NICOLAS SCHLEWIYZ Y GUILLAUME LEMERY

PRESENTACION

Zombis 15" es un juego cooperativo para 2-4 jugadores en
elqueinterpretaréis a un grupo deadolescentes que deben
escapar de una horda zombi en menos de 15 minutos. Este
juego esta disefiado a modo de campaiia con una serie de
escenarios entrelazados, aunque también podéis jugarlos
de manera independiente o incluso crear vuestras propias
aventuras.

conPONENTES

Guia de supervivencia (reglamento)

e Con la muerte en los talones (campafia)

32 losetas de terreno con doble cara

* 1CD

8 figuras de personaje

99 figuras de zombi + 1 de zombi alfa

8 tarjetas de personaje

1 cajade horda

25 marcadores de municion/durabilidad

15 marcadores de puntos de vida

56 cartas de bisqueda

* 48 cartas de zombi

18 cartas de equipo especial

33 cartas de escenario

40 fichas de bisqueda

Otras fichas (alarma, coche, bidon de gasolina,
candado, salida, -1 accién, A, B, C, D, helicdptero,
ametralladora, municién y radio)

OBUETIVO) DELYJUEGD

Las condiciones de victoria y el nivel de dificultad varian
seglin el escenario que estéis jugando. Para ganar la
partida debéis sobrevivir a la horda y cumplir los objetivos
propuestos antes de que la pista de audio llegue a su fin.
Recordad que podéis jugar a Zombis 15" como si se tratara
de una larga campafia compuesta por varios escenarios.
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PREPARACIONIDE

LAYPARTIDA

un escenario: si es vuestra
recomendamos empezar por
guia encontraréis las reglas
pero puede haber ligeras

menzad escogiendo
0s
primero. En esta
nerales del juego,

modificaciones segtin el escenario con el que juguéis.

(ca

.

.

~

da escenario os dira:

La referencia de las losetas necesarias.
La disposicion del mapa, de los zombis y de los
elementos integrados en el escenario.

Los objetivos especificos.

Posibles reglas especiales.

La pista de audio asociada. Es posible regular el nivel
de dificultad escogiendo una pista mas sencilla o mas

compleja que la sugerida. )

Preparad el escenario colocando las losetas
adecuadas en el centro de la mesa segtin el patron
del mapa. Luego, afiadid los zombis necesarios en las
ubicaciones que se especifiquen.

Preparad la horda inicial colocando 3 zombis en la caja
de horda. Dejad los zombis sobrantes junto al tablero a
modo de reserva.

Barajad las cartas de biisqueda y colocadlas boca
abajo formando un mazo junto al tablero. Procurad que
resulte facilmente accesible para todos los jugadores y
que haya un espacio libre junto a él para crear la pila de
descarte.

Preparad el mazo de zombis. Dejad a un lado las cartas
de horda y dividid las cartas de zombi restantes en
dos montones iguales. Barajad 4 cartas de horda en
el primer montdn y 4 cartas de horda en el sequndo
montdn. Finalmente, colocad una de las mitades sobre
la otra para crear el mazo con el que jugaréis. Colocad el
mazo resultante boca abajo.

Cada jugador escoge un personaje y recibe su tarjeta
de personaje, su equipo inicial, su figura, 1 marcador
de puntos de vida y los marcadores de municién/
durabilidad necesarios. El marcador de puntos de vida

ok

Tu casa ya no es un lugar
sequro, jestdan a punto de
entrar en la habitacion!
Ha llegado la hora de
improvisary buscar a otros
supervivientes que puedan
ayudarte a salir con vida
de esta locura.

Cuidado, la horda zombi

ha tomado las calles:
cadonde puedes ir?

Mas vale que corras, solo
tienes 15 minutos antes de
"/ que te atrapen.

L
%,

debe situarse en el valor mds alto de la escala de viday
los marcadores de municién/durabilidad, en los valores
mds altos de las armas y objetos que posea el jugador.
Finalmente, cada jugador coloca su figura en la casilla
deinicio.

DESARROLLO)IDE
LAY PARTIDA

La partida empieza al iniciarse la pista de audio.
Comenzando por la persona que mas recientemente haya
comido algo crudo y prosiguiendo en sentido horario,
los jugadores realizan su turno uno tras otro. Cada cierto
tiempo el audio reproducird un grufiido como indicacion
de que debéis incorporar nuevos zombis al tablero.

CONDICIONES
DEAVICTORIA

e Los jugadores ganan si cumplen el objetivo del
escenario antes de que la pista de audio llegue a su fin.

* Los jugadores pierden si la pista de audio concluye
antes de que cumplan el objetivo del escenario o si
todos estan a 0 puntos de vida.




En esta seccion encontraréis una descripcion de todos los componentes del juego.
Su uso se explica en pdginas posteriores del reglamento.

. BUIA DE
SUPERVIVENCIA

iLa tienes en las manos!

Contiene toda la informacién -8 FIBURAS DE
que necesitdis para sobrevivir. PERSONA JE

- CON LA MUERTE EN
LOS TALONES

En este segundo libreto
encontraréis una campania de
varias horas de duracién dividida

en escenarios de 15 minutos.

- 32 LOSETAS DE TERREND CON DOBLE CARA

Usadlas para trazar un plano de California tras la epidemia zombi.

-
HABILIDADES ESPECIALES
« No puedes luchar a puiio pelado.

« Curas 2 puntos de vida al usar un equipo de primeros auxilios.
Puedes dividir estos puntos entre dos personajes diferentes.

OUIPD INICIAL

Arco / Revblver

ARMA 2

s

-1CD

Este CD contiene 3 pistas de audio
que usaréis a lo largo de la campania:
la primera no tiene grufidos, la sequnda los tiene cada minuto
y la tercera cada 40 segundos. Elintervalo entre grufiido y
grufiido depende del escenario.

(Cada vez que escuchéis un grufiido, tendréis que robar 1 carta
del mazo de zombis, coger tantas figuras como indique y colo-
carlas en la zona de transito de a loseta de terreno en la que se
encuentra el personaje activo.

También escucharéis varias sirenas que indican el tiempo que os
queda: una al comienzo de la partida y las restantes al cumplirse
los 7, 10y 14 minutos de juego.

- 83 FIGURAS DE ZOMBI -+ 1 FIGURA DE ZOMBI ALFA

Todos los modelos se comportan de manera idéntica. EL zombi alfa solo se emplea cuando
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la descripcion del escenario asi lo indique.

Ty,

HABILIDADES ESPECIALES

«No puedes curar ni ser curada con un equipo de primeros EI
auilos. :

* Puedes esquivar 1 zombi adicional @) con tu arma.
* Tienes 4 puntos de vida.

&

Sable de caballeria / Revélver

- 0BJETO) LIGERD



. 25 MARCADORES DE MUMCION/ DURABILIDAD CON
DOBLE CARA

Usad la cara 0 para las armas de fuegoy la cara 0 para las armas cuerpo a
cuerpoy los objetos. Estos marcadores se emplean para ilustrar los usos restantes
del elemento al que estan asociados. Comienzan siempre en el valor més alto de la
escalay se desplazan a laizquierda a medida que se usan.

- 15 MARCADORES DE PUNTOS DE VIDA

Desplaza tu marcador de vida a la izquierda cada vez que pierdas 1 punto de vida,
asi podras llevar el registro de la energia que te queda. Si en alglin momento llegara
a cero, no quedards eliminado de la partida... pero no podrds moverte ni realizar
acciones en tu turno.

- 56 CARTAS DE BUSQUIDA
Este mazo estd compuesto por cartas

de zombiy de equipo (armas y objetos
ligeros).

- 18 CARTAS DE
EQUIPD ESPECIAL

Algunos escenarios te
permiten conseguir equipo
especial que te ayudard a
sobrevivir.

1 CAJA DE HORDA

Colocad 3 zombis en la caja al comienzo del escenario y afadid el ndmero de figuras necesario

cada vez que un jugador haga ruido con un objeto o arma.
- 40 FICHAS DE BUSQUIDA

Los jugadores obtienen las fichas de blsqueda a

lo largo del escenario, ya que representan armas y
objetos que encuentran en su camino. Algunas de
estas fichas pueden cambiarse por cartas de equipo

especial entre escenario y escenario.

- FICHAS DE ESCENARID

Estas fichas se colocan en ubicaciones especificas

de un escenario y resultan esenciales para ganar la
partida. Algunas representan objetos asociados a una
carta, que debera colocarse en la tarjeta de personaje
nada mds conseguir la ficha correspondiente.
También hemos afiadido algunas fichas adicionales
para futuros escenarios y para que podais integrarlas
en vuestras propias aventuras.

Letra: la letraindica el punto por el que
aparecen los zombis en ciertos escenarios.

DESCRIPCION DE LAS
CARTAS DE ZOMBI

Cada vez que escuchéis un grufiido, debéis robarinmediatamente 1 carta

del mazo de zombis:

* Si la carta muestra un numero (1, 2, 3, 4), colocad esa cantidad de
figuras en la zona de transito de la loseta en la que se encuentra el
personaje activo.

* Si la carta muestra una horda, colocad todas las figuras de la caja de hor-
da en la zona de transito de la loseta en la que se encuentra el personaj
activo. Luego, afiadid 3 zombis a la caja.

Evento: pueden desencadenar ciertos efectos
en algunos escenarios.

DESCRIPCION DE LAS CARTAS
DE BUSQUEDA

Cuando realizas una bdsqueda rapida, puedes descubrir cartas de

equipo o de zombi:

* Sies una carta de zombi, coloca el ndmero de figuras indicado
en la zona de blisqueda del personaje activo.

* Sies una carta de equipo, puedes cogerla o dejarla en la pila de
descarte.

3

- 33 CARTAS DE
ESCENARID

Todas las cartas de escenario
soniguales por las 2 caras, asf
que no os costard reconocerlas.
Representan objetos esenciales
parajugar un escenario.

- 48 CARTAS DE ZOMBI

(Cada vez que escuchéis un grufi-
do, debéis robar 1 carta del mazo
de zombis y afadir al tablero
tantas figuras como indique.




DESCRIPCION|DE]UASET ARJET AS]DEJPERSONA'IE

Nombre

Habilidades especiales: cada
personaje tiene sus ventajas

y desventajas, por lo que te
recomendamos que escojas uno
que encaje con tu personalidad.

Equipo inicial: a no ser que el
escenario indique lo contrario,
comienzas la partida con estos
elementos.

Espacio para armas: las casillas verdes solo pueden contener

armas ligeras

contener armas ligeras

Puntos de vida: si no consigues esquivar a los zombis de tu
zona, caes al sueloy pierdes 1 punto de vida. Cuando llegues a
cero, quedards inconsciente y no podrds realizar ninguna otra
accion.

HABILIDADES ESPECIALES

 Solo tienes 2 puntos de vida.
© Puedes usar un objeto ligero sin tener que gastar la accion
correspondiente.

FQUIPO INICIAL

Bate de béisbol / Revélver

, mientras que (as casillas bicolores pueden
o pesadas Wi

Carga maxima: cada casilla solo puede contener 1 carta. Si
quieres cambiar un arma o un objeto ligero por otro nuevo,
antes tendrds que retirar del juego el elemento que estés
usando (lo que significa que el resto de jugadores no podra
recuperarlo). Los objetos pesadosy las fichas de blsqueda
pueden dejarse en la zona donde se encuentra tu personaje
para que otro jugador los recoja mas adelante.

Espacio para objetos ligeros: las
casillas azules solo pueden contener
objetos ligeros .

Mochila: guarda aqui tus fichas de
busqueda. Sitodas las casillas estan
ocupadas, puedes hacer un hueco
retirando una ficha de la mochila
ydejandola en la zona en la que te
encuentras.

Espacio para objetos pesados: los objetos pesados @ cubren parcialmente
las cartas de arma para evitar que las uses por accidente mientras cargas
peso. También puedes transportar a un personaje inconsciente si colocas su
figura en esta casilla.

TARJETA DE PERSONAJE CON EQUIPO

HABILIDADES ESPECIALES

* No puedes desplazarte mas de 2 losetas por turno.

® Puedes coger 2 cartas cuando realizas una bisqueda a
fondo.

o Puedes guardar hasta 3 fichas de bisqueda @.

FQUIPD INICIAL

Cadena casera / Revolver

UN JUGADOR EN TU ZONA RECUPERA 1 PUNTd=
DE VIDA (PUEDES USARLO CONTIGO MISMO)s




Zona de transito

Todo lo que no sea una zona de bdsqueda se
considera una zona de transito. Incluso si
hay casas, los grufiidos que se escuchan en el
interior os disuaden de registrarlas.

* Todos los zombis que aparecen después

de ofrse un grufido se colocan en la zona de
transito de la loseta en la que se encuentra
el personaje activo (a no ser que el escenario
indique lo contrario).

Zona de biisqueda

Las zonas de busqueda aparecen
sefaladas con una lupay son el tnico
lugar donde se puede conseguir equipo
(armasy objetos). Tened cuidado con
los zombis, ya que no todos estos
lugares estan abandonados.

* No se puede buscar fuera de una zona
de bisqueda.

* Algunas losetas no tienen zonas
de biisqueda, lo que significa que no
podréis buscar en ellas.

Ntimero de loseta

Usaréis este nimero a modo de referencia
cuando estéis preparando el escenario.

* La letra A indica el anverso de a loseta y la
letra B, el reverso.

DESCRIPCION [DE]LAS[CARTAS [DE EQUIPD)

Tipo: el colory elicono sirven para diferenciar las armasy los objetos. Nombre
También indican en qué casilla debe colocarse cada carta.
Daiio: indica el ndimero de zombis que
Ntimero de usos: indica cudntas veces puedes usar un eliminas cada vez que usas esta carta.
elemento de tu equipo (arma u objeto ligero) antes de que se
vuelva inservible. El marcador de municién o /durabilidad
comienza en el valor mas alto de la escala y se desplaza 1
casilla a la izquierda con cada uso.

Esquiva: indica el nimero de zombis
que puedes esquivar al final del turno.

Ruido: indica si elarma hace ruido.
Si es as, cada vez que la uses tendras
que afiadir el ndmero de zombis
indicado a la caja de horda.

Estas escalas siempre terminan en una casilla de @ 0 @
cuando el marcador de municién/durabilidad Llegue a ellas,
no podras volver a usar el arma para matar zombis. Sin
embargo, alin te servird para esquivarlos.

Si la escala de un objeto termina en una casilla de endrés
que retirarlo deljuego cuando su marcador de durabilidad
haya llegado a ella.

Nota: las armas de fuego pueden recargarse.

Comenzando por eljugador inicialy procediendo 1 AGEI”“ES El Para llevar la cuenta de las acciones que has realizado,
en sentido horario, cada jugador resuelve un turno 2 sn“AJE te recomendamos contarlas en voz alta mientras las
completo en este orden: PEH llevas a cabo.

I. ABBW“ES DEI. PEHS”“AJE Ejemplo: 1, me muevo. 2, disparo, mato tres zombis y
Z lus znmals A‘Ac A“ En tuturno, tu héroe se convertiré en el personaje afiado un zombi a la caja de horda. 3, disparo, mato un

activo y podra realizar hasta 4 acciones. zombiy afiado otro a la caja de horda. 4, busco.
3. SIGuE“TE JUBAnoﬁ No tienes por qué usarlas todas, pero ten en cuenta
que perderds cualquier accién que no uses. Todas las Consejo: eljugador a la derecha del personaje activo
acciones disponibles pueden realizarse una o mds veces deberfa prestar atencién a la resolucion de las acciones
durante el mismo turno. para asegurarse de que no se cometen errores (no
mas de cuatro acciones, ajustar la municién, esquivar

- Acciones disponibles si no hay zombis en tu zona: zombis, etc.). Mientras tanto, el jugador a laizquierda

* Moverte del personaje activo serd el encargado de afadir

* Buscar (si estds en una zona de bdsqueda) zombis al tablero si se oye algtin grufiido o se realiza

* Usar un objeto una busqueda desafortunada.

* Coger o soltar un objeto pesado
- Acciones disponibles si hay zombis en tu zona:
* Pelear
* Usar un objeto
« Coger o soltar un objeto pesado
- Acciones disponibles si has caido al suelo:
* Levantarte

comenzar con la siguiente.

s

[ Nota: una accion debe resolverse por completo antes de ]




MOVERSE

No puedes moverte si hay zombis en tu zona.

Cada movimiento cuesta 1 accion.

Solo hay 2 tipos de zona en el juego: zonas de transito y
zonas de biisqueda.

I Laszonas de blsqueda estdn

I delimitadas por una linea discontinua |

I de color amarillo y aparecen sefaladas con unk
I lupa. i

Si estas en una zona de transito, puedes:
¢ Moverte a la zona de transito de una loseta
adyacente (conectada a tu loseta por una calle).

« Entraren la zona de biisqueda de tu loseta.

Si estds en una zona de bisqueda, solo puedes
moverte a la zona de transito de tu loseta.

Consejo: realizar una blsqueda rapida y dejar

la cartas de equipo en la pila de descarte es la
manera mds segura de que tus compafieros puedan
recuperarlas después.

Ejemplo: Snow realiza una bisqueda rapida equipada
con una Escopeta a la que le queda un disparo. Encuentra
un Rifle de asalto y dos cartas de zombi con valores 2 y 2,
asi que coloca 4 zombis en la zona de busqueda en la que
se encuentra. Como Snow decide quedarse con el Rifle de
asalto, debe retirar la Escopeta del juego. Esto significa
que terminard la accion rodeada por 4 zombis y con un
flamante Rifle de asalto en las manos.

* Realizar una bisqueda a fondo:

- Recupera 1 carta de equipo a tu eleccion de la pila de
descarte (pasa por alto cualquier carta de zombi que
pudiera haber en ella).

- Retira del juego todas las cartas que hubiera encima
del elemento que has recogido. No volveran a usarse
en lo que queda de escenario.

- Si al final no recoges nada, las cartas de la pila de
descarte siguen en juego pero habrds gastado la
accién igualmente.

r
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FICHAS[DEJLLAVE

Las fichas de llave permiten abrir el acceso a una
ubicacion cerrada con un candado de su mismo color.
Si no conseguis la llave del color adecuado, nadie podrd
acceder a dicha localizacion.

Siun jugador tiene una llave y la usa para abrir un
candado, tanto la llave como el candado se retiran
deljuego y la nueva ubicacion pasa a estar disponible
para todos los jugadores. Las llaves se usan de manera
automatica, por lo que no tendrds que gastar una accion
para abrir el candado.

o

* Coger una ficha de biisqueda (Q))
que haya en tu zona:

- Voltea una ficha de bdsqueda que haya en tu zona y
déjala boca arriba. Puedes afiadirla a tu tarjeta de

personaje o dejarla donde la has encontrado.

- Alternativamente, puedes coger una ficha de
busqueda en posesion de un personaje inconsciente

que haya en tu zona.

@@@@9

Solo puedes buscar en una zona de busqueda que no

Ejemplo: hay una ficha de busqueda en la zona donde se
encuentra Snow. Eljugador decide cogerla, asi que voltea
la ficha, descubre una llave azuly la guarda en una de las

Ejemplo: la pila de descarte contiene las siguientes
cartas (de arriba abajo):

contenga zombis en el momento de iniciar la accion.

7 casillas vacias en la mochila de su personaje.
Cada bdsqueda cuesta 1 accion. Zombie 2 ? J
Machete r N\
Si estas en una zona de biisqueda, puedes: Zombie2
R P s Motosierra
* Realizar una bisqueda rapida: .
Zombie 1 Si reali bl ” d .

- i 5 * Si realizas un , reorganizar
Roba 3 cartas del mazo de blisqueda ‘ Josh realiza una bisqueda a fondo y recupera la " tea. ta S; a usqu.e i 'f ue .es eorganiza

- Anade a la zona de blsqueda tantos zombis como Motosierra. Acto seguido, todas las cartas que habia u a{je U ARl o G
indiquen las cartas que acabas de robar. encima de ella se retiran de la partida: Zombi 2, Machete y contiene.

- Coloca el equipo que quieras conservar en las casillas Zombi 2. La tinica carta que sequird en la pila de descarte * El equipo siempre entra en juego con su
adecuadas de tu tarjeta de personaje. esZombi 1. municion o durabilidad al mdximo.

- Deja las cartas de bdsqueda que no hayas cogido * Si quieres recuperar una carta de equipo y no
(equipo y zombis) sobre la pila de descarte en el Consejo: este tipo de bisqueda es especialmente tienes sitio para dejarla, primero de{)es hacer
orden que quieras. recomendable si no tienes armas o apenas te queda Zrl[hueco [en la casilla Zproplada”retlrando

: . PR . icién. Si ionara si i ta que haya en ella. NO LA
Nota: si el mazo de bisqueda estd vacio, esta accion municion. Sin embargo, solo funcionara i tus S dkadl
no se puede realizar. q comparieros han tenido el detalle de dejar algo de DEJES EN LA PILA DE DESCARTE, ya que tus
equipo en la pila de descarte. compafieros no pueden recuperarla.
e Cuando retires una ficha de bdsqueda de tu
mochila, NO LA SAQUES DEL JUEGO. Déjala
en la zona donde te encuentras, ya que tus
comparieros pueden recuperarla mds adelante.
\. J

Las losetas 17-Ay 16-B son

adyacentes, ya que estan conectadas

por una calle.

Las losetas 16-B y 06-B no son
adyacentes.

| Si hay zombis en tu zona, no
puedes moverte.
Severity no puede moverse
porque hay zombis en su zona.

EJEMPLOS DE MOVIMIENTO

©

&4 Siestas en una zona de transito sin zombis, puedes moverte a la zona de transito de una loseta adyacente (conectada por una calle)
o0 a la zona de bisqueda de tu misma loseta.
Snow puede reunirse con Severity en la loseta de la izquierda o encontrarse con Josh en la zona de biisqueda de su misma loseta. Sin
embargo, no podrd moverse a la loseta de la derecha porque no es adyacente al no estar conectada por una calle.

Si estas en una zona de btisqueda sin zombis, puedes moverte a la zona de transito de tu misma loseta.

Josh puede volver a la zona de transito de su loseta, pero necesitaria una sequnda accion de movimiento para reunirse con Severity. También puede seguir en su

ubicacion para realizar una bisqueda.

6




TARMAS [DEIFUEGD)

Las armas de fuego se reconocen por las
ilustraciones, asi como por el simbolo enel
extremo izquierdo de su escala de municion.

* Cuandg el marcador de municion 0 alcance la
casilla de un arma de fuego, no podrds volver a
usarla para matar zombis hasta que la recargues. Sin
embargo, atin te servird para esquivarlos.

e Usa cartas de municion para recargar un arma
de fuego.

&

-

YY)

&

Las armas cuerpo a cuerpo se reconocen por las
. . - . ¥

ilustraciones, asi como por el simbolo(Y)en el extremo
izquierdo de su escala de durabilidad.

* Cuando el marcador de durabilidad Q alcance la
casilla( %) de un arma cuerpo a cuerpo, no podrds volver
a usarla para matar zombis. Sin embargo, adn te servird
para esquivarlos.

J

A no ser que tu equipo indique lo contrario, solo puedes
luchar contra los zombis que se encuentren en tu misma
zona.

Cada ataque cuesta 1 accion.

Puedes usar los elementos de tu equipo tantas veces como
quieras, siempre que aln tengas acciones disponibles y a
la carta en cuestion le quede municién o durabilidad. Los
personajes pueden atacar a los zombis que se encuentran
en su misma zona de diversas maneras: disparando un
arma de fuego, blandiendo un arma cuerpo a cuerpo,
utilizando un objeto oincluso a pufio pelado.

* Usar un objeto o arma contra los zombis:

- Usa 1 accién para eliminar de tu zona a tantos zombis
como indique el dafio de la carta que estds usando

- Desplaza el marcador de municién ﬂ/durabilidad

1 casillaa laizquierda. Cuando un marcador llegue
. ¥ . Py
alacasilla @/@ elarma correspondiente no podra
volver a usarse para matar zombis. Sin embargo, adn
te servird para esquivarlos. En caso de que se trate de
un arma de fuego, es posible recargarla si encuentras
municién.
Los objetos se retiran del juego cuando su marcador de

durabilidad @) lega ala casilla ().

- Loszombis eliminados se retiran del tableroyvuelvena
lareserva.

- Sielobjeto o elarma que has usado hace ruido ( =
10 més), afiade tantos zombis a la horda como indique

dicho valor (+1 si se ha usado en una loseta con una
ficha dealarma ()).

 Enfrentarse a los zombis a puiio pelado:

Si no tienes armas o no les queda municién/durabilidad
(o prefieres no usar tu equipo), puedes enfrentarte a los
zombis a purio pelado.

- Pierdes 1 punto de viday eliminas 1 zombi.

Nota: luchar a purio pelado no afiade zombis a la horda.

USARYON[OEJET D)

Puedes usar tus objetos @ / @ en cualquier
momento, incluso si hay zombis en tu zona.

Usar un objeto cuesta 1 accion, a no ser que el objeto en
cuestion tenga efectos permanentes.

* Usarun objeto:

- Desplaza su marcador de durabilidad 0 lcasillaala
izquierda. Cuando el marcador llegue a la casilla ,
el objeto quedara inservible y tendrds que retirarlo del
juego.

Puedes conseguir ciertas piezas de equipo especial a
medida que avanzas por los escenarios. Algunos de
estos articulos tienen dos modalidades de uso: un
efecto permanente que permanecera activo mientras el
personaje conserve la carta y un efecto de uso dnico que
hara que la carta se retire del juego. No hace falta gastar 1
accion para beneficiarse de un efecto permanente, pero si
para acceder a su efecto de uso Gnico.

Ejemplo: el Monopatin concede una bonificacion
permanente al jugador que lo tenga en su tarjeta de
personaje (un movimiento gratuito porturno para cambiar
de loseta). También puede usarse para eliminar 2 zombis
usando 1 accion, tras lo cual el Monopatin se retiraria del

juego).

Puedes coger o soltar un objeto pesado @ en
cualquier momento, incluso si hay zombis en tu zona.

Coger o soltar un objeto pesado cuesta 1 accion.

 Coger un objeto pesado:

- Retira suficha de la zona en la que te encuentras.

- Coloca la carta correspondiente en tu tarjeta de
personaje, cubriendo parcialmente tus armas en
sefal de que ahora solo puedes realizar acciones de
movimiento.

- Si quieres realizar cualquier otra accién, antes debes
soltar el objeto pesado.

 Soltar un objeto pesado:
- Retira la carta correspondiente de tu tarjeta de
personaje. (Podrds volver a usar tus armas).

- Colocasufichaen lazona en la que te encuentras.

Nota: los personajes inconscientes se consideran
objetos pesados (ver pag. 8).

LEVANTARSE

Si un personaje ha caido al suelo, no podrd hacer nada
mds hasta que se levante.

Levantarse cuesta 1 accion.

Si estds en el suelo, lo Gnico que puedes hacer es
levantarte. Esta accién puede llevarse a cabo aunque
haya zombis en tu zona.

¢ Levantarse:

- Coloca la figura de tu personaje en posicién vertical:
va puedes volver a actuar con normalidad.

Recuerda: si un personaje esta en el suelo, su habilidad
para esquivar zombis es de 0.

(OBJETOS [LIGEROS

Los objetos ligeros se reconocen por las ilustraciones, asi
como por su color azuly el simbolo enla esquina
superiorizquierda.

RECARGA UN ARMA (1) HASTA SU
MAXIMA CAPACIDAD.

* Si encuentras un objeto con limite de usos, coloca un
marcador de durabilidad en el valor mds alto de la escala
ydespldzalo 1 casilla a la izquierda cada vez que o uses.

Cuando el marcador llegue a la casilla (T ) el objeto quedard
inservible y tendrds que retirarlo del juego.

* (iertos objetos tienen efectos permanentes que no
necesitan activacion.

Los objetos pesados se reconocen por las ilustraciones,
asi como por su color rojo y el simbolo en la esquina
superiorizquierda.

* Los objetos pesados no se retiran deljuego cuando los
quitas de tu tarjeta de personaje. En su lugar, depositalos
en la zona en la que te encuentras para que puedan
recuperarse mds adelante.

ke




Sialfinal de tu turno hayalgtin zombi en lazona en la que
te encuentras, debes comprobar si puedes esquivarlo.
Esta regla se aplica incluso si has caido al suelo:

Suma el valor de esquiva de la mejor arma
de cada jugador en pie dentro de tu misma zona.

QA o)
) m@u-— :

Ejemplo 1: el Bate de béisbol de Snow le permite
esquivar a 3 zombis.

Ejemplo 2: si hay dos personajes en una misma zona,
cada uno de ellos con un Bate de béisbol, podrdn
esquivar a 6 zombis.

* Si el total de zombis en tu zona es superior a la
suma del valor de esquiva, caes al suelo (si no lo
estabas ya) y pierdes 1 punto de vida. Desplaza tu
marcador de vida 1 casilla a la izquierda.

Nota: el personaje activo es el Ginico que sufre el ataque
zombi.

* Si caes al suelo, tumba tu figura en la zona en la
que te encuentras. No podras realizar mas acciones
hasta que te levantes.

Ejemplo: hay 8 zombis en la zona de Snow (con un
Bate de béisbol) y Severity (con un Hacha). Cuando los
zombis atacan en el turno de Snow, la chica solo puede
esquivar a 6 de ellos (3 por el Bate de béisbol y 3 por
el Hacha). Snow cae al suelo y pierde 1 punto de vida.
Severity sigue en pie, ya que no es su turno.

Recuerda: si un personaje estd en el suelo, su
habilidad para esquivar zombis es de 0.

PERSONAJES INCONSCIENTES

Cuando pierdes tu dltimo punto de vida, caes al suelo
inconsciente: no podrds realizar mas acciones ni revivir
con un equipo de primeros auxilios hasta que concluya
el escenario. Ademds, dejas caer cualquier objeto pesado
que estuvieras transportando. Lo tinico que puedes hacer
en estos momentos es ayudar a tus comparieros con la
gestion del juego: colocar figuras en el tablero, robar
cartas de zombi, etc.

No obstante, otro jugador puede transportarte hasta la
casilla de salida como si fueras un objeto pesado (ver pag.
7). Si lo consigue, no perderas tu equipo ni tus fichas de

bdsqueda de cara al siguiente escenario.

Atencion: si te encuentras en la misma zona que un
personaje inconsciente, puedes recuperar sus fichas de
bdsqueda (por ejemplo, unas llaves) pagando 1 accién por
ficha. Sin embargo, bajo ningtin concepto puedes recoger
su equipo.

Excepcion: un personaje inconsciente puede revivir
con el Desfibrilador (ver pag. 10).

Nota: si se oye un grufiido después del ataque zombi
pero antes de decir “;Tu turno!”, deberas recalcular el
resultado de la esquiva para que incluya también a los
nuevos enemigos. A continuacién, avisa al jugador de
tuizquierda para que pueda empezar a jugar.

Nota: si se oye un gruiiido mientras los zombis estdn
atacando, deberas recalcular el resultado de la esquiva
para que incluya también a los nuevos enemigos.

3. SIGUIENTE

JUGADOR

Tras resolver las acciones de tu personaje y el resultado
delataque zombi, comienza el turno deljugador sentado
a tuizquierda. Debes decir “;Tu turno!” para que pueda
empezar ajugar.

PISTAS/DEVAUDID)

Cada pista de audio reproduce un grufido a certos
intervalos establecidos. Cuando lo oigdis, robad 1 carta de
zombi del mazo y afiadid tantos zombis como se indiquen
a la zona de transito de la loseta de terreno en la que se
encuentra el personaje activo. Si sale una horda, en lugar
de un nimero determinado de zombis, tendréis que afadir
todos los que haya dentro de la caja de horda.

Nota: los zombis se colocan en la zona de transito
de la loseta de terreno en la que se encuentra

el personaje activo. Esto significa que estards
relativamente seguro cuando buscas, aunque

tal vez te encuentres con un par de zombis
desorientados.

CAJHORDA!

La caja de horda siempre comienza con 3 zombis.

(Cada vez que uses un objeto o arma, afiade tantos
zombis a la caja de horda como indique el simbolo
)@) de su carta.

Anade 1 zombi adicional cuando tu equipo haga
ruido en una loseta con una ficha de alarma
(e .

Cuando robes una carta de horda,
todos los zombis que hay en la caja
se colocan en la zona de transito
de la loseta de terreno en la que se
encuentra el personaje activo.

Tras colocar la horda en el tablero,
afiade 3 zombis de lareservaala
caja de horda para ir preparando
la siguiente oleada.

Consejo: procura tener cuidado con las armas ruidosas
y evita que la horda crezca de manera innecesaria. De
lo contrario, tal vez no podais terminar el escenario
atiempo.

FINDEILAVPARTIDA

Las condiciones de victoria varian dependiendo
del escenario. Por regla general, un escenario se
supera cuando todos los personajes (conscientes o
inconscientes) alcanzan el objetivo antes de que concluya
la pista de audio. De lo contrario, tendréis que volver a
intentarlo.

wx

CAMPANA

Este juego estd disefiado para jugarse como una
campana: cualquier decision que tomes en un escenario
tendra sus consecuencias en el siguiente.

Si los jugadores superan un escenario, tendrdn que
resolver la fase de controlantes de comenzar el siguiente.

(CONTROL

La fase de control tiene lugar entre dos escenarios de una
misma campafia.

* Recupera todos tus puntos de vida.

* Descarta las cartas de equipo especial que haya en tu
tarjeta de personaje.

Escoge tu equipoinicial: puedes elegir entre el equipo
inicial de tu personaje o el equipo que tienes en estos
momentos con la municién @/ durabilidad Qque
les quede. Independientemente de lo que escojas en
este punto, no puedes conservar tus cartas de equipo
especial.

Si tienes una bolsa de equipo, puedes
descartarla para conseguir una carta de
equipo especial del mismo valor.

Las cartas de equipo especial se conservan durante un
solo escenario. Aunque tengas mas de una bolsa de
equipo, solo podrés escoger una carta entre escenario
y escenario. No obstante, puedes entregar las bolsas
restantes a otros jugadores, descartarte de ellas o
guardarlas para mds adelante. En este dltimo caso
permanecen en tu tarjeta de personaje, pero ten en
cuenta que estaran ocupando espacio y se perderan si
fracasdis en el proximo escenario.

Cada carta de equipo especial es dnica. Es
responsabilidad del grupo decidir cudles cogéis.

ESCENARIO]NOJSUPERADC)

Cuando los jugadores no superan un escenario,
todas las bolsas de equipo se descartan. Tendréis
que empezar de nuevo con vuestras armas y objetos
iniciales.




Estas reglas solo se aplican a partir del escenario 12
del libreto.

Mientras luchdis por sobrevivir, en ocasiones también
tendréis que hacer frente a alglin que otro evento
desafortunado.

DESENCADENANT

Cuando la carta de zombi que habéis robado muestre
un simbolo de evento, debéis aplicar sus efectos
independientemente de la zona en la que se encuentre el
personaje activo.

DESCRIPCION|DE]LOSEVENT OS]

Pérdida de un objeto ligero: el personaje
activo sufre un ataque de pénico y pierde
un objeto ligero: retira del juego una carta
de objeto ligero que se encuentre en su
tarjeta de personaje. En caso de no tener
objetos ligeros, el evento no se resuelve.

/A

Ataque sorpresa: el personaje activo
pierde 1 punto de vida si se encuentra solo
en una zona.

Estallido zombi: el personaje activo
coloca 5 zombis en la zona de transito de
una loseta adyacente a su eleccion.

Terror: si se encuentra en una zona de
blsqueda, el personaje activo cae presa
delpanicoy huye hacia las calles. Desplaza
su figura hacia la zona de transito de
la loseta en la que se encuentra. Si el
personaje activo ya esta en una zona de
trénsito, este evento no se resuelve.

PARTIDAS/DER2{013

JUGADORES

PARTIDAS] DE{21IUCADORES |

Cada jugador escoge 2 personajes. EL primer jugador
resuelve el turno completo de uno de ellos y después
el del siguiente, tras lo que el segundo jugador tomard
elrelevo. ELorden en el que se resuelven los personajes
siempre debe ser el mismo.

Recordad que debéis avisar cuando concluya el turno de
un personaje, bien sea diciendo “;Mi turno!” (si los dos
personajes estan controlados por la misma persona) o
“iTu turno!” (si el jugador que controla los personajes
es diferente). Esta regla es especialmente importante a
la hora de resolver los grufiidos que pueden escucharse
tras un ataque zombi.

Los jugadores no pueden transferir cartas de equipo
entre sus personajes.

Ejemplo: Sabrina juega con Josh y Severity; e Isabelle,
con Will y Snow. En su primer turno Sabrina empieza
Jjugando con Josh seguido de Severity e Isabelle empieza
Jjugando con Will seguido de Snow. Por lo tanto: Sabrina
realiza el turno de Josh (acciones, ataque de los zombies
y dice “;Mi turno!”), después continia con Severity
(realiza sus acciones y el ataque de los zombies) y le cede
el turno a Isabelle diciendo “;Tu turno!”. Isabelle realiza
el turno de Will (acciones, ataque de los zombies y dice
“iMi turno!”), después continta con Snow (realiza sus
acciones y el ataque de los zombies) y finalmente dice
“iTu turno!” para que Sabrina vuelva a jugar.

PARTIDAS]DE]3[IUGADORES

Cada jugador escoge 1 personaje y obtiene 5 acciones
por turno en lugar de 4. El resto de las reglas se mantiene
invariable.

CONSEJOS | PARAYNOVATOS

Debido a la tensién del momento muchos jugadores
cometen errores en sus primeras partidas. Esta lista
contiene las confusiones mas habituales:
* Una accion tiene que resolverse por completo antes
de empezar con la siguiente. Por ejemplo, al realizar
una bdsqueda rdpida, no es posible eliminar zombis
con un arma que estds a punto de retirar deljuego. Lo
primero es decidir qué cartas de equipo quieres coger
de la biisqueda, luego podrds enfrentarte a los zombis
con tu siguiente accién.

Tras robar una carta de horda y colocar las figuras de

la caja en el tablero, recuerda que debes anadir 3

nuevos zombis a la caja de horda.

Cuando un personaje no consigue esquivar a los

zombis que hay en su zona, cae al suelo y pierde 1

punto de vida.

* Si un personaje tiene 0 puntos de vida, queda

inconsciente y no puede realizar mds acciones en lo

que queda de escenario. No obstante, adn puede ser

revivido con el Desfibrilador. En este caso, volvera a

la partida con 1 punto de vida.

Resuelve todas tus acciones y comprueba que

puedes esquivar a los zombis antes de decir “;Tu

turno!”. Por ejemplo, un jugador no puede dar por
concluido su turno si alin estd resolviendo su Gltima
accion de bdsqueda.

Recuerda que cedes el testigo al siguiente jugador

diciendo “;Tu turno!”. El resto del grupo no deberia

tener que recordartelo.

e Antes de comenzar un escenario, revisa las
ventajas y desventajas de tu personaje para evitar
situaciones imposibles (por ejemplo, que Vance lleve
un arma de fuego o que Sai Fon realice una bisqueda
a fondo).

* En ciertos escenarios es posible que un jugador

acabe con solo 3 acciones por turno. Si esto llegara

a pasar, coloca una ficha de “-1 accién” en la tarjeta

del personaje para no olvidarlo.

Si un jugador no se levanta durante su turno y es

incapaz de esquivar a los zombis (ni siquiera con la

ayuda de sus compaiieros), perderd 1 punto de vida
cuando los zombis ataquen.

Josh, Severity, Sai Fony Snow son los personajes mas

faciles de controlar. Si encuentras alguna dificultad

durante la partida, prueba a cambiar de personaje.

"

PARTIDAS) RAPIDAS

Si quieres echar una partida rdpida sin necesidad
de jugar toda una campafa, aqui tienes algunas
orientaciones para crear tus propios escenarios:

¢ Coloca una loseta como loseta de inicio en la mesa.
A continuacién, usa entre 17 y 20 losetas para trazar
un camino que lleve hasta la loseta de salida.

Coloca 3 zombis en cada loseta, excepto en la deinicio.
Coloca 3 zombis en la caja de horda.

Los jugadores comienzan con su equipo inicial.
Recuerda que el mazo de biisqueda esta compuesto
por cartas de zombiy de equipo.

Crea el mazo de zombis con las cartas de zombi de
valor 1, 2, 3y 4. Baraja y divide el mazo en 2 pilas
de tamario similar. A continuacién, baraja 4 cartas
de horda en cada mitad y coloca una de las mitades
sobre la otra.

Dependiendo de las veces que hayas jugado,
también puedes aiiadir fichas de bisqueda (llaves,
mochilas, etc.), losetas sin zonas de bidsqueda y
eventos en cartas de zombi con valores 1, 2, 3 0 4
(dependiendo del nivel de dificultad). No obstante,
te recomendamos completar la campafia que se
incluye en esta caja antes de afiadir estos elementos.
Finalmente, escoge el nivel de dificultad:

- Normal: usa la pista de 15 minutos con grufiidos
cada 60 segundos.

- Dificil: usa la pista de 15 minutos con grufidos
cada 40 segundos.

- Experto: usa la pista de 15 minutos con grufiidos
cada 40 segundos. Los personajes empiezan con 1
punto de vida menos.

iEsperamos que te diviertas!




. P ~ . - . i — -
Si estds jugando una campaiia, al final de cada PUEDES BUSCAR 0 ~ REVIVE A UN PERSONAJE INCONSCIENTE.

escenario puedes cambiar una bolsa de equipo por gg’y&'ﬂgg"”g{‘"ég"z%%. VUELVE A LA PARTIDA CON 1 PUNTO DE VIDA.

una carta de equipo especial del mismo valor.

El efecto permanente del equipo se aplica mientras . . .
ten_Z]f as ES,:J carta en la tart]le tZ de p:rsonaje Si I AR 210 )2\ : usa la Carne podrida para [ 35U {W- V011 usa el Desfibrilador para revivira un
retiras deljuego, el efecto se pierde inmedia ta;nen te realizar 1 accién de bisqueda o movimiento si hay 1 personaje que esté inconsciente en tu misma zona.

! zombi en tu misma zona. Eljugador vuelve a la partida con 1 punto de vida y tendré

que levantarse con la primera accién de su turno.

-
IGNORA UNA CARTA DE ZOMBI EN EFECTO PERMANENTE: ELIINA L ZOMEIE ADICIONAL CUANDO
TU PROXIMA BUSQUEDA RAPIDA. LUCHAS A PUNO PELADO
T

ADYACENTE.

: usa el Amuleto para descartar una carta : mientras tengas el Casco, puedes eliminar 1
de zombi en tu proxima bdsqueda rdpida. zombi adicional si luchas a pufio pelado. : si estds en una zona de trdnsito, usa
Sigues perdiendo 1 punto de vida como consecuencia la Dinamita para eliminar 3 zombis en la zona de
del combate. transito de una loseta adyacente.

“H0BTIENES 3 ACCIONES ADICIONALES PARA ESTE
TURNO. *
-

EFECTO PERMANENTE: PUEDES ESQVARL

ELIMINA 4 ZOMBIS. : 3 ZOMBIS ADICIONALES:

-]

: usa la Bebida energética
para obtener 3 acciones adicionales que debes usar
este mismo turno. m: usa el Coctel Molotov para I@ (YT 0NT) ¢ mientras tengas

eliminar 4 zombis en tu misma zona. el Escudo improvisado, puedes esquivar 3 zombis
adicionales de los que te permite tu arma.

Si estas en el suelo, tuvalor de esquiva sigue siendo de 0.

'} . -
RECUPERAS 1 PUNTO DE VIDA J
Y OBTIENES 2 ACCIONES ADICIONALES oo
PARA ESTE TURNO.
DESPLAZA HASTA 3 ZOMBIS DE TU ZONA
3 : usa la Caja de galletas DE TRANSITO A UNA ZONA DE TRANSITO
para recuperar 1 punto de vida y obtener 2 acciones : usa la Cuchilla como un arma para ADYACENTE.

adicionales que debes usar este mismo turno. eliminar 1 zombi en tu misma zona.

No puedes superar tu maximo de puntos de vida. m ARTIFICIA! : si estds en una zona
de transito, usa los Fuegos artificiales para desplazar
hasta 3 zombis de tu misma zona a la zona de transito
de una loseta adyacente.

s



EFECTO PERMANENTE: = 9 . j ) F S

\ / DISPONES DE 1 ACCION DE ))) EFECTO PERMANENTE: PUEDES

IGNORA EL SIGUIENTE GRUNIDO - MOVIMIENTO ADICIONAL POR ESQUIVAR 1 ZOMBI ADICIONAL. =
- TURNO PARA MOVERTE DE UNA LOSETA A OTRA. -

: usa el Gato para no robar carta de zombi con el MmATN mientras tengas el Monopatin, dispones : mientras tengas el Perro, puedes esquivar a 1

siguiente grufiido. de 1 accién de movimiento adicional por turno para zombi adicional del que te permite tu arma.
desplazarte de una loseta a otra. Si estds en el suelo, tu valor de esquiva sigue siendo de
Puedes usar el Monopatin una sola vez para eliminar 2 0.
zombis, tras lo que tendrds que descartarlo del juego. Puedes usar el Perro una sola vez para eliminar a 2
zombis, tras lo que tendras que descartar esta carta

deljuego.

| AL oyt
PUEDES SALIR DE UNA ZONA DE TRANSITOS
AUNQUE HAYA ZOMBIS EN ELLA. 5%

DmﬂYE ELARMA (ﬂ' EMPLEADA

| DE] nm; usa la Granada de humo = _YELIMINA'3 ZOMBIS ADICIONALES. 1

para salir de una zona de transito aunque haya zombis EFECTO PERMANENTE: PUEDES ESQUIVAR
en ella. Ademas de la accién para usar este objeto, 2 Z0MBIS ADICIONALES:

tienes que usar otra accién para poder moverte. mm cuando uses un arma
de fuego puedes cargarla con municién explosiva. Si
disparas de este modo, destruye el arma después del UL gaMUFLELNL LIS T L: mientras tengas la Tapa
disparo y aumenta su dafio en 3. de la basura, puedes esquivar 2 zombis adicionales de
los que te permite tu arma.
Si estds en el suelo, tu valor de esquiva sigue siendo
de0.

RECUPERAS 1 PUNTO DE VIDA.

usa la Hamburguesa para recuperar
1 punto de vida.

No puedes superar tu maximo de puntos de vida.
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ACCIONES DEL
PERSONAJE (4)

o

DE Si HAY ZOMBIS
SI ND HAY ZOMBIS EN TU ZONA '“"E”“"E““Rf"fé 2oNA
Acciones de movimiento: * Lucha contra los zombis usando un arma @@

* Desplazate a una loseta adyacente

* Lucha contra los zombis a puiio pelado:
* Entra o sal de una zona de bdsqueda

eliminas 1 zombi y pierdes 1 punto de vida

 Usa un objeto ligero

Acciones de bisqueda: « Coge o deja un objeto pesado @

* Biisqueda rapida: roba 3 cartas del mazo de bisqueda

* Busqueda a fondo: recupera 1 carta de la pila de
descarte

* Coge una ficha de bisqueda @

@ LOS ZOMBIS ATACAN

Si hay zombis en tu zona, te atacan. Calcula tu valor de esquiva @ sumando el valor de esquiva de la
mejor arma que tenga cada personaje en pie en tu misma zona.

Si el resultado es igual o mayor que el nimero de zombis que hay en tu zona, consigues esquivarlos.
Si el resultado es menor que el nimero de zombis que hay en tu zona, no consigues esquivarlos: caes al
sueloy pierdes 1 punto de vida.

Si tienes 0 puntos de vida, quedas inconsciente y no puedes hacer nada mas durante el
resto del escenario.

9 SIGUIENTE JUGADOR

Cuando concluya tu turno, debes decir “;Tu turno!” para que el
jugador a tuizquierda pueda empezar a realizar el turno de su p

personaje. ,‘r

12




