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nvernigrado, la Puerra del Sol.

Dupante siglos, este nombre ha estado envuelro
enun halo de prestigio y riqueza. Segiin la leyen-
da, el sol se alzaba cada mafiana desde esta cindad
paga renovag la vida en un yermo helado. Gene-
rales 4 reges consideraban Tnvernigrado como
la puerta a Oriente. En ella también confluian
numerosas rutas de comercio que traian consigo
un aumento en los ingresos, pero también en las
actividades delictivas.

Y luego aparecieron los zombis,

L£a actual Tnwepnigrado es un campo de baralla, un
simbolo de la uerra entre los vivos y los muerros.
Aqui han sucumbido imperios y reinos eneros, y sus
dirigentes con ellos. Los kanes, caudillos birbagos de
las tierras del interior, y el grueso de sus ejérciros
son ahora mutertos vivientes controlados po los te-
mibles nigromantes profanadores. Estos monstruos
asedian la cindad para hacerse con sus Riquezas y se-
cretos, i tienen éxiro, un sol oscugo se elevagd sobre
el horizonte,

Los supepvivientes de diversos ejércitos han uni-
8o sus fuerzas 4 se han congresado en Tnvernigra-
do paga formag una dltima linea de defensa contra
los infectados. cLuchards junto a ellos? B llega-
§o la hora d¢ dag la caga. Bra Uegado la hora de
mostrag valentia y entereza. jBra legado la hora
Sel Zombicidio!

REGLAS - Z0MBICIDE
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20OMBICiDIOS FANTASTICOS
La linea de productos de Zombicide permite a los ju-
gadores matar zombis en distintas ambientaciones
(fantasia, época moderna, ciencia ficcion y otras), plan-
teando entornos exclusivos con sus propios Supervi-
vientes, zombis y demis caracteristicas especiales. J

p

White Death es una caja basica ambientada en un
mundo de fantasia, igual que Black Plague y Green
Horde. Las cajas basicas estan disefiadas como in-
troduccion al juego y son productos independientes,
pero totalmente compatibles con otras de la misma
ambientacién. jPuedes combinarlas a tu antojo!

F‘

Zombicide: White Death es un juego cooperativo en el que los
jugadores se enfrentan a hordas de zombis manejadas por el
propio juego. Cada jugador controla entre uno y seis Super-
vivientes en una ciudad de fantasia asediada por los zombis.
Una vez seleccionada una aventura, la meta del juego es muy
sencilla: jcompletar los objetivos de la aventura, sobrevivir
y matar a tantos zombis como sea posible! Los muertos vi-
vientes son lentos y predecibles, pero su nimero es muy supe-
rior. Y cuidado con las abominaciones y los nigromantes! Los
Supervivientes matan zombis con cualquier cosa de la que
puedan echar mano.

Cuanto mejores sean sus armas, mas cadaveres dejaran a su pa-
s0 y mas zombis apareceran atraidos por la matanza. Los Su-
pervivientes también pueden intercambiar equipo y discutir
estrategias. Sélo mediante la cooperacion podran alcanzar la
victoria. Luchar contra los zombis es divertido, y los Supervi-
vientes tendran mucho que hacer mientras exploran la asedia-
daInvernigrado: rescatar a otros Supervivientes, defender zonas
estratégicas, neutralizar amenazas terribles y mucho mas.
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PREPARACION

En cada partida de Zombicide suelen participar 6 Supervivien-
tes, repartidos entre los jugadores como se considere opor-
tuno. Es recomendable que los jugadores noveles controlen
un solo Superviviente para familiarizarse rapidamente con
las reglas del juego. {Un jugador veterano puede controlar un
equipo entero de seis Supervivientes y proteger la ciudad de
Invernigrado sin ayuda!

1. Elige una aventura.
2¢ Coloca los médulos de tablero.

3. Coloca las Zonas de aparicién, fichas y miniaturas que
se indiquen en el plano de la aventura.

ATENCION: Fijate bien en las Zonas de aparicién nume-

radas. Los zombis apareceran en ellas siguiendo un orden
ascendente.

4. Cada jugador elige entre 1y 6 Supervivientes, y luego se
sientan a la mesa en los sitios que prefieran. Como todos
compiten contra el juego, forman un tnico equipo.

3 indicadores

en reserva
Indicador en el

«0» de la barra
de Heridas

Lorna tiene una
Shashka como carta
de Equipo inicial

A7
6 (%

'

Indicador en la

habilidad azul
Indicador en el

«0» de la barra de
Peligro (nivel azul)

NS A

5. Los jugadores cogen un panel de control para cada uno
de sus Supervivientes y colocan encima su tarjeta de
identificacién. Luego han de coger sus respectivas mi-
niaturas y encajarlas sobre peanas de colores para dis-
tinguirlas cuando estén sobre el tablero. También deben
coger los cinco indicadores de plastico del mismo color.

60

Aparta las siguientes cartas, que podras identificar por
su categoria y color. Baraja cada uno de estos mazos por
separado y sittalos boca abajo junto al tablero.

+ Equipo: Los objetos y armas que encontraran los Super-
vivientes durante la partida.

Esto es una carta de Equipo.

El color de la peana de
Lorna coincide con el de los
indicadores de su panel

o, WHITE DEATH - REGLAS



Los enemigos a los que se enfrentard el grupo duran- ¢ Armas de Camara secreta: Estas armas espectaculares sélo
te la partida. Cuantos mas zombis eliminen los Supervivien- se hallan en circunstancias muy especificas. Las Abomina-
tes, mas zombis apareceran de todas las formas y tamarios! ciones y los Nigromantes las sueltan cuando son elimina-

dos. jEn las reglas especiales de algunas aventuras se indica
también dénde pueden encontrarse!

Esto es una carta de Zombi. Esto es un arma de Cdmara secreta.

El tablero estd listo para la aventura. \ ]
jQue empiece el zombicidio! ey /

3N)
REGLAS - Z0MBICIDE Y
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* Sittia las cartas de la Abominacién kan y el Nigromante |

profanador a la vista de todos los jugadores. Estas cartas DIFERENCIAS CON ANTERIORES £DICIONES

sirven como referencia de sus capacidades de juego y no

Los veteranos de Zombicide que vengais de jugar a
Black Plague y Green Horde os encontraréis con una
serie de cambios que se han aplicado a ciertos térmi-

Nigromante; | LS 5 d
_ profanador - | nos de reglas y al procedimiento habitual para pre

pertenecen a ningtn jugador en concreto.

parar una partida.

¢ Los médulos de tablero tienen impresos lugares es-
pecificos para las fichas de Objetivo.
+ En White Death no se usan Puertas, asi que no se

: tﬁ;ﬁ?ﬂ‘ﬂ»}?&ﬁiﬁ“ resuel.v?n' apariciones de zombis en el interior de
" Erfadr e los edificios.
f:,i’;“,’jj"i;‘;:;;“;g;eg;g; ¢ Las Zonas de aparicién presentan nimeros que
o e van del 1 al 4, para facilitar el paso de aparicién

) ' mmm-inuciénkﬂﬁwde de zombis (pagina 28). El Nigromante profanador
B | overse a través de Almenas.

aparece en su propia Zona de aparicién de profa-
nador (pagina 19).

En White Death no se usan Zonas de aparicién de
distintos colores.

Los jugadores ya no pierden la partida cuando

*

7. Las cartas de Equipo inicial se reparten entre los Super-
(P"’ ' vivientes como los jugadores consideren oportuno. Whi-
te Death es un juego cooperativo, asi que debéis decidirlo
en equipo. Cada Superviviente debe empezar la partida

: ‘ = = Los zombis siguen teniendo que usar lineas de vi-
- por lo menos con una carta. Sila habilidad inicial de un

*

haya 6 Zonas de apariciéon o mas sobre el tablero.

*

= e A sién y Ruido para escoger la Zona a la que se di-
Superviviente indica que empieza con armas concretas,

b ;b di rigen. Sin embargo, ahora daran prioridad a las
recibe esas cartas en este momento, independientemen- : )
: i P rutas despejadas que les permitan alcanzar alguna

“_‘
’
T

l te del Equipo inicial que se acaba de distribuir. victima (pagina 27). De este modo se evita que 1os
F ™, 8. Coloca las miniaturas de los Supervivientes elegidos en zombis se apelotonen contra murallas ocupadas
F_ v la Zona inicial que se indique en el mapa de la aventura. por varios Supervivientes e ignoren a uno que esté
. 9 . en la calle con ellos.
+ Cada jugador se pone delante los paneles de control de . ) .
- ¢ En esta edicidn, los zombis ya no se separan en va-
_ sus Supervivientes. Debe asegurarse de que el regulador : d
de la barra de Peligro marque la casilla «O» de la franja e T e o e
€ . g . q £ .. ) ] ¢ Ahora los Brutos estdn por encima de los Cami-
> 4 azul. A continuacién inserta un indicador en el orificio

nantes en el orden de prioridad de blancos.

*

del «O» de la barra de Heridas y otro mas en el orificio : 1 : o
d Sise acabanlas miniaturas de un tipo especifico de

adyacente a la primera habilidad de su tarjeta de iden-

i ) . zombi, ya no se resuelve una activacién adicional
tificacién (la de color azul). Finalmente, introduce otros

con todos los zombis de ese tipo, sino que aparece
una Abominacién (si ya hay una sobre el tablero, es
ella quien recibe una activacién adicional).

3 indicadores en los orificios de reserva que hay en la
parte superior del panel de control. Las cartas de Equipo
inicial se pueden colocar en los espacios de Mano, Mo-
chila o Cuerpo del panel de Superviviente, segiin corres-
ponda (pagina 17).

¢ Las Abominaciones y los Nigromantes sueltan
armas de Camara secreta en la Zona que ocupan
cuando son eliminadas (pagina 7).
ATENCION: Los Supervivientes de White Death empiezan La Bilis de dragén y la Antorcha pueden arrojarse
/ directamente con 2 habilidades de nivel azul. La sequnda se desde el inventario, con una misma accién, para crear
{ utiliza con los Guardias, unos personajes especiales que no Fuego de dragén con Alcance 1y dentro de la linea de
controla ningin jugador (pdgina 23). visién (pagina 37). La Bilis de dragén ya no se puede
arrojar sola para crear un charco de Bilis de dragén.

*

30. Determina quién sera el primer jugador y dale la ficha
de Primer jugador.

*

Las armas de combate a distancia carecen de tipo de
Municién. En esta edicién ya no hay cartas de Equi-
po de Montones de flechas ni Montones de virotes.
Los puntos de Experiencia (PE) se han sustituido
por puntos de Adrenalina (PA). Funcionan igual.

*

*

Se ha sustituido el término «Zona inicial de los ju-
gadores» por «Zona inicial de los Supervivientes».
Funcionan igual.

Ahora las habilidades «Rescate» y «kEmpujén» se
pueden utilizar sin que exista una ruta despejada

entre ambas Zonas.
$7 WHITE DEATH - REGLAS
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RESUMEN
IDELJUEGO

A wando acudimos a Tnvernigrado paga unignos a
la resistencia contra los profanadores, esperaba
encontragme con una cindad en Wamas defendida pog
supepvivientes hegoicos liderando barallones enteros
coptra innumerables zombis. £a realidad me ha cu-
rado de esta vision tan romdnrica, £a magor pagre de
Tnvernigrado es ya un agujero infernal. Sus riquezas
yacen diseminadas pog el suelo, sin que nadie se molesve
en recogerlas, puesto que ga han perdido suvalog. Los
batallones que imaginaba no son mds que el remanente
de un orgulloso eférciro, soldados echaustos que han
pasado pog mil pepugias.

En una cosa st que tenia razon: los innumerables
Zombis.

REGLAS - Z0MBICIDE

White Death se desarrolla a lo largo de una serie de rondas de
juego, que se componen de las siguientes fases:

4 FASE DELOS IUGADORES

Empieza con su turno el jugador que tenga la ficha de Primer
jugador, activando sus Supervivientes de uno en uno, en el
orden que elija. Inicialmente, cada Superviviente puede reali-
zar tres acciones por turno, aunque algunas habilidades per-
miten acciones adicionales conforme avanza la partida. Los
Supervivientes usan sus acciones para matar zombis, mo-
verse por el tablero y realizar otras tareas a fin de cumplir los
diferentes objetivos de la aventura.

Una vez que un jugador ha activado todos sus Supervivientes,
el jugador sentado a su izquierda empieza su turno, activan-
do sus Supervivientes del mismo modo.

Cuando todos los jugadores han completado sus turnos, ter-
mina la fase de los jugadores.

En la pagina 21 se ofrece una explicacién mas detallada de la
fase de los jugadores.

4 rASE DELOS ZOMBIS

Todos los zombis del tablero se activan y gastan una accién

para atacar a un Superviviente que esté en su Zona o, si no
tienen a quién atacar, moverse hacia los Supervivientes o ha-
cia Zonas ruidosas.

Los zombis denominados Corredores tienen dos acciones, asi
que pueden atacar dos veces, atacar y moverse, moverse y ata-
car, o moverse dos veces.

Una vez que todos los zombis han realizado sus acciones,
aparecen nuevos zombis en todas las Zonas de aparicién ac-
tivas del tablero.

En la pagina 25 se ofrece una explicacién mas detallada de la
fase de los zombis.

$ rASErinal

Se retiran del tablero todaslas fichas de Ruido y Congelacién,
y el jugador que tiene la ficha de Primer jugador se la entrega
al jugador sentado a su izquierda. Luego comienza una nue-
va ronda de juego.

4 GANAR Y DERDER

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando se
completan todos los objetivos de la aventura.

Los jugadores pierden la partida cuando un Superviviente es
eliminado, cuando ya no se pueden completar los objetivos de
la aventura o cuando se cumple un requisito para la derrota
especificado en la descripcion de la aventura.

White Death es un juego cooperativo, asi que todos los juga-
dores ganan o pierden como un mismo equipo.
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S lFUNDAMENTOS

o tagdamos en comprender lo esencial. Lavida
» L era nutestro Recugso mis preciado; la bazalla
no terminagia mientras nos quedase un hdliro de vida,
Debiamos consesuir las mejores apmas § manteneg-
nos siempre en movimiento, Fluestros enemigos podian
aracag desde cualquier pagre. Los nigromantes pro-
fanadores estaban corrompiendo la cindad entera con
su sinfestra magia. T la derrota, ni la retirada nila
rendicion eran opciones vilidas. ;e todas maneras no
tepiamos intencion de huig de los zombis! jFrabia mu-
cha glogia que ganag con este puevo desafio!

Esto es una Zona
de calle, delimitada
por lineas divisorias
y paredes.

I

Esto es una Zona de

edificio, delimitada .
por las paredes. |

Estas dos Zonas
de edificio estdn
separadas por una
pared, en la que
hay una abertura.

B

Bl “wram v

4 DEFINICIONES UTILES

Actor: Un Superviviente o un zombi.

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

Estas dos Zonas
de calle estin
separadas por una
linea divisoria.

Este edificio
tiene cuatro
Zonas separadas
por paredes.

Estas dos Zonas de calle estan
separadas por los bordes de
los médulos de tablero.



4 lineA DEViISION

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

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

En Zonas de edificio, un Actor ve todas las Zonas que com-
partan una abertura con la habitacién en la que se encuentra.
Sihay una abertura entre 2 Zonas, las paredes no bloquean la

La pared bloquea
la linea de vision
de Ogon.

Ogon puede ver
la primera Zona
de este edificio.

N
Las lineas de visiéon
desde dentro de
un edificio solo se

extienden a 1 Zona.

Lorna no puede

ver esta Zona.
Ogon no puede ver

esta Zona porque

solo puede ver
en linea recta.

La linea de vision
de Lorna atraviesa
toda la calle y
llega hasta el
borde del tablero.

Ogon puede
ver todas las
Zonas de la calle
en linea recta
hasta la pared.

linea de visién entre ellas. No obstante, en el interior de un

edificio la linea de visién de un Actor esta limitada a una

distancia de 1 Zona.

+ Si el Superviviente estd mirando desde una Zona de edi-
ficio hacia otra de calle, la linea de visién puede atravesar
cualquier nimero de Zonas de calle en linea recta.

+ Si el Superviviente esta mirando desde una Zona de calle
hacia otra de edificio, su linea de visién se limita a una dis-
tancia maxima de 1 Zona.

ATENCION: Las Almenas (pdgina 34) y las Ruinas (pdgina 35)
poseen reglas especiales en lo concerniente a las lineas de vision.

La linea de vision de Ogon
sélo alcanza una Zona
del interior del edificio.

Sarnai ve la calle entera
hasta la primera Zona
del interior del edificio.

A% \l/
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4 MOViMmiENnTo

y y . S ﬁaﬁm donde alcanzaba la vista, todos los edifi-

clos habian resulrado dafados en alguna me-

§ida. Se habian encendido piras pog doguieg para

quemag los caddveres, pero eran demasiados 4 nun-

+ cateniamos tiempo suficiente, Tnvernigrado era un

campo de baralla. En cualquier pagre podias aga-

chagre paga recoger un agma d¢ entre los escombros

o agrancagla d¢ las manos frias (o adn calientes) de

un caddver. Dia y noche se podian oig silbatos a lo

Lejos, sefial de que estaban avacando un distriro y ne-
cesitaban ayuda. Se nos agoraba el tiempo.

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

En Zonas de calle, los movimientos de una Zona a otra no
tienen restricciones. Sin embargo, los Actores deben cruzar
una abertura para moverse desde un edificio hasta la calle (y
viceversa).

En Zonas de edificio, los Actores pueden moverse de una Zo-
na a otra siempre que ambas estén conectadas mediante una
abertura. La posicién de una miniatura dentro de una Zonay
la distribucion de sus paredes no importan en tanto que am-
bas Zonas estén unidas mediante una abertura.

ATENCION: Las Almenas (pdgina 34) poseen reglas especiales en
lo que respecta al movimiento.

4 1ECTURA DE UNA CARTA
DE £EQUIDPO

ARMAS Y HECHIZOS DE COMBATE

S OnseuiR agmas no exa Sificil. [Pespués de To-
) 7 b, habia ejércitos enreros TanTo vivos commo o
matertos luchando intramugos en esta inmensa ciu-
$ad! Dicho eso, la magoria de esas agmas no estaban
bien cuidadas o directamente habian resulrado dafia-
das pog el combare. También sabiamos que los perga-
minos de conjuros no sobrevivigian mucho tiempo en
un clima tan inhospico. Todos tuvimos que aprender
a luchag con lo que hutbiese a mano. £a eficacia era
mds impogrante que el estilo, jAsi que empecé a ma-
tag zombis como sinadie me estuviese mirando!




White Death contiene muchas cartas de Equipo. Las que utili-
zan los Supervivientes para eliminar zombis presentan diver-
sas puntuaciones de combate en la parte de abajo:

Las armas se engloban en tres categorias diferentes: armas
cuerpo a cuerpo, armas a distancia y hechizos de combate.
Para distinguirlas se usan simbolos exclusivos.

Las armas de combate cuerpo a cuerpo tienen el sim-
bolo de combate cuerpo a cuerpo. La mayoria tienen
Alcance O, por lo que s6lo pueden utilizarse en la mis-
ma Zona que ocupa el Superviviente. Sin embargo, al-
gunas tienen la palabra clave Arma de asta. Su mango
alargado permite a los Supervivientes asestar golpes
cuerpo a cuerpo con Alcance 1 (y solamente a Alcan-
ce 1), sin exponerse a los ataques de los zombis (pagi-
na 36). En todos los casos, estos tipos de armas se usan
con acciones de combate cuerpo a cuerpo (pagina 31).

Bisarma

Shashka

Simbolo de

combate Simbolo de
cuerpo a combate cuerpo
cuerpo a cuerpo

Las armas de combate a distancia se usan con accio-
nes de combate a distancia (pagina 31).

Arco corto ¥

Simbolo de
combate a
distancia

Simbolo de
combate a
distancia

Los hechizos de combate tienen un pergamino ar-
cano por ilustracién y se usan con acciones de magia
(pagina 31).

Descarga de enersi

,,,,,

n> Simbolo de hechizo |
de combate
Simbolo de hechizo
de combate

EQUIPO QUE MATA ZOMBIS Y HACE RUIDO

Las cartas de Equipo que te permiten matar zombis tienen
una serie de caracteristicas de combate en la parte inferior:

Shashka
Q—-\‘;t'\‘\'\k\.'\“

Simbolo
de acciéon
silenciosa

Las cartas de Equipo tienen también un simbolo que alude al
ruido, y que indica sila accién de combate correspondiente es
ruidosa o no. jEl ruido atrae a los zombis!

Esta accién es ruidosa y produce una ficha de
Ruido (pagina 15).

Esta accién no es ruidosa y no produce ninguna
ficha de Ruido.

)
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CARACTERISTICAS DE COMBATE

Las armas de combate cuerpo a cuerpo, las armas de combate
a distancia y los hechizos de combate poseen diversas carac-
teristicas que representan distintas maneras de mutilar, acri-

billar o desintegrar zombis.

DOBLE: Si tienes armas Dobles del mismo nombre en
cada Mano, puedes usar ambas con una inica accion (las
armas de combate a distancia y los hechizos de combate
deben apuntarse siempre hacia la misma Zona).

SILENCIOSA: Esta
carta no produce una
ficha de Ruido cuando
se emplea en combate

MANO: Para poder

utilizar esta carta,

debe ponerse en un
espacio de Mano.

DANO: El daiio

cuerpo a cuerpo.

infligido con cada

éxito (no se acumula
con miultiples éxitos).

TIPO DE ARMA:
Esta carta representa
un arma de combate

cuerpo a cuerpo.

ALCANCE: El niimero
minimo y mdximo de Zonas
que puede alcanzar el arma.

0 significa que solo se

puede usar en la Zona que
ocupa el Superviviente.

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

SILENCIOSA: Esta carta
no produce una ficha de
Ruido cuando se emplea
en combate a distancia.

TIPO DE ARMA: Esta
carta representa un arma
de combate a distancia.

ALCANCE: El niimero minimo y maximo
de Zonas que puede alcanzar el arma. 0-1

indica que se puede usar en la Zona que ocupa

el Superviviente (y sigue considerandose

una accién de combate a distancia) o bien
L a 1 Zona de distancia, siempre que el
f/] blanco esté dentro de la linea de visién.

4%

{ NS A

resultado que iguale o
supere este valor es un
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PRECISION: Cada

MANO: Para poder

utilizar esta carta,

debe ponerse en un
espacio de Mano.

éxito. Los resultados
inferiores son fallos.

Arxco corto i

{5000 0(ED

DANO: El daiio
infligido con
cada éxito (no
se acumula con
muiltiples éxitos).

PRECISION: Cada
resultado que iguale o
supere este valor es un

éxito. Los resultados
inferiores son fallos.

DADOS: El nitmero
de dados que hay que
tirar cuando se realice
una accion de combate
a distancia para
utilizar esta arma.




MANO: Para poder

utilizar esta carta,

debe ponerse en un
espacio de Mano.

DOBLE: Si tienes armas Dobles del mismo

nombre en cada Mano, puedes usar ambas
con una unica accion (las armas de combate
a distancia y los hechizos de combate deben

apuntarse siempre hacia la misma Zona).

RUIDOSA: Esta carta produce una
ficha de Ruido cuando se emplea
en combate mdgico. Las armas
y hechizos Dobles producen una
unica ficha de Ruido por accion.

TIPO DE ARMA: Esta carta
representa un hechizo de combate.

ALCANCE: El nitmero minimo y mdximo de Zonas
que puede alcanzar el arma. 0-1 indica que se
puede usar en la Zona que ocupa el Superviviente
(y sigue considerandose una accion de magia)

o bien a 1 Zona de distancia, siempre que el
blanco esté dentro de la linea de vision.

4 RUIDO

D escarga deene

DANO: El daiio
infligido con cada éxito
(no se acumula con
miltiples éxitos).

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

DADOS: El nitmero de dados

que hay que tirar cuando se

realice una accion de magia
para utilizar este hechizo.

a discrecion es algo insostenible. En esta cin-

o dud, el silencio equivale o la muerce y la de-
grota, [Ese no es nuestro destino! Ademds, no me
predo privag de tagageag.

Lanzar un hechizo o moverse en grupo hace ruido, y el ruido

atrae a los zombis. Toda accién realizada para atacar con una

carta de Equipo que sea ruidosa produce una ficha de Ruido.

¢ Coloca esta ficha en la Zona en la que el Superviviente ha
resuelto la accién. Se quedara en esa misma Zona aunque
el Superviviente se mueva después.

¢ Una sola accién no puede producir mas de una ficha de Rui-
do, independientemente de los dados que se lancen, los im-
pactos que se logren o de que se empleen dos armas a la vez.

¢ Las fichas de Ruido siempre se retiran del tablero en la fa-
se final (pagina 9).

ATENCION: Cada miniatura de Superviviente también cuenta
como una ficha de Ruido. jNo saben estarse calladitos!

EJEMPLO: Lorna gasta su primera acciéon con una Espada pa-
ra eliminar a un Caminante que estd en su misma Zona. La Es-
pada es un arma silenciosa, asi que no produce fichas de Ruido.

Con su sequnda accién lanza el hechizo de combate Tormenta
de hielo. Esta si es un arma ruidosa. Aunque haya tirado varios
dados, solamente ha realizado una accion, de modo que se coloca
una unica ficha de Ruido en la Zona de Lorna. Finalmente, Lor-
na emplea su tercera y ultima accion para alejarse de la Zona.
La ficha de Ruido se queda en la Zona donde se origind; no sique
a Lorna cuando se mueve.




4 ADRENALINA, NIVEL DE PELIGRO ¥ HABILIDADES

Por cada zombi que mata, un Superviviente gana 1 punto de
Adrenalina (PA) y avanza una posicién en su barra de Peligro.
Algunas reglas proporcionan PA adicionales, como por ejem-
plo recoger fichas de Objetivo, consumir alimentos o elimi-
nar Abominaciones.

Existen cuatro niveles de Peligro: Azul, , Naranja y
Rojo. En cada nivel de Peligro, el Superviviente obtiene una
nueva habilidad que le serd de gran ayuda durante la aventu-
ra (pagina 51). Estas habilidades son acumulativas. A medida
que se vayan adquiriendo habilidades para un Superviviente,

- deberan sefialarse en el panel de control insertando un indi-

cador en el orificio correspondiente.

* Todo Superviviente empieza la partida en el nivel Azul con
0 puntos de Adrenalina y 2 habilidades (la mayoria de los
Supervivientes incluidos en las demds cajas bdsicas sélo tienen

; 1 habilidad en este nivel).

¢ Cuando un Superviviente acumula 7 puntos de Adrena-
lina, alcanza el y obtiene una cuarta accién.

¢ Cuando un Superviviente consigue 19 puntos de Adrenali-
na, sube al nivel Naranja y puede elegir una de las dos habi-

- lidades que aparecen en su tarjeta de identificacién.

-
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De 0 a6 PA: De 7a 18 PA:
nivel Azul, dos nivel Amarillo,

habilidades se recibe una
iniciales. cuarta accion.

¢ Alos 43 puntos de Adrenalina, el Superviviente alcanza el
nivel Rojo y obtiene una de las tres habilidades disponibles
en su tarjeta.

El aumento de Adrenalina tiene también un efecto secunda-
rio. Cuando se roba una carta de Zombi para resolver una
aparicién de zombis, hay que leer la linea que se corres-
ponda con el nivel de Peligro mas alto alcanzado por los
Supervivientes (pigina 28). Cuanto mas fuertes sean los Su-
pervivientes, mas zombis apareceran.

Con esta carta de Zombi
aparecen Caminantes.

poner un
Escudo de
combate en
este espacio.
' v

17
16

'

NS A

De 19 a 42 PA: nivel 43 PA: nivel Rojo,
Naranja, elige una de elige una de las
las dos habilidades tres habilidades
disponibles. disponibles.
A = Ny
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4 INVENTARIO

Cada Superviviente puede acarrear un maximo de 8 cartas de
Equipo repartidas entre los tres tipos de espacios para Equipo
de su panel de control: 2 en las Manos, 1 en el Cuerpoy 5 en
la Mochila. Pueden descartarse cartas del inventario en cual-
quier momento sin ningtn coste (incluso durante el turno de
otro jugador) para hacer sitio a otras cartas.

&

Elicono de Mano sirve para identificar las cartas de Equipo
que unicamente pueden emplearse si se colocan en las Manos.

Manos

+ Los dos espacios de Mano estan reservados exclusivamen-
te para las cartas de Equipo que tienen el icono de Mano.

¢ Una carta de Equipo que tiene este icono sdlo puede utili-
zarse cuando estd equipada en un espacio de Mano.

CuERPO

Elicono de Cuerpo sirve para identificar las cartas de Equipo
que unicamente pueden emplearse si se colocan en el Cuerpo.

El espacio de Cuerpo estd reservado para
una carta de Equipo que contenga el icono de
Cuerpo (por ejemplo, una armadura) o bien
la carta de Equipo que aparece dibujada en la
tarjeta (en el caso de Yasuke, una Katana).

Shashha

Lanza de arma;

+ El espacio del Cuerpo estd reservado para las cartas de
Equipo que tienen el icono del Cuerpo.

+ También puede colocarse en este espacio la carta de Equipo
especifica que aparece indicada en él; en este caso se con-
sidera equipada en una Mano, y representa un objeto es-
pecial que este Superviviente puede sacar y utilizar en un
abrir y cerrar de ojos.

¢ Una carta de Equipo que tiene este icono sélo puede utili-
zarse cuando esta equipada en el espacio del Cuerpo.

MocHILA

En la Mochila pueden guardarse hasta 5 cartas de Equipo.
Las caracteristicas y efectos de juego descritos en estas cartas
de Equipo no pueden aplicarse hasta haberlas puesto en un
espacio de Mano.

Las cartas de Equipo que contienen la expresion «Puede
utilizarse desde la Mochila» se pueden usar sin ninguna
traba desde cualquier espacio, sea de Mano o de la Mochila.

_

= N~ —
(TRESMANOS?
5
= Colocando una carta de Equipo apropiada en
o su espacio de Cuerpo, un Superviviente podria

actuar como si tuviese tres cartas equipadas en las
Manos al mismo tiempo. Por razones evidentes,

s6lo podra utilizar dos de ellas al mismo tiempo. El

Superviviente debera escoger dos de ellas antes de

resolver cada accién del turno o efectuar tiradas. \
—
- .

£

En el espacio de la Mochila
se puede quardar cualquier
cantidad de cartas de Equipo
que el Superviviente no esté
utilizando actualmente. En
este caso, el Superviviente
no podrd usar la Lanza de
armas hasta equiparla en
un espacio de Mano. La
carta de las Manzanas, que
contiene la expresion «Puede
utilizarse desde la Mochila»,
si que proporciona su efecto
de juego al Superviviente.

Ambos espacios de Mano se usan principalmente
para el combate. En ellos solo se pueden poner cartas
que tengan el icono de Mano, como armas y hechizos.
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410s zomsis

I.

) adie sabe con cerreza de donde provienen los
ﬂomb’w, Eonsulramos a supervivientes de todos
Los confines del mundo, y pagece que los monstruos se
abalanzagon sobre Los vivos en todas pagres al mismo
tiempo. Los peores de Todos son Los nigromantes pro-
Fanadores. &Pe verdad arrasaron wun imperio en-
tero al poneg en prictica su inefable plan? Se Lo
preguntagemos al primero que capruremos con vi-
da. Lo cual, a decig verdad, considero poco probable
teniendo en cuenta nuestro actual estado de dnimo.

o iAhora mismo solamente pensamos en el zombicidio!

J En White Death hay cinco tipos de zombis. La mayoria poseen
una Unica accién que gastan cada vez que se activan (los Co-
rredores tienen dos). Un zombi es eliminado tan pronto es
golpeado con éxito por un ataque que inflige el Dafio minimo

T~ necesario para destruirlo. El Superviviente que haya asestado

; - el golpe de gracia recibe inmediatamente los puntos de Adre-
; nalina indicados.

I

;-’w* . ] CAMINANTE

k* o £os caminantes son los zombis mds co-
) matnes, los soldados rasos del ejército de
) PUSS infectados. To sonni de lejos tan inteli-
o ElF=Y sentes ni tan fuertes como Lo fueron en

l f "% RS a
/ URAIER vida, pero sunidmero es legion. jFlo os
B dejéis abrumag pog ellos!

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

BRruto

Los brutos son las tropas de chogue del
{ efército zombi, Sus enormes corpa-
chones y las armaduras que adn Uevan
puestas les permiten ignorag la magoria
de las heridas y seguig luchando a pesag
de recibig milriples impacros. jSaca el
arma mds srande que tengas y esfuérza-
te al maximo si quieges eliminaglos!
Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Datio 2
Adrenalina obtenida: 1 punto

18/ %
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- CORREDOR

L£os corredores suponen una vepdadera
i amenaza, Su constante estado de Frenest
los hace el Soble de rapidos que los demds

infectados Y persiguen implacablemente o
sus presas. Tardamos un tiempo en dag-
nos cuenta de que, cuando estaban vivos,
eran Los soldados mds feroces y fandricos.

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Regla especial:

¢ Los Corredores realizan dos acciones cada vez que se acti-
van. Después de que todos los zombis (Corredores inclui-
dos) hayan acabado el paso de activacién (pagina 25) y
resuelto su primera accién, los Corredores reciben una nue-
va activacién, empleando su segunda accién en atacar a un
Superviviente que esté en su Zona o en moverse si no hay
nadie a quien atacar.

EJEMPLO 1: Al principio de la fase de los zombis, un Corredor
estd en la misma Zona que un Superviviente. El zombi utiliza su
primera accién para atacar, infligiendo 1 Herida; luego emplea
su sequnda accion para volver a atacar y causar 1 Herida mds.

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

\ ABOMINACION KAN

Los kanes eran los caudillos de las tri-
bus barbagas del este. Eada uno de ellos
eRA UN SUeRRERO, jinete Y soberano con-
| sumado. £a mera mencion de su presen-
E‘), J cia bastaba a veces para que sus enemigos

pEl capitulasen sin presentag batalla, Zhora
los kanes son abominaciones, zombis monstruosos im-
buidos de la renebrosa magia negra de Los nigromantes
profanadores. Euando dan rienda suelra a su instinco
asesino, nada puede detenerlos; ni agmas, ni mugallas,
&1 tinico modo de derrotag a estos otrora valerosos
guerreros consiste en abariglos con una fuerza inhu-
mana, derramagles encima un caldego de alquirrdn
higviendo o emplear fueso de dragon.



Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 3, Caldero o Fuego de dragén

Adrenalina obtenida: 5 puntos

Reglas especiales:

¢ Las Heridas que inflige una Abominacién no pueden anu-
larse con tiradas de salvacién por armadura (pagina 26).

¢ Sélo se puede matar a una Abominacién utilizando un arma de
Dafio 3. En esta caja basica de White Death no hay ningtin arma
con estas caracteristicas, pero se puede alcanzar con ciertas habi-
lidades (como «+1 al Daflo») o cuando asi lo permita alguna regla
especial de una misién. El Fuego de dragén (pagina 37)y los Cal-
deros (pagina 24) también pueden eliminar a una Abominacién.

* Una vez eliminado el monstruo, escoge al azar un arma de Ca-
mara secreta (si hay alguna disponible) y col6cala boca abajo en
la Zona de la Abominacién. Cualquier Superviviente que se en-
cuentre en esta Zona puede gastar una accion para recoger esta
carta; luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

+ Las Abominaciones ignoran las murallas y no necesitan Es-
caleras para subir o bajar de las Almenas (pagina 34).

s

gy — D m
Si se juega exclusivamente con White Death, en cir-
| cunstancias normales la Abominacién kan aparece
r cada vez que se roba una carta de Zombi que requie-
p ra robar una Abominacién. Utiliza la carta de la
‘ Abominacién kan a modo de referencia.

En la pagina 38 encontraras reglas adicionales para
jugar con varios tipos distintos de Abominaciones.

NIGROMANTE PROFANADOR

| L£os nigromantes son mds o menos los li-
fl deges de las legiones zombis. Decimos
«mds o menos» porque no les impagren

| tos zombis tes hagan demasiado caso, De
: alguna manera, los nigromantes Suian a
{as manadas de infectados hacia su proximo objeri-
vo Y se limiran a esperag paga recoger los despojos.

*

¢ Cada vez que un Nigromante profanador vaya a moverse (inclu-

yendo las activaciones adicionales), en vez de eso lo que se mueve
esla ficha de Aparicién por la que llegé. La ficha se mueve 1 Zo-
na hacia la Almenara, siguiendo el recorrido mas corto, pasando
através de murallas y escalando Almenas. Si hay varios caminos
con la misma longitud, los jugadores eligen por cuél se mueve la
ficha. Coloca una ficha de Corrupcién en la Zona de destino (si
ya contiene una ficha de Corrupcién, no se colocan mas).

+ Siempre que la Corrupcién alcance una Zona que conten-

ga un Objetivo, esa ficha de Objetivo se descarta (lo cual
podria suponer el final de la partida, segtin se indique en
las instrucciones de la aventura). Si la Corrupcién alcanza
la Zona de la Almenara, los jugadores pierden la partida.
Aligual que los zombis ordinarios, el Nigromante profanador
atacara a cualquier Superviviente que esté en su misma Zona
durante su activacién en vez de moverse (ver Fase de los zom-
bis en la pagina 25). En este caso se inflige 1 Herida a un solo
Superviviente situado en la Zona del Nigromante profanador
(si hay varios, los jugadores eligen quién la recibe). Este ataque
zombi sustituye el movimiento del Nigromante, y por tanto
su Zona de aparicién no se mueve hacia la Almenara.

¢ Cada vez que un Nigromante profanador sea eliminado:

- Se retira su ficha de Apariciéon de profanador (ATENCION:
la ficha de Aparicion por la que ha entrado el Nigromante pro-
fanador se queda donde estd).

- Se toma un arma de Camara secreta al azar (si queda algu-
na disponible) y se coloca boca abajo en su Zona. Cualquier
Superviviente que se encuentre en esta Zona puede gastar
una accién para recoger el arma de Camara secreta. Luego
puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

=SS 2

Si se juega exclusivamente con White Death, en cir-
cunstancias normales el Nigromante profanador
r aparece cada vez que se robe una carta de Zombi en
» la que figure un Nigromante. Utiliza la carta del Ni-
gromante profanador a modo de referencia.

En la pagina 38 encontraras reglas adicionales pa-
ra jugar con varios tipos distintos de Nigromantes.

“m
El Nigromante profanador no se
mueve, sino que desplaza la ficha

' |

de Aparicion numerada por la que
llegé (la 2, en este caso) hacia la
Almenara, colocando una ficha de
Corrupcion en cada Zona recorrida.
;Sila Corrupcion alcanza la Almenara,
los jugadores perderdn la partida!

S proposito principal consiste en asediag la cindad
para propagag la corrupcion zombi por todas pagres.

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Reglas especiales:

+ Un Nigromante es un zombi para todos los efectos de juego.

+ Un Nigromante siempre lidera su propio ejército de infec-
tados. Coloca una ficha de Aparicién de profanador en la
Zona donde ha aparecido el Nigromante. La Zona de apa-
ricion de profanador genera una aparicién de zombis en
ultimo lugar durante el paso de aparicién (pagina 28), in-
cluida la ronda en la que se puso sobre el tablero.

+ Los Nigromantes profanadores colocan una ficha de Co-
rrupcién en la Zona por donde han entrado, creando en ella

REGH-\S 1DMBICID£
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La Almenara

La Almenara representa el objetivo de los Nigromantes pro-
fanadores en cada partida. Puede tratarse de un artefacto, un
individuo o un lugar que suscita su interés. En muchas aven-
turas los Supervivientes deberdn proteger la Almenara de la
corrupcion propagada por los Nigromantes profanadores. Y

Han transcurrido 3 rondas desde que el Nigromante
profanador aparecio en esta Zona. Cada vez que el
Nigromante profanador deberia haberse movido, en
vez de eso la Zona de aparicion por la que llegé fue
desplazada hacia la Almenara, y se colocé una ficha de
Corrupcion en cada una de las Zonas en las que entro.

La Corrupcion
avanza a través de

: en ocasiones, los Supervivientes tendran otros objetivos en las Almenas. Toda
s mente durante la partida. En cualquier caso, los jugadores Zona en la que entra
f 4 ; pierden la partida si la Corrupcién alcanza la Almenara. 1 SR pierde sus propiedades
— g P . e . M & . TRk, i i ;
! i ATENCION: Si se utiliza un Nigromante profanador en una es;.;e(::.a‘les, esto
significa que

e aventura que no tiene Almenara (de otro Zombicide de género
fantastico, por ejemplo), la Almenara se coloca en la Zona inicial
de los Supervivientes.

esta Zona deja de
considerarse Almenas
TR~ . i Yy se convierte en una
Zonas de Corrupciéon - . 1 GO P S, @®" Zona de Corrupcién.

@onjmméo sus viles agres, los nigromantes
PROW@OR%S 6€jﬂn L RASTRO 8e Comw‘Pdén = o Lo Del mismo modo, esta
a s paso § mancillan todo lo que tocan. fllientras | 1 Zona ya no es una

p ’ == bl ; Zona de edificio, sino
COMLCNTRAN $US RECURSOS ARCANO$ muds Tenebrosos son

de Corrupcion. Sus

incap(wes 6@ movegrse, g eso los W 011111%}{111)1&5 ey paredes se ignoran,

iPero sino se les detiene, con el tiempo acabagdn co- U R j 1o se puede buscar en
) , i == . =¥ ella, se considera una
mmpbeﬂbo la Cmab efu:em.’ Sus GStehls 6@ eﬂeﬂgbﬂv e N - Zona de calle en lo que
oscura atraviesan cualquier tipo de mugo § a mens- ol g Tepectaalalineade
5 w , , ; 1 £ TN & vision... jy ademds
0 Reaniman mds zombis. b "S1  pueden aparecer
: Y e zombis en ella!
/ Las Zonas de Corrupcién tienen las siguientes reglas:
(Lr ¢ Las Zonas de Corrupcién son Zonas de calle.
/ \ + Una Zona afectada por Corrupcién pierde sus propiedades
} — especiales (esto es especialmente importante en el caso de
. }// las Almenas).
,/ 745 + Todas las paredes que separan Zonas de Corrupcién adya-
VIA W centes se ignoran.
¢ En las Zonas de Corrupcién pueden aparecer zombis si se . ) X
/ (5.7 roban cartas de Asedio zombi (pagina 34). Los]ugadores' perderdn la partida
L si la Corrupcion alcanza la Zona de
? / ' - la Almenara. ;Rapido, eliminad al

Nigromante profanador cuanto antes!
i ®
/’ .’

f (‘ / .
\ / ~ La Corrupcion que canalizan los Nigromantes profanadores .
; 7/ | se extiende en direccion a la Almenara. ;Sila Almenara ® P
— 7 resulta corrompida, los jugadores pierden la partida! . - .
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IFASE DELOS
A SUGADORES

westros enemigos son legion. £os zombis le-

san a millages, sembrando la coprupeion y la
devastacion por dondequiera que pasan. Es ciegro
que Somos Pocos, Pero Todavia CORSERVAMOS NULSTRO
ingenio, nuestra imaginacion, nuestros recuerdos Y
una causa pog la gue luchag. Asi que despejo tumen-
te 4 vigila bien los alrededores. fllientras podamos
confiag los unos en los otros, siempre habrd una so-
lucion. Tlriliza el cerebro tanto como los maisculos.
Eres un ser vivo, inteligente y dnico. Los zombis son
solo magionetas. Tlno solo e nosotros podgia aca-
bag con un cenrenag, un millag, un mitlon de ellos!

Empezando por el jugador que tenga la ficha de Primer ju-
gador, cada participante en la partida activa a todos sus
Supervivientes de uno en uno, en el orden que elija. Cada Su-
perviviente puede ejecutar hasta tres acciones en el nivel de
Peligro Azul (sin contar posibles acciones gratuitas que pue-
da otorgarle su habilidad inicial de nivel Azul). Las acciones
disponibles son:

4 MOVimiEnto

un buen calzado de abrigo es el mejor amigo del
L4 g P
suerrero, especialmente dugante el invieg-
no... iy sobre todo cuando los caddveres ve legan por
las rodillas!

Con esta accidn, el Superviviente se mueve de una Zona a la

siguiente (no se permite el movimiento a través de paredes).

+ Si hay zombis en la Zona que el Superviviente intenta
abandonar, debera gastar una accién adicional por cada
zombi presente.

+ Entrar en una Zona que contiene zombis termina la accién
de movimiento del Superviviente (a menos que posea la ha-
bilidad Escurridizo).

ATENCION: Las Almenas tienen reglas especiales que afectan al
movimiento.

EJEMPLO: Dragomir estd en la misma Zona que dos Caminan-
tes. Para abandonar esta Zona, gasta una accién en el movi-
miento y dos acciones mds en librarse de los Caminantes, lo que
suma un total de tres acciones. Si hubiera tres zombis en su Zo-
na, Dragomir necesitaria cuatro acciones para moverse.

4 BUSCAR

0 s¢ puede ig por Tnvernigrado con las manos

Sesnudas. EL segundo mejor amigo del gue-
RReRO €5 st equipo. By mucho donde elesir, tirado
sobre la nieve o guardado en refugios improvisados,
Asegtirare de quedagre solo con lo mejog y procura
mantenerlo en buen estado tanto como puedas, Pero
tampoco le Tomes demasiado cagifio, porque tagde o
temprano todo se acaba rompiendo.

e

Antorcha

* BUSQUEDA: Roba dos cartas.
Realiza una accién de combate a
distancia y descarta la Antorcha

junto con una Bilis de dragén para

crear Fuego de dragon a Alcance 1

y dentro de tu linea de visién.
Puede utilizarse desde la Mochila |

Una Antorcha es la herramienta ideal para consequir
Equipo rdapidamente: jcada accion de biisqueda te
permite robar 2 cartas de Equipo en lugar de 1!

Sélo se puede buscar en Zonas que estén dentro de un edifi-
cio, y tinicamente si no hay zombis en ellas. El jugador roba
una carta del mazo de Equipo. A continuacién, puede colo-
carla en el inventario del Superviviente o descartarla de in-
mediato. Un Superviviente s6lo puede llevar a cabo una tinica
accién de bisqueda por turno, aunque se trate de una accién
adicional de caracter gratuito.

ATENCION: Las Zonas de Ruinas (pdgina 35) son Zonas de edi-
ficio, pero no se puede buscar en ellas.

Si el mazo de Equipo se acaba, vuelve a mezclar todas las car-
tas descartadas (a excepcién de las cartas de Equipo inicial
que se hayan descartado) para crear un nuevo mazo.

4 REORGANIZAR INVENTARIO £
iNTERCAMBIAR OBIETOS

ero po encima de todo lo demds, los mejores
Pumigos del guerpero son sus compajieros O¢
equipo. Vigilaos las espaldus, no os alejéis demasiado
y repagrios las agmas en funcion de vuestras capa-
cidades. Seguid estos consejos 4 los zombis pasagdn
de ser una amenaza de muerre inminence al desafio
mis fogmidable que jamds habéis afontado!
El Superviviente puede gastar una accién para reorganizar
las cartas de su inventario del modo que desee.




'4- Simultaneamente, puede intercambiar cualquier cantidad de
4 cartas con un Unico Superviviente que esté en su misma Zo-

e na (s6lo con uno). Este otro Superviviente también puede re-
t g organizar su propio inventario sin coste alguno.

Este intercambio no tiene por qué ser justo. jSe puede entre-
gar todo el Equipo a cambio de nada, siempre que ambas par-
tes estén de acuerdo!

4 ACCIONES DE COMBATE

Para realizar acciones de combate se utilizan todos los tipos
de cartas de Equipo orientadas al combate: cuerpo a cuerpo,
a distancia y magia.

COMBATE CUERPO A CUERPO

‘ mbos ejércitos, tanto el de los vivos como el de
. los infectados, dejaron una buena cantidad de
' agmas tiradas por toda la ciudad. Las que estin ro-

tas o herrumbrosas las descagrards enseguida, pero en
. cualquier caso procura tene siempre a mano un ag-
- ma paga el cuerpo a cuerpo. Euando se desata el caos y
lo finico que puedes ver son bocas abiegras 4 babeantes
Uenas de dientes podridos, tw instinro de supervivencia
tomagd el control Y T vida éepenbem del acero.

Hacha de doble _ ;

El Superviviente utiliza un arma de combate cuerpo a cuerpo
que lleve en las Manos para atacar a los zombis que estén en
su Zona, o a 1 Zona de distancia si estd usando un Arma de
asta (ver Combate en la pagina 30).

COMBATE A DISTANCIA

nuernigrado estd bajo asedio, pero sus mugallas

adin resisten. Bay muchas posiciones de tiro, so-
bre todo en Las ruinas y sobre las almenas, desde la que
L ARGUERO CeRTeRo puede abati zombis a distancia y
trasladagse a.otro lugag en caso de necestdnd. Para ello
se requiere paciencia y pegicia tacrica. Pog desgracia,
el tiempo es un lutjo que no nos podemos permirix.

El Superviviente utiliza un arma de combate a distancia que
lleve en las Manos para disparar a una tnica Zona que se en-
cuentre dentro del Alcance mostrado en la carta de dicha
arma y dentro de su linea de visién (ver Combate en la pagi-
na 30). Los Supervivientes disparan contra Zonas, no contra
Actores; esto es especialmente importante en lo que respecta
a la prioridad de blancos (pagina 32).

Recuerda que utilizar un arma de combate a distancia des-
de Alcance O se sigue considerando una accién de combate
a distancia.

Magia

£os magos de Trwernigrado eran célebres pog s
sabidugia e instrugeron a un sinfin de generacio-
nes de aprendices. St lesado perdura en los numerosos
hechizos que idearon para que incluso Los plebeyos pu-
Siéramos urilizaglos. Sus conjuros nos permiten freig,
fulminag 4 aniquilag a los zombis, pero también mejo-
Ran nuestras capacidades y curan heridas que en otras
cireunstancias tardagian semanas en sanag. Respera
Los pergaminos arcanos que encuencres,

Tormenta de h

El Superviviente utiliza un hechizo de combate (es decir, un he-
chizo con caracteristicas de combate) que lleve en las Manos para
atacar a los zombis. Para resolver este ataque se emplea el mis-
mo procedimiento que con las acciones de combate a distancia.

$7WHITE DEATH - REGLAS



4 ENCANTAMIENTO

4 ACCIONES DELOS GUARDIAS

El Superviviente utiliza un encantamiento (un hechizo que
no tiene caracteristicas de combate) que lleve en las Manos.
Resuelve los efectos descritos en la carta.

+ Un encantamiento se lanza sobre un blanco designado, que
puede ser un Actor o una Zona (segtn se indique en el tex-
to de la carta), y que debe estar dentro de la linea de visién
del Superviviente que lo lanza.

IMPORTANTE: No se puede escoger a un Guardia como
blanco de un encantamiento.

+ Si el blanco es un Superviviente, el lanzador del encanta-
miento puede usarlo sobre si mismo.

+ La mayoria de los encantamientos contienen la expresién
«Una vez por turno»: cada Superviviente solamente puede
lanzarlo una vez durante cada uno de sus turnos. Si posee
varias copias de un mismo encantamiento, puede lanzar
por separado cada una de ellas. Se puede lanzar un mismo
encantamiento varias veces en una ronda de juego si los Su-
pervivientes se lo van pasando en sus respectivos turnos.

4 COGER O ACTIVAR UN OBIETIVO

fif quedan muchos secretos oculros entre las

rutinas. Funca dejes de buscag. La clave pa-
R nutestra victoria podria yace sepulrada bajo uno
de esos monzones de escombros,

El Superviviente coge o activa una ficha de Objetivo que ha-
ya en su Zona. Los efectos de juego se detallan en la descrip-
cién de la aventura.

Esta es la tipica ficha de Objetivo.

Algunas aventuras utilizan fichas de Objetivo de distintos
colores. Recoger estas fichas puede causar eventos concretos
o alterar el curso de la partida, segiin se explique en la seccién
de reglas especiales de la aventura.

REGIAS - ZOMBICIDE

tngue supatria ha caido, y pese a las numero-

sas bajas que han sufrido, estos soldados con-
tindan luchando valerosamente paga salvag lo que
queda del glogioso imperio al que han jurado servir.

L »
Superviviente pue ‘usmr "
un méximo de una accién
en cada uno.de sus turnos
y elegir cualquier Zona del
tablero. Todos los Guardias
presentes en esa Zona r'zahzan
la accion correspondiente.
+ Movimiento (una Zona).
+ Combate cuerpo a cuerpo.
+ Combate a distancia-

Los Guardias son personajes que se mueven y luchan cuando
los Supervivientes se lo ordenan. jMantendran la formacién
y defenderan la ciudad!

Una vez en cada uno de sus turnos, un Superviviente puede
gastar una accién y elegir una Zona en la que haya al menos
1 Guardia. No es preciso tener linea de visién hasta ella.

A continuacién, el Superviviente selecciona una de las accio-
nes que se enumeran mas adelante. Todos los Guardias que se
encuentren en la Zona elegida realizardn esa accién de manera
simultdnea. A menos que se especifique lo contrario, se aplican
las reglas habituales para las acciones correspondientes.

Los Guardias pueden activarse varias veces de este modo (por
distintos Supervivientes) en cada ronda de juego.

Un Guardia:

+ Es un Superviviente. Eso significa que también cuenta co-
mo una ficha de Ruido.

¢ Puede ser alcanzado por fuego amigo (pagina 32).

+ Es eliminado si sufre alguna Herida. A menos que en las ins-
trucciones de la aventura se especifique otra cosa, los jugado-
res NO pierden la partida cuando un Guardia es eliminado.

+ No tiene inventario.

+ No tiene acciones propias.

+ No puede ser seleccionado como blanco de encantamientos.

AcciON pE GUARDIA: MOVIMIENTO

Cualquier nimero de Guardias de la Zona elegida realizan
una accién de movimiento hacia la misma Zona de destino.

ATENCION: El jugador puede realizar esta accién de movimien-
to con Guardias concretos para separar un grupo de Guardias que
estén todos en la Zona elegida.

AccioN pE GUARDIA: COMBATE CUERPO A CUERPO

Cualquier nimero de Guardias de la Zona elegida realizan
una accién de combate cuerpo a cuerpo. Cada uno de ellos
dispone de 1 dado para esta accién. Retine todos los dados y
lanzalos a la vez. El Superviviente que ha ordenado la accién
obtiene todos los PA correspondientes.

>
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AccioN DE GUARDIA: COMBATE A DISTANCIA

Cualquier nimero de Guardias de la Zona elegida realizan
una accién de combate a distancia. Cada uno de ellos dispone
de 1 dado para esta accién. Retine todos los dados y lanzalos
a la vez. El Superviviente que ha ordenado la accién obtiene
todos los PA correspondientes. Se aplica el orden de prioridad
de blancos (pagina 32).

EJEMPLO: Sarnai realiza una acciéon de Guardia para ordenar
a 4 Guardias que estdn en la misma Zona de un médulo cercano
que disparen contra unos zombis que tienen a tiro. Como hay 4
Guardias, la accion de combate a distancia se resuelve lanzando
4 dados contra la Zona de los zombis. Sarnai recibe todos los PA
obtenidos por los zombis eliminados.

AccioN DE GUARDIA: MOVER/VOLCAR UN CALDERO

Esta accion de Guardia solamente puede realizarse si hay
al menos tres Guardias en la Zona designada. Los Guardias
elegidos realizan la correspondiente accién de Caldero, si-
guiendo el procedimiento que se explica mas adelante.

Antes los Calderos se utilizaban para defenderse de los asedios
o alimentar al pueblo, pero ahora sirven para escaldar zombis.

Los Calderos pueden desplazarse por el tablero o volcarse des-
de las Almenas encima de los zombis. Usarlos de este modo
cuesta muchas acciones, jpero merece la pena!

MovVER UN CALDERO

Un Superviviente situado en una Zona que contiene un Cal-
dero puede gastar tres acciones para moverse 1 Zona con él,
trasladandose a una Zona situada a Alcance 1 y dentro de su
linea de vision. El Superviviente se mueve junto con el Cal-
dero. Es necesario usar una Escalera (pagina 34) para mover

una ficha de Caldero desde una Zona de calle hasta una Zo-
na de Almenas.

ATENCION: El jugador puede realizar esta accién con Guardias

concretos para separar un grupo de Guardias que estén todos en

N la Zona elegida. Esta accién también puede llevarse a cabo con un minimo

g de tres Guardias que estén en la misma Zona; para ello es
HABILIDADES DE GUARDIAS

necesario realizar una accién de Guardia.

+ Los Supervivientes no pueden mover un Caldero por una
Escala de cuerda.

¢ Los modificadores a las acciones de movimiento (como los
otorgados por ciertas habilidades) no se aplican a los Calderos.

Empieza el turno de Ogon. Gasta una accién
para realizar una accion de Guardia. Los tres
Guardias se mueven a su Zona, llevando consigo
el Caldero. Un solo Superviviente puede mover un

d Caldero, pero para ello ha de gastar tres acciones.
La mayoria de los Supervivientes de White Death tienen dos i

habilidades en el nivel de Peligro Azul que pueden utilizar
desde el principio de la partida. La segunda de estas habi-
lidades se aplica a las acciones con Guardias para obtener el
maximo beneficio de la heroica resistencia de Invernigrado.

4 ACCIONES CON 10S CALDERODS

s cugioso que las mugallas ¢ Tnvernigrado
@uﬁn sigan prdcricamente {ncactas. Dugante
las primeras horas del asedio, los plebeyos agudagon
a los soldados haciendo acopio de calderos, Uendn-
dolos de alquitrdn hirviendo y verriéndolo desde las
almenas. Todavia quedan muchos calderos Uenos a
gebosag que esperan una ama que los prenda. 1o
los desperdiciemos!

; k/-r



VoLcAR uN CALDERO

Un Superviviente situado en una Zona de Almenas que con-
tiene una ficha de Caldero puede gastar tres acciones y de-
signar cualquier Zona adyacente (que no sea de Almenas)
ubicada dentro de su linea de visién. La ficha de Caldero se
descarta. Todos los Actores que estén en la Zona designada
son eliminados, incluidas las Abominaciones (no se permiten
tiradas de salvacién por armadura). El Superviviente obtiene
todos los PA correspondientes.

Esta accién también puede llevarse a cabo con un minimo de
tres Guardias que estén en la misma Zona de Almenas; para
ello es necesario realizar una accién de Guardia (pagina 23).

A continuacion, Ogon gasta tres acciones para volcar el
Caldero en la Zona contigua, al otro lado de las Almenas
(en el nivel del suelo). Todos los zombis presentes en
ella son eliminados, y Ogon recibe todos los PA que
proporcionan. Serian necesarios al menos tres Guardias
para volcar un Caldero con una sola accion de Guardia.

7
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JFASE DE
110S Z20MBiS

o sabemos si los zombis estdn maldiros, infec-
; L tados, poseidos o alguna otra cosa. Aracan,
muerden y arafian, 4 luego sus vicrimas se levantan
converridas en uno de ellos al cabo d¢ unos minuros,
horas o dias. La plaga zombi se extiende como reguero
de polvora, corrompiéndolo todo a s paso. Pero noso-
RS 10 somos como Los demds. Fosotros no caeremos
ni huigemos. [Flosotros presentagemos bavalla!
En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Supervi-

vientes, es el turno de los zombis. Nadie los controla: ya lo ha-
cen ellos solos, siguiendo estos pasos en orden:

4 DPASO1 - ACTIVACION

4 HACER RUIDO

Eo que nos falta en nidmero, lo compensamos con
cerebro Y agmamento. L£0s zombis son esteipidos
y siempre buscan las presas mds fdciles de capry-
gag. Dadas sus pocas luces, es facil atraerlos has-
a TRampas morrales: basta con hacer mucho ruido.
Por otro lado, tienen el oido muy fino y son capa-
ces de detectag la presencia de un individuo a vagias
manzanas d¢ distancia simplemente con que respire

mds fuerce de la cuenta. Y la cuestion es que noso-
TROS 110 sabemos estagnos callados. jEs Lo que hay!

El Superviviente hace ruido en un intento por atraer a los
zombis. Coloca una ficha de Ruido en su Zona.

Cada zombi se activa y gasta su accién en un ataque o en un
movimiento, dependiendo de la situacién. Resuelve prime-
ro todos los ataques y después todos los movimientos. Con
una sola accién, cada zombi sélo puede hacer una de estas
dos cosas.

ATAQUE

Cada zombi que esté en la Zona de un Superviviente realiza
un ataque. El ataque de un zombi siempre acierta, no requiere
lanzar dados e inflige 1 Herida. 8i hay varios Supervivien-
tes en la misma Zona, los jugadores comparten las Heri-
das del modo que prefieran, incluso aunque ello signifique
asignarlas todas a un Gnico Superviviente.

| N
Ny

g
GUARDIAS Y HERIDAS

Un Guardia solamente puede recibir 1 Herida;
después de eso, es eliminado y se retira su miniatura
del tablero. A menos que en las instrucciones de
la aventura se especifique lo contrario, perder
a un Guardia no supone el fin de la partida.

4 NOHACER NADA

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

REGLAS - Z0MBICID
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Después de cualquier tirada pertinente de salvacién por ar-
madura, el indicador de la barra de Heridas avanza 1 paso
por cada Herida recibida. Un Superviviente es eliminado tan
pronto su barra de Heridas sefiala el 3. ;Si eso llega a ocurrir,
los jugadores habran perdido la partida!

Cada ataque de zombi con éxito inflige 1 Herida.

Los zombis luchan en grupo. Todos los zombis activados en
la misma Zona que un Superviviente se unen al ataque, aun-
que haya tantos que ello suponga un desperdicio de capaci-
dad destructiva.

EJEMPLO 1: Un Caminante que estd en una Zona con dos Su-
pervivientes inflige 1 Herida durante su activacion. Los jugado-
res deciden cudl de ellos recibe esa Herida.

EJEMPLO 2: Un grupo de cuatro Caminantes se activa en la
misma Zona que dos Supervivientes. Los jugadores deciden como
repartirse las Heridas. Como un Superviviente es eliminado al
recibir la tercera Herida, y con ello se pierde la partida, los juga-
dores optan por recibir 2 Heridas a cada Superviviente.

Una Armadura se lleva en el espacio del Cuerpo,
y sirve para evitar Heridas. jAprovéchala bien!

Escudo de combg

ARMADURA 4+
+1dado a otra arma de
combate cuerpo a cuerpo
que tengas equipada.

Un Escudo se lleva en un espacio de Mano, y es un
refuerzo muy socorrido en el campo de batalla.

{ NS A

Tiradas de salvaciéon por armadura: Los Supervivientes que
lleven puesta una armadura (en el espacio del Cuerpo) o ten-
gan embrazado un escudo (en un espacio de Mano) pueden
realizar una tnica tirada de salvacién por armadura cada vez
que sea atacado por zombis. El Superviviente tira tantos dados
como el nimero de ataques de zombi que quiera intentar evi-
tar. Cada dado en el que se obtenga un resultado igual o supe-
rior al valor de Armadura de la carta utilizada anula 1 Herida.
{Siun Superviviente se siente especialmente afortunado, pue-
de encajar todos los ataques recibidos por sus compaifieros y
aun asi cabe la posibilidad de que salga indemne!

ATENCION: Los siguientes tipos de dafio no pueden anularse me-
diante tiradas de salvacion por armadura:

+ Ataques de Abominaciones

+ Fuego de dragon (pdgina 37)

+ Volcar un Caldero (pdgina 24)

EJEMPLO: Sarnai y Yasuke estan en una Zona con cuatro Ca-
minantes y 2 Brutos. Ambos Supervivientes estdn ilesos, y ade-
mds Yasuke lleva puesta una Armadura pesada (Armadura 3+).

Los zombis atacan y cada uno inflige 1 Herida, lo que suma un

total de 6 Heridas. Los jugadores deciden como repartir estos

ataques entre sus Supervivientes:

- Uno de ellos podria intentar encajarlos todos. Yasuke es el
candidato mds obvio, ya que su Armadura pesada le brinda
la posibilidad de anular ataques de zombis.

- También pueden compartir los ataques del modo que prefie-
ran. Deciden adjudicar los ataques de dos Caminantes a Sar-
nai (que no lleva armadura) y los ataques de dos Caminantes
y dos Brutos a Yasuke (Armadura 3+). Sarnai carece de ar-
madura, de modo que no puede evitar las dos Heridas reci-
bidas. Yasuke efectiia una tirada de salvacion por armadura
lanzando cuatro dados (uno por cada ataque recibido) y saca
HE, ¥, B8 y BN ;Dos éxitos! Su armadura ha logrado anular
dos de los ataques. Yasuke recibe 2 Heridas por los dos ata-
ques que su armadura no ha logrado evitar. jAmbos Supervi-
vientes han salido con vida!

g

o
CAMBIOS £N LA CONDUCTA
DELOSZOMBIS

Los jugadores que estén familiarizados con versiones
L previas de Zombicide advertirdn ciertos cambios en
el comportamiento de los zombis. Estos cambios se
L han introducido para simplificar su conducta fren-
te a paredes y Almenas. Por estpidos que sean, los
zombis no se apelotonarin contra una muralla in-
tentando alcanzar a los Supervivientes que haya so-
bre ella si pueden ver a otro Superviviente al que si
puedan llegar. En White Death, los zombis siguen es-
tas prioridades en el orden indicado:
1. Linea de visién

2. Una ruta despejada

3. Ruido

&l



MOVIMIENTO

/\,)eg wna horda efcera de zombis que se gira para
MiRARTE CORL SUS 0§05 MULRTOS €5 Un auTéntico
baurismo de fueso para un superviviente. flluy en el
fondo sabes que esos caddveres ambulantes te ven co-

1. Los zombis escogen la Zona de destino.

+ En primer lugar avanzaran hacia la Zona con Supervivientes
que esté dentro de su linea de visién y hacia la que tengan una
ruta despejada. Si hay varias Zonas entre las que elegir, los
zombis se dirigiran a la que contenga mayor nimero de fichas
de Ruido (recuerda que cada Superviviente cuenta como una
ficha de Ruido). Los zombis ignoraran a los Supervivientes que

haya en las Almenas si no pueden llegar hasta ellos y hay aun-
que sea un solo Superviviente al que si puedan ver y alcanzar.
¢ Si los zombis tienen linea de visién hacia Zonas que con-

Mo wna presa Yy no se detendrdn ance nada con tal de
echagre la zagpa encima, precipitindose desde las al-
menas si hace falra. Debes sabeg que ni siquiera te
consideran comida: paga ellos no eres mds que unavide
que deben exringuir. Pero no te dejes amilanag pog esa
faridica sensacion. [T estds por encima de esas cosas!

tienen Supervivientes, pero no tienen ningin camino

despejado para llegar hasta ellos, avanzaran hacia la que
contenga mayor numero de fichas de Ruido.

+ Si los zombis no pueden ver a ningtin Superviviente, avan-
zaran hacia la Zona que contenga mas fichas de Ruido y
hacia la que tengan una ruta despejada.

Los zombis que no hayan atacado usan su accién para mover-
se una Zona hacia los Supervivientes.

— Este Caminante tiene linea de vision hacia Dragomir
‘ ’ Yy Lorna, que estdn en las Almenas, y hacia Jenia, a la
i B

que tiene justo delante. Puede que Dragomir y Lorna

, . estén haciendo mds ruido, pero el zombi no puede llegar
; *  hasta ellos, por lo que avanzard hacia Jenia, que estd
.. dentro de su linea de visién y en una ruta despejada.

Este Caminante tiene a
Yasuke dentro de su linea
de vision. Como la linea de

vision tiene preferencia sobre
; : ; los caminos despejados y
(25w ‘ ou] : i

- el ruido, el zombi se mueve
B A \- i i ¥ una Zona hacia Yasuke.

Estos Caminantes no ven a ningun
Superviviente. Por tanto, se moverdn
hacia la Zona mds ruidosa hacia la
& / que tengan un camino despejado:

T =1 b 4 s B en este caso, la Zona de Jenia.

% Hay dos rutas de idéntica
;,’ longitud hasta Jenia, asi que los
i jugadores deben decidir por cudl
avanzardn los dos Caminantes.
iNada de separarlos! N\

REGLAS - Z0MBICIDE
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El Caminante podria alcanzar a Lorna
con tres acciones de movimiento subiendo
a las Almenas por la Escalera.

¢ Si los zombis no tienen linea de visién ni rutas despejadas
hacia una Zona que contenga Supervivientes, se dirigiran ha-
cia la Zona que contenga mayor nimero de fichas de Ruido.
En todos estos casos, la distancia es lo de menos. Un zombi
siempre avanzard hacia el objetivo mds ruidoso que pueda ver
u oir, dando prioridad a los caminos despejados.

2 + Los zombis se mueven una Zona hacia la Zona de desti-
no, siguiendo la ruta mas corta disponible.

Si no hay rutas despejadas hacia la Zona de destino, se mo-
veran hacia ella siguiendo el camino més corto como si no
hubiese obstaculos en él, aunque de haberlos (Almenas y pa-
redes, por ejemplo) deberdn detenerse igualmente.

Si hay mas de una ruta con la misma longitud, los jugado-
res deciden cual de ellas seguiran todos los zombis.

ATENCION: Los jugadores familiarizados con otros juegos de la
linea Zombicide se habrdn percatado de que en esta edicion los
zombis no se separan en grupos.

ZoMBIS Y ALMENAS

+ Los zombis pueden moverse libremente desde una Zona de
Almenas hasta una Zona de calle adyacente; no necesitan
Escaleras para ello. Como carecen de instinto de supervi-
vencia, se limitan a arrojarse desde las Almenas y luego se
levantan como sinada para seguir a sus presas.

¢ Los zombis si deben usar Escaleras para subir desde una
Zona de calle hasta una Zona de Almenas.

¢ Los zombis pueden alcanzar una Zona de Almenas desde
una Zona de calle adyacente si se roba una carta de Asedio
zombi que les permita alcanzar a sus objetivos (pagina 29).

+ Las reglas de las Almenas se explican con mayor detalle en
la pagina 34.

Por otra parte, si se robase una carta de Asedio zombi,
el Caminante podria subir a las Almenas con una sola
accion de movimiento para alcanzar a su objetivo.

No hace falta usar la Escalera: este
Caminante opta por el camino ficil y
se arroja directamente (y sin sufrir
dafiio) desde las Almenas hasta
la Zona ocupada por Ogon.

Del mismo modo, este
Caminante pasa de las
Almenas hasta la Zona

de Sarnai cayendo
desde 1o alto de la
muralla sin ninguna
penalizacion. ;Pero no
lo intentéis en casa!

4 DASO 2 - ADARICION

nrentamos (egag tan lejos como pudimos mas

alld de las mugallas, pero dugante dias no vi-
mos otra cosa que zombis. Pog Lo que a nosotros res-
pecta, Los demads habitantes del Tmperio han muegro
y se han transformado en monstrutos. Flo esperamos
que el asedio duge poco.

SUOPA
|
|

En los mapas de las aventuras se usan fichas de Aparicién de
zombis para indicar dénde aparecen los zombis al final de ca-
da fase de los zombis: éstas son las Zonas de aparicién.

Las fichas de Aparicion de
zombis seiialan las posiciones
de las Zonas de aparicion. Se

resuelven en orden ascendente...

... y la Zona de aparicion
de profanador es la
ultima en activarse.




Localiza la Zona de aparicién 1 (la inicial) y roba una carta
de Zombi. Lee el tipo de zombi que aparece en ella y la linea
que corresponda al color del nivel de Peligro del Supervivien-
te con mas puntos de Adrenalina (Azul, Amarillo, Naranja o
Rojo). Coloca la cantidad indicada de ese tipo de zombi en la
Zona que contiene la ficha de Aparicién inicial.

Repite este procedimiento con cada Zona de aparicién, de una en
una, partiendo de la inicial y en orden ascendente (dela 1 ala 4).
La Zona de aparicién del Nigromante profanador (pagi-
na 19) se resuelve después de las normales.

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

Con esta carta de Zombi
aparecen Caminantes.

EJEMPLO: Ogon tiene 5 puntos de Adrenalina, asi que estd en
el nivel de Peligro Azul. Jenia tiene 12, lo que la sitiia en el
Amarillo. A fin de determinar cudntos zombis aparecen hay que
leer la linea Amarilla, que corresponde a Jenia, la Superviviente
con mds puntos de Adrenalina.

CARTAS DE ACTIVACION ADICIONAL

ds de un recién Wegado se dejo engafiag pog

la apagente togpeza de los zombis. De vez
en cuando experimentan impredecibles agrebatos de
actividad que pueden sorprender a los supervivien-
tes con la suardia baja. Flo hay que quitagles ojo de
encima, 4 si no te queda otra que acercagre a ellos,
procura eliminaglos sin dagles tiempo a reaccionag.

Una activacid
adicional -

rutos

Todoslos
J 5rutos o
T

rl,
L - z
Una activacion adicional

Cuando revelas una carta de Activacién adicional, no apa-
recen zombis en la Zona designada. En vez de eso, todos los
zombis del tipo indicado se activan una vez mas.

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

CARTA DE ASEDIO ZOMBI

1. Aparece 1 Caminante en
cada Zona de Corrupcion.

2. Los zombis pueden realizar.
una accién de movimiento

para subir a las Almenas
y acercarse a la Zona de
destino. Ignoran murallas
y Escaleras.

Cuando se roba una carta de Asedio zombi, no aparece nin-
gtn zombi en la Zona designada. En vez de eso, se resuelve el
siguiente procedimiento en el orden indicado:

1. Aparecen el nimero y tipo indicados de zombis en cada
Zona de Corrupcioén (pagina 20) que haya sobre el table-
ro. Si no hay suficientes zombis para llenarlas todas, eli-
ge las Zonas de Corrupcién que recibirdn las miniaturas
de zombis restantes y luego aparece una Abominacién
en una Zona de Corrupcion que no haya recibido nin-
gin zombi todavia (a eleccién de los jugadores). Si ya
habia una Abominacidén sobre el tablero, en vez de eso
recibe una activacién adicional.

Solamente puede darse una activacion adicional de este
modo por cada carta de Zombi.

2. Identifica a todos los zombis que estén en una Zona si-
tuada junto a unas Almenas. Define su Zona de destino
como si estuviesen a punto de realizar un movimiento.
Si el camino que les llevaria hasta esa Zona de destino
esta obstruido por las Almenas, realizan inmediatamen-
te una accién de movimiento y escalan las Almenas. En
cualquier otro caso, no se mueven.

QUEDARSE SIN MINIATURAS

Es posible que los jugadores se queden sin miniaturas del ti-
po necesario cuando deban colocar un zombi en el tablero
durante el paso de aparicién. En este caso, se colocan las mi-
niaturas de zombis que queden (si queda alguna) y después
se completa el siguiente procedimiento en el orden indicado:

1. Si no hay ninguna Abominacién sobre el tablero, ro-
ba una carta de Abominacién. Luego esa Abominacién
aparece en la Zona de aparicién indicada (si se esta re-
solviendo una carta de Zombi normal) o en una Zona de
Corrupcidn (si se esta resolviendo una carta de Asedio
zombi o una carta de «jAaahh!»).

2. Si ya hay una Abominacién sobre el tablero, ésta reci-
be una activacién adicional. Solamente puede darse
una activacién adicional de este modo por cada carta de
Zombi (en caso de que los jugadores robasen una carta
de Asedio zombi y hubiera varias Zonas de Corrupcién
sin zombis, por ejemplo).




ACOMBATE

@onfomne pasaba el tiempo, aprendimos a mane-

jag con solrura todo tipo de armas. L£a magoria
teniamos nuestras especialidades, clago, pero ragas
veces contdbamos con la oporrunidad de conservag
nuestras herramientas de oficio. Eada vez que se
declaraba un zombicidio, el enemigo Uegaba en gran
niimero 4 debiamos enfrentagnos a él con lo gue te-

9§ niamos a mano,

- Asi que ya sabes: si conoces a alguien que no sepa

50 - leer, dile que aprenda Lo antes posible. Zeer un per-

S samino arcano podgia salvagle la vida!

“_‘
’
T

B -
- Cuando un Superviviente ejecuta una accién de
gl . 9
& combate cuerpo a cuerpo, combate a distancia,
b‘ magia o Guardia para atacar a los zombis, debe
" Sibol tirar tantos dados como el valor de Dados del ar-
imbolo X )
ma que esta utilizando (o un dado por Guardia,
de Dados Mol . N A
] si estd resolviendo una accién de Guardia).
) Siel Superviviente activo tiene dos armas o he-
chizos de combate idénticos con el simbolo Do-
Simbolo de Ple equipados en sus Manos, puede utilizar esas
arma Doble d0s armas al mismo tiempo al coste de una sola

accién. Ambas armas o hechizos deben apuntar
a la misma Zona.

Relampag

Simbolo de
arma Doble

Valor de
Dados: 1

EJEMPLO 1: Sarnai tiene dos hechizos de Relampago en las Ma-
nos. El Reldmpago tiene el simbolo Doble, asi que Sarnai puede
. lanzar ambos hechizos a la vez. Esto le permite tirar dos dados
/f J] conunaitinica accién de magia, puesto que cada Reldmpago tie-

;o ne un valor de Dados de 1.
..4"'k/

EJEMPLO 2: Lorna empuiia dos Dagas. Como son armas idén-
ticas que tienen el simbolo Doble, puede golpear con las dos al
mismo tiempo. Tedricamente lanzaria dos dados (uno por cada
Daga). Sin embargo, cada Daga le concede una bonificacion de
+1 Dado a un arma de combate cuerpo a cuerpo que se lleve en
la otra Mano. En este caso las bonificaciones son reciprocas, de
modo que cada Daga posee un valor de Dados de 2, ;lo que le per-
mite tirar un total de cuatro dados cuando esgrime ambas Da-
gas a la vez!

Simbolo de
Precisién

Simbolo
de Daiio

Cada resultado que iguale o supere el valor de Pre-
cisién de la carta representa un impacto con éxito.
IMPORTANTE: Un resultado de 1 siempre es
un fallo, sin importar la bonificacién que otor-
guen cartas de Equipo, habilidades u otros
efectos de juego.

Cada impacto inflige a un tnico blanco la canti-
dad de dafio que se especifica en el valor de Dafo
de la carta. Si todos los blancos disponibles son
eliminados, los impactos que sobren se pierden.

¢ Los Caminantes, Corredores y Nigromantes
mueren con un impacto de Dafio 1 (o mas).

¢ Los Brutos mueren con un impacto de Dafio 2.
Los impactos de Dafio 1 no tienen ningiin efec-
to sobre ellos, no importa cuantos reciban.

+ Las Abominaciones mueren con un impac-
to de Dafio 3. Como no hay ningln arma de
Dafio 3 en la caja basica de White Death, pa-
ra destruir a estos monstruos es preciso em-
plear Fuego de dragén (pagina 37), volcar un
Caldero sobre ellos (pagina 24) o usar habili-
dades especificas (por ejemplo, Superfuerza).

Re El alcance de un arma se muestra mediante el va-
lor de Alcance de su carta, que representa el nt-
mero de Zonas que puede cruzar de un disparo.

El primero de los dos valores muestra el Alcan-
ce minimo. El arma no puede disparar a Zonas

Simbolo de

Alcance
que estén a una distancia inferior al minimo.

En algunos casos éste es O: el Superviviente
puede disparar a blancos que se encuentren en
la Zona que ocupa en ese momento (aun asi, se
considera una accién de combate a distancia).

El segundo valor muestra el Alcance maximo
del arma. Un arma no puede disparar a Zonas
que estén mas alla del Alcance maximo.



Valor de
Alcance: 1-3

Valor de

Alcance: 0-1

EJEMPLO: El Arco de guerra tiene un Alcance de 1-3, lo que sig-
nifica que con él se puede disparar a una distancia maxima de
tres Zonas, y que no puede utilizarse en la misma Zona en la
que se encuentra el Superviviente que lanza la flecha. El hechizo
de combate Descarga de energia tiene un Alcance de 0-1, lo que
quiere decir que se puede lanzar sobre la Zona de su propietario o
sobre una Zona adyacente a ésta, pero no mds.

4 ACCiON DE COMBATE CUERDO
A CUERDO

> uchamos por las guinas de wna cindad ancaito

3lomosa, sobre sus mugallas y en calles amplias,
asi que es normal acabag combatiendo cuepo a cuerpo.
A veces hemos de adentragnos en edificios medio de-
gRutidos, Los nigromantes convocan zombis que brotan
de Lo corpupcion magica que propagan por la cindad, I
muchas veces fo disparamos lo bastante rdpido y los
zombis se nos echan encima. j&s entonces cuando debe-
mos dag rienda suelta a la bestia qwz {levamos dentro!

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

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

Los golpes fallidos con armas de combate cuerpo a cuerpo no
causan fuego amigo (pagina 32).

EJEMPLO: Jenia y Ogon estdn en la misma Zona que un Bruto,
un Caminante y un Corredor. Jenia ataca con su Espada y saca
M8 y BB, lo que genera un impacto. La Espada tiene Dafio 1, de
modo que es incapaz de dafiar al Bruto. Jenia asigna el impac-
to al Corredor, elimindndolo. Como ha sido un ataque cuerpo a
cuerpo, Ogon estd a salvo de los tajos de Jenia pese a haber obte-
nido un fallo en la tirada.

ARMAS DE ASTA

Valor de
Alcance: 1-1

Las Armas de asta infligen daiio cuerpo a cuerpo a Alcance 1.

Las armas de combate cuerpo a cuerpo que tienen la pala-
bra clave Arma de asta se utilizan para realizar acciones de
combate cuerpo a cuerpo a Alcance 1 (ni mas, ni menos) con-
tra cualquier Zona que esté dentro de la linea de visién del
Superviviente.

ATENCION: Dado que tienen Alcance 1, las Armas de asta no se
pueden usar para efectuar acciones de combate cuerpo a cuerpo
en la Zona que ocupa el Superviviente. ;Mucho ojo! El arma de
Camara secreta llamada «Partesana», que tiene Alcance 0-1, es
la tnica excepcion a esta regla.

4 ACCIONES DE COMBATEA
DISTANCGIAYMAGIA

~ ucha o Sistancia es wn modo elegane (cast

o siempre) y asturo de diezmag a la horda zombi.
Después de todo, Los muegtos no devuelven los dis-
pagos ni se molestan en buscag cobertuga. Avanzan
hacia ti como corderos camino del matadero. Pero
no te confies: dispagag en momentos de tension con-
TRA UL fMASE COMPACTA d¢ CaRe puTRefacta § Tam-
baleante no es sencillo, g ni las flechas ni los ragos
agcanos detendrdn a los monstruos mds resistentes.

Ballesta

Simbolo de
combate a
distancia

Las armas de combate a distancia son las que tienen este icono.
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Un Superviviente que empufa un arma de combate a distan-
cia o hechizo de combate en una Mano puede disparar a una
Zona que se encuentre dentro del Alcance del arma y esté
dentro de su linea de visiéon (pagina 11).

RECUERDA:

+ En las Zonas de edificio (incluidas las Ruinas, pagina 35),
la linea de visién se limita a las Zonas adyacentes que com-
partan una abertura.

+ En las Zonas de calle (incluidas las afectadas por la Corrup-
cién, pagina 20), la linea de visién recorre una linea recta
paralela al borde del tablero hasta toparse con una pared o
con el mismo borde del tablero.

+ Los disparos fallidos pueden causar fuego amigo, jasi que
procura sopesar bien los riesgos!

Ignora a todos los Actores que estén en las Zonas interpuestas en-
tre el tirador y la Zona seleccionada como blanco. Los Supervivien-
tes pueden disparar a través de Zonas ocupadas sin consecuencias
para los otros Supervivientes o zombis. {Incluso se puede disparar
a otra Zona habiendo zombis en la misma Zona del tirador!

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Cuando utiliza un arma de combate a distancia (aunque sea a
Alcance 0), el Superviviente que dispara no elige a los blancos
a los que alcanza con sus éxitos. Los impactos se asignan a los
Actores que se encuentren en la Zona apuntada siguiendo es-
te orden de prioridad de blancos:

1 - Bruto o Abominacién (el tirador elige)
2 - Caminante

3 - Corredor

4 - Nigromante

Los impactos son asignados a los blancos del grado de prio-
ridad inferior hasta que todos ellos han sido eliminados, des-
pués a los del siguiente grado de prioridad hasta que todos
hayan sido eliminados, y asi sucesivamente. Si varios blan-
cos comparten un mismo orden de prioridad de blancos, los
jugadores eligen como repartir los impactos entre ellos.

Recuerda: El orden de prioridad de blancos no se aplica a las

acciones de combate cuerpo a cuerpo.

EJEMPLO: Ogon, armado con una Ballesta (Dafio 2), realiza

una accion de combate a distancia contra una Zona ocupada por

un Bruto, dos Caminantes y dos Corredores.

- Ogon saca {8 y BY con su primera accion. La Ballesta impac-
ta con resultados de 4 o mds, por lo que ha consequido dos
impactos. Segun el orden de prioridad de blancos, el primer
impacto se asigna al Bruto y lo elimina (la Ballesta tiene
Daiio 2). El sequndo impacto se asigna un Caminante, y tam-
bién lo elimina (1 impacto = 1 blanco).

- Ogon saca B y BB con una sequnda accion, obteniendo otros
dos impactos. El orden de prioridad de blancos designa al Ca-
minante como primer blanco, de modo que es eliminado. El
sequndo impacto se asigna a uno de los dos Corredores, elimi-
nandolo igualmente. En la Zona ya solo queda un Corredor.

ATENCION: Los Brutos ocupan el primer puesto en el orden de prio-
ridad de blancos y son inmunes a las armas de Daiio 1. Esto signifi-
ca que, mientras no sean eliminados, protegeran a los Caminantes,
Corredores y Nigromantes que estén en su misma Zona contra todas
las acciones de combate a distancia efectuadas con armas de Daiio 1.
Lo mismo se aplica a las Abominaciones, que requieren armas de
Daiio 3 (o Fuego de dragon, o Calderos) para ser eliminadas.
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ORDEN DE PRIORIDAD
DE BLANCOS

DANO MiN. PARA
SER ELIMINADO
ADRENALINA

/]
a
<9
8z
& 3
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2
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ACCIONES
PUNTOS DE

Corredor

4 Nigromante 1 1 1

FueGo amiGo

- [Aaay! iDye, que Yo no soy un zombi!

- Pepdona, es que... pensé que... jbueno, miga qué
pinta tienes!

- Yu sé que estoy cubierro de visceras. SAWE quieres
que le haga? E&olgarme un letrero que diga 1o
50y un zombi»?

Un Superviviente no puede golpearse a si mismo con sus
propios ataques. Sin embargo, una situaciéon de emergencia
puede requerir una accién de combate a distancia, de magia o
de Guardia apuntada contra una Zona en la que haya un com-
panero Superviviente (recuerda que el fuego amigo no se apli-
ca alas acciones de combate cuerpo a cuerpo). En estos casos,
todo fallo obtenido en una tirada de ataque impacta automa-
ticamente a los Supervivientes que se encuentren en la Zona
objetivo. Estos impactos de fuego amigo se asignan a los Su-
pervivientes del modo que prefieran los jugadores.

Se permiten tiradas de salvacién por armadura contra es-
tos impactos; cada éxito obtenido anula un impacto de fuego
amigo. Cada impacto de fuego amigo no anulado inflige al
Superviviente un nimero de Heridas igual al valor de Dafio
del arma o hechizo de combate empleado.

Matar a un Superviviente (incluidos los Guardias) no propor-
ciona PA. Ademds, matar a un compaiiero Superviviente implica
que los jugadores pierdan la partida. En la mayoria de los casos,
matar a un Guardia no supone el fin de la partida (;pero de ver-
dad hay alguien lo bastante desalmado como para hacerlo?).

EJEMPLO 1: Lorna dispara con un Arco de guerra a una Zona
ocupada por Yasuke y por un Caminante. Saca [, un fallo. La
flecha yerra el blanco y alcanza a Yasuke por accidente, causdn-
dole Daiio 1. Yasuke sufre 1 Herida.

EJEMPLO 2: Ogon dispara una Ballesta a una Zona ocupada por
Jenia y por un Corredor. Saca Y y BB, jdos éxitos! El primero basta
para matar al Corredor; el sequndo se pierde. Unicamente se asignan
a los Supervivientes los disparos fallidos, asi que Jenia estd a salvo.
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4 CONGELACION

La ficha de Congelacion incapacita temporalmente
a los zombis. jPerderdn su siquiente activacion!

Diversos efectos de juego, como ciertas habilidades o las reglas
especiales de algunas aventuras, pueden colocar una ficha de
Congelacién en una Zona designada. Cada vez que vayan a ac-
tivarse zombis en una Zona que contiene una ficha de Conge-
lacién, en vez de eso se descarta la ficha de Congelacién. Los
zombis omiten su activacién entera (incluso aunque dispon-
gan de varias acciones, como es el caso de los Corredores).
¢ Sélo puede haber una ficha de Congelacién en cada Zona.
Toda ficha adicional que debiera colocarse en ella se pierde.
¢ Una ficha de Congelacién se retira cuando no hay ningtn
zombi en su Zona.
+ Mientras se encuentre bajo los efectos de una ficha de Con-
gelacién, un Nigromante profanador (pagina 19) no puede
mover la ficha de Aparicién por la que llegé.

Estamos en la fase de los zombis y se ha colocado
una ficha de Congelacion en esta Zona. El Corredor
y el Caminante pierden su préoxima activacion en
su totalidad. No se mueven ni tampoco atacan.
Luego se retira la ficha de Congelacion.

El Bruto empieza su activacion _ ' S = T e I CLC 2 \ E \
en una Zona sin ficha de | _ ' : T
Congelacién. El zombi se activa —==—'——"

con normalidad y no se ve . N\ AN \ \
El Corredor no se ve afectado por la ficha de
afectado en modo alguno cuando -, X ; \\
. Congelacion cuando se activa y resuelve sus dos
entra en la Zona que contiene . . . . . \
5 o acciones con normalidad. El zombi atraviesa sin 3 ey /
la ficha de Congelacion. x

impedimentos la Zona que contiene la ficha de . » W
! S~

Congelacion y llega hasta la Zona ocupada por Jenia.
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IUGARES
ESPECIALES

£ a antafio orgullosa ciudad de Tnvernigrado, co-
o
nocida como una meca de megcaderes Y viajeros,
1 es ahora un campo de batalla entre supervivientes y
b no muertos. £a mayoria de los edificios han sufri-
' do graves desperfectos y muchas estructugas yacen
\ en ruinas. Las imponentes mugallas son a menudo
la dltima linea de defensa que se integpone entre los
nigromantes profanadores y sus misteriosos propo-
- sitos. j@ontinuad la lucha, defensores!

4

-

=

4 ALMENAS

i ' Las Almenas representan la parte superior de los elevados mu-

H.,"""‘"T .ﬁ" ". ‘1
\

-~ ros que protegen la ciudad de Invernigrado de los invasores.
A iSon, de hecho, lo bastante amplias como para luchar en ellas!
. ¢ Las Almenas son Zonas de calle. Aunque para subir has-

ta ellas se precisan reglas especiales (ver mas adelante), no
existe restriccién alguna para moverse de una Zona de Al-
menas a otra contigua.

ALMENAS: Esto es una Zona de
Almenas. Posee reglas especiales en
lo concerniente a las lineas de vision.
jLos zombis pueden arrojarse sin
problema desde las Almenas para sequir
a sus presas en el nivel del suelo!

FICHA DE CALDERO: Los Calderos
se pueden volcar desde las Almenas
para verter su contenido en la Zona

ESCALA DE CUERDA: Los

usar las Escalas de cuerda
para pasar de una Zona de
calle a la Zona de Almenas

¢ Para subir y bajar de las Almenas, los Supervivientes de-
ben utilizar Escaleras o Escalas de cuerda.

ATENCION: Las Escaleras y las Escalas de cuerda no son Zonas
en si mismas.

+ Los zombis suben a las Almenas utilizando Escaleras o por
efecto de cartas de Asedio zombi. Por otro lado, los zombis
no tienen ninguna restriccion para bajar de las Almenas,
pues se arrojan inofensivamente desde lo alto de la mura-
lla y se levantan en el acto para seguir a sus presas.

+ Dado que se hallan en lo alto de una muralla muy alta, los
Actores situados en una Zona de Almenas ven por enci-
ma de los edificios y sus lineas de visién llegan a las Zo-
nas que hay mas alla de ellos. Del mismo modo, todo Actor
situado en una de estas Zonas tiene linea de visién hasta
los Actores que se encuentren en las Almenas.

+ Los Actores que estén en una Zona de Almenas no pueden
ver el interior de los edificios. Su linea de visién solamente
abarca Zonas de calle y Ruinas.

CARTA DE ASEDIO ZOMBI: Los

zombis que estén junto a unas
Almenas suben a ellas cuando
se roba una carta de Asedio
zombi, pero solo si el movimiento
resultante los acerca a su objetivo.
Los efectos de las cartas de Asedio
zombi se explican en la pdgina 29.

2. Aparece 1 Caminante en
cada Zona de Corrupcién,
2. Los zombis pueden realizar
una accién de movimiento
para subir a las Almenas
Yacercarse ala Zona de
destino. Ignoran murallas
3 Escaleras,

Supervivientes pueden

contigua (y viceversa).

ESCALERA: Cualquier Actor puede

_ de calle de abajo, matando a todo lo
7 que haya en ellas. Las reglas de los

? Calderos se explican en la pdagina 24.

{ NS A

usar una Escalera para pasar
de la Zona de calle a la Zona de
Almenas contigua (y viceversa).
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... pero no llega a esta Zona
del interior del edificio.

La linea de vision de
Sarnai discurre en linea
recta por toda la calle...

La linea de vision de
Ogon recorre todo el
tablero hasta el extremo
opuesto, a través de Zonas
de calle y de Ruinas.

La linea de visién de
Dragomir se extiende al
otro lado del edificio... - & #

... pero no incluye la Zona

P— A
del interior del mismo.
ESCALAS DE CUERDA
Las fichas de Escala de cuerda pueden recogerse como si fue-
ran fichas de Objetivo (pagina 23); para ello, el Supervivien- N
te debe gastar una accion en la misma Zona que la ficha o en = 3
una de las dos Zonas unidas por la Escala de cuerda. La ficha
de Escala de cuerda se coloca sobre el panel del Supervivien-
te; no ocupa ningun espacio en su inventario y puede inter- Esto es una ficha de Escala de cuerda.
cambiarse como si fuera una carta de Equipo. | ZONAS DE RUINAS -
Mas adelante, gastando otra accién, el Superviviente puede
colocar la ficha de Escala de cuerda en el borde que separasu ¢ Las Zonas de Ruinas son Zonas de edificio. Esto afecta a las
Zona actual de una Zona de Almenas, creando asi un paso lineas de visién (pagina 11).
entre ambas. Cualquier Superviviente puede utilizar estaEs- ¢ No se puede buscar en las Zonas de Ruinas.
cala de cuerda para desplazarse entre esas dos Zonas. + Los Actores que se encuentren en una Zona de Almenas
< d 8 ueden trazar lineas de visién a través de Zonas de Ruinas \
ATENCION: Los zombis no pueden utilizar Escalas de cuerda. p *) 4 . . .
y también hacia el interior de las mismas. -

- e e -

Estas son
Zonas de
Ruinas.

Lorna y Yasuke gastan una
accion cada uno para colocar
una Escala de cuerda entre
sus respectivas Zonas y otras
Zonas contiguas. A partir de
ahora podrdn subir y bajar
de estas Zonas usando las
Escalas de cuerda (jrecuerda,
solo los Supervivientes
pueden usarlas!). También
pueden gastar otra accion
para recoger las Escalas y
asi recuperar las fichas.
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RASGOS
DEl £QUIDPO

nvernigrado era la cindad mds grande de toda

la region y en ella también moraban los mejores
hergeros. Las agmas que fogjaban se comercializaban
1 Lo laggo 4 ancho del mundo. Ahora la magoria es-
tin quebradas 4 abandonadas en lanieve... la mayoia,
pero flo todas. Localizag estos agrefactos es una de
nuestras prioridades, estén donde estén, pues son de un
valog incalewlable contra el ejército zombi.

Algunas cartas de Equipo tienen propiedades especiales que
se describen a continuacién.

\\\\
4

7

ARMADURA

Escudo de combg i

ARMADURA 4+
+1dado a otra arma de
combate cuerpo a cuerpo
que tengas equipada.

Las cartas de Equipo que poseen una puntuacién de Arma-
dura pueden otorgar tiradas de salvacién por armadura con-
tra ataques de zombis (pagina 25) y fuego amigo (pagina 32).
jCuanto mas baja sea esta puntuacion, mas probabilidades
tendra el Superviviente de evitar Heridas!

DAcGA Y DESCARGA DE ENERGIA

Descarga deene
\% 4 v

ado a otro hechizo de combate
jue tengas equipa

7

Las Dagas y las Descargas de energia suman 1 dado adicional
a otra arma de combate cuerpo a cuerpo o hechizo de com-
bate que se tenga equipado, respectivamente. Para sacarles
el maximo partido, deben combinarse con armas que tengan
valores bajos de Dados y valores altos de Dano.

Cabe destacar que esta bonificacién es reciproca. Por ejemplo,
usar dos Descargas de energia proporciona un dado adicional
a cada una de ellas, jlo que suma un total de 4 dados para ca-
da accién de magia (pagina 22)!

PUEDE UTILIZARSE DESDE LA MoCHILA

Antorcha

{ Bendicién de”
i Baba Yaga

- 'y ENCANTAMIENTO.
'SQUEDA: Roba dos cartas. i "4 secreta. Una vez por
e ) turno. Elige una opcién:
: cion de combate a Wb, Copare) - 11 AL

ancia y descarta la Antorcha las tiradas: m/z"jdmaame
p con una Bilis de dragén para Skbate * Daiio 2: Combate

Fuego de dragén a Alcance 1 ;

entro de tu linea de vision.

utilizarse desde la Mochila |

" Descarta esta cartd
para ganar 3 PA.

uperviviente seleccionado como
se beneficia de la habitidad elegid
préxima accién de combate,
desdela Mochila,

Puede utilizarse desde la Mochila.

Las cartas de Equipo normales no se pueden utilizar mientras se
lleven guardadas en espacios de la Mochila (pagina 17). Las car-
tas que contienen la expresién Puede utilizarse desde la Mo-
chila son una excepcién y se pueden usar desde esos espacios.

ARMA DE ASTA

Bisarma

Las Armas de asta son armas de combate cuerpo a cuerpo que
se utilizan para efectuar acciones de combate cuerpo a cuer-
po a Alcance 1 contra cualquier Zona que esté dentro de la li-
nea de visién del Superviviente.

RECARGA

Las armas recargables efectiian disparos muy potentes,
pero tienen que recargarse para poder volver a dispararlas.
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Las armas que poseen el rasgo Recarga se quedan sin muni-

cién cada vez que se disparan. Un Superviviente puede gastar

una accién para recargar el arma si quiere dispararla varias

veces en una misma ronda. En la fase final de la ronda todas

estas armas se recargan de manera gratuita, por lo que siem-

pre empiezan cada ronda listas para disparar.

¢ Siuna de estas armas se dispara y luego se pasa a otro Su-
perviviente sin ser recargada, el nuevo propietario tendra
que recargarla si quiere utilizarla en la misma ronda.

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

¢ Es posible disparar con una tnica arma Doble recargable a
una Zona y luego disparar a otra Zona con otra arma Doble
recargable. No obstante, en este caso se requieren dos accio-
nes de combate a distancia diferentes.

SHASHKA

Shashka

Si se usan como armas Dobles (pagina 30), la puntuacién de
Darfio de cada Shashka aumenta a 2. Al principio de la partida
constituyen una de las mejores bazas de grupo para eliminar
a los Brutos (que sélo son vulnerables a ataques de Dafio 2).

ANTORCHA + BILIS DE DRAGON = FUEGO DE DRAGON

Por si sola, una Antorcha puede utilizarse desde la Mochila
para agilizar las basquedas (pagina 21), permitiendo al Su-
perviviente robar dos cartas de Equipo en lugar de una.

Bilis de dragé
d AN f

Antorcha

BUSQUEDA: Roba dos cartas-

i bate a
Realiza una accién de com!

distancia y descartala Anwha
+unto con una Bilis de dragén para
Jcrear Fuego de dragén @ Alcance 1

dentro de tu linea de vision-
Puede utilizarse desde la Mochila

Realiza una accion de combate
adistancia y descarta la Bilis de
dragon junto con una Antorcha para
crear Fuego de dragén a Alcance 1
Y dentro de tu linea de visién.
Puede utilizarse desde la Mochila.

Ademas, un Superviviente puede descartar una carta de
Bilis de dragon y otra de Antorcha al mismo tiempo y con
una misma accién de combate a distancia para provocar un
estallido de Fuego de dragén a Alcance 1 y dentro de su li-
nea de visién.

Todos los Actores situados en la Zona objetivo son elimina-
dos, sin importar cual sea su umbral de Dafio, su puntuacién
de Armadura o las Heridas que le queden. El Fuego de dragén
no hace Ruido.

El Superviviente que ha provocado el estallido de Fuego de
dragoén obtiene todos los PA correspondientes.

4 HABILIDAD DE £QUIDO

Algunas cartas de Equipo tienen su propia habilidad (como
Certero, en el caso del Arco de cuerno).

Cartas de arma: El Superviviente se beneficia de la habilidad
indicada cuando realiza una accién de combate con un arma
equipada que posea dicha habilidad.

Otras cartas: El Superviviente recibe la habilidad mientras
tenga la carta de Equipo colocada en el espacio adecuado.

f Arco de cuerng

" Camara secreta. ARMA
X DE ASTA. Ensafiamiento:

Algunas armas proporcionan una
habilidad cuando se utilizan.

REGLAS - Z0MBICIDE

|




_—y T aas

3

i

MODOS DE JUEGO
ADICIONALES

jUtiliza los modos de juego adicionales que se describen en
este capitulo para anadir un toque de variedad al juego, ex-
plorar nuevas posibilidades en aventuras ya jugadas y plan-
tear nuevos desafios tematicos!

4 IUGAR CON VARIAS
ABOMINACIONES

Las demas cajas basicas y expansiones de Zombicide contienen
distintos tipos de Abominaciones. Los jugadores pueden cam-

biar la Abominacién kan por otra de sus favoritas, o elegir una
de ellas al azar cada vez que aparezca una Abominacion, o in-
cluso jugar con todas a la vez, por su cuenta y riesgo!

CREAR UN MAZO DE ABOMINACIONES

El mazo de Abominaciones afiade variedad y preserva el equi-
librio del mazo de Zombis. jCada vez que se robe una carta de
Zombi en la que figure una Abominacién, aparece una Abomi-
nacién aleatoria! Para implementar este modo de juego, forma
un mazo con la carta de la Abominacién kan y una sola carta
de cada tipo de Abominacién que se quiera incluir en la parti-
da. Este mazo de Abominaciones se baraja durante la prepara-
cién de la partida (pagina 6) y se sitia junto al tablero.
Resuelve los siguientes efectos de juego cada vez que se
robe una carta de Zombi que cause la aparicién de una
Abominacién:

+ Si no hay ninguna Abominacién sobre el tablero, roba
una carta del mazo de Abominaciones. Luego coloca la co-
rrespondiente Abominacién.

+ Si ya hay una Abominacién sobre el tablero, ésta recibe
una activacion adicional.

ATENCION: Las Abominaciones con reglas especiales que afecten
a las paredes no se pueden utilizar en aventuras de White Death.

FESTIVAL DE ABOMINACIONES

Utilizando un mazo de Abominaciones como se explica mas

arriba, con el Festival de Abominaciones se permite que ha-

ya varias Abominaciones sobre el tablero al mismo tiempo.

Cuantas mas haya, mas peligro corren los Supervivientes.

iQuedais advertidos!

Resuelve los siguientes efectos de juego cada vez que se

robe una carta de Zombi que cause la aparicién de una

Abominacién:

+ Si no hay ninguna Abominacién sobre el tablero, roba
una carta del mazo de Abominaciones. Luego coloca la co-
rrespondiente Abominacién.

+ Si ya hay una Abominacion sobre el tablero, todas las
Abominaciones que haya sobre el tablero reciben una ac-
tivacién adicional. DESPUES, roba una carta del mazo de
Abominaciones y coloca la correspondiente Abominacién.

7

4 IUGAR CON VARIOS
NiIGROMANTES

Para jugar con varios Nigromantes se sigue el mismo procedi-

miento que para jugar con varias Abominaciones: crear un ma-

zo de Nigromantes del que se robe una carta cada vez que se

robe una carta de Zombi en la que figure un Nigromante. Las
reglas son las mismas, pero con las siguientes modificaciones:

+ Si no hay ningtn Nigromante profanador sobre el tablero,
aparece un Nigromante profanador.

+ Si ya hay un Nigromante profanador sobre el tablero y los
jugadores roban una carta de Zombi en la que figura un
Nigromante, en primer lugar el Nigromante profanador re-
cibe una activacién adicional, y luego aparece otro Nigro-
mante del mazo de Nigromantes.

¢ Con la llegada de Nigromantes adicionales no se afladen
nuevas Zonas de aparicién. El Nigromante profanador es el
tnico que las coloca.

¢ Coloca una ficha de Corrupcién en toda Zona en la que en-
tre un Nigromante, creando asi una Zona de Corrupcién
(pagina 20). Esta regla se ignora si el Nigromante entra en
una Zona de Corrupcién.

+ Un Nigromante considera la Zona de la Almenara como su
Zona de destino. A diferencia de los Supervivientes y los
zombis, el Nigromante puede subir y bajar de las Almenas
libremente sin necesidad de utilizar Escaleras (pagina 34).
Si un Nigromante llega a la Zona de la Almenara, los ju-
gadores pierden la partida.

o

-y
Y QUE PASA CON1AS CABALAS?

B Las Cabalas de Nigromantes descritas en Black Pla-
L gue'y Green Horde no se utilizan en White Death. Los
Nigromantes adicionales que tengan reglas especia-
les que afecten a las paredes y las Zonas de aparicién
tampoco son compatibles con White Death.

4 MODO DE JUEGO ULTRARRODID

tede que al principio seas cauteloso y discrero,

pero pog matcho que te esfuerces los zombis aca-
bagdn por encontragre Y tendrds que luchag pog T
vida. Es entonces cuando la bestia que Uevas dentro
gompe sus cadenas 4 e insufla toda su velocidad, su
rabia y su fuerza. Enseguida comprendes que T po-
encial es muy superior a lo que crefas y te convier-
tes en el mejor Suerrero, mucho mejo de Lo que jamds
imaginaste posible, Bre de admirig que machos nos he-
mos velro adictos a esa pugia combariva y ahora 8is-
frutamos matando zombis. Brace que nos sintamos
vivos, jEs el finico camino hacia la vicroria definitiva!
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La modalidad de juego Ultrarrojo permite que los Supervi-
vientes obtengan puntos de Adrenalina mas alld del nivel
Rojo a fin de ganar habilidades adicionales. Este modo de
juego es estupendo para alcanzar un asombroso numero de
bajas y completar aventuras muy largas.

Modo Ultrarrojo: Cuando un Superviviente alcance el nivel
de Peligro Rojo, pon su indicador de Adrenalina en el O y afa-
de los puntos de Adrenalina ganados mas alla del minimo
requerido para alcanzar el nivel Rojo. El Superviviente sigue
estando en el nivel Rojo y conserva sus habilidades. Conta-
biliza los préximos puntos de Adrenalina de la manera ha-
bitual y gana habilidades que no seleccionaste cada vez que
cambies de nivel de Peligro.

Cuando hayas seleccionado todas las habilidades disponibles
del Superviviente, cada vez que alcances el nivel de Peligro
Naranja o Rojo podras elegir cualquier otra habilidad de las
que existen en White Death (pagina 51).

EJEMPLO: Ogon acaba de obtener su punto de Adrenalina nii-
mero 43, alcanzando asi el nivel Rojo. Ya posee las siquientes
habilidades: Empujon y Guardias: Empujon (Azul), +1 accion
(Amarillo), Sed de sangre: Cuerpo a cuerpo (Naranja) y +1 ac-
cion de combate gratuita (Rojo).

El jugador sitiia su indicador de Adrenalina de nuevo en el 0 y
continiia la aventura. Ogon sique estando en nivel Rojo y ga-
nando puntos de Adrenalina con cada zombi que elimina.

Ogon no recibe una habilidad adicional cuando llega por sequn-
da vez a los niveles de Peligro Azul y Amarillo: ya tiene todas las
habilidades disponibles en esos niveles. Cuando consigue alcanzar
otra vez el nivel Naranja, obtiene Piel de hierro, su sequnda ha-
bilidad disponible en ese nivel de Peligro. Al llegar otra vez al ni-
vel Rojo, el jugador debe elegir una nueva habilidad de entre las
dos disponibles que le quedan para ese nivel, y opta por Reflejos
de combate. El indicador de Adrenalina vuelve a ponerse en el 0.
En su tercer recorrido por la barra de Adrenalina, Ogon no gana
ninguna habilidad adicional en los niveles Azul, Amarillo y Naran-
ja, puesto que ya las tiene todas. Cuando alcanza por tercera vez el
nivel Rojo, obtiene la uiltima habilidad que le queda (Segador: Cuer-
po a cuerpo). El indicador de Adrenalina vuelve a ponerse en el 0.
A partir de este momento, Ogon sigue recibiendo puntos de Adre-
nalina: obtiene una habilidad a eleccion del jugador cada vez que
llegue al nivel Naranja, y otra mds al alcanzar el nivel Rojo.

J3UGAR
5| con mAS DE
6 SUPERVIVIENTES

Zombicide cuenta con un extenso reparto de Supervivientes
con los que jugar. Tarde o temprano sentiras la tentacién de
echar una partida con mas de seis Supervivientes. Para esto
necesitaréis los paneles de control, indicadores, peanas de co-
lores y cartas de Equipo inicial de una expansién Hero Box (a
la venta por separado).

Jugar con mas Supervivientes (jo jugadores!) de lo habitual es
muy sencillo. Basta con seguir estas pautas generales y ajus-
tarlas para regular el nivel de dificultad de la partida.

REGLAS - Z0MBICIDE

¢ Por cada Superviviente a partir del sexto, hay que anadir
una carta de Equipo inicial adicional de la expansion al
surtido de cartas que se reparten entre los Supervivientes
durante los preparativos de la partida.

¢ Resuelve una carta de Zombi adicional por cada dos Super-
vivientes a partir del sexto (redondeando hacia arriba). Es-
tas apariciones adicionales se resuelven siguiendo el orden
de las Zonas de aparicién (empezando otra vez por la inicial
cuando se haya resuelto la aparicién en la dltima). ;Si, eso
significa que en algunas Zonas se duplica o incluso se tri-
plica el nimero de apariciones!

CARTAS Df
HABIliDAD

Clovis, un Superviviente de Black Plague, recibe
instruccion bdsica del ultimo oficial que queda en
Invernigrado. Roba una carta de Habilidad de Guardia y
recibe la habilidad «Guardias: Congelacion a distancia»,
que podra usar durante el resto de la partida.

Las cartas de Habilidad de Guardia son opcionales. Per-
miten a los Supervivientes que carecen de habilidades de
Guardia disponer de una para jugar en White Death y con ello
beneficiarse plenamente de las reglas de los Guardias. Pueden
utilizarse para jugar con Supervivientes de otros productos
de la linea Zombicide, representando con ello una instruccién
basica en el mando de tropas.

Baraja las cartas de Habilidad de Guardia durante la prepara-
cién de la partida y luego roba una para cada Superviviente
que no posea ya una habilidad de Guardia. El Superviviente
gana la correspondiente habilidad de Guardia mientras du-
re la partida, en el nivel Azul. Sitta la carta de Habilidad de
Guardia junto al panel del Superviviente. La habilidad se tra-
ta como si estuviese impresa en su tarjeta de identificacion.

ATENCION: Los jugadores también pueden optar por escoger las
cartas de Habilidad de Guardia en vez de robarlas al azar. No obs-
tante, esto puede afectar a la dificultad de la partida.

;




AVENTURAS

Las siguientes aventuras pueden jugarse en cualquier orden,
segin el tiempo del que dispongan los jugadores y del nivel
de dificultad deseado. Las reglas especiales que se describen
en ellas tienen prioridad sobre las reglas generales y los enun-
ciados de las cartas. En la descripcién de cada aventura se
indica su nivel de dificultad, la cantidad recomendada de Su-
pervivientes y la duracién media de una partida.

4 intTrRODUCCION:

PREPARATIVVOS
PARA LA BATALLA

FACIL / 6 SUPERVIVIENTES / BREVE
nuernigrado no es ningtin paseo pog el campo, Lo-
gramos repeler la dirima invasion zombi, pero adin

queedan gRupos muy nunerosos deambulando po las ca-

{les. Dos de ellos van a converger Sirectamente sobe

fuLestra posicion 4 atacardn nuestro refusio improvisa-

do. Bremos de recoger nuestros perrrechos anres de que
sea demasiado tagde o no viviremos paga veg otro dia.

Mbdulos necesarios: 31Ry 32R.

OBJETIVOS

* Recuperar vuestro equipo. La aventura se completa con
éxito cuando se hayan recogido ambos Objetivos.

REGLAS ESPECIALES

+ Preparacion. Roba tantas cartas de Equipo como Supervi-
vientes y colécalas boca abajo en la Zona con el Objetivo
del médulo 31R. Repite este procedimiento con la Zona del
Objetivo que hay en el médulo 32R.

+ Vine con todo mi arsenal. Un Superviviente puede gastar
una accién para realizar una busqueda en una Zona que
contenga un Objetivo; esto le permite tomar una carta de
Equipo del montén. Esta accién puede repetirse varias ve-
ces en un mismo turno. No se pueden recoger Objetivos
mientras haya cartas de Equipo en su Zona. Cada Objetivo
otorga 5 PA al Superviviente que lo recoja.

Zona 1mc1al @

de los Almenara
Supervivientes

2

Objetivos

Zonas de
aparicion

Corrupaon

Cartas de Equipo




4 AVENTURA1:

DAD LA VOZ
be ALARMA!

FACIL / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

st misma mafiana descubrimos un agsenal
eoculw EXTRAMUROS, PERO UNA REPERTINA Ne-
vada inrerrumpio nuestra biisqueda. Aggamblamos
con Lo que pudimos, pero nos dejamos vagios tagros de
bilis de dragon. Tlo quisimos correr Riesgos, asi que
Los desperdigamos por toda la zona.
Justo crando la topmenta empieza @ amainag, se oe
wn silbato. jVienen los zombis! £a nevada ha ocul-
tado swavance Y estdn a punto de asalrag las muga-
Uas. St actuamos deprisa, tal vez podamos recoger
Los tagros de bilis de dragon y repeler la ofensiva de
Los no mutegeos.
iReunid o las tropas, desenwainad las espadas y al-
2005 victogiosos!

AVENTURAS - ZOMBICIDE P

OBJETIVOS

+ Defender la ciudad! La aventura se completa con éxito en

cuanto se cumplan todos estos requisitos a la vez.

- Se han recogido todos los Objetivos.

- Los Supervivientes tienen 4 cartas de Bilis de dragén en
sus inventarios (entre todos).

- Todos los Supervivientes estan en las Almenas (incluidos
los Guardias).

- No hay zombis en las Almenas.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacién. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Ob-
jetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

+ Equipo de supervivencia. Cada Objetivo rojo otorga 5 PA
al Superviviente que lo recoja.

+ Armas poco comunes. Los Objetivos azul y verde otorgan
cada uno un arma de Camara secreta aleatoria al Supervi-
viente que los recoja (luego puede reorganizar su inventario
sin coste alguno). Si no queda ninguna arma de Camara se-
creta disponible, en vez de eso el Superviviente gana 5 PA.

+ Deposito de bilis de dragon. Un Superviviente situado en
la Zona que contiene la ficha de Bandera puede gastar una
accién para tomar una carta de Bilis de dragén de cualquier
mazo o pila de descartes (luego se baraja ese mazo). El Su-
perviviente puede reorganizar su inventario sin coste al-
guno. Esto no es una accién de btsqueda, y puede hacerse
varias veces en un mismo turno.

Moédulos necesarios: 27V, 28R, 29R,
31V, 32Rvy 34R.

[searg
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4 AVENTURA 2;

¥ 10S ULTIMOS TOMOS

FACIL / 6 SUPERVIVIENTES /| MODERADA
o coprupcion se desliza po las mugallas, fran-
£queum$o el paso a los zombis. Sudltima ofensiva
ha abiegro vagias brechas en los mugos que suponen
wna grave amenaza para el distrivo, Organizag alos
soldados que se baten en retiradano es dificil, ya que
todos han oido hablag de nuestras hazafias, Entre
todos quizd podamos conrener a los zombis el tiempo
: suficiente paga que los civiles se pongan a salvo,
= Los soldados nos hablan de sw anvegiog lider, un he-
| chicero que empleaba Tomos agcanos paga repeler a
los zombis y cerrar las grietas de las mugallas. €1

b 2 héroe mugié dugante el avaqgue zombi, pero sus dl-
T timos tomos atin siguen en la zona.

Los muerros vivientes regresardn tarde o rempra-
no. Pero d¢ momento, este sitio es nuestro Y de aqui

/ flo N0s moveremos/
. -
‘* Modulos necesarios: 26V, 28V, 29R,
, 32R, 33Vy 34R.
Y
OBjETIVOS
d ¢ Purgar la corrupcion. La aventura se completa con éxito

cuando se hayan eliminado todas las fichas de Corrupcién
(ver reglas especiales).

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion.
- Mezcla los Objetivos azul y verde con los Objetivos rojos'y
colécalos todos boca abajo.
- Reparte al grupo de Supervivientes lo mas equitativa-
mente posible entre ambas Zonas iniciales.

¢ Los ultimos tomos de purificacién. Cada Objetivo rojo
otorga 5 PA al Superviviente que lo recoja.

- Los Objetivos azul y verde representan tomos de purificacién
intactos. La ficha de Objetivo se coloca sobre el panel del Su-
perviviente que la recoja; no ocupa ningtn espacio de su inven-
tario y puede intercambiarse como cualquier carta de Equipo.

- Cada Objetivo rojo representa un fragmento del altimo tomo
de purificacién. Se colocan sobre el panel del Superviviente
que los recoja, igual que en el caso anterior, y también pue-
den intercambiarse. Un Superviviente puede reunir todos los

fragmentos sobre su panel para reconstruir el Gltimo tomo;
en tal caso, descarta todos los Objetivos rojos excepto uno.

+ Librarse de la corrupcién. Gastando una accién, un Super-
viviente situado a Alcance 0-1 de una ficha de Aparicion de
zombis (pero NO de una ficha de Aparicién de profanador)
puede descartar un tomo de purificacién de su inventario. A
continuacidn, se resuelven los efectos siguientes por orden:
1. La ficha de Aparicién de zombis se traslada a la Zona de
apariciéninicial,lo cual incrementa su tasa de apariciones.

2. Empezando por la ficha de Corrupcién que esta debajo dela
Zona de aparicion que se acaba de trasladar, retira del table-
1o esa ficha de Corrupcién y todas las fichas de Corrupcién
adyacentes que formen un rastro hasta ella (esto también
se aplica a la Corrupcién que haya debajo de otras Zonas de
aparicién). {Si no queda ninguna ficha de Corrupcién sobre
el tablero, los jugadores han ganado la partidal!

[start] "+ I )
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4 AVENTURA 3:

EL1EGADO,
DELALEGION

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES /
MODERADA

w Sistriro bastante amplio de Tnvernigrado al-
ergaba o la Legion del Alba, un bavallon de
élite. Eomo cabia esperag, cuando los zombis inva-
Sieron sus tierras la Legion tomé las armas 4 se puso
al frente de las fuerzas imperiales, Dado que siem-
pre luchaban en la vanguardia de las tropas, sufrie-
Rof s bajas que pingin otro coningene y libragon
swiilrima bavalla justo donde estamos nosotros ahora.
Los escasos legionagios que lograron sobrevivig estin
diseminados por Todo el distrito, intentando sobrevivig
wn §la mds. &Y silos reunimos a rodos?

Sabemos que sus oficiales empufiaban agmas con
propiedades magicas. Recuperaglas podria agudag-
nos a luchag contra los zombis y ade-

mds reforzagia la moral de la tropa.

Mobdulos necesarios: 26R, 28R, 29R,
30V, 31Ry 32R.

OBJETIVOS

+ Recuperar las armas de Camara secreta. La aventura se
completa con éxito en cuanto todos los Supervivientes hayan
tomado 8 cartas de Arma de Camara secreta del mazo de Ar-
mas de Camara secreta, ya sea recogiendo fichas de Objetivo
o eliminando Abominaciones y Nigromantes profanadores.

Zona inicial de los @
Supervivientes Almenara

(1
2 «[H

Corrupcion Escalas Objetivos
de cuerda

12* »O N W

Guardias faldems Zonas de aparicion

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Ob-
jetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

+ Reliquias. Tanto el Objetivo azul como el verde otorgan
5 PA cada uno al Superviviente que los recoja.

¢ Las armas perdidas. Cada Objetivo rojo otorga un arma
de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo reco-
ja (luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno).

\/
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4 AVENTURA 4:

CIERRA QUEMADA

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

0 coprupeion de los muegros vivientes agraiza

et pero sesura en Tnvegnigrado. Algunos
distriros son ya una causa perdida, 4 debemos trazag
una linea clara entre los vivos y los muerros, Paga
ello, primero hemos de evacuag a los aliados que nos
quedan, Y luego incendiar los edificios para despejag
el campo visual y poder oteag el entorno pog si los
zombis se aproximan. fMlientras la cindad es pasto de
Las Uamas al otro Lado de Los mugos, las escagamuzas
urbanas se convierren poco a poco en un asedio pleno.
i1 05 preocupéis, amigos! jTnvernigrado resurgird
de sus cenizas y resplandecerd de nuevo!

Mbobdulos necesarios: 26V, 27R,
29R, 31R, 32V y 33V.

OBJETIVOS

+ iNo les dejéis nada! La aventura se completa con éxito
en cuanto los tres edificios estén incendiados (ver reglas
especiales).

ATENCION: Si alguno de los Guardias es eliminado, los jugadores
pierden la partida.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Coloca los Objetivos azul y verde en las Zonas
indicadas. Cabe sefialar que no ha de colocarse ninguna fi-
cha de Objetivo en el médulo 26V.

¢ Armas poco comunes. Tanto el Objetivo azul como
el verde otorgan cada uno un arma de Camara se-
creta aleatoria al Superviviente que lo recoja (luego

puede reorganizar su inventario sin coste alguno).
Si no queda ninguna arma de Camara secreta dis-
ponible, el Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

+ Tierra quemada. Los Objetivos rojos no se pueden
recoger por medios normales. Un edificio se incen-
dia cuando se genera Fuego de dragén en la Zona
del Objetivo. Cuando esto ocurra, se aplican los si-
guientes efectos:

- Se retira la ficha de Objetivo. El Superviviente
que ha creado el Fuego de dragén obtiene 5 PA.

- Todos los Actores que estén dentro del edificio
son eliminados. El Superviviente que ha creado el
Fuego de dragén recibe los PA correspondientes.

- A partir de este momento, todas las Zonas del edi-
ficio se consideran Zonas de Ruinas.

Zona 1mc1al @

de los Almenara Corrupcwn

Supervivientes

B O Rk
Escala Calderos  Guardias
de cuerda
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4 AVENTURA5:

IA EMDPERATRIiZ
DELAS £SPINAS

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA
ﬂ 0s acaba de sorprender un mensajero. Ju ropa
estd hecha jirones, pero porra el sello impe-
gial y solicita nuestra ayuda, cPodria tratagse de
una trampa?
&l mensajero nos cuenta la verdad justo ances de Ue-
SaR @ nuestro destino: la Emperatriz de las Espi-
nas, soberana de Trwernigrado y dirigente maxima del
ejéreiro impegial, se oculra aqui junto con su guagdia
personal. Sufrio heridas sraves en defensa de la ciu-
$ad 4 Ueva postrada vagias semanas. Ba gecobrado las
fuerzas suficientes para escapag, pero los profanado-
res Le pisan los talones. De hecho, estdn tan cerca que
ahora mismo los estamos viendo. (A pog ellos!
Dye, Lo mismo con esto nos ganamos una invicacion
paga el proximo baile real.

OBJETIVOS

+ Salvar a la Emperatriz de las Espinas. Tenéis que recoger
la Almenara (ver reglas especiales). La aventura se completa
con éxito en cuanto la Almenara esté en la Zona de salida.

REGLAS ESPECIALES

+ Armamento noble. Cada Objetivo otorga un arma de Ca-
mara secreta aleatoria al Superviviente que lo recoja (lue-
go puede reorganizar su inventario sin coste alguno). Si no
queda ninguna arma de Camara secreta disponible, el Su-
perviviente obtiene 5 PA en su lugar.

¢ Su Majestad. La ficha de Almenara representa a la Empe-
ratriz de las Espinas. Un Superviviente situado en su Zona
puede gastar una accién para recoger la Almenara. La ficha
se coloca sobre el panel del Superviviente; no ocupa nin-
gun espacio de su inventario y puede intercambiarse como
cualquier carta de Equipo. A partir de este momento, el Su-
perviviente que lleva la ficha se trata como si fuera la pro-
pia Almenara.

¢ Guardia Imperial. Hasta que se recoja la Almenara, los
Guardias que estin en su Zona no podrin moverse (pero
si luchar).

AVENTURAS - Z0MBICIDE P

Mobdulos necesarios: 26R, 27R,
28R, 29V, 30V y 33V.

[seary
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4 AVENTURA 6:

UnA MURAILLIA
DEMASIADO LEIANA

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA
westra tilrima incugsion mds alld de los mu-
s {os de Tnvegnigrado dio un givo inesperado.
05 crueles profanadores, al frente de una horda de
zombis, logragon cruzar las mugallas pero dejagon
a los soldados que las Sefendian, valerosos hombres y
mujeres que mogirdn d¢ inanicion y Frio enlo alro de
las murallas a menos que los rescatemos.
Los profanadores han comerido un grave error de-
jando con vida a esos soldados. jAhora estardn el do-
ble de motivados para luchag la préxima vez que nos
Topemos con nigromances!

Mobdulos necesarios: 26V, 27R, 28R,
30V, 31V, 32V, 33V y 34V.

OBJETIVOS

+ Salvar a los guardias. Completad estos objetivos por orden

para ganar la partida.

- Encontrar dos Escalas de cuerda. Recoged los Objetivos
azul y verde.

- Escapar con todos los Guardias. Todos los Supervivientes
y Guardias deben llegar a la Zona de salida. Cualquier Su-
perviviente puede escapar a través de esta Zona al final de
su turno, junto con los Guardias que haya en ella, siempre
y cuando no haya zombis en la Zona.

ATENCION: Si alguno de los Guardias es eliminado, los jugadores

pierden la partida.
o ok

Zona inicial de los

Supervivientes Almenara Guardias
2x° DPANDIR
Calderos Zona de salida Corrupcion

: 2]
- «[E B3

Zonas de aparicion

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion.

- Coloca dos fichas de Objetivo adicionales en los médu-
los 30V y 31V, en las Zonas que aparecen resaltadas en la
ilustracion.

- Mezcla los Objetivos azul y verde con los Objetivos rojosy
coldcalos todos boca abajo.

+ Armamento heroico. Cada Objetivo rojo otorga un arma
de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo recoja
(luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno). Si
no queda ninguna arma de Cadmara secreta disponible, el
Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

+ Buscando Escalas de cuerda. Tanto el Objetivo azul como
el verde otorgan cada uno 5 PA al Superviviente que lo re-
coja, junto con una ficha de Escala de cuerda.

—{ M)




4 AVENTURA 7: e
ins i Gn l As + iProteger las insignias imperiales y a sus defensores!
Completad estos objetivos por orden para ganar la partida.
imp ERiAlES - Obtener la corona y el cetro. Recoged los Objetivos azul
y verde.

- Escapar con todos los Guardias. Todos los Supervivientes

DIFICIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA y Guardias deben llegar a la Zona de salida. Cualquier Su-

£ as nmuas de IM@WSWO }mn caido. ZLPQ- perviviente puede escapar a través de esta Zona al final de

4 su turno, junto con los Guardias que haya en ella, siempre
SaR 6% tOS GS[:U.%RZOS é% sus é%F@ﬂSOR%S, LOS Zom y cuando no haya zombis en la Zona.
bis 3 SUS amos prof uuuéoges hﬂﬁ 103'““5 0 aTRavesaR ATENCION: Si alguno de los Guardias es eliminado, los jugadores
Los muros Y ahora corrompen la citdad desde dentro.  pierden la partida.

[ )

. ‘ g REGLAS ESPECIALES
L0 Emperatriz de las Espinas ha vuelro a enviag-
¢ Preparacion. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Ob-

105 @ S mensajero. Tos hll con(tabo la Tagea 8¢ es- jetivos rojos y colécalos todos boca abajo. g
coh:ag (L SUS Conseferos 5 sus mstgums yng emulss, la + jHay que ver lo que pesan las joyas de la corona! Tanto el |
corona g el CeTRo, FU.%RJ[L ée I,]wemwo, @u& hu Objetivo azul como el verde otorgan cada uno 5 PA al Su-

de Retnig al puebto efLOTRO 1”“3 ag. Pues si ahom quee perviviente que los recoja. Representan la corona y el cetro.

lo Sices, la Gmpemtkiz es mds PKOCHDG @ walizax + Armamento imperial. Cada Objetivo rojo otorga un arma

de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo recoja

WW g getﬂw que un vestido g jOgﬂS, (luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno). Si y
no queda ninguna arma de Cdmara secreta disponible, el *
iIgllﬂiim qwe m mﬂbﬂ&’ Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

Moédulos

necesarios: 26V,

27R, 28R, 29R,

30R, 31R, 32R, \
33Vy 34V.
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4 AVENTURA S:

IAMURALLA
DEL1OS HEROES

DIFiCIL / 6 SUPERVIVIENTES [ BREVE

= 05 zombis se han adentrado en esta pagre de

Tnwernigrado. En cualquier momento podrian

legar al corazon de la cindad y sembrag el caos, ma-
sacrando a los indefensos 4 estropeando nuestras Re-
sepvas e alimento. Este mugo es el dlrimo baluagre
que se inTerpone enTre nuestra vida como supervi-
vientes 4 un laggo inviegno ¢ hambre y penugias,
L20s o mauerros han abierto una brecha y hemos de
cerrarla cuanto antes. Paga ello, Los clérigos de Tn-
vernigrado han elaborado wun misterioso compuesto
hecho de sal, incienso y cenizas de antiguos héroes.
Posee el poder de repeler a los zombis, al menos el
tiempo suficiente paga que los carpinteros cierren
las brechas. Por desgracia, andamos escasos de reli-
quias que quemag. Tlo permitamos que estos héroes
caigan en el olvido, jTncluso en la muerre, nos agu-
dagdn a alcanzag un fururo mds halagiiefio!

Moédulos necesarios: 26R, 28V, 29R,
30V,32Vy 33V.

Zona inicial de los P4

Supervivientes  Almenara Zona de Bandera

ol B ol

Objetivos Corrupcion
o 0O
Guardias Calderos  Zonas de aparicion
5 .

OBJETIVOS

+ Repeler a los zombis hasta el otro lado de la muralla. La
aventura se completa con éxito en cuanto todas las fichas
de Aparicién de zombis estén en la Zona de la Bandera (ver
reglas especiales). Esto incluye la Zona de aparicién del pro-
fanador. Para alcanzar la victoria, la ficha debe colocarse en
la Zona de la Bandera o eliminarse matando al Nigromante.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Ob-
jetivos rojos y coldécalos todos boca abajo.

* Reliquias de gloria y devocién. Cada Objetivo rojo otorga
5 PA al Superviviente que lo recoja. La ficha se coloca sobre
el panel del Superviviente; no ocupa ningtan espacio de su
inventario y puede intercambiarse como cualquier carta de
Equipo. Gastando una accién, un Superviviente situado a
Alcance 0-1 de una ficha de Aparicién de zombis (pero NO
una ficha de Aparicién de profanador) puede descartar un
Objetivo rojo de su inventario para retirar la ficha de Apa-
ricién de la Zona de la Bandera.

+ Armamento ancestral. Tanto el Objetivo azul como el verde
otorgan cada uno un arma de Camara secreta aleatoria al Su-
perviviente que lo recoja (luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno). Si no queda ninguna arma de Camara
secreta disponible, el Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

3 _
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4 AVENTURA 9:

DEFENSORES
DEl REINO

DIFiCIL / 6 SUPERVIVIENTES | LARGA
un pag de guardias nos apremian paga que les
agudemos o sacar o la Emperargiz de Tn-
vernigrado. jLos profanadores han unido sus fuer-
zas Y estdn lanzando una ofensive a gran escala! Lo
primero que atacagon fue el cuagcel provisional de
la Emperatriz. Bay zombis por todas pagres. 1o
hay tiempo que perder.

Su Mlajestad adn estd ¢bil, pero puede caminag.
Algiin dia liderard a s ejército para retomag Tn-
vegnigrado, pero hasta entonces nosotros somos los
defensores del reino,

OBJETIVOS

+ Escoltar a la Emperatriz hasta la Zona de salida (ver re-
glas especiales). La Almenara representa a la Emperatriz
de las Espinas. La aventura se completa con éxito en cuan-
to la Emperatriz esté en la Zona de salida, siempre y cuando
no haya zombis en ella.

Los jugadores pierden la partida si la Emperatriz sufre al-
guna Herida.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Reparte al grupo de Supervivientes lo mas
equitativamente posible entre ambas Zonas iniciales.

¢ Escoltar a la Emperatriz. La Almenara se considera un
Superviviente. Cuenta como una ficha de Ruido, es eli-
minada si sufre una sola Herida y tnicamente puede rea-
lizar acciones de movimiento. Al principio de cada fase
de los jugadores, la Almenara puede moverse una Zona
en cualquier direccién que quieran los jugadores. Para po-
der hacerlo debe haber al menos 1 Superviviente y ningtin
zombi en su Zona.

¢ {Una colecciéon impresionante! Cada Objetivo otorga un
arma de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo
recoja (luego puede reorganizar su inventario sin coste al-
guno). Sino queda ninguna arma de Camara secreta dispo-
nible, el Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

Modulos necesarios: 26V, 27V,
28V, 29R, 32Ry 33V.

[szaxy

Zona inicial de los
Supervivientes Almenara  Zona de salida

1A

Gx. P\

Objetivos Corrupcion Escala
de cuerda

, Y
R =0 FHEN

Guardias Calderos  Zonas de aparicién




4 AVENTURA10:

, UunAa llll'iﬂll-\
~ BATALLA

DIFICIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA
noernigrado ya no es sesura. s solo cues-
tion de tiempo que los zombis invadan toda la

| citdad. Debemos presentag baralla una dlrima vez
1 antes de magchagnos para salvag a todos Los que po-
damos y consesuir las poderosas agmas que a los pro-

4' fanadores les encantagia poner la zarpa encima.
J, iPuede que los mugos hayan caido, pero nosotros es-
: I Tamos aqux paga queémws’

OBJETIVOS

* La caida de Invernigrado. Completad estos objetivos por
orden para ganar la partida.

- Obtener armamento heroico. Conseguid 8 armas de Ca-
mara secreta, ya sea recogiendo Objetivos o eliminando
Abominaciones y Nigromantes profanadores.

- Escapar con todos los Guardias. Todos los Supervivientes
y Guardias deben llegar a la Zona de salida. Cualquier Su-
perviviente puede escapar a través de esta Zona al final de
su turno, junto con los Guardias que haya en ella, siempre
y cuando no haya zombis en la Zona.

ATENCION: Si alguno de los Guardias es eliminado, los jugadores
pierden la partida.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Ob-
jetivos rojos y colécalos todos boca abajo.

+ Rescate de supervivientes. Tanto el Obje-
tivo azul como el verde otorgan 5 PA cada
uno a los Supervivientes que los recojan.
Representan a lugarefios que han queda-
do atrapados y necesitan que los rescaten.

+ Recuerdos de Invernigrado. Cada Obje-
tivo rojo otorga un arma de Camara se-
creta aleatoria al Superviviente que lo
recoja (luego puede reorganizar su in-
ventario sin coste alguno). Si no queda
ninguna arma de Camara secreta dispo-
nible, el Superviviente obtiene 5 PA en
su lugar.

Moédulos necesarios:
28V, 29V, 30V, 31V,
33Ry 34V.

[szaxg

Zona inicial de los
Supervivientes

&

Almenara

Zona de salida

Corrupcion

128 o[BI
Guardias Objetivos

Zonas de aparicion

J \"{ 4




HABILiIDADES

Cada Superviviente de White Death tiene habilidades especi-
ficas cuyos efectos se describen en esta seccién. En caso de
conflicto con las reglas generales, las reglas de las habilida-
des tienen prioridad.

Los efectos de las siguientes habilidades y bonificaciones
son inmediatos, y pueden utilizarse durante el turno en que
son adquiridas. Esto significa que si una accién provoca que
un Superviviente suba de nivel y obtenga una habilidad, di-
cha habilidad puede utilizarse inmediatamente si al Super-
viviente le quedan acciones (o puede llevar a cabo una accién
adicional, si la habilidad la concede).

+1 a las tiradas: [Accién] - El Superviviente suma 1 al re-
sultado de cada dado que lance en una accién del tipo espe-
cificado (combate, magia, cuerpo a cuerpo o a distancia). El
resultado maximo siempre es 6.

RECUERDA: Un resultado de 1 siempre es un fallo.

+1 accién - El Superviviente tiene una accién adicional que
puede utilizar como desee.

+1 accién de [tipo] gratuita - El Superviviente tiene 1 ac-
cién adicional del tipo especificado (combate, encantamien-
to, Guardia, magia, cuerpo a cuerpo, a distancia, movimiento
o btisqueda). Esta accién sélo puede utilizarse para llevar a
cabo una accién de ese tipo.

ATENCION: Un Superviviente sélo puede realizar una accién de
Guardia y una accion de biisqueda en cada turno. Recuerda que
una accién de combate incluye también las acciones de magia.

+1 al Alcance maximo - El Alcance maximo del Supervi-
viente con armas a distancia y hechizos de combate aumen-
taen 1.

+1 al Dafio: [Accién] - El Superviviente obtiene una bonifi-
cacién de +1 al Dafio con el tipo de accién especificada (com-
bate, cuerpo a cuerpo, a distancia o de magia).

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

+1 Zona por movimiento - El Superviviente puede recorrer
una Zona adicional cada vez que lleva a cabo una accién de
movimiento. Entrar en una Zona que contenga zombis termi-
na la accién de movimiento del Superviviente.

6 en el dado: +1 al Dafio [accién] - El Superviviente suma
1 al Dano del arma que esté usando por cada 6 que obtenga
al realizar una accién del tipo especificado (combate, magia,
cuerpo a cuerpo o a distancia).

6 en el dado: +1 dado de [accién] - El Superviviente puede
lanzar un dado adicional por cada 6 obtenido en una accién
del tipo especificado (combate, magia, cuerpo a cuerpo o a
distancia). El jugador seguira tirando dados mientras obten-

ga un 6 en ellos. Los efectos de juego que permitan volver a
lanzar dados deben aplicarse antes de lanzar los dados adicio-
nales conferidos por esta habilidad.

Acometida - El Superviviente puede utilizar esta habilidad
sin coste alguno durante cada uno de sus turnos. Se move-
rd un maximo de dos Zonas hasta una Zona que contenga al
menos un zombi. Las reglas normales de movimiento se si-
guen aplicando. Entrar en una Zona que contenga zombis ter-
mina la accién de movimiento del Superviviente.

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

Afortunado - Por cada accién (o tirada de salvacién por ar-
madura) que realice el Superviviente, su jugador puede vol-
ver a lanzar una vez més todos los dados. El nuevo resultado
sustituye al anterior.

Aguanta la respiracién - El Superviviente roba una carta de
Equipo cada vez que el Gltimo zombi de su Zona sea elimina-
do, ya sea por el propio Superviviente, por otro Superviviente
o por algtin efecto de juego. Esta habilidad funciona en cual-
quier Zona, incluidas las de calle, y puede utilizarse varias
veces en un mismo turno. Esto NO se considera una accién
de basqueda.

Alcance 2+: [Habilidad] - El Superviviente se beneficia de la
habilidad indicada al realizar una accién del tipo especifica-
do a un Alcance de 2 o mas.

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

Arma improvisada: A distancia - El Superviviente puede
utilizar esta habilidad sin coste alguno una vez en cada uno
de sus turnos para realizar una accién de combate a distancia
gratuita usando las siguientes puntuaciones. Los demas mo-
dificadores al combate a distancia (como los de otras habili-
dades, por ejemplo) se siguen aplicando.

Arma improvisada: Cuerpo a cuerpo - El Superviviente pue-
de utilizar esta habilidad sin coste alguno una vez en cada
uno de sus turnos para realizar una accién de combate cuer-
po a cuerpo gratuita usando las siguientes puntuaciones. Los
demés modificadores al combate cuerpo a cuerpo (como los
de otras habilidades, por ejemplo) se siguen aplicando.




Ataque y retirada - El Superviviente puede utilizar esta ha-
bilidad sin ningtn coste, justo después de resolver una accién
de combate cuerpo a cuerpo, a distancia o de magia que resul-
te en la muerte de al menos un zombi. A continuacién puede
resolver una accién de movimiento gratuita. El Superviviente
no necesita gastar acciones adicionales para realizar esta ac-
cién de movimiento gratuita si hay zombis en su misma zona.

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

Buscador de corrupcion - El Superviviente puede realizar
acciones de busqueda en Zonas de Corrupcién.

Buscador de ruinas - El Superviviente puede realizar accio-
nes de bsqueda en Zonas de Ruinas.

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

ATENCION: Este efecto no puede combinarse con el efecto de la
Antorcha.

Busqueda segura - Esta habilidad puede utilizarse una vez
por turno, justo después de que el Superviviente haya robado
una carta de jAaahh! al resolver una accién de basqueda. La
carta de jAaahh! se descarta sin efecto y se roba una nueva
carta en su lugar.

Certero - El Superviviente puede elegir libremente los blan-
cos de todas sus acciones de combate a distancia y de magia.
El fuego amigo se ignora.

Congelacion: [Accién] - Cada vez que el Superviviente reali-
ce una accién del tipo especificado (combate, magia, cuerpo a
cuerpo o a distancia), coloca una ficha de Congelacién (pagina
33) en la Zona atacada (tanto si la accién tiene éxito como si no).

Esta es una ficha de Congelacién.

Conjuro duplicado - Cada vez que el Superviviente realice
una accién de encantamiento, puede seleccionar gratuita-
mente un blanco adicional para ese mismo encantamiento.
Primero ha de designar ambos blancos, y luego resuelve una
aplicacion del encantamiento tras la otra, en el orden que
prefiera.

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

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

Disparo a bocajarro - El Superviviente puede resolver accio-
nes de combate a distancia y de magia en su misma Zona,
sin importar cual sea el Alcance minimo de su arma. Cuan-

do dispara a Alcance O, el Superviviente elige libremente los
blancos y puede eliminar a cualquier tipo de zombi. Sus he-
chizos de combate y armas a distancia siguen teniendo que
infligir el Dafio necesario para matar a sus blancos. El fuego
amigo se ignora.

Duro - El Superviviente ignora la primera Herida que reciba
en cada ataque zombi (en la fase de los zombis) y a causa del
fuego amigo (por acciones de magia o combate a distancia
realizadas por otros Supervivientes).

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

Empieza con un [Equipo] - El Superviviente empieza la par-
tida con la carta de Equipo indicada. Esta carta le es asigna-
da automaticamente durante los preparativos de la partida.

Empujon - El Superviviente puede utilizar esta habilidad,
sin coste, una vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una
Zona que esté a Alcance 1 del Superviviente y dentro de su
linea de visién. Todos los zombis que se encuentren en la Zo-
na del Superviviente son desplazados a la Zona seleccionada.
Esto no es una accién de movimiento.

Ensafiamiento: [Accién] - El Superviviente afiade 1 dado a
las tiradas de las acciones consecutivas del tipo especificado
(combate, magia, cuerpo a cuerpo o a distancia). Esta bonifi-
cacién es acumulativa y se aplica hasta el final del turno del
Superviviente. La bonificacién se pierde si el Superviviente
realiza otro tipo de accién.

EJEMPLO: Un Superviviente con la habilidad Ensafiamiento:
A distancia gasta su primera accion para efectuar un ataque
a distancia con un Arco largo (Dados 1). Con su sequnda ac-
cion decide volver a realizar un ataque a distancia, lo cual afia-
de 1 dado mds a su tirada (Dados 3). La tercera acciéon la gasta
para moverse, por lo que pierde la bonificacién acumulada del
Ensafiamiento.

Escurridizo - El Superviviente no tiene que gastar acciones
adicionales cuando realiza una accién de movimiento para
salir de una Zona en la que hay zombis. También ignora a los
zombis cuando realiza acciones de movimiento (incluidas las
que le permitan recorrer varias Zonas, como por ejemplo al
usar la habilidad Esprintar).

:Eso es todo lo que tienes? - Esta habilidad puede utilizarse
cada vez que el Superviviente vaya a recibir Heridas. El Su-
perviviente anula una Herida por cada carta de Equipo que
descarte de su inventario.

Esprintar - El Superviviente puede utilizar esta habilidad
una vez en cada uno de sus turnos. Gasta una accién de mo-
vimiento con el Superviviente para moverlo dos o tres Zo-
nas en vez de una. Entrar en una Zona que contenga zombis
termina la accién de movimiento del Superviviente (a menos
que también posea la habilidad Escurridizo).

Evasion - Cada vez que aparezcan zombis a Alcance 0-1, el
Superviviente puede realizar inmediatamente una accién de
movimiento gratuita. No necesita gastar acciones adicionales
parallevar a cabo este movimiento aunque haya zombis en su
misma Zona. El Superviviente puede utilizar esta habilidad
una vez por cada carta de Zombi que se robe.



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

Extensiéon - El Superviviente puede realizar acciones de
combate cuerpo a cuerpo con Alcance 0-1.

Grimorio - Todos los hechizos de combate y encantamien-
tos que haya en la Mochila del Superviviente se consideran
equipados en sus Manos. En la practica, con esta habilidad un
Superviviente tiene varias cartas de hechizos de combate y en-
cantamientos equipadas en las Manos. Por razones evidentes,
s6lo puede utilizar dos hechizos de combate Dobles idénticos
a la vez. Antes de resolver acciones o tiradas que afecten al Su-
perviviente, el jugador que lo controla debe elegir cualquier
combinacion de dos de estas cartas.

Guardias: [Habilidad] - Esta habilidad se utiliza cuando el
Superviviente realiza una acciéon de Guardia. Los Guardias
designados se benefician de la habilidad especificada duran-
te la resolucién de dicha accién.

Guardias: Empujar - Esta habilidad puede utilizarse cada
vez que el Superviviente realiza una accién de Guardia. En
vez de resolver la accién escogida, selecciona una Zona que
esté a Alcance 1 de los Guardias designados y dentro de su
linea de visién. Todos los zombis que estén en la Zona de los
Guardias designados son desplazados a la Zona seleccionada.
Esto no se considera un movimiento.

ATENCION: jCon esta habilidad se puede empujar a los zombis
desde las Almenas hasta Zonas de calle!

Guardias: Esquivar - Esta habilidad puede utilizarse cada
vez que el Superviviente realiza una accién de movimiento de
Guardia. Los Guardias ignoran a los zombis que haya en su Zo-
na inicial cuando realizan dicha accién de movimiento.

Hechicero - El Superviviente tiene una accién gratuita adi-
cional que solamente puede utilizar como accién de magia o
de encantamiento.

Hermano de batalla: [Efecto] - El Superviviente puede usar
esta habilidad cada vez que esté en la misma Zona que otro
Superviviente. Mientras permanezca activa, todos los Super-
vivientes de esa Zona (incluido el que posee la habilidad) se
beneficiaran de la habilidad o efecto de juego indicado. Los
Guardias no se benefician de esta habilidad.

ATENCION: Esta habilidad suele abreviarse como HDB en las tar-
jetas de identificacion.

Lider nato — Durante el turno del Superviviente, éste puede
otorgar una accién gratuita a otro Superviviente, que podra
utilizarla como desee. Esta accién debe utilizarse inmedia-
tamente, luego se reanuda el turno del Superviviente que ha
usado Lider nato.

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

Lluvia de mana - Al resolver una accién de magia, el Su-
perviviente puede sustituir el valor de Dados del hechizo o
hechizos de combate que esté utilizando por el nimero de
zombis que se encuentren en la Zona atacada. Las habilida-
des que afecten al nimero de dados, como +1 dado: Magia, se
siguen aplicando.

Maestria en combate cercano - El Superviviente puede rea-
lizar acciones de combate cuerpo a cuerpo con Armas de asta
en su propia Zona, sin importar el Alcance minimo del arma.

Maestro de la espada - El Superviviente trata todas las ar-
mas de combate cuerpo a cuerpo como si tuvieran el simbo-
lo Doble.

Mano firme - El Superviviente puede ignorar a otros Super-
vivientes de su eleccién cuando falle con una accién de com-
bate a distancia o de magia. Esta habilidad no se aplica a los
efectos de juego que lo maten todo en la Zona atacada (como
los Calderos o el Fuego de dragén).

Médico - Esta habilidad se utiliza gratuitamente en cada fa-
se final. El Superviviente, asi como todos los demas Supervi-
vientes que estén en su misma Zona, pueden curarse 1 Herida
(pero sin superar su Vida maxima). El Superviviente gana
1 PA por cada Herida que cure de este modo.

Ojo para las ruinas - El Superviviente trata las Zonas de Rui-
nas como si fuesen Zonas de calle a la hora de trazar lineas
de visién.

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

Pasar desapercibido - El Superviviente no puede ser golpea-
do por el fuego amigo (pero los Calderos y el Fuego de dragén
si le afectan). Se ignora a este Superviviente cuando se lanza
un hechizo de combate o se dispara contra la Zona en la que
se encuentra.

Piel de hierro - El Superviviente puede hacer tiradas de sal-
vacién por armadura con un valor de Armadura de 5+, inclu-
8o aunque no lleve puesta ninguna armadura en el Cuerpo.
En caso de que si la lleve, el Superviviente anade 1 al resul-
tado de todos los dados que lance en sus tiradas de salvacién
por armadura. El resultado maximo siempre es 6.




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

Provocacion - El Superviviente puede usar esta habilidad,
sin coste, una vez durante cada uno de sus turnos. Selecciona
una Zona que esté dentro de la linea de visién del Supervi-
viente. Todos los zombis que se encuentren en la Zona selec-
cionada reciben inmediatamente una activacién adicional:
intentaran alcanzar por todos los medios al Superviviente
que los provoca. Los zombis provocados ignoran al resto de
Supervivientes: no los atacaran, e incluso saldran de su Zo-
na si fuera necesario para alcanzar al Superviviente que los
ha provocado.

Puede buscar mas de una vez - El Superviviente puede bus-
car varias veces en un mismo turno, gastando una acciéon por
cada basqueda.

Recarga gratuita - El Superviviente puede recargar armas
recargables (como la Ballesta triple, por ejemplo) sin ningtn
coste.

Reflejos de combate - Cada vez que aparezcan zombis a Al-
cance 0-1, el Superviviente puede realizar inmediatamente
una accién de combate gratuita contra ellos. Con esta accién
se pueden eliminar mas zombis de los que hayan aparecido.
Las acciones de combate a distancia deberan dirigirse igual-
mente contra la Zona en la que hayan aparecido los zombis. EI
Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez por cada
carta de Zombi que se robe.

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

Rescate - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin
coste una vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una Zona
que contenga al menos un zombi y un Superviviente situada
a Alcance 1 del Superviviente. Ambas Zonas deben compar-
tir linea de visién. Los Supervivientes de tu eleccién que es-
tén en la Zona seleccionada son arrastrados hasta la Zona de
tu Superviviente sin penalizaciones. Esto no es una accién
de movimiento. Un Superviviente puede rechazar el rescate y
quedarse en la Zona seleccionada si su jugador asi lo prefiere.
ATENCION: A diferencia de lo que ocurre en otras versiones de
Zombicide, en White Death esta habilidad puede utilizarse sin
necesidad de que exista una ruta despejada entre ambas Zonas
(por ejemplo, se puede atraer a un Superviviente desde una Zona
de calle hasta unas Almenas).

Salto - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez en
cada uno de sus turnos. Gastando una accién, puede moverse dos
Zonas hasta una Zona situada dentro de su linea de visién, igno-
rando todo lo que haya en la Zona intermedia (excepto las paredes).
Esta habilidad puede utilizarse para subir a unas Almenas que es-
tén dentro de la linea de vision del Superviviente. Las habilidades
relacionadas con el movimiento (como +1 Zona por movimiento
o Escurridizo) se ignoran, pero las penalizaciones al movimiento
(como que haya zombis en la Zona de inicio) se aplican.

Saqueador - El Superviviente puede realizar acciones de
btisqueda en Zonas de calle. Se aplican las reglas normales de
btisqueda (por ejemplo, sigue sin ser posible buscar en Zonas
donde haya zombis).

Sed de sangre: [Accién] - El Superviviente puede usar esta
habilidad una vez en cada uno de sus turnos. Gastando una
accién, podrad moverse un maximo de dos Zonas hasta una
Zona que contenga al menos un zombi. A continuacién, ob-
tiene una accién gratuita del tipo especificado (combate, ma-
gia, cuerpo a cuerpo o a distancia). Se aplican las reglas de
movimiento habituales.

Segador: [Accién] - Esta habilidad puede utilizarse cuando se
asignen impactos al resolver una accién del tipo especificado
(combate, magia, cuerpo a cuerpo o a distancia). Uno de esos im-
pactos puede eliminar gratuitamente a un zombi adicional del
mismo tipo que esté en la misma Zona. Con esta habilidad sélo
se puede eliminar un tnico zombi adicional por accién. El Su-
perviviente obtiene los PA otorgados por este zombi adicional.

Sortear la Corrupciéon - Una vez por turno, el Superviviente
puede realizar una accién de movimiento gratuita cuando es-
té en una Zona de Corrupcion.

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

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

Transmutacién - El Superviviente puede utilizar esta habilidad
tan a menudo como desee durante cada uno de sus turnos. Gas-
ta una accién y descarta una carta de Equipo de su inventario
para robar una nueva carta de Equipo. Esto no es una accién de
busqueda. Las cartas de «;Aaahh!» se resuelven con normalidad.

Trepamuros - El Superviviente puede entrar y salir de las Al-
menas sin necesidad de usar Escaleras ni Escalas de cuerda.

Urraca - El Superviviente puede recoger las cartas de arma
de Camara secreta que suelten las Abominaciones y los Ni-
gromantes a una distancia maxima de una Zona y dentro de
su linea de visién. Es necesario que haya una ruta despejada
entre ambas Zonas.

Vinculo zombi - El Superviviente juega un turno adicional
cada vez que se roba una carta de Asedio zombi del mazo de
Zombis. El turno del Superviviente se juega antes que los
zombis. Si hay mas de un Superviviente con esta habilidad,
los jugadores deciden el orden de juego de los Supervivientes.

Vista fantasma - El Superviviente puede trazar lineas de vi-
sién a través de obstaculos, como puertas, paredes y demas.
Sus lineas de visién no se ven limitadas a 1 Zona en el inte-
rior de los edificios.
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El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras
otro, en cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del
siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj. Inicial-
mente, cada Superviviente tiene tres acciones para gastar, ele-
gidas de la siguiente lista. A menos que se diga otra cosa, cada
accién puede realizarse varias veces en cada activacién.

+ Movimiento: Muévete una Zona (gasta acciones adicionales
si hay zombis en la Zona inicial).

+ Busqueda (una por turno): Sélo en Zonas de edificios donde no
haya zombis. Roba una carta del mazo de Equipo. Después el
Superviviente puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

+ Reorganizar e intercambiar equipo: Es posible intercambiar
Equipo con otro Superviviente que esté en la misma Zona. Se
pueden entregar cartas a cambio de nada.

+ Accién de combate:

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

- A distancia: Hay que tener equipada un arma de combate
a distancia.

- Magia: Hay que tener equipado un hechizo de combate.

+ Accién de encantamiento: Hay que tener equipado un encan-
tamiento.

+ Recoger o activar un Objetivo en la Zona del Superviviente.

+ No hacer nada: Todas las acciones restantes se pierden.

+ Accién de Caldero (requiere tres acciones):

- Mover un Caldero desde la Zona del Superviviente hasta
una Zona adyacente por un camino despejado. El Super-
viviente se mueve con él.

- Volcar un Caldero desde unas Almenas hasta una Zona
de calle adyacente. Todos los Actores de la Zona objetivo
son eliminados.

+ Accion de Guardia:

- Accién de combate cuerpo a cuerpo o a distancia.

- Mover o volcar un Caldero (se necesitan al menos tres Guardias).

PAso 1 - ACTIVACION: ATAQUE O MOVIMIENTO

Todos los zombis gastan una accién haciendo una de estas dos

cosas:

+ Los zombis que estén en la misma Zona que uno o mas Super-
vivientes los atacan.

+ Los zombis que no han atacado se mueven.

Todos los zombis van primero a por los Supervivientes visibles a

los que puedan alcanzar. Si no tienen ningin Superviviente en

su linea de visidén, irdn a por la Zona mas ruidosa a la que pue-

dan alcanzar antes que a otra que no puedan alcanzar. Siempre

se elige el camino ma4s corto. Sihay varias Zonas de destino entre

las que escoger y no existe un camino despejado hacia ninguna,

se ignora el Gltimo criterio. En cualquier otro caso, los jugadores

deciden por dénde se mueven los zombis.

PAso 2 - APARICION

+ Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de apa-
ricién en orden ascendente, empezando por la primera Zo-
na de aparicién y terminando con la Zona de aparicién de
profanador.

+ Elnivel de Peligro utilizado es el nivel de Peligro mas elevado
de todos los Supervivientes activos.

+ Sino hay mas miniaturas del tipo especificado: Coloca las que
queden y luego aparece una Abominacién (o resuelve una acti-
vacién adicional si ya hay una Abominacién sobre el tablero).

+ Nigromante profanador: En vez de moverse el Nigromante, se
mueve la ficha de Aparicién por la que llegé una Zona haciala
Almenara, propagando Corrupcién a su paso.

4 03-FASE ¥inAl

+ Retira todas las fichas de Ruido del tablero.
+ Se entrega la ficha de Primer jugador al siguiente jugador en
el sentido de las agujas del reloj.

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

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

PRIORIDAD

DE BLANCOS NOMERE

Bruto/Abominacién
(cualquiera)/Dragén

Caminante
(cualquiera) + Plaga
de ratas + Bandada
de cuervos

Corredor (cualquiera)
+ Lobos zombi

Nigromante
(cualquiera)

DANO MIN. PARA
SER ELIMINADO

PUNTOS DE
ADRENALINA

ACCIONES



