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iDEJA QUE COMAN
CEREBROS!

iOh, Parisl La ciudad de las luces, la ciudad del amov,
la ciudad de... dlos zombis?

Si ya de por s las calles estaban hasta arviba de gente
durante la conmemoracion de la foma de la Bastilla,
ahova encima fenemos gue preocuparios por un brote
zombi. Con fanta gente de celebracisn en las calles las
cosas se J.escohhroﬁwoh virid,amevﬂ'e.

Y asi, sin comerlo ni beberlo, nos hemos convertido en
supevvivientes, unidos pava seguiv vivos ﬁuylus‘l’u to-
das las cabezas de zombi gue podamos. Al menos has-
ta gue a alguien se le ocurva un plan mejor... Pevo, oye.
sin ?n'sas.

EnseRémosles el verdadevo significado de zombicidio.

Zombicide: PariZ es una expansién para la segunda edicion de
Zombicide. Este cuaderno contiene reglas avanzadas para el sis-
tema de juego de Zombicide, asi como una campafia ambientada
en Parfs, Francia.

¢Qué es una campafia, preguntas? Una campafia es una serie
de misiones conectadas entre si que narran una historia prota-
gonizada por los Supervivientes. Las decisiones que toman los
jugadores tienen un impacto directo en el desenlace de los acon-
tecimientos. Ademds, sus Supervivientes mejorardn conforme
avance la trama, obteniendo nuevas habilidades y tratando de
conservar su equipo para futuras partidas. Pero la mejor recom-
pensa de todas no es el botin: son los recuerdos de una historia
compartida con tus colegas.

Las catacumbas de los no muertos es una campafa de 10 misio-
nes que utiliza las reglas avanzadas descritas en esta expansion
para afiadir un componente narrativo al juego. De entre ellas, las
nuevas cartas de Equipo permiten a los Supervivientes ir «A por
todas» lanzando dados especiales para matar mas zombis, pero
con el riesgo de que se les rompa el arma. Estos dados también
pueden utilizarse para no perder cartas de Equipo entre misio-
nes (si hay suerte, claro).

Las nuevas reglas incluyen también Catacumbas, Arboles, una
Guillotina, Armas de asta y nuevas cartas de Arma Unica para
darle mds profundidad a la narracién.

Zombicide: PariZ es una

expansion para Zombicide
24 edicion.

REGLAS
AVANZADAS

Las reglas avanzadas que se describen en este capitulo estdn
pensadas para mejorar las partidas de Zombicide con nuevas
mecdnicas de juego. Se utilizan todas en la campafia Las cata-
cumbas de los no muertos (pdgina 20), pero también pueden
servir para amenizar misiones individuales.

EQUIPO AVANZADO

Mivalo asi: ayer esta cosa estaba en un museo y la gente
solo podia mivarla; iahova puede volver a formar parte

de la histovial

Los distintos mazos de Equipo avanzado utilizan las
nuevas reglas de A por todas y el mantenimiento
de armas. Se utilizan en sustitucion de los mazos

de Equipo correspondientes de la caja basica.

Zombicide: PariZ incluye nuevos dados y cartas de Equipo que
utilizan las reglas especiales de A por todas. Estos componentes
sustituyen las cartas de Equipo, Equipo inicial y Arma épica de
Zombicide 22 edicidn, ya que ahora vienen con las puntuaciones
de A por todas y Mantenimiento que se describen en la pagina
siguiente. Para usarlas, basta con reemplazar los mazos co-
rrespondientes por sus contrapartidas avanzadas.

Zombicide: PariZ no tiene Montones de balas ni Montones de

cartuchos. iSi los jugadores son veteranos machacazombis

y poseen varias expansiones, pueden personalizar sus ma-

zos de Equipo para jugar partidas diferentes!

Si los jugadores ya estan familiarizados con las reglas de

campafia descritas en las expansiones Washington Z.C.,

Fort Hendrix o Rio Z Janeiro, pueden pasar directamente

a consultar las reglas introducidas como novedad en Zom-

bicide: PariZ:

- Mantenimiento del equipo (actualizado) (pagina 6)

- Armas Unicas (pagina 6)

- Armas de asta (pagina 6)

- Arboles (pagina 7)

- Guillotina (pdgina 8)

- Trampillas (pdgina 8)

- Médulos de Catacumbas (pdgina 9)

- lluminacién (actualizado) (pagina 14)

- IMPORTANTE: Las armas de macarra se denominan aho-
ra «armas épicas».




DADOS DE A POR TODAS

Los dados de A por todas se utilizan
igual que los dados normales, pero
tienen un simbolo especial de Roto

en vez del 1. Cada vez que se obtenga

este simbolo, deben aplicarse los
efectos de juego correspondientes.

e A POR TODAS

Que si. gue luchar contva zombis es una cochinada.
ipevo eso no sighifica que debas tener las armas sucias!

menos gue guievas gue te fallen en el peor momento
posible. clavo. Si limpias y engrasas las armas de .(u:?o,
ro se encasquillavin. Si guitas la sangve y los pegoTes
alesaa\malubles de las armas blancas. no se oxidavin.
Recuerda. trata bien a tus armas y ellas havin lo mis-

mo cowl’igo.

La puntuacion de A por todas permite lanzar dados
adicionales contra los zombis, pero al hacerlo corres
el riesgo de romper el arma y perderla para siempre.

Un jugador puede declarar que ird A por todas antes de cual-
quier accion de combate que realice su Superviviente con un ar-
ma provista de una puntuacién de A por todas.

Cuando efectle la accién de combate siguiente, el jugador afia-
de a sutirada la cantidad indicada de dados de A por todas y lue-
go resuelve la accién. Es un todo o nada, por lo que siempre debe
afadirse a la reserva la totalidad de los dados de A por todas.

Los dados de A por todas funcionan como los dados normales,
generando éxitos si se alcanza o supera el valor de Precisién del
arma. No obstante, si se saca al menos 1 resultado de Roto en

cualquiera de los dados de A por todas (y SOLAMENTE en ellos;
los dados normales no generan resultados de Roto), significa que
el arma utilizada se ha roto. La carta de Equipo debe descartarse
inmediatamente después de resolver la acciéon de combate.

Las armas Dobles se utilizan con normalidad, afia-
diendo a la tirada los dados de A por todas propor-
| cionados por ambas armas (recuerda que es un todo
f\ 0 nada; o vas A por todas o te vas a tu casa). Cada
simbolo de Roto obtenido supone la pérdida de 1 de
esas armas. Por tanto, ambas armas se perderan si se

obtienen 2 0 mas simbolos de Roto en la tirada.

IMPORTANTE: Los dados de A por todas no pueden volver a
lanzarse bajo ninguna circunstancia (por ejemplo, la habilidad
Afortunado no tiene ningtn efecto sobre estos dados).

EJEMPLO 1: Marianne decide ir A por todas con un Sable. Con
esta arma se tiran 2 dados normales y 1dado de A por todas. La
jugadora coge los 3 dados y hace una tirada con Precision 4+.
Los dados normales arrojan los resultados ﬂ y ., lo que supo-
ne 1éxito. EI - no es un Roto, ya que se ha obtenido en un dado
normal. El dado de A por todas es un m, lo que suma 1 éxito. EI
resultado final del ataque es de 2 impactos.

EJEMPLO 2: Jacquin decide ir A por todas con una Alabarda
Flor de lis. Con esta arma se tiran 2 dados normales y 2 dados
de A por todas. El jugador coge los 4 dados y hace una tirada
con Precisién 3+. Los dados normales arrojan resultados de K&
y m, lo que supone 2 éxitos. Los dados de A por todas gene-
ran BB y [®, lo que suma 1 éxito y 1 Roto. El resultado final del
ataque es de 3 impactos y 1 Roto. Todos los éxitos se asignan
siguiendo el procedimiento habitual, y luego se descarta la Ala-
barda Flor de lis.

EJEMPLO 3: Nadia decide ir A por todas con dos Subfusiles MAT
49. Cada una de estas armas tira 3 dados normales y 2 dados de
A por todas. La jugadora coge todos los dados para el uso do-
ble de ambas armas, lo que hace un total de 6 dados normales y
4 dados de A por todas, con una Precisién de 5+. Los dados nor-
males arrojan los resultados [, K&, K&, BB, BB v BB /o que su-
pone 1 éxito. Los dados de A por todas generan [=}, [=3, KR v BB,
lo que suma 2 éxitos y 2 simbolos de Roto. Como los dados de
A por todas no se pueden volver a tirar bajo ningin concepto, ni
siquiera por la habilidad Afortunado de Nadia, una vez resuelta
la accién de combate a distancia, ambos Subfusiles MAT 49 se
pierden debido a los 2 resultados de Roto.

iAlgunas armas de PariZ solo pueden usarse con los
dados de A por todas! Ten mucho cuidado con ellas,
ya que nunca sabes cuando se van a romper.
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e MANTENIMIENTO DEL EQUIPO

Todo el mundo tiene sus avmas favovitas. Puede gue
incluso no sean las mejorves. pevo son las gue llevan més
tiempo contigo. Cuando les pillas cariko vesulta dificil
sepavavse de ellas.

El valor de Mantenimiento permite a los Supervivientes
conservar sus cartas de Equipo para futuras partidas.
iProcura tener un inventario equilibrado, porque las armas
mas potentes suelen ser las mas dificiles de mantener!

Es posible que los jugadores quieran usar los mismos Supervi-
vientes en varias partidas consecutivas de Zombicide, o incluso
durante toda una campafia como la que se incluye en esta ex-
pansién. En estos casos, el valor de Mantenimiento representa
la durabilidad de las cartas de Equipo, permitiendo asi que los
Supervivientes conserven 1 de ellas para misiones posteriores.

Todas las cartas del inventario de los Supervivientes se descar-
tan al final de cada misién, excepto las cartas de Equipo que
tengan un valor de Mantenimiento. Luego, se hace una tirada
individual para cada una de estas cartas usando tantos dados de
A por todas como su valor de Mantenimiento:

¢ Si se obtiene al menos 1 simbolo de Roto, la carta de Equipo
se descarta. Se ha estropeado de algin modo antes de empe-
zar la préxima mision y se ha perdido.

¢ Si no se obtiene ninglin simbolo de Roto, la carta de Equipo
se podra conservar para la siguiente misién.

Después de hacer las tiradas pertinentes, cada Superviviente
podrd elegir 1 de las cartas que ha logrado conservar (ya sea
de Equipo o de Equipo inicial). EI Superviviente podra comenzar
la siguiente misién con la carta elegida en su inventario; se le
asigna de forma automatica durante la preparacién de la parti-
da, ademds del Equipo inicial que reciba normalmente. Los juga-

dores deberan devolver el resto de las cartas a sus respectivos
mazos. Al menos 1 Superviviente debe conservar un arma que
pueda abrir puertas (por ejemplo, el Hacha de bombero).

IMPORTANTE: Los dados lanzados en estas tiradas de Mante-
nimiento no pueden volver a tirarse bajo ninguna circunstancia.

EJEMPLO: Jacquin termina una misiéon con una Motosierra

(Mantenimiento 5), un Sable (Mantenimiento 3), un par de Sub-

fusiles MAT 49 (Mantenimiento 4) y una Linterna (sin valor de

Mantenimiento).

e La carta de Linterna no tiene puntuacién de Mantenimiento,
por lo que se descarta inmediatamente.

* Se tiran 5 dados de A por todas por la Motosierra: [}, K, B3,
m y w Un solo simbolo de Roto basta para perder el arma,
por lo que se descarta sin mas.

* Se tiran 3 dados de A por todas por el Sable: §§, BB y BB. Nin-
gun simbolo de Roto. Jacquin podra elegir conservar el Ma-
chete para la préxima mision.

* Se tiran 4 dados de A por todas por el primer Subfusil MAT 49:
K K B8y BB. Ningudn Roto. Podré elegir conservar el primer
Subfusil MAT 49.

* Se tiran 4 dados de A por todas por el sequndo Subfusil
MAT 49: [, [=}, B¥ v BB. i2 simbolos de Roto! Ese Subfusil
MAT 49 no da para mas, por lo que debe descartarse.

e Después de las tiradas, Jacquin decide quedarse con el Sable
para la siguiente mision.

e ARMAS UNICAS

| He de admitivlo. jamés he visto nada igual.

Las Armas Unicas son Armas épicas que no se barajan en el ma-
zo de Armas épicas y que los jugadores pueden adquirir gracias
a las cartas de Objetivo de la campafia de PariZ.

- Los jugadores siempre conservan las Armas Unicas de una mi-
sién a otra incluso si el Superviviente que la estaba utilizando
muere durante la misién.

- Las Armas Unicas no se tienen en cuenta para el Iimite de ar-
mas que los jugadores pueden mantener (pagina 18).

o ARMAS DE ASTA

Las Armas de asta tienen Alcance 1 e
infligen daifio cuerpo a cuerpo.

Las armas cuerpo a cuerpo con la palabra clave «Arma de asta»
se utilizan para realizar acciones de combate cuerpo a cuerpo
con Alcance 1 (0-1) a cualguier Zona a la que el Superviviente
tenga linea de visién. Los ataques de las Armas de asta siguen
siendo ataques cuerpo a cuerpo.



ARBOLES

Los javdines de Paris evan lugaves preciosos gue los
zombis echavon a pevder con su presencia. Y aungue
la mayoria de los avboles siguen en pie. ahova no nos
gueda otvo vemedio gque vigilar qué acecha entve
sus vamas.

Una Zona con una ficha de Arbol se considera una Zona de Ar-

bol a todos los efectos. Siempre que un Superviviente entre por

primera vez en una Zona de Arbol deberd revelar la ficha de

Arbol. A continuacién, el jugador aplica el efecto que muestre

la ficha revelada:

- Coloca 1 Caminante en la Zona.

- Coloca 1Bruto en la Zona.

- Coloca 1 Corredor en la Zona.

- Roba de inmediato 1 carta de Equipo. Puedes reorganizar las
cartas de tu inventario sin coste alguno.

- Roba de inmediato 1 carta de Arma épica. Puedes reorganizar
las cartas de tu inventario sin coste alguno.

p \\\

El efecto de la primera ficha de Arbol hace que aparezca
1 Bruto en la Zona. El efecto de la segunda ficha permite
que el Superviviente robe 1 carta de Arma épica.

Las Zonas de Arbol, independientemente de si su ficha de Arbol

ha sido revelada o no, tienen las siguientes reglas:

- Las Zonas de Arbol son Zonas en las que se puede buscar.

- Las Zonas de Arbol se consideran Zonas oscuras a todos los
efectos.

- Las Zonas de Arbol bloguean la Iinea de visién.

- Después de robar y resolver una carta de Avance impetuoso, co-
loca1zombien TODAS las Zonas con una ficha de Arbol revelada
gue muestre un icono de zombi (Caminante, Bruto o Corredor).

Se roba una carta de
Avance impetuoso..

...1 Corredor aparece 1
en la Zona con iAVaNgE

una ficha de Arbol Pl

revelada que muestra
1 Corredor...

...y 1 Caminante
aparece en la Zona
con una ficha
revelada que muestra
a1 Caminante.

La Zona de Arbol bloquea la linea de
vision de Yanis hacia el Caminante.
Aun asi, Yanis tiene linea de
vision hacia el Corredor que se
encuentra en la Zona de Arbol.




LA GUILLOTINA Y MARIA ANTONIETA

Creo gue conoci a esa chica antes de gue se convir-
tieva en zombi. Se dedicaba a hacer vepresentaciones
histévicas vestida de Mavia Antonieta en ferias y si-
tios por el estilo... . por lo visto, se lo tomaba muy en
sevio. Se disfrazaba a conciencia, e incluso fenia una
véplica de la guillotina pava los especticulos de alto ni-
Ver Viéndola ahova. cveo gue esa guillotina funciona-
ba demasiado bien.

La ficha de Guillotina es un elemento nuevo de Zombicide:
PariZ. Aparece en algunas misiones junto con al zombi de Maria
Antonieta (ver mas adelante):

- La ficha de Guillotina es una ficha de Apariciéon. Cuando los
jugadores pongan la Guillotina en el tablero deberan colocar
también al zombi de Maria Antonieta en esa Zona.

- Mientras Maria Antonieta siga en el tablero, todos los zombis
gue aparezcan por la ficha de Guillotina se activan inmediata-
mente. Si Maria Antonieta ya no se encuentra en el tablero, los
jugadores no roban cartas para la ficha de Guillotina.

- Si los jugadores roban una carta de Avance impetuoso, los
zombis que aparezcan por la ficha de Guillotina se activan dos
veces: una por la ficha de Guillotina y otra por la carta de Avan-
ce impetuoso.

- Cuando los jugadores eliminen al zombi de Maria Antonieta,
deberan volver a colocarla en la Zona sefialada por la ficha de
Guillotina al final de la siguiente fase de los zombis. Maria Anto-
nieta no se activa por el efecto de la ficha de Guillotina.

- A menos que se indigue lo contrario, la Unica manera que tie-
nen los jugadores de destruir la Guillotina es usando un Céctel
molotov en su Zona.

- Los jugadores deberdn retirar de la partida al zombi de Maria
Antonieta cuando destruyan la Guillotina.

EL ZOMBI DE MARIA ANTONIETA

Acciones: 1

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Especial: Ultimo en prioridad de blancos. Cuando el zombi de
Maria Antonieta entra en una Zona con Supervivientes, todos los
Supervivientes de esa Zona reciben 1 Herida. Los Supervivientes
gue entren en su Zona no reciben Herida alguna.

La ficha de Guillotina actia como una ficha de
Aparicion ademas de tener otros efectos.

TRAMPILLAS

Las Zonas con fichas de Trampilla estdn unidas por un tunel sub-
terrdneo y no comparten linea de visién entre si, pero un Actor
puede moverse de una a otra como si estuvieran adyacentes.

Estas Trampillas
unen 2 Zonas
diferentes.




NUEVOS MODULOS DE TABLERO
o LAS CATACUMBAS

Ha muerto gente a montones en las catacumbas... S¢
YA SE gue ah{ estin todos muevtos. pevo hay una di-
{evencia entve las pevsonas gue muvievon y fuevon
llevadas allf y las pevsonas gue se pevdievon y muvie-
von DENTRO. No guevemos formar parte del sequn-
do grupo.

Zombicide: PariZ introduce una nueva mecdnica para explorar
las Catacumbas.

Los mddulos de tablero de Catacumbas (31V, 32V, y 33V) evocan
loinciertoy loinesperado que los Supervivientes pueden encon-
trar en las profundidades de las Catacumbas de Paris.

Los moédulos de tablero de Catacumbas tienen las siguientes
caracteristicas:

e ZONAS DE PASILLO DE LAS CATACUMBAS

Las Zonas de pasillo de las Catacumbas tienen las mismas reglas
gue las Zonas de calle.

Louisse
puede ver
a Nadia...

...pero no
puede ver

e ZONAS DE CAMARA DE LAS CATACUMBAS

Las Zonas de camara de las Catacumbas tienen las mismas re-
glas que las Zonas de edificio, solo que no tienen Puertas.

Como las Catacumbas son subterraneas, algunos lugares estadn
mejor iluminados que otros. Las reglas de las Zonas oscuras no
se aplican en las Catacumbas. En su lugar, los jugadores debe-
ran utilizar el mazo de Catacumbas (pdgina 10) para determinar
si se tienen en cuenta las reglas de dia o de noche (pagina 14).

Los mddulos de tablero de Catacumbas muestran 6 simbolos:

m, % {% (@‘@@ y @ Estos simbolos sirven para que

el contenido de cada mddulo de tablero de Catacumbas sea
aleatorio.

=

i Borde del g‘ 3
] pasillo :

« FICHAS DE EXPLORACION

Al comienzo de cada misién, y siempre que se coloque o se mue-
va un médulo de tablero de Catacumbas debido a una accién de
exploracién (pagina 11), los jugadores colocan una ficha de Explo-
racion en los bordes de todos los pasillos, tal y como muestra la
siguiente ilustracion. Siempre que un Superviviente realice una ac-
cién de exploracion, retira la ficha de Exploracion de esa Zona. A
partir de ese momento, esa Zona se considera la Zona explorada.
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 EL MAZO DE CATACUMBAS

Siempre que se coloque o se mueva un moédulo de tablero de
Catacumbas debido a una accién de exploracién, los jugadores
deben robar la carta superior del mazo de Catacumbas y poner
los elementos indicados en los simbolos correspondientes del
modulo. Esos elementos pueden ser Cajas de arma épica, nue-
vas cartas de Objetivo, fichas de Aparicién o tipos de zombi.

Carta de objetivo

Zona de conexion

El simbolo de una
bombilla ENCENDIDA
indica que todos los
médulos de tablero de
Catacumbas tienen
luz y que se aplican
las reglas de dia.

Caja de
arma

LUGE! | IPRGADAS

Coloca 3 Caminantes

Zona de Aparicion (roba
de inmediato 1 carta de
Zombi para esta Zona)

Algunas cartas tienen un
simbolo de una bombilla
APAGADA. Ese simbolo

indica que todos los
médulos de tablero de
Catacumbas estan a
oscuras y que se aplican
las reglas de noche.




» JUGAR CON LAS CATACUMBAS

Para jugar con las Catacumbas, los jugadores deben apartar el
moédulo de tablero de Catacumbas inicial y poner las fichas de
Exploracion que indique la misién. También deberan barajar el
mazo de Catacumbas y dejarlo al alcance de todo el mundo.

En esta expansion, los Supervivientes disponen de una nueva
accién: la accion de exploracion.

Los Supervivientes en Zonas que contengan una ficha de Ex-
ploracién pueden realizar una accion de exploracién si no hay
cartas de Objetivo en el tablero. Cuando lo hagan, deberan
proceder como sigue:

1. Retirar la ficha de Exploracién de esa Zona. Luego elegir un
modulo de tablero de Catacumbas al azar y ponerlo adyacente
a la Zona explorada (la Zona en la que se encontraba la ficha de
Exploracion retirada). Si no quedan mds médulos de tablero de
Catacumbas, deberadn retirar el médulo de tablero de Catacum-
bas mas lejano de la Zona explorada (en caso de empate, los
jugadores eligen cudl retirar).

Todos los Actores del mddulo retirado se colocan de inmediato
en otro médulo de tablero de Catacumba en juego, siempre en

la Zona de conexién mas cercana a su anterior Zona. Todos
los Supervivientes afectados por este desplazamiento reciben
1 Herida.

2. Robar 1 carta de Catacumbas y colocar el nuevo médulo de
tablero de Catacumbas en funcién del simbolo que aparezca en
la carta. El nuevo moédulo siempre debe orientarse de tal manera
gue el simbolo de la Zona de conexién se coloque adyacente a
la Zona del Superviviente que realizé la accién de Exploracion.
Luego, los jugadores pondran todas las fichas y miniaturas que
indigue la carta de Catacumbas en el nuevo médulo. Por dltimo,
los jugadores robaran 1 carta de Zombi para esa Zona y colo-
caran 1ficha de Exploracion en los bordes de todos los pasillos.

Como las Catacumbas estdn bajo tierra, tienen reglas de diay de
noche diferentes. Siempre que la carta de Catacumbas robada
muestre un simbolo de una bombilla ENCENDIDA , se aplican
las reglas de dia en todos los pasillos y camaras de las Cata-
cumbas. Por el contrario, si la carta de Catacumbas muestra una
bombilla APAGADA , los Supervivientes estdn a oscuras y se
deberan aplicar las reglas de noche.

Si el mapa de la misién contiene Zonas de calle, estas sequirdn
las reglas del Reloj (pagina 14).

Jacquin realiza una
accion de exploracion
y retira la ficha
de Exploracion.

Debido a la accion de
exploracion, y a que no
quedan mas médulos de

Catacumbas, el médulo de
tablero de Catacumbas mas
lejano a la Zona explorada
debe retirarse. Todos los
Actores de ese médulo
se mueven a la Zona mas
cercana con respecto
a su posicion actual de
otro médulo en juego.
Nadia recibe 1 Herida.




Jacquin roba 1 carta de Catacumbas y coloca
el nuevo médulo conforme al simbolo indicado
en la carta. A continuacion, se pone sobre
el médulo todas las fichas y miniaturas

gue muestre la carta de Catacumbas.
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El simbolo

de la Zona

de conexion

debe ponerse
siempre

adyacente al

Superviviente
que realizé
la accion de
exploracion.

Al poner la ficha de Aparicion, los
jugadores deben robar de inmediato
1 carta de Zombi para esa Zona.

GAMINANTES
v of : e -
-



e PARQUES

Paris anda sobvado de pavgques preciosos y zonas ver-
des donde disfrutar de los ?lu’us soleados y el aive fres-
co... Excepto que ya no son tan bonitos, y la gente que
ahova anda por allf seguvo gue intentavd hacer de ti
su pichic.

Las Zonas de Parque son dreas abiertas que tienen las mismas
reglas que las Zonas de calle.

o TORRE EIFFEL

En su dia. [a Torve Eiffel. sin duda uno de los lugaves
més {famosos de Paris, fue candidata a ser una de las
7 mavavillas del mundo modevno. Ahova ya no es tan
vomintica y los ascensoves han dejado de funcionar.
Pevo, oye. si logras subiv hasta lo més alto. seguvo gue
disfrutaris de una bonita vista.

La Torre Eiffel tiene 2 entradas diferentes en forma de escaleras
a ambos lados.

Los Supervivientes que se encuentren en lo alto de la Torre Eiffel
no tienen Iinea de vision a las Zonas de calle que tienen debajo.

FUERA DE COMBATE Y MUERTE

La ?ro'xima. vez zue fc'ehses hacer ulﬂo ?o.recialo avisa-
nos. al menos podvemos apostar.

Las partidas cldsicas de Zombicide se pierden cuando un Su-
perviviente es eliminado. Esto podria evitarse si se juega una
campafa usando estas reglas. Quedar fuera de combate propor-
ciona tiempo adicional a los demds jugadores para salvar a un
camarada caido antes de que muera definitivamente.

Un Superviviente que pierde su Gltimo punto de Vida se con-
sidera fuera de combate (PERO NO MUERTO). Su miniatura se
tumba en la Zona que ocupa actualmente, y se descartan todas
las cartas de Equipo que pueda tener (sin tiradas de Manteni-
miento que valgan).

A partir de este momento, el Superviviente pasa a considerarse
una ficha de Objetivo hasta la fase final de |a siguiente ronda de
juego (y no de la ronda actual). Podra ser recogido por otro Su-
perviviente utilizando una accién de la manera habitual. Si no se
recoge al Superviviente caido antes de que expire este plazo...,
pues nada, habrd palmado.

+ Si el Superviviente que estd fuera de combate es recogido, su mi-
niatura se coloca sobre su propio panel de control. EI Supervivien-
te no ha muerto, pero ya no podra jugar hasta la préxima misién.

« Si el Superviviente que esta fuera de combate no es recogido, ha
muerto definitivamente y su miniatura se retira del tablero. Lue-
go, hay que comprobar los objetivos de la misién; es posible que
se pierda la partida si muere algin Superviviente. El Supervivien-
te muerto deja de estar disponible durante el resto de la campafa.

IMPORTANTE: Tomad nota de los Supervivientes que hayan muer-
to para aseguraros de no volver a utilizarlos en la misma campana.

Eljugador que llevaba al Superviviente muerto puede escoger otro
Superviviente para la préxima misién, empezando con una hoja de
campafa nueva (pagina 17). Al escoger otro Superviviente, se pier-
den todas las cartas de Equipo, PEC, acciones extra y habilidades
de campafia (pagina 18). Los logros de campaiia, por otra parte,
se transfieren del Superviviente muerto a su sucesor.

Sino queda ningln Superviviente con el que jugar (porque todos
estan fuera de combate o muertos), los jugadores habrdn perdi-
do la campafa.




EL RELOJ Y LA NOCHE

A base de cagarla, descubrimos gue de noche los zom-
bis son Ims‘l'uvgl'e cegatos. Siguen sin vumbo el vuido y se
lavgan hacia donde apuntes con las linternas. Ahova
gue lo sabes, utilizalo a tu favor. Pevo no te fies, siguen
siendo igual de peligrosos.

El Reloj es una version avanzada de la ficha de Primer
jugador que también sirve para medir el paso del tiempo
durante el transcurso de una mision. Tarde o temprano
se hara de noche, y con ella vendra la oscuridad.

Aparte de sefialar la hora vy el ciclo del dia y la noche, el Re-
loj también se utiliza como nueva ficha de Primer jugador. En
la descripcién de la misién escogida se indica la hora inicial del
Reloj. A partir de entonces, deberd adelantarse 1 hora en cada
fase final, justo antes de entregarselo al nuevo primer jugador.

Las reglas habituales se aplican durante el dia (desde las 7 a.
m. hasta las 6 p. m.).

Las reglas de noche se aplican durante la noche (desde las 7 p.
m. hasta las 6a. m.).

Estas mecdnicas del Reloj y la noche pueden utilizarse con las
reglas clasicas de Zombicide. En tal caso, se utiliza la hora re-
al (en el momento en que se empieza a jugar) como hora ini-
cial del Reloj.

¢ REGLAS DE NOCHE

« Las lineas de vision de los zombis se limitan a Alcance O.

+ Las Iineas de vision de los Supervivientes se limitan a Alcance 0-1.

» Los ataques a distancia tienen Precisién 6 (hay que sacar un 6
para impactar). Todo efecto de juego que modifique la Precisién
se aplica con normalidad (por ejemplo, el efecto de la habilidad +1
a las tiradas: A distancia). Los éxitos automaticos, como el que se
obtiene al arrojar un Céctel molotov, también se siguen aplicando.

untERNg

e ILUMINACION

Las Linternas tienen ahora la palabra clave «lluminacion».
Cada vez que un Superviviente utiliza una, se coloca una ficha
de Haz de luz sobre el tablero. iEsta luz anula la mayoria de
los efectos de la noche, pero también alborota a los zombis!

Algunos equipos tienen la palabra clave «lluminacion» y pue-
den utilizarse para iluminar Zonas durante la noche. Estas re-
glas no tienen ningun efecto durante el dia.

Un equipo con la palabra clave «lluminacién» se ENCIENDE en

las siguientes circunstancias:

- El Superviviente gasta una accién para encender el equipo con
la palabra clave «lluminaciony.

« EIl Superviviente realiza una accién de busqueda y decide usar
su Linterna.

* EI Superviviente declara una acciéon de combate a distancia
desde Alcance 0-1vy opta por utilizar la Linterna o un equipo
con la palabra clave «lluminaciény». Debe colocarse una ficha de
Haz de luz antes de resolver la acciéon de combate a distancia.

Coloca una ficha de Haz de luz que abarque 2 Zonas a la vez: la Zona
en la que se encuentra el Superviviente y otra Zona adyacente (las
diagonales no cuentan). Esta ficha sequira al Superviviente donde-
quiera que se mueva Yy, con cada accién gue lleve a cabo el juga-
dor, podrd orientarla en la direccién que quiera sin coste adicional. Si
se realiza una accién de combate a distancia desde Alcance 0-1, la
otra Zona cubierta por la ficha es automéaticamente la Zona atacada.

Un equipo con la palabra clave «lluminacion» se APAGA en las

siguientes circunstancias:

« El Superviviente gasta una accién para apagar el equipo con la
palabra clave «lluminaciény.

« El Superviviente intercambia o descarta el equipo con la palabra
clave «lluminacién» que ha utilizado para iluminar las Zonas.

Quita la ficha de Haz de luz colocada previamente por el
Superviviente.

El FAMAS tiene
la palabra clave
lluminacion.

Las Zonas iluminadas por Haces de luz estan sujetas a las

siguientes reglas:

+La Iinea de visién de los Actores puede trazarse con normali-
dad hacia estas Zonas.

+ Las acciones de combate a distancia dirigidas contra estas Zo-
nas no se ven afectadas por las penalizaciones a la Precisién
que impone la noche.

- Justo antes de la fase de los zombis, todo zombi que pueda tra-
zar una linea de visién hasta una ficha de Haz de luz resuelve
inmediatamente una activacién adicional. Acto sequido, se re-
anuda el procedimiento habitual de la fase de los zombis. Cada
zombi solamente puede recibir una Unica activacién adicional
por ronda de juego debido a la presencia de Haces de luz, no
importa cudntos puedan ver. iTen en cuenta que un Haz de luz
puede verse desde mucha distancia, de modo que los Acto-
res podran trazar linea de visién hacia ellos con normalidad!

IMPORTANTE: Un Haz de Iuz no ilumina a través de nada que

obstruya la linea de visién, como Puertas cerradas o paredes.

No obstante, si que se pueden dirigir hacia una pared para no

iluminar una segunda Zona.



La Abominacion, el Corredor, el Caminante

m B L. . y el Bruto que se encuentra dentro de una
Se ha hecho de noche. La linea de vision de Jacquin se Zona de edificio, tienen linea de visién a las

limita a Alcance O-1, y hay zombis cerca. Jacquin puede Zonas recién iluminadas por lo que reciben
usar su Escopeta superpuesta contra el Corredor, pero una activacién adicional justo antes de la fase
la noche modifica la Precisién del arma a 6. Jacquin de los zombis. Una sola Zona iluminada es
realiza una accién de combate a distancia y enciende suficiente para que esto ocurra, y por muchas
su Linterna (sin coste alguno) antes de lanzar los otras Zonas que se iluminen, los zombis no
dados. Se coloca una ficha de Haz de luz de forma que volveran a recibir una activacién adicional.

abarque la Zona de Jacquin y también la del Corredor.
La Precision de la Escopeta superpuesta vuelve a ser
4+, pero ahora las dos Zonas estan iluminadas.

Antes de que se
encendiera la
Linterna, este Bruto
no tenia linea de
visién hacia Jacquin.
Lo mismo le pasaba
al Corredory ala
Abominacioén.

Nadia tiene linea de vision a la Zona
del Caminante (es de noche y Nadia
es Superviviente, por lo que tiene

Alcance 1). La Zona del Caminante Este Caminante tiene I Louisse realiza una accién de |
estd a oscuras y en 'c|rcunstanc|as linea de vision al Haz de blisqueda y decide usar su Linterna
normales la Precision de la Pistola luz y podria recibir una para robar 1 carta adicional. Se
R51 pasaria a 6 (Nadia tiene Visién activacién adicional coloca una ficha de Haz de luz en

nOCtU"]a y puede ignorar esa justo antes de la su Zona. Louisse opta por situarla
penalizacién). La Zona del Corredor fase de los zombis si contra la pared. Su propia Zona
que se encuentra al otro lado de la todavia fuera capaz de esté iluminada, pero no la que esté
calle esta iluminada, pero fuera del verla. Eso haria que se al otro lado de la pared (ya que esta
Alcance de la Pistola R51. Si tuviera moviera a la Zona mas obstruye las lineas de vision).
un arma con mayor Alcance, podria ruidosa: la de Jacquin.

dispararle sin penalizacion. Ten en
cuenta que tanto el Corredor como el
Caminante, al ser zombis, tienen sus
lineas de vision limitadas a Alcance
0, y por tanto no pueden ver a Nadia.

Yanis ha alcanzado el
nivel de Peligro Amarillo y
resuelveunturno durante

la noche. Su primera accién

consiste en un atague
a distancia empleando
su FAMAS contra
un Caminante situado
a Alcance 1. Enciende
su FAMAS (sin coste
adicional) para iluminar
ambas Zonas. iLas
penalizaciones nocturnas

a la Precision ya no se
aplican! Yanis lanza
losdados y consigue

eliminar al Caminante.




Yanis realiza un movimiento con su seqgunda accién. Adn tiene
encendida la FAMAS, y decide orientarla hacia la Puerta cerrada.

Con su tercera accion, Yanis abre la Puerta con el Sacacorchos.
Como suele pasar, dentro del edificio aparecen zombis.

'\ S S

Con su cuarta y dltima accion,
Yanis dispara con su FAMAS
contra la Zona iluminada que

ocupan los Caminantes evitando
asi la penalizacién nocturna.
Uno de ellos es eliminado.

Justo antes de la fase de los zombis, los
jugadores comprueban si algin zombi
tiene linea de visién hacia un Haz de luz.
Ese es el caso de los Caminantes. Ambos
ven una Zona iluminada y llevan a cabo
inmediatamente una activacién adicional.

Como este Bruto no
tiene linea de vision al
Haz de luz, no gana una
activacion adicional.

Una vez finalizada esta activacion
adicional, se resuelve con normalidad el
resto de la fase de los zombis. Yanis recibe

1 Herida por el Caminante en su Zona

mientras que el otro se une a la trifulca... 2 4




REGLAS DE
04 CAMPANA

Las reglas de campafia que se describen en este capitulo com-
pletan las reglas bdasicas y avanzadas de Zombicide para su
uso especifico en la campafia Las catacumbas de los no muertos
(pagina 20).

HOJA DE CAMPANA

Recordar cémo eva todo antes del bvote zombi puede
sev dolovoso, pevo también necesario. No podemos olvi-
dav q,m’év\es évamos, Ni q,uc‘év\es volvevemos a sev upa
vez gue esto termine. Ahova mismo, el pasado es igual

de importante que el futuvo.

Durante el transcurso de una campafa, los Supervivientes ga-
nan puntos de Experiencia de campafa (PEC) con los que ob-
tienen acciones extra y habilidades de campafia. Las decisiones
qgue tomen pueden desbloguear logros especificos y alterar el
curso de la trama.

La hoja de campafia sirve para llevar la cuenta de los progresos
individuales de un Superviviente. Al principio de la campafia, ca-
dajugador debe arrancar una hoja del bloc de hojas de campafia
para plasmar en ella la historia personal de su Superviviente.

A continuacion, se explican las distintas secciones que compo-
nen la hoja de campafia. Encontraras mds informacién de la hoja
de campafa en la pagina 18.

ACCIONES EXTRA: Cada vez que
tu Superviviente gane una accién
extra, marca una casilla de la
reserva. Son acumulativas, pero
cada una de ellas solamente se
podra usar una vez por mision.

EQUIPO MANTENIDO:
Anota aqui las cartas
de Equipo que tu
Superviviente ha
logrado conservar para

la siguiente mision.

| BARRA DE PEC: Marca las [y : -
casillas a medida que tu e NOMERE DEL JUN 0B:
Superviviente gane PEC. > - - ON
PEC nngimADes ot cameai | 14 ACCIONES " !
| Cada vez que alcanzas e (vl Azu) ? EXTRR § Equipo maptenido
i i i 4 0 OBIEN
u:o dse los h.lt.os ;ndlca%os, ZL'WM— Forzar entrada [ ] |
u Superviviente recibe 3 0O
una accién extra o una 4 acmoms0nen i
habilidad de campanfa. ' ! M B
s Aljo oculto | []
. R ;-' \'I ; +1 accion extra O BIEN Provisiones | [ ]
+1 habilidad de campafia D
9
HAB.I.LIDADES DE { ﬁ’ +accion extra O BIEN D
CAMPANA: Cada vez que daiiiadl d 4w
tu Superviviente gane una L Pasar desapercibido| []
po B
robidadce omoatasiee | el i § e
a N " Disparo a bocajarro’
casilla correspondiente. o 4%&1 o . |
b 1 habildad de camparia Evasion| [] 2 "-'."..- ‘!;,
| 18 TG Piezas d O L
® '\ r
18 A nenra0BEN Amano| [] ?IFHH In ﬂE
| i habiidad de campatia : | —— /
L I y&YE

LOGROS DE CAMPANA:

Anota aqui las palabras
clave que describen las
decisiones o hazafias
mas significativas
del Superviviente.
Afectaran al desarrollo

de la campana.
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e BARRA DE PEC

Cada Superviviente puede ganar un mdximo de 2 PEC en cada

misién:

»1por llegar al nivel de Peligro Naranja por primera vez durante
la mision.

=1 por llegar al nivel de Peligro Rojo por primera vez durante la
mision.

Alcanzar el nivel de Peligro Ultrarrojo (ver pagina 35 del regla-

mento basico) no cuenta. Algunas misiones permiten a los Su-

pervivientes obtener PEC adicionales.

EJEMPLO: Fred alcanzé el nivel de Peligro Naranja durante la
primera mision de la campanfa, pero no llegé al Rojo. Ha ganado
1 PEC, asi que el jugador marca la casilla 1 de la columna «PEC»
en la hoja de campana de Fred. Este PEC se conserva durante
toda la campana (o hasta que el Superviviente muera).

Los PEC duran hasta el final de la campafa: conforme aumente
la reserva de PEC del Superviviente, deberdn marcarse las casi-
Ilas correspondientes de su hoja de campafa. Alcanzar los hitos
seflalados en la hoja proporciona al Superviviente las recompen-
sas indicadas.

Los PEC se ganan durante el transcurso de las misiones: las re-
compensas por alcanzar los hitos se reciben inmediatamente y
pueden utilizarse en el mismo turno en el que se obtienen. Cada
hito permite escoger entre dos recompensas posibles: una ac-
cion extra o bien una habilidad de campafia.

EJEMPLO: El grupo estd jugando la sequnda misién de la cam-
pana. Fred llega otra vez al nivel de Peligro Naranja, por lo que
gana un nuevo PEC. Ya tiene 2, suficientes para recibir una re-
compensa. El jugador debe elegir entre una accién extra o una
habilidad de campana.

e HABILIDADES DE CAMPANA

Te sovprenderia saber la cantidad de cosas gue apren-
des cuando tu vida estd en juego. cosas gue el «viejo
His> jamds imaging gue sevias capaz de hacer.

El Superviviente gana una habilidad de campafia que deberd ele-
gir de la lista marcando la casilla correspondiente.

A partir de ese momento, el Superviviente siempre recibira la
habilidad escogida en el nivel Azul, ademas de las otras habilida-
des de nivel Azul que ya posea. Puede utilizarla inmediatamen-
te. Algunas habilidades de campafia son nuevas; su descripcién
puede encontrarse en la pdgina 35.

EJEMPLO: El jugador que lleva a Fred opta por la habilidad
de campana Cazador nocturno. A partir de ahora, Fred tie-
ne las habilidades Socorrista y Cazador nocturno como habi-
lidades de nivel Azul. ilncluso puede usar Cazador nocturno
inmediatamente!

o ACCIONES EXTRA

La verdad es gue estamos agotados. Pevo eso a los zom-
bis les da igual, dvevdad? No podemos aflojar. No pode-
Mos pavar a espevar a gue las cosas salgav\ bien. S€ gue
pinta mal. pevo con el tiempo te acostumbras y todo te
vesulta un poco més sencillo.

El Superviviente gana una accién gratuita que puede gastar co-
mo mejor le parezca, una sola vez por mision.

Esta recompensa puede escogerse mas de una vez a lo largo de
la campafia. Rodea con un circulo la cantidad correspondiente
en la columna «Reserva» de la seccién de acciones extra. Cada
vez que el Superviviente gaste una accién extra, marca con un
1apiz una casilla de la columna «Usadasy» hasta que Ilegues a
la cantidad sefialada como «Reservay. EI Superviviente puede
utilizar varias acciones extra en un mismo turno. La reserva de
acciones extra se repone por completo al final de cada misién
(basta con borrar las marcas de la columna «Usadasy).

EJEMPLO: Marianne ha obtenido la recompensa «+1 accion ex-
tra» en tres ocasiones durante el transcurso de la campana.
Dispone de un maximo de 3 acciones extra que puede gastar en
cada mision para lo que quiera. Estas acciones extra se recupe-
ran al final de cada mision.

» EQUIPO MANTENIDO

Las reglas de mantenimiento (pdgina 6) permiten a los Super-
vivientes conservar 1 carta de Equipo para la siguiente mision.
Esta seccién de la hoja de campafia se puede utilizar para anotar
con lapiz el nombre de esa carta y asi llevar la cuenta.

« LOGROS DE CAMPANA

dAcabas de hacer lo gue cveo gue has hecho? iQué
pasadal iPuedes hacerlo otva vez?

En una misién de campafia, puede ocurrir que se tome una de-
cisién importante o que los Supervivientes protagonicen alguna
hazafia significativa. Tal suceso puede hacer que se aflada un
logro en la hoja de campafia, una expresién descriptiva (como,
por ejemplo, ES MI ALUMNO FAVORITO o CARTA DE AMOR) que
deberd anotarse en la seccién correspondiente.

Los logros de campafia son colectivos. Algunos tendran conse-
cuencias en misiones posteriores: obtener un logro especifico
podria desbloquear sucesos especiales, influir en la actitud de
los Acompafiantes hacia el Superviviente o alterar el curso na-
rrativo de la propia campafia.



CARTAS DE OBJETIVO

Si no hubieva sido por el brote zombi, guizd nunca nos
habviamos conocido; o al menos no como nos conocemos
ahova. Puede gue nos hubiévamos cvuzado brevemen-
te en un dia ajetveado pava olvidarnos al instante que
nos habiamos visto. Nos t\o. unido una sevie de extraiRas
civeunstancias.
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UN VECINO
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En las misiones de campafia, las fichas de Objetivo se sustituyen
por cartas de Objetivo. Estas cartas estdn disefiadas para colocar-
se en Zonas especificas o sobre Puertas. La ilustracion del reverso
coincide con la del mddulo de tablero en cuestién. iLas cartas de
Objetivo no deben leerse hasta que un Superviviente las recoja,
de otro modo podria arruinarse la experiencia de juego!

Las Cajas de arma épica no se sustituyen por cartas. Es-
tas fichas se siguen colocando y recogiendo segun el pro-
cedimiento habitual.
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« PREPARACION

Cada misiéon de campafia tiene su propio repertorio de cartas
de Objetivo que se juntan para formar un conjunto de Objeti-
vos. Hay que cerciorarse de coger las cartas adecuadas para
la misién escogida y colocarlas siguiendo las instrucciones de
preparacion. Para facilitar los preparativos de la partida, en
las cartas de Objetivo aparecen los nimeros de los médulos
de tablero en los que deben colocarse.

Algunas cartas de Objetivo, denominadas Notas, se sitian bo-
cabajo junto al tablero. Durante el transcurso de la misién, es
posible que puedan leerse a consecuencia de las decisiones que
tomen los Supervivientes.

Bajo estas lineas se muestra la distribucion inicial del
tablero para una mision de campaia tipica. Todo se ha
preparado igual que para una partida convencional, con la
salvedad de que las fichas de Objetivo se han sustituido por
cartas de Objetivo. Cuando un Superviviente recoge una
de estas cartas, el jugador la lee en voz alta y resuelve los
efectos correspondientes. iA veces habra que tomar alguna
decision! Cabe sefalar asimismo que las Cajas de arma
épica se han colocado segun el procedimiento habitual.

Estas cartas son Notas. Pueden
cogerse y leerse durante el
transcurso de la partida, en funcion
de la situacidn o las decisiones
tomadas con las cartas de Objetivo.
Por ejemplo, la carta de Objetivo
#06 podria plantear una eleccién
entre dos opciones, y cada una de
estas opciones se explica en la Nota
correspondiente (la #1 o0 bien la #2).
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e« COGER UNA CARTA DE OBJETIVO

» Las cartas de Objetivo colocadas en Zonas se recogen del mis-
mo modo que las fichas de Objetivo convencionales.
« Si estdn sobre Puertas, se recogen al abrirse dichas Puertas.

IMPORTANTE: A menos que se especifique otra cosa, recoger
una carta de Objetivo no otorga puntos de Adrenalina.

Siempre que se recoge una carta de Objetivo, se lee su enuncia-
do en voz alta para que todo el grupo disfrute del momento, y
luego se aplican los efectos de juego descritos en ella. En estas
descripciones, la expresion «el Superviviente» alude al Super-
viviente que ha recogido la carta de Objetivo. Algunas cartas
pueden suscitar un debate si el grupo ha de tomar una decisién.
iZombicide es un juego cooperativo!

A menos que se especifique lo contrario, las cartas de Ob-
jetivo se descartan una vez resueltos sus efectos. Algunas
requieren que se dejen «bocarribay: en tal caso, deben colocar-
se bocarriba en la misma Zona en la que se recogieron, o bien
junto al tablero, para recordar que sus efectos aln permanecen
en vigor. Las habilidades de los Supervivientes no se aplican al
producirse el efecto de una carta de Objetivo.

EJEMPLO 1: Cuando una carta de Objetivo provoca la apari-
cién de un zombi, los Supervivientes que estén en esa Zona no
podran usar habilidades como Reflejos de combate, Evasion y
similares.

EJEMPLO 2: Cuando una carta de Objetivo requiera que un Su-
perviviente robe una carta, este no podra usar habilidades co-
mo Destino, Busqueda: 2 cartas y similares.

e LOGROS, PALABRAS CLAVE Y
ACOMPANANTES

Hay cartas de Objetivo que permiten anotar logros en las hojas
de campafia de los jugadores (ver pdgina 17). Algunas de estas
cartas tienen también palabras escritas en mayusculas que es-
tablecen algun tipo de relacién de tipo narrativo con otras cartas
de Objetivo.

EJEMPLO: Fred recoge una carta de Objetivo situada sobre una
Puerta. El jugador lee en voz alta el enunciado y descubre que
no puede abrir esa Puerta porque necesita una TARJETA DE
ACCESO; pero, una vez abierta, los jugadores podran leer la No-
ta #1. La carta de Objetivo vuelve a colocarse sobre la Puerta.

Mas adelante, Marianne recoge una carta de Objetivo que pro-
porciona una TARJETA DE ACCESO. iAhora ya puede abrirse la
Puerta que Fred encontré antes! En cuanto se haya abierto, po-
drd leerse la Nota #]1.

Los Acompafiantes siempre se descartan al final de cada misién
de campafia, a menos que se indique lo contrario en una carta de
Objetivo especifica o en los preparativos de una misién.

CAMPANA

DE PARIZ:
LAS CATACUMBAS
DE LOS NO MUERTOS

Las catacumbas de los no muertos es una campafa de 10 misio-
nes para un grupo de 6 Supervivientes. A no ser que se diga lo
contrario, las misiones deben jugarse por orden. Esta campafa
utiliza las reglas de la caja bdsica y todas las reglas descritas en
esta expansion. iNo olvides usar una hoja de campafa para cada
Superviviente!

Durante la campafia de PariZ, los jugadores se encontrardn con
2 nuevos elementos narrativos: la caja de texto de La trama
avanzay los Entreactos.

La caja de texto La trama avanza estd relacionada con los logros
que los jugadores han conseguido durante la campafa. Leedlos
con atencién, ya que influyen profundamente con el vaivén de
la campafa.

Los Entreactos son textos que deberdn leer los jugadores entre
una y otra misién. Estos textos se encuentran en pdginas sepa-
radas para evitar arruinar la experiencia de juego.

ACOMPANANTE: LORANT

Los Supervivientes tendrdn la oportunidad de conocer a Lorant
Béarn durante la campafia. A partir de ese momento, el equipo de
Supervivientes comenzard cada misién con Lorant como Acompa-
flante (pdgina 33 del reglamento basico). En la preparacion de cada
misién, los jugadores deberdn ponerse de acuerdo sobre quién, de
entre todos los Supervivientes, tendra a Lorant asignado, y situa-
ran su miniatura junto con la del Superviviente elegido. Lorant no
proporciona PA ni PEC al grupo de Supervivientes, pero sus habili-
dades mejoran a lo largo de la campafa. Esas habilidades se deta-
llan en las reglas especiales y las cartas de Objetivo de cada misién.
Si Lorant muere, los jugadores pierden la campafa.

Lorant desempeiia un papel importante en la Campaiia y
puede ayudar a los Supervivientes a averiguar como empezé
el brote zombi. iEs posible que hasta sepa como detenerlo!



M1 - LIBERTE, EGALITE, FRATERNITE!

Viva el dfa de la foma de la Bastillal Todo el mundo
en Pavis esti en las calles disfrutando del buen tiempo
y de las celebraciones. Con tantas cosas sucediendo a
la vez, fue complicado distinguiv con exactitud cudndo
los gritos de alegria se convivtievon en gritos de tevvor.
Las cavvevas comenzavon cuando alguien vio al primer
zombi movdiendo a una pevsona. Se desats el caos. pevo
incluso con las fuevzas policiales y militaves intentando
mantener las cosas bajo contvol. ya nada podia evitar
lo inevitable: el apocalipsis. Lo mas cuvioso es que hay
muchos zombis disfrazados de personajes histévicos y
se hace complicado saber si o gue ha pasado es gue
han movdido a un grupo de animadorves. o si los muevtos
de nuestvos antepasados estin saliendo de sus tumbas.

Lo mejor sevd Tce busguemos un lugar seguvo donde
vefugiavinos antes de meternos en problemas gue no
?odamos solucionav.

Médulos necesarios: 8R, 31R, 32R, 33R, 34R y 35V.

e OBJETIVOS

iFeliz dia de la Bastilla! Completad estos requisitos en el orden
indicado para ganar la partida:

1 - Coged todas las cartas de Objetivo.

2 - Alcanzad la Zona de la salida con todos los Supervivientes.
Cualquier Superviviente puede escapar a través de esta Zona al
final de su turno, siempre y cuando no haya zombis en ella.

Hora de inicio: 7 a. m.

e REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida.

- Colocad 6 fichas de Arbol al azar en las Zonas indicadas del
mapa.

- Colocad 6 Cajas de arma épica en las Zonas indicadas del mapa.

e jAtascada! La Puerta roja no se puede abrir.

* Lo primero es lo primero. Mientras haya una carta de Objetivo
en una Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:

- No se puede buscar en esta Zona.

- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.

; ; ; 33R 3R
NOTA B NOTA g NOTA

34R 32R

S i i 35V 8R

Ak

- I8

Zona inicial de los Cajas de Puerta
Supervivientes arma épica cerrada

B Em T

Zonas de aparicion Zona de salida

.

R
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¢
6x 6 e
) X e 3x! #
Arboles Cartas de Objetivo Notas
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M2 - LORANT EL GRANDE

«Como [e estaba diciendo. en calidad del mayor exper-
to euvopeo en la figura de Napolesh. estaba llevando
a cabo upa ivwes‘l'iaacio’h pioneva sobve algunas de las
veliguias gue habia adguivido el erera.ﬁor y su va-
lov mitolsgico. Propio de leyendas, o eso creia yo; hasta
hoy. clavo. Me divigia a una iglesia cevcana gue posee
un grvan archivo de documentos histsvicos. Poca aeyd'e
conoce el lugav, solo los miembros mds importantes de
la academia. ente los gue. por sufued’o, me encuentvo.
El avchivo estd bajo tievva, en un pasaje oculto de las
catacumbas. de modo que debe de sev un lugar seguvo.
Comprendo la tragedia de los iltimos acontecimientos,
ipevo hay gue veconocer gue todo lo gue esti sucedien-
Io es vealmente fascinantel Estoy cevca de hacer un
descubrimiento asombroso sobve... Espeve. éfor gué me
miva as.’?».

Nuestvo nuevo amigo o vepava en absoluto en los zom-
bis gue se cievhen a su alvededor. y pavece disfrutar
demasiado con el sonido de su propia voz. Quizds, si
asentimos y fingimos estar escuchando, podviamos lle-
?mr a ese pasaje subtervineo del gue habla y disfru-

emos de algunos momeptos de silencio. ICada minuto
gue paso escuchindolo me vuelvo mis pedantel

Mddulos necesarios: 5R, 9R, 29V, 30V, 34V y 35R.

» OBJETIVO

Caballeros, lo sé con certeza. Llevad a Lorant hasta la vieja
iglesia.
Hora de inicio: 1 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida. Colocad 6 Cajas de arma épica en
las Zonas indicadas del mapa.

LA TRAMA AVANZA:

Siningln Superviviente tiene el logro ES MI ALUMNO FA-
VORITO, colocad 1 Abominacién en la ficha de Aparicién
inicial.

e Accesos blogueados. Las Puertas rojas no se pueden abrir.

e Curiosidad cientifica. Lorant comienza la misién como Acom-
pafiante y tiene la habilidad de nivel Azul Pasar desapercibido.
Lorant debe sobrevivir. Si Lorant muere, los jugadores pierden
la partida.

e iCuidado! Mientras haya una carta de Objetivo en una Zona,
deben aplicarse las siguientes reglas:

- No se puede buscar en esta Zona.

- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.

34V 35R

NOTA I NOTR
# #2
F F

9R 5R

29V 30V

NOTA
#4 #5

Fr F

iy ER o
Zona inicial de los - Cajas' d.e
Supervivientes Zonas de arma epica
aparicion
A
_ r .
u / ? g
Puertas 6X rq 2 ;
cerradas et 6x ! /]
Cartas de Objetivo Notas




M3 - EN BUSCA DEL AR... il e
DEL LIBRO PERDIDO

e ¢Un final feliz? Leed la Nota #5 al finalizar la misién.

Muy dificil / 90 minutos e ¢Qué pasa aqui? Mientras haya una carta de Objetivo en una
Zona, debe aplicarse la siguiente regla:
«Mis descubrimientos no Qarav\‘h'zav\ gue podamos ve- - No se puede buscar en esta Zona.

vertiv la plaga zombi... iEs?ere. ESPERE! iDéjeme ter-
minar! Solo estoy diciendo gue mi teovia es una opcish
mis intevesante gue iv vaciando el cargador contva to-
do lo gue se mueve. Con ese com;orhxmiewl‘o solo estd &
vetvasando lo inevitable, dno cree? Si sigue asi acabavd 'K “ 1x m @
rutviendo las filas de los muertos. Escuche. existen si- — Zonade  Cajade

militudes entre los sucesos histévicos en mi campo de in- Zona |n|<5|a.l de los aparicion arma épica Caminante
vestigacidn y los acontecimientos gue estamos viviendo. Supervivientes
La infeccisn. bajo mi punto de vista. es asombrosa. pevo g

éro se ha pevcatado de que algunos de los zombis tie- # ? :
nen compovtamientos més violentos  de lo habitual? 4x gy

dCasi como si un poder ocuH’g los contvolase? iNo? Pues Fichas de 4X frue _..j 5X | Y, 6X it
le puedo demostvar gue ASI ES'. el C°V‘°C.""“'f?‘+° gue Exploracion  Cartasde  Notas Cartas de
buscamos Iro.ceale del antiguo ,E9'1’+°' el mismisimo Na- Objetivo Catacumbas
Ioleo’v\ lo tvajo a Francia. Estd bien oculto. por supues-

o, pevo le aseguro gue sé dihde buscar. Fiese bien en

los ankhs gue aparecen arubud.os en determinadas pie-
dvas. Busgue mas, nos mostvavin el caminos.

Ast Que ahova estamos en una esyecie de yincana sal-
vaje en busca de libvos. iQué probabilidades hay de
gue encontremos algo mis efectivo contra los zombis
gue las balas? Por cievto, necesitavemos muchas balas.
Las catacumbas siempre estuvievon llenas de muevtos,
pevo desde gue despertavon de su sueko eterno estin
de muy malas pulgas.

Médulos necesarios: 31V, 32V y 33V.

« OBJETIVOS

La senda secreta. Completad estos requisitos en el orden indi-
cado para ganar la partida:

1- Encontrad 3 simbolos de ankh y |a salida de las catacumbas.
2 - Alcanzad la salida. Todos los Supervivientes deben llegar
a la Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a
través de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no
haya zombis en ella.

Hora de inicio: 7 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Barajad las cartas de Objetivo del #1-#3 y ponedlas sobre la carta
de Objetivo #4. Ese serd el mazo de Objetivos para esta misién.

- Robad 1 carta del mazo de Objetivos y ponedla bocabajo en la 31V 32VII33V
Zona indicada del mapa.

- Robad 1 carta de Zombi para la Zona de aparicién.

- Colocad 4 fichas de Exploracion, tal y como se indica en el mapa.

- Colocad 3 Caminantes en la Zona indicada del mapa.

e Caso practico. Lorant comienza la misién como Acompafiante y T T T T T
tiene la habilidad de nivel Azul Pasar desapercibido. Lorant de- m m m m m
be sobrevivir. Si Lorant muere, los jugadores pierden la partida. #1 #2 #3 #‘ #5
e Como Indiana. Siempre que se explore un nuevo maédulo de ,;f ,er ,er ,;jr ,Jf 23

tablero de Catacumbas, robad 1 carta del mazo de Objetivos y
ponedla en el lugar que indique la carta de Catacumbas.
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PRIMER ENTREACTO:
LA BIBLIOTECA OCULTA

Debe leerse después de terminar la mision 3.

Agui abajo no sabemos si es de dia o de noche, ha-
ce mucho gue perdimos la nocish del tiempo. Pa-
vece gue llevamos hovas en esta uwh?ua. biblioteca
buscando libvo tvas libvo, pevgamino tvas pevgami-
ro. Ya casi lo habiamos dejado por imposible cuando...
«iLo encontvél iEsto es de lo gue estaba hablandol
Agui lo pone. dlo ven? Este velato data de la época
del favasn Akenatsn. La leyenda dice gue los dioses
maldijevon su veinado con una plaga gue levants a los
muevtos de sus tumbas y gue uno de sus sacevdotes pu-
do detenerla. iLes suena de ulgo? Ese sacevdote ela-
bovs un misterioso brebaje pava poder contvolar a los
zombis Y gue volvievan a su veposo etevpo; Y el -(mm.o'v\
guards enovmes cantidades de esa sustancia en vasos
canopos pov si los muevtos volvian a levantarse. Esos
vasos. o lo que queda de ellos. estin AQUI, en Pavis.
Napoledn los tvajo como botin de su campaia militar
en Egiﬁ‘o. De hecho, se podian ver en los museos has-
ta gue Fredevic Delamarve, un multimillonario obse-
sionado con Napolesh o, mejor dicho, con la figura del
empevador. los adquivis todos. Llegs a comprar mu-
chas piezas histdvicas de valor iv\coﬁculuble. y las ate-
sovd Lem de la vista del vesto de los movtales. Fuevon
incontables las ocasiones en las gue le solicité visitar su
coleccidhn privada e incontables veces me la denegaba>.

Creo gue es muy avviesgado apostarlo todo por una
antigua leyenda egipcia. Por otvo lado, la mansish de
un multimillonario pavece el lugar perfecto parva un
cuarte| geneval, si podemos acceder a ella, clavo. Ge-
nevadores de enevgia privados, sistemas de seguridad
mejovados. calidades de alto nivel. provisiones. una pis-
cina cubievta climatizada... Si el mundo se ha de Lw
minar. pues mejor gue hos pille allf gue no en la calle,
dverdad? Yo divia gue los becarios Ze Lovent han te-
nido suerte y estin a punto de iv de excursish.

LA TRAMA AVANZA:

Todos los Supervivientes ganan 1 PEC si han conseguido
el logro VIEJO TOMO.

LOS JUGADORES DEBEN TOMAR UNA DECISION Y JUGAR
LA MISION CORRESPONDIENTE:

e Continuar por las Catacumbas hasta llegar a la Mansion
Delamarre. Mision 4.

e Volver a la superficie y llegar a la Mansion Delamarre por
las calles. Misién 5.

M4 - PERSIGUE TUS SUENOS

Dificil / 90 minutos

Tenemos una idea aproximada de nuestva ubicacish
actual y del camino gue conduce a la Mansish Dela-
mavve, asi gue sevd mejor permanecer bajo tievva, don-
de la mayovia de los zombis son poco més gue un montsn
de +vapos y huesos viejos. Ademds. se oyen muchas ex-
plosiones procedentes de la superficie. invadiendo a
menudo el silencio sepulcral de este lugar. Agqui abajo.
sin embavgo, podemos oiv a veces a gente veiv. hablar e
incluso gritar. atvayendo a todo el mundo a la misma
diveccion, muevtos incluidos.

No me digas gue no te pica la cuviosidad.
Mddulos necesarios: 9R, 31V, 32V, 33V, 34V y 35R.

» OBJETIVOS

Llegad a la Mansion Delamarre. Completad estos requisitos en
el orden indicado para ganar la partida:

1- Encontrad la manera de destruir la quillotina. Una vez des-
truida, todos los Supervivientes ganan 1 PEC.

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

Hora de inicio: 1 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Colocad 5 Cajas de arma épica, tal y como se indica en el mapa.

- Colocad el zombi de Marfa Antonieta, 1 Abominacién y 4 Cami-
nantes en la Zona de la Guillotina.

e Teoria y practica. Lorant comienza la misién como Acompa-
flante y tiene la habilidad de nivel Azul Pasar desapercibido.
Lorant debe sobrevivir. Si Lorant muere, los jugadores pierden
la partida.

e iVaya con la guillotina! La Guillotina no puede destruirse has-
ta que los Supervivientes encuentren una manera de hacerlo.

* Mundos aparte. El mapa de esta misién contiene dos tableros
separados. Si un tablero contiene Supervivientes, ese tablero
estd en juego. Si en un tablero no hay Supervivientes, los zom-
bis de ese tablero no reciben activaciones y no se deben robar
cartas de zombi para sus Zonas de aparicion.

e Construccion abierta. No se roban cartas de zombi para la
Zona oscura con una Trampilla del médulo de tablero 34V.

e Buena visibilidad. Los médulos de tablero de Catacumbas si-
guen las reglas de dia independientemente de lo que indique
el Reloj.

e jComprueba esto! Mientras haya una carta de Objetivo en una
Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:

- No se puede buscar en esta Zona.

- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.
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M5 - JARDINEZ DE LUXEMBURGO

Dificil / 90 minutos

La luz del sol y el aive {resco. tan fresco como puede
con unos cuantos zombis alvededor, son un alivio bienve-
nido después de pasar tanto tiempo en las catacumbas.
Hemos vegresado a la supevficie por una alcantarilla
no muy lejos de la Mansish Delamarve. Antes de todo
este vollo de los zombis, el luaar tenia unas vistas im-
fresiohuvﬂ'es de los Jardines de Luxemburgo. pevo aho-
va pavece un campo de tivo militar.

Médulos necesarios: 2R, 3V, 31R, 32R, 33R y 35V.

o OBJETIVOS

Llegad a la Mansién Delamarre. Completad estos requisitos en
el orden indicado para ganar la partida:

1- Encontrad la manera de abrir la Puerta verde.

2 - Alcanzad la salida. Todos los Supervivientes deben llegar
a la Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a
través de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no
haya zombis en ella. Los Supervivientes que alcancen la Zona de
salida ganan 1 PEC.

Hora de inicio: 2 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Colocad 5 fichas de Arbol al azar en las Zonas indicadas del
mapa.

- Colocad 6 Caminantes y 2 Brutos en las Zonas indicadas del
mapa.

- Colocad 5 Cajas de arma épica en las Zonas indicadas del mapa.

® Prueba y error. Lorant comienza la misién como Acompa-
flante y tiene la habilidad de nivel Azul Pasar desapercibido.
Lorant debe sobrevivir. Si Lorant muere, los jugadores pierden
la partida.

e Puerta cerrada. La Puerta verde no se puede abrir.

* Una cuestion de prioridades. Mientras haya una carta de Ob-
jetivo en una Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:

- No se puede buscar en esta Zona.

- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.

2R 31R
3V 32R
35V 33R

#1 #2 13 ¥l
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M6 - «CASI ES LA VIDA REAL?» B L A

* Preparacion de la partida.

Dificil / 90 minutos - Colocad 5 fichas de Arbol al azar en las Zonas indicadas del
mapa.

La Mapsish Delamarve es l'M?Veﬂ'OV‘“W"e- En este lu- - colocad 3 Caminantes y 3 Brutos en las Zonas indicadas del
gav uno podvia pevderse ficilmente duvante dias. Sin mapa.

elewgo. kug 0«'90 que huele a ckmusq.uiha- Para em- - Colocad 5 Cajas de arma épica en las Zonas indicadas del mapa.

pezav. entvar fue mucho més ficil de lo gue cabria es-
pevar. ILas puertas del javdin estaban abievtas de par
en parl Ademis, la mansish parece estar abandonada
pevo bien cuidada al mismo tiempo. Seguro gue todavia
guedan empleados de mantenimiento escondidos en al-

unae ?’-"‘"e' si es que todavia estdn vivos. Es més, ddéh- o puerta cerrada. La Puerta verde no se puede abrir.
ie esti Delamarve?

¢ Revision paritaria. Lorant comienza la misién como Acompa-
fNante y tiene la habilidad de nivel Azul Pasar desapercibido.
Lorant debe sobrevivir. Si Lorant muere, los jugadores pierden
la partida.

¢ Invitados de lujo. La Zona de aparicién azul esta activa desde
Queda mucho tevveno gue cubriv, sevd mejor gue hos el inicio de la misién. Siempre que se robe una carta de Zombi

pongamos manos a la obva. para la Zona de aparicion azul, aplica sus efectos un nivel de
Peligro mas alto del actual.

Mddulos necesarios: 3V, 4V, 9V, 31R, 32R y 35V. - )
e Los secretos de Delamarre. Mientras haya una carta de Obje-

« OBJETIVOS tivo en una Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:
- No se puede buscar en esta Zona.
- El coleccionista. Encontrad a Delamarre. - No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.
Hora de inicio: 4 p. m.
Zona inicial de los -
Supervivientes Zonas de aparicion
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SEGUA!DO ENTREACTO:
«.QUE HACEMOS AHORA?»

Debe leerse después de terminar la mision 6.

Estamos agotados y confundidos. Lovant pavece ha-
bevse peleado contva un camish y haber pevdido por
paliza. Perseam‘m:s a Delamavve hasta gue lo ferJ.«‘—
mos de vista y luego vastveamos los montones de polvo
del vaso canopo hasta llegar a una entvada al subte-
vvineo. Nuestva teoria es gue ese loco estd atvavesan-
do las catacumbas provocando a los zombis con el polvo
gue deja tvas de si.

«Lo vievon... Todos ustedes lo vievon, dvevdad? Vievon
a Delamarve contvolar esas cosas una vez gue ingivic
el polvo; como minimo. pavecian mucho més enfadadas
cuando lo focaban. Esgag convencido de gue Delama-
vve se consideva una especie de N Empevador de los
No Muevtos ", pevo lo gue no alcanzo a entender es
cémo puede estar seguro de lo gue puede o no hacer
con el brebaje. Oh, a guién guievo engaiar, ese pobre
desgraciado no sabe lo gue hace. No es precisamente
uh cevebrito. Hablando ze eso, mi hipstesis no eva tan
descabellada. dverdad? iNo se alegran de haberme
acompaRado hasta uq,u(_? Sincevamente. creo que de-
beriamos intentar comprender la formulacish de es-
te brebaje. IS Seguvo gue Suvat puede sevvivnos de
ayuda, si es gue sigue vivo. Suvat es un colega. un gui-
mico muy veputado y un académico mis gque decente.
Cuando dé con la clave, debo estudiar cémo demopios

vesentar una tesis de investigacisn. dExiste un Doc-
Iovaalo en Zombioloau'o. o alguien gue vevise avticulos
sobve la plaga zombir ’}Me convertivé en el mayor evu-
dito zombi del mundo? JO sevi mejor publicarlo en las
vedes sociales...?>.

Puede gue el polvo también afecte a los seves vivos y
haya vuelto tavumba a nuestvo profesor.. Nah, no ha
dejado de actuar asi desde gue To conocimos. En cual-
guiev caso, nuestvo deber es sencillo: vegvesar a las
catacumbas, acabar con el multimillonavio egﬂa‘l‘ra Y
ocuparpos de todos los zombis gue se cvucen en nues-
+vo camino. Planes sencillos pava sev\‘l'e sencilla, como
a mi me aus{'a.

M7 - LORANT EL HEROE

Muy dificil / 90 minutos

No sé muy bien cémo, pevo las catacumbas pavecen es-
tar més polvorientas gue la iltima vez gue las visita-
mos. Supongo gue se debe a gue Delamarve ha estado
esparciendo esa povgueria por todas partes. Los zombis
de agui abajo pavecen estar muy enfadados. aungue es
complicado saberlo con certeza. No voy a decivte gue
aRovara este luaox, pevo al menos fualiMos u‘l’mrur a
ruestvo hombre cuando givaba hacia un callejsh sin
salida. Lo malo es gue una monstruosidad viene divec-
ta hacia nosotvos y pavece muy enfadada. El zumbado
de Delamarve no deja de gritar que se tvata de uno
de sus ” genevales

Agqui hay demasiadas cosas de las gue preocuparse.
Hemos de frenar a ese grandullshn. atvapar al multimi-
llonario loco y, si te soy sincevo, no me Qus'l'a pava nada
ver gue Lovant también guieve univse a la pelea.

Médulos necesarios: 31V, 32V y 33V.




« OBJETIVOS

Derrotad a los generales. Completad estos requisitos en cual-

quier orden para ganar la partida:

* Encontrad a Delamarre.

* Eliminad a todas las Abominaciones.

Luego

 Alcanzad la salida. Todos los Supervivientes deben llegar a la
Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a tra-
vés de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya
zombis en ella.

Hora de inicio: 7 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Barajad las cartas de Objetivo del #1-#3 y ponedlas sobre la carta
de Objetivo #4. Ese sera el mazo de Objetivos para esta mision.

- Robad 1 carta del mazo de Objetivos y ponedla bocabajo en la
Zona indicada del mapa.

- Colocad 3 fichas de Exploracion, tal y como se indica en el
mapa.

- Colocad 3 Caminantes, 4 Brutos y 1 Abominacién, tal y como se
indica en el mapa.

- Colocad 1 Caja de arma épica en el lugar indicado del mapa.

LA TRAMA AVANZA:

«Se acabs el estar escondiéndome y gue los demds
hagan el tvabajo sucio por mi. Si guievo mavcar
la difevencia. itendvé gue pasar a la accidpl Ls-
tedes. isiganmel>.

No guievo {altarle al vespeto a Lovant. pevo tene-
mos cosas més impovtantes de las gue preocupar-
hos. como encavgarhos del «geneval>. El ?ro.&sor
chiflado se puso a covver en otva diveccish mien-
tras nosotvos iniciamos la cavga... Pronto lo per-
dimos de vista.

Si algun Superviviente tiene el logro JOYAS OCULTAS,
leed inmediatamente la Nota #1. De no ser asi, retirad a
Lorant de la partida.

e General entre generales. Los Supervivientes no pueden eli-
minar a la Abominacién que pusieron en la preparacién de la
misién por ningin método. Ademds, tiene las siguientes habi-
lidades especiales:

- También es una Zona de aparicion.

- Alinicio de cada fase de los zombis, todos los zombis en la Zona
de la Abominacién reciben una activacién adicional.

e Alto rango. Los jugadores no deben colocar otra Abominacién
en el tablero cuando deba aparecer una a causa de una carta
de Zombi. Esas cartas solo proporcionan activaciones adicio-
nales a las Abominaciones que ya estén en juego. Si no que-
dan Abominaciones en el tablero cuando se roba una carta de
Zombi que haga aparecer una Abominacion, no sucede nada.

e Mi tesssoooroo. Si el Superviviente con el Sable Marengo de
Napoledn muere, los jugadores pierden la partida.

e (Es seguro? Mientras haya una carta de Objetivo en una Zona,
no se podrd buscar en ella.
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» OBJETIVOS

Canciéon enfadada de Zombi Street. Completad estos requisitos

en cualquier orden para ganar la partida:

» Encontrad al profesor Surat.

» Encontrad el laboratorio improvisado del profesor Surat.

Luego

+ Alcanzad la salida. Todos los Supervivientes deben llegar a la
Zona de salida. Cualquier Superviviente puede escapar a tra-
vés de esta Zona al final de su turno, siempre y cuando no haya
zombis en ella.

Hora de inicio: 2 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Apartad las fichas de Arbol con 1 Corredor, 1 Bruto, 1 Caminan-
te, 1 Equipo y 1 Arma épica, y colocadlas al azar, tal y como se
indica en el mapa.

- Dejad a un lado del tablero la miniatura de zombi del Bruto con
acordedn.

- Colocad 6 Cajas de arma épica, tal y como se indica en el mapa.

e Tras las barricadas. Mientras haya una carta de Objetivo en
" una Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:
- No se puede buscar en esta Zona.
- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.

.
“ 32R 33R 31R

\ 34V 3R 35R
. 1R 29V 2R
\ v

M8 - LA RESISTANCE  ({}

Muy dificil / 120 minutos

el

Con la gue ha liado Delamarve en las catacumbas no
tenemos ni idea de dénde esta Lovant. Pevo, si ha so-
brevivido. es probable gue siga el plan y vaya a bus-
car al profesor Suvat. Vale, sequro gue é| sabe dsnde
encontrarlo, pevo nosotvos solo tenemos un nombve.
Aungue puede gue sea suficiente. las calles estin aba-
vvotadas de jévenes y la mayoria pavecen universita-
vios. Lanzan octavillas al aive y ondean bandevas de
La Résistance por todas partes. El movimiento pavece
haber crecido bastante desde la iltima vez gue nos en-
contramos con ellos.

Pues anda y gue no teni vazdh. uno de los chicos nos
da indicaciones de csmo llegar a la universidad de Su-
vat. Ahova es cuestish de gque el pobre hombre esté vivo
y siga alli, povgue los pasillos de la universidad deben
estar hasta arviba de estudiantes po muevtos.

Médulos necesarios: 1R, 2R, 3R, 29V, 31R, 32R, 33R, 34V y
35R.
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M9 - DE TURIZMO

Muy dificil / 120 minutos

Delamarve esté como una puietera cabra. No sé de

ué me sovprendo. Toca atvaparle y detenerle. Segin
guvo.‘l’, si Delamarve piensa que puede contvolar a los
zombis y su objetivo es veuniv el mayor ejévcito de no
muertos que haya existido, es méis gue probable gue
infente esparciv el vesto del brebaje sobve una gran
concentracisn de esas criaturas desde algin lugar ele-
vado... No hace falta ser una lumbreva pava saber dsn-
de va a estav, dvevdad?

Los alvededores de la Torve Eif{fel eva sin duda algu-
ra el lugar més concurvido de Paris, y todavia lo seria
més duvante el dia de la conmemoracish de la foma de
la Bastilla. Si la mayoria de los turistas de la zona se
convivtievon en zombis, allf debe de haber una hovda
de ellos. Pocas cosas dan mis miedo gue un ejévcito de
turistas zombis enardecidos. asi gue sevi mejor detener
a Delamarve antes de gue eso ocurva.

Médulos necesarios: 6R, 7R, 29R, 30R, 31R, 32R, 33R y 34R.

e OBJETIVOS

Vive la Révolution! Completad estos requisitos en el orden indi-
cado para ganar la partida:

1 - Encontrad la manera de eliminar la Zona de aparicién verde
y la Zona de aparicién azul.

2 - Encontrad a Delamarre.

Hora de inicio: 2 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

* Preparacion de la partida.

- Colocad 7 fichas de Arbol al azar en las Zonas indicadas del
mapa.

- Colocad 6 Cajas de arma épica en las Zonas indicadas del mapa.

* Frente zombi. Tanto la Zona de aparicién azul como la Zona
de aparicién verde estdn activas desde el inicio de la mision.

e Puertas cerradas. La Puerta verde no se puede abrir hasta
que se elimine la Zona de aparicién verde. La Puerta azul no
se puede abrir hasta que se elimine la Zona de aparicién azul.

e Los secretos de La Résistance. Mientras haya una carta de
Objetivo en una Zona, deben aplicarse las siguientes reglas:

- No se puede buscar en esta Zona.

- No se puede coger la Caja de arma épica de esta Zona.
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M10 - LA DEFENSA
DE LA TORRE EIFFEL

Muy dificil / 90 minutos

Pavece gue hemos vuelto al principio: a la Torve Eiffel
y el Campo de Marte. Esto estd tan abarvotado como

siempve, pevo con menos fuegos artificiales.

Que hayamos devvotado a Delamarve no significa que
ruestvo trabajo haya tevminado. Es como si ese brebaje
yolvoriev\‘"o se hubieva esrurcido por Yodas fax'l’es, y eso
gue ese chiflado no llegs a subiv a lo alto de la Tovrve
como si hicimos nosotvos. Madve mia, si no te mataban
los zombis, segquvo gue lo hacian las escalevas. Pevo eva
eso o :uealawse a la intemperie vecibiendo movdiscos

pov todas partes.

Como eva de espevar no fuimos los primevos en pensar-
lo. agui arviba hay un sofé y una vieja vadio de tvans-
misish. pevo i vastvo de su dueRo. Cvucemos los dedos.
seguvo gue alauien ha vecibido nuestvo S$.0.S. Pevo una
cosa te 4«'90, 3@ igual si estamos solos o no. de agui no
hos movevah. y gue se vaya prepavando el zombi gue
ponga un pie en nuestva fovve...

Mddulos necesarios: 29R, 30R, 31R, 32R, 33R y 34R.

» OBJETIVO

iTa tranqui y ve vaciando el cargador! Sobrevivid hasta que
lleguen los refuerzos.
Hora de inicio: 1 p. m.

o REGLAS ESPECIALES

e Preparacion de la partida.

- Colocad un maximo de 3 Superviviente en cada Zona inicial de
los Supervivientes.

- Colocad 8 fichas de Arbol al azar en las Zonas indicadas del
mapa.

- Colocad 4 Cajas de arma épica en las Zonas indicadas del mapa.

- Colocad el zombi de Maria Antonieta, 7 Caminantes, 2 Corredo-
res y 1Bruto en las Zonas indicadas del mapa.

- Colocad 3 fichas de Ruido en cada Zona resaltada. Estas fichas
son permanentes y no se pueden retirar durante la fase final.

¢ Sirenas de emergencia. Las Zonas resaltadas siempre son las
Zonas mas ruidosas del mapa.

e Turismo zombi. Colocad 1 Caminante en cada Zona oscura de
la Torre Eiffel al final de cada fase de los zombis.

e Conciencia de clase. Siempre que se revele una carta de Obje-
tivo, el Superviviente con menos PA obtiene 5 PA.

o Ultima esperanza. Si al final de la fase de los jugadores hay
8 0 mas zombis en las Zonas de la Torre Eiffel, los Supervi-
vientes pierden la mision.




34

29R 30R

31R 32R

33R 34R

lﬁlpaaaao Eco

Clossiiesel®

bobocococod bocooccd

EPILOGO

Han pasado ya vavias semanas desde los acontecimien-
tos de la famosa «Batalla por la Tovve Eiffel>. Por
si te lo estds veguwl‘umlo, no. las cosas no volvieron a
la novmalidad. Es dificil saber si alguna vez lo havin o
si debemos acostumbrarnos a gue los muertos vivientes
deambulen por la ciudad.

Auhq,ue hay zonas velativamente seguvas, la mayor
parte de Paris estid bajo dominio zombi, al menos por
ahova. Ya sabes, nunca nos vendimos, y tenemos |a es-
pevanza de arvebatar poco a poco v\uej‘m hogar de las
sucias mapos de los muevtos vivieptes.

En cuanto a nuestvos amigos, hicimos algunos y pevdi-
mos a otvos. Asies el A?ocu?ifsis 2ombi. No fodos sobvevi-
vievon al brote del dia de la conmemovacish de la toma
de la Bastilla. Y no débamos ni un duvo por Lovant
hasta gue un dia escuchamos I“ nuestva vadio nada

mis hi nada menos igue un informativo internacionall
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«El llamado “brote zombi~ se restitica bajo velati-
vo contvol. [a ciudad de restiticad vecibis a sus prime-
vos supevvivientes intevnacionales. Llegavon de Paris
en uh avidh privado gue en su dia pertenecis al infa-
me multimillonavio Fredevic Delamarve, cuya muevte
se confirms antes de la Batalla por la Torve Eiffel.
El gvupo de surerviviewl‘es estaba comyues‘l’o pov anti-
guos miembvos del personal de Delamarve: su jefa de
seguvidad, una cocineva y uno de sus mayordomos. Al
teto lo acompaRaba el evudito francés Lovant Béarn.,
vesponsable de la vecupevacisn de cientos de objetos
kc‘sra'ricos de valor iv\carculuble de la coleccish privada
de Delamarve. Los objetos vecupevados se incovpova-
vén préximamente a los museos de nuestva ciudad. Se
ha g:royues‘l’o a Lovant, el hévoe de la historia anti-
gua . pava el premio al valor y También para hacerle
entrega de un doctorado honoris causa en cuanto todo
vuelva a la povmalidads>.



HABILIDADES
NUEVAS

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

+1 accion de [tipo] A por todas gratuita: El Superviviente dis-
pone de 1accién gratuita adicional del tipo especificado (comba-
te, cuerpo a cuerpo o a distancia) con la que ir A por todas. Esta
accién solo puede ser utilizada para llevar a cabo una accién de
ese tipo.

Alijo oculto: Al final de cada misidn, el Superviviente puede con-
servar 2 cartas de Equipo en lugar de 1.

Camaraderia: Una vez por fase de los jugadores, el Supervivien-
te puede realizar 1 accién gratuita inmediatamente antes o des-
pués de que otro Superviviente en la misma Zona realice una
accion.

Cazador nocturno: Los ataques a distancia efectuados de no-
che por el Superviviente tienen una Precision de 5+ (es decir,
necesita un resultado de 5 0 mas para impactar). Todo efecto de
juego que modifigue la Precision se aplica con normalidad (por
ejemplo, el efecto de la habilidad +1 a las tiradas: A distancia).
Los éxitos automaticos, como el que se obtiene al arrojar un Céc-
tel molotov, también se siguen aplicando.

Contragolpe: El Superviviente ignora la primera Herida que re-
cibe en cada fase de los zombis. El Superviviente puede eliminar
1Caminante o1Corredor de su Zona siignora una Herida de este
modo.

Golpe doble: EI Superviviente recibe 1 accién de combate a dis-
tancia gratuita cada vez que efectda un ataque cuerpo a cuerpo
con éxito.

Ignora 1 Roto: Esta habilidad puede utilizarse una vez por ronda,
justo después de haber hecho una tirada de accién de combate.
Se ignoran todos los resultados de Roto obtenidos en esa tirada.

Piezas de repuesto: Cada vez que el Superviviente obtenga al
menos 1 resultado de Roto en un ataque cuerpo a cuerpo o un
ataque a distancia, puede descartar una carta de arma del tipo
correspondiente (combate cuerpo a cuerpo o combate a distan-
cia) paraignorar esos resultados de Roto.

6 en el dado: Dafio 2: Si se saca un 6 durante una accién
de combate con este arma, se considera que tiene un valor
de Dafio 2. Los efectos de juego que permitan repetir tiradas
deben usarse antes de determinar el bonificador de Dafio que
da esta habilidad.

Vision nocturna: El Superviviente ignora las reglas de noche y
también las reglas de las Zonas oscuras.
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El jugador que tenga la ficha de Primer jugador activa a todos sus Su-
pervivientes, uno tras otro, en cualquier orden. Cuando termine, em-
pieza el turno del siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj.
Cada Superviviente tiene 3 acciones para gastar, elegidas de la
siguiente lista. A menos que se diga otra cosa, cada accién puede
realizarse varias veces en una misma activacién.

CUANDO TODOS LOS JVGADORES
HAN TERMINADO:

02 - FASE DE LOS ZOMBIS

CADA RONDA EMPIEZA CON:

01 - FASE DE LOS JUGADORES

e MOVIMIENTO:

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

« BUSQUEDA (UNA VEZ POR TURNO):

Solo en una Zona de edificio libre de zombis. Roba 1 carta del
mazo de Equipo. Si has buscado en una Caja de arma épica,
coge 1 carta del mazo de Armas épicas.

e ABRIR UNA PUERTA:

Usa una carta de Equipo para abrir una Puerta en tu Zona. No
se requiere ninguna tirada.

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

o REORGANIZAR/INTERCAMBIAR EQUIPO:
Puedes reorganizar las cartas de tu inventario como quieras.
Al mismo tiempo, también puedes intercambiar cualquier nd-
mero de cartas de Equipo con otro Superviviente que esté en
la misma Zona. Este otro Superviviente también puede reor-
ganizar su inventario sin coste alguno.

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

o RECOGER O ACTIVAR UN OBJETIVOena

Zona del Superviviente.

e HACER RUIDO: Se coloca 1 ficha de Ruido en la

Zona del Superviviente.

e NO HACER NADA: Todas las acciones restantes se

pierden.

PASO 1: ACTIVACION

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

e ATAQUE:

Todo zombi que se encuentre en una Zona ocupada por Su-
pervivientes atacard. El ataque de un zombi siempre tiene
éxito y no requiere ninguna tirada.

e MOVIMIENTO:

Los zombis que no hayan atacado usan su accién para mover-
se 1Zona hacia los Supervivientes.

ATENCION: Los Corredores disponen de 2 acciones, por lo
gue pueden atacar dos veces, atacar y moverse, moverse y
atacar, o moverse dos veces.

PASO 2: APARICION

Las fichas de Aparicién de zombis que hay en el mapa de la mi-

sién indican los lugares en los que aparecen zombis al final de ca-

da fase de los zombis. Estos lugares son las Zonas de aparicion.

* La Zona de aparicién inicial es siempre la primera en la que
aparecen zombis.

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

e | 0s zombis que aparecen dependen del nivel de Peligro
mas elevado de entre todos los Supervivientes (Azul, Ama-
rillo, Naranja o Rojo).

® Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido.
® | a ficha de Primer jugador se entrega al jugador de la iz-
quierda. Comienza una nueva ronda de juego.

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

BRUTO/ABOMINACION
2 CAMINANTE

3 CORREDOR




