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CAPITAL
OSCURA

dQue dénde nos pills el principio de la invasish
2ombi? Me acuerdo como si fueva ayer. Estiba-
mos en Washington D.C. Todavia no nos conocia-
mos. Evamos gente ovdinavia con vidas ovdinarias.
Cuvvibamos, consumiamos y pagibamos factuvas.
Simples engranajes de una maguinaria. Pevo no
tavdamos en descubriv que el destino no estsd es-
crito: eves tii quien maneja la pluma. ¥ a veces. lo
knico gue se hecesita es un empujoncito.

Aguello méis bien nos golpes con la fuevza de un
mavtillo pilsn.

Al principio se oyevon vuidos a lo lejos. como una es-
pecie de estvuendo en la otva fuwl'u de la ciudad.
Vimos gue la gente corvia en la diveccish opuesta
como alma gue lleva el diablo. Luego hubo dispavos.
explosiones y ori‘l'os. Habia comenzado el caos gue
precedis al desmovonamiento de la civilizacish,
y con ello a nuestva libevacish definitiva. Aguel
dia. Washington D.C. se convirtis en Washington
Z.C. Zombie City, la ciudad de los zombis. Esta es

nuestva historia.

Zombicide: Washington Z.C. es una expansién para la sequnda
edicion de Zombicide. Este cuaderno contiene reglas avanzadas
para el sistema de juego de Zombicide, asi como una campafia
ambientada en Washington Z.C.

¢Qué es una campafia, preguntas? Una campafia es una serie de
misiones conectadas entre si que narran una historia protagoniza-
da por los Supervivientes. Las decisiones que toman los jugadores
tienen un impacto directo en el desenlace de los acontecimientos.
Ademds, sus Supervivientes mejoraran conforme avance la trama,
obteniendo nuevas habilidades y conservando las armas mds po-
tentes. Pero la mejor recompensa de todas no es el botin: son los
recuerdos de una historia compartida con tus colegas.

Estado infectado es una campafa de 10 misiones que utiliza las re-
glas avanzadas descritas en esta expansién para afiadir un compo-
nente narrativo al juego. De entre ellas, las nuevas cartas de Equipo
permiten a los Supervivientes ir A por todas lanzando dados espe-
ciales para matar mds zombis, pero con el riesgo de que se les rom-
pa 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 simula el
paso del tiempo. iEl sol sale y se pone en todo el tablero, intro-
duciendo reglas para zombicidios nocturnos!

Zombicide: Washington Z.C.
es una expansion para
Zombicide 22 edicidn.

REGLAS
AVANZADAS

Las reglas avanzadas que se describen en este capitulo estdn
pensadas para mejorar las partidas de Zombicide con nuevas
mecanicas de juego. Se utilizan todas en la campafia Estado in-
fectado (pagina 18), pero también pueden servir para amenizar
misiones individuales.

EQUIPO AVANZADO

Es como en las pelis: los malos siempre se empeRan
en invadiv el pais mejor armado del mundo. Mucha

ente muris luchando y dejs sus armas tivadas por
ah{ cuando se transformavon en zombis. iTantas
avmas, y yo coh sdlo dos manos!

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

El mazo de Equipo del Servicio Secreto se
usa en la ambientacion de Washington Z.C.
Ambos mazos utilizan las nuevas reglas de
A por todas y el mantenimiento de armas.

Zombicide: Washington Z.C. incluye varios mazos de Equipo que
utilizan los dados especiales de A por todas.

» Los mazos de Equipo avanzado de Washington Z.C. sustituyen
las cartas de Equipo, Equipo inicial y Arma de macarra de Zom-
bicide 22 edicidn, ya que ahora vienen con las puntuaciones
de A por todas y Mantenimiento que se describen en la pdgina
siguiente. Para usarlas, basta con reemplazar los mazos co-
rrespondientes por sus contrapartidas avanzadas.

» El mazo de Equipo del Servicio Secreto se utiliza con la cam-
pafia de Zombicide: Washington Z.C. y sus médulos de tablero
exclusivos (ver pagina 11).

Los dados de A por todas se utilizan igual que los dados
normales, pero tienen un simbolo especial de Roto en vez
del1. Cada vez que se obtenga este simbolo, deben aplicar-
se los efectos de juego correspondientes.

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




e A POR TODAS

Si. ya sé gue o es asi como se usa. ipevo fate
en estol

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 efectle la accién de combate siguiente, el jugador
afade 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 afiadirse a la reserva la totalidad de los dados de
A por todas.

Los dados de A por todas funcionan como los dados normales,
generando éxitos si se alcanza o supera el valor de Precision
del arma. No obstante, si se saca al menos 1resultado de Roto
en cualquiera de los dados de A por todas (y SOLAMENTE en
ellos; los dados normales no generan resultados de Roto), sig-
nifica que el arma utilizada se ha roto. La carta de Equipo debe
descartarse inmediatamente después de resolver la accidén
de combate.

Las armas Dobles se utilizan con normalidad, afladiendo a la ti-
rada 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 perderdn si se obtienen
2 0 mas simbolos de Roto en la tirada.

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: Justin decide ir A por todas con un Bate de béis-
bol. Con esta arma se tiran 2 dados normales y 1 dado de A por
todas. El jugador coge los tres dados y hace una tirada con Pre-
cision 3+.

Los dados normales arrojan los resultados - y ﬂ lo que su-
pone 1 éxito. EI n 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: Justin decide ir A por todas con una Escopeta.
Con esta arma se tiran 2 dados normales y 2 dados de A por
todas. El jugador coge los cuatro dados y hace una tirada con
Precisién 4+.

Los dados normales arrojan resultados de m y m lo que su-
pone 2 éxitos.

Los dados de A por todas generan m y , lo que suma 1 éxito
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 carta de Escopeta.

EJEMPLO 3: Justin decide ir A por todas con dos Katanas.
Cada una de estas armas tira 2 dados normales y 2 dados de
A por todas. El jugador 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 Precisién de 4+.

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

Los dados de A por todas generan , m, m y E, lo que ana-
de 3 éxitos y 1 Roto.

El resultado final del ataque es de 5 impactos y 1 Roto. Todos
los impactos se asignan siguiendo el procedimiento habitual,
y luego se descarta 1 de las cartas de Katana. La otra carta de
Katana aun se puede seguir usando.

EJEMPLO 4: Angelo decide ir A por todas con dos Subfusiles,
y ademds tiene 1 carta de Montones de balas en su inventario.
Cada una de estas armas tira 3 dados normales y 3 dados de
A por todas. El jugador 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 Precision de 5+.

Los dados normales arrojan los resultados . ‘ E m m y
m, lo que supone 1 éxito.

Los dados de A por todas generan , , , ﬂ m y m lo
qgue suma 2 éxitos y 3 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 Subfusiles se pierden debido a los 3 resul-
tados de Roto. iNo obstante, el jugador puede utilizar los
Montones de balas de Angelo para volver a tirar los 6 dados
normales por si obtuviera mejores resultados!




Hazme caso, hay armas de sobva pava liguidar a los
. -<guiv comida no es tan dificil cuando
se tiene con gqué luchar por ella. No, el verdadero
problema es el desgaste de nuestras mejoves armas.
Las piezas de vepuesto no abundan. Asi que pro-
cura po encavirarte demasiado con ellas, dvale?

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 Supervi-
vientes en varias partidas consecutivas de Zombicide, o incluso
durante toda una campafia como la que se incluye en esta expan-
sién. En estos casos, el valor de Mantenimiento representa la du-
rabilidad de las cartas de Equipo, permitiendo asi que los Super-
vivientes conserven algunas de ellas para misiones posteriores.

Todas las cartas del inventario de los Supervivientes se descar-
tan al final de cada misién, excepto las cartas de Equipo que
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:

¢ Si se obtiene al menos 1 simbolo de Roto, la carta de Equipo
se descarta. Se ha estropeado de algiin modo antes de empe-
zar la préoxima mision y se ha perdido.

¢ Si no se obtiene ninglin simbolo de Roto, la carta de Equi-
po se conserva. El Superviviente empezara la siguiente mision
con esa carta en su inventario; se le asigna de forma automa-
tica durante la preparacion de la partida, ademas del Equipo
inicial que reciba normalmente. Luego el jugador puede reor-
ganizar su inventario como mejor le parezca antes de empezar
la partida.

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

Cabe la posibilidad de que no haya suficientes cartas de Equipo
de alguna clase concreta para todos los Supervivientes. En tal
caso, los jugadores deciden qué Supervivientes recibiran las car-
tas de Equipo disponibles. Los demds habrdn perdido las suyas.

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

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

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

* Se tiran 2 dados de A por todas por el Machete: E y m Nin-
gun simbolo de Roto. Mindy podra conservar el Machete para
la préxima partida.

e Se tiran 4 dados de A por todas por la primera Recortada: ’
I, m y m Ningudn Roto. La primera Recortada también se
conserva.

e Se tiran 4 dados de A por todas por la sequnda Recortada: E ,
, u ym. i2 simbolos de Roto! La Recortada se ha perdido,
por lo que debe descartarse.




FUERA DE COMBATE
-1Sed ‘|’es‘|‘iaos!
-dOtva vez?

Las partidas cldsicas de Zombicide se pierden cuando un Su-
perviviente es eliminado. Esto podria evitarse si se juega una
campafa usando estas reglas. Quedar fuera de combate propor-
ciona tiempo adicional a los demds jugadores para salvar a un
camarada caido antes de que muera definitivamente.

Un Superviviente que pierde su ultimo punto de Vida se con-
sidera fuera de combate (PERO NO MUERTO). Su miniatura se
tumba en la Zona que ocupa actualmente, y se descartan todas
las cartas de Equipo que pueda tener (sin tiradas de Manteni-
miento que valgan).

A partir de este momento, el Superviviente pasa a considerarse
una ficha de Objetivo hasta la fase final de la siguiente ronda
de juego (y no de la ronda actual). Podra ser recogido por otro
Superviviente utilizando una accién de la manera habitual. Sino
serecoge 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. EI Super-
viviente no ha muerto, pero ya no podra jugar hasta la préxima
mision.

« Si el Superviviente que esta fuera de combate no es recogido,
ha muerto definitivamente y su miniatura se retira del tablero.
Luego hay que comprobar los objetivos de la misidn; es posible

- v
qgue se pierda la partida si muere algdn Superviviente. El Su-
perviviente muerto deja de estar disponible durante el resto
de la campafa.

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

El jugador que Ilevaba al Superviviente muerto puede escoger
otro Superviviente para la préxima misiéon, empezando con una
hoja de campafa nueva. Al escoger otro Superviviente se pier-
den todas las cartas de Equipo, PEC, acciones extra y habili-
dades de campafia (ver pagina 14). Los logros de campaifa,
por otra parte, se transfieren del Superviviente muerto a
Su sucesor.

Sino gueda ningun Superviviente con el que jugar (porque todos

estan fuera de combate o muertos), los jugadores habran perdi-
do la campanfa.

EL RELOJ Y LA NOCHE

Los zombis no necesitan comer, descansar ni dov-
miv. Y tampoco necesitan distraerse. Qué vida més
aburvida [a de un infectado. En fin. il procura no
convertivte en zombi. iEstate atento a la hova, y
tal vez salves el almuerzo, la vida y hasta el sentido
del humorvl

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 Re-
loj 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 entregarselo 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 mecdnicas del Reloj y la noche pueden utilizarse con las
reglas cladsicas 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 Iineas de visién de los zombis se limitan a Alcance 0.
« Las lineas de visién de los Supervivientes se limitan a Alcance 0-1.

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

e ILUMINACION

Las Linternas tienen ahora la palabra clave
Iluminacion. 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 uti-
lizarse para iluminar 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.

« El 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 colo-
carse una ficha de Haz de luz antes de resolver la accidon 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 adya-
cente (las diagonales no cuentan). E<*

viente dondequiera que se mueva, y con cada accidn que lleve a
cabo el jugador podrd orie-

coste adicional. Si se realiza una accién de combate a distancia
desde Alcance 0-1, la otra Zona cubierta por la ficha es automa-
ticamente la Zona atacada.

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

« El Superviviente intercambia o descarta la Linterna que ha uti-
lizado para iluminar las Zonas.

Quita la ficha de Haz de luz colocada previamente por el

Superviviente.

Las Zonas iluminadas por Haces de luz estdn sujetas a las

siquientes reglas:

- La linea de visién de los Actores puede trazarse con normali-
dad hacia estas Zonas.

» Las acciones de combate a distancia dirigidas contra estas Zo-
nas no se ven afectadas por las penalizaciones a la Precisién
gue impone la noche.




» Justo antes de la fase de los zombis, todo zombi que pueda tra-
zar una linea de visién hasta una ficha de Haz de luz resuelve
inmediatamente una activacién adicional. Acto sequido, se re-
anuda el procedimiento habitual de la fase de los zombis. Cada
zombi solamente puede recibir una Unica activacion 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 linea de visién hacia ellos con normalidad!

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

Se ha hecho de noche. La linea de vision de Anton se limita a Alcance 0-1,

y hay un par de Corredores cerca. Anton puede usar su Escopeta contra
ellos, pero la noche modifica la Precision del arma a 6. Anton realiza una
accion de combate a distancia y enciende su Linterna (sin coste alguno)

La linea de vision de estos Corredores estaba
limitada a Alcance O. No veian a Anton, ni
tampoco a Angelo en la calle de abajo, y sélo
se movian guiados por el ruido. Pero como

Anton ha encendido su Linterna, ahora los
Corredores tienen linea de visién hacia su
Zona, que esta iluminada por el Haz de luz.

antes de lanzar los dados. Se coloca una ficha de Haz de luz de forma que
abarque la Zona de Anton y también la de los Corredores. La Precisiéon de
la Escopeta vuelve a ser 4+, pero ahora las dos Zonas estan iluminadas.

Como es un
Superviviente, Angelo
traza sus lineas de
visién con Alcance
0-1de noche, y su
Precision con el Fusil
de francotirador es de
6. Dado que Anton ha
iluminado la Zona de
los Corredores, ahora
también la tiene dentro /!

de su linea de visiéon |

Debido a las restricciones que impone la Tess realiza una accion de busqueda y

y puede disparar su
Fusil de francotirador
contra los Corredores

sin penalizacion.

linea de vision hacia una Zona iluminada por

aresolverse la fase de los zombis, recibira

noche, el Bruto tiene linea de visiéon hasta
la Zona de los Corredores, pero no hasta
la que ocupa Angelo. Si el Bruto aun tiene

un Haz de luz justo antes de que empiece

una activacién adicional gratuita, pero
se movera hacia la Zona mas ruidosa (no

decide usar su Linterna para robar una carta
adicional. Se coloca una ficha de Haz de luz
en su Zona. Tess opta por situarla contra
la pared. Su propia Zona estd iluminada,
pero no asi la que esta al otro lado de la
pared (ya que ésta obstruye las lineas de
visién). Por tanto, el Caminante que esta
a la izquierda de Angelo no tiene linea

importa dénde esté situado el Haz de luz). de vision hacia el Haz de luz de Tess.

Mindy 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 Escopeta contra un Bruto
situado a Alcance 1. Enciende

su Linterna (sin coste adicional)
para iluminar ambas Zonas.
iLas penalizaciones nocturnas
a la Precision ya no se aplican!
Mindy lanza los dados y
consigue eliminar al Bruto.
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Mindy realiza un
movimiento con su
segunda accién. Aun tiene
encendida la Linterna, y
decide orientarla hacia
la pareja de Caminantes
(sin coste adicional).

Con su tercera accion, Mindy
dispara contra la Zona

iluminada que ocupan los
Caminantes, evitando asi la
penalizacién nocturna. Uno
de ellos es eliminado.

i

Con su cuarta y ultima accién, Mindy
se mueve hacia la Casa Blanca,
cna /) 4 | orientando su Haz de luz hacia el
M
oy o

Y " ; edificio. Tanto su Zona como la Zona
(I de edificio estan ahora iluminadas.

Justo antes de la fase de los
zombis, los jugadores comprueban
si algiin zombi tiene linea de vision

hacia un Haz de luz. Uno de los
Caminantes ve una Zona iluminada
y lleva a cabo inmediatamente una

activacion adicional gratuita.

Una vez finalizada esta
activacion adicional,
se resuelve con
normalidad el resto de
la fase de los zombis. . ‘
Ambos Caminantes se . Y A

mueven siguiendo el '
procedimiento habitual.




REGLAS
#04 ESPECIALES DE
WASHINGTON Z.C.

En este capitulo se explican los efectos de juego especificos del
Servicio Secreto y los mdédulos de tablero de Washington. Al
igual que las reglas avanzadas, estas mecanicas se utilizardn en
la campafa Estado infectado (pdgina 18).

SERVICIO SECRETO

Como supimos después, el Sevvicio Secveto hizo lo
posible por contener las oleadas iniciales de zombis.
?ro+eaer la Casa Blanca y evacuar a tanta aevd'e
como pudievon. Muvievon muchos hévoes el primer
dia. Te fa.receri vavo, pevo esto nos ha infundide
uh cievto vespeto por el equipo y las armas gue
dejavon atvis. Por desgracia no los constvuyevon
pava duvar, y a menudo se vompen mis ficilmente
gue sus contrapartidas civiles.

Las cartas de Equipo del Servicio Secreto
pueden encontrarse en los médulos de tablero
de Washington, concretamente en las Zonas
del Servicio Secreto y en los Humvees.

Las cartas de Equipo del Servicio Secreto forman un mazo ex-
clusivo con una ilustracién caracteristica en el reverso (traje y
corbata). Como los demds mazos, éste también ha de barajarse y
colocarse boca abajo formando un montén junto al tablero duran-
te el paso 6 de la preparacién de la partida. Las cartas del Servicio
Secreto usan las reglas de Equipo avanzado (ver pagina 4).

A menos que se especifique otra cosa, todo Superviviente que
realice una accion de bisqueda en una Zona del Servicio
Secreto o en una Zona que contenga un Humvee roba cartas
del mazo del Servicio Secreto. iBusca estas Zonas en los mé-
dulos de tablero de Washington!

Algunos de los médulos de tablero de Washington Z.C. contienen
Zonas de pasillo (decoradas con suntuosas alfombras rojas). Los
pasillos funcionan del mismo modo que las Zonas de calle:

 Las lineas de vision discurren sin limites a través de Zonas
de pasillo.

+ Los Supervivientes no pueden buscar en Zonas de pasillo.

HUMVEE

La ficha de Humvee permite a los Supervivientes buscar Equipo
del Servicio Secreto en la Zona que ocupa. No puede conducirse.
iUtilizala para incluir al Servicio Secreto en misiones que no usen
los médulos de tablero de Washington!

SACOS TERREROS

Los sacos de avena nos ayudavon a comprender
gue el zombi Hpico no es muy espabilado y cave-
ce de la coovdinacidn necesarvia pava llevar a cabo
las taveas mis tviviales. Imagina la cava gue se
nos gueds cuando nos ?ara?eiumos tvas ellos. es-
pevando gue los zombis trepasen y nos cayesen en-
cima, pava luego verlos frenar en seco y tvatar de
vodear]os.

Los sacos terreros frenan a los zombis, pero no
bloguean su linea de vision. iFuego a discrecion!

Los sacos terreros son obstaculos impresos en los médulos de
tablero, formando una linea recta que divide dos Zonas. Frenan
a los zombis que se mueven entre esas dos Zonas, pero no blo-
guean su linea de vision. Son muy Utiles para atrapar a los zom-
bis y diezmarlos con acciones de combate a distancia.

 Los sacos terreros no bloquean la linea de visién.

« Los Supervivientes pueden moverse a través de sacos terreros
sin penalizacién.

+ Los bordes de Zonas que estan totalmente cubiertos por sacos
terreros impiden que se resuelva el paso de movimiento de los
zombis. Redefinen el camino que deben tomar para alcanzar
su Zona de destino, obligdndolos a dar un rodeo en torno a los
sacos. iEsta regla se ignora en las activaciones adicionales!
Ental caso, los sacos terreros simplemente se ignoran alahora
de determinar el camino que siguen los zombis y resolver su
paso de movimiento.
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TANQUE El tangue es un obstaculo impreso en el médulo de tablero 10V.

Val I ¥ H sk tn d « El tanque bloquea la linea de visién de todos los Actores que
SEAvaieses RpTangaesvie visgoie i enTEnise no estén subidos encima. Un Actor que esté subido encima del

gevﬂ’e comluciéml?los en las peliculas. No f“ede =X tanque puede trazar linea de visién con normalidad (y vicever-
muy C""'?".C“d"-" dD’V‘de esté lallave de C°V‘+“C+°? sa). Puede salir de la Zona usando las reglas habituales de mo-

I Y T A '.# Xw
2 ¥ A By Fi _' _‘,

vimiento (o el paso de movimiento, si es un zombi).

» Un Superviviente puede moverse a una Zona de tanque usando
1 accién adicional. En este caso se considera que se ha subido
encima. Bajarse del tanque no cuesta acciones adicionales.

+» Eltanque impide el paso de movimiento de los zombis. Redefine
el camino que deben tomar para alcanzar su Zona de destino,
obligdndolos a dar un rodeo en torno al tanque. iEsta regla se
ignora en las activaciones adicionales! En tal caso, el tanque
no se considera un obstaculo a la hora de determinar el camino
gue siguen los zombis y resolver su paso de movimiento (pero
sigue blogueando su Iinea de visién). De este modo, pueden
El tanque bloquea la linea de vision y el movimiento, subirse encima del tanque. Luego podrdn bajarse del tanque
a menos que el Actor se suba encima. sin penalizacién.

El Caminante tiene linea de visién hasta

terreros. El zombi tiene que dar un rodeo Bait . -
para llegar a la Zona del Superviviente. y =—=T=T=1=

Justin, pero no puede llegar a él con

e e

No hay ninguna linea divisoria
entre el margen de la tierra
de nadie y la calle; ambas
conforman una sola Zona.

Nl ¥ . s
= o q
El borde que separa sus dos i =E . | |
Zonas no esta completamente d ! !| "k - et Nt el el i’ et e
cubierto por sacos terreros, P A " B
de modo que el Bruto puede T I

llegar hasta Justin con
un solo movimiento.

El Corredor tiene linea de visién hasta
Ashley, pero no puede alcanzarla de
ningin modo, a menos que se produzca
una activacion adicional de Corredores.
y | Si se diera el caso, el Corredor pasaria

e e e L por encima de los sacos terreros.

Ashley tiene linea de vision
hasta el Corredor, pero no
hasta el Bruto (ni él hacia

ella): el tanque bloguea
ambas lineas de vision.




REGLAS DE
CAMPANA

Las reglas de campafia que se describen en este capitulo com-
pletan las reglas basicas y avanzadas de Zombicide, y se han
disefiado especificamente para usarlas en la campafia Estado
infectado (pagina 18).

HOJA DE CAMPANA

No es ningin secveto: el mejor modo de conocer
a un supevviviente es fijavse en sus enseves pev-
sonales. A casi Yodos nos gusta llevar un tvocito
de nuestvo pasado alli donde vamos. pava vecordar
guiénes somos y de donde venimos. iY ¥, cudles son
+us accesovios favovitos?

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

Durante el transcurso de una campafia, los Supervivientes ga-
nan puntos de Experiencia de campafa (PEC) con los que ob-
tienen acciones extra y habilidades de campafia. Las decisiones

gue tomen pueden desbloquear logros especificos y alterar el A continuacién se explican las distintas secciones que compo-
curso de la trama. nen la hoja de campafa.
BARRA DE PEC: Marca HABILIDADES DE ACCIONES EXTRA: Cada EQUIPO
las casillas a medida CAMPANA: Cada vez vez que tu Superviviente MANTENIDO: Anota
que tu Superviviente que tu Superviviente gane una accién extra, aqui las cartas
gane PEC. Cada vez gane una habilidad de marca una casilla de la de Equipo que tu
que alcanzas uno de campaiia, elige una reserva. Sus efectos Superviviente
los hitos indicados, tu de la lista y marca la son acumulativos, ha logrado
Superviviente recibe casilla correspondiente pero cada una de ellas conservar para la
una accioén extra o una (ver pagina 14). solamente se podra siguiente misién
habilidad de campafa . usar una vez por misién (ver pagina 14).
(ver pagina 14). (ver pagina 14).

NOMBRE DEL SUR||RVIVIENTE: NOWMBRE DEL 3

= ﬂg—!r -

= 7 v
. ld ACCIONES o |
““Bl“nm('NEi?eI AIIEJDI:AMPAM EXTRA ﬂ EQ“‘?O mantenido
(Un uso por misién) A

2 ;ﬂ accion extra 0 BIEN +1 habilidad de campafia

&

4

5 ‘! +1accion extra O BIEN +1 habilidad de campafia

8 *+1accion extra O BIEN +1 habilidad de campafia

Lr

4 =
)11 :ﬂ accion extra 0 BIEN +1 habilidad de campafia

o

1

Amano Reseva Usadas

Aguanta la respiracién
" Cazador nocturno
A ;Defensa doméstica

Destino

i
LOGROS DE CAMPANA:
Anota aqui las palabras clave
que describen las decisiones
o hazafias mas significativas
del Superviviente.
Afectaran al desarrollo de la
campaiia (ver pagina 15).

Empieza con2 PA

Empieza con una
Caja de herramientas

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

Evasion

L1 Uopuooodooon

14 ; +1 accion extra O BIEN +1 habilidad de camparia Mano firme

. F
!‘ ‘ Pasar desapercibido

.

17 *+1accion extra O BIEN +1 habilidad de campafia Provisiones
Reflejos de combate

I_ L] ‘
20 *+1accion extra 0 BIEN 1 habilidad de campaia Sobortieta

t
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« BARRA DE PEC

Los supevvivientes mis deportistas dicen que pev-
seguiv zombis es como un entrvenamiento intenso:
tavde o tempranc. uno se vuelve adicto a la adve-
ralina. Esto explicaria muchas cosas. IEn sevio,

MUCHAS!

Cada Superviviente puede ganar un maximo de 2 PEC en cada

misioén:

»1por llegar al nivel de Peligro Naranja por primera vez durante
la misién.

»1 por llegar al nivel de Peligro Rojo por primera vez durante
la misién.

Alcanzar el nivel de Peligro Ultrarrojo (ver pdgina 35 del regla-

mento bdsico) no cuenta. Algunas misiones permiten a los Su-

pervivientes obtener PEC adicionales.

EJEMPLO: Anton alcanzo el nivel de Peligro Naranja durante la
primera mision de la campana, pero no llegé al Rojo. Ha ganado
1 PEC, asi que el jugador marca la casilla 1de la columna «PEC»
en la hoja de campafia de Anton. Este PEC se conserva durante
toda la campana (o hasta que el Superviviente muera).

Los PEC duran hasta el final de la campafia: conforme aumente
la reserva de PEC del Superviviente, deberdn marcarse las casi-
Ilas correspondientes de su hoja de campafa. Alcanzar los hitos
seflalados en la hoja proporciona al Superviviente las recompen-
sas indicadas.

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

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

EJEMPLO: EIl grupo estd jugando la sequnda misién de la cam-
pafna. Anton llega otra vez al nivel de Peligro Naranja, por lo
que gana un nuevo PEC. Ya tiene 2, suficientes para recibir una
recompensa. El jugador debe elegir entre una accién extra o
una habilidad de campana.

e HABILIDADES DE CAMPANA

Los supevvivientes conocemos algin gue otvo
método pava aprender trucos nuevos. Y no todos
conllevan dolov. El mejor de todos es sin duda la
expeviencia. iSi de verdad guieves ufremler algo,
ejevcitalo siempre gue ‘|'ev\ﬂas ocasisnl

El Superviviente gana una habilidad de campafia que debera ele-
gir de la lista marcando la casilla correspondiente. Cada habili-
dad de campaiia solamente puede adquirirse una vez.

A partir de ese momento, el Superviviente siempre recibird la
habilidad escogida en el nivel Azul, ademas de las otras habilida-
des de nivel Azul que ya posea. Puede utilizarla inmediatamente.
Algunas habilidades de campafia son nuevas; su descripcién
puede encontrarse en la pdgina 31.

EJEMPLO: El jugador que lleva a Anton opta por la habilidad
de campafa Socorrista. A partir de ahora, Anton tiene las ha-
bilidades A por todas: +1 dado: A distancia y Socorrista como
habilidades de nivel Azul. ilncluso puede utilizar Socorrista en
este preciso instante!

e ACCIONES EXTRA

Estamos acostumbrados a dav lo mejor de noso-
¥vos mismos pava sobvreviviv y cohseauir lo gue hos
propongamos. Para ulauv\us pevsonas, esto implica
entregarse al miximo hasta supevar los limites
humanos duvante un breve pevo épico instante.
Es poco habitual. pevo cuando ocurve es todo un

especticulo.

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

Esta recompensa puede escogerse mas de una vez a lo largo de
la campafia. Rodea con un circulo la cantidad correspondiente
en la columna «Reservay de la seccién de acciones extra.

Cada vez que el Superviviente gaste una accién extra, marca con
un lapiz una casilla de la columna «Usadas» hasta que llegues
a la cantidad sefialada como «Reservay. 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: Ashley ha obtenido la recompensa «+1 accion ex-
tra» en tres ocasiones durante el transcurso de la campana.
Dispone de un maximo de 3 acciones extra que puede gastar
en cada misidn para lo que quiera. Las acciones extra se recu-
peran al final de cada misién.

» EQUIPO MANTENIDO

Las reglas de mantenimiento (pagina 6) permiten a los Supervi-
vientes conservar cartas de Equipo para misiones futuras. Esta
seccion de la hoja de campafia se puede utilizar para anotar con
lapiz los nombres de estas cartas y asi llevar la cuenta.



"« LOGROS DE CAMPANA

Hazlo siempre lo mejor gue puedas. pevo no permi-
tas gue la gente te etiguete. Casi nadie se gana el
apodo gue le gus‘l‘an’a Yeper.

En una misién de campafa, puede ocurrir que se tome una de-
cisiéon 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 descriptiva (como
«Guardia pretoriano» o «Rata de tinel», por ejemplo) que debe-
rd anotarse en la seccién correspondiente.

Los logros de campafia pueden ser individuales o colectivos. Al-
gunos tendrdn consecuencias en misiones posteriores: obtener
un logro especifico podria desbloquear sucesos especiales, in-
fluir en la relacién de los Acompafiantes con el Superviviente o
alterar el curso narrativo de la propia campafa.

CARTAS DE OBJETIVO

Desde gue llegamos a Washington. hemos visto un
montdn de cosas varisimas e inexplicables. Por un
lado. uno nunca se acostumbra del todo. iPor otvo
lado. nos gusta gque siga asil

En las misiones de campafa, las fichas de Objetivo se sustituyen
por cartas de Objetivo. Estas cartas estdn disefiadas para colo-
carse en Zonas especificas o encima de Puertas concretas. La
ilustracion del reverso coincide con la del mddulo de tablero en
cuestion. iLas cartas de Objetivo no deben 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. Estas
fichas se siguen colocando y recogiendo segun el proce-
dimiento habitual.

S
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« PREPARACION

Cada mision 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 misién 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 médulos
de tablero en los que deben colocarse.

Algunas cartas de Objetivo, denominadas Notas, se sitlan boca
abajo junto al tablero. Durante el transcurso de la misién, es po-
sible que puedan leerse a consecuencia de las decisiones 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 sefalar
asimismo que las Cajas de macarra se han colocado siguiendo el procedimiento habitual.

-
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Estas cartas son Notas. Pueden cogerse
y leerse durante el transcurso de la
partida, en funcion de la situacion o las
decisiones tomadas con las cartas de
Objetivo. Por ejemplo, en esta misién
la carta de Objetivo #10 plantea una
eleccion entre dos opciones, y cada una
de estas opciones se explica en la Nota
correspondiente (la #1 o bien la #2).




e COGER UNA CARTA DE OBJETIVO
+ Las cartas de Objetivo colocadas en Zonas se recogen del mis-
mo 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 momento,

iEl tablero de esta misién B
es un poco mas inusual!
La carta de Objetivo #1 no
sustituye ninguna ficha de
Objetivo, sino que se ha
anadido a la misién, y puede
recogerse del mismo modo
que una ficha de Objetivo.

e
y luego se aplican los efectos de juego descritos en ella. En estas
descripciones, la expresion «el Superviviente» alude al Super-
viviente que ha recogido la carta de Objetivo. Algunas cartas
pueden suscitar un debate si el grupo ha de tomar una decision.
iZombicide es un juego cooperativo! A menos que se especifi-
gue lo contrario, las cartas de Objetivo se descartan una vez
resueltos sus efectos. Algunas requieren que se dejen «boca
arriba»: en tal caso, deben colocarse boca arriba en la misma
Zona en la que se recogieron, o bien junto al tablero, para recor-
dar que sus efectos aln permanecen en vigor.

Las cartas de
Objetivo #2, #6,
#11y #13 estan
situadas encima
de Puertas. Se
recogeran cuando
un Superviviente
abra la Puerta
correspondiente.

iEste mddulo no esta
conectado al resto del
tablero! Y sin embargo, en él i
hay cosas por hacer. iQuiza "
durante el transcurso de la
mision se descubra el modo
de gue los Supervivientes
puedan acceder a él!

La Puerta azul franquea
el paso a una Zona que
normalmente estaria
aislada por cuatro paredes.
iSeguramente en alguna
carta de Objetivo se
explique cémo abrirla!

Estas Notas contienen informacién
secreta sobre las decisiones que tomen
los Supervivientes durante la mision.
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e LOGROS Y PALABRAS CLAVE

Hay cartas de Objetivo que permiten anotar logros en las hojas
de campafia de los jugadores (ver pagina 13).

Algunas de estas cartas tienen también palabras escritas en ma-
yusculas que establecen algun tipo de relaciéon de tipo narrativo
con otras cartas de Objetivo.

EJEMPLO: Tess recoge una carta de Objetivo situada sobre
una Puerta. La jugadora lee en voz alta el enunciado y descubre
que no puede abrir esa Puerta porque necesita una TARJETA
DE ACCESO; pero una vez abierta, los jugadores podran leer la
Nota #1. La carta de Objetivo vuelve a colocarse sobre la Puerta.

Mds adelante, Angelo recoge una carta de Objetivo que pro-
porciona una TARJETA DE ACCESO. iAhora ya puede abrirse
la Puerta que Tess encontré antes! En cuanto se haya abierto,
podra leerse la Nota #1. £Qué secretos se ocultardn dentro de
la habitacién cerrada?

CAMPANA DE
WASHINGTON Z.C.:
ESTADO INFECTADO

Estado infectado es una campafia de 10 misiones para un grupo
de 6 Supervivientes. Las misiones deben jugarse por orden. Esta
campafa utiliza las reglas de la caja bdsica y todas las reglas
descritas en esta expansién. iNo olvides usar una hoja de cam-
pafa para cada Superviviente!

M1 - ENFRENTADOS A LO IMPOSIBLE

Intermedia / 45 minutos

&Y i donde estabas cuando empezs la invasish
2ombi? Yo me acuevdo rer{ed‘umev\h. Evamos aen-
te corviente gue iba a su vollo en Washington D.C.
Nos encontvibamos Yodos en la misma zopa cuando
oimos |os ?n‘meros 9!(1’05. los fn'meros J.t‘symros. las
primevas sivenas. Se avecinaba algo muy chungo.
Estalls una guerva a pegueRa escala en torno a la
Casa Blanca gue atvajo a todos los zombis de los
alvededoves.

Y entonces. como si fuésemos uno solo, decidimos
echar una mano matando zombis, salvando gente,
enfrentindonos a lo imposible. Los zombis se esta-
ban aglomevando frente a un vestauvante cervado
gue les cortaba el paso. asi gue abvimos las puertas
pava franguearles el paso y despejar asiuna via de
escape pava otvas pevsonas.

St como lo oyes: nosotvos ya évamos suferviviewl’es
antes de gue molase.

Mddulos necesarios: 2V, 3R, 4R, SR, 7R y 8R.

i

TN

Ficha de Ruido

Zona inicial (no puede
de los Zonas de eliminarse)
Supervivientes aparicion

ox B

Cajas de
macarra

Humvee
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7% o warls 2x
Cartas de Objetivo

Notas




e OBJETIVOS

Ayudar a la gente a escapar de los zombis. Completad es-
tos requisitos en cualquier orden para ganar la partida:

e Abrid todas las Puertas del restaurante (el edificio que
abarca los médulos 3R y 4R).

* Recoged todas las cartas de Objetivo (ver reglas
especiales).

Hora de inicio: 12 p. m.

2V 7R 4R

SR 8R 3R

e REGLAS ESPECIALES
e Preparacion de la partida.

- Coloca1Superviviente en cada Zona inicial de los Supervivien-
tes, en el orden que prefieras.

- Coloca 6 fichas de Ruido en la Zona indicada del médulo 4R.
Estas fichas son permanentes y no se retiran durante la fase
final de la ronda.

¢ iSe dirigen hacia la Casa Blanca! Cada vez que los zombis
escojan como destino la Zona que contiene las 6 fichas de Rui-
do, se moveran hacia ella como si todas las Puertas estuviesen
abiertas (pero las Puertas cerradas aun les cortardn el paso).

¢ iRescatar es lo primero! Mientras haya una carta de Objetivo
en un moédulo de tablero, se aplican las siguientes reglas:

- No se puede buscar en sus Zonas.

- No se puede recoger su Caja de macarra.

e Humvee. No se puede buscar en el Humvee mientras haya car-
tas de Objetivo en los médulos 7R y 8R. Todo Superviviente
gue realice una accién de busqueda en el Humvee roba cartas
del mazo de Equipo del Servicio Secreto.

e Esto no lo habia visto nunca. 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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Intermedia / 60 minutos

apenas nos conociamos.

iLo hicimos povgue foalu’amos!

Mddulos necesarios: 1R, 2R, 4V, 6R, 7V y 8R.

AN

M2 - NO ABANDONAMOS A NADIE

Las cosas no tavdavon en salirse de madve. Los
militaves y el Sevvicio Secveto se apostavon en tor-
ro a la Casa Blanca para protegeria. desplegando
uha ro‘l’ehciu de -(uego de propovciohes épicas. Lle-
gubuv\ zombis por todas partes, y decidimos gue-

arpos parva seguiv ayudando a la aevd'e. Y eso que

e OBJETIVOS

Salvar a tanta gente como podais. Recoged todas las cartas
de Objetivo.

Hora de inicio: 12 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

e Exodo zombi. Coloca 6 fichas de Ruido en la Zona indicada
de los mddulos 1R/2R. Estas fichas son permanentes y no
se retiran durante la fase final de la ronda. Todo zombi que
empiece un paso de movimiento en esta Zona se coloca in-
mediatamente en la Zona de aparicion inicial y finaliza ahi
su paso de movimiento.

e jAbreme! Cada Caja de macarra otorga un arma de maca-

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

e Humvee. Todo Superviviente que reali-
ce una accién de bidsqueda en el Humvee
roba cartas del mazo de Equipo del Servi-

cio Secreto.
2R 1R
8R 6R
TV 4V
Zona inicial -
‘| de los Zonas de
Supervivientes aparicion

@ 6x gt
Ficha de Ruido L
(no puede

eliminarse)

Cajas de
macarra

Cartas de Objetivo




M3 - DEFCON 5: SIN NOVEDAD
EN EL FRENTE

Intermedia / 45 minutos

Empezamos a preocuparnos cuando el tumulto pro-
cedente de la Casa Blanca dio paso a un silencio
escalofviante. Los zombis dejavon de marchar ha-
cia el edificio presidencial y se limitavon a deam-
bular por las calles. Los gue volvian de la Casa
Blanca evan mucho mas pumevosos gue cuando lle-
gavon. y eso no auguvaba hada bueno. Por primera
vez en vavias hovas decidimos velar pov nuestva
propia seguvidad. Necesitibamos

~

e REGLAS ESPECIALES

¢ Una sola entrada. Sélo se puede entrar en los edificios
abriendo las Puertas que tienen cartas de Objetivo encima.
Una vez que se acceda a un edificio de este modo, podran
abrirse el resto de sus Puertas.

¢ Todos los dias son mi cumpleafos. Cada

Caja de macarra otorga un arma de ma- 6V 8V

carra aleatoria al Superviviente que la re-

coja. Luego puede reorganizar su inven-

tario sin coste alguno. 3v 4y
iV 2V

comida, una vadio y una via de
escape.

No sabiamos si lleaur(uwws vivos
al dia siguiente.

Médulos necesarios: 1V, 2V, 3V, 4V, 6V
y 8V.

o OBJETIVOS

Explorar la zona. Recoged todas las
cartas de Objetivo. Atencién: la carta
de Objetivo sefialada con la frase «Leer
esta carta de Objetivo a las 7 p. m.» no
se puede recoger. Esta carta se mostra-
ra de forma automatica a las 7 p. m.

Hora de inicio: 11 a. m.

L

Zona inicial de los
Supervivientes

Zonas de aparicion |

6x 4"

Cajas de
macarra

Cartas de Objetivo

g

1 Leer esta carta
' de Objetivo a
las 7 p. m.




M4 - LA ZONA DE GUERRA

Intermedia / 60 minutos

Un haz de luz atvajo a los zombis de vuelta a |a
Casa Blanca. acovvalindonos en una tvampa mov-
tal. O nos ddbamos prisa. o hos ddbamos por muer-
Yos. Echamos a covver en diveccidn al foco de luz
pava apagarlo y huir de aguel mar de podvidos.
Finalmente nos fopamos con los vestos de un convoy
militar. El foco estaba montado sobve un humvee,
y no habia nadie por los alvededores. Nadie vivo,
clavo. Obviamente. los soldados se topavon con los
zombis justo antes de llegar a la Casa Blanca y
decidievon vefugiavse en los edificios civcundan-
tes. All¢ vendievon cavas sus vidas.

Las pavedes estaban llenas de agujevos
de bala.

Aquello pavecia una zona de guevva.

Mdédulos necesarios: 1R, 3R, 6R, 9R, 10V y 11V.

o OBJETIVOS

Apagar el foco. Completad estos requisitos en cual-
quier orden para ganar la partida.

» Apagad el foco.

» Todos los Supervivientes deben llegar a la salida. Cualquier
Superviviente puede escapar a través de esta Zona al final
de su turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

Hora de inicio: 12 a. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. La Caja de macarra del mé-
dulo 10V se sustituye por la carta de Objetivo «Montén de
caddveresy.

* Huele a problemas. La Zona de aparicion verde no estd
activa al comienzo de la partida.

e (Esto qué son, prototipos de armas? Cada Caja de maca-
rra otorga un arma de macarra aleatoria al Superviviente
que la recoja. Luego puede reorganizar su inventario sin
coste alguno.

10V

11V

9R 1R

6R 3R



Supervivientes

o 2

Cajas de
macarra

Zona de salida

Zona inicial de los

(5201

Zonas de aparicion

Cartas de Objetivo

0 0
bood

Zona iluminada
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M5 - DEFCON 4: 0JO AVIZOR

Intermedia / 90 minutos

Como los zombis pricticamente nos habian empuja-
do al intevior de la Casa Blanca. decidimos explo-
varla. La sede presidencial estaba patas avviba. Sus
ocupantes habian luchado con uRas y dientes. habi-
tacish por habitacidn. hasta gue no queds ninguno
en pie. Casi todos esos hévoes anshimos se habian
convertido en zombis. Pevo nos pudo la curiosidad. y
de todos modos fueva nos espevaban muchos més, asi
aue no tuvimos mis vemedio gue instalavnos dentvo
del edificio. Lo primevo eva lo primevo: teniamos gue
buscar un sitio donde vefugiarnos. Y fambién nece-
sitibamos descansar un poco.

Asi gue emprendimos nuestva propia visita sin guia.
y no tavdamos en descubriv un montsn de secvetos
Yuvbios.

Mddulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13V, 14R y 15R.

» OBJETIVOS

Buscar un lugar sequro. Explorad esta ala de la Casa Blanca
para dar con un refugio seguro.

Hora de inicio: 3 p. m.

e REGLAS ESPECIALES

e Puertas atrancadas. Las Puertas azul y verde no pueden
abrirse con normalidad. Las Puertas rojas cerradas no pue-
den abrirse de ninguna manera.

e Miedo a la oscuridad. La Zona de aparicién verde no esta
activa al comienzo de la partida.

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

6x gLl
Zona inicial Cajas de -
de los macarra Zonas de
Supervivientes aparicion
Puerta sellada Puertas
(no puede abrirse) cerradas
,J'I.f
’ r-.} "
'R
£z 1
X o 5x ! 4
Cartas de Objetivo Notas

13V

12R

1R 15R

10R 14R




Mé6 - DEFCON 3: ESTADO DE EMERGENCIA

Intermedia / 90 minutos

Hablamos por teléfono con un oficial de alo van-
go llamado Wilson. La vecepcish eva malisima y
nos costs mucho entender lo gue decia. Wilson se
habia vefugiado en el binker presidencial junto
con otvas cincuenta pevsonas. y llevaba siguiendo
ruestvos movimientos a tvavés de las camavas de
seaun‘dad desde que entvamos en la Casa Blan-
ca. Le habfamos causado fan buena impresish gue
decidis pedivnos ayuda. Por alguna vazsn gue ig-
novabamos, no fod(ah abriv el binker desde dentvo,
iban a guedarse sin luz y... bueno, en ese momento
se oyevoh unos vuidos de fondo y la llamada se cor-

+5 de refevd'e.

Habia gente atvapada en algin lugar del sstano
del edificio. y contaban con nosotvos para gue los
vescatisemos. Teniamos gue encontrar la entrada

del biinkev.

Mddulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, y 15R.

e OBJETIVOS
Hallar la entrada del bunker. iExplorad la Casa Blanca!
Hora de inicio: 3 p. m.

e REGLAS ESPECIALES

e A cal y canto. La Puerta azul no puede abrirse de ninguna
manera.

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

TR 15R

10R 14R

12R 13R

il @ e
Zona inicial Puerta sellada Cajas de
de los (no puede abrirse) macarra

Supervivientes

Zonas de
aparicion

fFore

‘. B

qe
6x ‘.'rllj 6x '

Cartas de Objetivo Notas
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M7 - CONSEGUIR LA TARJETA
DE ACCESO

Dificil / 45 minutos

Buscar una tavjeta de acceso especifica dentvo
de la Casa Blanca es como buscar una aguja en
un pajav. Asi gue decidimos usar la cabeza. Sslo
un agente con acveditacisn de alto nivel llevaria
encima una tarjeta de acceso pava el biinker pre-
sidencial. Y seguvo gue fambién ivia bien armado
pava gue ho se la guitavan. Total. gue decidimos
empezar a buscar pov los alvededoves del Despa-

cho Oval.

Pronto descubrimos que un grvan poder conlleva...
uh a\mh 7ode\r

Mddulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13V, 14V y 15V.

e OBJETIVOS

Encontrar la tarjeta de acceso al banker. Una Abominacién
la lleva colgada del cuello. Tenéis que consequir la tarjeta de
acceso sin utilizar Cécteles molotov.

Hora de inicio: 4 a. m.

o REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion de la partida. Tener los siguientes logros pro-
porciona los efectos de juego correspondientes:

- Rata de tunel: Las Puertas azul y verde empiezan la partida
abiertas y estdn conectadas entre si. Cualquier Supervi-
viente puede moverse de la Zona de la Puerta azul ala Zona
de la Puerta verde (y viceversa). Si no se ha obtenido este
logro, estas Puertas no se pueden abrir de ninguna manera.

- Hdgase la luz: La Zona de apariciéon verde estd activa al
comienzo de la partida. Si no se ha obtenido este logro, la
ficha no se coloca sobre el tablero.

- Guardia pretoriano: En cuanto un Superviviente tenga linea
de visién hasta una nueva Abominacién, puedes mostrar y
leer la siguiente Nota de Abominacién (ver a continuacion).

* Notas de Abominacion. Lee una Nota de Abominacién
cada vez que un Superviviente mate a una Abominacion
sin utilizar un Céctel molotov. Las Notas de Abominacién
deben leerse por orden (primero la #1, luego la #2 y final-
mente la #3). Una vez leidas, se descartan.

e Armas especiales para agentes especiales. Cada Caja de
macarra otorga un arma de macarra aleatoria al Supervi-
viente que la recoja. Luego puede reorganizar su inventario
sin coste alguno.

15V

1R

10R 14V

13V 12R

Ak

Zona inicial
de los
Supervivientes

] ed

Puertas
cerradas

o 2

Cajas de
macarra

]
N
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6x ¥, J'JIJ

Cartas de Objetivo Notas de Abominacién

Zonas de aparicion
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M8 - ARREGLAR EL ASCENSOR

Dificil / 60 minutos

Habia mucha gente atvapada en el binker presi-
dencial y teniamos que vestablecer la corviente del
sistema auxiliav. Un edificio tan importante debia
de Tener un genevador de emergencia en alguna
parte. Solo habia gue encontrarlo y encenderlo.
Pevo clavo, los zombis no iban a colabovar. iComo si
nos imror‘h&se!

Médulos necesarios: 11R, 12V, 13V, 14V y 15V.

o OBJETIVOS

12v .
1IR 13V

14V 15V

Restablecer la corriente. Encontrad el genera-
dor auxiliar y encendedlo.

Hora de inicio: 10 a. m.

e REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion de la partida. El médulo 12V repre-
senta el sétano. La entrada esta escondida y hay
gue encontrarla.

e A cal y canto. La Puerta cerrada de color rojo
no puede abrirse de ninguna manera.

e Servicio Secreto Siniestro. Las cartas de Ob-
jetivo «Sala de descanso de guardaespaldas»
y «Centro de mando del Servicio Secreto» (en
el médulo 11R) se recogen cuando un Supervi-
viente abra una de las Puertas que conduce a la
habitacion en cuestién. Las cartas deben leerse
antes de resolver la aparicion de zombis dentro
de las habitaciones.

Tldneles de mantenimiento. Las Puertas azul y
verde no pueden abrirse a menos que los Super-
vivientes hayan obtenido el logro Rata de tunel;
si lo tienen, podran abrirlas con normalidad.
Cualquier Superviviente puede moverse de la

Zona de la Puerta azul a la Zona de la Puerta
verde (y viceversa).

Herramientas del oficio. Cada Caja de macarra

otorga un arma de macarra aleatoria al Supervi-
viente que larecoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno. 5x =t
Zona inicial Cajas de
de los macarra
Supervivientes
,J"l;
# 5 €
e
£
8x '.‘rll..l 5x ! 4
Cartas de Objetivo Notas
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Zonas de aparicion

e fad bd

Puerta Puertas
abierta cerradas
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Puerta sellada
(no puede abrirse)




28

M9 - DEFCON 2: MOVILIZACION
GENERAL

Muy dificil / 45 minutos

Pava nuestva sovpresa. tardamos muy poco en ves-
tablecer la covviente del ascensor gue conducia
al binker presidencial y encontvar la tavjeta de
acceso hecesavia pava abrivlo. Como eva de espe-
vav, encender las luces de [a Casa Blanca llams |a
atencisn de los zombis de fueva. y pronto empeza-
mos a hotar la presidh. Tenfamos gue davnos prisa

y poner a salvo a todo el mundo.

Mdédulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R y 15R.

o OBJETIVOS

Abrir el bunker presidencial. Llegad a la entrada del
bunker presidencial (la carta de Objetivo del médulo 13R) y
leed la carta.

Hora de inicio: 3 p. m.

12R 10R 11IR

13R 14R 15R

e REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. No hay ninguna Caja de maca-
rra en el médulo 12R.

e jAl rescate! Los Supervivientes deben recoger la carta de
Objetivo #13 antes que ninguna otra.

e Un recuerdo. Cada Caja de macarra otorga un arma de ma-
carra aleatoria al Superviviente que la recoja. Luego puede
reorganizar su inventario sin coste alguno.

L

Zona inicial
de los
Supervivientes

6X o wr's
Cartas de Objetivo

Sx
Cajas de n -

Zonas de aparicion
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M10 - DEFCON 1: ALERTA MAXIMA

Muy dificil / 60 minutos

La Casa Blanca estaba en vuinas, igual gue el ves-
to del mundo tal y como lo conociamos, igual gue
nuestvas vidas pasadas. Si te digo la verdad. yo
ya sabia gue ho iba a echar de menos nada de eso.

Habia gue aaluf‘l'mrse r&yialo.

Evolucionar...

I y sobvevivirl

Mdédulos necesarios: 1R, 2V, 7R, 8V, 10V y 11V.

e OBJETIVOS i

Luchar por vuestra nueva vida. Buscad el modo de escapar
de este sitio.

Hora de inicio: 10 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

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

10V 11V
7R 2V
1R 8V

Ak

Zona inicial de los
Supervivientes

6x =l

Cajas de macarra

8104052

Zonas de aparicion
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HABILIDADES
#07 NUEVAS

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

+1 accion 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] - EI 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 mds para impactar). Todo
efecto de juego que modifigue la Precision se aplica con nor-
malidad (por ejemplo, el efecto de la habilidad +1 a las tiradas:
A distancia). Los éxitos automaticos, 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 - EI Superviviente empieza cada partida con
una habilidad de campafia de su eleccidn que no posea ya.
La habilidad escogida solamente se conserva hasta el final

de la mision.

Vision nocturna - El Superviviente ignora las reglas de no-
che y también las reglas de las Zonas oscuras (ver padgina 33

del reglamento basico).
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El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, C\)ANDO TO‘DOS LOS U\)GADORES
en cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguien- HA TERMINADO

te jugador en el sentido de las agujas del reloj.

Cada Superviviente tiene 3 acciones para gastar, elegidas de la

siguiente lista. A menos que se diga otra cosa, cac;a accion puede 02 - FASE DE Los ZOMB’S

realizarse varias veces en una misma activacion.

CADA RONDA EMPIEZA CON: PASO 1: ACTIVACION

Cada zombi se activa y gasta su accién en un ataqgue o un mo-
vimiento, dependiendo de la situacién. Primero se resuelven

01 - FASE DE Los JUGADORES todos los ataques, y después todos los movimientos. Con una

accion, cada zombi realiza un ataque O BIEN un movimiento.

e MOVIMIENTO: e ATAQUE:

Muévete 1 Zona (gastando acciones adicionales si hay zombis Todo zombi que se encuentre en una Zona ocupada por Su-
en la Zona de origen). pervivientes atacard. El ataque de un zombi siempre tiene
. BOSQUEDA (UNA VEZ POR TURNO): éxito y no requiere ninguna tirada.

Sélo en una Zona de edificio libre de zombis. Roba 1 carta del ¢ MOVIMIENTO:

mazo de Equipo. Si has buscado en una Caja de macarra, coge Los zombis que no hayan atacado usan su accién para mover-
1carta del mazo de armas de macarra. se 1Zona hacia los Supervivientes.

« ABRIR UNA PUERTA: ATENCION: Los Corredores disponen de 2 acciones, por lo

que pueden atacar dos veces, atacar y moverse, moverse y
atacar, o moverse dos veces.

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. PASO 2: APAR’C’O’N

e REORGANIZAR/INTERCAMBIAR EQUIPO: Las fichas de Aparicién de zombis que hay en el mapa de
Puedes reorganizar las cartas de tu inventario como quieras. la misién indican los lugares en los que aparecen zombis
Al mismo tiempo, también puedes intercambiar cualquier nu- al final de cada fase de los zombis. Estos lugares son las
mero de cartas de Equipo con otro Superviviente que esté en Zonas de aparicion.

la misma Zona. Este otro Superviviente también puede reor- - La Zona de aparicién inicial es siempre la primera en la
ganizar su inventario sin coste alguno. que aparecen zombis.

« ACCION DE COMBATE: * Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas

de aparicién en el mismo orden (siguiendo el sentido
de las aqujas del reloj y empezando por la Zona de
aparicién inicial).

Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada un arma de
combate cuerpo a cuerpo.

A distancia: Hay que tener equipada un arma de com-

bate a distancia. » Los zombis que aparecen dependen del nivel de Peligro

mas elevado de entre todos los Supervivientes (Azul,
e RECOGER O ACTIVAR un objetivo en la Zona del Amarillo, Naranja o Rojo).
Superviviente.

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

e NO HACER NADA: Todas las acciones restantes se pierden. + Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido.

» La ficha de Primer jugador se entrega al jugador de la
izquierda. Comienza una nueva ronda de juego.

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

BRUTO/ABOMINACION

2 CAMINANTE 1 1 1

3 CORREDOR 2 1 1





