EN CASO DE MUERTE
DEL SUPERVISOR

Si estéis leyendo esto, vuestro supervisor hamuerto. VaultTec
0s transmite su més sentido pésame, pero jno hay tiempo
para estar tristes! Como oficiales de vuestro refugio, tenéisla
responsabilidad (tras realizar el ceremonia de entierro apro-
piado, como se detalla en el Apéndice 7C) de guiar a vuestra
gente durante este periodo tan convulso.

Se organizaran elecciones tras €l pertinente periodo de luto.
En ese momento, jlos moradores de vuestro refugio elegiran a
uno de vosotros para que sea el nuevo supervisor! Lassiguien-
tes paginas describen como administrar el refugio durante ese
periodo. Tendréis que asignar tareas a vuestros moradores,
gestionar los recursos del refugio y mantener atodo el mundo
a salvo de las amenazas. Tened en cuenta que aquel de voso-
tros que logre concitar lamayor felicidad, jse ganaralos cora-
zones y el apoyo de vuestros moradores, de cara a las proxi-
mas elecciones!
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PREPARACION
PASO 1: CONSTRUIR EL REFUGIO

Busca el Ascensor y las 6 Salas de dorso rojo y col6-
calos como seindica

PASO 2: ELEGIR COLORES

Cada jugador elige un color y afiade a refugio el
Ascensor del color correspondiente, en cualquier
orden y formando una columna. A continuacion, cada
jugador coge el medidor de Recursos'y 2 Moradores
de su color elegido, dejando |os demés Moradores en
lacajadel juego.

Nota: los Moradores que tengas frente a ti se conside-
ran tus Moradores “ disponibles’ .




PASO 3: CREAR LA RESERVA

Baraja por separado los Objetos, lasAmenazasy las
Salas restantes, y coloca cada mazo de cartas por
encima del refugio como se indica en la imagen.
Coloca los cubos de Recursos, las fichas de Felici-
dad y los dados al alcance de todos |os jugadores.

PASO 4: CREAR LOS SUMINISTROS

Roba3 Objetosy col6calosbocaarribaalaizquierda
del mazo de Objetos para formar €l suministro de
Objetos.

Roba 3 Salasy colécalas bocaarribaaladerecha del
mazo de Salas paraformar el suministro de Salas.

PASO 5: JUGADOR INICIAL

El jugador que haya estado bajo tierra méas recien-
temente coge la ficha de Jugador inicial. jYa estéis
listos para empezar ajugar!



DESARROLLO DEL JUEGO

En Fallout Shelter, cada jugador adopta e papel de un oficial del refugio. jAquel que haya generado la mayor cantidad de
felicidad al final de la partidaserael ganador! El juego consiste en una serie de rondas que estan formadas por tres pasos:

1. Generar Amenazas: aparecen cartas de Amenazaen el refugio. Este paso se omite en la primeraronda, por lo que se
explicara mas adel ante en estas reglas, en la seccion “ Amenazas’.

2. Colocar Moradores: empezando por el Jugador inicial, |osjugadores se turnan para colocar a1 Morador en cualquier
espacio disponible del refugio. Seguirdn turnandose en el sentido de las agujas del reloj hasta que todos se hayan
quedado sin Moradores 0 hayan pasado.

3. Recuperar Moradores: losjugadores recuperan a todos sus Moradores quitdndol os del refugio y colocandolos frente
asi de nuevo. A continuacién, comienza una nueva ronda.

COLOCAR MORADORES

En tu turno, coge 1 de tus Moradores disponibles y colécalo en un espacio del
<=== Recompensa refugio. No puedes colocar a un Morador en un espacio gque ya contenga a otro
Morador, en el Ascensor de otro jugador, ni en un espacio que esté en una de las
Salas del suministro de Salas.

Para colocar aun Morador, primero debes pagar todos |os costes mostrados en
rojo sobreel espacio. A continuacion, y deizquierdaaderecha, obtienestodaslas
recompensas indicadas en verde sobre el espacio.

Estas recompensas (y costes) se explican apartir de la pagina siguiente, icono por
icono. Cada una tiene su propia seccion junto con las reglas pertinentes, y todos
|os iconos aparecen resumidos en la Ultima pagina.

PASAR

@= Espacio Si no quieres (0 no puedes) colocar un Morador, tieneslaopcion de pasar. Cuando
pasas, ya no puedes jugar més turnos en esa ronda.

<= Coste




% EP © @ RECURSOS

Por cada uno de estos iconos que haya encima del espacio en el que colocas atu Mora-
dor, obtienes 1 Recurso del tipo correspondiente. Coge un cubo de Recursos de la
reservay coldcalo en el medidor de Recursos que corresponda. Si no queda sitio en el
medidor (cada uno tiene capacidad para 6 cubos), no puedes obtener mas cubos de ese
Recurso en este momento, y el cubo se pierde.

Cuando tengas que pagar un Recurso (porque este aparece en la zona roja de costes
sobre el espacio en el que colocas atu Morador), devuelve alareserva esamisma canti-
dad de Recursos del medidor correspondiente.

El icono “?” representa un Recurso de tu eleccion.
Nota: La Felicidad no es un Recurso.

<«
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@ FELICIDAD

Si aparece este icono encima del espacio en € que colo-
casatu Morador, obtienes 1 fichade Felicidad. Cogelade
lareservay col6calafrente ati. El jugador que tenga més
Felicidad al final delapartida sera elegido nuevo supervi-
sor del refugio... jy sealzaracon lavictorial



& NUEVOS MORADORES

Si aparece este icono encima del espacio en el que colocas a tu Morador, obtienes
1 nuevo Morador parael resto delapartida. Coge un Morador detu color delacaa
y coldcal o sobre este icono. Cuando recuperes a tus Moradores, también recupera-
rés este, que estara disponible en los siguientes turnos.

Nota: no puedes tener més de 7 Moradores.

¥ N

ﬁ JUGADOR INICIAL

Si aparece este icono encima del espacio en el que colocas a tu Morador, obtie-
nes la ficha de Jugador inicial, lo que significa que jugaras el primer turno en la
préxima ronda.
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L OBJETOS

Si aparece esteicono encimadel espacio en el que colocasa
tu Morador, obtienes 1 Objeto de tu eleccion del suministro
de Objetos. Coloca ese Objeto frente a ti y, luego, roba un
nuevo Objeto parareponer el suministro.

Cada Objeto te concede una bonificacion o capacidad que
puedes usar en cualquier momento mientras esté frente a ti
(o cuando lo indique la carta).

ESCOPETA

V13140151




@ CONSTRUIR SALAS

Si aparece este icono encima del espacio en el que colocas a tu Morador, elige una Sala del sumi-
nistro de Salas para construirla en tu piso del refugio. Un “piso” del refugio es una fila horizontal
de Salas aambos lados de un Ascensor. La carta de Ascensor correspondiente atu color indica cud
es tu piso del refugio. Eres el Unico que puede colocar un Morador en el ascensor correspondiente
atu color.

Para construir una Sala, coge una carta del suministro de Salasy coldcalaen tu piso del refugio. A
continuacion, roba una nueva Sala para reponer € suministro. Debes colocar la Sala al lado de tu
Ascensor, 0 a lado de otra Sala que ya hayas construido. No puedes tener més de 3 Salas a cada
lado de tu Ascensor.

INGRESOS

Cuando otro jugador coloque un Morador en

un espacio de una Sala situada en tu piso del Suministro de Salas
refugio, puedes obtener 1 Recurso de tu elec-

cién de lareserva. Sin embargo, no obtienes

estos ingresos si el Morador es colocado en

un espacio de una Amenaza que esté en tu

piso (se explica mas adelante).

<@=== Recursos pagados




G ENTRENAMIENTO

Este icono no concede ninguna recompensa en el
momento en el que se colocaaun Morador en ese espa-
cio. En lugar de ello, cuando recuperes a ese Morador
a fina de laronda, el Morador queda entrenado en un
atributo S.PE.C.I.A.L. Coloca @ Morador en un espa-
cio de tu eleccion de la parte superior de tu medidor
de Recursos. Si el icono de entrenamiento contiene una
letra, debes colocar atu Morador en el espacio corres-
pondiente a esaletra.

En una de las proximas rondas, podras colocar a este
Morador del mismo modo que a los demas Moradores
que tengas disponibles, pero lapréximavez quelo colo-
ques, algunos espacios te daran una bonificacion.

Nota: el entrenamiento de un Morador solo tiene efecto
la siguiente vez que lo colocas, y en cada letra solo
puedes tener a un Morador entrenado al mismo tiempo.

@& ESPACIOS S.PECLA.L

Algunos espacios contienen una letra. Si colocas en
ellosaun Morador que hayasido entrenado en esaletra,
jobtendrés el doble de las recompensas de ese espacio!

Nota: las letras que hay en los espacios no tienen mas
efectos. En esos espacios se puede colocar a cual-
quier Morador, pero solo los entrenados reciben la
bonificacion.

Recu per}

\

hguiente

colocacion

X2




. AMENAZAS

Al comienzo de cada ronda, exceptuando la primera del juego, aparecen Amenazas en ubicaciones aleatorias

del refugio. Por cada piso del refugio (empezando por el superior), tiralos dos dados y suma sus resultados O\
para determinar donde aparece una Amenaza en ese piso.

Cada columna de espacios viene indicada con un nimero (que aparece junto a cada espacio del piso superior).
Para hacer aparecer una Amenaza, roba la primera carta del mazo de Amenazas y col6cala sobre el espacio
de la columna correspondiente a resultado de los dados. Si no hay ninguna Sala en esa columna, si ya hay
una carta de Amenaza en ese espacio, 0 S sacas un 7, en estaronda no aparece ningunaAmenaza en ese piso.

Una carta de Amenaza que esté sobre un espacio |o sustituye, junto con su coste y recompensas, hasta que la
carta de Amenaza es retirada.

Tiraunavez

p°rvpis° 2 34 56 7 8 9 1011 12
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WG COMBATE

iLas Amenazas que tienen este icono requieren que tu Morador combata contra ellas!
Cuando cologues a tu Morador en ese espacio, tira ambos dados y suma sus resultados. Si
¢l resultado esigua o mayor que el nimero que aparece en este icono, el Morador ganay
obtienes la recompensa mostrada en laAmenaza. Si el resultado es menor que el nimero
que aparece en este icono, tu Morador pierde. No obtienes la recompensa, y debes tumbar a
tu Morador paraindicar que esta herido.

Al final delaronda, cuando recuperes alos Moradores, descarta todas las Amenazas en las
que recuperes a Moradores ilesos, ya que han sido derrotadas. No retires ninguna Amenaza
en la que recuperes a un Morador herido (y tampoco aquellas en las que no se hubiera colo-
cado a ninglin Morador).

@ MORADORES HERIDOS

Si aparece esteicono en €l coste de un espacio, significaque el Morador que hasido colocado en
ese espacio queda herido. Cuando un Morador esta herido, debes tumbarlo (se quedara asi hasta
que se cure). Los Moradores heridos no pueden ser colocados en espacios normales.

//@ CURACION

Esteicono indicaque el Morador situado en ese espacio ha sido curado. Vuelve aponerlo en pie,
yaque hadejado de estar herido.
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FIN DE LA PARTIDA

La partida termina al fina de la ronda en la que se dé a
menos uno de |os casos siguientes:

. Un jugador construye la sexta Sala de su piso del
refugio.

. El mazo de Amenazas se queda sin cartas.

Al final de esaronda, cadajugador debe descartar unaficha
de Felicidad por cada Amenaza que haya en su piso del
refugio. A continuacion, jel jugador que tenga mas felici-
dad, ganalapartidal

Nota: si el mazo de Amenazas se queda sin cartas, pero ain
es necesario hacer aparecer alguna Amenaza, baraja las
Amenazas descartadas y Usalas para colocar las Amena-
zas restantes.
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Obtén (o paga)* 1 cubo
de Recursos del medidor
correspondiente.

Obtén (o paga)* 1 cubo de
Recursos de un medidor de tu
eleccion.

Obtén 1 ficha de Felicidad.

Obtén 1 nuevo Morador

permanente de la caja del juego.

Col6calo sobre este icono.

Obtén lafichade Jugador inicial.

Empezaras |a siguiente ronda

Construye una Salade tu
eleccion, del suministro de
Salas, en tu piso del refugio.

R OR ¢

Ve
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Cuando recuperes a este
Morador, entrénalo en un
atributo SPE.CI.A.L.

Puedes intercambiar entre si los
Recursos mostrados a cada lado
seglin latasa indicada.

Cura aeste Morador.

Obtén un Objeto de tu eleccion
del suministro de Objetos

(o paga un Objeto que tengas
frenteati)*.

Gira un Objeto agotado de tu
eleccién asu posicion origina
para que esté disponible.

Descarta todas |as cartas del
suministro correspondiente
y roba nuevas cartas para
sustituirlas.

Hiere a Morador que haya sido
colocado en este espacio.

Tiralosdados. S € total es
inferior aeste nimero, hiere a
Morador. Delo contrario, obtén
larecompensa.

Pagalos Recursos mostrados en
laesquinainferior derechadela
Salaque vayas a construir.

Un Morador entrenado en

¢l atributo S.PE.C.I.A.L.
correspondiente obtiene el doble
de larecompensa del espacio.

En este espacio solo se puede
colocar aun Morador herido.

Debes colocar 2 Moradores en

<)
OO el mismo turno para usar este

espacio.

*El texto entre paréntesis explica como funciona este icono si aparece en el coste de un espacio.

para personas menores de 14 afios.



