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14 CARTAS z
7 cartas de Equipo HEROES DE "
< Bitulode Spliersr DOS MUNOsS ;
¢ Bastén bo de Donatello........ x1
+ Ninjatos de Leonardo ........x1 i tomas el metro de Fiueva York, ya es como en-

¢ Nunchakus de Michelangelo ..x1
¢ Palo de hockey de Casey ......x1
SESaildelRapha el PRNTRsa x1

ol A frentagse al apocalipsis zombi Sos veces al Sia.
Pero hoy los demds pasajeros estaban mucho mds
agiscos que de costumbre, por no decig tambaleantes,
gemebundos 4, eh... purrefactos. Flo fue hasta la se-
sunde pagade que empezamos a pensag que tal vez
ocuggia algo extrafio.

Pues bien, al bajag al andén lo encontramos repleto de
zombis &¢ verdnd! Lo mds cugioso era que la magoria
pagecian ig vestidos con ropas de aspecto medieval. £Je
habgia desmadrado algin ROL EN VIVO? jLa
verdad es que has de estag muy metido en T persona-
je de campesino zombi paga agrancagle liveralmente de :
cuuajo el brazo a alguien! .

En las calles, la cosa también tenia mala pinta. Rabia
zombis po Todas pagres, ente corriendo y gritando, y
i caos generalizado. Tnrentamos restablecer un poco
el orden, pero entonces vimos como se abria ese... jyo qué
s¢, pagecia un pogtal 4 se tragd medio edificio! &Y qué
salio de ese porral? i{llds zombis!

iAsi estuvimos todo el dia! Mulricudes histéricas,
muegtos andantes Yy edificios que se esfumaban! Al :
anochece, estdbamos todos derrengados, 7y entonces

apagecio Shredder!

iEstaba pagado al otro lado de un porral, encagamado

1 carta de Nigromante

42 ¥iCHAS
FichasdeChi............. x36

Fichas de Equipo definitivo. . x6

4 m&%%’ggg%g%g’f'zo a un edificio y gritando algo de que su «matvado plan»

estaba «fructificandon! euién dice «fructificary
hoy en §ia? En todo caso, no dudamos ni un segundo.
Toba la panda cruzo el porral de un salro.




L0 primero en que nos fijamos fue en la nieve. jBabia
po Todas parres! Lo segundo fue que aqui era de donde
venian los zombis. Pagecia una cindad medieval de la
ancigua Asia, aungue no eraningtin lugar que el maes-
tRo Splinter conociera. Pero los zombis estaban aqui,
junto con bastantes edificios de Flueva York!

Encontramos ropas Y agmadugas con las que no desen-
tonag con el ambiente, Y asi es como empezamos nuestra
biisqueda de Shredder para desentrafiag qué se propone.
iOjala podamos pagagle Los pies antes de que la pizza se
enfrie demasiado!

Timecrash es una expansién para Zombicide: White Death. Shred-
der, el archienemigo de las Tortugas Ninja, ha hecho colisionar
dos dimensiones. Nueva York y la ciudad medieval de Inverni-
grado de Zombicide estan ahora conectadas mediante portales
inestables. Edificios modernos han quedado superpuestos sobre
casas de piedra, provocando el caos. Shredder, tras unirse a las fi-
las de los nigromantes, estd reuniendo lentamente un ejército de
zombis con el que invadir Nueva York.

Enfrentadas a una invasién zombi, las Tortugas Ninja y sus ami-
gos han atravesado uno de los portales. {Dejando su huella en el
peligroso mundo de Zombicide, se disponen a frustrar el malvado

plan de Shredder!

Timecrash presenta a las Tortugas Ninja y sus aliados, asi como
nuevos enemigos, médulos de tablero y reglas. Puedes emplear
todo este contenido para jugar las 10 misiones incluidas, o afia-
dir solamente lo que prefieras a tus partidas normales de Zombi-
cide de género fantastico.

Las nuevas reglas incluyen el uso del Chi de las tortugas, una
energia mistica procedente tanto de su dominio de las artes mar-
ciales como de la magia que impregna el mundo de fantasia de
Zombicide. Nuestros héroes también pueden contar con la mejor
comida de nuestro mundo: jla pizza! Al explorar edificios mo-
dernos, las tortugas pueden recoger fichas de Equipo definitivo
(con la forma de su plato favorito) y mejorar sus armas predilec-
tas hasta nuevos niveles de espectacularidad.

A decir verdad, las tortugas necesitaran toda la ayuda que pue-
dan obtener para hacer frente a las hordas zombi y a los ninjas
del Pie liderados por el mismisimo Shredder. ;Lograran detener
el diabdlico plan de Shredder y revertir la colisién temporal?

M A Es

2OMBICiDIOS FANTASTICOS

Los modulos y misiones incluidos en esta expansion estin )
disefiados para ser jugados con Zombicide: White Dea-
th, pero todos los demds materiales y reglas son totalmen-
te compatibles con toda la linea de juego de Zombicide con
ambientacion de fantasia, lo que incluye Black Plague y
Green Horde.
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LA CUADRILLA
| TORTUGA

) teva Hork se estaba sumiendo en el caos y nues-
TRo$ aymigos huumanos acudieron en nuestra aguda.
Euantos mds, mejor, cno es cierro? Llamaban Tnver-
nigrado a este grrrafio lugag, 4 supongo Uevaban mucho
mas Tiempo que nosotros sufriendo a estos zombis tan des-
agradables, [Pero sino queremos que Fueva York acabe
igual, necesivaremos a la Euadrilla Torruga al comple-
o/ 120 hace falra que se apunten los descerebrados... ex-
cepto Easey, que viene a ser nuestRa mascota.

Los 7 Supervivientes de
Timecrash tienen el simbolo
de la Cuadrilla Tortuga,
que indica su afiliacion y el
acceso a reglas especiales.

Las Tortugas Ninja y sus amigos forman la Cuadrilla Tortuga,

representada por 7 miniaturas con sus correspondientes tarje-
tas de identificacién. Se juegan de la misma manera que los Su-
pervivientes normales, y cada integrante posee el simbolo de la
Cuadrilla Tortuga, que le concede acceso a las siguientes reglas
especiales.

REGLAS - ZOMBICIDE

Tl

4 £QUIPO DE TORTUGA

n esta cindad hay algo que no escasea: flas ag-
@mus! £as hay pog todas parres. Tengo mis favo-
Ritas, pero siempre conviene usag la mejo herramienta
paga cada tagea. Aveces, se trata de una espada. Otras,
es un agco. 3 otras-otras, es Lo que tengas a mano. flle
sustagia Uevarme a casa algunas de estas preciosidades,
pero ddo que al maestro Splinte le entusiasme laidea
d¢ TrRaer agmas mdgicas a Fueva York.

Armadura 5+ +1 da e
te cuer] % - MR

”mzdi?z:aas equizada. ) BIARMADE A L vadii

cuerpo q 09e una B> : Dale 1

:Dalela
Recoge una g2: uelta g
vuelta a esta carta. esta cartq.

£>:Dalela
vuelta q estq carta.

Los miembros de la Cuadrilla Tortuga no empiezan la partida
con el Equipo inicial normal. En vez de eso, poseen una segun-
da habilidad en el nivel Azul: Empieza con [Equipo]. Esta habi-
lidad otorga a cada miembro su arma caracteristica del universo
de las Tortugas Ninja.

Las cartas de Equipo de tortuga empiezan la partida con su la-
do basico (de color gris) visible. Pueden intercambiarse o des-
cartarse como cualquier carta de Equipo normal, pero no pueden
ser usadas por quienes no pertenezcan a la Cuadrilla Tortuga.

NOTA: El Arpa de April es un hechizo de combate.



EQUIPO DEFINITIVO DE TORTUGA

/C/oéo este Rollo medieval hace que me ponga poéri-
co. L ver qué os parece esto!

«®s debo confesag

que ante un plato de pizza

me siento flaqueag.»

.. Vale, soy un ninja, los haikus no son lo nuestro.

Las fichas de Equipo definitivo se colocan sobre el tablero du-
rante la preparacion de la partida en las Zonas indicadas en el
plano de la aventura elegida. Cada médulo de Timecrash en el que
hay un edificio moderno tiene una Zona predefinida (indicada
por una caja de pizza vacia) donde hay que colocar una ficha de
Equipo definitivo.

Las fichas de Equipo
definitivo (que tienen forma
de pizza) se colocan en las
Zonas indicadas durante la
preparacion de la partida.
Cada edificio moderno
tiene una de estas Zonas.

Las fichas de Equipo definitivo s6lo son para los miembros de
la Cuadrilla Tortuga. Pueden recogerse con acciones de recoger
o activar un Objetivo tal como se hace con las fichas de Objetivo.

Un Superviviente de la Cuadrilla Tortuga que recoja una ficha de
Equipo definitivo puede darle la vuelta a una (y sélo una) carta
de Equipo de tortuga que tenga en su inventario para que mues-
tre su lado definitivo (de color verde). E1 Equipo definitivo de
tortuga tiene mejores puntuaciones de combate y nuevos rasgos.
Sigue pudiendo intercambiarse o descartarse como cualquier
carta de Equipo normal, pero conserva la restriccién de no poder
ser utilizado por quienes no pertenezcan a la Cuadrilla Tortuga.

Ninjatos o)| Ninjatos
del.eonm’do 4~ @ defmmvosdg]_eun

Al recoger una ficha de Equipo definitivo,
el Superviviente puede darle la vuelta a una
carta de Equipo de tortuga en su inventario

para que muestre su lado definitivo.

4 REGLAS DEL CHiPARAILA
CUADRILLA TORTUGA

~endrias que haber visto nuestras caras cuando

lemt lanz6 su primer hechizo de combare. iDe
gepente, bum! [Zombis a la bagbacon paga toda la fami-
lia! Fo nos Uevs mucho tiempo aprender a canalizag
este «chi integior» el que tantas veces nos ha habla-
do el maestro Splinter. Vale que somos bastante dgi-
les, pero las fantasmadas que se ven en las peliculas de
kung-fi no deberian ser posibles, [Pero ahora lo son!
iflle pregunto si también habrd enanos y elfos por aqui!

jLos miembros de la Cuadrilla Tortuga pueden
recurrir al Chi, una energia mistica que les permite
llevar a cabo proezas extraordinarias!

Las fichas de Chi son un recurso especial que los miembros de la
Cuadrilla Tortuga pueden obtener durante la partida y gastar para
potenciar sus capacidades de combate. Las fichas de Chi se colocan
sobre el panel de control de un Superviviente formando una reser-
va. No ocupan espacios del inventario y no pueden intercambiarse.

Cada miembro de la Cuadrilla Tortuga empieza la partida con
4 fichas de Chi. No existe un limite maximo para la reserva de
Chi, y tampoco puede ser menor que O.

La reserva de Chi puede ser superior a 4 mediante ciertos efectos
de juego, como los rasgos de arma proporcionados por el Equipo
definitivo de tortuga.

EJEMPLO: Raphael, que tiene 4 fichas de Chi, realiza una accion de
combate cuerpo a cuerpo con sus Sai definitivos y saca K8, B y HB. El
arma de Raphael le otorga la habilidad «6 en el dado: +1 Chin, porlo que
el BB le da a Raphael una ficha de Chi adicional, dejando su reserva en 5.

CIMECRASH - REGLAS



NUEVA ACCION: MEDITACION DE TORTUGA

La meditacion de tortuga es exclusiva de los miembros de la
Cuadrilla Tortuga y puede realizarse en cualquier Zona, siem-
pre y cuando no haya zombis ni fichas de Corrupcién en ella. Un
miembro de la Cuadrilla Tortuga sélo puede realizar una accién
de meditacién de tortuga por turno (aunque sea gratuita). El Su-
perviviente recibe tantas fichas de Chi como necesite para repo-
ner inmediatamente su reserva de 4.

CAPACIDAD ESPECIAL: PODER TORTUGA

La capacidad especial de Poder tortuga es exclusiva de los miem-
bros de la Cuadrilla Tortuga, quienes pueden gastar 1 ficha de
Chi justo antes de llevar a cabo una accién de combate (cuerpo
a cuerpo, a distancia o de magia) y elegir una de las siguientes
habilidades:

¢ +] alastiradas: Combate
¢ +2 dados: Combate
* Dartio 2: Combate

La habilidad escogida sélo se aplica a la accién de combate que se
realizara a continuacién.

ROTURA DE ARMAS NORMALES

Los miembros de la Cuadrilla Tortuga no estan acostumbrados
a las armas medievales que encontraran en Invernigrado. Cual-
quier [l obtenido en una accién de combate hara que se rompa
el arma que el Superviviente estuviera usando en ese momen-
to. Descarta la correspondiente carta de Equipo después de re-
solver la accién.

Esta regla no se aplica a los siguientes casos:

¢ Sise trata de una carta de Equipo de tortuga.

¢ Siel miembro de la Brigada Tortuga gast6 Chi para esa accién
de combate (por ejemplo, para utilizar su capacidad de Poder
tortuga).

iOcurra lo que ocurra, confia en tu Equipo de tortuga!

LA CuapriLLA TorTuGA Y ETERNAL EMPIRE

La expansién Eternal Empire incluye reglas del Chi ampliadas y
cartas de Equipo que lo tienen en cuenta. El Chi se considera lo
mismo en ambas expansiones.

Todas las reglas de Eternal Empire relacionadas con el Chi se
aplican también a los miembros de la Cuadrilla Tortuga, con
una excepcion: los miembros de la Cuadrilla Tortuga no pue-
den llevar a cabo la accion de meditacién normal; s6lo pueden
emplear la meditaciéon de tortuga.

NOTAS:

+ La meditacion de tortuga no tienen ningin efecto adicional cuando
se lleva a cabo en una Estatua de Chi.

+ Por otra parte, la meditacion de tortuga restablece la reserva de Chi
en 4 (mientras que la meditacion de Eternal Empire la fija en 3).

+ El uso del Poder tortuga se considera un efecto de Chi. Esto signi-
fica que puede utilizarse para eliminar zombis cuando hay Brutos
custodios sobre el tablero.

+ El gasto de Chi para mejorar las puntuaciones de un arma de Eter-
nal Empire o para activar el rasgo de un arma impide que pueda
romperse al sacar un [




ANUEVOS Z0MBiS:
ANINIAS DEL DIE Y SHREDDER

Ademas de las Tortugas Ninja y sus amigos, Timecrash también

SHREDDER

técnicamente no son muertos vivientes, estos adversarios se consi- | . 'SuPO"vSO que fo 5@5%&11%05 PRGOClwﬂRﬂOS
deran zombis a efectos de reglas. Vi i ﬂ;'_g.! poR cémo hllllbl%RIO sm‘%eﬁ esTOS POKtﬂl%S,
: | &s mds imporrante averiguag qué se propo-
ne haceg aqui. 1o va a seg capaz de conquis-
gros, clago. Lo que no entiendo es como ha 1 gegw 11%1111 de zombt; ﬁhu%:ﬂ%w
logrado que los zombis los ignogen... ;ZAh, i:’“’:”e’%o P seg"ifmw n;w“b‘g“‘w
clago! {Ya Lo entiendo! A los zombis solo oS ReSR AT IUETRMOOREURDERIES

1)@5 W%ﬂ«m g@nt@ con cekebm Cl?blerto de afllladas cuchillas, Shrecfld.er siempre ha sido un te.—
mible adversario de las Tortugas Ninja. Durante los aconteci-

mientos de Timecrash, Shredder se convierte en un Nigromante
que sigue estas reglas:

anade nuevos enemigos: jlos ninjas del Pie y Shredder! Aunque |

Ninjas peL PIE

Shredder se ha traido consigo a sus esbi-

A s ¥ . . ; , Herid gl
. Para anadir Ninjas del Pie a cualquier partida, sélo hace falta S5 a‘s q}le Y i
- Para eliminarlo: Dafio 1

P, anadir al mazo de Zombis sus correspondientes cartas de Zombi. 8 -
; g 4 Los Ninjas del Pie siguen estas reglas: Adrensling Uead s Bu o
oy Reglas especiales: Cada fallo obtenido al atacar la Zona de Shre-
Heridas que causa: 1 dder inflige 1 Herida al Superviviente que la atacé. Esta regla
Para eliminarlo: Dafio 1 también se aplica al atacar a Zombis que no sean Shredder y si el
+ Adrenalina obtenida: 1 punto Superviviente atacante no se encuentra en la Zona de Shredder.

Reglas especiales:
¢ Los Ninjas del Pie son Caminantes y tienen el mismo grado de

prioridad que los Caminantes. = e ‘T—
¢ Los Ninjas del Pie aparecen en los Objetivos. Cuando se robe /

wad carta d? ;ombl de. Ninjas del P.1e, .coloc.a la cantidad in- JUGAR CON SHREDDER £N BIACK

dicada de Ninjas del Pie en cada Objetivo. Si en el tablero no ]

queda ningtin Objetivo, entonces no aparecerd ningan Nin- PIAGUE, GREEN HORDEY WHITE DEATH )

ja del Pie.

Shredder reemplaza al Nigromante (Black Plague), al
Nigromante orco (Green Horde) o al Nigromante pro-
_ fanador (White Death). Intercambia sus miniaturas y
juega con Shredder como si fuera el Nigromante o el

¢ No se puede gastar Chi para acciones de combate (cuerpo a
cuerpo, a distancia o de magia) en Zonas donde haya Ninjas
del Pie o apuntadas contra esas Zonas.

NOTA: Los Supervivientes deberdn andarse con cuidado, pues los Nin- Nigromante orco, pero afiadiendo su regla especial. Ti-

jas del Pie forman una combinacién mortifera con los Brutos custo- mecrash incluye una carta de Nigromante de Shredder
dios de la expansién Eternal Empire. Si hay Brutos custodios sobre el para utilizarla en el mazo de Nigromantes de Whi-
tablero, los zombis s6lo podrdn eliminarse con acciones de combate en te Death o como carta de referencia en Black Plague y

las que se gaste Chi. Si hay tanto Ninjas del Pie como Brutos custodios Green Horde.

sobre el tablero, intenta eliminar primero a los Brutos. Como iltimo

recurso, los Calderos y el Fuego de dragon pueden eliminar a ambos. oy h’\l

iMECRl\SH - REGLAS
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Estas aventuras estan disefiadas como una expansién para la
caja basica de White Death. Se recomienda jugarlas por orden
para poder ver cémo se desarrolla la historia de la colisién tem-
poral entre Nueva York e Invernigrado.

4 AVENTURA1:

CORTUGAS
SOBRE Hifl0

FACIL | 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

ﬂsique pegsestimos . Shredder hasta ese porraly lo
primego con o que nos topamos fue una oleada de
zombis. fllientras nos librdbamos de ellos, nos cruzamos
con algunos supervivientes, iy no estaban precisamente
indefensos! fue un verdadero alivio el no tener que expli-
cagle a esta gente la existencia de torrugas humanoides.
iResulra que ellos tenian a un hombre tigre 4 una mujer
zoro! También hay gente oso, ente perro, SENTE MONO..
iSupongo que no somos Los finicos murantes! Pero aqui se
les considera algo relativamente nogmal. Tln poco rago,
pero nogmal. iflle gusta este sivio!

Resulra que Trwernigrado se encuentra bajo asedio, Y
no es el dnico lugag que Lo estd, Todo este Kimperio.»
estd atiborrado de zombis. En este preciso momento Los
d¢ aqui se estaban preparando paga resistig otro ata-
que. Shredder estd ante las puerras de la ciudad 4 se ha
traido consigo a toda una legion de zombis recién sali-
dos del hogno.... Dueno, mds bien de la tumba, pero ya
me entiendes...

OBJETIVOS

Bienvenidos a Invernigrado. La aventura se completa con éxito
en cuanto se cumplan todos estos requisitos:

¢ Se han recogido todos los Objetivos.

¢ Shredder ha sido eliminado al menos una vez.

REGLAS ESPECIALES

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

¢ Familiarizarse con Invernigrado. Cada Objetivo rojo otorga
5 PA al Superviviente que lo recoja.

AVENTURAS - ZOMBICIDE

;Eso es una caja de botin? Tanto el Objetivo azul como el ver-
de otorgan cada uno un arma de Cimara secreta aleatoria al
Superviviente que lo recoja (luego puede reorganizar su inven-
tario sin coste alguno). Si no queda ninguna arma de Camara
secreta disponible, en vez de eso el Superviviente gana 5 PA.

Mobdulos necesarios: 28R, 32V,
33V,40R,41Ry 42V.

e o [ N BEM

iniciales de los Objetivos Zonas de aparicion

Supervivientes
S0P
| 2x 12

3\ Fichas de
Escalas Guardias

[start]

=37
Equipo

Corrupcion Almenara
P definitivo de cuerda

(\


Lucía Pérez Pascual
Rectángulo
Falta la linea de aqui que aparece en el resto de páginas


€ AVENTURA 2:

NIGROMANCIA
PARA (ORPES

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES | MODERADA

dder es tan escurgidizo como siempre. Je es-
o)fumd ante nuestros ofos ances de que pudiéramos
- dagle el golpe de gracia. Pog suerre esto de la magia
también punciona a nuestro favor, aungue sea solo un
poco. Pero Shredder se ha vuelro un expegro. Estos
condenados zombis siguen viniendo sin parag, por lo que
Shredder dispone de un ejército infiniro. jLa nigro-

" mancia es swnueva superagma’

L m e

Fichas
Zona inicial de los de Equipo
Supervivientes  definitivo

12x

Guardias

3x S5

Corrupcion

Tuestros colegas supervivientes nos han ensefiado unos
cuantos Trucos paga liguidag nigromantes, pero Shre-
Sder no es un villano ordinagio. Pebemos buscag pis-
tas en la cindad 4 en los campos d¢ batalla, combinando
conocimientos ninja Y nigromdnricos, EL tiempo co-
RRE en nuestra contra, pues si Shredder logra dominag
pog completo sus nuevos podeges, se apoderagrd de ambos
mundos. Tnvernigrado no es mds que un ensayo.

iPero, stendo sincero, mentigia si dijera que no estoy
Sisfrurando con todo estoli&s decir, hay mucho en jue-
50, pero también hay una horda interminable de zombis
alos que machacag! j&reo que me he contagiado del es-
piritu del zombicidio!

o ex-.-

Zonas de aparicion

Almenara Objetivos




Mobdulos necesarios: 26R, 31V,
39V, 40R, 41R y 42V.

OBJETIVOS

*

Buscar pistas. La aventura se completa con éxito en cuanto se
cumplan todos estos requisitos:

- Se han recogido todos los Objetivos.

- Shredder ha sido eliminado al menos una vez.

REGLAS ESPECIALES

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

¢ Es como una partida de rol. Cada Objetivo rojo otorga 5 PA al
Superviviente que lo recoja.

¢ ;Yo lo vi primero! Tanto el Objetivo azul como el verde otor-
gan cada uno un arma de Cadmara secreta aleatoria al Supervi-
viente que lo recoja (luego puede reorganizar su inventario sin
coste alguno). Si no queda ninguna arma de Camara secreta
disponible, en vez de eso el Superviviente gana 5 PA.




€ AVENTURA 3;

SiNn SERVICIO TECNICO

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES | MODERADA

o una vez, Shredder no nos tiene en los mds alro

de st lista. Pagece que atin no domina el rodo es-
o e los porrales. Sabe como crearlos, pero no exacta-
mente donde quiere y definitivamente no durante tanto
tiempo como le gustagia, porgue se ponen a pagpadear
como si fueran de un videojieso curge,

Clno de nuestros colegas supervivientes le ha visto
practicag en las afueras d¢ la cindad. Le acompafia-
ba una buena horda. Flo podemos permiirnos que lo-
gre perfeccionag su téenica, Tncluso aungue Shredder
puede que sea el dnico capaz de enviagnos de vuelra o
casa, es hora d¢ agruinag esta fase de suplan.

OBJETIVOS

¢ Ser los primeros en llegar al portal. Primero, hay que cum-
plir los siguientes requisitos, en cualquier orden.
- Recoger todas las fichas de Equipo definitivo.
- Encontrar la Almenara, que representa el portal que se debe
alcanzar (ver reglas especiales).
LUEGO
- Eliminar a Shredder.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion.
- Mezcla los Objetivos azul y verde con los Objetivos rojos y
coldcalos todos boca abajo.
- Cabe sefialar que no debe colocarse la Almenara durante la
preparacion.

¢ Carrera hasta el portal. Shredder considera la ficha de Ob-
jetivo més cercana como si fuera la Almenara y la revela en
cuanto llega a su Zona. Si la segunda ficha de Objetivo de un
color distinto al rojo es revelada de esta manera, Shredder ha
logrado encontrar la Almenara y se pierde la partida.

Si varios Objetivos son revelados a la misma distancia, los ju-
gadores escogen su orden.

¢ Portal inestable. Tanto el Objetivo azul como el verde otor-
gan cada uno 5 PA al Superviviente que lo recoja. Recoger el
segundo Objetivo de un color distinto al rojo revela también
la ubicacién del portal. Pon la ficha de Almenara en esa Zona.
A partir de este momento Shredder tratara de llegar hasta la
Almenara, siguiendo las reglas normales de los Nigromantes
profanadores.

¢ Armas de héroes de antaiio. Cada Objetivo rojo otorga un ar-
ma de Cadmara secreta aleatoria al Superviviente que lo reco-
ja (luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno). Si
no queda ninguna arma de Camara secreta disponible, en vez
de eso el Superviviente gana 5 PA.

Mobdulos necesarios: 28V, 31V, 39R,
40V,41Ry 42R.

Fichas de
Zona inicial de los Equipo T
i el Zonas de aparicion
Supervivientes definitivo
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4 AVENTURA 4:

UN BUEN PORTAZO

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES / CORTA

1 tiempo corre en nuestra contra. Bremos apren-

8ido como cerrag los porrales, pero eso es solo un
pequefio paso hacia nuestro objetivo final, April ha vis-
o un porral que se mantuvo abierro mds tiempo de lo
habiwal 4 la legion e Shredder se dirige hacia &, Los
pocos soldados que quedan en Tnvernigrado estdn atra-
pados entre el porral 4 la horda de no muegros. 1o sa-
bemos por qué razon Shredder estd agrojando todo Lo
que tiene contra ese portal, pero no impogra. Bremos de
ponernos las pilas.

Mobdulos necesarios: 28R, 30V,
32V, 33V,41Vy 42V.

OBJETIVOS

¢ Trastocar los portales. La Almenara representa un portal.
Hay que trastocarlo tres veces (ver las reglas especiales) antes
de que Shredder lo alcance.

REGLAS ESPECIALES

¢ Tres portales. Los Objetivos azul y verde no se pueden recoger.

- La Almenara, que representa un portal, tiene 10 puntos de
Vida y sélo puede ser dafiada por equipo de Dafio 2 (o mas).
El portal es destruido cuando su Vida queda reducida a 0.
Pierde 1 punto de Vida por cada punto de Dafo que sufra
(por ejemplo: Dafio 2 = Vida -2 ). El atacante recibe 1 PA por
cada punto de Dafio infligido de esta manera. El portal es
inmune a efectos que juego que destruyan a todos los Acto-
res en su Zona (como el fuego de dragén).

- En cuanto el portal sea destruido, crea otro en la Zona del
Objetivo azul y retira el Objetivo azul. Este segundo portal
debe ser destruido de la misma manera.

- Tras ser destruido por segunda vez, aparecera un portal en la
Zona del Objetivo verde. Retira el Objetivo verde. La partida
se gana en cuanto este ultimo portal sea destruido utilizan-
do las mismas reglas.

¢ En poco mas de poder siempre viene bien. Cada Objetivo
rojo otorga un arma de Cdmara secreta aleatoria al Supervi-
viente que lo recoja (luego puede reorganizar su inventario sin
coste alguno). Si no queda ninguna arma de Camara secreta
disponible, en vez de eso el Superviviente gana 5 PA.

[start]
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4 AVENTURA5:

RASGANDO £1 V£LOD

INTERMEDIA / 6 SUPERVIVIENTES /| MODERADA

@wemos poR aqui @ un pag d¢ magos, vagios bru-
jos 4 una hechicera, § todos coinciden en que paga
abrig tantos porrales como ese en tan poco tiempo hacen
falta muchisimos recugsos en términos de componentes
Y energia mistica, Era todo un misterio hasta que Leo
supo encajag las piezas. jShredder estd urilizando téc-
nicas Y misticismo ninja junto con el chi de este mundo!

Abrimos nuestro Yo interior al flujo de chi de este lu-
gag 4 meditamos (bueno, al menos Splinter y Leo lo
hicieron). €1 flujo de muerre 4 nigromancia era abru-
mador. Tncluso Leo tuvo que dejaglo con una buena
migrafia. [Pero el maestro Splinter resistio, y ahora
Tenemos i Rastro que poder seuir! jLa guarida de
Shredder estd muy cerca

Esudbamos felicitdndonos y disprurando de unas pizzas
que habiamos encontrado cuando justo ante nuestros ofos
se abrio un porral que conducia a algunos de los edificios
d¢ Tteva York que habiamos visto desapagecer en ese
primer dia. Vamos a daxles un vistazo, aunque Los zombis
ya estdn vipiendo. 7o hay tiempo que perder!
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REGLAS ESPECIALES
Médulos necesarios: 30V, 33R, ¢ Preparacién. Mezcla los Objetivos azul y verde con los Obje-
39V, 40R, 41V y 42R. tivos rojos y colécalos todos boca abajo.
¢ Conocimientos prohibidos. Tanto el objetivo azul como el
verde otorgan cada uno 5 PA al Superviviente que lo recoja.
Cada vez que se recoge un Objetivo de un color distinto al ro-
jo, Shredder aparece inmediatamente en la Zona de apariciéon
OBjETIVOS inicial. Si Shredder ya est4 sobre el tablero, en vez de eso rea-
+ Desvelar el secreto de Shredder. La aventura se completa con liza inmediatamente una activacién adicional.

éxito en cuanto se cumplan todos estos requisitos:

- Buscar conocimientos prohibidos. Recoged los Objetivos
azul y verde.

- Eliminar a Shredder.

¢ Una pista no demasiado sutil. Cada Objetivo rojo otorga un
arma de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo re-
coja (luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno).
Si no queda ninguna arma de Camara secreta disponible, el
Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

AVENTURAS - ZDMBICIQ |
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4 AVENTURA 6:

LA FURIA DE
SHREDDER

DIFICIL | 6 SUPERVIVIENTES /| MODERADA

§ ficil perder un poco la perspectiva cuando estds

luchando conrra zombis. @ incluso perderla del vo-
do. Te olvidas del paso del tiempo, a pesag de que en seme-
jante situacion no Lo tienes a tu favor. Ma igual o bueno
que seas, los zombis acabagdn sobrepasindote. Flunca se
acaban. En resumen, que escapamos pog Los pelos y los te-
nemos pegados a nutestros verdes 4 delicados talones. 7Pe-
Ro obtuvimos la informacion que buscdbamos!

Bay un libro Uamado «Los trazos e las estrellas de
Thoth» que solo Shredder sabe leer. Segtin el maes-
tro Splinteg, el libro explica como viajag entre 8-
mensiones, d¢ modo que asi es como Shredder consigue
crear portales, o al menos en pagre, porque necesita ali-
mentaglos con la destruccion de las valiosas agmas de
Edmaga secreta que todos los de este mundo aprecian
tanto. £a energia mdgica contenida en estas agmas le
permite manreneg sus porrales,

Debemos dectdir qué haceg con esta informacion. Peo
los zombis estdn ahora mismo machacando lo que que-
du del ejércivo de Tnvernigrado. Esos pobres tipos han
suprido mucho para agudagnos, por Lo que ya es hora de
Sevolverles el favor. i@ owabunga!!

Médulos necesarios: 29R, 32R,
33V, 34V, 39Vy4lV.

OBJETIVOS

¢ Salvaralossoldados de Invernigrado. La aventura se comple-
ta con éxito en cuanto todos los Guardias estén en Almenas.

REGLAS ESPECIALES

+ Preparacién.
- Mezcla los Objetivos azul y verde con los Objetivos rojos y
coldcalos todos boca abajo.
- Reparte al grupo de Supervivientes lo mas equitativamente
posible entre ambas Zonas iniciales.

Combustible para el villano. Cada Objetivo rojo otorga un ar-
ma de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo reco-
ja (luego puede reorganizar su inventario sin coste alguno). Si
no queda ninguna arma de Camara secreta disponible, en vez
de eso el Superviviente gana 5 PA.

Material para asedios. Tanto el Objetivo azul como el verde
otorgan cada uno una ficha de Escala de cuerda al Supervi-
viente que lo recoja.

Zona inicial de los n n

Supervivientes Zonas de aparicién

Almenara Corrupcion

B &
12$ o B

Guardias Objetivos definitivo




¢ AVENTURA 7:

MURALLAS |
DESMORONANDOSE

DIFiCIL | 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

ﬂsﬂ pues... deruwimos una horda justo a tiempo paga
ver apagecer wia segunda. H era adn mds grande.
iTlos habian seguido desde la guarida de Shredder! Que
atravesaran las defensas ecreriores no eraninguna nove-
dad, pues Los supervivientes de esta cindad han estado peg-
mitiendo que las hordas de zombis vagan dispersindose por
la citdad en grupos cada vez mds pequeiio que puedan ser
destrutidos uno pog uno. Peo €50 1o va @ funciona esta
vez, Y hay un problema todavia magyor.

Tenemos que evacuag o los no combarientes. Los ni-
fos y los ancianos no son rival paga estas cosas, 7Pero el
maestro Splinter ha logrado entender pagre del conre-
nido del libro, 4 tras destruir una poderosa espada md-

gica, consiguio abrig un pogral hacia Fueva York! |y
iTenemos que sanag el tiempo suficiente para que fy

nuestros amigos puedan escapag a donde es primavera
y hay pizza! jQue prueben el suefio amegicano!

Moédulos necesarios:
26R, 27V, 28R, 29R,
33Ry 34V.

Zona inicial de los @ 1 2’*

Almenara Guardias

Supervivientes

o« [

Corrupcion Objetivos

. 1
2] 5

Calderos & Zonas de aparicion

3

OBJETIVOS

¢ Evacuar a los civiles. La aventura se completa con éxito en
cuanto todos los Guardias (que representan a los civiles) ha-
yan escapado por la Almenara. Cualquier Guardia puede es-
capar a través de esta Zona al final de la fase de los jugadores
siempre y cuando no haya zombis en la Zona.

REGLAS ESPECIALES

¢ Preparacion. Reparte al grupo de Supervivientes lo mas equi-
tativamente posible entre ambas Zonas iniciales.

¢ Preparacion. Las miniaturas de los Guardias representan a
civiles, quienes no pueden realizar acciones de Guardia. Lo
unico que pueden hacer es moverse una sola Zona por ronda
de juego al final de la fase de los jugadores. Los civiles siem-
pre se mueven a Zonas libres de zombis, si es posible, siguien-
do la ruta mas corta hacia la Almenara. No pueden moverse
si hay zombis en la Zona que ocupan o si hay zombis en todas
las Zonas a las que podrian moverse.

¢ Tesoros de Invernigrado. Cada Objetivo rojo otorga un ar-
ma de Camara secreta aleatoria al Superviviente que lo reco-
ja (luego 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.

AVENTURAS - ZOMBICIDE
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¢ AVENTURA S:

BUCLE DE ,
RETROALIMENTACION

DIFiCIL / 6 SUPERVIVIENTES / MODERADA

£ os civiles ya estdn a salvo  solo nos queda ocupag-
nos de Shredder y sus millones de zombis. Suena
ficil, cverdad? Elago que si...

En todo caso, el maestro Splinter se ha figurado un
modo de debilitag el poder de Shredder. Si le podemos
obligar a teleporragse a un lugar que esté vinculado a
futestro mundo modegiio, eso creard una especie de bu-
cle de retroalimentacion y le estallard todo en la caga.
Pero Shredder solo hard eso si estd desesperado, pog lo
que vamos o Teneg que quitagle todo el combustible paga
sus poderes, 4 eso significa reuni hasta la dlrima apma
de Edmaga secreta a la que podamos echagle el guante,

e®omo? cue un grupo de ninjas va o teneg que i a
buscag agmas de un poder tremendo? Oh, no. Qué do-
tog. fMenuda tortua... j7ftera d¢ mi camino!!

Mobdulos necesarios: 31V, 32V, 39R,
40R, 41Ry 42R.

OBJETIVOS

¢ Crear un bucle de retroalimentaciéon. La aventura se com-
pleta con éxito en cuanto se cumplan todos estos requisitos:
- Cortar las fuentes de poder. Recoger todos los Objetivos.
- Eliminar a Shredder. Eliminar a Shredder cuando la Co-
rrupcién alcance una o mas Zonas del edificio grande que
abarca los mdédulos 39R, 40R, 41R y 42R.

REGLAS ESPECIALES

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

+ jEsto pertenece a un museo! Tanto el Objetivo azul como el
verde otorgan cada uno 5 PA al Superviviente que lo recoja.

¢ iDejemos a Shredder sin combustible! 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 Camara secreta dispo-
nible, el Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.

[seancY ]

Zona inicial delos  Fichas de Equipo  Corrupcién
Supervivientes definitivo
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€ AVENTURA 9:

CRASIADO
DEMUNDNOS

DIFICIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

. ﬁ a picado! Shyedde estdjutsto donde le queriamos y
l > L g e camino hacia el mundo moderno. €so fos da
1L poco de Tiempo para ReverTir Todos esos porrales abiegros.
Elmaestro Splinter nos ha hecho memorizar los encanta-
mientos migicos que debemos recitar, &odo ese tiempo de-
dicado al kagaoke va a segme ahora de urilidad!
Bremos de ir con cuidado a medide que la realidad se va-
Yo einiciando. i decimos o trazamos la Sefal de Thoth
equivocada, puede que el tiro nos salga por la culava y se te-
ve por delante todo (Y a todos) lo que haya en las cercanias,
Asf que vamos a aseurarnos d¢ que toda la gente que queda
esté a salvo, flle refiero a nuestra gente, clago, £os mavo-
nes de Shredder solo recibirdn la planca de mi pie!

Tablero inicial

MODULOS NECESARIOS:

Tablero alterado: 27R, 29V,
30V, 31V, 32V y 34R.

Tablero inicial: 39R, 40R,
41Ry 42V.

m =&
Fichasde 3,
Zona inicial delos  Equipo

Supervivientes  definitivo

* L83} Ty
12x

Tablero Tablero
inicial trasladado

e |

Corrupcion  Almenara

o[ B PN i

Guardias Objetivos Zonas de aparicion

Tablero trasladados

AVENTURAS - ZOMBICIDE



OBJETIVOS

>

Empezar la transferencia dimensional. Retira todos los
médulos con edificios modernos (39R, 40R, 41R y 42V). Si
alguno de los Guardias es eliminado, los jugadores pierden
la partida.

REGLAS ESPECIALES

>

Preparacion. El tablero tiene dos niveles. El tablero inicial se
crea como un tablero de Zombicide normal. Durante la prepa-
racion, se ponen mddulos adicionales encima de los médulos
indicados. Consulta el mapa de la aventura para su coloca-
cién y orientacién.

- 39R se pone encima de 30V

- 40R se pone encima de 27R

- 41R se pone encima de 31V

- 42V se pone encima de 32V

Todos los médulos visibles estin conectados y se juegan co-

mo si estuvieran en el mismo nivel (ver «Cerrando la fisura»).

¢ Cerrando la fisura. Recoger el Objetivo en un médulo con

un edificio moderno (39R, 40R, 41R y 42V) provoca un tras-
lado dimensional. El mddulo se retira durante la siguiente
fase final, revelando el que tenia debajo. Todos los Actores y
fichas (excepto las fichas de Corrupcion y de Zona de apari-
cién) sobre el médulo también se retiran, sin recibir ningan
PA. Las fichas de Corrupcién y de Zona de aparicién se tras-
ladan a las Zonas correspondientes de los médulos que han
quedado visibles.

Preparacion. Tanto el Objetivo azul como el verde otorgan ca-
da uno 5 PA al Superviviente que lo recoja.

jNosotros también tenemos superarmas! 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 Camara secreta dispo-
nible, el Superviviente obtiene 5 PA en su lugar.



4 AVENTURA 10:

DESDE
iINVERNIGRADO
CONn AMOR

DIFICIL / 6 SUPERVIVIENTES / LARGA

o L3 unciona! Shredder ha regresado, pero ya es de-

masiado tarde para que pueda detener el proceso.
Estamos abriendo porrales junto a todos los edificios
para enviaglos a su lugag de procedencia. Tos iremos a
CASA e CULAnTo TERMINEMOS AULSTRA TaRed aqui.

Eso significa Uevagnos o Shredder con nosotros. Es
demasiado peligroso paa dejarlo en este mundo, y le
echagiamos de menos, Everdad? Bueno, probablemente
10, PeRo es wna cagga que hemos de SOPORTAR NOSOTROS,
asi que le noguearemos y nos lo Uevaremos.

iAbids, Tnvernigrado!

iPsst! €L maestro Splinter dice que, en caso de emer-
gencia, podiamos usag el libro para Regresag o este
mundo. Deberiamos dagle nuestro nimero de contacto
a los amigos que hemos hecho aqui.

Mobdulos necesarios: 26V,
27R, 28V, 31V, 33Ry 42R.

OBJETIVOS

¢ Buscando pistas. La aventura se completa con éxito en cuan-
to se cumplan todos estos requisitos:
- Todas las fichas de Aparicién de zombis estdn reunidasenla
Zona de aparicién inicial (ver reglas especiales).
- Todos los Objetivos han sido recogidos. Tras recoger el tlti-
mo Objetivo, Shredder y todos los Supervivientes deben es-
tar en el médulo 42R en la siguiente fase Final.

REGLAS ESPECIALES

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

AVENTURAS - Z0MBIC1

¢ Anclas nigromanticas. Tanto el Objetivo azul como el verde
otorgan cada uno 5 PA al Superviviente que lo recoja. El ju-
gador coloca a continuacién ese Objetivo sobre una ficha de
Aparicién de zombis a su eleccién. Ese Objetivo no puede vol-
ver a recogerse, pero siguen apareciendo Ninjas del Pie en él.
En cuanto Shredder aparezca en esta Zona, mueve la ficha de
Aparicién de zombis (y la de Objetivo que tiene encima) a la
Zona de aparicién inicial.

+ ;Unpequeiio recuerdo? 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 Camara secreta disponible, el Superviviente
obtiene 5 PA en su lugar.

Em &
Zona inicial delos  Ficha de Equipo
Supervivientes definitivo
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HANUEVAS
HABIlLiIDADES

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

+2 dados: [Accién] - El Superviviente lanza un dado adicional
con sus armas al realizar acciones del tipo especificado (combate,
magia, cuerpo a cuerpo o a distancia). Las armas Dobles reciben
dos dado cada una, para un total de +4 dados por cada accién de
combate con armas Dobles del tipo especificado.

1 Poder tortuga gratuito - El Superviviente puede usar esta ha-
bilidad una vez en cada uno de sus turnos para activar la capaci-
dad de Poder tortuga sin el gasto de una ficha de Chi.

NOTA: Esta habilidad no puede utilizarse si hay Ninjas del Pie en la
Zona objetivo.

6 en el dado: +1 @ - El Superviviente gana un punto de Chi por
cada 6 que obtenga en una tirada de combate.

Arma improvisada: Combate - El Superviviente puede utilizar
esta habilidad sin coste alguno una vez en cada uno de sus tur-
nos para realizar una accién de combate cuerpo a cuerpo gra-
tuita o de combate a distancia gratuita usando las siguientes
puntuaciones. Los demas modificadores (como los de otras habi-
lidades, por ejemplo) se siguen aplicando.

Arma improvisada: Cuerpo a cuerpo

Bonificacién de tortuga [Habilidad] - Cada vez que el Su-
perviviente utiliza la capacidad de Poder tortuga, recibe la habi-
lidad especificada ademas de cualquier otra que elija para esta
accién de combate.

EJEMPLO: Donatello tiene «Bonificacion de tortuga: +2 dados: Com-
bate». Cada vez que elige «+1 a las tiradas: Combate» o «Daiio 2:
Combate» con su Poder tortuga, recibe «+2 dados: Combate» como
una bonificacion adicional.

Concentracién de tortuga: +2 a las tiradas: Combate - Ca-
da vez que el Superviviente elige «+1 a las tiradas: Combate» con
la capacidad de Poder tortuga, en vez de eso recibe «+2 a las ti-
radas: Combate». El superviviente suma 2 al resultado de ca-
da dado que lance para acciones de combate. Un resultado de 1
siempre es un fallo, y el resultado maximo siempre es 6.

e Concentracion de tortuga: +3 dados: Combate - Cada vez
que el Superviviente elige «+2 Dados: Combate» con la capacidad
de Poder tortuga, en vez de eso recibe «+3 dados: Combate». El
superviviente lanza tres dados adicionales con sus armas al rea-
lizar acciones de combate. Las armas Dobles reciben tres dados
cada una, para un total de +6 dados por cada accién de combate
con armas Dobles del tipo especificado.

Concentracion de tortuga: Dafio 3: Combate - Cada vez
que el Superviviente elige «Dafio 2: Combate» con la capacidad
de Poder tortuga, en vez de eso recibe «Dafio 3: Combate». Cada
vez que el Superviviente realiza acciones de combate, el valor del
Dafo puede considerarse que es 3.

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

Poder tortuga: 2 por 1 - El Superviviente elige dos habili-
dades de la lista (en vez de una) cada vez que utiliza la capacidad
de Poder tortuga.

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
btisqueda. Las cartas de «jAaahh!» se resuelven con normalidad.

Vista fantasma - El Superviviente puede trazar lineas de vi-
sién a través de obstaculos, como Puertas cerradas, paredes,
Almenas, etcétera. Ademas, dentro de edificios su linea de vi-
sién no tiene ningtn limite de distancia.

) CIMECRASH - REGLAS
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¢ RESUMEN DE LA RONDA DE IUEGO ¢

& ada Ronda empieza con:
4-01- ¥ASE DE 10S IUGADORES

@ ando Todos Los jugadores
han te nado:

4 02- ¥ASE DELDS 20MBIS

El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, en

cualquier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente ju-

gador en el sentido de las agujas del reloj. Inicialmente, cada Super-
viviente tiene tres acciones para gastar, elegidas 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 Su-
perviviente 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 com-
bate 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
encantamiento.

+ 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 Supervi-
viente 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.

+ Accién 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 Supervi-
vientes 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 ningtn Superviviente en su linea

de visioén, irdn a por la Zona mas ruidosa a la que puedan alcanzar

antes que a otra que no puedan alcanzar. Siempre se elige el camino

mas corto. Si hay varias Zonas de destino entre las que escoger y no

existe un camino despejado hacia ninguna, se ignora el tltimo crite-

rio. En cualquier otro caso, los jugadores deciden por dénde se mue-

ven los zombis.

PAso 2 - APARICION

+ Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de aparicién
en orden ascendente, empezando por la primera Zona de apari-
cién y terminando con la Zona de apariciéon de profanador.

+ El nivel de Peligro utilizado es el nivel de Peligro més elevado de
todos los Supervivientes activos.

+ Sino hay mas miniaturas del tipo especificado: Coloca las que
queden y luego aparece una Abominacion (o resuelve una activa-
cién adicional siya 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 hacia la
Almenara, propagando Corrupcién a su paso.

4 03- FASE FinAl

+ 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 cuiles de ellos son eliminados primero.

PRIORIDAD

DE BLANCOS NOMBRE

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



