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ZONA
CERO

Hay vevdades pov las gque mevece la pena avviesgar
la vida. Especialmente cuando explican la existencia
de los zombis y cémo han llegado a invadiv el mundo.

El estallido inicial se produjo hace un par de semanas
y se propags como un incendio fovestal por el mundo
entevo. La amplia mayoria de la poblacish humana se
transforms en muy poco tiempo. Hubo algunos que se
salvavon por puva suevte o por una fuerza de voluntad
inaudita. Ciertas personas. como los prepavacionistas
y los soldados. tenian més probabilidades de sobveviviv
al brote. Esos somos nosotvos. El mundo no ha llegado
a su fin; ahora nos pertenece. y estamos en guerva
contva un ejévcito de zombis. Aun as, los demis super-
vivientes tienen mucho gue aprender de gente curti-
da como nosotvos, y necesitan nuestva ayuda.

Penny. una civil amiga nuestva, podvia tener una pis-
ta gue nos ayudaria a comprender lo gue ha ocurri-
do. Su madve. la doctora Kivkland. +vabajaba como
bisloga en el Fuerte Hendvix. una base militar. Envis
a Penny unos mensajes muy intrigantes sobre los expe-
vimentos gue se vealizaban alli con zombis hasta gue
la situacidn se les fue de las manos. Penny ha decidido
iv en busca de su madve, y nosotvos nos vamos con
ella. No nos entrenaron pava sev mevos supevvivientes:
hemos sobrevivido pava cumpliv un propssito y ganar
esta guevva.

Quizé incluso descubvamos el ovigen de la plaga zombi.

Zombicide: Fort Hendrix es una expansion para la segunda edi-
cién de Zombicide. Este cuaderno contiene reglas avanzadas
para el sistema de juego de Zombicide, asi como una campafia
ambientada en el Fuerte Hendrix, una base militar imaginaria
en la que se llevaban a cabo misteriosos experimentos relacio-
nados con la plaga zombi.

Zombicide: Fort Hendrix
es una expansion para
Zombicide: 2° edicién.

¢Qué es una campafa, preguntas? Una campafia es una serie
de misiones conectadas entre si que narran una historia pro-
tagonizada por los Supervivientes. Las decisiones que toman
los jugadores tienen un impacto directo en el desenlace de
los acontecimientos. Ademas, sus Supervivientes mejorardn
conforme avance la trama, obteniendo nuevas habilidades y

conservando las armas mds potentes. Pero la mejor recom-

pensa de todas no es el botin: son los recuerdos de una histo-
ria compartida con tus colegas.

Barras y estrellas es una campafa de 10 misiones que utiliza
las reglas avanzadas descritas en esta expansion para afiadir
un componente narrativo al juego. De entre ellas, las nue-
vas cartas de Equipo permiten a los Supervivientes ir «A por
todas» lanzando dados especiales para matar mas zombis,
pero con el riesgo de que se les rompa el arma. Estos dados
también pueden utilizarse para no perder cartas de Equipo
entre misiones (si hay suerte, claro).

Las nuevas reglas incluyen también el uso del Reloj, una ficha
especial para identificar al primer jugador que ademas simu-
la el paso del tiempo. iEl sol sale y se pone en todo el tablero,
introduciendo reglas para zombicidios nocturnos!

Los dados de A por todas se utilizan igual que los dados
normales, pero tienen un simbolo especial de Roto en
vez del 1. Cada vez que se obtenga este simbolo, deben
aplicarse los efectos de juego correspondientes.

El simbolo de Roto
sustituye al 1 en los
dados de A por todas.




REGLAS
AVANZADAS

Las reglas avanzadas que se describen en este capitulo estan
pensadas para mejorar las partidas de Zombicide con nuevas
mecanicas de juego. Se utilizan todas en la campafia Barras
y estrellas (pagina 19), pero también pueden servir para ame-
nizar misiones individuales.

EQUIPO AVANZADO

Encontrar armas y municiones no es dificil La gente
se defendis con todo lo gue tenia. pevo no basts. Cada
vez gue vecojo un avma de {uego, pienso gue una vez
pertenecis a alguien gue cays luchando por el bien
comin. No olvidéis que. antes de tvansformarse en
zombis, esos hombres y mujeves fuevon pevsonas gue
juravon defender la nacisn con sus vidas. Destvuid
sus cuevpos infectados. pevo honvad su memoria.

Los distintos mazos de Equipo avanzado se
utilizan en sustitucion de los mazos de Equipo
correspondientes de la caja basica.

El mazo de Equipo militar se usa en la ambientacion
del Fuerte Hendrix. Ambos mazos utilizan las nuevas
reglas de A por todas y el mantenimiento de armas.

Zombicide: Fort Hendrix incluye varios mazos de Equipo que
utilizan los dados especiales de A por todas.

+ Los mazos de Equipo avanzado del Fuerte Hendrix sustitu-
yen las cartas de Equipo, Equipo inicial y Arma de macarra
de Zombicide 2@ edicién, ya que ahora vienen con las pun-
tuaciones de A por todas y Mantenimiento que se describen
en la pdgina siguiente. Para usarlas, basta con reempla-
zar los mazos correspondientes por sus contrapartidas
avanzadas.

* El mazo de Equipo militar se utiliza con la campafia de Zom-
bicide: Fort Hendrix y sus mddulos de tablero exclusivos
(ver pdgina 14).

e A POR TODAS

Luchar contra los zombis es una expeviencia de com-
bate totalmente nueva. Las avrmas fabricadas aptes
de la invasish se diseRavon pava matar o neutvalizar
seves vivos. Eliminar a un zombi es algo muy difevente.
Debemos forzar al miximo las capacidades de nues-

tvas avmas... y a veces se vompen.
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La puntuacion de A por todas permite lanzar dados
adicionales contra los zombis, pero al hacerlo corres el
riesgo de romper el arma y perderla para siempre.

Un jugador puede declarar que ird A por todas antes de cual-
quier accién de combate que realice su Superviviente con un
arma provista de una puntuacién de A por todas.

Cuando efectule la accién de combate siguiente, el jugador
aflade a su tirada la cantidad indicada de dados de A por to-
das y luego resuelve la accién. Es un todo o nada, por lo que
siempre debe afladirse a la reserva la totalidad de los dados
de A por todas.

Los dados de A por todas funcionan como los dados norma-
les, generando éxitos si se alcanza o supera el valor de Pre-
cisién del arma. No obstante, si se saca al menos 1resultado
de Roto en cualquiera de los dados de A por todas (y SOLA-
MENTE en ellos; los dados normales no generan resultados
de Roto), significa que el arma utilizada se ha roto. La carta
de Equipo debe descartarse inmediatamente después de re-
solver la accién de combate.

Las armas Dobles se utilizan con normalidad, afiadiendo a la
tirada los dados de A por todas proporcionados por ambas
armas (recuerda que es un todo o nada; o vas A por todas, o
te vas a tu casa). Cada simbolo de Roto obtenido supone la
pérdida de 1 de esas armas. Por tanto, ambas armas se per-
deran si se obtienen 2 0 mas simbolos de Roto en la tirada.

5



IMPORTANTE: Los dados de A por todas no pueden volver a
lanzarse bajo ninguna circunstancia (la habilidad Afortunado
y las cartas Montones de balas y Montones de cartuchos, por
ejemplo, no tienen ningun efecto sobre estos dados).

EJEMPLO 1: Marian decide ir A por todas con un Tomahawk
tdctico. Con esta arma se tiran 2 dados normales y 1 dado
de A por todas. La jugadora coge los tres dados y hace una
tirada con Precision 3+.

Los dados normales arrojan los resultados a 1% B o que
supone 1 éxito. El B no es un Roto, ya que se ha obtenido en
un dado normal.

El dado de A por todas es un m lo que suma 1 éxito.
El resultado final del ataque es de 2 impactos.

EJEMPLO 2: Marian decide ir A por todas con una Mossberg
500. Con esta arma se tiran 2 dados normales y 2 dados de
A por todas. La jugadora coge los cuatro dados y hace una
tirada con Precision 4+.

Los dados normales arrojan resultados de oe) y BB, o que
supone 2 éxitos.

Los dados de A por todas generan s o y =, 0 que suma 1 éxi-
to y 1 Roto.

El resultado final del ataque es de 3 impactos y 1 Roto. Todos
los éxitos se asignan siguiendo el procedimiento habitual, y
luego se descarta la Mossberg 500.

EJEMPLO 3: Marian decide ir A por todas con dos Katanas.
Cada una de estas armas tira 2 dados normales y 2 dados
de A por todas. La jugadora coge todos los dados para el
uso doble de ambas armas, lo que suma un total de 4 dados
normales y 4 dados de A por todas, con una Precision de 4+.

Los dados normales arrojan los resultados n ﬂ m y m
lo que supone 2 éxitos.

Los dados de A por todas generan 2N N y B, 0 que
afiade 3 éxitos y 1 Roto.

El resultado final del ataque es de 5 impactos y 1 Roto. To-
dos los impactos se asignan siguiendo el procedimiento ha-
bitual, y luego se descarta 1de las cartas de Katana. La otra
carta de Katana aun se puede sequir usando.

EJEMPLO 4: Marian decide ir A por todas con dos H&K MP?7,
y ademds tiene 1 carta de Montones de balas en su inventa-
rio. Cada una de estas armas tira 3 dados normales y 3 dados
de A por todas. La jugadora coge todos los dados para el
uso doble de ambas armas, lo que hace un total de 6 dados
normales y 6 dados de A por todas, con una Precisidn de 5+.

Los dados normales arrojan los resultados (- W, "H."H: ]
B8 v BB, /o gue supone 1 éxito.

Los dados de A por todas generan , , ﬂ u m ym, lo
que suma 2 éxitos y 2 simbolos de Roto.

Como los dados de A por todas no se pueden volver a tirar
bajo ningdn concepto, una vez resuelta la accion de combate
a distancia ambos H&K MP7 se pierden debido a los 2 resul-
tados de Roto. iNo obstante, la jugadora puede utilizar los
Montones de balas de Marian para volver a tirar los 6 dados
normales por si obtuviera mejores resultados!

e MANTENIMIENTO DEL EQUIPO

Con experiencia a la hova de vapiRar, un supevvivien-
te aprende a distinguir lo gue terminard escaseando.
Puede gue nos falte comida en un futuvo cevcano.
pevo pava eso ain gueda. Ahova mismo lo importante
son las avmas: no es dificil encontrar algo con lo gue
luchar. pevo algunas armas son mis potentes (o menos
{iables) gue otvas. Resevva |as mejoves y utilizalas sslo
cuando la situacish lo vegquieva.
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El valor de Mantenimiento permite a los
Supervivientes conservar sus cartas de Equipo
para futuras partidas. iProcura tener un inventario
equilibrado, porque las armas mas potentes
suelen ser las mas dificiles de mantener!

Es posible que los jugadores quieran usar los mismos Super-
vivientes en varias partidas consecutivas de Zombicide, o in-
cluso durante toda una campafia como la que se incluye en
esta expansion. En estos casos, el valor de Mantenimiento re-
presenta la durabilidad de las cartas de Equipo, permitiendo
asi que los Supervivientes conserven algunas de ellas para
misiones posteriores.

Todas las cartas del inventario de los Supervivientes se des-
cartan al final de cada misién, excepto las cartas de Equipo
gue tengan un valor de Mantenimiento. Luego se hace una
tirada individual para cada una de estas cartas usando tantos
dados de A por todas como su valor de Mantenimiento:

e Si se obtiene al menos 1 simbolo de Roto, la carta de Equi-
po se descarta. Se ha estropeado de algin modo antes de
empezar la préoxima misién y se ha perdido.



¢ Si no se obtiene ninglin simbolo de Roto, |a carta de Equi-
po se conserva. El Superviviente empezard la siguiente mi-
sién con esa carta en su inventario; se le asigna de forma
automatica durante la preparacién de la partida, ademas
del Equipo inicial que reciba normalmente. Luego el juga-
dor puede reorganizar su inventario como mejor le parezca
antes de empezar la partida.

IMPORTANTE: Los dados lanzados en esta tirada de
Mantenimiento no pueden volver a tirarse bajo ninguna
circunstancia.

Cabe la posibilidad de que no haya suficientes cartas de Equi-
po de alguna clase concreta para todos los Supervivientes.
En tal caso, los jugadores deciden qué Supervivientes recibi-
ran las cartas de Equipo disponibles. Los demds habran per-
dido las suyas.

EJEMPLO: Wayne termina una partida de Zombicide con una
Motosierra (Mantenimiento 5), un Machete (Mantenimiento
2), un par de Recortadas (Mantenimiento 4) y una carta de
Montones de cartuchos (sin valor de Mantenimiento).

« La carta de Montones de cartuchos no tiene puntuacién de
Mantenimiento, por lo que se descarta inmediatamente.

» Se tiran 5 dados de A por todas por la Motosierra: A ‘]
‘, m y m Un solo simbolo de Roto basta para perder el
arma, por lo que se descarta sin mds.

» Se tiran 2 dados de A por todas por el Machete: .~ y 8.
Ningun simbolo de Roto. Wayne podra conservar el Machete
para la préxima partida.

+ Se tiran 4 dados de A por todas por la primera Recortada:
’, ’ m y m Ningun Roto. La primera Recortada tam-
bién se conserva.

+ Se tiran 4 dados de A por todas por la segunda Recortada:
, , " y BH. i2 simbolos de Roto! La Recortada se ha
perdido, por lo que debe descartarse.

FUERA DE COMBATE

-No abandonamos a padie. A menos gue sea un impri-
dente. O medio lelo.

-Oye. dpor gué me mivas a m(?
-Povgue o sé si considevarte una excepcish o la mas-

cota del grupo-

Las partidas cldsicas de Zombicide se pierden cuando un
Superviviente es eliminado. Esto podria evitarse si se juega
una campafia usando estas reglas. Quedar fuera de com-
bate proporciona tiempo adicional a los demds jugado-
res para salvar a un camarada caido antes de que muera
definitivamente.

Un Superviviente que pierde su uGltimo punto de Vida se
considera fuera de combate (PERO NO MUERTO). Su mi-
niatura se tumba en la Zona que ocupa actualmente, y se
descartan todas las cartas de Equipo que pueda tener (sin
tiradas de Mantenimiento que valgan).

A partir de este momento, el Superviviente pasa a conside-
rarse una ficha de Objetivo hasta la fase final de la siguiente
ronda de juego (y no de la ronda actual). Podrd ser recogido
por otro Superviviente utilizando una accién de la manera
habitual. Si no se recoge al Superviviente caido antes de que
expire este plazo... pues nada, habrd palmado.

« Si el Superviviente que estd fuera de combate es recogido,
su miniatura se coloca sobre su propio panel de control. El
Superviviente no ha muerto, pero ya no podra jugar hasta
la préxima mision.

« Si el Superviviente que estd fuera de combate no es reco-
gido, ha muerto definitivamente y su miniatura se retira
del tablero. Luego hay que comprobar los objetivos de la
misién; es posible que se pierda la partida si muere algun
Superviviente. El Superviviente muerto deja de estar dispo-
nible durante el resto de la campafia.

IMPORTANTE: Tomad nota de los Supervivientes que
hayan muerto para aseguraros de no volver a utilizarlos
en la misma campana.

El jugador que llevaba al Superviviente muerto puede esco-
ger otro Superviviente para la préxima misién, empezando
con una hoja de campafa nueva. Al escoger otro Supervi-
viente se pierden todas las cartas de Equipo, PEC, acciones
extra y habilidades de campafia (ver pagina 14). Los logros
de campaiia, por otra parte, se transfieren del Supervi-
viente muerto a su sucesor.

Si no queda ningun Superviviente con el que jugar (porque
todos estan fuera de combate o muertos), los jugadores ha-
brdn perdido la campafia.




EL RELOJ Y LA NOCHE

Los soldados se entvenan pava mantenerse despier-
tos durante peviodos de tiempo prolongados, pevo
también son conscientes de gue la privacish de sueRo
puede hacer gue se cometan evvoves fatales. En cual-
guiev caso, el ampavo de [a noche es un arma de doble
{ilo. Aungue los zombis no se cansen ni duevman, en la
oscuvidad son ciegos como topos y cualguier fuente de
luz avtificial puede captar su atencish. iAprovéchalo
pava evitar hovdas de zombis o conducivlas hasta una
emboscadal

El Reloj es una version avanzada de la ficha
de Primer jugador que también sirve para
medir el paso del tiempo durante el transcurso
de una mision. Tarde o temprano se hara de
noche, y con ella vendra la oscuridad.

Aparte de sefialar la hora y el ciclo del dia y la noche, el Reloj
también se utiliza como nueva ficha de Primer jugador. En
la descripcién de la misién escogida se indica la hora inicial
del Reloj. A partir de entonces debera adelantarse 1 hora en
cada fase final, justo antes de entregdrselo al nuevo primer
jugador.

Las reglas habituales se aplican durante el dia (desde las 7
a. m. hasta las 6 p. m.).

Las reglas de noche se aplican durante la noche (desde las 7
p. m. hasta las 6 a. m.).

Estas mecanicas del Reloj y la noche pueden utilizarse con
las reglas clasicas de Zombicide. En tal caso, se utiliza la hora
real (en el momento en que se empieza a jugar) como hora
inicial del Reloj.

¢ REGLAS DE NOCHE
« Las lineas de vision de los zombis se limitan a Alcance O.

- Las lineas de visién de los Supervivientes se limitan a Al-
cance O-1.

* Los ataques a distancia tienen Precisiéon 6 (hay que sacar
un 6 para impactar). Todo efecto de juego que modifique
la Precision se aplica con normalidad (por ejemplo, el efec-
to de la habilidad +1 a las tiradas: A distancia). Los éxitos
automaticos, como el que se obtiene al arrojar un Cdctel
molotov, también se siguen aplicando.

« ILUMINACION

LINTERNA

Las Linternas tienen ahora la palabra clave
lluminacion. Cada vez que un Superviviente utiliza
una, se coloca una ficha de Haz de luz sobre el tablero.
iEsta luz anula la mayoria de los efectos de la noche,
pero también alborota a los zombis!

Las Linternas tienen la palabra clave lluminacién, y pueden
utilizarse parailuminar Zonas durante la noche. Estas reglas
no tienen ningun efecto durante el dia.

Una Linterna se ENCIENDE en las siguientes circunstancias:
« El Superviviente gasta 1accién para encender la Linterna.

« EI Superviviente realiza una accién de busqueda y decide
usar su Linterna.

* El Superviviente declara una accién de combate a distancia
desde Alcance 0-1y opta por utilizar su Linterna. Debe co-
locarse una ficha de Haz de luz antes de resolver la accién
de combate a distancia.

Coloca una ficha de Haz de luz que abarque 2 Zonas a la vez:
la Zona en la que se encuentra el Superviviente y otra Zona
adyacente (las diagonales no cuentan). Esta ficha sequira al
Superviviente dondequiera que se mueva, y con cada accion
que lleve a cabo el jugador podrd orientarla en la direccion
qgue quiera sin coste adicional. Si se realiza una accién de
combate a distancia desde Alcance 0-1, la otra Zona cubierta
por la ficha es automaticamente la Zona atacada.

Una Linterna se APAGA en las siguientes circunstancias:
« EI Superviviente gasta 1accién para apagar la Linterna.

* El Superviviente intercambia o descarta la Linterna que ha
utilizado para iluminar las Zonas.



Quita la ficha de Haz de luz colocada previamente por el
Superviviente.

Las Zonas iluminadas por Haces de luz estan sujetas a las
siguientes reglas:

« La linea de visién de los Actores puede trazarse con nor-
malidad hacia estas Zonas.

» Las acciones de combate a distancia dirigidas contra estas
Zonas no se ven afectadas por las penalizaciones a la Pre-
cisién que impone la noche.

« Justo antes de la fase de los zombis, todo zombi que pue-
da trazar una linea de visién hasta una ficha de Haz de
luz resuelve inmediatamente una activacion adicional.

Acto sequido, se reanuda el procedimiento habitual de la
fase de los zombis. Cada zombi solamente puede recibir
una Unica activacién adicional por ronda de juego debido
a la presencia de Haces de luz, no importa cuantos puedan
ver. iTen en cuenta que un Haz de luz puede verse desde
mucha distancia, de modo que los Actores podrdn trazar
Iinea de visién hacia ellos con normalidad!

IMPORTANTE: Un Haz de luz no ilumina a través de nada que
obstruya la linea de visién, como Puertas cerradas o paredes.
No obstante, si que se pueden dirigir hacia una pared para no
iluminar una segunda Zona.

£CORTADA
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Se ha hecho de noche. La linea de vision de Karl
se limita a Alcance 0-1, y hay zombis cerca.
Karl puede usar su Recortada contra el Corredor,
pero la noche modifica la Precision del arma a 6.
Karl realiza una accién de combate a distancia y
enciende su Linterna (sin coste alguno) antes de
lanzar los dados. Se coloca una ficha de Haz de luz
de forma que abarque la Zona de Karl y también la
del Corredor. La Precisiéon de la Recortada vuelve a
ser 3+, pero ahora las dos Zonas estan iluminadas.

Antes de que Karl
encendiese su
Linterna, el Bruto no
tenia linea de visién
hasta él. Como ahora ’
la Zona ocupada por
Karl se ha iluminado,
el Bruto si tiene linea
de vision hasta él.
Lo mismo se aplica
al Corredor y la
Abominacién que

estan en la calle. -——

— r |

Como las Zonas iluminadas entran dentro
de su linea de vision, tanto la Abominacién
como el Corredor, el Caminante y el Bruto
que esta dentro del edificio recibiran
una activacién adicional gratuita justo
antes de la fase de los zombis. Basta
con gue vean una sola Zona iluminada;
el hecho de que haya varias no genera
multiples activaciones adicionales.

MARIAN

LINTERNA

TusiL BE Javier tiene linea de visién hasta
&M“mﬂ\\l\“ﬂ“ la Zona del Caminante (la noche
reduce el Alcance a1). La Zona
del Caminante esta a oscuras, por
lo que la Precisién modificada de
iil de francotirador es de 6.
1a del Corredor que esta en
le de arriba esta iluminada
tro del alcance habitual del
Fusil de francotirador, de modo que
Javier puede disparar contra él sin
penalizacién. Cabe destacar que
tanto el Corredor como el Caminante,
al ser zombis, tienen una linea de
visién reducida a Alcance O, y por
tanto no pueden ver a Javier.

Este Caminante tiene
linea de vision hasta el
Haz de luz, pero no ve a

ningln Superviviente.
Recibira una activacién

adicional justo antes
de la fase de los
zombis, y la usara
para moverse hacia
la Zona mas ruidosa
(la que ocupa Javier).

Tras realizar una accién de
busqueda con una Linterna, Marian
coloca una ficha de Haz de luz en
su Zona. Decide orientarla hacia
la pared. Su propia Zona esta
iluminada, pero no asi la que esta
al otro lado de la pared (ya que
ésta obstruye las lineas de vision).
Por tanto, el Bruto que esta a la
izquierda de Javier no tiene linea de
visién hacia el Haz de luz de Marian.
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Michelle ha alcanzado el nivel
de Peligro amarillo y resuelve
un turno durante la noche. Su
primera accion consiste en un
ataque a distancia empleando
su Carabina Colt M4 contra un
Corredor situado a Alcance 1.
Enciende su Linterna (sin
coste adicional) para
iluminar ambas Zonas. iLas
penalizaciones nocturnas a
la Precision ya no se aplican!
Michelle lanza los dados y
consigue eliminar al Corredor.

|

Michelle se mueve 1 Zona con su segunda accién. Decide mantener
encendida la Linterna y la orienta hacia la Puerta sin coste adicional.

Con su tercera accion, Michelle abre la Puerta que tiene delante usando un
Hacha de bombero. Decide mantener encendida la Linterna. El edificio se abre
y se resuelve una aparicion de zombis siguiendo el procedimiento habitual.

B

LY)

O

Con su cuarta y Gltima accion,
Michelle realiza una accién de
combate a distancia con su
Carabina Colt M4 apuntando
ala Zona de los Caminantes
y consigue eliminar a uno
de ellos. Aqui termina el
turno de Michelle. Tanto su
Zona como la Zona de los
Caminantes estan ahora
iluminadas por su Haz de luz.

Justo antes de la fase de los zombis, los
jugadores comprueban si algin zombi tiene
linea de vision hacia un Haz de luz. Es el caso
de los Caminantes, por lo gue ambos llevan a
cabo inmediatamente una activacion adicional.

Este Bruto no tiene
linea de vision hasta
ningln Haz de luz, por
lo que no recibe una
activacion adicional.




Ahora se resuelve la fase de los
zombis siguiendo el procedimiento
habitual. Michelle pierde 1 de

Vida a causa del Caminante
que hay en su Zona. El otro f—— _
Caminante se mueve a su Zona... .

4]

... y el Bruto también
se mueve hacia la
Zona de Michelle.

iEsperemos que no
se robe una carta de
activacion adicional

durante el paso de
aparicion de zombis!

P

REGLAS
#04 ESPECIALES
DE FORT HENDRIX

Las reglas descritas en este capitulo se han disefiado especi-
ficamente para la campafa Barras y estrellas, pero también
puedes implementarlas en tus propias misiones.

b (S

CAM’NANTES FUS".EROS Cuesta distinguir a los Caminantes fusileros en

medio de una horda, excepto cuando se les dispara
accidentalmente el fusil que aiun llevan colgado.

Para afiadir Caminantes fusileros a tus partidas, basta con
sustituir las cartas de Zombi normales de la caja bdsica
(#001a #040) por las cartas de Zombi de Fort Hendrix (#041
a #080). Se utilizan de la misma manera para resolver la apa-
ricién de zombis.

GAMINANTES

Los zombis son malos ya de por si. pevo los gue van avma-
dos son una pesadilla hecha vealidad. Vagan sin vumbo
fijo. dispavando a lo loco cada vez gue un espasmo de

1 su dedo muerto aprieta el gatillo o su fusil golpea algu-
! A ra supevficie. iEsto son daRos colatevales y lo demds son
Yonteviasl

Acciones: 1
iSon una amenaza para los Supervivientes

Heridas que causa: 1
desde cualquier distancia!

Para eliminarlo: Dafio 1
Usa las cartas de Zombi de Fort Hendrix para

incorporar los Caminantes fusileros en tus Adrenalina obtenida: 1 punto

partidas. El simbolo de «Fusilero zombi» se Reglas especiales:
utiliza tanto para resolver su aparicion como para » Los Caminantes fusileros tienen el mismo nivel de prioridad
hacer que disparen contra los Supervivientes. gue los Caminantes normales. No se benefician de las car-
tas de Activacién adicional que afecten a los Caminantes.
» Cada vez que se robe una carta de Zombi que contenga
8, . . 3 . .
\ el simbolo de «Fusilero zombiy», debera completarse el si-

guiente procedimiento en el orden indicado:
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1.

Si

Cada Caminante fusilero que haya
sobre el tablero efectia un ataque
zombi contra cada Zona hacia la que
tenga linea de visién y en la que haya
al menos 1 Superviviente. Estos ata-
gues ignoran las reglas de las Zo-
nas oscuras y la noche.

un solo Caminante fusilero pue-

de trazar una linea de visién hasta
varias Zonas ocupadas por Supervi-
vientes, realizara un ataque contra
cada una de ellas.

r resuelve un paso de
*icion en nivel Azul. No
' Caminantes fusileros
e el tablero. La primera
a de Zombi que se roba
na aparicion de Brutos
e contiene el simbolo
«Fusilero zombi». Se
oca 1 Bruto en la Zona
de aparicion inicial.

A continuacion, los jugadores buscan
todas las Zonas en las que haya al menos
1 Bruto con linea de visién hasta algin
Superviviente (ignorando las reglas de la
noche). El Bruto que acaba de aparecer
tiene linea de visién hasta Riley, por lo
que se afiade 1 Caminante fusilero.

2.

Cada ataque efectuado por un Cami-
nante fusilero inflige 1 Herida que los
jugadores podran asignar como pre-
fieran a uno de los Supervivientes de
cada Zona atacada. Estas Heridas se
reparten con normalidad entre to-
dos los Supervivientes que haya en
la Zona.

A continuacion, se resuelve la apari-
cién de los zombis normales indica-
dos en la carta de Zombi que contie-
ne el simbolo de «Fusilero zombi». Es
preciso fijarse bien en el tipo de zom-
bi (Caminante, Bruto o Corredor), ya
gue se necesitard este dato para el
siguiente paso.

Aparece 1Caminante fusilero en cada
Zona ocupada por un zombi del tipo
indicado (Caminante, Bruto o Corre-
dor) y desde la que pueda trazarse
Iinea de visiéon hasta una Zona que
contenga al menos 1 Superviviente,
ignorando las reglas de las Zonas os-
curas y la noche. En las Zonas que
ya contengan Caminantes fusileros
no aparecen zombis.

Este Bruto no
ve a ningln
Superviviente, asi
que no se anade
ninglin Caminante
fusilero.

El Bruto de esta
Zona tiene linea de
visién hacia Javier y
Wayne, por lo que se
afade 1 Caminante
fusilero.

Para la sequnda Zona
de aparicion se roba
una carta de Zombi que
causa la aparicién de
2 Caminantes y también
contiene el simbolo de
«Fusilero zombiy». Antes
de colocar ninguna
miniatura, todos los
Caminantes fusileros
que hay sobre el tablero
infligen 1 Herida en
todas las Zonas con
Supervivientes que
estén dentro de sus
respectivas lineas de
vision (ignorando las
reglas de la noche).

O
@

Este Caminante fusilero puede
trazar linea de vision hasta
la Zona ocupada por Javier

y Wayne, de modo que inflige

1 Herida en ella. Los jugadores

optan por asignarla a Javier.

Este Caminante

m fusilero puede
trazar linea de

RILEY

visién hasta la

Zona ocupada

por Riley, asi

que ésta sufre
1 Herida.




Este
Caminante
tiene linea de
vision hasta
Riley, por lo
que se coloca
1 Caminante
fusilero en
su Zona.

-_ >

Una vez resueltos los
disparos de los zombis,

en la segunda Zona de

Caminante que tenga al

de colocar en esta Zona
ven a Javier y a Wayne.

se colocan 2 Caminantes

aparicion. Luego se coloca
1 Caminante fusilero en todas
las Zonas ocupadas por un

menos 1 Superviviente dentro
de su linea de vision. Los
Caminantes que se acaban

.

Si no quedan suficientes miniaturas de
Caminantes fusileros para resolver la
aparicion, los jugadores deben escoger
Zonas vdlidas en las que colocar las
restantes miniaturas de Caminantes fu-
sileros. iDespués, todos los Caminantes
fusileros que haya sobre el tablero re-
ciben una activacién adicional (pero sin
disparar)!

IMPORTANTE: Los Caminantes fusileros
sdélo disparan cuando se roba una carta
de Zombi que contiene el simbolo de
«Fusilero zombiy». En sus activaciones
normales se comportan exactamente
igual que los Caminantes normales.

JAVIER

2 Caminantes
fusileros tienen
linea de vision
hasta la Zona de
Javier y Wayne.
Se reparten
2 Heridas entre
ellos; cada
Superviviente
decide encajar
una para
minimizar los
dafios sufridos
por el grupo.

Ambos
Caminantes
fusileros
disparan contra
la Zona de Riley.
La Superviviente
sufre otras
2 Heridas y
es derrotada.
iHa llegado
el momento
de aplicar las
reglas del fuera
de combate
(pagina 7)!

Este Caminante puede
trazar linea de vision
hasta Marian y Michelle.
No importa que estén en
Zonas distintas; basta con
que puedan ver a un solo
Superviviente. Se coloca
1 Caminante fusilero en
la Zona del Caminante.

Una vez resueltos los disparos de
los zombis, deberia aparecer un
Caminante fusilero en todas las

Zonas que contengan un Corredor y
desde las que pueda trazarse linea

de vision hasta algin Superviviente.
Como ya hay un Caminante fusilero
en la Zona de este Corredor,
no se afiade ninguno mas.

Este Caminante
fusilero dispara
contra todas las
Zonas ocupadas 1
por Supervivientes
que estén dentro de
su linea de visién.
Tanto Marian como
Michelle reciben

1 Herida cada una.

—

Para la tercera Z: ricion se
roba una cartade —_..._. .- genera
1 Corredor y también tiene el simbolo
de «Fusilero zombi». Primero se
resuelven los disparos de los zombis
(como se muestra a la izquierda), y
luego se coloca al Corredor. Este no
tiene ningln Superviviente dentro
de su linea de visiéon, de modo que no
aparece ningin Caminante fusilero
en su Zona tras resolver los disparos.
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EQUIPO Y MODULOS MILITARES

<

Las cartas de Equipo militar pueden encontrarse
buscando en las habitaciones de los médulos militares.

Las cartas de Equipo militar forman un mazo exclusivo con una
ilustracién Unica en el reverso (un uniforme militar). Como los
demds mazos, éste también ha de barajarse y colocarse boca
abajo formando un montdn junto al tablero durante el paso
6 de la preparaciéon de la partida. Las cartas de Equipo mili-
tar usan las reglas de Equipo avanzado (ver pdgina 5). Todos
los médulos de tablero incluidos en Fort Hendrix son médulos
militares. En caso de duda, fijate en que los mddulos milita-
res no tienen aceras. A menos que se especifique otra cosa,
todo Superviviente que realice una acciéon de busqueda en
un médulo militar roba cartas del mazo de Equipo militar.

Los médulos y cartas de Equipo militares se utilizan en la cam-
pafia Barras y estrellas (pagina 19).

REGLAS DE
CAMPANA

Las reglas de campafia que se describen en este capitulo
completan las reglas basicas y avanzadas de Zombicide
para su uso especifico en la campafa Barras y estrellas (pa-
gina 19).

HOJA DE CAMPANA

Por mucho gue hubiévamos visto antes de aguello,
nada nos habria preparado pava la invasish zombi. El
enemigo ya no eva humano, no obedecia a ningin tipo
de [sgica. Nos habian inculcado disciplina duvante
aRos, y tuvimos que vecurviv a huestvo instinto pava
adaptavnos. Tavdamos unas cuantas hovas en susti-
tuiv la insteuccisn por detevminacisn. el deber por la
supevvivencia, y esas pocas hovas bastavon pava que
el vesto del mundo se desmovonase. Ha llegado la hova
de saldar cuentas.

ACCIONES EXTRA:
Cada vez que tu
Superviviente gane una

BARRA DE PEC: Marca las
casillas a medida que tu
Superviviente gane PEC. Cada
vez que alcanzas uno de los hitos
indicados, tu Superviviente recibe
una accién extra o una habilidad
de campaiia (ver pagina 15).

HABILIDADES DE
CAMPANA: Cada vez que
tu Superviviente gane una
habilidad de campana, elige
una de la lista y marca la
casilla correspondiente
(ver pagina 15).

accion extra, marca una
casilla de la reserva.
Son acumulativas,
pero cada una de ellas
solamente se podra
usar una vez por misién
(ver pagina 16).

EQUIPO MANTENIDO:
Anota aqui las cartas
de Equipo que tu
Superviviente ha
logrado conservar
para la siguiente
misién (ver pagina 16).

NOMBRE DEL SUP|RVIVIENTE:

’
»
’ 92 - ~ e -ttt de campana
————

’ 5 ;j accion extra 0 BIEN +1 habilidad de camparia

g

8 +1accion extra O BIEN +1 habilidad de campafia
’ .l

" 11 =+1 accion extra O BIEN +1 habilidad de campafi -

NOWMBRE DEL JX-5ADOR:

HAB!L!DADES DE CAMPANA
(Nivel Azul

Amano

Aguanta la respiracién

*/ Cazador nocturno
L s o0 \Defensa doméstica
l . Destino
’ _ Empiezacon2PA
Empieza conuna

Caja de herramientas

-
’ 14 3 0BIEN +1 habilidad de campafia .
e

p adiliE

ﬂ 17 ®+1accion extra 0 BIEN +1 habilidad de campafa
‘ ' '.:'f 3 l.. A
4 . Yy

’ 20 20 BIEN 41 habilidad de campafia «
e

4

con una carta de municién
(Montones de balas 0 BIEN Montones de cartuchos)

Evasién
Mano firme
Pasar desapercibido

I‘ Provisiones

Reflejos de combate

Socorrista

v ododooooooong

ACCIONES
EXTRA

(Un uso por misién)
Reserva Usadas

L*_JDDDD

voS de
e

Eq,ui?o mantenido

e

LOGROS DE CAMPANA:
Anota aqui las palabras clave
gue describen las decisiones
o hazafias mas significativas

del Superviviente.
Afectaran al desarrollo de la
campaiia (ver pagina 16).




Durante el transcurso de una campafia, los Supervivientes
ganan puntos de Experiencia de campaiia (PEC) con los
gue obtienen acciones extra y habilidades de campafa. Las
decisiones que tomen pueden desbloquear logros especifi-
cos y alterar el curso de la trama.

La hoja de campafia sirve para llevar la cuenta de los progre-
sos individuales de un Superviviente. Al principio de la cam-
pafia, cada jugador debe arrancar una hoja del bloc de hojas
de campafia para plasmar en ella la historia personal de su
Superviviente.

A continuacion se explican las distintas secciones que com-
ponen la hoja de campafia.

« BARRA DE PEC

La verdad es gue no sabemos lo gue ocurris en el
Fuerte Hendrix. Si. durante las primevas hovas de la
invasidn civculavon algunos vumores, pero yo lo inico
gue vi fue un puRado de zombis gue llevavon allf por
algin motivo, y luego salievon mas de los gue entva-
von. No importa si los zombis fuevon cveados en el
Fuerte Hendvix o no. iMés vale que nos prepavemos
pava lo feov!

Cada Superviviente puede ganar un maximo de 2 PEC en

cada mision:

1 por llegar al nivel de Peligro Naranja por primera vez du-
rante la mision.

*1por llegar al nivel de Peligro Rojo por primera vez durante
la mision.

Alcanzar el nivel de Peligro Ultrarrojo (ver pagina 35 del re-

glamento bdsico) no cuenta. Algunas misiones permiten a los

Supervivientes obtener PEC adicionales.

EJEMPLO: Michelle alcanzé el nivel de Peligro Naranja du-
rante la primera mision de la campaha, pero no llegé al Rojo.
Ha ganado 1 PEC, asi que la jugadora marca la casilla 1 de la
columna «PEC» en la hoja de campafa de Michelle. Este PEC
se conserva durante toda la campafa (o hasta que el Super-
viviente muera).

Los PEC duran hasta el final de la campafa: conforme aumen-
te lareserva de PEC del Superviviente, deberdn marcarse las
casillas correspondientes de su hoja de campafa. Alcanzar
los hitos seflalados en la hoja proporciona al Superviviente
las recompensas indicadas.

Los PEC se ganan durante el transcurso de las misiones: las
recompensas por alcanzar los hitos se reciben inmedia-
tamente y pueden utilizarse en el mismo turno en el que
se obtienen.

Cada hito permite escoger entre dos recompensas posibles:
una accioén extra o bien una habilidad de campafia.

EJEMPLO: El grupo estd jugando la segunda mision de la
campaha. Michelle llega otra vez al nivel de Peligro Naranja,
por lo que gana un nuevo PEC. Ya tiene 2, suficientes para
recibir una recompensa. La jugadora debe elegir entre una
accidon extra o una habilidad de campafa.

<«

e HABILIDADES DE CAMPANA

Si has llegado hasta agul. ya sabvis gue la advenalina
y el instinto te permiten vealizar ciertas... vivguerias.
Si Yienes la suevte de sobreviviv. a [o mejor hasta las
pevfeccionas y puedes vepetivlas cuando el peligro
asome. Pronto sevis un supevviviente de verdad. igual
aue nosotvos. iUnete al clubl

El Superviviente gana una habilidad de campafia que debera
elegir de la lista marcando la casilla correspondiente. Cada
habilidad de campaia solamente puede adquirirse una vez.

A partir de ese momento, el Superviviente siempre recibira
la habilidad escogida en el nivel Azul, ademds de las otras
habilidades de nivel Azul que ya posea. Puede utilizarla
inmediatamente.

Algunas habilidades de campafia son nuevas; su descripcion
puede encontrarse en la pagina 34.

EJEMPLO: La jugadora que lleva a Michelle opta por la ha-
bilidad de campafia Provisiones. A partir de ahora, Michelle
tiene las habilidades Piezas de repuesto y Provisiones como
habilidades de nivel Azul. ilncluso dispone de Provisiones con
efecto inmediato, aumentando asi el tamafio de su inventario
en plena partida!
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e ACCIONES EXTRA

éAlguna vez se te ha ido la cabeza. como si te su-
mievas en una especie de tvance, y has hecho algo
extvaovdinario sin apenas darte cuepta? iPues mas
vale gue aprendas a vepetivlo, povgue los zombis no te
van a dav tiempo para fmch'cur!

El Superviviente gana una accion gratuita que puede gastar
como mejor le parezca, una sola vez por mision.

Esta recompensa puede escogerse mas de una vez a lo lar-
go de la campafia. Rodea con un circulo la cantidad corres-
pondiente en la columna «Reservay de la seccién de accio-
nes extra.

Cada vez que el Superviviente gaste una accién extra, marca
con un lapiz una casilla de la columna «Usadas» hasta que lle-
gues a la cantidad sefialada como «Reserva. El Superviviente
puede utilizar varias acciones extra en un mismo turno.

La reserva de acciones extra se repone por completo al final
de cada misién (basta con borrar las marcas de la columna
«Usadasy).

EJEMPLO: Karl ha obtenido la recompensa «+1 accion extra»
en tres ocasiones durante el transcurso de la campafa. Dis-
pone de un mdximo de 3 acciones extra que puede gastar en
cada misién para lo que quiera. Estas acciones extra se recu-
peran al final de cada misidn.

o EQUIPO MANTENIDO

Las reglas de mantenimiento (pagina 6) permiten a los Su-
pervivientes conservar cartas de Equipo para misiones fu-
turas. Esta seccién de la hoja de campanfia se puede utilizar
para anotar con lapiz los nombres de estas cartas y asi llevar
la cuenta.

e LOGROS DE CAMPANA

| Las cicatrices son medallas gue no se pueden guitar.

En una misién de campafa, puede ocurrir que se tome una
decisién importante o que los Supervivientes protagonicen
alguna hazafia significativa. Tal suceso puede hacer que se
afiada un logro en la hoja de campafia, una expresion descrip-
tiva (como por ejemplo, «Contaminado») que debera anotar-
se en la seccidén correspondiente.

Los logros de campafa pueden ser individuales o colectivos.
Algunos tendran consecuencias en misiones posteriores: ob-
tener un logro especifico podria desbloquear sucesos espe-
ciales, influir en la relacién de otros personajes con el Super-
viviente o alterar el curso narrativo de la propia campafia.

CARTAS DE OBJETIVO

El ejévcito acostumbra a vepasar los objetivos de la
misidh en una sesish inicial informativa o justo antes
de entrar en combate. Pevo la cadena de mando se
ha voto. Tenemos gue buscarnos la vida pava vecabar
informacisn y establecer un plan de accisn. Podemos
imaginavios dsnde buscar. pevo hunca se sabe lo gue
nos vamos a encontrar. Estamos en tevritorio zombi,
asi gue ho te espeves lo mejov; isimplemente prepivate
pava lo peovl

o
re
#05.4
0

En las misiones de campafia, las fichas de Objetivo se susti-
tuyen por cartas de Objetivo. Estas cartas estdn disefiadas
para colocarse en Zonas especificas o encima de Puertas
concretas. La ilustracién del reverso coincide con la del mé-
dulo de tablero en cuestién. iLas cartas de Objetivo no de-
ben leerse hasta que un Superviviente las recoja, de otro
modo podria arruinarse la experiencia de juego!

Las Cajas de macarra no se sustituyen por cartas. Es-
tas fichas se siguen colocando y recogiendo segun el
procedimiento habitual.

rae
#09.4




« PREPARACION

Cada misién de campafia tiene su propio repertorio de cartas
de Objetivo que se juntan para formar un conjunto de Objeti-
vos. Hay que cerciorarse de coger las cartas adecuadas para
la mision escogida y colocarlas siguiendo las instrucciones de
preparacién. Para facilitar los preparativos de la partida, en
las cartas de Objetivo aparecen los nimeros de los médu-
los de tablero en los que deben colocarse.

Algunas cartas de Objetivo, denominadas Notas, se sittdan
boca abajo junto al tablero. Durante el transcurso de la mi-
sion, es posible que puedan leerse a consecuencia de las de-
cisiones que tomen los Supervivientes.

Bajo estas lineas se muestra la distribucion inicial del tablero para una mision tipica. Todo se ha
preparado igual que para una partida convencional, con la salvedad de que las fichas de Objetivo
se han sustituido por cartas de Objetivo. Cuando un Superviviente recoge una de estas cartas, el
jugador la lee en voz alta y resuelve los efectos correspondientes. iA veces habra que tomar alguna
decision! Cabe sefialar asimismo que las Cajas de macarra se han colocado con normalidad.

L
0l

Estas cartas son Notas. Pueden cogerse y leerse
durante el transcurso de la partida, en funcién de la
situacion o las decisiones tomadas con las cartas

de Objetivo. Por ejemplo, en esta mision la carta D
de Objetivo #17 plantea una eleccién entre dos
opciones, y cada una de estas opciones se explica
en la Nota correspondiente (la #1 o bien la #2).

B
| i 35‘3’
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- | |
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La distribucion del tablero para esta mision es un poco mas inusual,
y refleja una mayor variedad a la hora de situar las cartas de Objetivo.

A

e

Las cartas de Objetivo vm ”
#2 y #3 estan situadas ) ;

encima de Puertas. Se .

recogeran cuando un i

Superviviente abra la ﬂ . =|
Puerta correspondiente. ] =l

e La carta de
Objetivo #1 no
sustituye ninguna

ficha de Objetivo, sino

que se ha afadido

la misién, y puede

recogerse del mism

modo que una fichi
de Objetivo.

Foi
-

o COGER UNA CARTA DE OBJETIVO

+ Las cartas de Objetivo colocadas en Zonas se recogen del
mismo modo que las fichas de Objetivo convencionales.

* Las cartas de Objetivo situadas sobre Puertas se recogen al
abrir la Puerta en cuestion.

IMPORTANTE: A menos que se especifique otra cosa, recoger
una carta de Objetivo no otorga puntos de Adrenalina.

Siempre que se recoge una carta de Objetivo, se lee su enun-
ciado en voz alta para que todo el grupo disfrute del momen-
to, y luego se aplican los efectos de juego descritos en ella.
En estas descripciones, la expresion «el Superviviente» alude
al Superviviente que ha recogido la carta de Objetivo. Algu-
nas cartas pueden suscitar un debate si el grupo ha de tomar
una decision. iZombicide es un juego cooperativo!

A menos que se especifique lo contrario, las cartas de Ob-
jetivo se descartan una vez resueltos sus efectos. Algunas
requieren que se dejen «boca arribay»: en tal caso, deben co-
locarse boca arriba en la misma Zona en la que se recogie-
ron, o bien junto al tablero, para recordar que sus efectos aun
permanecen en vigor.
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Estas Notas
contienen
informacién secreta
. sobre las decisiones

l_ﬂ que tomen los
Supervivientes
durante la misién.

e LOGROS Y PALABRAS CLAVE

Hay cartas de Objetivo que permiten anotar logros en las ho-
jas de campafia de los jugadores (ver pdgina 14).

Algunas de estas cartas tienen también palabras escritas en
mayusculas que establecen algun tipo de relacién de tipo na-
rrativo con otras cartas de Objetivo.

EJEMPLO: Riley recoge una carta de Objetivo situada sobre
una Puerta. La jugadora lee en voz alta el enunciado y des-
cubre que no puede abrir esa Puerta porque necesita una
LLAVE; pero una vez abierta, los jugadores podrdn leer la
Nota #1. La carta de Objetivo vuelve a colocarse sobre la
Puerta.

Mds adelante, Javier recoge otra carta de Objetivo que pro-
porciona una LLAVE. iAhora ya puede abrirse la Puerta que
Riley encontré antes! En cuanto se haya abierto, podra leer-
se la Nota #1. £Qué secretos se ocultardn dentro de la habi-
tacion cerrada?



CAMPANA DE
FORT HENDRIX:
BARRAS Y ESTRELLAS

Barras y estrellas es una campafia de 10 misiones para un
grupo de 6 Supervivientes. A menos que se indique otra
cosa, las misiones deben jugarse por orden. Esta campafia
utiliza las reglas dela caja basica y todas las reglas descri-
tas en esta expansion. iNo olvides usar una hoja de campafia
para cada Superviviente!

ACOMPANANTE PARA LA CAMPANA:
PENNY

Penny sigue al grupo como Acompaiiante. Los
Supervivientes han aceptado escoltarla al Fuerte
Hendrix para buscar a su madre, la doctora Kirkland.

El grupo de Supervivientes empieza todas las misiones con
Penny como Acompafiante (ver pdgina 33 del reglamento
bdsico). Durante la preparaciéon de cada misién, los jugado-
res deben ponerse de acuerdo para decidir cudl de ellos sera
el Lider de Penny y situar su miniatura donde corresponda.
Penny no gana PA ni PEC, pero sus capacidades pueden evo-
lucionar durante el transcurso de la campafa. Esto se detalla
en la seccion de reglas especiales de cada misién.

Si Penny muere, los jugadores pierden la campaia.

M1 - ADELANTE, MIS VALIENTES

Intermedia / 60 minutos

Conociamos a Penny Kivkland desde mucho antes de
la invasish zombi. Duvante las primevas hovas del
apocalipsis nos ayudamos mutuamente pava sobveviviv.
A pesar de su total inexperiencia en combate, tiene
ura voluntad févvea y un covazsn gue no le cabe en
el pecho.

Antes de gue los sevvicios de comunicaciones empe-
zasen a {allar, Penny vecibis vavios mensajes de su
madve. Linda. La doctora Kivkland tvabajaba como
bisloga pava el Gobievho y le vevels gue se estaban
llevando a cabo expevimentos con zombis en el Fuerte
Hendvix. una base militar. Pevo la situacidn se estaba
descontvolando. y la cientifica empezaba a preocu-

arse. Su iltimo mensaje fue una llamada de socorvo
enviada desde el interior de la propia base. Asi que
Penny nos pregunts si podviamos acompaiarla para
vescatar a su madve. y le dijimos gue si.

Dias después. cuando por fin llegamos al Fuerte Hen-
dvix. fuimos vecibidos a tivos por unos atacantes des-
conocidos. Nos vefugiamos en una tienda abandonada
gue habia cevca. Mientvas los zombis se aproximaban
a nuestva posicish, ofmos gritos humanos y vuidos de

lucha en la calle. No estdbamos solos.
Mddulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 6V, TRy 9V.

e OBJETIVO

iSupervivientes, unios! Todos los Supervivientes deben reu-
nirse en lamisma Zona. En cuanto esto ocurra, lee la Nota #1.

Hora de inicio: 10 a. m.
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e REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion de la partida.

- Coloca a Javier, Karl y Riley en la Zona inicial de los Super-
vivientes #1 (formada por los médulos 1R y 3V).

- Coloca a Marian, Michelle, Penny y Wayne en la Zona inicial
de los Supervivientes #2 (en el médulo 7R).

- Si vais a jugar esta misién con otros Supervivientes, deben
repartirse equitativamente entre ambas Zonas iniciales (a
eleccién de los jugadores). El Lider de Penny tiene que em-
pezar en la Zona inicial #2.

- Antes de empezar la primera ronda de juego, hay que resol-
ver una fase de los zombis.

* Rescatarlos es lo primero. Hasta que se haya cumplido
el objetivo de la misién, la carta de Objetivo #7 («Compo-
nentes electrénicos») serd la Unica que podrdn coger los
Supervivientes.

3V 7R 6V

IR 2R 9V

e La mision de Penny. Los Supervivientes se benefician de la
habilidad Pasar desapercibido mientras estén en la misma
Zona que Penny (esto incluye a la propia Penny y a su Lider).

Pasar desapercibido - El Superviviente no puede ser golpea-
do por el fuego amigo (pero los Cdcteles molotov si le afec-
tan). Se ignora a este Superviviente cuando se dispara contra
la Zona en la que se encuentra.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

Zona inicial de los Cajas de
Supervivientes Zonas de macarra
aparicion
Cartas de Objetivo Notas




M2 - RASTRO DIGITAL

Intermedia / 60 minutos

Recibimos a nuestvos nuevos umiaos con amrl«'us son-
visas y los bvazos abievtos. Evan soldados y fambién se
divigian al Fuerte Hendvix. Decidimos univ nuestvas
{uevzas y viajar juntos.

Antes de entrar en la base militar ya habiamos +vaza-
do un plan. Podiamos usar los sevvidoves pava localizar
la élfima posicisn conocida de la doctora Kivkland
dentvo del vecinto. Contibamos con la pevsona ideal
pava colarse en el sistema. No tavdamos mucho en en-
contvar un punto de acceso a los sevvidoves del Fuerte
Hendrix. Lo énico gue teniamos gue hacer eva dav
con la llave del edificio en el gue se alojaban. Segquvo
gue el oficial al mando de la base la llevaba encima.
Si alguien disponia de acceso privilegiado. fijo gue
eva é|.

o REGLAS ESPECIALES

e Banco de datos blogueado. El edificio del médulo 20R no
se puede abrir.

e Sequir la pista. En primer lugar, hay que visitar la garita 'y
el centro de mando (sélo se podran recoger las cartas de
Objetivo «Garita» y «Centro de mandoy).

e La mision de Penny. Los Supervivientes se benefician
de la habilidad Pasar desapercibido mientras estén en la
misma Zona que Penny (esto incluye a la propia Penny y a
su Lider).

Pasar desapercibido - E/ Superviviente no puede ser golpea-
do por el fuego amigo (pero los Cdcteles molotov si le afec-
tan). Se ignora a este Superviviente cuando se dispara contra
la Zona en la que se encuentra.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

Mddulos necesarios: 1R, 2R, 17R, 18R, 19R y 20R.

e OBJETIVO

Registrar la oficina. Llegad al centro de mando (co-
ged la carta de Objetivo «Centro de mandoy), en el
mddulo 19R.

Hora de inicio: 7 a. m.

17R 2R
18R 20R

19R 1R

il -

Zona inicial de los

. Cajas de macarra
Supervivientes

Zonas de aparicion

Cartas de Objetivo Notas

a
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M3 - PARA LINDA, CON AMOR

Intermedia / 90 minutos

Indagamos en los sevvidoves del Fuerte Hendvix has-
Ya localizar el sector desde el cual se envid el éltimo
covveo electvinico de Linda Kivkland. Nos J.in‘aimos
allf & toda prisa; eva el sitio més probable donde en-
contrarla no sélo a ella. sino también las pistas que
buscdbamos sobve el ovigen de la invasish zombi.

A deciv verdad. no espevibamos encontvar a Linda
con vida. Habia gue intentarlo. clavo; pov Penny y por
nosotvos mismos. La espevanza es un potente combus-
tible pava los Supevvivientes.

Mddulos necesarios: 4V, 9R, 17R, 18V, 19V y 21R.

» OBJETIVO

Rescatar a la doctora Linda Kirkland. Recoged cartas de
Objetivo hasta que encontréis una pista que os Ileve hasta la
madre de Penny.

Hora de inicio: 9 a. m.

o REGLAS ESPECIALES

¢ La mision de Penny. Los Supervivientes se benefician de la
habilidad Pasar desapercibido mientras estén en la misma
Zona que Penny (esto incluye a la propia Penny y a su Lider).

Pasar desapercibido - El Superviviente no puede ser golpea-
do por el fuego amigo (pero los Cocteles molotov si le afec-
tan). Se ignora a este Superviviente cuando se dispara contra
la Zona en la que se encuentra.

* No hay tiempo que perder. El edificio que abarca los médu-
los 17R y 21R no puede abrirse.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra
otorga un arma de macarra aleatoria al Su-
perviviente que la recoja. Luego puede reor-
ganizar su inventario sin coste alguno.

17R 21R

9R 18V

4V 19V

Ak

Zona inicial de los
Supervivientes 6X

Cartas de
Objetivo
Zonas de aparicion
6Xx
Cajas de 1x
macarra Notas




M4 - EL LABORATORIO SECRETO

Intermedia / 60 minutos

Por primeva vez desde gue nmos conocimos. vi una
expresish de miedo intenso y mal disimulado en las
cavas de mis compaRevos. Buscdbamos un labovatorio
secveto, sin duda infestado de zombis. en el gue po-
siblemente se hubievan libevado vavias enfermedades
mortales. y no teniamos ningin modo de saberlo con
cevteza. Pevo como se suele deciv, el valor consiste en
afrontar el femor y combatirlo. Y nosotvos évamos la
peRa mis valiente del mundo. eso estaba clavo. Habia
aue destvuiv aguel labovatorio. Queriamos hacerlo.
De lo contrario, todos los demés supevvivientes se en-
{rentarian a la misma pesadilla.

Mddulos necesarios: 16R, 17R, 19V y 20V.

e OBJETIVO

Asegurar el laboratorio secreto. Recoged cartas de Objeti-
vo hasta que encontréis un modo de garantizar que los zom-
bis no propaguen sus enfermedades.

Hora de inicio: 4 a. m.

17R 16R

19V 20V

o REGLAS ESPECIALES

e Puertas atrancadas. Las Puertas rojas no pueden abrirse
desde las Zonas de calle. Solamente podran abrirse desde
dentro del edificio.

e Coche sobrecargado. El Coche de macarra no podra con-
ducirse ni se podrd buscar en él hasta que se indique lo
contrario.

¢ La furia de Penny. El Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuita». Esta acciéon de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

Zona inicial
de los
Supervivientes

Zonas de
aparicion

4x
Puertas Cajas de .
cerradas macarra
Cartas de Notas
Objetivo

Coche de macarra
(puede conducirse)




M5 - EL PARAISO DEL PATOGENO

Intermedia / 45 minutos

Encontrar los congeladores en los gue se guardaban
las muestvas biolsgicas nos llevs mas tiempo del gque
anticipamos. Y es gue los bislogos tenian un buen mon-
ton de artilugios y juguetes. Juguetes gue daban muy
mal vollo. Si se habia inoculado esas enfermedades
mortales a los zombis, ni siguieva los supevvivientes
més avezados tendvian ninguna oportunidad. Podia-
mos hacer frente a un zombi. o a diez. o incluso a un
centenar. iPevo gué se podia hacer contva el antvax.
la vivuela o |a peste y\e@m?

Penny habia cambiado visiblemente. Hallar el cadiver
de su madve la habia transformado en una supevvi-
viente de pura cepa. Teniamos gue aseguvarnos de
gue vivieva pava aprender de los inevitables evvores
de principiante gue cometeria en su huevo oficio.

Mddulos necesarios: 4R, 6R, 7R, 16R, 17V y 19V.
e OBJETIVO

Destruir los laboratorios (y a todos

los zombis que haya en ellos). Te- TR 6R 19V
néis que recoger la carta de Objetivo
«Congeladores» que estd en el médu- 16R 4R 17V

lo19V.
Hora de inicio: 8 p. m.

e REGLAS ESPECIALES
¢ Esto estd atascado. La Puerta verde no puede abrirse.

¢ La furia de Penny. El Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuitay. Esta accién de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

m Puerta 6x

Zona inicial de los cerrada con

e Cajas de macarra
Supervivientes llave

Zonas de 8x 2X
Cartas de Objetivo

aparicion Notas




Mé - AREA ROMERO o REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion de la partida.

- La Zona de aparicién verde no estd activa al principio de
Los cientificos del Fuerte Hendrix debian de estar I3 partide.

buscando una explicacish pava la invasisn zombi. Ha-
bian veunido a un montsh de zombis pava hacerles
pruebas. 4 ?quello su.?uso su ?"J'm,’.h' Co-vd'ev\er * o Lafuria de Penny. El Lider de Penny adquiere la habilidad
Fantos zombis en un mismo sitio vesults cm?o'nble hasta «+1 accién de combate gratuita». Esta accién de combate
pava unos soldados tan bien adiestrados. dQué clase gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
de expevimentos estarian llevando a cabo agui? Mochila del Lider.

Intermedia / 120 minutos

- Las Puertas azul y verde no podran abrirse hasta que se
haya recogido la carta de Objetivo «Puerta de metal».

Teniamos que descubriv lo gue se propohian y enmen-  « Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
dav su caaaala. de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

Mddulos necesarios: 2V, 16V, 17R, 18R, 19V y 21V.
e« OBJETIVO

¢Experimentaban con los soldados? Regis-
trad la «Sala de oficiales» (en el médulo 16V).

Hora de inicio: 10 p. m.

2V 21v
18R 17R
LA

19V 16V

Zona inicial
de los
Supervivientes 8X ~—~
Cartas de
Objetivo

Zonas de 2X
aparicion Notas

6Xx

Cajas de
Puertas cerradas macarra
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M7 - EL CUARTEL GENERAL

Intermedia / 120 minutos

El cuartel geneval eva un hevvidero de zombis, pevo tam-
bién el énico sitio desde el gue se podian clausuvar [os
labovatorios de una vez por todas.

Tbamos de camino cuando ofmos los dispavos. Todavia
guedaba gente con vidal Pevo nuestvas espevanzas se
desvanecievon en cuanto llegamos a nuestro destino. El
lugar estaba abarvotado de caddveres, casguillos de bala
y sangre. Un helicsptero se habia estvellado y ain estaba
avdiendo. Uno de los cajones de municish gue tvansporta-
ba se habia desparvamado con el impacto, y el calor de las
llamas hacia estallar las balas. Teniamos gue ocuparpos
del problema cuanto antes, povgue el vuido estaba atva-

Mddulos necesarios: 9R, 16V, 17V, 18V, 20R y 21V.

» OBJETIVO

Iniciar el protocolo de descontaminacién. Lo encontraréis
en el «CG del Fuerte Hendrix» (la carta de Objetivo del mé-
dulo 16V).

Hora de inicio: 11 a. m.

e REGLAS ESPECIALES

e Vanguardia zombi. Esta regla especial sélo se aplica si
aln no se ha jugado la misién Mé - Area Romero. La Zona
de aparicién verde estd activa al principio de la partida.
La carta de Objetivo «CG del Fuerte Hendrix» no se podra
recoger (y por tanto no se podrd completar la misién con
éxito) hasta que se haya desactivado la Zona de aparicién
verde (ver mas adelante).

e Helicoptero estrellado. La Zona central del médulo 21V,
en la que aparece dibujado un helicéptero siniestrado, esta
en Ilamas. No se puede buscar en ella. Cada vez que un Su-
perviviente entre en esta Zona o realice una accién en ella,
debera tirar un dado: si saca 4+, sufre 1 Herida.

RECUERDA: No hacer nada también es una accion.

La Caja de macarra no se puede recoger antes que la carta
de Objetivo «Helicoptero estrelladoy.

Generar un efecto de Céctel molotov en esa Zona elimina la
ficha de Aparicién verde. Si no se han recogido previamente,
la Caja de macarray la carta de Objetivo que hay en esa Zona
también se eliminan.

e La furia de Penny. El Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuita». Esta acciéon de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

21V 18V

9R 20R

17V 16V




Zona inicial
de los
Supervivientes

6x
Zonas de Cajas de
aparicion macarra

6x
Cartas de Objetivo
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M8 - AHORA ESTAIS EN EL EJERCITO
Muy dificil / 120 minutos

Nuestvo viaje nos habia llevado més lejos de lo gue ima-
gindbamos. Vinimos en misish de vescate y nos conver-
Yimos en salvadoves andnimos. Descubrimos |a suevte
gue habia corvido la doctova Kivkland y nos ocupamos
de las principales causas del peligro biolsgico. Y pese a
toda la informacisn gue habiamos obtenido. seguiamos
sin Yener clavo lo sucedido en el Fuerte Hendvix. dFue
el ejévcito guien cved a los zombis. intentaba comba-
tivlos. o pretendia utilizarlos pava sus propios fines?

En ésas estibamos cuando nos fopamos con una gran
hovda de zombis. Agui se habia veunido un montsn
de gente. tanto civiles como soldados. Habia muchas
de esas jevinguillas misteviosas desperdigadas por el
suelo. Decidimos enfrentavnos a la hovda pava poder
vegistvarlo fodo mis detenidamente.

Médulos necesarios: 7R, 8R, 9V, 16R, 17R, 18V, 19V, 20R
y 21V.

e OBJETIVO

Desvelar el secreto del Fuerte Hendrix. Recoged cartas
de Objetivo hasta descubrir lo que ha ocurrido en el Fuerte
Hendrix.

Hora de inicio: 4 a. m.

» REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. Coloca los siguientes zombis en
la Zona central del médulo 21V:

- 20 Caminantes

- 8 Brutos

- 8 Corredores
-1Caminante fusilero

e Se avecinan problemas. La Zona de apariciéon verde no
estd activa al principio de la partida.

e La furia de Penny. E| Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuita». Esta accién de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma

de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

"

9V 8R 16R
18V 21V 7R

19V 20R 17R

e



1
ox 0 0

Zona inicial 0 0
de los Cajas de bood 9x 2X
Supervivientes macarra Zonas de aparicion Zombis Cartas de Objetivo Notas
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M9 - LA CAJA DE PANDORA

Especial / Duracion especial

Cuando nos adentramos en la base, hallamos eviden-
cias de la iltima tentativa de los ocupantes del Fuer-
te Hendvix por encontrar una solucish pava la plaga
zombi. Soldados y civiles por igual libvavon agui una
batalla desespevada. luchando codo con codo contva
un enemigo ho muevto. iPor qué combativian agui
como upo solo? iCudiles fuevon las dltimas svdenes
gue llevavon al sacvificio de aguellos valientes? JEs-
caparia alguno con vida? iHabvian logvmalo evacuavr
a alauiev\? Teniamos gue localizar esas éltimas svde-
nes pava comprender pov fin lo ocurvido en el Fuerte
Hendvix. Se lo debiamos a Yodos los caidos.

Mddulos necesarios: 3V, 5V, 7R, 9V, 16V y 17V.
e OBJETIVO

Recuperar «EIl legado de Hendrix». Estd en el médulo 16V.
Hora de inicio: 5 a. m.

» REGLAS ESPECIALES

e Todas las enfermedades del mundo. Los supervivientes
gue posean algun logro Contaminado no pueden usar las
habilidades que hayan obtenido al subir de nivel de Peligro.
Cuando mayor sea la contaminacién que sufre un Supervi-
viente, menos habilidades podra utilizar.

- Contaminado x1: No puede usar habilidades de nivel Rojo.

- Contaminado x2: No puede usar habilidades de niveles Rojo
y Naranja.

- Contaminado x3: No puede usar habilidades de nivel Ama-
rillo o superior.

- Contaminado x4 (o mds): No puede usar habilidades de nivel
Azul o superior.

La Adrenalina se acumula con normalidad para escoger ha-
bilidades (incluso aungue no se puedan utilizar) y determinar
el nivel de Peligro actual. Los Supervivientes que pierdan lo-
gros de Contaminado recuperaran el uso de las habilidades
correspondientes.

e La furia de Penny. E| Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuita». Esta acciéon de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

e Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

16V 5V
7R 3V
oV 17V



wrtf
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Zonas de aparicion
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Cartas de Objetivo
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M10 - MARIA MORADA
Muy dificil / 90 minutos

No podiamos marcharnos. Cualguier otvo, fuese zombi
o ro. podia entvar y contagiarse con alguna de las
cepas coh las gue habian estado expevimentando los
cientificos. Llegado ese punto ya ni siguieva estiba-
mos seguvos de haberlas descubievto todas. Aguella
éltima tavea podia llevarnos aios...

Tentamos gue buscar una solucisn fermn.hewl'e al pro-
blema del| Fuerte Hendvix. O nos convertiamos en sus
guavdianes. o lo destvuiamos definitivamente.

Mddulos necesarios: 2V, 3R, 4R, 16R, 18R, 19R, 20R y 21R.

» OBJETIVO

Evitar que los zombis del exterior entren en el Fuerte
Hendrix. Buscad el modo de destruir la Zona de aparicion
verde y bloguear el acceso al interior del Fuerte Hendrix.

Hora de inicio: 1a. m.

o REGLAS ESPE}IALES

¢ Invasion del exterior. La Zona de aparicion verde estd ac-
tiva desde el principio de la partida.

Durante su activacion, en caso de que no haya una ruta des-
pejada hacia la Zona mas ruidosa, los zombis se moveran
hacia ella como si todas las Puertas estuvieran abiertas (aun-
gue las que estén cerradas les cortaran el paso de la manera
habitual).

e Cruzar la frontera. Las Puertas del edificio que abarca los
maédulos 3R y 4R pueden ser derribadas si al menos 1zombi
situado en su Zona recibe una activacion adicional mientras
intenta entrar en el edificio. En tal caso, se abre la Puertay
se resuelve una aparicién de zombis en el interior del edifi-
cio como si hubiera sido la primera en abrirse. Si los zombis
derriban al menos 2 Puertas de este modo (Ias que hayan
abierto los Supervivientes no se cuentan), lee la Nota #1.

]

21R 2V

16R 20R

4R 3R

18R 19R

e (Ya es mafana, o es sélo el fin de los tiempos? Los super-
vivientes que posean algun logro Contaminado no pueden
usar las habilidades que hayan obtenido al subir de nivel de
Peligro. Cuando mayor sea la contaminacién que sufre un
Superviviente, menos habilidades podra utilizar.

- Contaminado x1: No puede usar habilidades de nivel Rojo.

- Contaminado x2: No puede usar habilidades de niveles Rojo
y Naranja.

- Contaminado x3: No puede usar habilidades de nivel Ama-
rillo o superior.

- Contaminado x4 (o mds): No puede usar habilidades de nivel
Azul o superior.

La Adrenalina se acumula con normalidad para escoger ha-
bilidades (incluso aunque no se puedan utilizar) y determinar
el nivel de Peligro actual. Los Supervivientes que pierdan lo-
gros de Contaminado recuperardn el uso de las habilidades
correspondientes.

ESPECIAL: Al final de la campafa, sea cual sea el desenlace,
los Supervivientes que tengan al menos 1logro Contaminado
mueren. Su viaje acaba aqur.

e La furia de Penny. E| Lider de Penny adquiere la habilidad
«+1 accion de combate gratuitay. Esta accién de combate
gratuita sélo puede efectuarse con un arma que esté en la
Mochila del Lider.

* Armas de macarra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.
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CREDITOS

En caso de conflicto con las reglas generales, las reglas de
las habilidades tienen prioridad. Los efectos de las siguien-
tes habilidades y bonificaciones son inmediatos, y pueden
utilizarse durante el turno en que son adquiridas. Esto sig-
nifica que, si una accién provoca que un Superviviente suba
de nivel y obtenga una habilidad, dicha habilidad puede utili-
zarse inmediatamente si al Superviviente le quedan acciones
(o puede llevar a cabo una accién adicional, si la habilidad
la concede).

+1 accién de [tipo] A por todas gratuita - El Superviviente
dispone de 1 accién gratuita adicional del tipo especificado
(combate, cuerpo a cuerpo o a distancia) con la que ir A por
todas. Esta accién sélo puede ser utilizada para llevar a cabo
una accion de ese tipo.

A por todas: [Habilidad] - El Superviviente se beneficia de la
habilidad o efecto de juego indicado siempre que vaya A por
todas.

Cazador nocturno - Los ataques a distancia efectuados por
el Superviviente de noche tienen una Precision de 5+ (es de-
cir, necesita un resultado de 5 o mas para impactar). Todo
efecto de juego que modifique la Precisién se aplica con nor-
malidad (por ejemplo, el efecto de la habilidad +1 a las tiradas:
A distancia). Los éxitos automadticos, como el que se obtiene
al arrojar un Céctel molotov, también se siguen aplicando.

Duplica dados de A por todas - El Superviviente puede du-
plicar el nimero de dados de A por todas que figure en las
cartas de Equipo que utilice cuando vaya A por todas.

Ignora 1 Roto - Esta habilidad puede utilizarse una vez por
ronda, justo después de haber hecho una tirada de accién de
combate. Se ignoran todos los resultados de Roto obtenidos
en esa tirada.

Piezas de repuesto - Cada vez que el Superviviente obtenga
al menos 1resultado de Roto en un ataque cuerpo a cuerpo o
un ataque a distancia, puede descartar una carta de arma del
tipo correspondiente (combate cuerpo a cuerpo o combate a
distancia) para ignorar esos resultados de Roto.

Polivalente - El Superviviente empieza cada partida con una
habilidad de campafia de su eleccién que no posea ya. La ha-
bilidad escogida solamente se conserva hasta el final de la
misién.

Vision nocturna - El Superviviente ignora las reglas de no-
che y también las reglas de las Zonas oscuras (ver pagina 33
del reglamento basico).
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El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, en
cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente juga-

dor en el sentido de las agujas del reloj.

Cada Superviviente tiene 3 acciones para gastar, elegidas de la si-
guiente lista. A menos que se diga otra cosa, cada accién puede reali-

zarse varias veces en una misma activacion.

CADA RONDA EMPIEZA CON:

01 - FASE DE LOS JUGADORES

¢ MOVIMIENTO:
Muévete 1 Zona (gastando acciones adicionales si hay zombis en
la Zona de origen).

e BUSQUEDA (UNA VEZ POR TURNO):

Sélo en una Zona de edificio libre de zombis. Roba 1 carta del
mazo de Equipo. Si has buscado en una Caja de macarra, coge
1carta del mazo de armas de macarra.

e ABRIR UNA PUERTA:
Usa una carta de Equipo para abrir una Puerta en tu Zona.
No se requiere ninguna tirada.

ATENCION: Las Puertas abiertas ya no pueden volver a cerrarse.

e REORGANIZAR/INTERCAMBIAR EQUIPO:
Puedes reorganizar las cartas de tu inventario como quieras. Al
mismo tiempo, también puedes intercambiar cualquier nimero
de cartas de Equipo con otro Superviviente que esté en la misma
Zona. Este otro Superviviente también puede reorganizar su in-
ventario sin coste alguno.

e ACCION DE COMBATE:
Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada un arma de comba-
te cuerpo a cuerpo.
A distancia: Hay que tener equipada un arma de combate
a distancia.

CVANDO TODOS LOS JUGADORES
HAN TERMINADO:

02 - FASE DE LOS ZOMBIS

PASO 1: ACTIVACION

Cada zombi se activa y gasta su accién en un ataque o un movi-
miento, dependiendo de la situacién. Primero se resuelven todos
los ataques, y después todos los movimientos. Con una accién,
cada zombi realiza un atague O BIEN un movimiento.

e ATAQUE:

Todo zombi que se encuentre en una Zona ocupada por Supervi-
vientes atacard. El atague de un zombi siempre tiene éxito y no
requiere ninguna tirada.

¢ MOVIMIENTO:
Los zombis gue no hayan atacado usan su accién para moverse
1Zona hacia los Supervivientes.

ATENCION: Los Corredores disponen de 2 acciones, por lo que
pueden atacar dos veces, atacar y moverse, moverse y atacar, o
moverse dos veces.

PASO 2: APARICION

Las fichas de Apariciéon de zombis que hay en el mapa de la mi-
sién indican los lugares en los que aparecen zombis al final de
cada fase de los zombis. Estos lugares son las Zonas de aparicién.

- La Zona de aparicion inicial es siempre la primera en la que
aparecen zombis.

* Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de apari-
cién en el mismo orden (siguiendo el sentido de las agujas del
reloj y empezando por la Zona de aparicién inicial).

+ Los zombis que aparecen dependen del nivel de Peligro mas
elevado de entre todos los Supervivientes (Azul, Amarillo, Na-
ranja o Rojo).

® RECOGER O ACTIVAR UN OBJETIVO en la Zona del
Superviviente.

@ HACER RUIDO: Se coloca 1 ficha de Ruido en la Zona del
Superviviente.

@ NO HACER NADA: Todas las acciones restantes se pierden.

« Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido.

+ Laficha de Primer jugador se entrega al jugador de laizquierda.
Comienza una nueva ronda de juego.

O CAMINANTES FUSILEROS "# #5790 8L S 4

1. Cada Caminante fusilero ataca todas las Zonas ocupadas por
Supervivientes que estén dentro de su linea de visién (igno-
rando las reglas de la noche).

4. Aparece 1 Caminante fusilero en cada Zona que contenga un
zombi del tipo indicado (pero no si ya hay algin Caminante
fusilero en ella) desde la que pueda trazarse linea de visién
hasta un Superviviente (ignorando las reglas de la noche). Si
no quedan bastantes miniaturas, todos los Caminantes fusi-
leros resuelven una activacién normal.

Si hay varios blancos con el mismo orden de prioridad, los jugadores eligen cuédles de ellos son eliminados primero.

BRUTO/ABOMINACION

2. Cada ataque inflige 1 Herida en la Zona.

3. Aparecen los zombis normales indicados en la carta.

2 CAMINANTE/FUSILERO 1 1 1
3 CORREDOR 2 1 1





