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Em iES LA HORA DEL
ZOMBICIDIO!

Hasta hace poco évamos gente ovdinaria, con vidas
ovdinavias y aspivaciones limitadas por leyes ovdi-
rarias. Hasta gue llegavon los zombis y cogievon por
sovpresa a |a humanidad. Los infectados avvasavon
el viejo mundo en cuestisn de dias.

Cuando hubo gue enfrentarse al apocalipsis, algu-
nos vevelamos nuestva verdadera natuvaleza y so-
brevivimos a tivo limpio. Ya no somos lo gue évamos.
Nuestvo pasado ha guedado atvis. Ahova podemos
escogev huestvo propio destino. Este mundo no va a
sev pava los zombis. Ha llegado la hova de la ven-
ganza. iHa llegado la hova del zombicidiol

Zombicide es un juego cooperativo en el que de 1a 6 jugadores
asumen el papel de Supervivientes que se enfrentan a zombis
manejados por el propio juego en un entorno marcado por actos
de compafierismo, accién trepidante y victorias apuradas en si-
tuaciones de abrumadora inferioridad.

El propédsito del juego consiste en elegir una misién y comple-
tar sus objetivos, matando en el proceso a tantos zombis como
sea posible. Los monstruos son impredecibles y se sienten atrai-
dos por la adrenalina acumulada, acudiendo en ndmeros cada
vez mayores y amenazando con abrumar a los Supervivientes.
iCuidad los unos de los otros!

Los Supervivientes deben buscar armas para matar a los zom-
bis y ralentizar su invasién. Cuanto mejor sea un arma, mayor
serd el recuento de caddveres, ipero la matanza también atraera
mas zombis!

Pero la mejor arma de los Supervivientes es sin duda la coope-
racion. Todos los jugadores ganan o pierden la partida juntos,
y Unicamente trabajando en equipo podran sacar lo mejor de
si mismos, aprender potentes habilidades y acceder a las mejo-
res armas. iLa cooperacién es la clave para la supervivencia y

la victoria! .

Em PRIMERA EDICION
Muchos de vosotros llevais afios cazando zombis y os conocéis
de memoria las reglas de la supervivencia. La mds importante de
todas es saber cudndo evolucionar. Si eres un jugador veterano,

aqui te indicamos las pdginas que debes consultar para saber
qgué ha cambiado en esta nueva edicién.

* Preparacion de la partida (pagina 6). Ahora se tarda me-
nos en preparar una partida; las Puertas estan impresas en
los médulos de tablero y hay Zonas predeterminadas para
situar Objetivos y Cajas de macarra.

e Lectura de una carta de Equipo (pagina 12). Se han intro-
ducido nuevos simbolos para la municién y el tipo de arma.

e | os puntos de Experiencia se han sustituido por puntos de
Adrenalina. Funcionan igual.

e Los zombis (pagina 17). Se introducen el concepto de
Avance impetuoso y nuevas reglas para las Abominaciones.

e Movimiento (pagina 19). Los Nifios Supervivientes pueden
utilizar la habilidad Escurridizo una vez por turno.

e Aparicion dentro de edificios (pagina 20). Los zombis
aparecen en las Zonas oscuras.

e Atague de zombis (pagina 23). Los Supervivientes cla-
sicos son eliminados cuando sufren 3 Heridas. Los Nifios
Supervivientes sélo resisten 2 Heridas.

* Movimiento de zombis (pagina 24). Se han actualizado las
reglas para la separacion de grupos de zombis.

e Aparicion de zombis (pagina 25). La aparicion de zombis
siempre empieza a resolverse a partir de la Zona de aparicion
inicial.

¢ Orden de prioridad de blancos (pagina 28). Los impactos
se asignan en primer lugar a los Brutos. Se han simplifica-
do las reglas para seleccionar blancos que tengan la misma
prioridad.

e Fuego amigo (pagina 28). Se introducen nuevas reglas
para alcanzar a los compafieros Supervivientes con las ac-
ciones fallidas de combate a distancia.

e La Precision minima es siempre 2+, sin importar cuantas
penalizaciones se acumulen.

e | os Cocteles molotov y [os Fusiles de francotirador ya no
se obtienen combinando cartas, sino que tienen sus propias
cartas de Equipo.

e Modos de juego adicionales (pagina 30). Se ofrecen reglas
ampliadas y modos de juego adicionales para afiadir varie-
dad a las partidas, incluyendo nuevas mecanicas para el uso
de Coches, Zonas oscuras y Acompafiantes.

e Habilidades (pagina 63). Se han afiadido o actualizado mu-
chas de las habilidades para adaptarlas a esta nueva edicién.

P O OOV L
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PREPARACION
DE LA PARTIDA

#04

St viajamos de ciudad en cindad sin vumbo fijo. Ast
es como pillamos comida ficil. vopa molona. jabsh.
coches y armas. Pavece gue ho lo entiendes. asi gue
te lo voy a explicar muy clavito: no vivimos agul a
pesar de los zombis, sino debido a ellos. iUn depreda-
dov siempre va donde hay presasl

En cada partida de Zombicide suelen participar 6 Supervivientes,
gue se reparten entre los jugadores como se considere opor-
tuno. Para las primeras partidas es recomendable contar con
6 jugadores y que cada uno de ellos controle 1 Superviviente.
iUn jugador veterano puede llevar él solo un equipo entero de
6 Supervivientes y completar cualquier misién a sangre y fuego!

1 - Elige una mision.

2 - Coloca los médulos de tablero siguiendo las instrucciones
de la misién.

3 - Coloca las Zonas de aparicién, fichas y miniaturas siguiendo
las instrucciones de la misién.

Nota para los veteranos de Zombicide:

- Los mdédulos de tablero contienen Zonas predeterminadas
para colocar las fichas de Objetivo y Caja de macarra.

- Las Puertas cerradas ya aparecen dibujadas en los edificios.

. Esta es la Zona inicial de los
Esto es una caja de

Objetivo abierta. Al
principio de la partida
hay que ponerle
encima una ficha de
Objetivo. Cuando
un Superviviente
recoja esta ficha, lo
dnico que quedara
sera la caja vacia.

Esto es una Caja de

macarra abierta. Al
principio de la partida

hay que ponerle encima
una ficha de Caja

de macarra. Cuando
un Superviviente

recoja esta ficha, lo
unico que quedara
serd la caja vacia.

Las fichas de Objetivo
y Caja de macarra se
han colocado en sus

respectivas posiciones.

Supervivientes. Se indica
como tal en las instrucciones
de cada mision, pero no se usa
ninguna ficha para senalarla.
Los Supervivientes empiezan

la partida en esta Zona.

En el mapa de cada
mision se indica dénde "

hay que colocar las
fichas de Aparicion de
zombis (como ésta).

Al principio de la
partida hay que poner
un zombi aqui. En
este caso, se trata
de un Caminante.

4 - Elige los Supervivientes y repdrtelos entre los jugadores
como consideréis adecuado. Como todos compiten contra el jue-
go, forman un Unico equipo. Los jugadores pueden sentarse en
el orden que prefieran.

5 - Los jugadores cogen un panel de control para cada uno de
sus Supervivientes y colocan encima su tarjeta de identificacion.
Luego han de encajar cada miniatura sobre una peana de color
para distinguirla cuando esté sobre el tablero. También deben
coger 5 indicadores de pldstico de ese color.

6 - Aparta las siguientes cartas amontondndolas en mazos se-
parados. Puedes organizarlas por categorias en funcién de los
nombres que tengan en el reverso y de su color. Estos mazos han
de barajarse y colocarse boca abajo junto al tablero.

* Equipo inicial (color gris).

* Equipo normal (color azul).

» Armas de macarra (color rojo).
+ Zombis (color amarillo).

* Abominaciones.

Coloca la carta de referencia del Coche a la vista de todos los

jugadores. Esta carta sirve como recordatorio de las reglas y

puntuaciones del Coche. No pertenece a ningun jugador.

_-—;r T ——
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Esta es la carta de referencia de los Coches.

7 - Coge todas las cartas de Equipo inicial y repéartelas al azar
entre los Supervivientes del modo mas equitativo posible. En
caso de necesidad, los jugadores pueden decidir cudles de ellos
reciben mas de 1 carta.

8 - Coloca las miniaturas de los Supervivientes elegidos en la
Zona inicial que se indique en el mapa de la misién (o repartidas
entre las Zonas iniciales, si hay mds de una).

9 - Cada jugador se pone delante los paneles de control de
sus Supervivientes. Debe asegurarse de que el indicador de
Adrenalina marque la casilla «O» de la franja azul de la barra
de Peligro. A continuacién, inserta un indicador en el orificio
correspondiente de la barra de Heridas (ver pagina siguiente)
y otro mds en el orificio adyacente a su primera habilidad (la de
color azul). Finalmente, introduce los 3 indicadores restantes en
los orificios de reserva que hay en la parte superior derecha del
panel de control. Las cartas de Equipo inicial recibidas pueden
colocarse en los espacios de Mano o Mochila del panel de control
(ver pagina 16).



10 - El jugador que haya recibido el Hacha
de bombero como Equipo inicial sera el pri-
mer jugador en la ronda inicial de la partida,
y debe coger la ficha de Primer jugador para

Amy es una
Superviviente
clasica y empieza
con 3 de Vida.

Bunny G es un
Nifio. Empieza con
2 de Vida y puede
usar la habilidad
Escurridizo una vez
por activacion.

| BENEL (A0 =) bk BE COMRAT -

Hay dos tipos de Supervivientes en Zombicide: Supervivientes

identificarse como tal.

Ficha de
Primer jugador.

Indicador
enla
habilidad
azul.

-

L v

3 indicadores
en reserva.

i

[l | b

clasicos y Nifos.
Indicador Indicador Amy ha recibido el
Los Supervivientes cldsicos no tienen rasgos distintivos. denlelb«o» eln El «3»dde Hacha de bombero
. . e la barra a barra de como Equipo inicial,
Normalmente empiezan con 3 de Vida. de Peligro. Heridas. por lo que recibe
- también la ficha de

gL L Ll

Los Nifos tienen este icono en sus tarjetas de identi-
ficacién. Normalmente empiezan con 2 de Vida y pue-
den utilizar la habilidad Escurridizo (ver pagina 66)
una vez por activacién gastando una sola accién
de movimiento.

Primer jugador para
la ronda inicial.

REGLAS * ZOMBICIDE 2* EDICION

Todo esta preparado para jugar esta
mision. iQue empiece el zombicidio!
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RESUMEN
DEL JUEGO

Nuestvos enemigos infectados ya no usan las av-
mas con las gue intentaron defender sus antiguas
vidas. Hay sitios en los que puedes limitarte a ve-
coger un arma del suelo y liarte a tivos ehseguida.
Por otva parte, tampoco hay gue subestimar a los
zombis. Son muy peligrosos en gran nimevo y pue-
den vesultar imrredeciues. Nadie estaba fre?mmdo
pavra este "'ifo de guevva.

Una partida de Zombicide se desarrolla a lo largo de una serie
de rondas de juego, que se componen de las siguientes fases:

FASE DE LOS JUGADORES

Empieza con su turno el jugador que tenga la ficha de Primer
jugador, activando sus Supervivientes de uno en uno, en el or-
den que elija. Inicialmente, cada Superviviente puede realizar
3 acciones por turno, aunque mas adelante algunas habilidades
otorgaran acciones adicionales. Los Supervivientes usan sus
acciones para matar zombis, moverse por el tablero y realizar
tareas que les permitan completar los diferentes objetivos de
la mision.

Una vez que un jugador ha activado todos sus Supervivientes, el
jugador que se sienta a su izquierda empieza su turno, activando
sus Supervivientes del mismo modo.

Cuando todos los jugadores han completado sus tur-
nos, termina la fase de los jugadores.

En la pdgina 19 se ofrece una explicacion mds detallada
de la fase de los jugadores.

FASE DE LOS ZOMBIS

Todos los zombis del tablero se activan y gastan 1accién
para atacar a un Superviviente que haya en su Zona
o, si no tienen a quién atacar, moverse hacia

los Supervivientes.

Los zombis Corredores tienen 2 accio-
nes, asi que pueden atacar dos veces,
atacar y moverse, moverse y atacar,
0 moverse dos veces.

Una vez que todos los zombis han rea-
lizado sus acciones, aparecen nuevos
zombis en todas las Zonas de aparicion
activas del tablero.

En la pdgina 23 se ofrece una explicacion mds detallada de la
fase de los zombis.

FASE FINAL

Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido. El jugador que
tiene la ficha de Primer jugador se la entrega al jugador sentado
a suizquierda. Luego comienza una nueva ronda de juego.

GANAR Y PERDER

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando se com-
pletan todos los objetivos de la mision.

Los jugadores pierden la partida si uno de los Supervivientes es
eliminado, cuando ya no pueden completarse los objetivos de
la misién o si se dan determinadas condiciones para su derrota
(descritas en las instrucciones de la mision).

Zombicide es un juego cooperativo, asi que todos los jugadores
ganan o pierden en equipo.




#0617
FUNDAMENTOS

Sélo hay una vegla: gue no hay veglas. Bueno, casi.
Busca armas chulas, no te sepaves del grupo. mata

zombis, disfruta de la vida y todo ivé a pediv de boca.
DEFINICIONES UTILES

Actor: Un Superviviente o un zombi.

Zona: Dentro de un edificio, una Zona es una habitacién. En la
calle, una Zona es el drea comprendida entre dos lineas diviso-
rias (o entre una linea divisoria y el borde de un médulo de table-
ro) y las paredes de los edificios de dicha calle.

Esto es una

Zona de edificio.
Las paredes - | L ] Estas 8 Zonas conforman
delimitan la | un unico edificio que abarca
habitacién. 1 . 2 médulos de tablero.

P O OOV L

Esta Zona de calle
abarca 2 médulos
de tablero.

Esto es una Zona
de calle, delimitada
por lineas divisorias,
una pared y el
borde del tablero.
e O

Y ——
) Este edificio tiene

4 habitaciones que
constituyen 4 Zonas
de edificio diferentes.

{ ‘ Esta Zona de calle
'.ﬁ.‘;'_.} abarca 4 médulos ’
Y de tablero. a

REGLAS * ZOMBICIDE 2* EDICION
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LINEA DE VISION

Las lineas de visién determinan si dos Actores pueden verse mu-
tuamente; por ejemplo, si un Superviviente puede ver a un zombi
a través de una Puerta abierta, desde otra habitacién, al otro
lado de la calle, etc.

En Zonas de calle, los Actores ven en lineas rectas paralelas
a los bordes del tablero de juego. Los Actores no pueden ver
en diagonal. Su campo visual cubre todas las Zonas que puedan
cruzar estas lineas antes de alcanzar una pared o un borde del
tablero de juego.

Elle puede trazar una linea de vision a través

de la Puerta abierta hacia toda la calle. iTanto
Doug como ella pueden verse mutuamente!

En Zonas de edificio, un Actor ve todas las Zonas que compar-
tan una abertura con la habitacién en la que se encuentra. Si hay
una abertura entre 2 Zonas, las paredes no bloguean la linea de
visién entre ellas. No obstante, en el interior de un edificio la
linea de vision de un Actor esta limitada a una distancia de
1 Zona.

e Si el Superviviente estd mirando desde una Zona de edificio
hacia otra de calle, la Iinea de visién puede atravesar cual-
guier nimero de Zonas de calle en Iinea recta.

e Si el Superviviente estd mirando desde una Zona de calle
hacia otra de edificio, su linea de visién se limita a una distan-
cia mdxima de 1 Zona.

ATENCION: Las Puertas cerradas bloquean la linea de visién.

Doug ve 1 Zona en el interior de los edificios, pero no
mas alla. Puede ver a Elle a lo lejos, pero no ve nada
que esté al otro lado del edificio que tiene delante.

Como esta
en una Zona
de calle, Amy
puede ver en

linea recta
hasta toparse

con una pared,
una Puerta

cerrada o uno

de los bordes
del tablero.

En Zombicide no se
pueden trazar lineas de
vision en sentido diagonal.

La pared
del edificio
bloguea la

linea de visiéon
de Amy.

Josh estaenuna W
Zona de calle. ‘
Puede ver en i

lineas rectas i
hasta toparse con

una pared, una q
Puerta cerradao *
uno de los bordes

del tablero.

! l
j M

La Puerta
cerrada bloguea
[ERILEER: [
vision de Josh.

La linea

de vision

[CRUELLE]
atraviesa toda
la calle y llega

hasta 1 Zona
en el interior
del edificio
L EVALEE]
otra punta. La linea de vision
de Wanda no puede
pasar del interior
del edificio, por lo
que no puede ver a
Doug (y viceversa).

Josh puede
ver 1 Zona
en el interior
de Zonas de
edificio.

Josh no puede
ver mas alla de
1Zona a través de
Zonas de edificio.



MOVIMIENTO

El movimiento es vida. iNo paves de movertel
- Wanda

Los Actores pueden moverse de una Zona a otra, siempre que
la primera comparta al menos un borde con la Zona de destino.
Esto no incluye las esquinas, lo que significa que los Actores no
pueden efectuar movimientos en diagonal.

En Zonas de calle, [os movimientos de una Zona a otra no tie-
nen restricciones. Sin embargo, los Actores deben cruzar una
Puerta o abertura para moverse desde un edificio hasta la calle
(y viceversa).

En Zonas de edificio, los Actores pueden moverse de una
Zona a otra siempre que ambas estén conectadas mediante
una abertura (como una Puerta abierta). La posiciéon de una
miniatura dentro de una Zona y la distribucién de sus paredes
no importan en tanto que ambas Zonas estén unidas mediante
una abertura.

La Puerta cerrada
impide que
Lili entre en el
edificio. iAntes
hay que abrirla!

e

R iy e

Lili puede ... pero no Todas las paredes
moverse 1 Zona puede moverse del interior
por la calle, en diagonal. tienen aberturas
tanto hacia el y la Puerta esta
norte como abierta, de modo
hacia el sur... que Ostara

puede moverse

adonde quiera.

iEso si, nada de
movimientos
en diagonal!
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LECTURA DE UNA CARTA DE EQUIPO

Hazme caso a mi, la cadencia de fuego es vida.

iNo paves de alis?avmr!

2 Douﬂ

Zombicide contiene muchas cartas de Equipo. Las que utilizan
los Supervivientes para eliminar zombis presentan diversas
puntuaciones de combate en la parte de abajo:

Las armas se engloban en dos categorias diferentes: cuer-
po a cuerpo y a distancia. Para distinguirlas se usan simbolos

exclusivos.

Las armas de comba-
te cuerpo a cuerpo tie-
nen el simbolo de com-

bate cuerpo a cuerpo.

Su Alcance es O, por lo que
s6lo pueden utilizarse en la
misma Zona que ocupa el
Superviviente. Se usan con ac-
ciones de combate cuerpo a
cuerpo (ver pagina 21).

Las armas de comba-
te a distancia tienen el
simbolo de combate a
distancia.

Poseen un Alcance mdximo de
1 0 mas. Se usan con acciones
de combate a distancia (ver pa-
gina 21). Atacar a Alcance O con
un arma de combate a distan-
cia sigue considerdndose una
accién de combate a distancia.

WAcH g

OMBERQ

El Bate de béisbhol, la Palanca y
el Hacha de bombero son armas
de combate cuerpo a cuerpo.

La Pistola, la Escopeta y el Fusil

de francotirador son armas de
combate a distancia.

,{.

« TIPO DE MUNICION

Las armas de combate a distancia emplean municién para matar
zombis. Tienen municiéon infinita (iviva!), pero no utilizan el mis-
mo tipo de municién.

Las armas que tienen un icono de Bala disparan pro-
yectiles de pequefio calibre contra los zombis. La carta
Montones de balas permite volver a lanzar dados con
estas armas.

Las armas que tienen un icono de Cartucho disparan
proyectiles de mayor calibre. La carta Montones de
cartuchos permite volver a lanzar dados con estas ar-
mas, lo cual puede resultar de mucha utilidad contra
blancos resistentes.




o EQUIPO QUE MATA ZOMBIS,
ABRE PUERTAS Y HACE RUIDO

Muchas cartas de Equipo, como la Palanca, el Hacha de bombero
y la Motosierra, permiten a los Supervivientes abrir Puertas ade-
mas de eliminar zombis.

Las cartas de Equipo que permiten a los
Supervivientes matar zombis contienen sim-
bolos de combate cuerpo a cuerpo o de com-
bate a distancia.

Las cartas de Equipo que permiten a los Super-
vivientes abrir Puertas tienen este simbolo.

Cada uno de estos simbolos va siempre acompafiado de un se-
gundo simbolo que indica si la accién se considera ruidosa o no.
iEl ruido atrae a los zombis!

ié Esta accién es ruidosa y produce una ficha de Ruido.
| "4 Esta accién no es ruidosa y no produce ninguna ficha
‘4" de Ruido.

EJEMPLO 1 - Hacha de bombero:

T
Puede abrir “Ac“A nE
Puertas y (lNI
produce una
ficha de Ruido
si se usa de
ese modo.

Puede matar
zombis, pero
no produce
una ficha
de Ruido si
se usa de
ese modo.

|

EJEMPLO 2 - Motosierra:
~

MOTOSIERRA

Puede abrir
Puertas y
produce una
ficha de Ruido
si se usa de
ese modo.

Puede matar
zombis y
produce una
ficha de Ruido
si se usa de
ese modo.

e CARACTERISTICAS DE COMBATE

Las armas poseen diversas caracteristicas que representan dis-

tintas maneras de eliminar zombis.

Tipo de arma:
Esta carta
representa
un arma de

combate
cuerpo a
cuerpo.

———
“Ac“n “E Daiio: El dafio
infligido por
cada éxito. No
se acumula
con multiples
éxitos.

Precision: Cada
resultado que
iguale o supere
este valor es
un éxito. Los
resultados
inferiores
son fallos.

]|

Alcance: El nUmero minimo
y maximo de Zonas que
puede alcanzar el arma.

O significa que sélo se
puede usar en la Zona que
ocupa el Superviviente.

Dados: El nimero de
dados que hay que
tirar cuando se realiza
una accién de combate
cuerpo a cuerpo para
utilizar esta arma.

Doble: Si tienes
armas Dobles
del mismo
nombre en cada
Mano (ver pagi-
na 27), puedes
usar ambas
con una Unica
accion (deben
apuntarse
siempre a la
misma Zona).

Tipo de arma:
Esta carta
representa
un arma de
combate a
distancia.

—
PISTOLA

Tipo de
municion: Esta
carta de Equipo

utiliza Balas.

Daiio: El dafio
infligido por
cada éxito. No
se acumula
con multiples
éxitos.

Alcance: El nimero
minimo y maximo de
Zonas que puede alcanzar
el arma. O-1indica que
se puede usar para
disparar en la Zona que
ocupa el Superviviente
o bien a1Zonade
distancia (siempre que
el blanco esté dentro
de la linea de visién).

Dados: El nimero de dados
que hay que tirar cuando
se realice una accién
de combate a distancia
para utilizar esta arma.

Precision: Cada resultado
que iguale o supere este valor
es un éxito. Los resultados
inferiores son fallos.

W4
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 RUIDO

[ ]
dGuardar silencio? iPava gué? iYo guievo diver-
sidn, y la diversisn hace vuidol

- Bunny 6

Arrancar una motosierra o disparar en modo automatico hace
ruido, y el ruido atrae a los zombis. Toda accién mediante la que
se abra una Puerta o se ataque con una carta de Equipo que sea
ruidosa produce una ficha de Ruido.

e Esta ficha de Ruido se coloca en la Zona donde el Super-
viviente ha resuelto la accién. Se quedara en esa misma Zona
aungue el Superviviente se mueva después.

e Una sola accién no puede producir mas de una ficha de
Ruido, independientemente de los dados que se lancen, los
impactos que se logren o de que se empleen dos armas a
la vez.

e | as fichas de Ruido siempre se retiran del tablero en la fase
final (ver pagina 8).

NOTA: Cada miniatura de Superviviente también cuenta como
una ficha de Ruido. iLos Supervivientes no saben estarse calla-
ditos, y no me hagas hablar de los Nifios!

EJEMPLO: Ned gasta su primera accién para eliminar a un
Caminante en su Zona con una Katana. La Katana es un arma
silenciosa que no genera fichas de Ruido.

Su seqgunda accion la usa para disparar a 1 Zona de distancia con
una Escopeta. Se trata de un arma ruidosa, pero a pesar de haber
lanzado varios dados, solamente se ha llevado a cabo una accidn,
por lo que se coloca una Unica ficha de Ruido en la Zona ocupada
por Ned.

A continuacidén, Ned emplea su tercera accién para moverse. La
ficha de Ruido se queda en la Zona donde se generd (no sigue a
Ned en su movimiento).




ADRENALINA, NIVEL DE PELIGRO
Y HABILIDADES

Dime csmo matas zombis Y Ye dive guién eves.

- Elle

Por cada zombi que elimine, un Superviviente gana 1 punto de
Adrenalina (PA) y avanza una posicién en su barra de Peligro.
Algunas mecdnicas de juego proporcionan PA adicionales, como
por ejemplo recoger Objetivos o consumir alimentos.

Existen cuatro niveles de Peligro: Azul, Amarillo, Naranja y Rojo.
En cada nivel de Peligro, el Superviviente obtiene una nueva ha-
bilidad que le serd de gran ayuda en sus misiones (ver pagina 63).
Las habilidades se van acumulando conforme aumenta el nivel
de Peligro. A medida que se vayan adquiriendo habilidades para
un Superviviente, deberdn sefialarse en el panel de control in-
sertando un indicador en el orificio correspondiente.

ELLE

R
A DISTACIA GRATUITA
2 +1DADO: A DISTANCIA

El aumento de Adrenalina tiene también un efecto secundario.
Cuando se roba una carta de Zombi para resolver una apari-
cion de zombis, hay que leer la linea que se corresponda con
el nivel de Peligro mds alto alcanzado por los Supervivientes
(ver «Aparicién de muertos vivientes» en la pagina 25). Cuanto
mas fuerte sea el Superviviente, mds zombis apareceran.

GﬁMINﬂNTES

'F"'-d"

I_Br Nivel Rojo: 6 Caminantes
14 t? Nivel Naranja: 4 Caminantes

\ 12 ,Q[NivelAmarillo:ZCaminantes
Nivel Azul: 1 Caminante

gL L Ll

& *1 ACCION DE COMBATE GRATUITA T
l . 5
[ 2 *TALAS TIRADAS: A DISTANCIA [

;P#4~kﬁ4wk+4ﬂk+4~%+4~

Sl e i T e B T R i i R L R

Un Superviviente empieza
la partida en el nivel Azul
con O puntos de Adrenalina
y una sola habilidad.

Con 7 puntos de Adrenalina

se alcanza el nivel Amarillo.

Esto otorga al Superviviente
una cuarta accion.

Con 19 puntos de Adrenalina
se alcanza el nivel Naranja. EI
Superviviente puede escoger
una habilidad de entre las dos
disponibles para este nivel.

Con 43 puntos de Adrenalina
se alcanza el nivel Rojo. EI
Superviviente puede escoger
una habilidad de entre las tres
disponibles para este nivel.

REGLAS * ZOMBICIDE 2* EDICION
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INVENTARIO

= d'Se'v'xor? Tiene usted el arma gue estaba buscando.

- Yo te iba a deciv a ti lo mismo. iCsmo te llamas,
arav\ujilla?

- Ostava. 3Y usted?
- Ned.
- Encantada de conocerle. iMe da su arma, for.(i?

Cada Superviviente puede acarrear un maximo de 5 cartas de
Equipo repartidas entre los dos tipos de espacios para Equipo
de su panel de control: 2 en las Manos y 3 en la Mochila. Pueden
descartarse cartas del inventario en cualquier momento sin nin-
gun coste (incluso durante el turno de otro jugador) para hacer
sitio a otras cartas.

Cada espacio de Mano puede contener 1 carta de Equipo. Las
armas y demds objetos que se Ileven en un espacio de Mano pue-
den utilizarse con normalidad.

En la Mochila pueden guardarse hasta 3 cartas de Equipo. Las
caracteristicas y efectos de juego descritos en estas cartas de
Equipo no pueden aplicarse hasta haberlas puesto en un espacio
de Mano.

Las cartas de Equipo que contienen la expresién «Puede uti-
lizarse desde la Mochila»y se pueden usar sin ninguna traba
desde cualquier e‘si)acio, sea de Mano o de la Mochila.

Mochila: En los espacios de la Mochila se pueden
guardar las cartas de Equipo que el Superviviente
no esté utilizando actualmente. Sin embargo,
este Superviviente no podra usar la Katana hasta
haberla trasladado a un espacio de Mano.

La carta de Equipo
Montones de balas, en la
que dice «Puede utilizarse
desde la Mochilay, si
Q proporciona su efecto de

juego a este Superviviente
desde este espacio.

| Lt
e =1 DALY COMAT
ST <1 LAS TIRADAS: COMDATE
y S & g |

el et e P i W i i B e gt e g gy

e § R E R R R R S SR GG Y

Manos: Ambos espacios de Mano se usan para el
combate. Este Superviviente puede realizar acciones
de combate a distancia con el Subfusil y acciones
de combate cuerpo a cuerpo con el Machete.
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No soy médico. pevo pava mi esti clavo gue los zombis
se han infectado con algo. No sabemos qué es ni
cémo se propaga. Ya no necesitan comer ni dovmir,
y no muestvan sighos de sentiv dolov. Basicamente
son mavionetas sedientas de sangve; pevo no hay
gue subestimarlos. Resisten mucho y te pevsiguen
duvante dias sin des{allecer. La inica cura gue co-
Nozco es una ejecucish sumaria.

- Amy

En Zombicide hay 4 tipos de zombis. La mayoria disponen de
una sola accién que gastan cada vez que se activan. Un zombi es
eliminado tan pronto es golpeado con éxito por un ataque que
inflige el Dafio minimo necesario para destruirlo. Su agresor re-
cibe inmediatamente los puntos de Adrenalina indicados.

CAMINANTE

Es lento, apesta y da mucha grima.

Heridas que causa: 1
Para eliminarlo: Dafio 1
Adrenalina obtenida: 1 punto

BRUTO

Estos zombis abotargados son tan
corpulentos y duros que cuesta bas-
tante eliminarlos. Las armas que sélo
infligen Dafio 1 no surten ningulin efecto
contra ellos.

Heridas que causa: 1
Para eliminarlo: Dafio 2
Adrenalina obtenida: 1 punto

CORREDOR

Por algtin motivo, estos tios tienen mu-
cha energia y se mueven el doble de
rdpido que los Caminantes.

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Regla especial: Los Corredores reali-
zan 2 acciones cada vez que se activan
(ver pagina 25).

o iZOMBIS IMPETUOSOS!

iRVANGE IMPETU0SO #006
DE CAMINANTES!

Algunas cartas de Zombi contienen
la palabra clave Avance impetuoso.
Cuando se roba una de estas
cartas, se colocan las miniaturas de
zombis correspondientes siguiendo
el procedimiento habitual. iActo
sequido, esos zombis resuelven
~ inmediatamente una activacién

Aparecenyluegoseactiwy gratuita (ver pégina 23)!
o

ABOMINACION

ABOMINATURR .-;

¥

3
un Céctel mof k¥
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Zombicide incluye 4 Abominaciones distintas, cada una
con capacidades exclusivas. Aparecen robando una carta al
azar del mazo de Abominaciones, pero en ningiin momento

puede haber mas de 1 Abominacion sobre el tablero.

La Abominacién es una criatura que ha mutado hasta volver-
se irreconocible; es la peor pesadilla de un Superviviente.
Unicamente las armas que infligen Dafio 3 o méas pueden aca-
bar con estas monstruosidades. Un lanzamiento certero de un
Céctel molotov puede bastar, ya que destruye todo lo que haya
en la Zona objetivo.

Heridas gue causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 3 (o un Céctel molotov)
Adrenalina obtenida: 5 puntos

Reglas especiales:

e Sélo se puede eliminar a una Abominacién utilizando un arma
de Dafio 3 o un Céctel molotov. Cabe sefialar que en esta caja ba-
sica de Zombicide no hay ninglin arma que inflija Dafio 3, aunque
esta cifra puede alcanzarse mediante ciertas habilidades como
«+1 al Daflo» (ver pagina 63), o cuando asi lo permita alguna re-
gla especial de una mision.

e Cuando se roba una carta de Zombi que provoca la aparicién de
una Abominacioén, hay que resolver el siguiente procedimiento:

- Si no hay ninguna Abominacién sobre el tablero, roba una
carta del mazo de Abominaciones. Luego coloca la correspon-
diente Abominacién en la Zona de aparicion. iNo te olvides de
aplicar sus efectos especiales (ver pdgina siguiente)!

- Si ya hay una Abominacion sobre el tablero, ésta recibe una
activacion adicional.
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o ABOMENDIGO

Un Abomendigo es tan repug-
nante en todos los sentidos
que permanecer junto a él es
insoportable.

Regla especial: Los Super-
vivientes que se encuentren
en la misma Zona que un
Abomendigo no pueden realizar
acciones de combate.

'IMPORTANTE:

El Abomendigo es la mds peli-
grosa de las cuatro Abomi-
naciones incluidas en esta caja
basica, ya que para salir de una
Zona ocupada por zombis es
preciso gastar acciones adicio-
nales (ver pagina19). iProcurad
no quedaros atrapados en su
Zona si hay mas zombis en ella!

o ABOMINAPOLI

Estd claro que este monstruo ha
desempefiado el papel de poli
malo en demasiadas ocasiones.

Regla especial: EI Abominapoli
siempre va primero en el orden
de prioridad de blancos (ver pa-
gina 28).

o ABOMINATURA

La Abominatura es tan dura
de pelar que se precisa una
potencia de fuego concen-
trada para acabar con ella.
iLiteralmente!

Regla especial: Un Coctel
molotov arrojado a una Zona
ocupada por una Abominatura
sélo la destruye a ella. Ningun
otro Actor presente en esa
Zona se verd afectado, y to-
dos los demds efectos de jue-
go asociados se ignoran (por
ejemplo, no se desplazardn
fichas de Aparicién de zombis
ni se destruirdn Objetivos en
caso de que las instrucciones
de la misién asi lo estipulen).

o PACIENTE CERO

éSera de verdad el zombi ori-
ginal? Cualquiera sabe. Lo que
si es cierto es que convirtié el
hospital en un lugar de pesadi-
Ila plagado de infectados.

Regla especial: El Paciente
cero no tiene reglas especiales,
lo que supone un alivio para los
Supervivientes. iEs ideal para
las partidas de demostracién
con jugadores noveles!

@ conricuracion peL Mazo DE ABOMINACIONES

Elmazode Abominaciones puede adaptarse alas preferen-
cias de los jugadores y al tono que quieran dar a sus par-
tidas. iSois libres de quitar las cartas de Abominacién que
no querdis usar! Aumentar la variedad de Abominaciones
es igual de sencillo; basta con afiadir las cartas corres-
pondientes al mazo. Por ejemplo, en la expansidn Urban
Legends encontraréis mas variedades de Abominaciones.

REGLAS * ZOMBICIDE 2* EDICION




FASE DE LOS
JUGADORES

No tengo tiempo pava fonterias. iA?ur‘l‘a de mi
camipol

- Lili

Empezando por el jugador que tenga la ficha de Primer jugador,

cada participante en la partida activa a todos sus Supervivientes

de uno en uno, en el orden que elija. Cada Superviviente puede

ejecutar hasta 3 acciones en el nivel de Peligro Azul (sin con-

tar posibles acciones gratuitas que pueda otorgarle su habilidad

de nivel Azul). A continuacién se describen todas las acciones
disponibles.

MOVIMIENTO

iVamos pov agui iHay més zombis aue matarl
- Josh

El Superviviente se mueve de una Zona a otra contigua; no se
permite el movimiento a través de paredes ni Puertas cerradas.

e Si hay zombis en la Zona que el Superviviente intenta abando-
nar, debera gastar 1accién adicional por cada zombi presente.

RECUERDA: Los Nifios pueden usar la habilidad Escurridizo
(ver pagina 66) una vez por turno.

e Entrar en una Zona que contiene zombis termina la accion de
movimiento del Superviviente (a menos que posea la habilidad
Escurridizo).

EJEMPLO 1: Doug estd en la misma Zona que 2 Caminantes. Para
abandonar esta Zona debe gastar 1 acciéon en el movimiento y
2 acciones mds en librarse de los Caminantes, lo que suma un
total de 3 acciones. Si hubiera 3 zombis en su Zona, Doug nece-
sitaria 4 acciones (1+3) para moverse.

EJEMPLO 2: Wanda esta junto a una Zona ocupada por un zombi
cuando decide moverse. Su accién de movimiento finaliza en la
Zona ocupada por el zombi, incluso aunque normalmente su ha-
bilidad Esprintar le permitiria moverse hasta 3 Zonas.

BUSCAR

iAbve esa ?uev‘l'u! iAbvela ya. gue guievo ver o gue

hay dentvol iQué dices? dCuviosa yof
- Ostava

Un Superviviente sélo puede buscar en Zonas de edificio, y Unica-
mente si no hay zombis en esa Zona. El jugador roba la primera
cartadel mazo de Equipo. A continuacién, puede colocarlaenelin-
ventario de su Superviviente (reorganizando dicho inventario sin
coste alguno), o bien descartar inmediatamente la carta robada.

Un Superviviente sélo puede llevar a cabo una Unica acciéon
de bisqueda por turno (incluso aunque se trate de una accion
gratuita).

Si se acaban todas las cartas del mazo de Equipo, vuelve a mez-
clar todas las cartas descartadas (excluyendo las de Equipo ini-
cial) para crear un nuevo mazo.

ACCION DE PUERTA

La vida es como un edificio cevvado; nunca sabes lo
gue te vas a encontvar.

- Ned

Las cartas de Equipo que permiten a los Super-
vivientes abrir Puertas tienen este simbolo.

El Superviviente usa una carta de Equipo capaz de abrir Puertas
para abrir una Puerta situada en su misma Zona. No es preciso
hacer ninguna tirada. Se pone una ficha de Puerta (con la cara
abierta boca arriba) donde antes estaba la Puerta cerrada (o, si
era una ficha de Puerta cerrada, se le da la vuelta para dejar
boca arriba su cara de Puerta abierta).

No olvides colocar una ficha de Ruido en la Zona si el Super-
viviente ha utilizado una carta de Equipo ruidosa para abrir la
Puerta (ver pdgina 13).

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

En algunas misiones hay Puertas de distintos colores. Por lo
general, estas Puertas no se podran abrir hasta que se retdinan
ciertos requisitos, como puede ser recoger un Objetivo del mis-
mo color. Para conocer estos detalles es preciso consultar las
instrucciones de la misién.
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o APARICIONES DENTRO
DE EDIFICIOS

Entrar en un edificio es muy emocionan-
te. Cuando no estin pervsiguiendo a la

ente. los zombis se apiRan en la oscuri-
3.@4, espevando a gue llegue una victima
pava pillaria ales?revev\id.a. iMola més gue
un pavque de o.+vmcciohes!

-Lou

Al abrir la primera Puerta de un edificio se revelan
todos los zombis que hay dentro, esperando a oscu-
ras. Un unico edificio abarca todas las habitaciones
gue estén conectadas mediante aberturas, pudien-
do ocupar varios médulos de tablero.

Los zombis que estdn dentro de un edificio sélo
aparecen en las habitaciones que estdn a oscuras,
denominadas Zonas oscuras. Sefiala cada Zona
oscura del edificio de una en una, en el orden que
prefieras (se recomienda empezar por la méas ale-
jada y prosequir hasta la mds cercana), y roba una
carta de Zombi para cada una de estas Zonas.
Coloca el nimero y tipo indicados de zombis en la
Zona oscura designada.

Cuando el mazo de cartas de Zombi se acabe, vuel-
ve a mezclar todas las cartas descartadas para
crear uno nuevo.

e Si se roba una carta de Zombi
gue contiene la palabra clave
Avance impetuoso, se colocan
las miniaturas de zombis co-
rrespondientes con normalidad.
iEstos zombis resuelven de in-
mediato una activacién gratuita
(ver pdagina 23)! Luego se rea-
nuda el proceso de aparicion de
zombis dentro del edificio.

iAVANGE IMPETU0SO #005
DE CAMINANTES!

Aparecen y luego se activan.

e Si se roba una carta de Zombi
gue causa una activacion adicio-
nal, no aparecera ningin zombi
en la Zona oscura designada. En
vez de eso, todos los zombis del
tipo indicado que haya sobre el
tablero resuelven inmediatamen-
te una activacién adicional (ver
pagina 23). Cabe sefialar que es-
tas cartas no tienen ningun efec-
to en el nivel de Peligro Azul.

ATENCION: No se resuelven apariciones de zombis
en los edificios que ya empiezan la partida abiertos.

ATENCION: No se resuelven apariciones de zombis
en los edificios donde haya Supervivientes al princi-
pio de la partida (los Acompafiantes NO se conside-
ran Supervivientes en lo que respecta a esta regla).

Tiger Sam acaba de abrir la Puerta de este edificio. Aparecen zombis en todas
sus Zonas oscuras, de una en una y siguiendo un orden designado por los
jugadores. Deciden resolver estas apariciones en el orden indicado, de la1ala 4.

Se roba una carta de Zombi para la primera Zona oscura. EI
Superviviente mas curtido se halla en el nivel de Peligro Amarillo, por lo
que apareceran los zombis indicados en la seccion amarilla de la carta
(ver pagina 25). En este caso, se colocan 3 Caminantes en la Zona.

Aqui aparecen 2 Caminantes. La carta de Zombi
dice «iAvance impetuoso de Caminantes!».
Nada mas completar la aparicion, los

2 Caminantes resuelven inmediatamente

Para la Gltima Zona oscura se roba una carta de «Activacion
adicional». Todos los Caminantes que hay sobre el tablero resuelven
inmediatamente una activacién. Esto incluye a los que acaban
de aparecer, aunque ya hayan resuelto un Avance impetuoso.




REORGANIZAR INVENTARIO/ ACCIONES DE COMBATE
’NTERCAMB’AR OBJETOS Las acciones de combate permiten usar las cartas de Equipo de

o ) combate cuerpo a cuerpo y a distancia para eliminar zombis.
INiRos, a mevendar! Vamos a ver gué llevo en el ma-

cuto. Judias en lata, arvoz instantineo, un poco de
agua. unos peluches, un par de pistolas. un machete,
una foto de mama...

e ACCION DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Hemos hecho una povva parva ver guién manda
- Ned més lejos la cabeza de un zombi al decapitario.
iTe apuntas? La cuota minima es... vazonable.

El Superviviente puede reorganizar las cartas de su inventario
del modo que desee. - Odin

Al mismo tiempo, también puede intercambiar cualguier canti-

dad de cartas con un Unico Superviviente que esté en su misma

Zona (sélo con uno). Este otro Superviviente también puede re-

organizar su propio inventario sin coste alguno.

Este intercambio no tiene por qué ser equitativo. iSe puede en- ’ { 41
| {

tregar todo el Equipo a cambio de nada, siempre que ambas par-

o BB . Mow gy

. Bomgegg

tes estén de acuerdo!

P O OOV L

El Superviviente utiliza un arma de combate cuerpo a cuerpo
que lleve en las Manos para atacar a los zombis que estén en su
Zona (ver «Combate» en la pdgina 27).

e ACCION DE COMBATE A DISTANCIA

iCémo gue eso es imposible? Hablas como los adul-
tos. Miva y aprende.

B Tiaer Sam

= p -y
?‘s‘“\_\ -l . 4

El Superviviente utiliza un arma de combate a distancia que lleve
en las Manos para disparar a una Unica Zona que se encuentre
dentro del Alcance mostrado en la carta de dicha arma y den-
tro de su linea de visién (ver «Combate» en la pagina 27). Los
Supervivientes disparan contra Zonas, no contra Actores. Esto
es especialmente importante en lo que respecta a la prioridad de
blancos (ver pagina 28).

REGLAS * ZOMBICIDE 2* EDICION

Utilizar un arma de combate a distancia desde Alcance O se si-
gue considerando una accién de combate a distancia.
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COGER 0 ACTIVAR UN OBJETIVO HACER RUIDO

Este nuevo mundo tiene una ventaja: no hay mis - y as{ fue como aprend( a silbar.

gue mivar pov el suelo pava encontvar lo gue uno - Burry G
necesita. Pilas, mantas, vopa. jabsh y esas cosas. 1Y

Yodo Orwh's! Vivimos de los deSfo:\os de la ciudad  El Superviviente hace ruido en un intento por atraer a los zom-
pava cazar y matar zombis. bis. Coloca una ficha de Ruido en su Zona.

NO HACER NADA

El Superviviente no hace nada y acaba su turno prematuramen-
te. Las acciones restantes se pierden.

El Superviviente coge o activa un Objetivo que se encuentre en
su misma Zona. Los efectos de juego de estos Objetivos se deta-
Ilardn en la descripcién de la misién.

Ten presente que en cada médulo de tablero ya vienen
impresos los sitios en los que se colocan las Cajas de
macarra y las fichas de Objetivo.

A menos que se indigue otra cosa, cada ficha de Objetivo otorga
5 puntos de Adrenalina al Superviviente que la recoja.

 pare GoN GLAGS |

En Zombicide se usan fichas de Caja de macarra para sefalar
los lugares en los que se guardan armas formidables. Pueden
recogerse del mismo modo que las fichas de Objetivo. El
Superviviente recibe inmediatamente un arma de macarra alea-
toria de entre las que haya disponibles. También puede reorga-
nizar su inventario sin coste alguno.



FASE DE
LOS ZOMBIS

En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Super-
vivientes, es el turno de los zombis. Nadie los controla: ya lo ha-
cen ellos solos, siguiendo estos pasos de activacién y aparicién
en el orden indicado.

PASO 1: ACTIVACION

Todos los zombis se activan y gastan su accién en un ataque
o0 en un movimiento, dependiendo de la situacién. Primero se
resuelven todos los ataques, y después todos los movimientos.
Con una sola accién, cada zombi efectda un ataque O BIEN un
movimiento, pero nunca ambos.

e ATAQUE

Cada zombi que esté en la Zona de un Superviviente realiza un
ataque. El atague de un zombi siempre acierta y no requiere el
lanzamiento de dados.

Los ataques de los zombis se reparten entre todos los Super-
vivientes que haya en la Zona de la manera que los jugadores
prefieran. Cada ataque de zombi inflige 1 Herida. El indicador de
la barra de Heridas del Superviviente atacado desciende 1 paso
por cada Herida recibida. Un Superviviente es eliminado tan
pronto sus Heridas caen a la Ultima posicién (3 Heridas en el
caso de los Supervivientes cldsicos, 2 en el caso de los Nifios). iSi
eso ocurre, todos los jugadores pierden la partida!

Los zombis luchan en grupo. Todos los zombis activados en la
misma Zona que un Superviviente se unen al ataque, incluso
aunqgue esto inflija mds dafio del necesario para acabar con él.

EJEMPLO 1: Un Caminante que estd en una Zona con 2 Super-
vivientes inflige 1 Herida durante su activacion. Los jugadores
deciden cudl de ellos recibe esa Herida.

EJEMPLO 2: Un grupo de 4 Caminantes se activa en la mis-
ma Zona que 2 Supervivientes. Los jugadores deciden como
repartirse las Heridas sufridas. Como un Superviviente es eli-
minado al recibir la tercera Herida, y con ello todos perderian
la partida, los jugadores optan por asignar 2 Heridas a cada
Superviviente. iMas vale que el equipo se ponga las pilas!

P O OOV L
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e MOVIMIENTO

Los zombis que no hayan atacado usan su accién para moverse
1Zona hacia los Supervivientes:

1- Los zombis escogen la Zona de destino.

e La primera Zona que escogeran serd la que contenga mas fi-
chas de Ruido, siempre que haya algin Superviviente en ella y
se encuentre dentro de su linea de visiéon. Recuerda que cada
Superviviente cuenta como una ficha de Ruido.

e Si no pueden ver a ningln Superviviente, avanzaran hacia la
Zona mas ruidosa.

La distancia en ambos casos es lo de menos. Un zombi siempre
avanzara hacia el objetivo mas ruidoso que pueda ver u oir.

2 - Los zombis se mueven 1 Zona hacia la Zona de destino
siguiendo la ruta mas corta disponible.

Si no hay rutas despejadas hacia la Zona de destino, no se mo-
verdn en absoluto.

Este Bruto tiene linea de visién
hacia Lou y se mueve 1 Zona
hacia ella, aun cuando la Zona
de Lou no es la mas ruidosa del
tablero. iLos Supervivientes que
estan dentro de la linea de visién
siempre son blancos prioritarios!

Este Caminante tiene linea de
vision hacia su Zona de destino,
asi que se mueve 1 Zona hacia ella.

La Abominacién no ve a ningin Superviviente, asi que
se dirige hacia la Zona mas ruidosa del tablero (la
que ocupa Amy). Tras determinar la ruta mas directa
posible hacia ella, se mueve 1 Zona hacia el norte.

Si hay mas de una ruta con la misma longitud, los zombis se di-
viden en grupos del mismo ndmero para seqguir todas las rutas
posibles. También se dividen si varias Zonas contienen el mismo
ndmero de fichas de Ruido.

Los grupos de zombis con un nidmero impar de miniaturas se
dividen del mismo modo. En estos casos los jugadores deciden
cudl de los nuevos grupos recibe la miniatura sobrante y en qué
direcciéon avanza cada nuevo grupo. Si un solo zombi puede re-
correr multiples rutas viables, los jugadores deciden por cual de
ellas se desplaza.

EJEMPLO: Un grupo formado por 4 Caminantes, 3 Brutos y
1 Corredor se mueve hacia un grupo de Supervivientes. Los
zombis pueden recorrer dos caminos de idéntica longitud, por
lo que se dividen en dos grupos.

e 2 Caminantes van por un lado y otros 2 se desvian por la
otra ruta.

e 2 Brutos van por un lado y el tercero se desvia por la otra ruta
(los jugadores eligen por dénde se mueve cada grupo).

e Los jugadores eligen el camino que tomara el Corredor.

La Zona de Amy es la

mas ruidosa del tablero
(contando las 2 fichas
de Ruido mas la propia
Amy, hacen un total de
3 fichas de Ruido).

Este grupo de zombis dispone de dos rutas despejadas de igual
longitud hacia la Zona de Amy. Los Caminantes se separan para
tomar ambos caminos; los jugadores deciden por dénde ira el Bruto.




o CORREDORES

Los corvedores son blancos vipidos. esguivos y fov-
midables. Suponen todo un veto, y a mi me chiflan
los vetos. Te voy a enseRar csmo cazarlos.

- Elle

Los Corredores tienen 2 acciones por activacion. Después de
gue todos los zombis (Corredores incluidos) hayan acabado el
paso de activacién y resuelto su primera accién, los Corredores
reciben una nueva activacion, empleando su segunda accién en
atacar a un Superviviente que esté en su Zona o en moverse si
no hay nadie a quien atacar.

EJEMPLO 1: Al inicio de la fase de los zombis, un Corredor estd
en la misma Zona que un Superviviente. El zombi utiliza su pri-
mera accion para atacar, infligiendo 1 Herida; luego emplea su
segunda accién para volver a atacar y causar 1 Herida mas.

EJEMPLO 2: Un grupo de 2 Corredores y 1 Bruto estd a 1 Zona
de distancia de un Superviviente. Con su primera accién, dado
qgue no hay nadie a quien puedan atacar en su Zona, los zombis
se mueven hasta la Zona en la que estd el Superviviente. A con-
tinuacion, los Corredores resuelven su segunda accion. Puesto
que ahora ocupan la misma Zona que un Superviviente, atacan.
Cada Corredor inflige 1 Herida.

PASO 2: APARICION

En los mapas de las misiones se usan fichas de Aparicion de
zombis para indicar dénde aparecen los zombis al final de cada
fase de los zombis: éstas son las Zonas de aparicién.

Las fichas de Aparicion de zombis sefalan las ubicaciones
de las Zonas de aparicion. La Zona de aparicion inicial
siempre es la primera en la que aparecen zombis.

Localiza la ficha de Aparicién inicial y roba una carta de Zombi.
Lee el tipo de zombi que aparece en ella y la linea que corres-
ponda al color del nivel de Peligro del Superviviente con mas
puntos de Adrenalina (Azul, Amarillo, Naranja o Rojo). Coloca la
cantidad indicada de ese tipo de zombi en la Zona que contie-
ne la ficha de Aparicién inicial. Los zombis siempre aparecen
primero en la Zona sefalada por la ficha de Aparicion inicial.

Repite este procedimiento con cada ficha de Aparicién que
haya sobre el tablero, una por una, empezando por la ficha
de Aparicién inicial y procediendo en el sentido de las agujas
del reloj.

Cuando se acabe el mazo de cartas de Zombi, vuelve a mezclar
las cartas descartadas para crear un nuevo mazo.

Con esta carta de Zombi
aparecen Caminantes.

CAMINANTES <€(——2

r -

M Nivel Rojo: 9 Caminantes
Nivel Naranja: 7 Caminantes

Nivel Amarillo: 5 Caminantes ]

|l Nivel Azul: 3 Caminantes

EJEMPLO: Doug tiene 5 puntos de Adrenalina, asi que estd en el
nivel de Peligro Azul. Lou tiene 12, lo que la situa en el Amarillo.
A fin de determinar cudntos zombis aparecen, hay que leer la Ii-
nea Amarilla, que corresponde a Lou, la Superviviente con mas
puntos de Adrenalina.

ZONAS DE APARICION DE COLORES

En algunas misiones se usan fichas de Aparicién de zombis de
colores azul o verde. A menos que se indique otra cosa, en estas
Zonas no aparecen zombis hasta que tenga lugar un suceso es-
pecifico que las active (como recoger un Objetivo del mismo co-
lor). Salvando posibles excepciones, cuando una Zona de apa-
ricion se activa, s6lo empezardn a aparecer zombis en ella a
partir de la siguiente fase de los zombis.

gL L Ll
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CARTAS DE AVANCE IMPETUOSO

De vez en cuando. un zombi va y hace algo inespe-
vado. Esto te obliga a mantenerte alerta y evita
gue desavvolles malas costumbres. Los zombis son el
mejor amigo de una chica.

-

Cuando un jugador roba

iAVANGE IMPETUOSO #011

DE Bll“'f_:;iﬁl

una carta de Zombi que

contiene la palabra clave
Avance impetuoso, los
zombis generados por

0 QUEDARSE SIN ZOMBIS

Es posible que los jugadores se queden sin miniaturas del
tipo indicado cuando deban colocar un zombi en el tablero
durante el paso de aparicién. En este caso, se colocan las
miniaturas que queden (si queda alguna) y después todos
los zombis del tipo requerido obtienen inmediatamente
una activacién adicional (ver pagina 23). Pueden darse
varias activaciones adicionales sequidas. iNo perdais de
vista el nimero de zombis que hay sobre el tablero!

esa carta reciben una

activacién inmediata

(ver pagina 23) justo
después de ser colocados.

/
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ATENCION: No hay cartas
de Avance impetuoso para
Corredores.

Aparecen y luego se actlvay

CARTAS DE ACTIVACION ADICIONAL

Se produjo un vepentino bullicio entre los zombis gue
nos vodeaban. como si algo los hubieva espoleado de
vepente, y se nos avvojavon al cuello todos a [a vez.
No he tenido mucho tiempo para pavarme a pensar
en aguel fensmeno. pevo desde ese dia procuvo no
bajar nunca la guardia.

Cuando un jugador roba
una carta de Activacion
adicional, no aparecen
zombis en la Zona designada.
En vez de eso, todos los
zombis del tipo indicado
resuelven inmediatamente
una activacién adicional
(ver pagina 23).

Todos los =
Caminantes |-

ATENCION: Estas cartas no
tienen ningun efecto en el
nivel de Peligro Azul.

Todos los
Caminantes

~
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Eﬂl COMBATE

No es sdlo cuestish de venganza; se tvata del fu-
furo. Antes nos pasibamos la vida admivando a los
vicos y famosos. iIAhova podemos dedicarnos a lu-
char y a otvas jueraas!

- Amy

SiMBOLOS DE DADOS

Cuando un Superviviente ejecuta una accién de com-
bate cuerpo a cuerpo o combate a distancia para ata-
car a un zombi, debe tirar tantos dados como se indi-
gue en las cartas de Equipo utilizadas.

SIMBOLO DE ARMAS DOBLES:
CUERPO A CUERPO Y A DISTANCIA

i Si el Superviviente activo tiene dos armas idénticas
con el simbolo Doble equipadas en sus Manos, pue-
de utilizar esas dos armas al mismo tiempo al coste
de una sola accién. Ambas armas deben apuntar a la

misma Zona.
PISTOLE

Dados: 1

EJEMPLO: Josh tiene 2 Pistolas en las Manos. La Pistola tiene
el simbolo Doble, asi que Josh puede disparar ambas a la vez.
Esto le permite tirar 2 dados (1 por cada Pistola) con una sola
accion de combate a distancia.

SiMBOLO DE PRECISION

Cada resultado que iguale o supere el valor de
Precisiéon del arma utilizada representa un impacto
con éxito. Los golpes fallidos con armas de combate a
distancia pueden causar fuego amigo (ver pagina 28).

IMPORTANTE: La Precision minima es siempre de 2+.

SiMBOLO DE DANO

Cada impacto inflige a un Unico objetivo la cantidad de
Dafo que se especifica en el valor de Dafio de la carta.
Si todos los objetivos son eliminados, los impactos so-
brantes se pierden.

e | os Caminantes y los Corredores mueren con un impacto de
Dafio 1 (o superior).

e | os Brutos mueren con unimpacto de Dafio 2. Da igual cudntos
impactos se obtengan con un arma que inflige Dafio 1; un Bruto
los absorbe sin inmutarse.

e | as Abominaciones mueren con un impacto de Dafo 3. iA falta
de eso, un Céctel molotov también acabara con ellas!

ACCION DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Yo peleo con cualguier cosa gue pille. pevo siento
predileccish por el combate cuevpo a cuevpo. Las
avmas blancas son més... salvajes. no sé si me entien-
des. Sobve todo las motosiervas.

- Wanda

Las armas de
combate cuerpo a
cuerpo son las que
tienen este icono.

Un Superviviente que empufia un arma de combate cuerpo a
cuerpo en una Mano puede atacar a los zombis que se encuen-
tren en su misma Zona. Cada resultado que iguale o supere el
valor de Precision que se muestra en la carta del arma es un
impacto con éxito. El jugador reparte sus impactos como desee
entre los posibles blancos de la Zona.

Los golpes fallidos con armas de combate cuerpo a cuerpo no
causan fuego amigo (ver pagina 28).

EJEMPLO: Doug y Ostara estan en la misma Zona con un Bruto,
un Caminante y un Corredor. Ostara ataca con su Katana. Saca
BB v BH en su tirada, lo que significa 1 impacto. Como el Dafio 1
de la Katana no basta para matar al Bruto, Ostara decide asig-
nar el impacto al Corredor, elimindndolo. Y aunque Ostara ha
obtenido un fallo, Doug estd a salvo de los tajos de su arma
porque se trata de un ataque cuerpo a cuerpo.

ACCION DE COMBATE A DISTANCIA

Los zombis luchan con las manos despudas, como
animales. Por eso ?re-(iero acabar con ellos desde le-
Jos. dPava gqué covver viesgos si la civilizacish nos ha
provisto de la seguridad gue brindan una distancia
prudencial y una potencia de fuego supevior?

- Elle
ESCOPETA

Las armas de
combate a distancia
son las que tienen
este icono.

S |012 42 "%r"
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Un Superviviente que empufa un arma de combate a distancia en
una Mano puede disparar a una Zona situada dentro de su linea de
vision (ver pagina 10) y del Alcance del arma.

RECUERDA:

e En Zonas de edificio, la Iinea de visién se limita a las Zonas que
comparten una abertura, y sélo a una distancia de 1 Zona.

e En Zonas de calle, la linea de visidn discurre en una linea recta
paralela al borde del tablero hasta alcanzar una pared o el pro-
pio borde del tablero.

e | os disparos fallidos pueden causar fuego amigo (ver mas ade-
lante), iasi que sopesa bien los riesgos!

SiMBOLO DE ALCANCE

El alcance de un arma se muestra mediante el valor
de Alcance de su carta, que representa el nimero de
Zonas que puede cruzar de un disparo.

El primero de los dos valores muestra el Alcance minimo. El
arma no puede disparar a Zonas que estén a una distancia in-
ferior a este minimo. En algunos casos es O, lo que significa que
el Superviviente puede disparar a blancos situados en la Zona
gue ocupa en ese momento (aun asf, se considera una accién de
combate a distancia).

El sequndo valor muestra el Alcance mdximo del arma; un arma
no puede disparar a Zonas que estén mas alld de su Alcance
maximo.

EJEMPLO 1: El Fusil de francotirador tiene un Alcance de 1-3, lo
que significa que con él se puede disparar hasta una distancia
mdéxima de 3 Zonas, pero no puede utilizarse en la misma Zona
en la que se encuentra el tirador.

EJEMPLO 2: La Recortada tiene un Alcance de 0O-1, lo que quie-
re decir que se puede disparar sobre la Zona de su propietario o
sobre una Zona adyacente a ésta, pero no mas alla.

Al elegir una Zona para un ataque a distancia, se ignora a todos
los Actores que estén en las Zonas interpuestas entre el tirador
y el blanco. Esto significa que los Supervivientes pueden dispa-
rar a través de Zonas ocupadas sin consecuencias para otros
Supervivientes o zombis. ilncluso se puede disparar a otra Zona
habiendo zombis en la misma Zona del tirador!

» ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Cuando se utiliza un arma de combate a distancia (aunque sea
a Alcance 0), el Superviviente que dispara no elige los blancos a
los que alcanza con sus tiradas exitosas. Los impactos se asig-
nan a los Actores que se encuentren en la Zona apuntada si-
guiendo este orden de prioridad de blancos:

1 - Bruto o Abominacion (el tirador elige)
2 - Caminante
3 - Corredor

Los impactos son asignados a los blancos del grado de priori-
dad inferior hasta que todos hayan sido eliminados; después a

los del siguiente grado de prioridad hasta que todos hayan sido
eliminados, y asi sucesivamente. Si varios blancos comparten
un mismo orden de prioridad, los jugadores deciden como re-
partir los impactos entre ellos.

Recuerda: El orden de prioridad de blancos no se aplica a las
acciones de combate cuerpo a cuerpo.

EJEMPLO: Lou, armada con una Escopeta (Dafo 2), realiza
una accién de combate a distancia contra una Zona ocupada
por 1Bruto, 2 Caminantes y 2 Corredores.

e Lou saca @B y BB con su primera accién. La Escopeta impacta
con resultados de 4 o mds, lo que significa que ha logrado
2 impactos. Aplicando el orden de prioridad de blancos, su
primer impacto alcanza al Bruto y lo elimina (ya que el arma
tiene Dano 2). El segundo impacto se asigna a un Caminante,
elimindndolo también (1 impacto = 1 objetivo).

e Lou saca BB y BH con su segunda accion, otros 2 impactos. El
orden de prioridad de blancos designa al Caminante como pri-
mer objetivo, por lo que es eliminado. El segundo impacto se
asigna a uno de los Corredores y lo mata también. Solamente
ha quedado 1 Corredor.

ATENCION: Los Brutos ocupan el primer puesto en el orden de
prioridad de blancos, y son inmunes a las armas de Dafo 1. Esto
significa que, mientras no sean eliminados, protegerdn a los
Caminantes y Corredores que estén en su misma Zona contra
todas las acciones de combate a distancia efectuadas con armas
de Dafno 1. Lo mismo se aplica a las Abominaciones, que requie-
ren armas de Dafio 3 (o un Céctel molotov) para ser eliminadas.

8 §
q w
9: o 0 Ze 03
a 4 [M] ] —ITT] < n <
- [+ 4 =z =wn z oz
& o =] O4«s F i
2 w 3 § %%3 3%
@ w
an = < a E d 2 <
Brut
1 rute/ "m 1 2/3 1/5
Abominacion
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¢« FUEGO AMIGO
| iUy

Un Superviviente no puede golpearse a si mismo con sus pro-
pios ataques. Sin embargo, una situacién de emergencia puede
requerir una acciéon de combate a distancia contra una Zona en
la que esté atrapado un compafiero Superviviente.

En estos casos, todo fallo obtenido en la tirada de ataque impac-
ta automdticamente a los Supervivientes que se encuentren en
la Zona objetivo. Estos impactos de fuego amigo se asignan a
los Supervivientes del modo que prefiera el tirador, y su Dafio se
aplica siguiendo el procedimiento habitual (las armas de Dafio 2
causan 2 Heridas).



Recuerda: el fuego amigo no se aplica a las acciones de combate
cuerpo a cuerpo.

EJEMPLO 1: Amy dispara con una Recortada a una Zona ocu-
pada por Ned y 1 Caminante. Saca §§ y BB, un éxito y un fallo. EI
éxito elimina al Caminante, pero el fallo alcanza a Ned con un
impacto de Dafo 1, asi que Ned sufre 1 Herida.

EJEMPLO 2: Lili dispara con una Escopeta a una Zona ocupada
por Odin y por 1 Corredor. Saca B8 y BB, i2 éxitos! Uno solo bas-
ta para matar al Corredor, y el otro se pierde. Los disparos fa-
llidos son los Unicos que se asignan a los Supervivientes como
fuego amigo, por lo que Odin no corre peligro.

RASGOS DEL
EQUIPO

‘ iPase lo gue pase. lucha con estilol

- Lili

LINTERNA
UNTERNA

El Superviviente se beneficia de la
habilidad Busqueda: 2 cartas (ver
pagina 66). Este Superviviente roba
2 cartas cuando realiza una accién de
blsqueda.

ATENCION: Este efecto no es acumu-
lativo; tener mdltiples Linternas no
permite robar mas de 2 cartas cuando
se busca.

Las Linternas ayudan a encontrar el mejor
Equipo en las primeras rondas de la partida.

COCTEL MOLOTOV
0 7W Realiza una accién de combate a distan-
COGTE cia con un Céctel molotov equipado en
r ' I ’ un espacio de Mano, descarta la carta,
iy mira como arde todo! El efecto del
Coctel molotov se aplica a toda la Zona
seleccionada como objetivo: todos los
Actores presentes en ella son elimina-
dos, sin importar cuanto Dafio resistan
(isf, esto incluye a las Abominaciones!).
El Superviviente que ha arrojado el
Céctel molotov recibe todos los puntos
de Adrenalina correspondientes.

Un Céctel molotov mata a todos los
Actores presentes en la Zona objetivo.
iGuardalo para Abominaciones y emergencias!

RECARGA

Las armas recargables efectian disparos muy potentes,
pero tienen que recargarse para poder volver a dispararlas.

Las armas que poseen el rasgo Recarga se quedan sin municion
cada vez que se disparan. Un Superviviente puede gastar 1 ac-
cion para recargar el arma si quiere dispararla varias veces en
una misma ronda. En la fase final de la ronda todas estas armas
se recargan de manera gratuita, por lo que siempre empiezan
cada ronda listas para disparar.

e Si una de estas armas se dispara y luego se pasa a otro
Superviviente sin ser recargada, el nuevo propietario tendrd que
recargarla si quiere utilizarla en la misma ronda.

e Basta una sola accién para recargar dos armas Dobles que se
hayan disparado a la vez.

e Es posible disparar con una Unica arma Doble recargable a una
Zonay después realizar otra accién de combate a distancia para
disparar a otra Zona con la otra arma Doble recargable.

HABILIDAD DE EQUIPO

El arma adecuada para el trabajo apropiado.

Algunas cartas de Equipo tienen su propia habilidad (como
Francotirador, en el caso del Fusil de francotirador).

Cartas de armas: E| Superviviente se beneficia de la habilidad
indicada cuando realiza una accién de combate con un arma
equipada que posee dicha habilidad.

Cartas que no son armas: El Superviviente se beneficia de la
habilidad mientras tenga la carta de Equipo en su inventario.
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ADICIONALES

Los modos de juego adicionales que se describen en este capi-
tulo enriguecen el tono de las partidas de Zombicide con nuevas
reglas. iUtilizalos para dar un toque de variedad al juego, abrir
nuevas posibilidades en misiones ya jugadas y plantear nuevos
desafios tematicos!

ABOMINACIONES A MONTONES

Este modo de juego permite que haya varias Abominaciones
sobre el tablero al mismo tiempo. Cuantas mds haya, mas mor-
tifera serd la partida, ya que el nimero de Cécteles molotov si-
gue siendo limitado. iAntes de implementar este modo de juego,
aseguraos de que todos sois jugadores veteranos o controldis
Supervivientes capaces de enfrentarse a estos monstruos
(0 huir de ellos)!

¢Listos para las Abominaciones a montones? Entonces resolved
este procedimiento cada vez que se robe una carta de Zombi
gue provoque la aparicién de una Abominacién:

- Si no hay ninguna Abominacion sobre el tablero, roba una
carta del mazo de Abominaciones y coloca la correspondiente
Abominacién.

- Si ya hay alguna Abominacién sobre el tablero, todas reci-
ben una activacién adicional. LUEGO roba una carta del mazo de
Abominaciones y coloca la correspondiente Abominacion.

Adaptar esta modalidad a las preferencias de los jugadores y a
sus expectativas de la experiencia de juego es muy sencillo:

- En primer lugar, decidid qué tipos de Abominaciones vais a
usar creando un mazo de Abominaciones personalizado. Este
sistema es ideal para ajustar la dificultad a vuestro estilo de jue-
go y consequir el tono deseado para la partida.

- Aparte de esto, los jugadores también pueden estipular la
cantidad maxima de Abominaciones que pueda haber sobre
el tablero al mismo tiempo. Una vez alcanzado este nume-
ro, robar cartas de Zombi que provoquen la aparicién de una
Abominacién solamente proporcionard una activacién adicional
a las Abominaciones que ya estén sobre el tablero.

MODOS DE JUEGQ ACCIONES EN UN COCHE

Los coches normales, con sus piezas de plastico, sus
movidas hibridas y todo eso. no sivven de nada para
escapar a [a invasidh y desplazarse por un entor-
no urbano apocaliptico. Nosotvos prefevimos bugas
tuneados, hechos de acevo y mala leche. Como mis
colegas nunca vecuevdan las mavcas, los [lamamos
«coches de macarva®». También buscamos coches
patvulla con motorves de gran potencia y carvocerias
veforzadas. Nos [levan 2«2 un lado a otvo, aplastan
zombis y a veces acarvean huestvas cosas. Yo los con-
sidevo nuestvos mejoves aliados.

- Josh

" coeHE n: Mnennnn P

Acciones con el Coche;

v ntrar ll:! el l.‘ndln n salir de 6l
uln ﬂ Zona,
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iTen siempre a mano la carta de referencia de los Coches!

En Zombicide hay 2 tipos de Coches, representados por fichas de
doble cara. Algunas misiones permiten que los Supervivientes
los conduzcan para desplazarse rdpidamente por el tablero y
atropellar zombis. Ambos Coches se usan de la misma manera,
pero cada uno tiene sus propias reglas especiales.

Gastando 1 accién en la misma Zona que un Coche, un Super-
viviente puede realizar 1 de las acciones que se describen a con-
tinuacién. A menos que guarden alguna relacién con los Coches,
las habilidades de los Supervivientes no se aplican a los Coches
ni tampoco a los ataques efectuados con ellos.

Mientras no se especifique lo contrario, un Coche no puede ser
atacado ni destruido. Un Superviviente sentado en un Coche sfi
puede ser atacado con normalidad como si estuviera de pie en
esa Zona.

e ENTRAR EN UN COCHE O SALIR DE EL

El Superviviente entra en un Coche que esté en su Zona, pero
sélo si no hay zombis en ella. La miniatura del Superviviente se
sitia en el asiento del conductor (si esta libre) o sobre la ficha
de Coche para viajar como pasajero. Solamente puede haber un
conductor en cada Coche, asi como un maximo de 3 pasajeros.

No hay restricciones para salir de un Coche.

o CAMBIAR DE ASIENTO EN UN COCHE

El Superviviente se cambia al asiento del conductor o a uno de
los asientos de pasajeros. En cualquiera de los casos, la miniatu-
ra se coloca en la posicién correspondiente.



Este cambio de asiento no es una accién de movimiento, y por
tanto no se aplica ninguna regla asociada a los movimientos.

ATENCION: Es posible cambiar de asiento incluso aunque haya
zombis en la Zona.

e CONDUCIR UN COCHE
- Sam, dcémo haces pava llegar a los ?edules?
- Me pego cajas a los pies con cinta adhesiva.

- Espeva, deso gue veo es mi Bo‘h’qm’v\?

Elige entre conducir despacio (1 Zona por accion de
conduccion) o rapido (2 Zonas por accion de conduccion).

1 ZONA: Sin ataques.
2 ZONAS:

0 |13 4+

—

Un Coche sélo puede conducirse si la misién lo permite de forma
expresa, y Unicamente puede hacerlo un Superviviente que vaya
sentado en el asiento del conductor. No se puede entrar en una
Zona de edificio conduciendo un Coche. Esta accion no es de
movimiento, y por tanto no esta sujeta a los modificadores que
afectan al movimiento. El Coche puede abandonar o atravesar
Zonas que contengan zombis sin necesidad de gastar acciones
adicionales ni detenerse en ellas.

Con cada accién de conduccién efectuada en el Coche, el con-
ductor debe escoger una velocidad de desplazamiento:

e Conducir despacio. El Coche se mueve 1 Zona. No se lleva a
cabo ningun ataque.

e Conducir rdpido. El Coche se mueve 2 Zonas consecutivas
(ino se puede cambiar de sentido!). EI Coche efectta un ataque
contra toda Zona en la que entre y esté ocupada por zombis.
Eliminar zombis de este modo proporciona al conductor los pun-
tos de Adrenalina correspondientes. Los ataques realizados con
un Coche se asignan a los Actores que haya en la Zona objetivo
siguiendo el orden de prioridad de blancos (ver pagina 28).

Los ataques con un Coche pueden provocar fuego amigo (ver pa-
gina 28) y daiiar a los Supervivientes que estén fuera del Coche
si el conductor entra en una Zona que contenga peatones ademds
de zombis. Los Supervivientes que viajen dentro del Coche, asi
como los que viajen en otro Coche situado en la misma Zona, son
inmunes. Si un Coche atraviesa una Zona que solamente contiene
Supervivientes a pie, no se realiza ningun ataque contra ellos.

En aras de la simplicidad, conducir un Coche no genera Ruido.

Elle esta al
volante del

Coche sale de la
Zona ignorando a
los Caminantes,
pero no les
causa dafos.

Josh también esta conduciendo un
Coche, y alin quedan muchos zombis. éSe
arriesgara a atropellar a Doug efectuando
una accién de conduccién rapida?

Elle entra en la primera
Zona. Como esta

Coche de conduciendo despacio, no se
policia y realiza realiza ningln ataque contra
una accién los zombis ni contra Doug.
para conducir Con su siguiente accion, Elle
despacio. EI decide acelerar y realiza

otra accién para conducir
rapido. Dado que un Coche
sélo ataca al entrar en una
Zona, tanto Doug como los
zombis quedan ilesos.

Elle entra en la
segunda Zona
conduciendo
rapido. Como aqui
no hay zombis,
no se produce
ningln ataque de

Elle entraen la
primera Zona
conduciendo

rapido y efectia
un ataque de

Coche contra

ella. iObtiene

2 impactos, Coche; Amy tiene
lo que significa tiempo de sobra
que ambos para apartarse
Corredores son de su camino.
eliminados!
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o ABRIR UNA CAJA DE UN COCHE
DE MACARRA

Anda. este coche es de los gue me gustan. Y con
avmas de las gue me gustan. dEso es ovo de vevdad?
IS¢, st gue lo esl

- Lili

En algunas misiones se coloca una ficha de Caja de maca-
rra sobre el Coche de macarra. Estas fichas pueden recoger-
se del mismo modo que los Objetivos. La ficha de Caja se retira
del Coche de macarra, y el Superviviente coge de inmediato un
arma de macarra aleatoria de entre las que estén disponibles.
Puede aprovechar este momento para reorganizar su inventario
sin coste alguno.

Se puede conducir un Coche de macarra sin recoger su Caja
de macarra. En este caso, la Caja de macarra se mueve junto con
el Coche. Se supone que la Caja se guarda en el maletero, por lo
gue no ocupa ninguno de los asientos del Coche.

e BUSCAR EN UN COCHE DE POLICIA

- Puedes tocar lo gue guievas menos el botsn de la
sivena. Por favor.

- dPor Gué. gué hace? (+oca el botsn)

- Tiger Sam a Burny 6

Cada Coche de macarra contiene una sola arma
de macarra. Los Coches de policia contienen
una cantidad ilimitada de cartas de arma.

Se puede buscar en un Coche de policia para consequir ar-
mas. Los efectos de juego relacionados con la busqueda (como
+1 accién de busqueda gratuita, Puede buscar mas de una vez o
la carta de Equipo «Linterna») también se aplican a las bdsque-
das en un Coche de policia.

Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demas cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda (incluso aunque se
esté usando una «Linternay).




ZONAS OSCURAS

- No hay luz en todo el edificio.
Abrid bien los ojos y tened cuidado.

- Oye. eso me vecuerda a un juego..

Las Zonas oscuras se
usan para resolver la
aparicion de zombis
dentro de los edificios, y
también encierran peligros

Las Zonas oscuras aumentan un poco la dificultad del juego e
infunden temor a los Supervivientes. Con este modo de juego se
aplican las siguientes reglas:

e Ningun Actor puede trazar linea de visién hacia el interior de
una Zona oscura, salvo que se encuentre a alcance 0-1.

e Todo ataque a distancia efectuado contra una Zona oscura
tiene una Precisién de 6+ (es decir, hay que sacar un 6 para im-
pactar). Tener una Linterna anula esta regla. Los efectos de
juego que modifiquen la Precisién se aplican con normalidad
(por ejemplo, la habilidad +1 a las tiradas: A distancia). Los éxi-
tos automaticos, como el obtenido al arrojar un Céctel molotov,
también se siguen aplicando.

e | as Zonas oscuras no tienen ningun efecto sobre los atagues
CUerpo a cuerpo.

0Odin acaba de abrir esta Puerta, provocando
la aparicion de zombis en las Zonas oscuras.
Por desgracia se ha dado de bruces con un
par de Corredores, y la oscuridad dificulta
sus ataques a distancia (Precision 6+).
iLe vendria bien algo de ayuda!

ACOMPANANTES

- IQué mono eves! iTe gustaria que te Mlof‘l'use?

- Me vesbala, siempre y cuando '|'eh9as chuches y
chocolatinas.

- Amy y Bunny 6

Enalgunas misiones se utilizan miniaturas de Superviviente como
Objetivos o personajes de apoyo. Se denominan Acompafantes,
y pueden actuar siguiendo las instrucciones de la misién o bien
limitarse a sequir a los Supervivientes. Los jugadores eligen qué
Acompafiantes se sittan en cada uno de los espacios indicados
por la misién. Sus tarjetas de identificacién deben apartarse du-
rante la preparacion de la partida y dejarse a la vista de todos
los jugadores.

Las descripciones de algunas misiones pueden contradecir los
procedimientos generales que se explican en esta seccién. En
estos casos siempre se dara prioridad a las reglas especiales de
la mision.

ATENCION: Los Supervivientes que poseen las habilida-
des Empieza con [X] de Vida, Empieza con 2 PA o Empieza
con un [Equipo] (ver pdgina 66) no se pueden utilizar como
Acompanfantes. Si se roba uno de estos Supervivientes, se ig-
nora y se coge otro.
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e ESCOLTAR A UN ACOMPANANTE

En algunas misiones se asigna un Acompafante a un Super-
viviente concreto durante la preparacién de la partida. Este
Superviviente obtiene la correspondiente tarjeta de identifica-
cién y se beneficia de la habilidad que tenga el Acompafiante
para el nivel de Peligro Azul (si tiene varias, sélo se aplica la
primera de todas). Esta tarjeta de identificacién no ocupa ningin
espacio de su inventario. La miniatura del Acompafante se sitda
junto a la del Superviviente.

La tarjeta de identificacion del Acompafante puede intercam-
biarse (junto con su miniatura y habilidad correspondientes) del
mismo modo que una carta de Equipo.

El Superviviente que posea la tarjeta de identificacién del
Acompafiante se denomina su Lider. Un mismo Superviviente
puede ser el Lider de varios Acompafiantes.

También cabe la posibilidad de que en una misién haya Acom-
pafiantes solitarios que actlien por cuenta propia. Cualquier
Superviviente puede gastar una acciéon para reclutar a un
Acompafiante solitario que esté en su misma Zona. Esto lo con-
vierte en su Lider y le proporciona su tarjeta de identificacién.

) CARACTERiST_ICAS GENERALES DE
LOS ACOMPANANTES

Un Acompafiante:

e Es un Superviviente. Esto significa que también cuenta como
1ficha de Ruido.

e Es susceptible al fuego amigo (ver pdgina 28).

e Es eliminado al recibir la primera Herida. A menos que se indi-
que otra cosa en la descripcién de la misién, la partida termina si
un Acompafiante es eliminado.

e Nunca se separa de su Lider. Todas las reglas especiales, ha-
bilidades que afectan al movimiento y acciones con Coches se
aplican también al Acompafiante. Ocupara un asiento de pasaje-
ro cuando entre en un Coche.

e No tiene inventario.

e No tiene acciones.

EJEMPLO 1: Wanda gasta 1 accion para reclutar a Bunny G, que
estd situado en su misma Zona como Acompafnante solitario.
Wanda se convierte en Lider de Bunny G, recibe su tarjeta de
identificacion y sitda la miniatura del Nifio junto a la suya. A
partir de este momento, Wanda se beneficiard de la habilidad
de nivel Azul de Bunny G (Afortunado). A su vez, Bunny G se be-
neficia de la habilidad Esprintar de Wanda para poder sequirla
a todas partes.

EJEMPLO 2: Josh entra en la Zona que ocupan Wanda y
Bunny G, y gasta 1 accién para realizar un intercambio. Josh es
ahora el Lider de Bunny G, por lo que recibe su tarjeta de identi-
ficacién y su habilidad de nivel Azul. iJosh acaba de agenciarse
un amuleto de la suerte!
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e MODO DE JUEGO ULTRARROJO

| dEnfadado? iNo te aus‘h\n’a verme enfadadol

El modo de juego Ultrarrojo permite que tus Supervivientes ob-
tengan puntos de Adrenalina mds alla del nivel de Peligro Rojo
a fin de ganar habilidades adicionales. Este modo de juego es
estupendo para alcanzar un asombroso nimero de bajas y com-
pletar misiones de mayor envergadura.

Modo Ultrarrojo: Cuando tu Superviviente alcance el nivel de
Peligro Rojo, pon el indicador de Adrenalina en el O y afade los
puntos de Adrenalina ganados mas alla del minimo requerido
para alcanzar el nivel Rojo. Tu Superviviente sigue estando en el
nivel Rojo y conserva sus habilidades. Contabiliza los préximos
puntos de Adrenalina de la manera habitual y gana habilidades
gue no seleccionaste cada vez que cambies de nivel de Peligro.

Cuando hayas seleccionado todas las habilidades disponibles del
Superviviente, cada vez que alcances el nivel de Peligro Naranja
o Rojo podras elegir cualquier otra habilidad de la lista (ver pa-
gina 63).

EJEMPLO: Ostara acaba de obtener su punto de Adrenalina
ndmero 43, alcanzando asi el nivel Rojo. Ya posee las siguien-
tes habilidades: Puede buscar mds de una vez (Azul), +1 accién
(Amarillo), +1 dado: A distancia (Naranja) y +1 a las tiradas: A dis-
tancia (Rojo).

El jugador sitda su indicador de Adrenalina de nuevo en el O
mientras continda la misién. Ostara sigue estando en nivel Rojo
y ganando puntos de Adrenalina con cada zombi que elimina.

Ostara no recibe una habilidad adicional cuando llega por segun-
da vez a los niveles de Peligro Azul y Amarillo: ya tiene todas las
habilidades disponibles en esos niveles. Cuando consigue alcan-
zar otra vez el nivel Naranja, obtiene +1 accion de movimiento
gratuita, su segunda habilidad disponible en ese nivel de Peligro.
Al llegar otra vez al nivel Rojo, el jugador debe elegir una nueva
habilidad de entre las dos disponibles que le quedan para ese
nivel, y opta por +1 accién de combate gratuita. El indicador de
Adrenalina vuelve a ponerse en el O.

En su tercer recorrido por la barra de Adrenalina, Ostara no
gana ninguna habilidad adicional en los niveles Azul, Amarillo y
Naranja, puesto que ya las tiene todas. Cuando alcanza por ter-
cera vez el nivel Rojo, Ostara obtiene la dltima habilidad que le
queda: Escurridiza. El indicador de Adrenalina vuelve a ponerse
enelO.

A partir de este momento, Ostara sigue recibiendo puntos de
Adrenalina: obtiene una habilidad a eleccién del jugador cada vez
que llegue al nivel Naranja, y otra mds al alcanzar el nivel Rojo.

¢ AJUSTAR LA DIFICULTAD
- Cveo gue ya hemos terminado. iVamonos!

- éPodemos guedarpos un vatito mis? Me lo estoy
pasando en grande.

La dificultad de Zombicide
puede aumentarse o
reducirse usando los

nimeros de las cartas.

GAMINANTES

A veces el juego puede resultar demasiado facil (o quizd excesi-
vamente dificil) para algunos grupos. En estos casos se pueden
ordenar las cartas de Zombi consultando sus nimeros.

e | as cartas con los nimeros del 001 al 018 representan las eta-
pas menos peligrosas de una invasién zombi. Los no muertos
aparecen en cantidades limitadas, pero alun pueden beneficiarse
de la regla de Avance impetuoso. En el nivel de Peligro Azul no
aparecerd ninguna Abominacién.

e Las cartas con los nimeros del 019 al 036 plantean un reto
mas duro. Aparecen zombis en mayor cantidad, sobre todo en
los niveles de Peligro mas bajos. En el nivel de Peligro Azul pue-
de aparecer alguna Abominacién. Es mejor reservar estas car-
tas para los jugadores veteranos de Zombicide.

e | as cartas con los nimeros del 037 al 040 provocan activacio-
nes adicionales. Hacen que los zombis sean menos predecibles y
ejercen mayor presion sobre los Supervivientes.

iPodéis combinar estos factores como os parezca oportuno
para adaptar la experiencia del juego a vuestras preferencias
particulares!
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12 % MISIONES

Las siguientes misiones pueden jugarse en cualquier orden, se-
gun el tiempo del que dispongan los jugadores y del nivel de di-
ficultad deseado. Las reglas especiales que se describen en ellas
tienen prioridad sobre las reglas generales y los enunciados de las
cartas. Las diez primeras misiones son las mismas que se incluian
en la caja bdsica del Zombicide original, pero se han actualizado
para adaptarlas a las reglas de esta segunda edicién. iLas quince
siguientes se han disefiado exclusivamente para esta versién!

MO - VIVIR COMO ZOMBICIDAS
(INTRODUCCION)

Facil / 30 minutos

Cualguiera gue entienda lo mis minimo sobve zombis
sabe gue los infectados no tardan mucho en invadiv-
lo Yodo como una plaga y provocar el colapso de a so-
ciedad. Tenemos que prepavarios y buscar el eguipo
hecesavio pava sobveviviv. Cuviosamente. las avmas
ho me preocupan; hay un mopton pov Yodas ?md‘es.
No. lo mas valioso ahova mismo son las medicinas. En
un mundo invadido por los zombis, las enfevmedades
y las heridas son una autéptica pesadilla. Ah. y Fam-
bién vamos a necesitar pasta de dientes. ¥ pilas. ..

dCmo? iQue punca has visto una peli de zombis?
iPues bienvenido al mundo veall

Médulos necesarios: 1V y 3V.

» OBJETIVOS

Empezar de cero (mds o menos). Recoged todos los Objetivos y
las Cajas de macarra. Luego todos los Supervivientes deben lle-
gar a la Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar
a través de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no
haya zombis en ella.

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. Coloca 1 Bruto, 1 Corredor y
2 Caminantes en las Zonas indicadas.

e Esto ya no se fabrica. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e Armas mas grandes. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

L

me 2x gl

Zona inicial de los Objetivos Cajas de
Supervivientes (5 PA) macarra

Bruto Corredor Caminante

R an e

Zonas de aparicion

Zona de salida
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M1 - LAS MANZANAS DE LA CIUDAD

Nuestvo vefugio es seguvo. por ahova. ‘Des%racia—
damente, nuestvas provisiones de alimentos no
duravén mucho. Hemos decidido avmarpos e iv a
explovar las casas de los alvededoves. No podemos
volver con las mapos vacias.

Mdédulos necesarios: 1V, 2V, 3R, 4V, 5R, 6R, 7R, 8V y 9R.

« OBJETIVOS

Encontrar suministros para el refugio. En primer lugar, hay
que completar estos dos requisitos:

e Cada Superviviente debe recoger al menos una ficha de
Objetivo (ver reglas especiales). Si esta condicién ya no puede
cumplirse (por ejemplo, si un mismo Superviviente recoge de-
masiados Objetivos), los jugadores pierden la partida.

e Reunir 3 cartas de comida (Saco de arroz, Comida enlatada o
Agua) entre todos los Supervivientes, sin importar cémo estén
repartidas entre ellos.

Después, todos los Supervivientes deben llegar a la Zona de sali-
da. Cualguier Superviviente puede escapar a través de esta Zona
al final de su turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

o REGLAS ESPECIALES

e Aportar nuestro granito de arena. Cada Objetivo otorga
5 puntos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja. La fi-
cha se deposita sobre el panel de control del Superviviente;
no ocupa ningun espacio de su inventario y tampoco puede
intercambiarse.

* iQuien lo encuentra, se lo queda! Cada Caja de macarra otor-
ga un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

‘@ .
| " 1V 7R 3R
T | e, | 5R 9R 6R
! oy AT
s | 8V 2V 4V

o Zona inicial de los
Supervivientes
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M2 - ZONA'Y

Dificil / 60 minutos

Los vivos pievden tevveno. Los nicleos de vesistencia
caen uno tvas otvo y nuestva vadio. gue no pavaba
de emitiv mensajes. ahova guarda silencio. Debemos
mavchavpos. Los zombis crecen en himevo y hues-
tras provisiones escasean.

Mataria por algo de yushu de dientes.

Médulos necesarios: 1V, 2V, 3V, 4R, 5V, 6R, 7V, 8V y 9R.

o OBJETIVOS

Fuga armada. Completad estos requisitos en el orden indicado
para ganar la partida:

1 - Armas para la pefia. El grupo debe tener tantas armas de
macarra como Supervivientes (hasta el nimero de armas de ma-
carra disponibles).

2 - 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.

o REGLAS ESPECIALES

e Nunca imaginé que echaria esto de menos. Cada Objetivo
otorga 5 puntos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e Herramientas del oficio. Cada Caja de macarra otorga un
arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles)
al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su in-
ventario sin coste alguno.

7V 5V 2V o Y

9R 6R 4R =T AP =

1v 8V 3V i ey

rr
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Supervivientes
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M3 - LAS 24 HORAS DE CIUDAD ZoMBI

Hay una gran vesidencia a la vista. Los edificios no
pavecen estar muy deterviovados. y pavece gue al-
gunos coches ain pueden covver. La despensa tiene
gue estar llena. povgue da la impresish de gue no
hay sagueadorves por agui. No tardamos mucho en
comprender por gué: [a zona esti plagada de zom-
bis. Los antervioves habitantes no pudievon oponer
vesistencia. Antes de explovar, tenemos gue hacer
limpieza.

SueRo con un chicle.

Médulos necesarios: 1V, 2V, 3R, 4V, 5V, 6R, 7R, 8V y 9V.

2V 8V 9V
7R 3R 6R
1V 5V 4V

« OBJETIVOS

iA todo gas! Al menos 1 Superviviente debe alcanzar el nivel de
Peligro Rojo.

e REGLAS ESPECIALES
e Coches y armas. Los Coches se pueden conducir (ver pdgina 31).

- EI Coche de macarra contiene una sola arma de macarra.
Coldécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

- Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demds cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

e Esto me lo guardo para luego. Cada Objetivo otorga 5 puntos
de Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e iVamos a reventarlos! Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.
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Zona inicial de los
Supervivientes
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M4 - DISPARO A LA CARRERA

Nuestvo nuevo vefugio no es lo bastante seguvo. Los
zombis no dejan de veniv. No podemos dovmiv. y al-
gunos de nosotvos empezamos a pevder la cabeza.
Tiene gue haber un nido por agui. probablemente
en la zona de oficinas cevcana a la entvada del
metvo. Hasta gue esta amenaza sea neutvalizada,
sevemos atacados continuamente.

Me vendria bien un huevo par de zapatos de mi talla.

Mddulos necesarios: 3V, 4V, 5R, 6V, 7Ry 8V.

e OBJETIVOS

Asegqurar las entradas principales del refugio. Completad es-
tos requisitos en el orden indicado para ganar la partida:

1 - Reventar los coches para bloquear los accesos. Usad los
Coches para destruir las Zonas de aparicién rojas y trasladar
sus correspondientes fichas a la Zona de aparicion inicial (ver
reglas especiales). Si este requisito ya no se puede cumplir, los
jugadores pierden la partida.

2 - Incendiar el Gltimo acceso. Arrojad un Céctel molotov a la
Zona de aparicion inicial.

» REGLAS ESPECIALES

* Trueno sobre ruedas. Los Coches se pueden conducir (ver pa-
gina 30).

- EI Coche de macarra contiene una sola arma de macarra.
Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

- Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demds cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

e iApuntad al depdsito! Se pueden efectuar ataques a distancia
dirigidos expresamente contra los Coches. En estos casos se ig-
nora el orden de prioridad de blancos, y sélo se necesita 1impac-
to para que el Coche explote. Al explotar, se resuelve el efecto
de un Céctel molotov en esa Zona y luego se quita la ficha del
Coche (junto con la Caja de macarra que pudiera tener encima).
Cuando se revienta un Coche de este modo en una Zona de apa-
ricion roja, la correspondiente ficha de Aparicién roja se traslada
a la Zona de aparicién inicial.

e El vivo al bollo. Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina
al Superviviente que lo recoja.

e iEsa es mi nena! Cada Cajade macarraotorga unarma de maca-
rra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al Superviviente
que la recoja. Luego puede reorganizar su inventario sin coste
alguno.

SR 7R
4V 3V
6V 8V

Zona inicial Coche de macarra Coche de policia
de los (se puede (se puede
Supervivientes conducir) conducir)

- 1 R
See

Zonas de Cajas de macarra

ox [0

Objetivos (5 PA)

aparicion
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M5 - LA GRAN CIUDAD

Dificil / 90 minutos

Los zombis son feligrosos. pevo ?ueale @ue no sean
la mayor amenaza. Siempre tenemos que encontvar
Pievos vecuvsos, comida, armas, municish y. pov en-
cima de todo, ve{fugios seguvos. Agui estamos, en el
centvo de la ciudad. un cementevio de cemento y
cristal. Los grandes blogues de oficinas estin de-
finitivamente infestados. Sin embargo. si tenemos
suerte, puede gue encontvemos medios pava sobve-
viviv upos dias més. Recovdad, no debemos abviv mas
de una puerta al mismo tiempo ni hacer demasiado
vuido. De lo contvario, itendvemos a fodos los zombis
de la ciudad encima en cuestisn de minutos!

Ayer soRé con beicon. Sslo beicon.

Mddulos necesarios: 1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V y 9R.

e OBJETIVOS
Purgar la gran ciudad. Completad ambos requisitos:
» Abrir todos los edificios.

* Recoger como minimo 5 Obje-

e REGLAS ESPECIALES
* Preparacion de la partida.

- Mezcla los Objetivos azul y verde con los Objetivos rojos y co-
I6calos todos boca abajo. iEl grupo debe recoger al menos 1de
ellos para ganar la partida!

- Las Puertas del médulo 9R ya estdn abiertas. En este mdédu-
lo no se coloca una ficha de Objetivo ni tampoco una Caja de
macarra.

e ¢Beicon? Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina al
Superviviente que lo recoja.

e Beicon a base de potencia de fuego superior. Cada Caja de
macarra otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que
estén disponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede
reorganizar su inventario sin coste alguno.

8V 1V 7R
4R 5R 9R
2V 3V 6R

tivos. Al menos 1 de ellos debe
ser de un color distinto al rojo A
(ver reglas especiales). Luego 14

todos los Supervivientes de-
ben llegar a la Zona de salida.
Cualquier Superviviente puede |
escapar a través de esta Zona
al final de su turno, siempre y
cuando no haya zombis en ella.
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Mé6 - LA HUIDA

Dificil / 90 minutos

Duvante las primevas hovas de la infeccish. todo
el mundo corvis a los centros comerciales pava con-
seguiv comida. Un gvan evvor. Los lugaves piblicos
estaban atestados de zombis. Hemos llegado a uno
de estos centvos de la peviferia. Hasta ahova, todo
el gue ha entrado no ha hecho sino incrementar el
nimero de infectados. Hoy nos toca a nosotvos supe-
var el miedo a las multitudes. Hemos acabado lo gue
nos q,uee(ubu de provisiones. No tenemos eleccion...
pevo tenemos experiencia y tvabajo en eguipo.

Necesito un arma mas ﬁruhd,e... y papel higiénico.

Médulos necesarios: 1V, 4V, 5R, 6V, 8V y 9R.

o OBJETIVOS

Saldos letales. Completad estos requisitos en el orden indicado
para ganar la partida:

1 - Consequir comida. El grupo debe reunir 6 cartas de comida
(Saco de arroz, Comida enlatada y Agua) entre todos, repartidos
de cualquier manera entre sus inventarios y los maleteros de los
Coches (ver reglas especiales).

2 - Escapar en los coches. Todos los Supervivientes deben lle-
gar ala Zona de salida montados en los Coches. Un Coche puede
escapar a través de esta Zona al final del turno de su conductor,
siempre y cuando no haya zombis en ella. Si este requisito ya no
se puede cumplir, los jugadores pierden la partida.

» REGLAS ESPECIALES

e Este no es como el coche de tus padres. Los Coches se pue-
den conducir (ver pagina 31).

- EI Coche de macarra contiene una sola arma de macarra.
Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

- Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demds cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

e Guarda la comida en el maletero. Usando 1 accién, un Super-
viviente puede guardar cartas de comida en un Coche situado
en su misma Zona. Retira cualquier cantidad de cartas de co-
mida del inventario del Superviviente y coldcalas sobre la ficha
del Coche. Estas cartas no ocupan asientos, se mueven junto
con el Coche y pueden volver a trasladarse al inventario de un
Superviviente siguiendo el mismo procedimiento.

® Ojo con la fecha de caducidad. Cada Objetivo otorga 5 puntos
de Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e iEstan de oferta! Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-

tario sin coste alguno.
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M7 - CARNICERIA

Dificil / 45 minutos

Mientras fodo se venia abajo. hubo un accidente en
la planta de enevgia nuclear. Arntes de desapavecer.
las autovidades ingresavon a un gran nimevo de
los técnicos de la planta de enevgia en un ala del
hospital bajo cuaventena. Debemos aseguvarnos de
gue esa gewl'e se q,ued.e encevvada allf pava siem-
pre. especialmevﬂ'e si estan infectados. JEI moti-
vo? Porgue hay algo peor gue un zombi: un zombi
vadiactive.

Me pregunto a dénde han ido todos los pevvos.

Médulos necesarios: 3V, 4V, 6V y 8V.

o OBJETIVOS

Impedir que los zombis escapen. Completad estos requisitos
en el orden indicado para ganar la partida:

1 - Asegqurar los edificios. Todas las fichas de Aparicién de
zombis deben reunirse en la Zona de aparicién inicial (ver reglas
especiales).

2 - Encerrarlos y tirar la llave. Arrojad un Céctel molotov a la
Zona de aparicion inicial.

Los jugadores pierden la partida si un zombi comienza su ac-
tivacion estando en una de las Zonas resaltadas.

e REGLAS ESPECIALES
* Preparacion de la partida.

- Coloca 3 fichas de Ruido en cada una de las Zonas resaltadas.
Estas fichas son permanentes y no se retiran durante la fase
final. Los jugadores pierden la partida si un zombi comienza su
activacion estando en una de estas Zonas resaltadas.

- Hay Puertas abiertas en los médulos 4V y 8V. Al finalizar la
preparacion de la partida, aparecen zombis en ambos edificios
como si esas Puertas se acabasen de abrir.

e iTodo despejado por aqui! Un Superviviente situado en una
Zona de aparicién en la que no haya ninguin zombi puede gastar
1accién para neutralizarla. La ficha de Aparicién se traslada a la
Zona de aparicién inicial.

e (Alguien quiere calcetines limpios? Cada Objetivo otorga
5 puntos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

¢ iAnda, mira! Cada Caja de macarra otorga un armade macarra
aleatoria (de entre las que estén disponibles) al Superviviente
gue la recoja. Luego puede reorganizar su inventario sin coste
alguno.

6V 4V

3V 8V
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M8 - POLICIA ZOMBI

Dificil / 30 minutos

Matamos a un zombi gue habia sido el alcalde de
esta ciudad. Llevaba un fax del jefe de la polica
en el gue se explicaba csmo alcanzar un escondrijo
seguvo, unas viejas instalaciones subtevvineas que
habian sido convertidas en un biinker y gue estaban
cevca de la comisaria. Al pavecer contiene una ar-
mevia, provisiones de alimentos e incluso una ducha.
Este binker sevia el ve{fugio pevfecto para nosotvos.
Sin embargo. su entvada se contvola a distancia y el
distvito esi& infestado de zombis. Esta es una misish
peligrosa. pevo mevece mucho la pena.

Lo gue no te mata hoy fodn'u hacerlo maRana.

Médulos necesarios: 3V, 4V, 5V, 6R, 8V y 9R.

o OBJETIVOS

Llegar al bunker. Completad estos requisitos en el orden indica-
do para ganar la partida:

1 - Encontrar los controles remotos. Recoged los Objetivos
azul y verde.

2 - 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.

» REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. Coloca los Objetivos azul y verde
en las zonas indicadas.

* Nunca tengo bastante. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

¢ El bunker esta cerrado. El edificio que contiene la Zona de sa-
lida no puede abrirse hasta que se hayan recogido los Objetivos
azul y verde.

e Juguemos a policias y ladrones. Los Coches se pueden con-
ducir (ver pagina 31).

- EI Coche de macarra contiene una sola arma de macarra.
Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

- Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demads cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

e iArriba las manos! Es broma. Ahora muere. Cada Caja de
macarra otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que
estén disponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede
reorganizar su inventario sin coste alguno.

Coche de macarra
(se puede conducir)

Coche de policia
(se puede conducir)

(5 PA)
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M9 - LA FUERZA DA LA RAZON

Hemos encontrado un vefugio. y tenemos provisiones
suficientes pava alimentar a un pegueio ejévcito.
También hay una vadio gue asin funciona. Gracias
a ella. hemos encontrado otvo grupo de supevvivien-
tes en la peviferia de la ciudad. Estin indefen-
sos y vodeados de zombis. No hay vazsh pava creer
gue esto sea una tvampa. Unidos, prevalecevemos.
Hagamos nuevos amigos.

Hog he encontvado hilo dental. Es como si fueva
Navidad.

Médulos necesarios: 2V, 3V, 4V y 9R.

e OBJETIVOS

e Rescatar a vuestros nuevos amigos. Encontrad a los tres
Acompafiantes para ganar la partida (ver pagina 33).

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. Mezcla el Objetivo verde con los
Objetivos rojos y colécalos boca abajo.

e Hay un amigo en mi. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

- Recoger el Objetivo verde no tiene ningun efecto adicional.

-Recoger un Objetivo rojo proporciona también un Acompafiante
al Superviviente (ver pagina 33). Coge una tarjeta de identifica-
cion al azar de entre las que no se estén usando para esta mi-
sién. El Superviviente se convierte en su Lider.

e Cuidado con el cierre de sequridad. Cada Caja de macarra
otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén dis-
ponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorgani-
zar su inventario sin coste alguno.

e Arsenal siniestrado. El Coche de policia NO PUEDE conducir-
se. Al buscar dentro de él, roba cartas hasta que encuentres un
arma. Todas las demas cartas robadas se descartan. Las cartas
«iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de la forma habi-
tual e interrumpen la busqueda.
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M10 - PEQUENA CIUDAD

Facil / 30 minutos

Vuelta a lo bisico. Estamos explovando la zona civ-
cundante en civculos concéntricos cada vez mas am-
plios alvededor de nuestvo escondrijo. Han pasado
vavias semanas desde el comienzo de la infeccish y
la poblacisn zombi ha alcanzado su valor més alto.
Lo @ue foaln'a pavecer una misisn vutinaria es en
vealidad una ovdalia en la gue el mis minimo evvor

podvia ser fatal.

» Recoged las 4 Cajas de macarra.

» Consequid un Céctel molotov.

o REGLAS ESPECIALES

e iHe encontrado la cena! Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e Un sueiio hecho realidad. Cada Caja de macarra otorga un
arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

-
Me alegro de haber dejado de fumar, porgue tanta
cavvera me mataria.
Médulos necesarios: 1R, 2V, 5Ry 7R. @
-
e OBJETIVOS C
Saquear el barrio. Completad estos requisitos en cualquier or-
den para ganar la partida.
» Recoged los 4 Objetivos.
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Mi1 - LA ZANJA

Intermedia / 30 minutos

Tenemos hambre, ha empezado a llover y esti ano-
checiendo. Tres buenos motivos pava volver al vefu-
io lo antes posible. La vuta mis corta pasa justo
pov la Zanja. la calle mis vieja y estvecha de por
agui. iTenemos gue atvavesarla pava volver a casal

No olvidéis mivar a izgquierda y devecha antes
de cruzavr.

Médulos necesarios: 2R, 4R, 7V y 9V.

» OBJETIVOS

Cruzar la Zanja. Todos los Supervivientes deben llegar a la
Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a través
de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya zom-
bis en ella ni tampoco haya Abominaciones sobre el tablero.

e REGLAS ESPECIALES
* Preparacion de la partida.

- El grupo empieza con 2 Acompafantes (ver pdgina 33), elegi-
dos y repartidos entre los Supervivientes como los jugadores
prefieran.

- Coloca 1 Abominacién en la Zona indicada. Esta Abominacion
no se moverd hasta que haya una ruta despejada hacia los
Supervivientes.

e Recdgelo, que para algo nos servira. Cada Objetivo otorga
5 puntos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e iMenuda herramienta de limpieza! Cada Caja de macarra
otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén dis-
ponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorgani-
zar su inventario sin coste alguno.

e ¢No ponia ahi «NO ABRIR»? Los Coches de macarra NO
PUEDEN conducirse. Cada uno de ellos contiene una sola arma
de macarra. Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta
Caja otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que es-
tén disponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede re-
organizar su inventario sin coste alguno.
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Mi12 - SINIESTRO TOTAL

Que sea el apocalipsis zombi no significa gue no
se fueda socializar e invitar a |os amigos pava
almovzar. Cuando ya casi eva la hova, oimos el
chivrido de unos neumaticos a la vuelta de |a
esguina y luego se produjo un fuerte estrépi-
Yo. Acudimos tan vipido como nos fue posible y
descubrimos que su coche se habia empotvado
contva un muvo con tanta fuevza gue habia
acabado dentvo del edificio. Ahova es sipiestvo
total. Todos nuestvos colegas estin vivos. pevo
hevidos; no fodﬂ'uh movevse sin ayuda. Debemos
buscar botiguines por los alvededoves pava ve-
mendarlos, as? ?oalviv\ poherse en pie y escapar.
iLos zombis también han oido el chogue!

Pavece gue pasavon por encima de un zombi
con pinchos. No sé si el seguvo les va a cubriv
eso.

Médulos necesarios: 1R, 2R, 6R, 7V, 8R y 9V.

» OBJETIVOS

Rescatar a los Supervivientes heridos. Los 6 Super-
vivientes heridos que hay en el médulo 8R deben convertir-
se en Acompafiantes (ver pdgina 33) para ganar la partida.
Esto se consigue llevandoles 6 botiquines, representados
por los Objetivos de color rojo (ver reglas especiales).

Si un zombi se activa estando en la misma Zona que |
los Supervivientes heridos, los jugadores pierden la i

¥ PR =

her
-
|
ey
ke

partida.
e REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.
- Hay Puertas abiertas en el médulo 8R.

- Coge 6 miniaturas de Supervivientes que no lleve ningun juga-
dor y colécalas en la Zona resaltada; pon aparte sus tarjetas de
identificacion. Estos Supervivientes heridos no pueden realizar
acciones y tampoco tienen inventarios, pero si cuentan como
fichas de Ruido.

e Botiquines. Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina
al Superviviente que lo recoja. También proporciona a dicho
Superviviente un botiquin. La ficha de Objetivo se coloca sobre
el panel de control del Superviviente; no ocupa ningin espacio
de suinventario, pero puede intercambiarse como cualquier car-
ta de Equipo.

Usando 1 accién, un Superviviente puede soltar una ficha de
Objetivo rojo de su inventario en la Zona de los Supervivientes he-
ridos. A continuacién, uno de los Supervivientes heridos (elegido
por el jugador) se convierte en su Acompafiante (ver pdgina 33).

e Cajas de armas. Cada Caja de macarra otor-

ga un arma de macarra aleatoria (de entre las 9V 1R
que estén disponibles) al Superviviente que la

recoja. Luego puede reorganizar su inventario 8R 6R
sin coste alguno.

e Vehiculo siniestrado. EI Coche no puede | TV 2R

conducirse ni tampoco se puede buscar en él.

o [l

Cajas de macarra

Zona inicial de los
Supervivientes cog

(]
gl | 0

Coche siniestrado

2 ¥R
Zona de los

Zonas de Supervivientes L

aparicion heridos Puertas abiertas




Mi13 - CALLES DE FUEGO

Hemos divisado una inmensa hovda de zombis
gue viene divectamente hacia nuestvo vefugio.
Eliminarlos no su?omln’u un problema, pevo ?oaln'u—
mos favdar dias. IPor otvo lado. oivles durante toda
la noche pos volveria locosl Lo mejor es gue obstvu-
yamos el acceso y desviemos el caudal de infectados
en otva diveccidn. Y pava conseguirlo, huestva mejor
baza es el fuego.

iA guemarl

Médulos necesarios: 1R, 2V, 3V, 4V, 6Ry 7V.

o OBJETIVOS

Desviar la horda zombi. Cumplid estos requisitos en el orden
indicado para ganar la partida:

1 - Incendiar las vias de acceso laterales. Arrojad un Cdctel
molotov en cada Zona de aparicién roja para trasladar su corres-
pondiente ficha de Aparicién a la Zona de aparicién inicial (ver
reglas especiales).

2 - Bloguear la carretera y prender fuego a los coches.
Conducid ambos Coches hasta la Zona resaltada y aparcadlos
en ella.

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. El Objetivo azul estd en el médulo
2V, y el Objetivo verde estd en el médulo 3V.

e Cortafuegos (mas o menos). Si se arroja un Céctel molotov a
una Zona de aparicién roja, su ficha de Aparicion se traslada a la
Zona de aparicién inicial.

e Bébetelo por tu cuenta y riesgo. Cada Objetivo otorga 5 pun-
tos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja. Si se trata del
Objetivo azul o verde, el Superviviente también recibe un Céctel
molotov. La ficha de Objetivo se considera equivalente a una
carta de Céctel molotov y puede utilizarse de la misma manera.

e Arsenales. Cada Caja de macarra otorga un arma de macarra
aleatoria (de entre las que estén disponibles) al Superviviente
gue la recoja. Luego puede reorganizar su inventario sin coste
alguno.

* Potencia diésel. Los Coches se pueden conducir (ver pagina 31).

- EI Coche de macarra contiene una sola arma de macarra.
Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

- Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demas cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

At
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Mi14 - EL RESTAURANTE DE JESSE

Estibamos explovando una zona vesidencial cuando
vimos & un hiRo gue agitaba una bandeva desde la
azotea de un edificio de una sola planta. Wanda
conoce bien el sitio: es el Restaurante de Jesse.
Hace un par de aRos estuvo tvabajando alli. El pro-
pietario, Jesse. es un Ho cauteloso y habia mandado
instalar puertas veforzadas pava proteger su ne-
gocio y & sus empleados. Ah{ dentvo hay aevﬂ'e, y ho
fuealeh saliv. De Jesse no hay ni vastvo.

El niko no pavecia iv avmado. Esreremos gue ho
haya ningin infectado dentvo.

Moédulos necesarios: 2V, 4R, 6R, 7V, 8R

y OV. 9V 4R
6R 2V
8R 7V
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e OBJETIVOS

Llegar hasta los Supervivientes. Reclutad a todos los Acom-
pafiantes (ver pdgina 33) y luego reunios todos en la Zona de sa-
lida, sin que haya ningln zombi en ella. Si un solo Superviviente
es eliminado (incluidos los que empiezan en el mdédulo 4R), los
jugadores pierden la partida.

e REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Hay una Puerta cerrada entre los médulos 7V y 8R.
- El Objetivo verde estd en el mddulo 2V.

- Hay una Puerta verde en el médulo 4R.

- Coge 6 miniaturas de Superviviente que no lleve ningln juga-
dor y colécalas en la Zona de salida; son los Acompafiantes que
han de reclutarse.

e Habitaciones cerradas. La Puerta que separa los médulos 7V
y 8R conduce a una parte aislada del interior del edificio. Ambas
partes se consideran edificios independientes en lo que respecta
a la aparicion de zombis (pero sélo en ese aspecto).

e Hasta aqui llegé Jesse. Las Puertas del edificio formado por
los mdédulos 4R y 9V no pueden abrirse de ninguna manera,
a excepcion de la Puerta verde, que sélo podra abrirse cuando
se haya recogido el Objetivo verde.

¢ Bolleria fina. Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina al
Superviviente que lo recoja.

e Armas secretas. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

6x i’
" Cajas de
macarra

Zona inicial de los
Supervivientes

(5 PA)

093300 PUECEBS
B .2 ET

Zonas de Acompaiantes Zona de salida
aparicion para reclutar




M15 - UNIDOS RESISTIREMOS

Creimos gue sevia buena idea fvobur ulao Nhuevo,
como sepavavhos pava saguear uh bavvio de lo més
acogedor a fin de tavdar [o menos posible: entvamos,
ponemos el lugox ?u‘l'us avviba y salimos en menos de
guince minutos. Pevo nooo, tuvimos gue distvaernos
con las mavavillas gue encontramos alli. Una bola
de luces de discoteca tivada en el suelo, un juguete
de esos que chillan cuando lo aprietas. alguna que
otva visita entve dientes, y cuando guisimos davios
cuenta ya teniamos encima a los zombis.

Debemos veagvupavipos en el edificio més seguvo
gue encontvemos. IYa mismol

Mddulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R 7R, 8V y 9R.

» OBJETIVOS

Saquear el barrio. Cumplid estos requisitos en cualquier orden
para ganar la partida:

e Reclutar a todos los Acompafiantes (ver pagina 33).

e Recoger todos los Objetivos y Cajas de macarra que hay en el
edificio compuesto por los médulos 3V y 8V.

SialginSuperviviente eseliminado (incluidoslos Acompafiantes),
los jugadores pierden la partida.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. Coloca 2 Supervivientes aleatorios
en cada Zona inicial. Luego los jugadores eligen 3 de esos pares
como sus propios Supervivientes. Los demds se convierten en
Acompafantes que pueden reclutarse.

e jContinuad la lucha! Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e Juguetes nuevecitos. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.
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M16 - UN REFUGIO PRECARIO

En las dltimas semanas hemos ?asaalo la noche en
muchos sitios distintos, y casi ninguno eva del todo
seguvo. Pues bien, eso ?ueale cambiar en breve, por-
aue hemos encontvado un edificio con un montsn
de puertas veforzadas gue pavece haberse mante-
nido casi intacto desde gue empezs Yodo este follon.
Y J.igo «casi>> porgue algunas de las puevtas estin
daRadas. Supongo gue la culpa la tiene esa abomi-
nacish gue hemos visto vondando por agui. No dejo
de soRar en las mavavillas gue nos aguardan ahi

dentvo.

iA lo mejor hasta cov\si?o habitacish propia duvan-
Ye unas cuantas noches!

Médulos necesarios: 1V, 2V, 3V y 4V.

» OBJETIVOS

Ganaros el refugio. Cumplid estos requisitos en el orden indica-
do para ganar la partida:

1 - Atrancar las puertas rotas (ver reglas especiales).

2 - Asegurar el interior. Eliminad a todos los zombis que que-
den dentro del edificio.

o REGLAS ESPECIALES

e Puertas rotas. Las Puertas no se pueden abrir de ninguna
manera, a excepcién de las 4 Puertas que se colocaron sobre el
tablero durante la preparacién de la partida. Estas fichas repre-
sentan Puertas rotas:

- Los Supervivientes no necesitan cartas de Equipo que abran
Puertas (ver padgina 13) para abrir estas Puertas.

- Los zombis ignoran estas Puertas a la hora de trazar una ruta
hacia su Zona de destino. Incluso pueden atravesarlas sin coste
alguno durante su activacion; en tal caso, la Puerta queda abier-
ta inmediatamente.

- Las reglas habituales se siguen aplicando: la primera vez que
se abra una Puerta, se resolvera una aparicién de zombis.

e Barricadas. Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina al
Superviviente que lo recoja. Estas fichas representan martillos,
clavos y tablas de madera, todo el material necesario para atran-
car las Puertas rotas. Cada ficha de Objetivo recogida se depo-
sita sobre el panel del Superviviente; no ocupa ningln espacio
de suinventario y puede intercambiarse como si fuera una carta
de Equipo.

Usando 1 accién, un Superviviente puede soltar una ficha de
Objetivo de su inventario en una Zona que contenga una Puerta
rota (siempre que no haya zombis en ella). La ficha de Puerta se
retira del tablero; ha quedado atrancada y ya no podrd abrirse
de ninguna manera.

e Abrir en caso de emergencia. Cada Caja de macarra otorga un
arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

® Preparacion de la partida.

- Hay fichas de Puerta en los mdédulos 2V, 3V
y 4V.

- Coloca 1 Abominacién en la Zona indicada.

4V 2V

3V 1V

i

Zona inicial de los
Supervivientes

o [

Zonas de
aparicion

- |

Puertas rotas | |

Objetivos (ver reglas |
(5 PA) €9 -
especiales)
ax 50
Cajas de
macarra Abominacién
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M17 - LA RUINA

Dificil / 60 minutos

Habia un Hoque de viviendas fvo+egialus cevca del
centvo de la ciudad Tena un nombre asi en plan
oficial. pevo nosotvos lo llamamos la Ruina. Al vi-
vian unos cuantos tipos duvos que se daban bas-
tante maRa matando zombis y habian veunido a un
grupo de pevsonas bajo su proteccish. Como eva de
espevar, también atvajevon a un nimevo cada vez
mayor de zombis hambrientos deseosos de hincar
el diente a toda esa carne gue se habia guardado
sola en el interiov. La comunidad se negs a abando-
rar la urbanizacish, y al final acabs sucumbiendo.
Ahova no es més gue un osario infestado de zombis
de todas las formas y tamaRos. Se huele y se oye a
varios bavrios de distancia. As( es la Ruina.

Y ya no podemos contenevios més. iLa tentacish es
demasiado fuevtel

Mdédulos necesarios: 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7V, 8R y 9R.

iHay que alcanzar,como minimo el nivel de Peligro Naranja
para poder abrir las Puertas de este edificio!

e OBJETIVOS

Despejar la Ruina. El edificio formado por los médulos 7V, 5V y
4V es la Ruina. Una vez abierto, los jugadores ganan la partida
en cuanto no quede ningln zombi dentro.

o REGLAS ESPECIALES

e Las Puertas del apocalipsis. Para poder abrir las Puertas de
la Ruina, un Superviviente debe haber alcanzado como minimo
el nivel de Peligro Naranja.

e Esto lo necesito pero ya. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

e ¢Ya ha llegado el Dia del Juicio Final? iAh, pues si! Cada
Caja de macarra otorga un arma de macarra aleatoria (de entre
las que estén disponibles) al Superviviente que la recoja. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

7V 5V 4V
2R 9R 6R
8R 1R 3R

Ak

Zona inicial de los
Supervivientes

peo9
0 0

0 0
bood

La Ruina

Puertas cerradas
(abrir con nivel de
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o superior)
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M18 - EL FINAL DEL CAMINO

Dificil / 60 minutos

Oimos a lo lejos unos cuantos dispavos, luego vimos
uh par de destellos en el cielo y todo quejo’ en si-
lencio de nueve. Con eso nos basts pava eguipav-
nos y saliv a investigar. Encontvamos dos coches
de macavva: tenian el depssito vacio y los habian
abandonado a toda prisa. Habia gominolas en los
asientos. Aq,m’ se habia estado escondiendo aewl‘e.
seguramewl'e incluso niRos. Tenemos gue salvarios.
Pevo més vale gue nos demos prisa. povgue este ba-
vvio es de los chungos.

Sobre todo desde gue llegamos nosotvos.

Médulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 4R, 6V y 7R.

o OBJETIVOS

Salvar a los supervivientes. Recoged todos los Objetivos.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. Mezcla 6 Objetivos rojos, el Objetivo
azul y el Objetivo verde. Luego coloca al azar 6 de ellos en los lu-
gares correspondientes del tablero, boca abajo. Deja apartados
los 2 restantes sin mirarlos.

e Date prisa, que vienen. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja.

- Recoger un Objetivo rojo proporciona también un Acompafiante
al Superviviente (ver pagina 33). Coge una tarjeta de identifica-
cién al azar de entre las que no se estén usando para esta mi-
sion. El Superviviente se convierte en su Lider.

- La Zona de aparicién azul se vuelve activa en cuanto se recoja
el Objetivo azul.

- La Zona de aparicién verde se vuelve activa en cuanto se reco-
ja el Objetivo verde.

e (Pium? No. iPIUM! Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

e Depésitos secos. Los Coches de macarra NO PUEDEN con-
ducirse. Cada uno de ellos contiene una sola arma de macarra.
Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

4R TR
1R 2R
6V 3V

L

Zona inicial de los
Supervivientes

Zonas de
aparicion

8x il 6x E

Cajas de Objetivos
macarra (5 PA)

Coche de macarra
(no puede conducirse)




M19 - AMIGOS DEL ALMA

Dificil / 45 minutos

Cada vez bajan mas las tempevatuvas y vamos a
necesitar ?vovisiov\es pava sobreviviv a |as noches
vehidevas. Como ya hemos sagueado este sitio. ha-
brvi gue buscar més a fondo. Los alvededores estin
infestados de zombis gue no nos dejavin en paz mu-
cho tiempo. Pevo tenemos un as en la manga: hemos
venido con unos amigos para aseguvarnos 3e gue ho
pasamos hada por alto mientvas reﬂis‘l‘va!nos el ba-
vrio. Auhq.ue hay una pega: solamente han accedi-
do a venir si les dejamos participar en la matanza.
Eso sighifica que. en algin momento, vamos a tener
gue cederles nuestvos equipos y armas. En fin. a
veces |a vida es duva.

Médulos necesarios: 2R, 3V, 4R, 6V, TR y 9V.

» OBJETIVOS

Echar un segundo vistazo. Los jugadores ganan la partida en
cuanto se cumplan estos dos requisitos:
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® Todos los dios de Supervivientes han intercambiado sus pape-
les (ver reglas especiales).

e Hay un arma de macarra en el panel de control de cada
Superviviente (siempre que haya suficientes armas de macarra).

» REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Cada Superviviente empieza la partida con un Acompafiante re-
clutado (ver pdgina 33). Ambos forman un ddo de Supervivientes.
Los jugadores pueden formar los diios como prefieran, pero una
vez decididos ya no podran separarse. En esta partida esta pro-
hibido intercambiar Acompafantes.

- Hay una ficha de Objetivo en el Coche de macarra.

e Me toca a mi. Sélo un Superviviente que haya alcanzado el
nivel de Peligro Amarillo (o superior) puede recoger Objetivos.
Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina al Superviviente
gue lo recoja. Luego se intercambia la tarjeta de identificacién
del Lider por la de su Acompafante, quien pasa a ser el nuevo
Lider (y el antiguo Lider es ahora su Acompafiante). Las cartas
de Equipo, puntos de Adrenalina y Heridas se conservan tal cual.
Cada duo de Supervivientes sélo puede recoger 1 ficha de
Objetivo durante la partida.

e Armas mas grandes. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

e Un cacharro lleno de regalos. El Coche de macarra NO PUEDE
conducirse. Contiene una sola arma de macarra. Colécale en-
cima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

6V 9V
3V 7R
2R 4R

o~ [

Objetivos
(5 PA)
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Zona inicial de los Cajas de
Supervivientes macarra
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M20 - JUERGA ZOMBI

Dificil / 45 minutos

Hosyi‘l‘ales, centvos comerciales, comisarias... mu-
chos sitios atvajevon a la gente con una falsa sen-
sacidn de sequridad duvante las primevas hovas de
la invasish. pevo al final acabaron convertidos en
cemepntevios comunitarios. Ahova cuesta mucho ve-
gistrar estos sitios debido a la ingente cantidad de
zombis gue hay en ellos. El mejor modo de desha-
cevse de la amenaza consiste en un divertido mé-
todo que hemos bautizado como «juerga zombi>:
atvaer a tantos no muertos como podamos hasta un
sitio concveto y, una vez alli, exterminarlos a fodos.

Bueno, aguitienes tu invitacish. iYa te has vestido
pava la ocasisn? iTe has eqm’?udo bien? iTe has
mentalizado? iPues a divertivnos!

Médulos necesarios: 1R, 3V, 5V, 6V, 7R y 8R.

» OBJETIVOS

Exterminar la horda de zombis. Deben cumplirse estos requisi-
tos en cualquier orden para ganar la partida:

e Recoger todos los Objetivos.

e Vaciar la reserva de zombis (ver reglas especiales).

e REGLAS ESPECIALES
* Preparacion de la partida.

- Mezcla los Objetivos azul y verde entre los Objetivos rojos y
colécalos todos boca abajo.

- En el médulo 6V hay una Puerta azul y una ficha de Aparicién
azul.

- En el mddulo 5V hay una Puerta verde y una ficha de Aparicién
verde.

¢ iBienvenido a la fiesta! Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja. Los Objetivos azul y
verde proporcionan también un Acompafiante al Superviviente
(ver pdgina 33). Coge una tarjeta de identificacion al azar de en-
tre las que no se estén usando para esta mision. El Superviviente
se convierte en su Lider.

e Aguafiestas. Cada Caja de macarra otorga un arma de macarra
aleatoria (de entre las que estén disponibles) al Superviviente que
la recoja. Luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

® ¢Os lo estdis pasando bien? Las Puertas azul y verde se abren
con normalidad. La Zona de aparicién azul se activa en cuanto se
haya abierto la Puerta azul. La Zona de aparicién verde se activa
en cuanto se haya abierto la Puerta verde.

En cuanto se abra una de las dos Puertas que no son rojas, los
zombis que se eliminen dejan de colocarse en la reserva del jue-
go. iEsto significa que los restantes zombis recibirdn activacio-
nes adicionales con mas frecuencia, ya que cada vez quedaran
menos miniaturas! Vaciar la reserva es uno de los requisitos
para ganar la partida. ) ’
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Zona inicial de los  Cajas de Objetivos
Supervivientes macarra (5 PA)
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M21 - SERVICIO DE MUDANZAS

Dificil / 60 minutos

Ya llevamos una tempovada en esta ciudad y hemos
tenido ocasish de arvamblar con todo lo gue he-
mos considevado oportunc. Eso significa gue hemos
acapavado un montsh de material. La mayoria son
suministros pava la supevvivencia. Otvos no tanto,
pevo hos da lo mismo. Utensilios domésticos. muebles,
cosas bonitas en geneval... fodo esti embalado y listo
pava a mudanza. Pesa un guintal. pevo pava eso
Yenemos un es+u1>eml.o coche de macavva.

Y ya vienen los zombis...

dTehas {ijado en gue no he dicho «por Aesamciu»?
Médulos necesarios: 1V, 2V, 3V, 7R, 8R y 9R.
e OBJETIVOS

Empezar la mudanza. Cumplid estos requisitos en el orden indi-
cado para ganar la partida:

1 - Cargar todos los Objetivos en el Coche de macarra (ver
reglas especiales).

2 - Largaros de aqui. Todos los Supervivientes deben llegar a
la Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a tra-
vés de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya
zombis en ella. El Coche puede hacer lo mismo al final del turno
del conductor (junto con sus pasajeros y con todas las fichas de
Objetivo que lleve).

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. Mezcla el Objetivo azul entre los
Objetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

® iMas vale que nos demos prisa! La Zona de aparicién azul se
vuelve activa en cuanto se recoja el Objetivo azul.

e Equipaje pesado. Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina
al Superviviente que lo recoja. Representan cajas muy pesadas
que deben cargarse en el Coche de macarra. La ficha de Objetivo
se deposita sobre el panel de control del Superviviente; no ocupa

"ﬁ EXT
Zona inicial Zona de -
8R 3V de.lo.s salida u
Supervivientes
Zonas de
9R 7R 7X aparicién
Cajas de
2V 1V macarra
o [l LS
Objetivos Coche de macarra
(5 PA) (se puede conducir)

ningun espacio de su inventario y puede intercambiarse como si
fuera una carta de Equipo.

- Mientras un Superviviente tenga al menos 1 ficha de Objetivo
sobre su panel de control, cada accién de movimiento que reali-
ce le costara 2 acciones (en vez de 1) y no podra usar habilidades
relacionadas con el movimiento.

- Usando 1 accién, el Superviviente puede soltar una ficha de
Objetivo de su inventario sobre el Coche de macarra si se en-
cuentra en sumisma Zona y no hay zombis en ella. Las penaliza-
ciones al movimiento no se aplican al Coche de macarra.

ATENCION: Al ocupar un asiento del Coche no se guardan au-
tomaticamente las fichas de Objetivo que se lleven encima.

¢ Valor sentimental (y algo mds). Cada Caja de macarra otorga
un arma de macarra aleatoria (de entre las que estén disponi-
bles) al Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su
inventario sin coste alguno.

e Caballos de potencia. El Coche de macarra se puede conducir
(ver pdgina 31). Contiene una sola arma de macarra. Colécale
encima una ficha de Caja de macarra. Esta Caja otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.
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M22 - VOLUMEN BRUTAL

Dificil / 45 minutos

Se avecina formenta, 4 ho hemos terminado de ex-
plovar este barvio. Tenemos gue volver al vefugio
cuanto antes. No es coka. iCaer enfermo cuando to-
dos los médicos de los alvededoves guieven matarte
complica mucho las cosasl Atvaer a fodos los zombis
hasta nuestva posicish es una opcish avviesgada,
pevo es [a dnica gue nos gueda si guevemos saguear
este sitio lo antes posible. Ast gue se nos ha ocurrido
una idea: buscarihos unos buenos altavoces y subir el
volumen a tope duvante unos instantes. el tiempo
suficiente pava gue los zombis se vengan arviba y
acudan a pov nosotvos. La ;veguv\h\ es. dgué milsica
les ponemos & unos zombis!

iDeath metall

Médulos necesarios: 1R, 3R, 4R, 5V, 8V y 9V.

» OBJETIVOS

Animar el barrio. Cumplid estos requisitos en el orden indicado
para ganar la partida:

1 - Recoger todos los Objetivos (ver reglas especiales).

2 - Volver a casa. Todos los Supervivientes deben llegar a la
Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a través
de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya zom-
bis en ella.

o REGLAS ESPECIALES

e iArriba todo el mundo! Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Adrenalina al Superviviente que lo recoja. Cuando se recoge el
Objetivo verde, también se abren todas las Puertas cerradas del
tablero y se resuelve una apariciéon de zombis en todos los edifi-
cios cerrados que se hayan abierto de este modo.

e Cajas para los pipas. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

Ak

Zona inicial de los
Supervivientes

Zonas de
aparicion

Objetivos (5 PA)

ex 5% EXIT 5V 4R 9V
Cajas de Zona de
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M23 - LA CALLE MERCY

Los supevvivientes no podemos estarnos guietos ni
un momento. iSabes por qué? Cuando a los zombis
ro les gueda nada gue destvuiv. dejan de gemiv y
todo se vuelve muy silencioso. Pava nosotvos. el silen-
cio sighifica la devvota y la muerte. iJamds dejamos
de hacer vuidol

Por eso nos preocupan nuestvos vecinos, los gue mon-
tavon su vefugio en la calle Mevcy. Hace tiempo que
ho tenemos noticias suyas. no es normal. Tenemos
gue aveviguar si nuestvos colegas estén bien.

Médulos necesarios: 1R, 2R, 3R, 6R, 7V y 9V.

« OBJETIVOS

Rescatar a vuestros compafneros Supervivientes. Encontrad
4 Acompafiantes.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida. Mezcla los Objetivos azul y verde
entre los Objetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

e ¢Hay alguien ahi? Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina
al Superviviente que lo recoja.

-Recoger un Objetivorojo proporcionatambién un Acompafiante
al Superviviente (ver pagina 33). Coge una tarjeta de identifica-
cién al azar de entre las que no se estén usando para esta mi-
sién. El Superviviente se convierte en su Lider.

- iRecoger los Objetivos azul o verde desencadena un encuen-
tro desafortunado! Roba una carta de Zombi y Usala para resol-
ver una aparicién en la Zona del Superviviente (ignorando los
Avances impetuosos).

e Tesoros perdidos. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.
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M24 - VELOCIDAD DE EMBESTIDA

Dificil / 60 minutos

Sin los sustentos necesarios, la civilizacish se desmo-
vona. No nos dimos cuenta, pevo nuestvo vefugio ha-
bia sufrido més daRos de los gue cvefamos. Mientvas
probibamos un genevador. se declars un incendio
gue guems [a mayovia de nuestvas provisiones. El
fuego lo apagamos. pevo la situacish es ain peor:
el albovoto ha atvaido a todos los zombis de los al-
vededoves. Tenemos que huiv tan vipido como sea
posible antes de que nos arvollen. Podviamos coger
los coches que hay apavcados fueva.

Y o nos vamos a iv sin armas, clavo. iMe siento des-
rudo sin mi pistolal

Médulos necesarios: 1R, 2R, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8R y 9R.

e OBJETIVOS

Abrirse paso. Cumplid estos requisitos en el orden indicado
para ganar la partida:

1 - Consegquir tantas armas de macarra como Supervivientes
(hastalacantidad que permitan las armas de macarra disponibles).

2 - Abrocharos los cinturones. En una misma ronda de juego,
arrojad sendos Cdécteles molotov en las dos Zonas de aparicién
que no son lainicial y luego escapad a través de esas Zonas con
todos los Supervivientes montados en Coches. Un Coche (jun-
to con su conductor y los pasajeros) puede escapar a través de
cualquiera de estas Zonas al final del turno del conductor, siem-
pre y cuando no haya zombis en ella.

» REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. Mezcla los Objetivos azul y verde
entre los Objetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

e ¢Quieres fuego? Cada Objetivo otorga 5 puntos de Adrenalina
al Superviviente que lo recoja. Los Objetivos azul y verde pro-
porcionan también al Superviviente un Céctel molotov, que pue-
de cogerse del mazo de Equipo o de la pila de descartes (como
prefiera el jugador). Si la carta se coge del mazo de Equipo, lue-
go deberd barajarse.

e Obsequios de guerra. Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

e Autos locos. Los Coches se pueden conducir (ver pdgina 31).

Al buscar dentro de un Coche de policia, roba cartas hasta que
encuentres un arma. Todas las demds cartas robadas se descar-
tan. Las cartas «iAaahh!» hacen que aparezca un Caminante de
la forma habitual e interrumpen la busqueda.

3V 6R B8R
9R 7R 4R

1R 2R 5R
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M25 - EL MOLOTURBO DE NED

Dificil / 90 minutos

Como Ned solta deciv, «cuando la espevanza y
las ovaciones no bastan, la vesyues‘l‘a esti en la

CIENCIA».

Pues hoy necesitamos a Ned. Volvimos de la iltima
misish con un invitado no deseado: una abominacisn
mutante nos pisaba los talones. Esta monstvuosidad
es inmune a todo. y los cécteles molotov no hacen
mis gue valentizavla brvevemente. Asi gue hemos
venido a visitar a Ned, sequidos de cevca por nues-
tra acosadova. Nuestvo viejo amigo esti dispuesto y
capacitado pava ayudarnos. pevo antes necesita de
cievtos iherealievd‘es. iCuénto ajetveo!

Mddulos necesarios: 1R, 2R, 4V, 7R, 8R y 9R.

» OBJETIVOS

Una solucion especial para una situacion especial. Cumplid
estos requisitos en el orden indicado para ganar la partida:

1- Reunir todos los ingredientes. Consequid un Céctel molotov,
el Objetivo azul y el Objetivo verde, y llevadselo todo a Ned (que
estd en el médulo 9R).

2 - Matar a la superabominacién. Para ello tenéis que utilizar
el Moloturbo de Ned.

o REGLAS ESPECIALES

® Preparacion de la partida.

- Mezcla los Objetivos azul y verde entre los Objetivos rojos y
colécalos todos boca abajo.

- Hay una Puerta abierta en el médulo 9R.

- Para esta mision se utiliza una sola Abominacion. Coloca su
miniatura en la Zona indicada.

- Coloca a Ned en la Zona indicada. Si algun jugador quiere con-
trolar a Ned, sustitlyelo por cualquier otro Superviviente que no
haya sido elegido para esta misidn. Las reglas de esta misién aso-
ciadas a Ned se aplicardn a este Superviviente en su lugar.

e La superabominacion. Cada vez que sea eliminada, la Abo-
minacién volvera a colocarse en la Zona de aparicion inicial. El
Unico modo de eliminarla permanentemente (y ganar asf la par-
tida) consiste en utilizar el Moloturbo de Ned (ver mds adelante).

* Productos quimicos con nombres raritos. Cada Objetivo otor-
ga 5 puntos de Adrenalina al Superviviente que lo recoja. Los
Objetivos azul y verde proporcionan también al Superviviente un
ingrediente de la receta de Ned. La ficha de Objetivo se deposi-
ta sobre el panel de control del Superviviente; no ocupa ningin
espacio de su inventario y puede intercambiarse como si fuera
una carta de Equipo.

2R 4V
7R 9R
8R 1R
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e (El ingrediente secreto? iNo es amor! Ned no es un personaje
jugable, aunque si se considera un Superviviente. Sin embargo,
no es un Acompafiante. Los jugadores pierden la partida si algin
zombi entra en su Zona (iojo con las cartas «iAaahh!» si vais a
buscar en su Zona o abrir la Caja de macarra que hay en ella!).

- Cualquier Superviviente puede usar 1 accién para soltar un in-
grediente (un Coctel molotov, la ficha de Objetivo azul o la ficha
de Objetivo verde) en la Zona de Ned. Una vez soltados, estos
ingredientes ya no pueden recuperarse.

- Cuando los 3 ingredientes estén en la Zona de Ned, se descar-
tan ambas fichas de Objetivo y Ned entrega la carta del Coctel
molotov a un Superviviente que esté en su Zona (a eleccién de
los jugadores). Este Superviviente puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno. Esta carta de Céctel molotov representa
el Moloturbo de Ned. Se usa de la misma manera que un Coctel
molotov normal, pero es la Gnica arma que puede matar definiti-
vamente a la superabominacion.

e ¢Eso es experimental? Cada Caja de macarra otorga un arma
de macarra aleatoria (de entre las que estén disponibles) al
Superviviente que la recoja. Luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno.

¢ Reyes de la carretera. Los Coches de macarra pueden condu-
cirse (ver pagina 31). Cada uno de ellos contiene una sola arma
de macarra. Colécale encima una ficha de Caja de macarra. Esta
Caja otorga un arma de macarra aleatoria (de entre las que es-
tén disponibles) al Superviviente que la recoja. Luego puede re-
organizar su inventario sin coste alguno.

Em HABILIDADES

Cada Superviviente de Zombicide tiene habilidades especificas
cuyos efectos se describen en esta seccién. En caso de conflic-
to con las reglas generales, las reglas de las habilidades tienen
prioridad.

Los efectos de las siguientes habilidades y bonificaciones son
inmediatos, y pueden utilizarse 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 ha-
bilidad puede utilizarse inmediatamente si al Superviviente le
guedan acciones (o puede llevar a cabo una accién adicional, si
la habilidad la concede).

+1 accion - E|l Superviviente tiene una accion adicional que pue-
de utilizar como desee.

+1 accion de [tipo] gratuita - El Superviviente tiene 1 accién
adicional del tipo especificado (combate, cuerpo a cuerpo, a dis-
tancia, movimiento o busqueda). Esta accién sélo puede ser uti-
lizada para llevar a cabo una accién de ese tipo.

+1 al Alcance maximo - El Alcance maximo del Superviviente
con armas a distancia aumenta en 1.

+1 al Dafo: [Accion] - EIl Superviviente obtiene una bonificacién
de +1 al Dafio con el tipo de accién especificado (combate, cuer-
po a cuerpo o a distancia).

+1 a las tiradas: [Accion] - El Superviviente suma 1 al resulta-
do de cada dado gue lance en una accién del tipo especificado
(combate, cuerpo a cuerpo o a distancia). El resultado mdximo
siempre es 6.

+1 dado: [Accion] - El Superviviente lanza un dado adicional
con sus armas al realizar acciones del tipo especificado (com-
bate, cuerpo a cuerpo o a distancia). Las armas Dobles reciben
un dado cada una, para un total de +2 dados por cada accién de
combate con armas Dobles del tipo especificado.

+1 Zona por movimiento - Cuando el Superviviente gasta 1 ac-
cion para moverse, puede recorrer 16 2 Zonas en lugar de 1sola.
Entrar en una Zona que contenga zombis termina la accién de
movimiento del Superviviente.

2 cocteles son mejores que 1 - Cada vez que el Superviviente
descarte un Céctel molotov para efectuar una accién de comba-
te a distancia, lanza un dado. Si obtienes f o mas, la carta del
Céctel molotov puede ponerse en la Mochila del Superviviente
sin coste alguno. El resultado de este dado no puede alterarse ni
repetirse de ninglin modo.

6 en el dado: +1 al Dafo [accién] - Suma 1 al Daflo del arma
que utilice el Superviviente por cada 6 que obtenga al realizar
una accion del tipo especificado (combate, cuerpo a cuerpo o a
distancia). Los efectos de juego que permitan volver a lanzar da-
dos deben aplicarse antes de determinar la bonificacién al Dafio
conferida por esta habilidad.
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6 en el dado: +1 dado de [accion] - Puede lanzarse un dado
adicional por cada 6 obtenido en una accién del tipo especifica-
do (combate, cuerpo a cuerpo o a distancia). El jugador sequira
tirando dados mientras obtenga un 6 en ellos. Los efectos de
juego que permitan volver a lanzar dados deben aplicarse antes
de lanzar los dados adicionales conferidos por esta habilidad.

A mano - Todas las cartas de Equipo que estén en el inventario
del Superviviente se consideran equipadas en sus Manos.

[Accion]: Dafio 2 - Las armas del tipo especificado (combate,
cuerpo a cuerpo o a distancia) que utilice el Superviviente y cuyo
Dafio sea 1se consideran de Dafio 2.

Acometida - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin
coste alguno una vez en cada uno de sus turnos. Se movera
un maximo de 2 Zonas hasta una Zona que contenga al menos
1zombi. Las reglas normales de movimiento se siguen aplicando.
Entrar en una Zona que contenga zombis termina la accién de
movimiento del Superviviente.

Acorazado: [Tipo de zombi] - El Superviviente ignora todas
las Heridas que provengan del tipo de zombi especificado (por
ejemplo, «Acorazado: Caminante» protegeria contra todos los
Caminantes).

Afortunado - Por cada accién que realice el Superviviente, su ju-
gador puede volver a lanzar una vez mas todos los dados. El nue-
vo resultado sustituye al anterior. Esta habilidad se acumula con
los efectos de las cartas de Equipo que permitan repetir tiradas.

Aguanta la respiracion - El Superviviente roba1carta de Equipo
(solamente del mazo de Equipo de la caja bdsica) cada vez que
el Gltimo zombi de su Zona sea eliminado, ya sea por el propio
Superviviente, por otro Superviviente o por algutin efecto de jue-
go. Esta habilidad funciona en cualquier Zona, incluidas las de
calle, y puede utilizarse varias veces en un mismo turno. Esto NO
se considera una accion de busqueda.

Ambidiestro - El Superviviente trata todas las armas como si
tuviesen el simbolo Doble.

Arma improvisada: A distancia - El Superviviente puede utili-
zar esta habilidad una vez en cada uno de sus turnos para efec-
tuar un ataque a distancia gratuito usando las siguientes pun-
tuaciones de combate. Los demds modificadores al combate a
distancia (como los de otras habilidades, por ejemplo) se siguen
aplicando.
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Arma improvisada: Cuerpo a cuerpo - El Superviviente pue-
de utilizar esta habilidad una vez en cada uno de sus turnos
para efectuar un ataque cuerpo a cuerpo gratuito usando las
siguientes puntuaciones de combate. Los demas modificadores
al combate cuerpo a cuerpo (como los de otras habilidades, por
ejemplo) se siguen aplicando.

1]

0 12051158

Ataque y retirada - El Superviviente puede utilizar esta habi-
lidad sin ninguln coste, justo después de resolver una accién de
combate cuerpo a cuerpo o a distancia que resulte en la elimi-
nacion de al menos 1 zombi. A continuacién puede efectuar una
accién de movimiento gratuita. El Superviviente no necesita gas-
tar acciones adicionales para realizar esta accién de movimiento
gratuita si hay zombis en su misma Zona.

Barbaro - Al resolver una acciéon de combate cuerpo a cuerpo,
el Superviviente puede sustituir el valor de Dados del arma o
armas de combate cuerpo a cuerpo que esté utilizando por el nu-
mero de zombis que se encuentren en su Zona. Las habilidades
que afecten al nimero de dados, como +1 dado: Cuerpo a cuerpo,
se siguen aplicando.

Busqueda: 2 cartas - Roba 2 cartas cuando lleves a cabo una
accion de bdsqueda con el Superviviente.

Carga subita - El Superviviente puede usar esta habilidad una
vez en cada uno de sus turnos. Gastando 1 accién, puede mover-
se un maximo de 2 Zonas hasta una Zona donde haya zombis
dentro del Alcance de alguna de las armas a distancia que tiene
equipadas. A continuacién, obtiene 1 accién de combate a dis-
tancia gratuita. Se aplican las reglas de movimiento habituales.

Defensa doméstica - EI Superviviente no se ve limitado a
Alcance 0-1 cuando traza lineas de visién a través de Zonas de
edificio.

Destino - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una
vez por turno, al revelar una carta de Equipo que haya robado.
Descarta esa carta y roba otra carta de Equipo del mismo mazo.

Disparo a bocajarro - El Superviviente puede efectuar accio-
nes de combate a distancia en su misma Zona, sin importar
cudl sea su Alcance minimo. Cuando dispara a Alcance O, el
Superviviente elige libremente los blancos y puede matar a
cualquier tipo de zombi (sin importar las capacidades espe-
ciales que puedan tener). Sus armas a distancia siguen tenien-
do que infligir el Dafio necesario para matar a sus objetivos.
El fuego amigo se ignora.

Distribuidor - Al resolver el paso de aparicién de la fase de los
zombis, roba tantas cartas de Zombi como el nimero de Zonas
de aparicién que estén activas. Mira esas cartas, asigna 1a cada
Zona de aparicién activa y resuelve la apariciéon de los zombis
indicados.

Duro - El Superviviente ignora la primera Herida infligida por
un ataque zombi (en la fase de los zombis) y también debido al



fuego amigo (a consecuencia de una accién de combate a distan-
cia efectuada por otro Superviviente).

Empieza con 2 PA - El Superviviente empieza la partida con
2 puntos de Adrenalina.

ATENCION: Los Supervivientes que poseen esta habilidad no
pueden utilizarse como Acompanantes.

Empieza con [X] de Vida - El Superviviente empieza la partida
con la cantidad indicada de Vida. Esta cifra es su puntuacion ba-
sica de Vida.

ATENCION: Los Supervivientes que poseen esta habilidad no
pueden utilizarse como Acompanantes.

Empujén - El Superviviente puede utilizar esta habilidad, sin
coste, una vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una Zona
que esté a Alcance 1 del Superviviente. Ambas Zonas deben
compartir una ruta despejada. Todos los zombis que se encuen-
tren en la misma Zona que el Superviviente son desplazados a la
Zona seleccionada. Esto no es un movimiento.

Ensafiamiento: [Accion] - El Superviviente afiade 1 dado a las
tiradas de las acciones consecutivas del tipo especificado (com-
bate, cuerpo a cuerpo o a distancia). Esta bonificacién es acu-
mulativa y se aplica hasta el final del turno del Superviviente.
La bonificaciéon se pierde si el Superviviente realiza otro tipo
de accioén.

EJEMPLO: Un Superviviente con la habilidad Ensafamiento:
A distancia gasta su primera accion para efectuar un ataque
a distancia con una Pistola (1 dado). Con su segunda accion
decide volver a realizar un ataque a distancia, lo cual anade
1 dado mds a su tirada (2 dados). La tercera accion la gasta
para moverse, por lo que pierde la bonificacién acumulada del
Ensanamiento.

Escurridizo - El Superviviente no tiene que gastar acciones adi-
cionales cuando realiza una acciéon de movimiento para salir de
una Zona en la que hay zombis. También ignora a los zombis
cuando realiza acciones de movimiento (incluidas las que le per-
mitan recorrer varias Zonas, como por ejemplo al usar la habili-
dad Esprintar).

¢Eso es todo lo que tienes? - Esta habilidad puede utilizarse
cada vez que el Superviviente vaya a recibir Heridas. Se anula
1Herida por cada carta de Equipo que se descarte del inventario
del Superviviente.

Esprintar - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una
vez en cada uno de sus turnos. Gastando 1accién de movimiento,
el Superviviente puede recorrer 2 6 3 Zonas en vez de 1. Entrar
en una Zona que contenga zombis termina la accién de movi-
miento del Superviviente.

Evasion - Cada vez que aparezcan zombis a Alcance 0-1 (y
antes de resolver cualquier posible Avance impetuoso), el
Superviviente puede realizar inmediatamente una acciéon de mo-
vimiento gratuita. No necesita gastar acciones adicionales para
llevar a cabo este movimiento aunque haya zombis en su misma
Zona. El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez por
cada carta de Zombi que se robe.

Experto en armas dobles - El Superviviente dispone de una
accién de combate gratuita mientras tenga equipadas armas
Dobles. Esta accién solamente puede usarse con las armas
Dobles equipadas.

Forzar entrada - El Superviviente no necesita cartas de Equipo
para abrir Puertas. Tampoco hace ruido cuando utiliza esta ha-
bilidad. Sin embargo, el resto de requisitos siguen siendo obliga-
torios (como recoger un determinado Objetivo para poder abrir
Puertas). Por ultimo, el Superviviente dispone de una accién adi-
cional que sélo puede usar para abrir Puertas.

Francotirador - El Superviviente puede elegir libremente los
blancos de todas sus acciones de combate a distancia. El fuego
amigo se ignora.

Fuego automatico - Al resolver una accién de combate a dis-
tancia, el Superviviente puede sustituir el nimero de dados del
arma o armas de combate a distancia que esté utilizando por el
nimero de zombis que se encuentren en la Zona a la que dis-
para. Las habilidades que afecten al nimero de dados, como
+1 dado: A distancia, se siguen aplicando.

Hermano de batalla: [Efecto] - EI Superviviente puede
usar esta habilidad cada vez que esté en la misma Zona que
otro Superviviente. Mientras permanezca activa, todos los
Supervivientes de esa Zona (incluido el que posee la habilidad)
se beneficiardn de la habilidad o efecto de juego indicado. Esta
habilidad no se aplica a los Acompafiantes.

Lider nato - Durante el turno del Superviviente, éste puede otor-
gar 1 accién gratuita a otro Superviviente, que podrd utilizarla
como desee. Esta accién debe utilizarse inmediatamente, luego
se reanuda el turno del Superviviente que ha usado Lider nato.

Maestro de la espada - El Superviviente trata todas las armas
de combate cuerpo a cuerpo como si tuvieran el simbolo Doble.

Mano firme - El Superviviente puede ignorar a otros Super-
vivientes de su eleccion cuando falle con una accién de combate
a distancia. Esta habilidad no se aplica a los efectos de juego que
lo maten todo en una Zona (como por ejemplo un Coctel molotov).

Medicina de campafia - El Superviviente puede utilizar esta ha-
bilidad una vez en cada uno de sus turnos. Gastando 1 accién,
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puede moverse un maximo de 2 Zonas hasta una Zona que con-
tenga al menos 1 Superviviente. Luego puede curar 1 Herida a
cualquier Superviviente que se encuentre en la Zona de destino
(incluido él mismo). Se aplican las reglas de movimiento habi-
tuales. La Medicina de campafia puede usarse incluso aunque
ninguno de los Supervivientes que estén en la Zona de Destino
haya sufrido Heridas.

Médico - Esta habilidad se utiliza gratuitamente en cada fase
final. EI Superviviente, asi como todos los demas Supervivientes
gue estén en su misma Zona, pueden curarse 1 Herida (minimo
0 Heridas). El Superviviente gana 1 PA por cada Herida que cure
de este modo.

Par conjuntado - Cuando el Superviviente lleve a cabo una
accion de busqueda y robe una carta de Equipo con el simbo-
lo Doble, puede buscar inmediatamente una segunda carta del
mismo tipo en el mazo de cartas de Equipo y quedarse con ella.
Después, baraja el mazo.

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

/

Pistolero - El Superviviente trata todas las armas de combate a
distancia como si tuvieran el simbolo Doble.

Provisiones - El Superviviente puede llevar hasta 2 cartas de
Equipo adicionales. Estas cartas se colocan junto a su panel de
control, pero se considera que las lleva en la Mochila.

Provocacion - El Superviviente puede utilizar esta habilidad, sin
coste, una vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una Zona
situada como mucho a 2 Zonas de distancia y hacia la que haya
una ruta despejada (es decir, que no esté blogueada por pare-
des ni Puertas cerradas). No se necesita linea de visién. Todos
los zombis que se encuentren en la Zona seleccionada reciben
inmediatamente una activacién adicional e intentardn alcan-
zar por todos los medios al Superviviente que los provoca. Los
zombis provocados ignoran al resto de Supervivientes: no los
atacardn, e incluso los pasardn de largo si fuera necesario para
alcanzar al Superviviente que los ha provocado.

Puede buscar mds de una vez - E| Superviviente puede bus-
car varias veces en un mismo turno, gastando 1 accién por cada
busqueda.

Recarga gratuita - El Superviviente puede recargar armas recar-
gables (Escopeta de mamd, Recortada, etcétera) sin ningun coste.

Reflejos de combate - Cada vez que aparezcan zombis a Alcance
0-1 (y antes de resolver cualquier posible Avance impetuoso),

el Superviviente puede realizar inmediatamente una accién de
combate gratuita contra ellos. Con esta accién se pueden eliminar
mas zombis de los que hayan aparecido. Las acciones de combate
a distancia deberdn dirigirse igualmente contra la Zona en la que
hayan aparecido los zombis. EI Superviviente puede utilizar esta
habilidad una vez por cada carta de Zombi que se robe.

Regeneracion - Durante cada fase final, la Vida del Superviviente
se restablece a su valor maximo.

Salto - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez
en cada uno de sus turnos. Gastando 1 accién, puede moverse
2 Zonas ignorando todo lo que haya en la Zona intermedia (salvo
paredes y Puertas cerradas). Las habilidades relacionadas con
el movimiento (como +1 Zona por movimiento o Escurridizo) se
ignoran, pero las penalizaciones al movimiento (como que haya
zombis en la Zona de inicio) se aplican.

Saqueador - El Superviviente puede realizar acciones de bus-
gueda en cualquier Zona de edificio y calle. Se aplican las reglas
normales de bldsqueda (por ejemplo, sigue sin ser posible buscar
en Zonas donde haya zombis).

Sed de sangre: [Accion] - El Superviviente puede usar esta ha-
bilidad una vez en cada uno de sus turnos. Gastando 1 accién,
podrd moverse un maximo de 2 Zonas hasta una Zona que con-
tenga al menos 1zombi. A continuacién, obtiene 1accién gratuita
del tipo especificado (combate, cuerpo a cuerpo o a distancia).
Se aplican las reglas de movimiento habituales.

Segador: [Accidén] - Esta habilidad puede utilizarse cuando se
asignen impactos al resolver una accién del tipo especificado
(combate, cuerpo a cuerpo o a distancia). 1 de esos impactos
puede eliminar gratuitamente a1 zombi adicional del mismo tipo
gue esté en la misma Zona. Con esta habilidad sélo se puede
eliminar 1 Gnico zombi adicional por accién. El Superviviente ob-
tiene la Adrenalina otorgada por este zombi adicional.

Socorrista - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin
coste una vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una Zona que
contenga al menos 1 zombi y 1 Superviviente situada a Alcance 1
de tu Superviviente. Ambas Zonas deben compartir linea de vi-
sién y una ruta despejada. Los Supervivientes de tu eleccion que
estén en la Zona seleccionada son arrastrados hasta la Zona de
tu Superviviente sin penalizaciones. Esto no es una accién de mo-
vimiento. Un Superviviente puede rechazar el rescate y quedarse
en la Zona seleccionada si su jugador asf lo prefiere.

Superfuerza - El valor de Dafio de las armas de combate cuerpo
a cuerpo de este Superviviente es de 3.

Tactico - El turno del Superviviente puede resolverse en cual-
qguier momento de la fase de los jugadores, antes o después del
turno de cualquier otro Superviviente. Si varios Supervivientes
se benefician de esta habilidad al mismo tiempo, los jugadores
puedenresolver sus turnos en el orden que prefieran.

Vinculo zombi - El Superviviente juega un turno adicional cada
vez que se roba una carta de Activacion adicional del mazo de
Zombis (pero no si se trata de un Avance impetuoso). Este turno
se resuelve antes que la activacién adicional de los zombis. Si
hay mas de un Superviviente con esta habilidad, los jugadores
deciden el orden de juego de sus Supervivientes.
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CADA RONDA EMPIEZA CON:

01 - FASE DE LOS JUGADORES

0 TODOS LOS JUGADORES
I HAN TERMINADO:

02 - FASE DE LOS ZOMBIS

El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras
otro, en cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno
del siguiente 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, cada accién
puede realizarse varias veces en una misma activacion.

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

« BUSQUEDA (UNA VEZ POR TURNO): ssio
en una Zona de edificio libre de zombis. Roba 1 carta del mazo
de Equipo. Si has buscado en una Caja de macarra, coge
1 carta 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 nu-
mero de cartas de Equipo con otro Superviviente que esté en
la misma Zona. Este otro Superviviente también puede reor-
ganizar su inventario sin coste alguno.

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

e« RECOGER O ACTIVAR UN OBJETIVO enla
Zona del 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.

PASO 1: ACTIVACION

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

e ATAQUE: Todo zombi que se encuentre en una Zona
ocupada por Supervivientes atacard. El ataque de un zombi
siempre tiene éxito y no requiere ninguna tirada.

e MOVIMIENTO: Los zombis que 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
misién indican los lugares en los que aparecen zombis al final
de cada fase de los zombis. Estos lugares son las Zonas de
aparicién.

e |a Zona de aparicion inicial es siempre la primera en la que
aparecen zombis.

e Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de apa-
ricién en el mismo orden (siguiendo el sentido de las agujas
del reloj y empezando por la Zona de aparicion inicial).

e | os zombis que aparecen dependen del nivel de Peligro mas
elevado de entre todos los Supervivientes (Azul, Amarillo,
Naranja o Rojo).

e Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido.

e | a ficha de Primer jugador se entrega al jugador de la izquier-
da. Comienza una nueva ronda de juego.

74 .0RDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS "# 4

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

Prioridad de blancos Nombre
1 BRUTO/ABOMINACION
2 CAMINANTE

3 CORREDOR

Acciones

Daiio min. para ser

.. Puntos de Adrenalina
eliminado
1 2/3 1/5
1 1 1
2 1 1






