de aparición inicial a la Zona 
resaltada.

• Esbirros de élite. Cuando robes una carta de 
Aparición para el Punto de aparición inicial, si 
no hay ningún Héroe enemigo sobre el tablero 
(aparte de Red Skull), en vez de eso aparece 
1 Héroe enemigo en esa Zona.

• ¡Red Skull ha vuelto! Al final de la fase de los enemigos, si Red Skull no está 
sobre el tablero, aparece en el Punto de aparición inicial.

• Detonación cósmica. Cuando todos los Puntos de aparición hayan sido 
movidos a la Zona resaltada, los jugadores deben llevar a Red Skull hasta la 
Zona resaltada y hacer explotar un Contenedor en ella para ganar la partida.

Cartas de 
Transeúnte x5

Objetivos x5
Red Skull Zona 

resaltada

Contenedores x2Puertas 
abiertas x3

Zona inicial de 
los Héroes de 
los jugadores

Puntos de 
aparición x3

26V

28V 25V 27V
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MISIONES: MODO HÉROE
Para jugar estas misiones se requieren las reglas y componentes incluidos en 
la caja básica de Marvel Zombies: X-Men Resistance.

MH1 – LA GRAN EVASIÓN
INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Hydra capturó a un grupo de superhéroes nada más empezar el 
apocalipsis zombi. Ahora, su base ha sido invadida por los no muertos, 
pero nuestros camaradas siguen atrapados en su interior. Lo que ya era de 
por sí un lugar muy peligroso se ha convertido en una auténtica pesadilla. 
A pesar de todo, debemos rescatarles. ¡Hay que entrar allí, encontrar los 
controles de sus celdas y sacarlos a todos!

Módulos necesarios: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R

OBJETIVOS
Operación de rescate. Completad estos requisitos 
en el orden indicado:

1. Abrid las celdas (ver «Reglas especiales»).
2. Todos los Superhéroes, incluidos los que han sido 

rescatados, deben escapar por la Zona de salida. 
Cualquier Superhéroe puede salir a través de es-
ta Zona al final de su turno sin coste alguno, siem-
pre y cuando no haya ningún enemigo en ella.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Códigos ocultos. Pon los Objetivos verde y azul 

boca abajo (para que muestren su cara roja) y 
mézclalos con los Objetivos rojos.

• Héroes cautivos. No coloques cartas de Tran-
seúnte en las 2 habitaciones de celdas detrás de 
las Puertas verde y azul del módulo 24R. En vez de 
eso, coloca 2 Superhéroes con los que no se es-
té jugando. Deja sus cartas de Superhéroe boca 
arriba junto al tablero.

• 5-6 Superhéroes. El Punto de aparición verde 
solo se utiliza en partidas con 5 o 6 Superhéroes. 
Está activo desde el principio de la partida.

23R 25R 28R

27R 24R 26R
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REGLAS ESPECIALES
• Contraseñas. Tanto el Objetivo verde como el Objetivo azul 

otorgan 5 PE a TODOS los Superhéroes cuando sean recogidos.
• Contraseña errónea. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Super-

héroe que lo recoja.
• Celdas cerradas. La Puerta verde no puede abrirse hasta que 

el Objetivo verde haya sido recogido. La Puerta azul no puede 
abrirse hasta que el Objetivo azul haya sido recogido.

• ¡Emboscada! Las Puertas rojas no pueden abrirse. En cuanto el 
segundo Objetivo rojo sea recogido, todas las Puertas rojas se 
abren automáticamente. Para las apariciones que ocurran en 
cada símbolo de aparición de estas habitaciones, se considera 
que el nivel de Peligro de la partida es 1 punto superior al actual.

• Rescate de héroe. Los 2 Superhéroes encerrados en el mó-
dulo 24R son Superhéroes Cautivos. Se les considera como 
Transeúntes combatientes para todos los efectos de juego. 
Cuando se les rescata, su carta de Superhéroe se utiliza como 
si fuera una carta de Transeúnte con la siguiente y única capa-
cidad: Recibe +1  al principio de cada fase de los jugadores. 
Si un Superhéroe Cautivo es descartado o eliminado por cual-
quier razón, los jugadores pierden inmediatamente la partida.

• ¡Alarma activada! En cuanto el segundo Superhéroe Cautivo 
sea rescatado, roba inmediatamente una carta de Aparición 
para el Punto de aparición azul, que se vuelve activo.

Zona inicial de 
los Superhéroes

Puntos de 
aparición x3

Zona de salida

Punto de aparición 
inactivo

Contenedores x3 Objetivos x5

Cartas de 
Transeúnte x8

Puerta 
abierta

+
Punto de 
aparición

5-6 

Superhéroes 
Cautivos x2

Puertas 
trabadas x6
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MH2 – RESULTADOS EXPLOSIVOS
INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Esta base de Hydra se ha convertido en una «base de operaciones» improvisada 
para los infectados. ¿Quién iba a decir que un sitio semejante podía empeorar? 
Calculamos que sería posible arrasar la instalación entera haciendo estallar el 
silo de misiles. Por desgracia, para ello hay que encontrar a alguien con los 
códigos de acceso adecuados, y luego está el tema de los explosivos...

Módulos necesarios: 23R, 25R, 27R, 28R

OBJETIVOS
Detonación en 10 minutos. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Conseguid la contraseña (ver «Reglas especiales»).
2. Poned 2 Contenedores explosivos en la Zona del silo de misiles (ver «Reglas 

especiales»).
3. 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 ningún enemigo en ella.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Contraseña escondida. No coloques una carta de Transeúnte en la Zona del 

silo de misiles (módulo 28R). Mezcla las cartas de Transeúnte «Misión secre-
ta nº 1» y «Misión secreta nº 2» con las 6 cartas de Transeúnte que empiezan 
la partida sobre el tablero.

• 5-6 Superhéroes. El Punto de aparición verde solo se utiliza en partidas con 
5 o 6 Superhéroes. Está activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES
• Contraseña del silo. Las Puertas rojas no pueden abrirse hasta que ambas 

cartas de Transeúnte de «Misión secreta» hayan sido reveladas.
• Cuenta atrás para la destrucción. En cada fase final, todos los Superhéroes 

reciben 5 PE.
• Llegada inesperada. El Punto de aparición azul se vuelve activo en cuanto se 

revele una carta de Transeúnte de «Misión secreta».
• Preparando las cargas. Un Superhéroe puede gastar 1 acción para recoger 

un Contenedor que esté en su Zona o dejarlo en ella.
• 5-6 Superhéroes. Los 3 Contenedores deben ser colocados en la Zona del 

silo de misiles para poder completar el segundo requisito de la misión.

27R

23R

28R

25R

26R

Zona inicial 
de los 

Superhéroes

Contenedores x3
Puertas 

trabadas x2

+
Punto de 
aparición

5-6 

Cartas de 
Transeúnte x6

Zona del silo 
de misiles

Puntos de 
aparición x3

Punto de 
aparición 

inactivo
Zona de 

salida
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MH3 – EL TELETRANSPORTADOR DIMENSIONAL
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

Pensábamos que los transbordadores que venían estaban libres de la 
infección... Nos equivocábamos. Nick Fury ha declarado el Helicarrier 
irrecuperable y ha ordenado evacuarlo mediante el (esperamos que aún 
operativo) teletransportador dimensional. Los protocolos de cuarentena 
se han activado y Fury es el único que puede anularlos. ¡Debemos llevarlo 
hasta las consolas y abrir esas barreras!

Módulos necesarios: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Desbloquear el teletransportador. Completad estos re-
quisitos en el orden indicado:
1. Rescatad a Nick Fury.
2. Todos los Superhéroes deben escapar por la Zona de 

salida. Cualquier Superhéroe puede salir a través de es-
ta Zona al final de su turno sin coste alguno, siempre y 
cuando no haya ningún enemigo en ella.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• El único e inimitable. Coloca a Nick Fury en la Zona indicada en el mapa y de-

ja su carta de Transeúnte boca arriba junto al tablero de juego. No coloques 
una carta de Transeúnte ni robes una carta de Aparición para el símbolo de 
aparición en esta habitación.

• 5-6 Superhéroes. En cada fase de los enemigos, roba siempre 2 cartas de 
Aparición (en vez de 1) para cada Punto de aparición activo.

REGLAS ESPECIALES
• Códigos de anulación. Cada Objetivo otorga 5 PE a TODOS los Superhéroes 

cuando sea recogido.
• Primer cierre (verde). La Puerta verde no puede abrirse hasta que el 

Objetivo verde haya sido recogido. El Punto de aparición verde se vuelve ac-
tivo en cuanto la Puerta verde sea abierta; roba inmediatamente una carta 
de Aparición para esta Zona.

• Segundo cierre (azul). La Puerta azul no puede abrirse hasta que el Objetivo 
azul haya sido recogido. El Punto de aparición azul se vuelve activo en cuan-
to la Puerta azul sea abierta; roba inmediatamente una carta de Aparición 
para esta Zona.

• Tercer cierre (roja). La Puerta roja no puede abrirse hasta que el Objetivo 
rojo haya sido recogido.

• Cierre final. La Puerta cerrada que conduce a la Zona de salida no puede 
abrirse hasta que los dos Objetivos del módulo 26V hayan sido recogidos.

23V

24V

26V

27V

28V

25V

Zona inicial 
de los 

Superhéroes

Puntos de 
aparición x2

Zona de salida

Cartas de 
Transeúnte x7

Puntos de aparición 
inactivos x2

Nick Fury

Puertas 
abiertas x4

Objetivos x5

Puertas 
trabadas x4
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MH4 – NADA DE POLIZONES
DIFÍCIL / 60 MINUTOS

La velocidad a la que se propaga la infección es asombrosa. 
Antes de que nos diéramos cuenta, se había extendido por todo 
el Helicarrier. ¡Y lo que es peor, algunos de nuestros mayores 
aliados ya habían sucumbido a ella! ¡Pero no podemos darnos 
por vencidos y huir! No, debemos luchar y recuperar esta nave. 
La necesitaremos para la guerra que se avecina.

Módulos necesarios: 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Eliminar las amenazas. Completad estos requisitos en cualquier 
orden:
• Eliminad permanentemente a Hawkeye (ver «Reglas especiales»).
• Alcanzad el nivel de Peligro Rojo con todos los Superhéroes.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Flecha rota. Coloca a Hawkeye en la Zona indicada en el mapa 

y deja su carta de Héroe Zombi boca arriba junto al tablero de 
juego.

Punto de 
aparición

Puntos de 
aparición 

inactivos x3

Puertas trabadas x3

Contenedores x3

Cartas de 
Transeúnte x6

Zona inicial 
de los 

Superhéroes

Hawkeye

Puertas abiertas x3
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REGLAS ESPECIALES
• ¡Son legión! Durante el paso de «Aparición de enemigos» de 

cada fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparición adicio-
nal para el Punto de aparición inicial.

• Acabar con el arquero. Hawkeye solo puede ser eliminado 
haciendo explotar Contenedores. Debe ser eliminado 3 ve-
ces por Contenedores para que su eliminación sea perma-
nente. De lo contrario, cada vez que sea eliminado, tumba 
su miniatura y pon algún tipo de indicador sobre su carta de 
Héroe Zombi para señalar cuántas veces ha sido tumbado. 
En la siguiente fase final, vuelve a ponerse de pie.

• Traslado de Contenedores. Cuando un Superhéroe realice 
una acción de movimiento mientras se encuentra en una 
Zona con un Contenedor, puede llevárselo consigo.

• Escalada. En cada fase final, todos los Superhéroes reciben 
5 PE.

• Puerta verde. El Punto de aparición verde se vuelve activo 
en cuanto la Puerta verde sea abierta; roba inmediatamente 
una carta de Aparición para esta Zona.

• Puerta azul. El Punto de aparición azul se vuelve activo en 
cuanto la Puerta azul sea abierta; roba inmediatamente una 
carta de Aparición para esta Zona.

• Puerta roja. El Punto de aparición rojo está inactivo. El Punto 
de aparición rojo se vuelve activo en cuanto la Puerta roja 
sea abierta; roba inmediatamente una carta de Aparición 
para esta Zona.

• 5-6 Superhéroes. Durante el paso de «Aparición de enemi-
gos» de cada fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparición 
adicional para el Punto de aparición inicial.

28V

26V 25V

27V
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MISIONES: MODO ZOMBI
Para jugar estas misiones se requieren las reglas y componentes incluidos en 
la caja básica de Marvel Zombies – Un juego de Zombicide.

MZ1 – FALLO DE CONTENCIÓN
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

Hydra quiso estudiar los efectos de la infección zombi capturándonos y 
experimentando con nosotros. ¿Con quién pensaban que estaban tratando? 
¡Escapamos de nuestras celdas en un santiamén! Han activado los cierres de 
emergencia y varias redes láser bloquean el camino hacia la salida. Se piensan 
que nos tienen atrapados, pero en realidad es al revés. ¡Nosotros somos los 
depredadores, y ellos nuestra comida! 

Módulos necesarios: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R

OBJETIVOS
Escapar. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Eliminad a los dos Superhéroes que aparezcan en la 

Zona de salida.
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 ningún enemigo en ella.

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Tarjeta verde. Pon el Objetivo verde boca abajo (para que muestre su cara 

roja) y mézclalo con los 3 Objetivos rojos de los módulos 24R y 26R.
• Tarjeta azul. Pon el Objetivo azul boca abajo (para que muestre su cara roja) 

y mézclalo con los 3 Objetivos rojos de los módulos 23R y 27R.

REGLAS ESPECIALES
• Plan de fuga. Cada Objetivo otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo recoja,
• Desactivación de la red láser. La Puerta verde no puede abrirse hasta que 

el Objetivo 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 dos Objetivos del módulo 25R hayan sido recogidos.

• ¡Alarmas de seguridad! El Punto de aparición verde se vuelve activo en 
cuanto la Puerta verde sea abierta. El Punto de aparición azul se vuelve acti-
vo en cuanto la Puerta azul sea abierta.

• La defensa final. En cuanto se abra la primera puerta Roja, aparecen 
2 Superhéroes en la Zona de salida.

• 5-6 Héroes Zombis. Durante el paso de «Aparición de enemigos» de cada 
fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparición adicional para el Punto de 
aparición inicial.

28R 25R 27R

26R 24R 23R

Zona de 
salida

Zona inicial 
de los Héroes 

Zombis

Puntos de 
aparición x2

Puntos de 
aparición 

inactivos x2

Puertas 
abiertas x3

Cartas de 
Transeúnte x11

Objetivos 
x8

Puertas trabadas x4
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MZ2 – A POR HYDRA
DIFÍCIL / 60 MINUTOS

Cuando Hydra se dio cuenta de que su base estaba siendo 
atacada, debieron pensar que se trataba de una operación de 
S.H.I.E.L.D. o de los Avengers. Seguro que no se esperaban 
que fuéramos nosotros buscando nuestra siguiente comida. 
Aunque sus tropas nos servirán para apaciguar el hambre, 
los verdaderos objetivos son los superhéroes. No para 
devorarlos (si es que logramos refrenarnos, claro), sino 
para convertirlos a nuestra causa. ¡Sí, eso significa más 
bocas para alimentar, pero sus habilidades y conocimientos 
facilitarán la búsqueda de mayores festines!

Módulos necesarios: 23R, 24R, 25R, 26R, 27R, 28R

OBJETIVOS
El gran banquete. Completad estos requisitos en cualquier orden:
• Cada Héroe Zombi debe devorar a 1 Transeúnte. En cuanto no queden sufi-

cientes Transeúntes para completar este requisito, los jugadores pierden la 
partida.

• Cada Héroe Zombi debe infectar a 1 Superhéroe devorándolo (ver «Reglas 
especiales»).

• Eliminad a los dos Superhéroes encerrados en las celdas de detención (mó-
dulo 24R).

PREPARACIÓN ESPECIAL
• ¿Agentes o prisioneros? Retira las 6 cartas de aparición de «¡Superhéroe!» 

del mazo de Apariciones. Coloca 7 Superhéroes elegidos al azar boca abajo 
en las Zonas indicadas.

• 5-6 Héroes Zombis. El Punto de aparición verde solo se utiliza en partidas 
con 5 o 6 Héroes Zombis. Está activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES
• Alimento para la mente. Cada Transeúnte otorga 5 PE al Héroe Zombi que 

lo devore.
• Viejos amigos. Cuando se abra la Puerta de una Zona con una carta de 

Superhéroe, revela esa carta y haz aparecer el Superhéroe allí.

• Bloque de celdas. Las Puertas rojas no pueden abrirse.
• Panel de control de las celdas. El Objetivo rojo otorga 5 PE a TODOS los 

Héroes Zombis cuando sea recogido. En cuanto el Objetivo rojo sea recogi-
do, abre inmediatamente todas las Puertas rojas.

• ¡Infectado! Cuando un Héroe Zombi elimine a un Superhéroe con un ataque 
de Devorar, deja la carta de ese Superhéroe junto a su panel de control para 
indicar que lo ha infectado.

23R 27R 26R

25R 28R 24R

Zona inicial 
de los Héroes 

Zombis

Objetivo

Cartas de 
Transeúnte x10

Cartas de 
Superhéroe x7

Puertas 
trabadas x8

Puntos de 
aparición x3

Punto de 
aparición

5-6 
+Contenedores x3
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MZ3 – FINIQUITAR A FURY
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

¡Estábamos tan cerca! ¡El teletransportador dimensional, y con él todo 
un multiverso de nuevas comidas, estaba casi en nuestras manos! Pero 
entonces Fury intervino e impuso un Confinamiento Omega, quedándose 
encerrado en el búnker de mando. Afortunadamente, parece que Maria 
Hill puede anular la seguridad. ¡Si logramos encontrarla, podremos llegar 
hasta Fury y volver a conectar el teletransportador!

Módulos necesarios: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Conectar el teletransportador. Completad estos requisitos en cualquier 
orden:
• Devorad a Maria Hill y a Nick Fury.
• Cada Héroe Zombi debe devorar a 1 Transeúnte. En cuanto no queden sufi-

cientes Transeúntes para completar este requisito, los jugadores pierden 
la partida.

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 ningún enemigo en ella.

23V 24V

26V 27V 28V 25V

Zona inicial 
de los Héroes 

Zombis

Puntos de 
aparición x4

Zona de 
salida

Cartas de 
Transeúnte x7

Carta de 
Superhéroe

Puntos de 
aparición 

inactivos x2

Puertas 
cerradas x2

Nick Fury

Puerta 
trabada

Puerta 
abierta
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PREPARACIÓN ESPECIAL
• El único e inimitable. Coloca a Nick Fury en la Zona 

indicada en el mapa y deja su carta de Transeúnte bo-
ca arriba junto al tablero de juego. No coloques una 
carta de Transeúnte en esta Zona; en vez de eso, pon 
una carta de Superhéroe elegida al azar boca abajo.

• Buscando a Maria Hill. Mezcla la carta de Transeúnte 
de «Maria Hill» con las 7 cartas de Transeúnte que 
empiezan la partida sobre el tablero.

• Al acecho. Retira ambas cartas de «¡Rescatado!» del 
mazo de Transeúntes.

REGLAS ESPECIALES
• Vía libre. No robes una carta de Aparición para el 

símbolo de aparición en la habitación conectada a la 
Zona inicial por una Puerta abierta.

• Un bocado rápido. Cada Transeúnte otorga 5 PE al 
Héroe Zombi que lo devore.

• Sin salida. Los Transeúntes no pueden escapar del 
tablero por los Puntos de aparición. Si llegan hasta 
ellos, permanecerán en esas Zonas.

• El plato principal. Cuando Maria Hill o Nick Fury sean 
devorados, TODOS los Héroes Zombis reciben 5 PE.

• Protocolo de emergencia. Los Puntos de aparición 
verde y azul se vuelven activos en cuanto Nick Fury sea 
devorado. Cuando Nick Fury sea devorado, TODAS 
las Puertas del mapa se abren inmediatamente.

• El búnker de Fury. La Puerta verde no puede abrir-
se hasta que Maria Hill haya sido devorada. Cuando 
la Puerta verde sea abierta, después de robar una 
carta de Aparición para el símbolo de aparición en 
la habitación tras esa Puerta, se revela la carta de 
Superhéroe que hay allí y aparece ese Superhéroe.

• 5-6 Héroes Zombis. Durante el paso de «Aparición 
de enemigos» de cada fase de los enemigos, roba 
1 carta de Aparición adicional para el Punto de apa-
rición inicial.
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MZ4 – RECLUTAMIENTO FORZOSO
DIFÍCIL / 90 MINUTOS

Hemos sido infectados. Lo hemos asumido. Ahora, debemos alimentarnos para 
sobrevivir. Por desgracia, la comida en el Helicarrier se está terminando. Pero si 
vamos a ponernos a buscar por todo el mundo, necesitaremos ayuda... Comamos 
algo y a lo mejor hasta reclutamos a unos cuantos aliados por el camino...

Módulos necesarios: 23V, 24V, 25V, 26V, 27V, 28V

OBJETIVOS
Reclutar y alimentarse. Completad estos requisitos en cualquier orden.
• Cada Héroe Zombi debe devorar a 1 Transeúnte. En cuanto no queden sufi-

cientes Transeúntes para completar este requisito, los jugadores pierden la 
partida.

• Cada Héroe Zombi debe devorar a 1 Superhéroe (ver «Reglas especiales»).

PREPARACIÓN ESPECIAL
• Separados. Divide a los Héroes Zombis entre las 2 Zonas iniciales en grupos 

de igual tamaño.
• Al acecho. Retira ambas cartas «¡Rescatado!» del mazo de Transeúntes. 

Mezcla las cartas de Transeúnte «Misión secreta nº 1» y «Misión secreta nº 2» 
con las 7 cartas de Transeúnte que empiezan la partida sobre el tablero.

• Vía libre. No coloques una carta de Transeúnte ni robes una carta de 
Aparición para el símbolo de aparición en la Zona inicial y las salas conecta-
das a ella por Puertas abiertas.

REGLAS ESPECIALES
• Escondidos. Los Transeúntes no se revelan cuando sus habitaciones son 

abiertas. En vez de eso, solo se revelan cuando un Héroe Zombi entra en su 
Zona. Cuando se revele una carta de Transeúnte de «Misión secreta», apa-
rece 1 Transeúnte en esa Zona y se roba 1 carta de Aparición para el Punto 
de aparición inicial.

• Superrefuerzos. Cuando robes una carta de 
Aparición para el Punto de aparición inicial, si no hay 
ningún Superhéroe sobre el tablero, en vez de eso apa-
rece 1 Superhéroe en esa Zona.

• Paneles de control. Tanto el Objetivo azul como el 
Objetivo verde otorgan 5 PE a TODOS los Héroes 
Zombis cuando sean recogidos.

• Un bocado rápido. Cada Transeúnte otorga 5 PE al 
Héroe Zombi que lo devore.

• Propagar la infección. Cuando un Héroe Zombi elimi-
ne a un Superhéroe con un ataque de Devorar, deja la 
carta de ese Superhéroe junto a su panel de control. 
Ese Superhéroe no podrá volver a aparecer.

23V 24V

28V 26V 27V

25V

Zonas iniciales 
de los Héroes 

Zombis x2

Puntos de aparición 
inactivos x2

Puntos de 
aparición x2

Puertas trabadas x2Puertas abiertas x3 Contenedores x2
Cartas de 

Transeúnte x7

Objetivos 
x2
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• Confinamiento. La Puerta azul no puede abrirse hasta que el Objetivo azul 
haya sido recogido. La Puerta verde no puede abrirse hasta que el Objetivo 
verde haya sido recogido.

• ¡Que vengan! El Punto de aparición verde se vuelve activo en cuanto la 
Puerta verde sea abierta. El Punto de aparición azul se vuelve activo en cuan-
to la Puerta azul sea abierta.

• 5-6 Héroes Zombis. Durante el paso de «Aparición de enemigos» de cada 
fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparición adicional para el Punto de 
aparición inicial.
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HABITACIONES GRANDES 

Todos los pasillos de la base de Hydra, así como muchas de sus habitaciones, se consideran 
habitaciones grandes compuestas por varias Zonas cada una.

 LÍNEA DE VISIÓN
• Puede atravesar cualquier número de Zonas en línea recta, pero nunca en sentido diagonal.
• No se extiende a una habitación adyacente a menos que dicha habitación comparta una 

abertura con la Zona en la que se encuentra el elemento.
• La línea de visión hacia una habitación grande adyacente siempre está limitada a la prime-

ra Zona de esa habitación.

MÚLTIPLES NIVELES
• Cada nivel solo está activo cuando hay algún Héroe de los jugadores en él.
• En los niveles inactivos no aparecen enemigos ni tampoco se activa a nadie en ellos. Al final 

de la fase de los jugadores, todo Transeúnte en ellos es eliminado.
• Siempre que un Héroe de los jugadores entre en un nuevo nivel por primera vez, aparecen 

inmediatamente todos los enemigos y Transeúntes indicados en la habitación (o habitacio-
nes) a la que acaba de acceder.

 ESCALERAS
• Quienquiera que se encuentre en una Zona con Escaleras puede moverse 1 Zona para ir a 

otra Zona con Escaleras situada en el otro nivel.
• No hay ninguna línea de visión entre los distintos niveles.

 RED SKULL Y SOLDADOS DE HYDRA
• Al principio de cada fase de los enemigos, roba la primera carta del mazo de Acciones de 

Red Skull.
• Atacar desde 1 Zona de distancia: Si va a moverse pero tiene en su línea de visión una Zona 

dentro de Alcance 1 con algún blanco, atacará esa Zona en vez de moverse.

PRIORIDAD DE BLANCOS NOMBRE ACCIONES RESISTENCIA PUNTOS DE EXPERIENCIA
1 HÉROE 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

ÚLTIMO SOLDADO DE HYDRA 1 1 1

ÚLTIMO RED SKULL 2 5 5

LISTA DE BLANCOS
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