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Wolverine Mystique

§ HEROES ZOMBIS

Colossus

Iceman

Juggernaut Psylocke bar‘k Phoenix Cyclop; Sabretooth ; |
(DE DOBLE CARA)

Amanda Abigail Bolivar Mariko Moira Senador
Sefton Brand a Trask Yashida MacTaggert Kelly

Callisto Ka-Zar Shanna Valerie Cooper William Stryker Trish Tilby
E?- ZIIMBIB

35 Caminantes (Multiple Man) 14 Brutos (Reavers) 14 Corredores (Soldados del
Club Fuego Infernal)
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| usar sus Héroes y Transeuntes con el modo de juego
Zombi, el cual requiere la caja basica de Marvel Zombies.
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[INTRODUCCION

Cuando los héroes mas poderosos del mundo sucumbieron a la invasidn
z0mbi, easi todos pensaron que era el fin. ;Qué esperanza de salvaciin
podia albergar la gente normal ante la voraz acometida de los héroes
zombifieados? Pero no todos los superhéroes han perecido. Refugiados
en g Escuely del Profesor Xavier para Jivenes Talentos, los X-Men se
preparan para resistir hasta el final 2 los no muertos. Antiquos enemigos
se les unen a medida que Iz desesperada batalla entre los vivos y los no
muertos se recrudece. Vigjos camaradas deberdn ser eliminados antes de
que puedan devorar al planeta entero. Asi que redne 2 fu equipo de super-
héroes, haz acopio de fodo tu poder y conviérfete en Iy ilfima esperanza
de la humanidad. jEste no serd un mundo de Marvel Zombies mientras siga
habiendo X-Men ofveciendo resictencia!

Marvel Zombies: X-Men Resistance - Un juego de Zombicide es
un juego cooperativo en el que entre 1y 6 jugadores controlan a
los Gltimos superhéroes supervivientes que se enfrentan a héroes
zombificados y a hordas de zombis manejadas por el propio juego.
Para ganar debes completar los objetivos de la misién, derrotar
a los enemigos y rescatar a transeuntes. jEliminar zombis te pro-
porcionara la experiencia necesaria para convertirte en un su-
perhéroe alin mas poderoso, pero cuanto mas fuerte seas, mas
zombis apareceran para darte cazay devorarte! jSolo trabajando
en equipoy forzando sus poderes hasta el limite podran los super-
héroes tener esperanzas de poner fin al apocalipsis zombi!

BB ITENCIGN, VETERANOS DE ZOMBICIDE!

Recomendamos encarecidamente que os leais atentamen-

te TODAS estas reglas, pues hay muchas diferencias, tanto
grandes como pequenas, respecto a las reglas clasicas de
Zombicide.

| PREPARACIGN DE LA PARTIDA

. Elige una mision. Cada mision se puede jugar con 4 Super-

308] 1000 HERI: / [

| Las reglas incluidas en es-
ta caja son para el modo
Héroe, en el que los jugado-
res controlan a los Ultimos
F Superhéroes supervivientes

que luchan contra los vo-
| races Héroes Zombis. Sin
embargo, también se puede
jugar con el modo Zombi,
d donde estos papeles se in-
| vierten, utilizando las reglasy

componentes de la caja basi-

i ca de Marvel Zombies.

héroes, e incluye instrucciones adicionales para jugarla con
5-6 Superhéroes (controlados por 1-6 jugadores). jToda misién
se puede jugar con menos Superhéroes, pero esto aumenta la
dificultad!

. Coloca los modulos de tablero tal como se indica en el mapa

de la misién.

. Coloca los Puntos de aparicion, las fichas y las miniaturas que

seindican en la misién.

. A menos que en la misién se indique lo contrario, retira ambas

cartas de Mision secreta del mazo de Transelntes. A continua-
cion, pon 1 carta de Transetnte elegida al azar boca abajo en
cada Zona donde aparezca el icono [§].

. Amontona en mazos separados los siguientes tipos de cartas,

diferenciables por sus distintos reversos. Estos mazos han de
barajarsey colocarse boca abajo cerca del tablero:

Mazo de Apariciones: Estas cartas provocan la llegada de
las hordas de zombisylos Héroes Zombis a los que los juga-
dores se enfrentaran durante la partida.

Mazo de Héroes Zombis: Siempre que se robe una carta
de Héroe Zombi del mazo de Apariciones, aparecera un
Héroe Zombi al azar. {Cada Héroe Zombi representa un de-
safio Unico!

‘Todos los Superhéroe:
deAlcance2sufren1Herida
cuandoellaseactiva.
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Espaciovaciopara N | | ¢ Espaciosvacios para
carta de Transetnte | ‘ . cartas de Rasgo heroico
H A |

4

Indicador en el «3» de la barra de Vida
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Ficha de Activacion Indicador en el «0» de Indicador en el «0» Tarjeta de identificacion
sinactivar labarra de Peligro del medidor de Poder en el espacio central




Mazo de Rasgos heroicos: Un mazo de capacidades a las
que los Superhéroes pueden recurrir para obtener nuevos
poderes.

Mazo de Transetuntes: Personajes notables que pueden
aparecer durante la partida para que los jugadores los res-
caten. jAlgunos de ellos empiezan la partida escondidos en
el tablero, pero otros pueden aparecer mediante eventos
especiales!

Cartadereferenciadela Manode Centinela: Estacartaes
un recordatorio de las reglas para este objeto interactivo.

.

RAYODEPLASIA
DEMANO DECENTINELA

TN 3
g 0-23 3+
Eadximpacmwemagnmnlimpm

Después deefectuar esteataque,

Relne la cantidad de Superhéroes con la que se ha elegido ju-
gar (4,5 0 6) y repartelos entre los jugadores como se conside-
re adecuado. Los jugadores pueden sentarse en el orden que
prefierany jugaran de forma colaborativa contra el juego, for-
mando un Unico equipo.

Los jugadores cogen un panel de control para cada uno de
sus Superhéroes, se lo ponen delante y colocan su tarjeta de
identificacion de Superhéroe en el espacio central del panel.
Deben asegurarse de que el indicador deslizante marque la ca-
silla «<O» de la franja azul de la barra de Peligro.

Para cada uno de sus Superhéroes, los jugadores cogen una
peana de color y 2 cubos indicadores del mismo color que la
peana. Ponen uno de los indicadores en la casilla mas a la dere-
cha de su barra de Vida, y otro en la casilla «O» de su medidor
de Poder. Luego han de encajar cada miniatura de Superhéroe
sobre la peana de color que le corresponde.

Coloca las miniaturas de los Superhéroes elegidos en la Zona
inicial de los Superhéroes indicada en el mapa de la mision.

]ﬂ A continuacioén, para cada uno de sus paneles de control, cada

jugador coge una ficha de Activaciony la deja con su cara verde
(sin activar) boca arriba junto al panel de control.
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RESUMEN DEL JUEG0

GANAR Y PERDIR :

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando se com-
pletan todos los objetivos de la misién y la pierden al final de cual-
quier ronda de juego en la que un Superhéroe haya sido eliminado,
o cuando se cumple una condicién especifica para la derrota en
esa mision. jEste es un juego cooperativo, asi que todos los juga-
dores ganan o pierden en equipo!

Una partida de Marvel Zombies: X-Men Resistance se desarrolla
alolargo de una serie de rondas de juego que se componen de las
siguientes fases:

PRRRRS

900 ¢

En esta fase los Superhéroes realizan diversas accio-
nes, como moverse por el tablero, efectuar ataquesy
rescatar a Transelntes.

Cuando todos los Superhéroes han sido activados,
la fase de los jugadores terminay la de los enemigos
empieza. Durante esta fase, todos los enemigos que
estén en ese momento sobre el tablero trataran de
eliminar a los Superhéroes y también apareceran
nuevos enemigos.

e
(X

.

FASE FINAL

Cada misién, asi como algunas habilidades, pue-
den mencionar ciertos efectos que ocurren duran-
te la fase final. jLo mas importante es que si algin
Superhéroe ha sido eliminado, los jugadores pierden
inmediatamente la partida cuando se llega a la fase
final! De lo contrario, una vez completada la fase final,
empieza una nueva ronda de juego.

| S
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[L0S FUNDAMENTOS

Antesdeentraren detalles aqui hay unascuantasreglasgenerales
que seran de ayuda para los jugadores:

DEFINICIONES UTILES

Enemigo: Este término se refiere a las distintas hordas de zom-
bisy Héroes Zombis. Este término incluye a todos los Caminantes,
Brutos y Corredores, asi como a todos los Héroes Zombis. jNo in-
cluye a los Transeuntes!

Héroe Zombi: Un superhéroe zombi que aparece y es controlado
por el juego para combatir a los jugadores.

Superhéroe: Un Superhéroe vivo controlado por un jugador.

Zona: En el exterior, una Zona es el area comprendida entre li-
neas divisorias (o entre lineas divisorias y el borde del tablero)
y las paredes de los edificios. En lugares de interior, una Zona
puede ser una habitacion (delimitada por las paredes) o, dentro
de una habitacién grande, el area comprendida entre lineas divi-
soriasy las paredes.

I ] | e ] ]

Esto esuna Zona
de exterior,
delimitada por
lineas divisorias 7
yelborde del L

tablero.

| e i ] I
Esta Zona de

exteriorabarca _©
4modulosde  gp

tablero. i
i! )
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Estas 6 Zonas de
interior conforman una
{inica habitacion grande.

|frﬂu------

Esta Zona de
exterior abarca
2 modulos de
tablero.

Estoesuna
Lonade una
habitacion
grande
compuesta
por 4 Zonas.

--ﬁ

lll--

Esta Zona de interior
individual, delimitada
por paredes, es
una habitacion.

-
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LINEA DE VISION

Las lineas de vision determinan si dos elementos sobre el tablero
de juego (Superhéroes, enemigos, Transelintes, etcétera) pueden
verse mutuamente.

En Zonas de exterior (también denominadas Zonas de calle), las
lineas de vision se trazan en forma de lineas rectas paralelas a los
bordes del tablero de juego. Las lineas de vision no se pueden tra-
zar en sentido diagonal. El campo visual de los elementos cubre
todas las Zonas que puedan cruzar estas lineas antes de alcanzar
una pared o un borde del tablero de juego.

En Zonas de interior (también denominadas Zonas de edificio),
las lineas de vision se pueden trazar hacia cualquier habitacion
gue comparta una abertura con la Zona en la que se encuentra el
elemento. Si hay una abertura entre 2 habitaciones, las paredes
no bloquean la linea de vision entre ellas. No obstante, la linea de
vision hacia una habitacion adyacente siempre estalimitadaala
primera Zona de esa habitacion.

Las habitaciones grandes son habitaciones compuestas por
varias Zonas. Las lineas de vision trazadas en su interior pueden
atravesar cualquier nimero de Zonas en linea recta, pero nunca
se pueden trazar en diagonal. Las lineas de vision no se extienden
auna habitacién adyacente a menos que el elemento se encuentre
en una Zona que comparta una abertura con la otra habitacion.

Laslineas de vision trazadas desde una Zona de interior hacia otra
de exterior (o viceversa) pueden atravesar cualquier nimero de
Zonas de exterior en linea recta, pero solo 1Zona de interior.

Las Puertas y las Ventanas que estén cerradas bloquean la linea
de vision.

Los enemigos, los Transetintes y los Superhéroes no bloquean la
linea de vision.

IMPORTANTE: Todas las habilidades, rasgos y capaci-
dades de los Superhéroes requieren tener linea de visién
a menos que se indique especificamente lo contrario.

. g 1
Mystiquey — !h Através de

Wolverine pueden o

verse mutuamente | A

atravésdeun A\.,

nimerao ilimitado b=
de zonas de
exterior en
linea recta.

No se pueden
trazar lineas de
vision en sentido

diagonal.

Rogue solo puede ver la
habitacion adyacente a
través de la abertura,
pero no puede ver las
Lonas de exterior que hay
mas alla de esa habitacion.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE

laVentana
abierta,
Magneto puede
ver laprimera
Lonadela
habitacion
grande, pero
eso es todo.
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Almirar hacia la
habitacion grande
de Cerebroatravés
delaPuertaabierta
adyacente, Magneto
solo puede ver la
primera Zona.

Desde el fondo de esta
habitacion grande, Colossus
no puede ver el pasillo
porque la Puertaabierta
no estiadyacente a él.

Storm solo puede
ver [aprimera Zona
de la habitacion
grande adyacente.

Desde su Zona de pasillo,
Rogue puede ver todas las
habitaciones adyacentes
(Ia posicion exacta de Rogue
enla Zona que ocupano

Wolverine puede ver
el pasillo, pero no el
interior de la habitacion
enlaque termina.

importa), excepto aquella
cuya Puerta esté cerrada.

Las dos Zonas de pasillo
conforman una habitacion
grande. Mystique puede ver
la Zona de pasillo adyacente,
pero no la habitacion que
hay mas alla de ella.

! ¥

g - - .

s

A
. |

hed
i 1

e

Dentro de la habitacion
grande en la que se
encuentra, Storm puede
ver en cualquier direccion,
excepto en sentido diagonal.



MOVIMIENTO

Las miniaturas como las de los Superhéroes, los enemigos y los
Transelntes pueden moverse de la Zona que ocupan a otra adya-
cente. Una Zona adyacente es aquella que comparte al menos un
borde sin obstrucciones con la Zona ocupada actualmente. Esto
no incluye las esquinas, jlo que significa que no se pueden efectuar
movimientos en diagonal!

En Zonas de exterior (también denominadas Zonas de calle), los
movimientos de una Zona vacia a otra no tienen restricciones. Sin
embargo, las miniaturas deben cruzar una Puerta o una Ventana
gue esté abierta para moverse desde una Zona de exterior a una
Zonade interior (y viceversa).

En Zonas de interior (también denominadas Zonas de edificio),
las miniaturas pueden moverse de una habitacién a otra siempre
que sus Zonas estén conectadas mediante una abertura (como
una Puerta o una Ventana que esté abierta). La posicién 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. Dentro de una habitacidon grande, los movimientos de
una Zona vacia a otra carecen de restricciones.

Los movimientos de los Superhéroes se veran obstaculizados por
los enemigos que estén en la Zona que ocupan (ver pag. 16).

Wolverine puede moverse
1Zona hacia laizquierda a través
de las Zonas de exterior...

= i

i ] 5 I
F==h=_ === laVentanaestdabierta,
i porloque Wolverine
— | puede moverseala
i habitacion grande.

... pEro
nopuede ==
moverseen =)
diagonal. ¢

&_

o,
Tl

Recuerda: jNada
de movimientos
en diagonal!

LaPuertacerrada
impide que Rogue
entre en la habitacion
adyacente. Antes
hay que abrirla.

Dentro de la habitacion
grande, Rogue puede
moverse a cualquier

Lonaadyacente.

FUENTE

La Zona de la fuente delante de la Mansién X es infranqueable (no
se puede entrar en ella), pero no bloquea la linea de vision.

Algunas misiones ocurren a lo largo de distintos niveles, que se
representan mediante grupos separados de médulos de tablero.
La Mansién X se divide en la planta baja, la planta superior y los
subterraneos.

Subterraneos

Cada nivel solo se considera activo mientras haya al menos un
Superhéroe en él; esto tiene dos consecuencias:

« Alfinal delafase delosjugadores, sino hay ninglin Superhéroe en
un nivel, todo Transeunte revelado en ese nivel es eliminado (esto
activa los efectos de «jTranselnte devorado!», ver pagina 25).

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE 1
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« Durante la fase de los enemigos, si no hay ningin Superhéroe en
un nivel, no se activa ninglin enemigo en ese nivel ni tampoco se
roba ninguna carta para sus Puntos de aparicién activos.

Ejemplo: Durante la fase de los enemigos, todos los Superhéroes
se encuentran en el nivel subterraneo. Los enemigos, los Transeln-
tesy los Puntos de aparicion en ese nivel se activan con normalidad.
Como no hay ninglin Superhéroe en la planta superior, Sabretooth y
el Bruto no se activan y tampoco se roba ninguna carta para el Pun-
to de aparicion.

ESCALERAS

Las Escaleras permiten a las miniaturas moverse entre la plan-
ta baja y la planta superior. Las Escaleras en si no son Zonas que
puedan ser ocupadas; su Unica funcién consiste en indicar la co-
nexion entre ambos niveles. Quienquiera que se encuentre en una
Zona conectada a las Escaleras puede moverse 1 Zona para ir a
otra Zona que esté conectada a las Escaleras pero situada en el
otro nivel. Esto significa que los enemigos también pueden usar
las Escaleras para moverse entre niveles si no pueden ver a nadie
en el que estan y el blanco méas cercano se encuentra en el otro
(ver «Activacion de enemigos» en la pagina 18).

IMPORTANTE No hay ninguna linea de visién entre Ios

distintos niveles.

)TA: Las Escaleras de la planta baja bloquean-
L vision y el movimiento entre la Zona de la entt‘é_
mna situada detrds de las Escaleras.

Ejemplo: Subiendo o bajando por las Escaleras es posible mover-
se de la Zona de la entrada en la planta baja a una de las dos Zonas
de rellano en la planta superior y viceversa (recuerda que las Esca-
leras en sino son Zonas).



ASCENSOR

ElAscensor ofrece unamanerarapida parairde unnivelaotro. Lafi-
cha del Ascensor es basicamente una habitacion capaz de moverse
por las Zonas de hueco del ascensor que hay en cada nivel. Durante
su turno, como una accién gratuita, un Superhéroe que se encuen-
tre adyacente al hueco del ascensor puede llamar el Ascensor,
colocando su ficha en la Zona de hueco del ascensor del nivel en el
que esta el Superhéroe. Ambas Puertas del Ascensor permanecen
abiertas mientras el Ascensor esta en ese nivel, y se cierran auto-
maticamente cuando se mueve a otro. Todo Superhéroe dentro del
Ascensor puede gastar1accién para hacer que se mueva a otro ni-
vel, transportando con él a todo Superhéroe, enemigoy Transelinte
en su interior (esto no es una accién de movimiento).

=I5

T

TA.‘ Las Puertas que dan al hueco del as
e pueden abrir llamando el Ascensor. .

Ejemplo: Rogue llama el Ascensor a la planta baja como una ac-
cion gratuita y entra en él con una accion de movimiento. Colossus
también utiliza una acciéon de movimiento para entrar en el Ascen-
sor,y luego gasta 1 accion para hacerlo ir al nivel subterraneo.

IMPORTANTE: Siempre que un Superhéroe entr"a_en un
nuevo nivel por primera vez, independientemente de si lo
hace mediante las Escaleras o el Ascensor, aparecen de

‘inmediato todos los enemigos y Transeuntes indicados en
- la habitacién (o habitaciones) a la que acaba de acceder
(ver «Apariciones dentro de edificios» en la pagina 22).
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Cada Superhéroe posee una tarjeta de identificacién exclusiva

donde figura la siguiente informacién:

MEDIDOR DE PODER:
Los Superhéroes son capaces de
recurrir alasincreibles reservas
de Poder en su interior para llevar a
cabo proezas asombrosas. El Poder
de un Superhéroe se incrementa
al principio de cada ronday puede
incrementarse atin mas con acciones
de acumular Poder (ver pagina
17). Se puede gastar 3% (Poder)
para activar efectos especiales
oanadir dados adicionales a
los ataques (ver pagina 24).

GARRAS DE
ADAMANTIUM

ATAQUE: Cada Superhéroe
posee un ataque tinico. Los
ataques se explican con
detalle en la pagina 23.

EZoNBICiE L

VIDA: Cada vez que un
Superhéroe es herido, este
medidor se reduce en 1. Sillega
en algiin momento a & (cero),
ese Superhéroe es eliminado.

Cuando ataques con Garras de

*= adamantium, afiade +1a los resultados
detus dados por cada Herida que hayas
sufrido. Por cada resultada de 6, tira
+1dado. Estos dados pueden generar a su

Unavez en cada fase de lns enemigos,
cuando los enemigos se muevanatu
Tona, puedes gastar 13 paraefectuar
1ataque de Garras de adamantium
gratuito.

| Alprincipio de cadafase final, puedes
4 recuperar cualquier cantidad de puntos -
deVida. .

HABILIDADES: Cada Superhéroe
posee sus propias habilidades

exclusivas, alas que va accediendo

amedida que gana Experiencia
(verla pagina siguiente).
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EXPERIENCIA, NIVEL DE PELIGRO
Y HABILIDADES

Cadavez que un Superhéroe elimine aun enemigo, gana1punto de
Experiencia (PE); si se trataba de un Héroe Zombi enemigo, gana
1 punto de Experiencia por cada punto de Resistencia que tuvie-
ra (ver «<Héroes Zombis» en la pagina siguiente). Siempre que un
Superhéroe gane Experiencia, avanza esa misma cantidad de po-
siciones en su barra de Peligro. Algunas misiones pueden ofrecer
formas adicionales de ganar Experiencia.

- Nivel Rojo: 9 Caminantes
h Nivel Naranja: 8 Caminantes

Existen cuatro niveles en la barra de Peligro: Azul, Amarillo,
Naranjay Rojo. En cada nivel de Peligro, el Superhéroe obtiene una
nueva habilidad que le sera de gran ayuda en sus misiones.

iNo obstante, ganar Experiencia tiene también un efecto secun-
dario! Cuando se roba una carta de Aparicion, hay que leer la
linea que se corresponda con el nivel de Peligro mas alto al-
canzado por CUALQUIER Superhéroe (ver «Aparicion de ene-
migos» en la pagina 20). jCuanto méas peligrosos se vuelvan los
Superhéroes, mayores seran las hordas de zombis que acudiran
para neutralizarlos!

Un Superhéroe empieza la partida en Con 7 puntos de Experiencia se alcanza el nivel Con 19 puntos de Experiencia se Con 43 puntos de Experiencia se alcanza
el nivel de Peligro Azul con 0 puntos de Peligro Amarillo. Esto otorga al Superhéroe alcanza el nivel de Peligro Naranja, el nivel de Peligro Rojo, en el que estan
de Experienciay una sola habilidad. una cuarta accion que podra usar en cada turno. que otorga otra habilidad. disponibles todas las habilidades.

PEGADA BRUTAL

Todos los enemigos sufren-1aResistencia
(hastaunminimode 1) contra tuataque de
Puiietazos potentes. Unavez durante tu
turno, puedes realizar 1accion deabrir
: i 4 I unaPuertagratuita.
Desde el principio /5 mi: -
de la partida, el J . $24 =
Superhéroe puede - e ABSORBER HABILIDADES

usar su ataque tinico. 3 @'| Unavezdurantetuturno, puedes

== gastar 135% para copiar cualquier ataque
y/o habilidad desbloqueada de cualquier
otro Superhéroe dentro de Alcance 1
hasta el final de laronda.

'/ VIGOR SOBREHUMANO

£ Unavezdurantetuturno, puedes realizar
1accion gratuita de ataque o movimiento.

——




Hay 4 tipos de enemigos. La mayoria disponen de una sola accion que
emplean cuando se activan. Los Corredoresylos Héroes Zombis son
excepciones, puesto que cada uno de ellos dispone de 2 acciones por
activacion. Un enemigo es eliminado cuando se le asignan en una so-
la accion de ataque los suficientes impactos para igualar su valor de
Resistencia. EI Superhéroe que eliminé al enemigo gana 1punto de
Experiencia, salvo si se trataba de un Héroe Zombi, quienes dan
tantos puntos de Experiencia como su valor de Resistencia.

CAMINANTE — MULTIPLE MAN

Puede que James Madrox no sea el mas
fuerte ni el mas rapido de los mutantes
zombificados, pero lo compensa con
su omnipresencia. Puede multiplicarse
cuando menos te lo esperes, creando
hordas de zombis duplicados.

« Acciones:1
« Resistencia: 1
« Recompensade PE: 1

BRUTO — REAVIR :

Los Reavers son zombis con mejoras
cibernéticas que los convierten literal-
mente en tanques. Lentos y resistentes,
el asalto mecanizado de los Brutos pue-
de abrumar a los Superhéroes, privan-
doles de su Poder.

« Acciones:1
« Resistencia: 2
« Recompensade PE: 1

CORREDOR — SOLDADO DEL
CLUB FUEGO INFERNALS

Entrenados por el Club Fuego Infernal,
estos zombis son asesinos eficientes e
implacables. Los Corredores emplean
su velocidad para arremeter con-
tra los Superhéroes y perseguir a los
Transeuntes.

« Acciones: 2
« Resistencia: 1
« Recompensade PE: 1

MARVEL ZOMBIE

Cada Héroe Zombi es poderoso y Unico, pero todos ellos estan
dominados por un hambre insaciable que les impulsa a devorar a

Superhéroesy Transeuntes.

A4
Puedzs(acarﬂesdeA\mcﬂ. 1 DARK PIIOEIII}ﬂ

s infigent Herida s Superhéroes de
Susataqu o YEdns los Superhé THeri

JUCCERNAUT

ques de| 6
ren | Jel0S Superhgrogg

‘segun el nivel de Peligro dos, mlemrasseennuenl;:m
4 en

al L
enlaLonaztacade. cuandoellaseactiva,

« Acciones: 2

entrode Alcance 1 g g,

Superhéroes (de 4a7).

« Resistencia: o Este valor depende de cada Héroe Zombi, tal
como se indica en su carta de Héroe Zombi.

- Recompensa de PE: Igual a su Resistencia.

« Cada Héroe Zombi posee también una capacidad Unica indicada
en su carta de Héroe Zombi que se mantendra en efecto
mientras ese Héroe Zombi esté sobre el tablero de juego.

o' U JUEGO DE ZOMBICIDE. 18/
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REGLAS 2 X-MEN RESISTANCE
FASE DE LOS JUGADORES

En cada fase de los jugadores, se siguen estos pasos en el orden
indicado:

1. Recibir Poder: Todos los jugadores incrementan en 1 sus me-
didores de Poder.

2. Restaurar fichas de Activacién: Todos los jugadores le dan la
vuelta a sus fichas de Activacion para que muestren su cara
verde (sin activar).

3. Activar a los Superhéroes: Todos los Superhéroes se activan
de uno en uno. Cada ronda, los jugadores eligen el orden de ac-
tivacion de los Superhéroes. Durante su turno, un Superhéroe
puede realizar un maximo de 3 acciones en el nivel de Peligro
Azul (sin contar posibles acciones gratuitas que pueda otor-
garle su habilidad del nivel de Peligro Azul). Las acciones dispo-
nibles para los Superhéroes son las siguientes:

MOVIMIENTO

El Superhéroe se mueve de su Zona actual a otra adyacente (no se
permite el movimiento en sentido diagonal ni a través de paredes
ni Puertas o Ventanas que estén cerradas).

* Sihay enemigos en la Zona que el Superhéroe intenta abandonar,
debera gastar1accién adicional por cada enemigo presente.

Ejemplo: Wolverine esta en la misma Zona que 2 Caminantes.
Para abandonar esta Zona debe gastar 1accién en el movimiento
y 2 acciones mas (1 por cada Caminante), lo que suma un total de
3 acciones. Si hubiera 3 Caminantes en su Zona, Wolverine nece-
sitaria 4 acciones (1+3) para moverse.

* Entrar en una Zona que contiene enemigos termina la accion de
movimiento del Superhéroe (esto es importante para habilida-
des o efectos que permiten a los Superhéroes atravesar varias
Zonas con cada accién de movimiento).

ABRIR UNA PUERTA 0 VENTANA

El Superhéroe abre por la fuerza una Puerta o una Ventana situada
en su misma Zona. Se pone una ficha de Puerta (con la cara abierta
boca arriba) donde antes estaba la Puerta cerrada (o, si ya habia una
ficha de Puerta cerrada alli, se le da la vuelta para dejar boca arriba su
cara de Puerta abierta), o se pone una ficha de Ventana abierta donde
antes estaba la Ventana.

Una vez abiertas, las Puertas y las Veﬂﬂa .
Exien volver a cerrarse.

* En algunas misiones hay Puertas de distintos colores. Por lo ge-
neral, estas Puertas no se podran abrir hasta que se completen
ciertos requisitos, como puede ser recoger un Objetivo concre-
to. Para conocer estos detalles es preciso consultar las instruc-
ciones de la mision.

IMPORTANTE: Al abrir la primera via de acceso a
un edificio cerrado se revelan todos los enemigos y
Transeuntes que hay dentro. Esto se explica en el aparta-
do de «Apariciones dentro de edificios» en la pdgina 22.

OBTENER UN RASG0

El jugador roba la primera carta del mazo de Rasgos heroi-
cosylacolocaenunodelosdosespacios paraRasgos heroi-
cos del panel de control de ese Superhéroe. Un Superhéroe
solo puede llevar a cabo una tnica accién de obtencion de
un rasgo por turno, aunque otros efectos pueden propor-
cionarle cartas de Rasgo heroico adicionales.

* Cada Superhéroe solo puede tener un maximo de 2 Rasgos
heroicos en todo momento. Si ya tiene 2 Rasgos cuando roba
uno nuevo, puede descartar el Rasgo que acaba de robar o des-
cartary sustituir uno de los que tiene en su panel de control.

Sise acabantodas las cartas del mazo de Rasgos heroicos, vuel-
ve a mezclar todas las cartas de Rasgo heroicos descartadas
paracrear un nuevo mazo.

* Los Rasgos heroicos poseen poderosos efectos, pero se des-
cartan tras un solo uso. jCada Rasgo heroico contiene instruc-
ciones especificas sobre sus efectos que deben leerse atenta-
mente! Se pueden usar dos Rasgos en combinacién si se cum-
plen todos sus requisitos.
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ATAQUE

El Superhéroe ataca a un enemigo que sea un blanco valido. El
combate se explica en detalle en la pagina 23.

RESCATAR A UN TRANSEGNTE

Si un Superhéroe esta en la misma Zona que un Transelnte y no
hay ningiin enemigo en esa Zona, el Superhéroe puede intentar
rescatar a ese Transelnte. La miniatura del Transelnte se retira
del tablero y el Superhéroe recibe su carta de Transelnte Unica,
dejandola en el espacio izquierdo de su tarjeta de identificacion de
Superhéroe.

* Un Superhéroe solo puede tener 1 carta de Transelnte en todo
momento. Si rescata a otro Transelnte, puede reemplazar la
carta que ya tiene por la nueva o descartar la nueva carta.

Cuando un Superhéroe rescata a un Transelnte, su medidor de
Poder se llena hasta el maximo inmediatamente (independien-
temente de si se queda con esa carta o no).

* Rescatar a un Transelnte no suele otorgar Experiencia, pero
algunas misiones pueden modificar esta regla.

Adiferencia de los Rasgos heroicos, las cartas de Transeunte no
suelen descartarse tras su uso, sino que ofrecen una capacidad
permanente para el Superhéroe.

Cuando un Superhéroe vaya a sufrir Heridas, puede descartar
su carta de Transeunte para evitar 1 Herida. jEsto no debe ha-
cerse alaligera, porque aplicalos efectos de «jTranseunte devo-
rado» (ver pagina 25)!

ACUMULAR PODER

Aunque los Superhéroes reciben automaticamente 1 punto de
Poder ﬁ al principio de cada ronda, también pueden, durante su
turno, realizar una accién de acumular Poder para incrementar
en 2 su medidor de Poder. Esta accion puede realizarse mas de
una vez por turno.

* Un Superhéroe solo puede tener 4 ﬁ como maximo. Todo ﬁ
obtenido que supere ese limite simplemente se ignora.

* Muchas habilidades y Rasgos requieren el gasto de ."'. parage-
nerar distintos efectos, tal como se explica en su texto.

e ﬁ también se utiliza para recibir dados adicionales cuando
un Superhéroe efectiia un ataque (ver «Poder» en la pagina 24).

El Superhéroe recoge y/o activa un Objetivo que se encuentre en
su misma Zona. Los efectos concretos de esta accion se detalla-
ran en la descripcion de la mision.

FINAL DEL TURNO

El Superhéroe no esta obligado a llevar a cabo todas sus acciones
si no lo desea, por lo que puede renunciar a cualquier accion que
le faltara por hacery acabar su turno.

Cuando un Superhéroe ha completado todas sus acciones (o re-
nunciado a cualquier accién restante), su turno acaba. Para in-
dicar esto, se le da la vuelta a su ficha de Activacion para que
muestre su cararoja (activada).

'L
'i'
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REGLAS 2 X-MEN RESISTANCE

FASE DE LOS ENEMIGIS

En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Superhéroes,
la fase de los jugadores termina y la fase de los enemigos da
comienzo. Ningun jugador los controla: ya lo hacen ellos solos
siguiendo estos pasos en el orden indicado:

1. Activacion de enemigos: Todos los enemigos sobre el table-
ro de juego se activan y gastan sus acciones para atacar a
Superhéroes o a Transelntes que se encuentren en su mis-
ma Zona o moverse hacia el Superhéroe o el Transelnte mas
cercano si no hay ninguno en la Zona que ocupan. Una vez que
todos los enemigos se hayan activado, todos los Transetintes
sobre el tablero de juego se activan también (ver «Activacion de
Transelntes» en la pagina 25).

2. Aparicion de enemigos: Una vez completadas todas las acti-
vaciones, aparecen nuevos enemigos en todos los Puntos de
aparicion activos del tablero de juego.

 Hik itk
UERDA: Los enemigos no se activan ni tampoﬁ
-en en los niveles donde no haya ningin Superhéro

L &
ha'n

1. ACTIVACION DE ENEMIGOS

ATAQUE

Cada enemigo que esté en la Zona de un Superhéroe o un
Transelnte gasta su accion para ejecutar un ataque. El ataque de
un enemigo siempre acierta (porlo que no requiere el lanzamiento
de dados) e inflige 1Herida.

Las Heridas se reparten entre todos los Superhéroes que ha-
ya en la Zona de la manera en que los jugadores prefieran. Si,
se pueden infligir todas las Heridas a un tnico Superhéroe! A
todo Transetnte que se encuentre en la misma Zona que los
Superhéroes solo se le podra asignar una tnica Herida.

Cuando un Superhéroe es herido, el indicador de su barra de Vida
se desplaza 1 casilla hacia la izquierda por cada Herida recibida.
Un Superhéroe es eliminado cuando su barra de Vida llega al «O».
iSi eso ocurre, los jugadores perderan la partida en la siguiente
fase final!

Los Transelntes son eliminados si reciben una Herida. Esto
supone un serio revés para los Superhéroes, puesto que
aplica los efectos de «jTranseulnte devorado!» (pagina 25).

Un Superhéroe que tenga una carta de Transelnte en su tar-
jeta de identificacion puede elegir descartarla para ignorar
1Herida que vaya a recibir. Esto es un acto desesperado, pues-

to que también aplica los efectos de «jTransetnte devorado!».

e —

Los enemigos luchan en grupo. Todos los enemigos activados en
la misma Zona que un Superhéroe o un Transelnte se unen al ata-
que, incluso aunque esto inflja mas Heridas de las necesarias pa-
ra acabar con el blanco.

Ejemplo 1: Un Caminante que esta en una Zona con 2 Superhéroes
inflige 1Herida durante su activacion. Los jugadores deciden cual de
los Superhéroes recibe esa Herida.

Ejemplo 2: Un grupo de 5 Caminantes se activa en la misma Zona
que 2 Superhéroes y 1 Transetnte. Como ambos Superhéroes tie-
nen 3 puntos de Vida, los jugadores optan por infligir 2 Heridas a ca-
da Superhéroe y 1al Transetnte (eliminandolo).

MOVIMIENTO

Los enemigos que no hayan atacado (porque no habia ningin
Superhéroe o Transelinte en su Zona) usan su accién para mover-
se1Zona hacia los Superhéroes o Transeuntes:

* Los enemigos siempre se moveran hacia la Zona mas cercana
donde haya algin Superhéroe o Transelnte que se encuentre
dentro de su linea de vision.

* Si no pueden ver a ninglin a ningtin Superhéroe o Transeulnte,
los enemigos se moveran hacialaZona con Superhéroes o Tran-
selintes cuya ruta hacia ella esté despejada y sea la méas corta
posible (ver «Irrumpir por Ventanas» en el siguiente apartado).
Sino hay ninguna ruta despejada hacia los Superhéroes o Tran-
seuntes, los enemigos no se moveran en absoluto.

* Si hay méas de una Zona més cercana con Superhéroes o Tran-
selintes, o hay mas de una ruta de igual longitud hacia la Zona
mas cercana, los enemigos se dividen en grupos del mismo nu-
mero, separados por su tipo, para seguir todas las rutas posi-
bles. Si no es posible dividir un tipo de enemigos en grupos del
mismo nimero, los jugadores deciden cual de esos grupos reci-
be el enemigo sobrante.

* Los enemigos no pueden abrir Puertas.

Ejemplo 1: Un grupo formado por 4 Caminantes, 3 Brutos y 1 Hé-

roe Zombi se activa a igual distancia de 2 Zonas ocupadas por Su-

perhéroes. Los enemigos quieren ir a ambas Zonas, por lo que se
dividen en 2 grupos.

* 2 Caminantes van por unlado y otros 2 se desvian por la otra ruta.

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

* Losjugadores eligen el camino que tomara el Héroe Zombi.




Desde el fondo de la habitacion grande, el
Corredor no puede ver a nadie. Hay 2 Zonas con
Superhéroes aigual distancia, por lo que los
jugadores deciden qué camino tomara. Eligen
que se mueva hacia Colossus en vez de hacia
Mystique. El Corredor se mueve dos veces,
porlo que llegard ala Zona de Colossus.

Sabretooth ve 2 Zonas con
Superhéroes, pero como Mystique
esta mas cerca, ignora a Wolverine

yaStormy se mueve 1Zona

hacia Mystique, utilizando su
segunda accion para atacarla.

=N
R e ———————
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Aunque Colossus
esta mas cerca del
Caminante, este no
tiene linea de vision
hacia él; por lo tanto,

el Caminante se mueve
11Zona hacia Magneto,
aquien puede ver desde

2 Lonas de distancia.

Este grupo de enemigos puede ver a Magneto
al otro lado de la fuente, pero esta es
infranqueable. Para rodearla, disponen de dos
rutas despejadas de igual longitud hacia Magneto
(aunque Rogue esta més cerca, laignoran
porque no pueden verlaaiin). Los Caminantes
se separan para tomar ambos caminos; los
jugadores deciden por donde ird el Bruto.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE



REGLAS 2 X-MEN RESISTANCE

IRRUMPIR POR VENTANAS

Adiferenciadelo que ocurre conlas Puertas, los enemigos son ca-
paces de irrumpir por las Ventanas para alcanzar a sus presas. Si
un enemigo no puede ver a ningin Superhéroe o Transelnte, de-
terminara su camino hacia el blanco méas cercano como si todas
las Ventanas estuvieran abiertas. Si su accion de movimiento va
a hacerle atravesar una Ventana cerrada en la Zona que ocupa,
en vez de moverse gastara su accion en romper esa Ventana. Pon
una ficha de Ventana abierta donde estaba esa Ventana, que a
partir de ahora sera una abertura que permite moverse y trazar
lineas de vision a través de ella. Si varios enemigos van a moverse
através de la misma Ventana cerrada, todos ellos gastaran su ac-
cion en romperla. Si un enemigo abre la primera via de acceso a
un edificio rompiendo una Ventana, apareceran enemigos dentro
de ese edificio de la manera normal (ver pagina 22).

El Caminante y el Corredor no pueden
ver anadie, por lo que determinan su
ruta hacia el blanco mas cercano como si
todas las Ventanas estuvieran abiertas.

Storm solo estaa
11Zona de distancia, por
lo que sera su blanco.

Magneto estia
2 Lonas de distancia.

Tanto el Caminante como el
Corredor gastan suaccion
enromper la Ventana.

T e o e R

Como el Corredor dispone
de 2 acciones por activacion,
se mueve a continuacion
alaZonade Storma
través de la Ventana que
acaba de ser abierta.

CORREDORES Y HEROES ZOMBIS

Tanto los Corredores como los Héroes Zombis tienen 2 acciones
por activacion. Siempre que se activan, realizan una accion, ya sea
para atacar o para moverse con el resto de los enemigos, y luego
efectlan susegunda accion, ya sea para atacar a un Superhéroe o
Transelnte que esté en suZona o para moverse de nuevo si siguen
estando en una Zona sin ningln Superhéroe o Transeunte.

En los mapas de las misiones se indica donde aparecen los enemi-
gos al final de cada fase de los enemigos: estos son los Puntos de
aparicion.

Empezando por la ficha de Punto de aparicion inicial y proce-
diendo luego en el sentido de las agujas del reloj, roba una carta
de Aparicién y lee la linea que corresponda al color del nivel de
Peligro del Superhéroe con mas puntos de Experiencia (Azul,
Amarillo, Naranja o Rojo). Coloca la cantidad indicada de ese tipo
de enemigos en ese Punto de aparicion.

Repite este procedimiento con cada ficha de Punto de aparicién
activo.

Puntos de aparicion de colores: En algunas misiones se usan fi-
chas de Puntos de aparicion de colores azul y/o verde. A menos
que se indique otra cosa, en estas Zonas no aparecen enemigos
hasta que tenga lugar un suceso especifico (dictado por la mision)
que las active. En estas Zonas solo empezaran a aparecer enemi-
gos cuando se hayan cumplido esos requisitos.

Sielmazo de Apariciones se acaba, vuelve a mezclar todas las car-
tas de Aparicién descartadas para crear un nuevo mazo.

El mazo de Apariciones contiene varios tipos de cartas de
Aparicion:



APARICIGN NORMAL

Nivel Rojo: 9 Caminantes
LE e [ Do R
x8 <—m Nivel Naranja: 8 Caminantes

e

A
14

x2 R s

Con esta carta aparecen Caminantes.

f CAMINANTES

i

By

Ejemplo: Mystique tiene 5 PE, asi que esta en el nivel de Peligro
Azul. Colossus tiene 12 PE, lo que lo sitta en el nivel de Peligro Ama-
rillo. A fin de determinar cuantos enemigos aparecen, hay que leer
la linea amarilla, que corresponde a Colossus por ser quien tiene
mas Experiencia.

IAVANCE IMPETUOS0!

Cuando un jugador roba una carta de Avance
impetuoso de enemigos, los enemigos gene-
rados por esta carta reciben una activacion
inmediata justo después de ser colocados.

iACTIVACIGN ADICIONAL!

Cuando un jugador roba una carta de -
Activacion adicional, en vez de aparecer nue- &8 '."*{E:‘;gos_:_;gms
vos enemigos, todos los enemigos del tipo indi- TobosossRuTos -
cado se activan de inmediato, llevando a cabo : ﬁ;
su(s) accidon(es) de la manera normal. -

IACTIVACION
ADICH

TRANSEGNTE ESCONDIDO

Cuando un jugador roba una carta de
Transeunte escondido, roba la primera carta
delmazo de Transelntesy coloca el Transelunte
indicado en la Zona (si se roba una carta de
«jDemasiado tarde!», simplemente se igno-
ra). La carta de Transelnte se mantiene boca
arriba junto al tablero de juego, con la carta de

«Transelnte escondido» colocada debajo de et Teaiminy £
ella para ayudar a distinguirla. A continuacion, B
roba otra carta de Aparicion para esa Zona. e

TRANSEUNTE
ESCONDIDO

Aparece 1 Transeinte
: (ignora cualquier carta
<! de«jDemasiadotardely).
= lueg_o, robaotracartade
= | Aparicion para esta Zona,
ElTranseinte escondido
| Vlosenemigosseignoran -

MARVEL ZOMBIE

* Los enemigos ignoraran a este Transeulnte a todos los efectos
mientras conserve la carta de «Transelnte escondido» asociada
aél.

* Este Transelnte se activa de la manera normal (ver pagina 25),
pero ignora a todos los enemigos al moverse, tomando siempre
la ruta mas directa hacia un Superhéroe.

Al final de cada una de sus activaciones, tira un dado. Si saca 5+,
el Transeunte pierde su carta de «Transeunte escondido», por lo
gue a partir de ahora los enemigos reaccionaran a él de la ma-
nera normal.

Si el mazo de Transelntes se acaba, vuelve a mezclar todas las
cartas de Transeunte descartadas para crear un nuevo mazo.
iParece que lograron sobrevivir de algiin modo!

ACCIGN ESPECIAL

El mazo de Apariciones contie-
ne varias cartas de Accion es-
pecial, como «Asalto mecaniza-
do»y «Multiplicacion de Multiple
Man». Cada una de estas cartas
contiene instrucciones que ex-
plican lo que ocurre al robarla.

iNULTIPUCAGY
OF WULTIPLE ighy
TodoslosBrutossemuevenun B
méaximo! dellqnis,sies posible.

iHEROE ZOMBI!

Cuando un jugador roba una
carta de Aparicion de Héroe
Zombi, roba la primera carta
del mazo de Héroes Zombis y
coloca el Héroe Zombi indicado
en esa Zona. Debe tenerse en
cuenta que cada Héroe Zombi
posee una capacidad Unica que
estara activa mientras siga so-
bre el tablero y una puntuacion
de Resistencia especifica, por
lo que su carta de Héroe Zombi
debe dejarse boca arribay a la
vista de todos los jugadores.

Todos los Superhéroes dentre
0
de Alcance2sufren  Heria
cuando ellaseactiva,

Si el mazo de Héroes Zombis se acaba, vuelve a mezclar todas las
cartas de Héroe Zombi descartadas para crear un nuevo mazo.
iParece que su derrota no fue definitival

QUEDARSE SIN ENEMIGOS

Es posible que los jugadores se queden sin miniaturas del tipo in-
dicado cuando deban colocar un enemigo en el tablero de juego.
En este caso, se colocan las miniaturas de ese tipo que queden (si
queda alguna)y después todos los enemigos del tipo requerido re-
suelven inmediatamente una activacion adicional. Pueden darse
varias activaciones adicionales seguidas. jNo perdais de vista el
nimero de enemigos que hay sobre el tablero!

o' U JUEGO DE ZOMBICIDE. L2l



REGLAS 2 X-MEN RESISTANCE

APARICIONES DENTRO DE EDIFICI0S

Al abrir la primera via de acceso a un edifi-
cio cerrado se revelan todos los enemigos y
TranselUntes que hay dentro. Un Gnico edificio
abarcatodas las habitaciones (normalesy gran-
des) que estén conectadas mediante aberturas,
pudiendo ocupar varios médulos de tablero. Las Wolverine acaba de abrir la Puerta de la il = g Apar‘e{:en enemiqos en
Puertas cerradas crean separaciones entre Mansién X. Como la Puerta de la cocina it ' todas las Zonas /N , de
edificios. Una habitacion grande que esté ais- y;ies:tablaablftl'tz, ?sa?fsi'?"'f'ﬁ que }t]a : una en unay siguiendo
lada de las demas habitaciones por Puertas ce- %0? eI?IeZ{)ial‘)ulg y?ai:oci;;. f.gs ggﬁ]sa: ' 3 Iigsojildgeandgﬁ:ﬂitﬁgnpeosr
rradas se considera un Unico edificio. habitaciones de la mansion siguen do i Eet ERN
aisladas por Puertas cerradas. - apariciones en el orden

Los enemigos que estan dentro de un edifi- indicadpdc EETRIRG

cio solo aparecen en las Zonas marcadas con
un A\. Roba y resuelve una carta de Aparicion

para cada una de.estas Zonas, dg unaenuna, en o Se "Upb;:‘g'l‘:;:fmg:;‘opna;'c'“" it aparecon d Caminantos
el orden que los jugadores prefieran (se reco- F Ko EI Superhéroe més exper‘imlentado Al'ser unacarta de «jAvance
mienza empezar por la mas alejada y proseguir g S =R P PRI N A e impetuoso de Caminantes!»,
hasta la mas cercana). " * g Amarillo, porlo que se leela seccion los 4 Caminantes se activan

amarilla de la carta. En este caso, de inmediato. Atin queda por
se coloca 1Bruto en esta Zona. robar una dltima carta.

Cuando todos los enemigos hayan aparecido,
revela todas las cartas de Transelnte dentro de
ese edificio, reemplazandolas por su miniatura
correspondiente y dejando la carta boca arriba
junto al tablero de juego.

Parala dltima Zona se roba una carta de «jActivacion
adicional». Todos los Caminantes que hay sobre el
tablero resuelven inmediatamente una activacion

adicional. Esto incluye alos que acaban de aparecer,

aunque ya hayan resuelto un Avance impetuoso.

Por iiltimo, se revelan
las 2 cartas de Transetinte,
que son reemplazadas por

sus respectivas miniaturas.

iPor suerte, solo se revelan
después de la aparicion
de todos los enemigos!




Cuando un Superher‘oe efectlia una accién de ataque, utiliza su
ataque exclusivo (indicado en su tarjeta de identificacion). Todos
los ataques muestran la siguiente informacion:

— Y [
METRALLA

GARRAS DE
ADAMANTIUM

TIPO: Los ataques se engloban en dos categorias: cuerpo a cuer-
poy a distancia. Los simbolos de ataque cuerpo a cuerpo y ataque
a distancia sirven para distinguir cada tipo. También hay algunas
habilidades o efectos que interacttan con ciertos tipos de ataque.

& CUERPO A CUERPO: Los ataques cuerpo a cuerpo se dis-

tinguen por el simbolo de ataque cuerpo a cuerpoy solo
pueden utilizarse contra blancos situados en la misma
Zona que ocupa el atacante.

A DISTANCIA: Los ataques a distancia se distinguen por
el simbolo de ataque a distancia y pueden utilizarse con-
tra enemigos situados en Zonas alejadas siempre que
estén dentro de la linea de vision.

#~ ALCANCE: Este valor indica la distancia hasta la(s)
Zona(s) que pueden ser blanco del ataque.

* Unvalorde O limita el ataque cuerpo a cuerpo a la misma
Zona que ocupa el atacante.

* Los ataques a distancia suelen mostrar dos valores. El
primero es el Alcance minimo; no es posible atacar Zonas
que estén a una distancia inferior a este minimo, que sue-
le ser 0, lo que significa que es posible atacar a enemigos
situados en la misma Zona que ocupa el atacante (sigue
considerandose un ataque a distancia). El segundo valor
indica el Alcance maximo; no es posible atacar Zonas que
estén mas alla del Alcance maximo.

DADOS: Cada ataque indica el nimero basico de dados
que hay que tirar, aunque se pueden ahadir dados adicio-
nales mediante otros efectos de juego (como el gasto de
Poder, ver la siguiente pagina).

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO D

,!\ PRECISION: Cada resultado de dado que iguale o supere el
N7 valorde Precisiondel ataque utilizado representalimpacto
con éxito.

Pararesolverunataque, sigue estos pasosen el orden presentado:

i

| ] Designar una Zona: Elige una Zona que esté situada den-
tro del Alcance indicado para el ataque (recuerda que
siempre debes tener una linea de visién hacia tu blanco).
Puedes utilizar un ataque a distancia para elegir una Zo-
na distinta a la tuya incluso aunque haya enemigos en la
Zona que ocupas. Todos los enemigos que estén en las
Zonas interpuestas entre la tuya y la designada para el
ataque también se ignoran.

Recuerda que para efectuar ataques a distancia en Zo-
nas de interior, la linea de visién se limita a las Zonas que
comparten una abertura o que se encuentran dentro de
la misma habitacion grande (no se puede atacar en dia-
gonal). En Zonas de exterior, la linea de vision discurre
en una linea recta paralela al borde del tablero hasta al-
canzar una pared o el propio borde del tablero.

—

| 2 Tirar los dados. Tira el nimero indicado de dados, mas
cualquier dado adicional otorgado por Rasgos heroicos,
Transeuntes, habilidades o el gasto de poder (ver pagina 24).

3. Asignar impactos: Asigna los impactos obtenidos a los
blancos en la Zona atacada, siguiendo siempre el orden

de prioridad de blancos (ver a continuacién).

—_— —

Cuando atacas, independientemente de si utilizas un ataque
cuerpo a cuerpo a un ataque a distancia, los impactos deben
asignarse segun el orden de prioridad de blancos.

1. Héroe Zombi
2. Bruto

3. Caminante
4. Corredor

Los impactos deben asignarse a los blancos del primer grado de
prioridad hasta que todos hayan sido eliminados, después a los del
siguiente grado de prioridad hasta que todos hayan sido elimina-
dos, y asi sucesivamente (es decir, primero los Héroes Zombis y
por ultimo los Corredores). Si varios blancos comparten un mis-
mo grado de prioridad, los jugadores deciden cdmo repartir los
impactos entre ellos.

K T
R ._:TA: Los demds Superhéroes y Transedntes en a
'éona atacada no se veran afectados por tus ataquers*ir

II I Sl

It es

*‘Juso si fallan. iAl fin y al cabo eres un poderoso hem;;

EZONBICIE LAk




REGLAS 2 X-MEN RESISTANCE

Los enemigos son eliminados cuando se les asignan tantos impac-
tos como su valor de Resistencia. Recuerda que los Caminantes y
los Corredorestienen Resistencial,los Brutostienen Resistencia 2,
y los Héroes Zombis tienen la Resistencia indicada en su carta.

Los enemigos solo son eliminados cuando se les asignan tantos im-
pactos como su Resistencia en una sola accion de ataque. Si no se
han obtenido los impactos suficientes para eliminarlos, los impac-
tos asignados no se conservan. jEn cada ataque es todo o nada!

Ejemplo: Magneto efectla varios ataques a distancia con su Me-
tralla (Dados: 3, Precision: 4+). En la Zona atacada hay 2 Brutos,
1Corredory 1 Transeunte.

* Magneto saca B, B y B con su primera accion, lo que significa
que halogrado 3 impactos. Segun el orden de prioridad de blan-
cos, se necesitan 2 impactos para eliminar a un Bruto y el Gltimo
impacto se limita a rebotar contra el segundo Bruto.

* Magneto saca R, B8y B con su segunda accidn, lo que significa
2impactos. El Bruto restante sigue requiriendo 2 impactos para
ser eliminado, por lo que el Corredor queda indemne.

* Magneto saca fH, B8 y Bl para su tercera accion, otros 2 im-
pactos. Uno de ellos basta para eliminar al Corredory el Gltimo
impacto restante no dana al Transelnte porque estos no se ven
afectados por ataques de Superhéroes.

T

Los Superhéroes extraen Poder de su interior para llevar a cabo
asombrosas proezas. Pero ese Poder no es un recurso inagotable,
sino que debe generarse mediante pura fuerza de voluntad.

* El medidor de Poder indica la cantidad de Poder ﬁ que el Su-
perhéroe tiene a su disposicién en ese momento.

* El medidor de Poder de cada Superhéroe se incrementa auto-
maticamente en1al inicio de cada fase de los jugadores.

* Durante su turno, un Superhéroe puede realizar una accion de
acumular Poder para recibir 2 3. (ver pagina 17).

* Un Superhéroe solo puede tener‘ 4 ‘ﬁ como maximo. Todo ﬁ
recibido mas alla de ese limite sencillamente se ignora.

e Tener O fi’ no tiene ninguna consecuencia, aparte de ser inca-
pazde gastar3 ﬁ para activar efectos.

* Muchas habilidades y efectos requieren el gasto de ﬁ parage-
nerar diversos efectos, tal como se explica en su texto.

* Cada vez que un Superhéroe efectlia un ataque, antes de tirar
los dados, puede decidir gastar cualquier cantidad del ﬁ} que
posee para anadir esa misma cantidad de dados a su ataque.

Ejemplo: Al comienzo de la ronda, Storm tiene Poder O. Al inicio
de la fase de los jugadores, recibe automaticamente 1 i} Duran-
te su turno, Storm realiza una accién de acumular Poder, incremen-
tando en 2 su Poder hasta un total de 3. Luego efectiia un ataque
de Relampago en el que decide gastar 2 ﬁ con lo que tira un to-
tal de 4 dados (2 dados basicos +2 por el Poder gastado). Por ulti-
mo, decide gastar su ultimo ﬁ{ para activar su habilidad de Rafaga
de viento, moviendo a todos los enemigos restantes fuera de la Zo-
na ocupada por ella.

TRANGEUNTES

| Unavezdurante tuturno, puedes 1
"l gastar13% paraelegir1Zona
dentrodeAlcance2. Activaa
todoslos enemigos enesa Zona,
quienesintentardn legarala
(uya comoes:

Cuandoefecties ataques

uedes
mrpncuer\l Pl P entea

inar aute 3\
\l‘?:\;‘n“\\lnsme adicional entulona.

Los Transelntes representan a personajes importantes que los
Superhéroes deben intentar rescatar de los zombis. Consulta la
pagina 17 para las reglas completas del rescate de Transeuntes.
Ademas de poder ser rescatados, los Transeuntes tienen numero-
sas reglas especiales que se explican a continuacion.



TRANSEGNTES EN PELIGRO :

Cuandolosenemigos se activan, tratanalos Transelintes como po-
sibles blancos, igual que si fueran Superhéroes. Si un Transelnte
es el blanco mas cercano, se moveran hacia él, y si esta en suZona,
lo atacaran. Si hay varios Transeuntes o Superhéroes que son
blancos igual de validos, los jugadores deciden a cual de ellos ele-
giran los enemigos.

* Los Transeluintes combatientes, identificables por un sim-
bolo | en su carta, ofrecen cierta resistencia a las hordas de
zombis. Cada vez que un Transelnte combatiente vaya a sufrir
una Herida, tira 1dado. Si saca 5+, evita esa Herida.

* Los Transeuntes son eliminados al sufrir una Herida. Esto aplica
el efecto de «jTranselnte devorado!» (ver mas adelante).

Siun Superhéroe tiene una carta de Transelnte rescatado en su
panel de control, puede elegir descartarla para evitar 1 Herida
que vaya a sufrir. Esto no debe hacerse a la ligera, porque aplica
los efectos de «jTranselnte devorado!» (ver méas adelante). Los
Transeuntes combatientes no pueden tirar su dado cuando son
descartados de esta manera.

Los Transelntes no son enemigos y nunca pueden ser danados
por los Superhéroes.

iTRANSEGNTE DEVORADO!

Si un Transeunte es eliminado, se retira del tablero y su carta de
Transeulnte se descarta. Esto supone un duro golpe paratodos los
Superhéroes, porque acaban de fracasar en su cometido de pro-
teger a los inocentes. Cada Transeulnte que sea eliminado aplica
inmediatamente los siguientes efectos.

* TODOS los Superhéroes pierden 1 ﬁ (sitienen alguno).

* TODOS los Superhéroes deben descartar 1Rasgo heroico (si tie-
nen alguno).

ACTIVACIGN DE TRANSEUNTES

Durante la fase de los enemigos, los Transelntes intentaran huir
de las hordas de zombis y llegar hasta los Superhéroes para ser
rescatados. Al final del paso de «Activacion de enemigos» pero
antes del paso de «Aparicion de enemigos», todos los Transelntes
sobre el tablero de juego se activan; se moveran 1 Zona hacia la
Zona mas cercana donde haya un Superhéroe.

* Si un Transeunte dispone de varias Zonas mas cercanas con
Superhéroes, o hay mas de una ruta de igual longitud hacia la
Zona mas cercana, los jugadores deciden qué ruta seguira el
Transeunte.

* Sihay enemigos enlaZona ocupada porel Transelnte o enlaZo-
na adyacente a la que iria a moverse, en ese caso el Transelnte
no se movera.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE % f

| 0BJETOS INTERACTIVOS

Algunas misiones pueden incluir objetos interactivos en el mapa.
Mientras estan en una Zona que contiene un objeto interactivo, los
Superhéroes pueden usar dicho objeto para efectuar un ataque a dis-
tancia especial. Cada objeto interactivo es distinto, por lo que deben
leerse las instrucciones en su carta de referencia asociada. Marvel
Zombies: X-Men Resistance incluye 1 objeto interactivo, la Mano de
Centinela cercenada, pero las expansiones pueden incluir otros.

MANO DE CENTINELA

LaMano de Centinelaempiezala par-
tida conla cara cargadabocaarriba,
lo que permite a un Superhéroe en
su misma Zona utilizar su ataque de
Rayo de plasma. Este ataque solo se
puede usar una vez, tras lo cual se da
la vuelta a la ficha para que muestre
su carainoperativa.

RAYO DE PLASMA
DE MANO DE CENTINELA

Cada resultado de dado con éxito de este ataque representa 2 im-
pactos. Los dados adicionales como los otorgados por el gasto
de ﬁ no se aplican. Los impactos de cada dado no pueden repar-
tirse entre los enemigos. Todo impacto sobrante se ignora.

La Mano de Centinela inoperativa
sigue pudiendo ser lanzada una sola
vez. Después de utilizar este ataque,
retira la ficha del tablero de juego.

Tira 1 dado por cada enemigo en la Zona designada para el ataque.

Los Héroes Zombis no se tienen en cuenta para este ataque y los da-
.« . AL .

dos adicionales como los otorgados por el gasto de ﬁ no se aplican.
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MISIONES: MODO HEROE

MHO — TUTORIAL: EL VUELO DEL JET-X

FACIL /30 MINUTOS

jla Escuela del Profesor Xavier para Jivenes Talentos esti
siendo atacada por zombis! Por suerfe logramos evacuar a los
estudiantes y llegar a los subterrdneos antes de que ocurriera lo
peor. i consequimos llevarlos hasta el Jet-X, podremos cacarlos
de aqui con Ia esperanza de trasladarlos a algin lugar donde estén
4 salvo. Lo malo es que varios X-Men zombificados se la¢ han
apaiiado para activar el cierre de emergencia del hangar, pero en
la $ala de Peligro podria haber una llave para anularlo.

Modulos necesarios: 12V, 15V.

OBJETIVOS

Huir con el Jet-X. Completad estos requisitos en el ordenindicado:
1. Recoged el Objetivo verde.

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

REGLAS ESPECIALES

* Hangar sellado. La Puerta verde no puede abrirse hasta que el
Objetivo verde haya sido recogido.

 jHanlogrado entrar! El Punto de aparicion verde se vuelve acti-
vo en cuanto el Objetivo verde sea recogido.

* iTengo lallave! El Objetivo verde otorga 5 PE al Superhéroe que
lo recoja.

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

Zonade salida

.

Zonainicial de los

Superhéroes Cartgs de u
Transeuinte x2 Objetivo
Puerta trabada Punto de

Punto de J

aparicioninactivo aparicion




MHIT — ALLANAMIENTO DE MORADA

FACIL / 45 MINUTOS

Los zombis se han apoderado de 3 ciudad y blogueado casi todas
las vias de escape. Por suerte hemos logrado sobrevivir y llegar 2
la Mansidn X. $i consequimos entrar y volver a poner en funciona-
miento el sistema de sequridad, puede que tengamos una oportuni-
dad de sobrevivir a esto... al menos el tiempo suficiente para que
se nog ocurra un plan de aceidn.

Moédulos necesarios: 13R, 14R, 16R, 17R.

OBJETIVOS

Restaurar la energia. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Recoged los Objetivos azul y rojo.

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

PREPARACIGN ESPECIAL

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

REGLAS ESPECIALES

* jEncerrados fuera! La Puerta azul no puede abrirse hasta que
el Objetivo azul haya sido recogido.

* Generadores de energia. Cada Objetivo otorga 5 PE a TODOS
los Superhéroes cuando sea recogido.

 jHay mas! El Punto de aparicion azul se vuelve activo en cuanto
el Objetivo azul sea recogido.

* Revestimiento blindado. Las VVentanas no pueden abrirse.

bl

START

EIH
Zonainicial de los

Superhéroes Zonade salida
Puntos de aparicion x2

Punto de Puerta
aparicioninactivo trabada

Objetivosx2 Mano de Centinela

5- L1
+ 3
Punto de
Cartasde aparicion

Transeunte x4

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE 2



MISIONES =7 MODO MEROE

MH2 — ECHARSE A LA CARRETERA

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Parece que nadie ha tocado el garaje desde que estalld Iz epidemia y
aiin conserva alqunos vehiculos con los que poder eseapar. No pudi-
mos llegar 2 los subterrdneos a tiempo y las defensas de ls mansidn
ya han sido superadas, asi que lo mds sensato serd salir pitando.
jSeott ya podria haberse olvidado de echar la llave por una vez en
su vida! jBusquemos un modo de entrar y larguémonos de aquil

Médulos necesarios: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

OBJETIVOS

La huida. Completad estos requisitos en el orden indicado:
1. Recoged el Objetivo azul.

2. Recoged el Objetivo verde.

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

Cartasde Mano de
Transeunte x7 Centinela

Objetivos x5 Puertas
trabadas x2

Zonainicial de los
Superhéroes

Zonade salida

S0 m

Puntos de aparicion x3

aparicion

PREPARACIGN ESPECIAL

* Llaves del invernadero. Pon el Objetivo azul boca abajo (para
que muestre su cara roja) y mézclalo con los Objetivos rojos.

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

REGLAS ESPECIALES

* Pertrechandose. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Superhéroe
que lo recoja.

* Las llaves de nuestra salvacion. Tanto el Objetivo azul como el
Objetivo verde otorgan 5 PE a TODOS los Superhéroes cuando
sean recogidos.

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




MH3 — BUSQUEDA Y RESCATE

INTERMEDIA /75 MINUTOS

Creiamos que los niveles inferiores eran sequros, pero se ha produ-
cido iqualmente un brote en el ala médica. No tenemos mds remedio
que abandonar esos niveles y aislarlos del resto de Iz mansidn. La
mayoria de los civiles se escondieron cuando empezaron a sonar
la¢ alarmas. Debemos encontrarlos, salvar a tantos como podamos
y enfrentarnos a un par de obstaculos poco amistosos.

Maodulos necesarios: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V, 17V.

OBJETIVOS

Rescatar y escapar. Completad estos requisitos en cualquier
orden:

1. Rescatad a todos los Transelintes del mapa.

2. Eliminad a Psylocke y a Dark Phoenix.

* Laboratorio expuesto. No coloques una carta de Transeunte ni
robes una carta de Aparicién para el simbolo de aparicion en la
habitacion grande del médulo 13V que empieza abierta.

* Cerebro protegido. No robes una carta de Aparicion para el
simbolo de aparicién en la Zona inicial de los Superhéroes.

* Tenia que ser especial. Mezcla las cartas de Transelnte «Mision
secreta n° 1» y «Mision secreta n° 2» con las 6 cartas de Tran-
selinte que empiezan la partida en el nivel subterraneo.

* 5-6 Superhéroes. Los Puntos de aparicién verde y azul solo se
utilizan en partidas con 5 o 6 Superhéroes. Estan activos desde
el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Escondidos. Los Transelntes no se revelan cuando sus habi-
taciones son abiertas. En vez de eso, solo se revelan cuando un
Superhéroe entra en la Zona donde estan.

¢ jHay que rescatarlos! Cada Transeunte otorga 5 PE al Superhé-
roe que lo rescate.

= Secretos protegidos. Cuando se re-

PREPARACIGN ESPECIAL

* Estan todos. Retira ambas cartas de «Transetnte escondi-
do» del mazo de Apariciones.

* Obstaculos amistosos. Coloca a
Psylocke y a Dark Phoenix en las
Zonas indicadas en el mapa y deja
sus cartas de Héroe Zombi boca
arriba junto al tablero de juego.

¢ jDemasiado tarde! No coloques
una carta de Transelnte en el mo-

vele una carta de Transetnte de «Mi-
sién secreta», aparece 1 Héroe Zombi
en el Punto de aparicién inicial.

* Zombis bajando. En cuanto se lla-
me el Ascensor por primera vez,
roba una carta de Aparicion para
elinterior de la Zona del Ascensor.

dulo 17V.

il :
START
Zonainicial m
delos Puntos de

Superhéroes aparicién x3

Puertas
abiertas x2

Cartasde
Transeunte x6

+ Puntos de
aparicion x2
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MH — PIEZAS NECESARIAS

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Nos hemos victo obligados a abandonar la mansiin. Algunos de
los cerebritos dicen ahora que podrian construir un feleportador
inferdimensional si les consiquiéramos ciertas piezas que les fal-
fan. ;jAdivindi¢ ddnde podriamos encontrarlac? Para empeorar lae
c083, parece que ain hay supervivientes acudiendo 4 I3 mansidn.
jCreen que sique siendo sequra! jlenemos que encontrar esas pie-
2a¢ y largarnos, rescatando por el camino 2 quien podamos!

Moédulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

OBJETIVOS

Encontrar las piezas. Completad estos requisitos en el orden

indicado:

1. Recoged todos los Objetivos.

2. Todos los Superhéroes deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Superhéroe puede salir a través de esta Zona al final

de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningln
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

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

REGLAS ESPECIALES

* Recuperando las piezas necesarias. Cada Objetivo rojo otorga
5 PE al Superhéroe que lo recoja.

* Piezas cruciales. Tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde
otorgan 5 PE a TODOS los Superhéroes cuando sean recogidos.

* Disparando las trampas. El Punto de aparicion verde se vuelve
activo en cuanto el Objetivo verde sea recogido. El Punto de apari-
cion azul se vuelve activo en cuanto el Objetivo azul sea recogido.

* En mantenimiento. No se puede acceder al Ascensor.

= 5-6 Superhéroes. Durante el paso de «Aparicion de enemigos»
de cada fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparicién adicio-
nal para el Punto de aparicién inicial.

wlbilles
START
Zona inicial de los T
Superhéroes Objetivos x5 Zona de salida

Puntos de
aparicion x2

Cartasde

Puntos de aparicion
Transetinte x8

inactivos x2




MH5 — EVACUAR

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

Convertimos la Mansidn X en un verdadero baluarte, pero Iz in-
feccidn enfrd de fodos modos, propagindose rapidamente por los
dormitorios. Ya hemos perdido gran parte de la mansidn. F sictema
de sequridad sique conteniéndoles, pero por poco tiempo. Tenemos
que reunir 4 los supervivientes que podamos y huir a las instalz-
ciones subferrdnes.

Médulos necesarios: 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

Puertas
abiertas x2

Zonainicial de

los Superhéroes Cartas de

Transetinte x6

=25 @
0 0 A0

bood Y +

Habitaciones Puntos de

resaltadas aparicion x4 Puntos de
aparicion x2

OBJETIVOS

iIr a los subterraneos! Completad estos requisitos en cualquier

orden:

* Rescatad a 1 Transelnte con cada Superhéroe. En cuanto no
haya suficientes Transelntes para completar este requisito, los
jugadores pierden la partida.

* Encontrad la llave y el pasaje secreto (son los Objetivos azul y
verde).

LUEGO

* Todoslos Superhéroes deben escapar porla Zona de salida estan-
do cada uno de ellos en posesion de 1 Transeunte. Cualquier Su-
perhéroe puede salir a través de esta Zona al final de su turno sin
coste alguno, siempre y cuando no haya ninglin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Nohay donde esconderse. Retira ambas cartas de «Transeunte
escondido» del mazo de Apariciones y también ambas cartas de
«jDemasiado tarde!» del mazo de Transeuntes.

* Secretos de la mansion. Pon los Objetivos verde y azul boca
abajo (para que muestren su cara roja) y mézclalos con los Ob-
jetivos rojos.

* Aquino hay nadie. No coloques cartas de Transeunte en las Zo-
nas que contienen fichas de Objetivo.

* 5-6 Superhéroes. Los Puntos de aparicion verde y azul solo se
utilizan en partidas con 5 o 6 Superhéroes. Estan activos desde
el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Bellas durmientes. En cuanto entre por primera vez un Su-
perhéroe en el médulo 16V o en el moédulo 18V, tira un dado. Si
saca 3+, aparece 1Bruto en cada

Zona resaltada de ese médulo.

* Material escolar. Cada Obje-
tivo rojo otorga 5 PE y un Rasgo
heroico al Superhéroe que lo
recoja.

* jLo encontré! Tanto el Objeti-
vo verde como el Objetivo azul
otorgan5 PEaTODOS los Super-
héroes cuando sean recogidos.

* Pasaje secreto. En cuanto se

recoja el Objetivo verde, pon la

Tt =T

=L gy

ficha de Salida en la Zona en la
que estaba.

* En mantenimiento. No se pue-
de acceder al Ascensor.

16V |17V (18V

13R|14R | 15R

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE EY
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MHE — HUIDA EN EL JET-X

INTERMEDIA / 90 MINUTOS

Fstdbamos en mitad de una clase cuando sonaron las alarmas y nos
dijeron que fuéramos al Jet-X. Justo despuée se activd el protocolo
de cierre de emergencia, dejindonos atrapados en los dormitorios.
¢ ué ectd pasando y por qué se oye 2 gente gritar?

Médulos necesarios: 11V, 12V, 14V, 15V, 16V, 17V, 18V.

OBJETIVOS

Marcharse en avion. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Recoged los Objetivos azul y verde.
2. Recoged todos los Objetivos rojos.

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

PREPARACIGN ESPECIAL

* Compaieros de cuarto. Divide a los
Superhéroes entre las 2 Zonas inicia-
les en grupos de igual tamano.

* 5-6 Superhéroes. El Punto de apari-
cion verde solo se utiliza en partidas
con 5 o 6 Superhéroes. Esta activo
desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Buscandolacontrasena. Cada Objetivo otorga 5 PE al Superhé-
roe que lo recoja.

* Cierre de emergencia. La Puerta azul no puede abrirse hasta
que el Objetivo azul haya sido recogido. La Puerta verde no pue-
de abrirse hasta que el Objetivo verde haya sido recogido.

* - - Encuanto se llame el Ascensor por primera
vez, roba una carta de Aparicién para el interior de la Zona del
Ascensor.

* Secuencia de despegue. Las Puertas rojas en el nivel subterra-
neo no pueden abrirse hasta que todos los Objetivos rojos hayan




: ‘
gy EEE 2
START Puertas cerradas x6 Puertas abiertas x3 h ‘)

sEVIT~ '

iniciales de los 2 Cartasde

Superhéroes Objetlvos x6 Transeuntex9 Zonade salida

-6
| 494
+

Puntos de aparicion
Ascensor aparicion x6
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MH7 — LLAMADA DE 50CORR0

INTERMEDIA / 90 MINUTOS

Logramos ectablecer una zona de cuarentena en los cubferrineos
de I2 mansidn para intentar descubrir el origen de esta plaga. Pero
entonces empezaron 3 sonar las alarmas y se activaron los gene-
radores de emergencia... Algo habia escapado. Activamos el cierre
de emergencia, pero eso fambién nos dejd a nosofros encerrados.
jTenemos que fransmitir una seiial de socorro para que sepan que
sequimos aqui abajo!

Moédulos necesarios: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

OBJETIVOS

Limpiar los subterraneos. Completad estos requisitos en el or-

den indicado:
1. Transmitid la sefal de socorro (ver «Reglas especiales»).

2. Eliminad a todos los enemigos tanto sobre el tablero como enla

reserva (ver «Reglas especiales»).

PREPARACIGN ESPECIAL

* Archienemigos. El mazo de Héroes Zombis debe contener 6 car-
tascomomaximo (en caso de que dispongas de cartasadicionales).

* No hay donde esconderse. Retira ambas
cartas de «Transeulnte escondido» del ma-
zo de Apariciones y también ambas car-
tas de «jDemasiado tardel» del mazo de
Transeuntes.

trbalis
% o

* Contrasenas. Mezcla las cartas de Transeulnte «Mision secreta
n° 1» y «Misién secreta n° 2» con las 6 cartas de Transeunte que
empiezan la partida sobre el tablero.

* Laboratorio expuesto. No coloques una carta de Transeunte ni
robes una carta de Aparicion para el simbolo de aparicion en la
habitacion grande del médulo 13V que empieza abierta.

REGLAS ESPECIALES

* Senal de socorro. El Objetivo rojo otorga 5 PE a TODOS los Su-
perhéroes cuando sea recogido. En cuanto el Objetivo rojo haya
sido recogido, los enemigos eliminados NO volveran a la reser-
va. En vez de eso, retiralos por completo de la partida. Si robas
una carta de Apariciéon y no hay ningiin enemigo del tipo indica-
do en ella sobre el tablero ni tampoco en la reserva, ignérala y
sigue robando cartas de Aparicion hasta obtener una para un
enemigo que esté en la reserva (haciéndolo aparecer) o sobre el
tablero (otorgandole una activacion adicional).

jHay que rescatarlos! Cada Transeunte otorga 5 PE al Superhé-
roe que lo rescate. Un Superhéroe puede descartar una carta
de Transelnte para retirar de la partida 3 Caminantes que es-
ténenlareserva. Descartar a un Transelnte combatiente retira
3 Brutos o Corredores (en cualquier combinacién) en vez de Ca-
minantes. Esto no torga PE ni aplica los efectos de «jTranselnte
devorado!».

La contrasena de Xavier. La Puerta azul no puede abrirse hasta
que tanto la carta de Transeunte «Misién secreta n° 1» como la
carta de Transeunte «Mision secreta n® 2» hayan sido recogidas.

¢éViene ese ascensor ono? En cuanto se revele la carta de Transeln-
te «Mision secreta n° 1», el Punto de aparicion verde se vuelve activo.

Zombis en el laboratorio. En cuanto se revele la carta de Transeln-
te «Mision secreta n° 2», el Punto de aparicion azul se vuelve activo.

* 5-6 Superhéroes. Durante el paso de «Aparicion de enemigos»
de cadafase delosenemigos, robalcartade Aparicién adicional
para el Punto de aparicién inicial.

Zonainicial m
delos
Superhéroes Puntosde
aparicion x2

Puertas E

abiertas x2 Objetivo

Transeuntex6 pgcensor
m Puerta

Puntos de trabada
aparicion
inactivos x2




MHS — EL ULTIMO RECURS0

DIFICIL /90 MINUTOS

No hay alfernativa. Debemos impedir que los zombis se apoderen
de la Mansidn X. Contiene demasiados aparatos y secretos que po-
drian emplear confra nosofros. Sabemos que vienen hacia aqui y no
tardardn en llegar. Hay que consequir los explosivos, ponerlos en su
sitio y hacerlog estallar. lual hasta sobrevivimos...

Modulos necesarios: 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

OBJETIVOS

iDetonacion! Completad estos requisitos en cualquier orden:
* Rescatad a Trish Tilby.
* Moved todos los Puntos de aparicion rojos (ver «Reglas

especiales»).

LUEGO

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

PREPARACIGN ESPECIAL

REGLAS ESPECIALES

Solo para el personal. Retira las 6 cartas «jHéroe Zombi!» del
mazo de Apariciones.

Libertad de prensa. Retira la carta de «Trish Tilby» del mazo de
Transelntes y déjala aparte. Pon suminiatura en el lugarindica-
do en el mapa.

Mansion abandonada. Dado que empieza la partida completa-
mente abierto, no coloques cartas de Transeunte ni robes car-
tas de Aparicion para los simbo-

jLa gran primicial Trish Tilby nunca se activa. Si es devorada,
los jugadores pierden la partida.

Consiguiendo las bombas. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE a TO-
DOS los Superhéroes cuando sea recogido. La ficha del Objetivo
se dejajunto al panel de control del Superhéroe que lo ha recogi-
do. Un Superhéroe puede gastar 1accién para entregar/recibir
una ficha de Objetivo a/de otro Superhéroe que se encuentre en
sumisma Zona.

Preparando las cargas. Un Superhéroe que esté en posesion
de un Objetivo rojo mientras se encuentra sobre uno de los Pun-
tos de aparicion rojos dentro de la mansion puede gastar 1 ac-
cion para mover ese Punto de aparicion (el Objetivo se descar-
ta). La primera vez que se realice esta accién, coloca el Punto de
aparicion en la Zona del Punto de aparicion inicial. La segunda
vez que se realice, coloca el Punto de aparicion en la Zona del
Punto de aparicion azul.

el o
T O ® B
et Puertas Ventanas
Zonainicial TrishTilby abjertasx5 abiertas x5
delos
Superhéroes

Punto de
aparicion
Puntos de J
aparicion x4

Zonade
salida

Cartasde
Transeunte x2

los en el edificio que abarca los
modulos 13R, 14R y 15R.

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

13R|14R | 15R

16R | 17R | 18R

Superamenazas. El Punto de
aparicion azul esta activo desde
el principio de la partida. Cuan-
do robes una carta de Aparicion
para esa Zona, si no hay ningin
Héroe Zombi sobre el tablero, en
vez de eso aparece 1 Héroe Zom-

bien ella.
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MH3 — LA MANSIGN DE LA MUERTE

DIFICIL /120 MINUTOS

Se han apoderado de la Mansidn X y la han convertido en un easa
de los horrares. Por si no bastara con las hordas de zombie andni-
mos deambulando por su interior, algunos antiquos camaradas se
han establecido en ella para emplearls como su perversa base de
operaciones. jSe acabd el huir! jEs el momento de confraatacar!

Modulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

OBJETIVOS

El conflicto final. Completad estos objetivos en cualquier orden:
* Eliminad a todos los Héroes Zombis.

* Alcanzad el nivel de Peligro Rojo con todos los Superhéroes.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Morada letal. Retira las 6 cartas de «jHéroe Zombi!» del mazo
de Apariciones y mézclalas con 8 cartas de Aparicion al azar,

colocandolas en las Zonas indicadas en el mapa.
16V |17V |18V
= Aquino hay nadie. No coloques cartas de Transelnte en las Zo-
nas que contienen fichas de Objetivo.
= Vestibulo vacio. No coloques una carta de Transelnte ni robes 10R| 11IR | 12R
cartas de Aparicion para los simbolos de aparicion en la habita-
cion grande con la Zona inicial de los Superhéroes. 13R [ 14R | 15R

= 5-6 Superhéroes. El Punto de aparicion verde solo se utiliza en
partidas con 5 o 6 Superhéroes. Esta activo desde el principio
de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Huéspedes zombis. En cuanto entre por primera vez un Su- ‘
perhéroe en el médulo 16V o en el médulo 18V, tira un dado. Si
saca 3+, aparece 1 Bruto en cada Zona resaltada de ese médulo. ‘

Puerta
abierta

Zonainicial de

los Superhéroes Objetivos x4

* Al rescate. Cada Transelnte otorga 5 PE al Superhéroe que lo
rescate.

* Poderes en alza. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE a TODOS los
Superhéroes cuando sea recogido.

Cartasde
Transetinte x8

Cartasde
Aparicion x14

Los dueiios de la casa. Al abrir una habitacion, en vez de robar |
una carta de Aparicién para sus simbolos de aparicion, revela
la(s) carta(s) de Aparicién que hay en esa habitacion. Cuando se
revele una carta de «jHéroe zombil», retirala de la partida tras

R > R
hacer aparecer un Héroe Zombi. Las otras cartas se descartan 0 O =

con normalidad. = =

* Siempre alerta. Los enemigos, los Transelntes y los Puntos de Habitaciones Puntos de Punto de
aparicion estan activos incluso aunque no haya ningtn Super- resaltadas aparicion x3 aparicion
héroe en el nivel donde se encuentran. -

36
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MH10 — EL IMPARABLE JUGGERNAU

DIFICIL /120 MINUTOS

¢ ué e peor que el Juggernaut enfadado? Un Juggernaut zom-
bi con un apetifo voraz por la carne... Y nos quejdbamos de los
Centinelas... Aunque hablando de ellos, tal vez podriamos usar
algunas de sus piezas para liquidar a ecta amenaza. jSolo necesits-
mos hallar primero una fuente de energia apropiada y a alguien que
conozea su tecnologia!

Médulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

0

BJETIV0S

jVaporizarlo! Completad estos requisitos en cualquier orden:

L

P

Recoged los Objetivos azul y verde.
Rescatad a Bolivar Trask.
UEGO

Utilizad la Mano de Centinela para eliminar permanentemente
a Juggernaut.

REPARACIGN ESPECIAL

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

Con una ayudita de nuestro amigo. Antes de colocar las cartas
de Transelinte normales, mezcla la de «Bolivar Trask» con otra
carta de Transeunte escogida al azar y pon ambas cartas boca
abajo en las Zonas con el simbolo de Transeunte de los médulos
16Ry 18R.

Juggernaut. Coloca a Juggernaut en la Zona indicada en el ma-
pay deja su carta de Héroe Zombi boca arriba junto al tablero
de juego.

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

R

EGLAS ESPECIALES

iImparable! Juggernaut solo puede ser eliminado con la Mano
de Centinela (ver la regla especial «Dame una mano» mas ade-
lante). Cada vez que Juggernaut fuera a ser eliminado, en vez de
eso tumba suminiatura. Al final de la siguiente fase de los enemi-
gos, vuelve a ponerla de pie.

Centinelaestropeado. La Mano de Centinela empiezala partida
inoperativa y no puede utilizarse hasta que sea cargada.

Sigo sin pillarlo. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Superhéroe
que lo recoja.

Poderes en alza. Tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde
otorgan 5 PE a TODOS los Superhéroes cuando sean recogidos.
La ficha del Objetivo se deja junto al panel de control del Super-
héroe que lo ha recogido.

Dame una mano. Cuando los Superhéroes en posesion de los
Objetivos azul y verde, asicomo de Bolivar Trask, estén en la mis-
ma Zona que la Mano de Centinela, esta queda cargada (dale la
vuelta a su ficha). A partir de ahora, un Superhéroe que aban-
done la Zona de la Mano de Centinela puede gastar 1accion adi-
cional para moverla consigo. Un Superhéroe situado en la Zona
de la Mano de Centinela puede gastar 1accién a Alcance 0-1de
Juggernaut para eliminarlo permanentemente.

Refuerzos del ascensor. Nunca robes cartas de Aparicion para
el Punto de aparicion azul. En vez de eso, en cada fase final apa-
recen 3 Caminantes en él.




-6
e (13

AR Punto de

Cartasde m aparicion }

Zonainicial de
los Superhéroes

Mano de :
Centinela Ascensor Transeunte x10 Puntos de aparicién x3

Objetivos x5
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MISIONES: MODO ZOMBI

Para poder jugar estas misiones se requieren las reglas y compo-
nentes incluidos en la caja basica de Marvel Zombies Un juego de
Zombicide.

MT1 — SALIDA SECRETA 3=

INTERMEDIA / 60 MINUTOS

La lucha por la Mansin X continda sobre nuestras cabezas.
Mientras los zombic se baten con los agenfes de S.H.LELD,
nosofros hemos logrado llegar a los subterrineos de la mansidn.
Sabemos que albergan una salida secreta que nos seria muy dfil.
Fvidentemente, podemos aprovechar para tomar uno o dos bocadi-
fos por el camino. Cuando hayamos averiquado los protocolos de
sequridad de Kavier, podremos largarnos de aqui

Médulos necesarios: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

OBJETIVOS

Salida secreta. Completad estos requisitos en el orden indicado:

1. Encontrad el cédigo secreto y la salida secreta (recoged los
Objetivos azul y verde).

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

PREPARACIGN ESPECIAL

* Lallave de la puerta secreta. Pon los Objetivos azul y verde bo-
ca abajo (para que muestren su cara roja) y mézclalos con los
Objetivos rojos.

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

REGLAS ESPECIALES

* En busca del codigo secreto. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al
Héroe Zombi que lo recoja.

¢ jLo hemos descifrado! El Objetivo azul otorga 5 PE a TODOS los
Héroes Zombis cuando sea recogido.

* Salida secreta. El Objetivo verde otorga 5 PE a TODOS los
Héroes Zombis cuando sea recogido. Pon la ficha de Salida en la
Zonaen la que estaba.

* jEstan bajando! El Punto de aparicién azul se vuelve activo en

cuanto el Objetivo azul sea recogido.
START

Zonainicial
delos Héroes
Zombis

Cartasde
Transeunte x7 H

Objetivos x8

Ascensor

Puntos de aparicién x2

E2]

Punto de
aparicioninactivo

EH Y

+ Puntode
aparicion




MZ2 — LA TARJETA DE KELLY

* Refuerzos. Encuantosellame el Ascensor por primeravez,roba
una carta de Aparicién para el interior de la Zona del Ascensor.

* Hotel de S.H.I.LE.L.D. En cuanto entre por primera vez un

DIFICIL /90 MINUTOS H.éroe Zombi en el médulo 16y o en el moédulo 18V, tira un dado.
Si saca 3+, aparece 1 Guardia en cada Zona resaltada de ese
Irrumpir en la Mansiin X fue la parte ficil, pero parece que la médulo.
mayoria de los bocados mds apetitosos lograron huir a los sub- + jNam! El Senator Kelly otorga 5 PE a TODOS los Héroes Zombis
ferrneos. jSin embargo, se olvidaron del senador Kelly, quien ha cuando sea devorado.

logrado hacerse con una farjeta de acceso! Por desgracia, se ha
escondido en log dormitorios, pero ya encontraremos un modo de

entrar para agradecérselo personalmente...

Médulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 16V, 17V, 18V. ﬁTlRT 0 O

OBJETIVOS oo
Zonainicialdelos Habitaciones Cartas de

Nota de agradecimiento. Completad estos requisitos en el orden Héroes Zombis resaltadas Transetnte x12

indicado:

1. Recoged el Objetivo verde.

2. Devorad al Senador Kelly.

3. Todos los Héroes Zombis deben escapar

Cualquier Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningtn

enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Tarjeta de acceso del ascensor. Pon
el Objetivo verde boca abajo (para
que muestre su cara roja) y mézclalo
con los Objetivos rojos.

* Senador escondido. Antes de colo-
car las cartas de Transeunte nor-

Fooq

F v

Puntos de
Ascensor aparicion x4

por la Zona de salida.

+ Puntos de
aparicion x2

males, mezcla la de «Senador Kelly»
con otras 3 cartas de Transeunte
escogidas al azar y ponlas todas bo-
ca abajo en las Zonas de las habita-
ciones de dormitorio cerradas que
se indican en el mapa.

* 5-6 Héroes Zombis. Los Puntos de
aparicion verde y azul solo se uti-
lizan en partidas con 5 o 6 Héroes
Zombis. Estan activos desde el prin-
cipio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Falta la llave del ascensor. El
Ascensor no puede utilizarse has-
ta que el Objetivo verde haya sido
recogido.

* Llave erronea. Cada Objetivo rojo
otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo
recoja.

* Llave del ascensor. El Objetivo ver-
de otorga 5 PE a TODOS los Héroes

Zombis cuando sea recogido.
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MZ3 — PICOTEANDO LO5 REST03

DIFICIL /60 MINUTOS

Hemos pensado que cubririamos mds ferreno si nos dividiamos, asi
que algunos han subido por las escaleras y ofros han bajado a lo
subferrdneoc. Pero parece que aqui llegan esos entrometidos sol-
dados de S.H.LELD. para «calvar el dia». Acabemos con nuestra
comida aqui y larguémonos (euando hallemos edmo salir).

Modulos necesarios: 10V, 11V, 12V, 16V, 17V,18V.

=
Zona inicial '«k‘ cerradas x4

delos Héroes pyntos de aparicion x4
Zombis

Puertas
abiertas x4

Cartasde Objetivos x8 Ascensor
Transeunte x8

OBJETIVOS

Una comida reparadora. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Encontrad la tarjeta de acceso del ascensor y la salida (los
Objetivos azul y verde).

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

PREPARACIGN ESPECIAL

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

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

REGLAS ESPECIALES

* X-periencia. Tanto el Objetivo azul como los Objetivos rojos
otorgan 5 PE al Héroe Zombi que los recoja.

* Pasaje secreto. El Objetivo verde otorga 5 PE a TODOS los
Héroes Zombis cuando sea recogido. Pon la ficha de Salida en |a
Zonaen la que estaba.

* Ascensor sellado. El Ascensor no puede utilizarse hasta que el
Objetivo azul haya sido recogido.

* Refuerzos sabrosos. Las cartas de Aparicion que se roben pa-
ra los Puntos de aparicion azul y verde siempre deben conside-
rar la partida como si estuviera en el nivel de Peligro Azul.

*5-6 Héroes Zombis. Los

Puntos de aparicion azul y
verde funcionan con normali-
dad. Ignora la Regla especial
«Refuerzos sabrosos» explicada
anteriormente.




MZ't — CLASE DE GIMNASIA

DIFICIL /60 MINUTOS

Pues resulta que han evacuado la Mansiin X y solo quedan un par
de rezagados. S.H.LELD. ha venido para barrer la zona, pero no
suponen una amenaza para nosotros. Sin embargo, parece que
Colossus ha decidido quedarse para «rescatars» a quienes dejaron
atrds. Ldctima, seria un plato fenomenal de no ser por foda esa piel
metdlica.

Médulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

OBJETIVOS

Salvados porlacampana. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Recoged las dos cartas de Transetnte de «Misién secreta».

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

PREPARACIGN ESPECIAL

* Colossus. Coloca a Colossus en la Zona indicada en el mapa y
deja su carta de Superhéroe boca arriba junto al tablero de
juego.

* Una sorpresa colosal. Mezcla las cartas de Transelnte
«Misién secreta n® 1» y «Misién secreta n® 2» con las 8 cartas de
Transelnte que empiezan la partida sobre el tablero.

* 5-6 Héroes Zombis. El Punto de apariciéon verde solo se utiliza
en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta activo desde el prin-
cipio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Estaba X-celente. Cada Transeunte otorga 5 PE al Héroe Zombi
que lo devore.

* Recuerdos de la U.R.S.S. Al final de cada fase de los enemigos,
por cada carta de Transelnte de «Misién secreta» revelada,
Colossus recibe +1 accién de movimiento gratuita. Si Colossus
no esta sobre el tablero, en vez de eso hazlo aparecer en el
Punto de aparicion inicial.

Escondidos. Los Transeulntes no se revelan cuando sus habi-
taciones son abiertas. En vez de eso, solo se revelan cuando un
Héroe Zombi entra en la Zona donde estan.

iMas problemas! El Punto de aparicion azul se vuelve activo en
cuanto la segunda carta de Transeunte de «Mision secreta» sea
revelada. Robainmediatamente una carta de Aparicion para es-
taZonay pona Colossus en laZona de salida.
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Zonainicial
delos Héroes
Zombis
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Carfas de
Transetinte x8

&

Colossus
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Puntos de
aparicion x2

T
Punto de
aparicion inactivo

+ Puntode
aparicion




MI5 — CHOQUE DE HEROES

DIFICIL /120 MINUTOS

Siempre puedes contar con que los superhéroes se metan en un fre-
gado independientemente de lo peligrosa que parezca Iz situacion.
jlreednos, nosotrog también éramos asil Pero aqui en la Fccuela
para Javenes Talentos hemos preparado una frampa para quienes
pretenden detenernos. Creen que nos han cereado y se disponen 2
darnog el golpe de gracia... jpero ignoran que, para nosotros, no son
mas que comida 2 domicilio!

Moédulos necesarios: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

OBJETIVOS

iResistir el asalto! Completad estos requisitos en cualquier

orden:
* Recoged los Objetivos azul y verde.
* Alcanzad el nivel de Peligro Rojo con todos los Héroes Zombis.

PREPARACIGN ESPECIAL

Cacharritos X. Pon los Objetivos verde y azul boca abajo (para
que muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.
Evacuado. No coloques una carta de Transelnte en el modu-
lo11R.

Haciendo una entrada. No coloques una carta de Transelnte
ni robes cartas de Aparicion para los simbolos de aparicion en
la habitacién grande con la Zona inicial de los Héroes Zombis.
5-6 Héroes Zombis. El Punto de aparicion verde solo se utiliza
en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta activo desde el prin-
cipio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

Nadie en casa. Cuando se abra un edificio no robes cartas pa-
ra los simbolos de aparicién; limitate a revelar las cartas de
Transeunte.

Punto de reunion. Cuando los enemigos se muevan, si no pue-
den ver a ningln Héroe Zombi, lo haran hacia la Zona més cer-
cana del edificio resaltado. Cuando hayan llegado al interior de
ese edificio, los enemigos se moveran con normalidad, pero
nunca abandonaran esas Zonas.

Bajo asedio. Los jugadores pierden la partida en cuanto haya
10 o méas enemigos dentro del edificio resaltado al final de cual-
quier fase de los jugadores.

jAqui S.H.I.E.L.D.! jAbran! Los enemigos pueden abrir Puertas
como si fueran Ventanas.

Pertrechandose. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Héroe Zombi
que lo recoja.

Sistema defensivo de la mansion. Tanto el Objetivo azul como el
Objetivo verde otorgan 5 PE a TODOS los Héroes Zombis cuando
sean recogidos. Retira inmediatamente de cualquier lugar del
tablero un maximo de 2 enemigos que sean Guardias, Soldados
o Especialistas (esto no otorga PE adicionales).

Uno para el camino. Cada Transelnte otorga 5 PE al Héroe
Zombi que lo devore.

Superamenazas. Cuando robes una carta de Aparicién para el
Punto de aparicion inicial, si no hay ningiin Superhéroe sobre el
tablero, en vez de eso aparece 1 Superhéroe en esa Zona.
Refuerzos del ascensor. Nunca robes cartas de Aparicion para
el Punto de aparicion azul. En vez de eso, en cada fase final apa-
recen 3 Soldados en él.

10R( 11R [ 12R

13R|14R | 15R

16R | 17R | 18R
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RESUMEN DE RONDA [ MoDO HERQE

1. INCREMENTARLOS MEDIDORES DE PODER
2.RESTAURARLAS FICHAS DE ACTIVACION
3.ACTIVARALOS SUPERHEROES

Los Superhéroes se activan en cualquier orden.

En su turno, cada Superhéroe puede realizar ini-

cialmente 3 acciones.

* MOVIMIENTO: Cuesta 1 accién adicional por
cadaenemigo enlaZonaqueintenta abandonar.

* ABRIR UNA PUERTA O VENTANA: Al abrir la
primera via de acceso a un edificio cerrado se
resuelven apariciones en sus Zonas A y sere-
velan los Transeulntes.

* OBTENER UN RASGO: Una sola vez por turno.
No puede tener mas de 2 cartas.

- ACUMULAR PODER: Recibe 2 35

» RESCATAR A UN TRANSEUNTE: No debe
haber ningln enemigo en la Zona. Llena el me-
didor de Poder del Superhéroe.

1. ACTIVACION DE ENEMIGOS.

Cada enemigo se activa y gasta su(s) accion(es) en un ataque oun
movimiento, dependiendo de la situacién. Los Corredores y los
Héroes Zombis realizan 2 acciones.

* ATAQUE: Todo enemigo que se encuentre en la misma Zona
gue un Superhéroe o Transeulnte efectuara un ataque que in-
fligira 1 Herida.

* MOVIMIENTO: Los enemigos que no hayan atacado usaran su
accion para moverse 1Zona hacia el Superhéroe o Transelnte
mas cercano.

. Después de la activacion
delos enemigos, todos los Transeuntes se mueven 1Zona hacia
el Superhéroe mas cercano (a menos que haya algiin enemigo
en la Zona actual del Transetnte o en la de destino).

2. APARICION DE ENEMIGOS

Empezando por el Punto de aparicion inicial y procediendo lue-
go en el sentido de las agujas del reloj, se roba y resuelve una
carta de Aparicion para cada ficha de Punto de aparicién. Debe
leerse la linea correspondiente al nivel de Peligro mas elevado

de entre todos los Superhéroes.

Son posibles blancos como los Superhéroes.
Son eliminados con 1 Herida.

Un Superhéroe puede descartar a su Transeunte
paraignorar 1Herida.

 INTERACTUAR CON UN OBJETIVO

* ATACAR: Utiliza su ataque Unico.
. Puedegastar%paratirardadosadicionales.

- Hay que infligir tantos impactos como la Re-
sistencia del blanco en un solo ataque pa-
ra eliminarlo, siguiendo siempre el orden de
prioridad de blancos.

Ignora 1 Herida por ca-
da 5+ que saque.

SiunTranseunte es eliminado, todos los Superhé-
roes pierden13.&y 1Rasgo heroico.

a. FASE FINAL

Se resuelven todos los efectos que se indica que ocurren durante la fase final.

Si algun Superhéroes esta eliminado, los jugadores pierden la partida. De lo contrario, empieza una nueva ronda.

LISTA DE BLANCOS

PRIORIDAD DE NOMBRE RESISTENCIA PUNTOS5 DE
BLANCOS EXPERIENCIA

1 HEROE ZOMBI 2 Ver carta Igual a su Resistencia
2 BRUTO 1 2 1
3 CAMINANTE 1 1 1
4 CORREDOR 2 1 1





