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155 MINIGRRY RS 32 FICHAS

86 CARTAS DE EQUIPO PUERTA )

Azul................. x1 2
iAgant. ... X6 Neutral .............. x9
ARAT x2 ROS@. .. 'veeeeenen... x1 & '
Arco ................ x4
Bateconclavos ....... x1
Botella de cristal ... x3 DESENCADENANTE DE EVENTO. . . . X6 -
Chaleco antibalas ... .. x6
Coctel Molotov.. ... ... x3 PUNTODE SALIDA. ... ..cvvvnne.
Cuchillo ............. x4
Escopeta............. x2
Escopeta de cafion doble . x2 PRIMER JUGADOR.. ...........u:
Espada.............. x3 HELIPUERTO . ... \veneesnnesns
Gasolina............. x3
La Guillotina.......... x1 -
Ha;a de bombero x4 HELI(:(')PTEROI

HELICOPTERO ESTRELLADO

Mac-10.............. x4
Méscara de hockey . ... x1
Mazaurbana ......... x4
Mira. ................ X2
Montones de
municion (ligera). ... ... x4
Montones de
municion (pesada) . . . .. x4
Motosierra . .......... x2
MP5 ... .............. x4
Palanca.............. x4
Pistola. .............. x4
Recortada . . .. ... ... x4 RUIDO.......ovvnvnnnnnnnnns
Rifle................. X2
Sable ............... x3 OBJETWOS,

Rojo/azul

Rojo/rosa

Rojo/rojo. . ...........

CONTADOR DE HABILIDAD

ESCALERAS. ......oovvvnnnnnss

APARICION DE ZOMBIS
Roja/azul
Roja/rosa
Roja/roja. . ...........

El juego Zombicide Temporada 1 incluye Sartenes
como parte de las cartas de Equipo iniciales. En Zom-
bicide Temporada 2: Prison Outbreak fueron sustitui-
das por Porras.

Si posees ambos juegos, reparte Porras como parte
del Equipo inicial. Si no hay bastantes cartas de Equi-
po inicial, reparte también Sartenes.
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ar de meses desde el bvote zombi.
a cambiado. La civilizacidn, la ley,
las rontevas... Todas esas cosas pertenecen al pasado.
La humanidad y los zombis estin enzavzados en una
guevva hacia la extincish.

Ha pasado un
Nuestvo mundo

Los zombis siguen mevodeando y gimiendo por doguier.
pevo la mayoria se han vuelto flacos por la cavencia de
presas. Estos infectados se han convertido en pesadillas
andantes gue se tambalean por ciudades fantasmas.

Tras las primevas semanas frenéticas la vesistencia
se volvid .grma. y muchos equipos de supevvivientes se
hicievon un nombre.

Por supuesto, tuvimos gue adaptarnos. El modo en gue
viviamos, tvabajibamos y pensdbamos es un vecuevdo
vago. Ahora fodos somos supevvivientes, vestidos y
entrenados como tales.

Ademis, estamos igual de hambrientos gue los zombis.
Las provisiones son escasas. y hemos exrlorualo 4
esguilmado todas las zonas. excepto las mds peligrosas.

Y no todos somos dignos de confianza. Algunos
supevvivientes cruzan la delgada [inea voja. Se despojan
de Yodos sus valoves y se convierten en monstvuos. Si no
entiendes lo gue guievo deciv. lo havds muy pronto.

Zombicide es un juego cooperativo en el que los jugadores se
enfrentan a hordas de zombis, que son controlados por el propio
juego. Cada jugador controla entre uno y seis supervivientes de
una infeccién zombi. El objetivo del juego es sencillo: completar
los objetivos de la misidn y vivir para ver un nuevo dia.

Las buenas noticias: los zombis son lentos, estupidos y prede-
cibles. La mala noticia: jhay un monton!

Los Supervivientes matan zombis con cualquier cosa de la que
puedan echar mano. jSi encuentran armas mas grandes, pue-
den matar incluso mas zombis!

Puedes intercambiar Equipo, dar y recibir (o ignorar) consejos,
je incluso sacrificarte para salvar a la chical Sin embargo, solo
mediante la cooperacién podras alcanzar los objetivos de la
mision y sobrevivir. Matar zombis es divertido, pero también
deberas rescatar a otros Supervivientes, limpiar zonas infesta-
das, encontrar comida y armas y muchas cosas mas.

'Después de pasar por Zombicide, tu grupo de juego sera el
equipo de exterminio de zombis definitivo.

AW & &5

Zombicide: Rue Morgue esta disefiado para utilizarse
como un juego independiente. Sin embargo, sus com-
ponentes son plenamente compatibles con el juego
Zombicide original y con Zombicide: Prison Outbreak,
asi como con las expansiones Angry Neighbors y
Toxic City Mall. iCombinalos y explora nuevas formas
de cazar zombis!

Puede que algunas de las reglas que se describen aqui
difieran de las anteriormente publicadas. Las reglas
aqui descritas tienen preferencia.

NOTA: Los jugadores veteranos de otros juegos de
Zombicide pueden encontrar informacion actuali-

zada en la pagina 61.
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Elige una mision.

Coloca los médulos de tablero.

Coloca las Puertas, los Objetivos y todas las fichas
indicadas en la misién.

Forma de 1 a 4 equipos. Cada jugador se une a un
equipo y escoge de 1 a 6 Supervivientes con los que
jugar. Un equipo puede tener varios jugadores. Los
jugadores se sientan alrededor de la mesa en el orden
que deseen, ya sea agrupando a los jugadores de cada
equipo o bien dispersandolos. Cada equipo debe tener
el mismo numero de Supervivientes. Debes tener un
total de entre 6 y 12 Supervivientes. Para los nuevos
jugadores, se recomienda un unico equipo de
6 Supervivientes.

Pon aparte todas las cartas de Chaleco antibalas, La
Guillotina, Coctel Molotov, Bate con clavos y Herida.
Reserva también todas las cartas de Arco, Palanca y
Hacha de bombero.

Cada equipo recibe una unica carta de Arco, Palanca
y Hacha de bombero, y asigna cada una de ellas a un
Superviviente. Reparte las cartas sobrantes de Arco,
Palanca y Hacha de bombero al azar ente los Super-
vivientes desarmados, hasta que cada Superviviente
tenga al menos un arma. Si las habilidades iniciales
del Superviviente indican algun arma de inicio, la coge
ahora, independientemente del Equipo inicial que se
acaba de distribuir. Coloca todas las cartas de Arco,
Palanca y Hacha de bombero junto a las demas cartas
de Equipo.

Baraja por separado las cartas de Zombiy Equipo, crea
dos mazos con ellas y colécalos boca abajo, cerca del
tablero de juego.

Coloca las miniaturas de los Supervivientes elegidos en
la Zona inicial que se indique en la mision.

Cada jugador coloca las tarjetas de identificacién de
sus Supervivientes frente a él. Después, coloca un in-
dicador de experiencia en la primera casilla de la zona
azul de la barra de Peligro y un contador de Habilidad
en la primera habilidad que corresponda.

10 P> Determina quién sera al primer jugador y dale la ficha
de 1°" jugador. Zombicide es un juego cooperativo: jno
elijas al azar!

p ON=
VvV VVvY
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Zombicide se desarrolla a lo largo de una serie de turnos de
juego, que se componen de las siguientes fases:

FASE DE £0S JUGRDORES

Empieza con su turno el jugador que tenga la ficha de 1er juga-
dor, activando sus Supervivientes de uno en uno, en el orden
que elija. Inicialmente, cada Superviviente puede realizar tres
acciones por turno, aunque algunas habilidades (y acciones
de equipo, consulta la pagina 44) pueden permitir acciones
adicionales conforme avanza la partida. Los Supervivientes
usan sus acciones para matar zombis, moverse por el mapa,
y realizar otras tareas para cumplir con los diferentes objetivos
de la mision. Algunas acciones hacen ruido, jy el ruido atrae a
los zombis!

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

Cuando todos los jugadores han completado sus turnos, termi-
na la fase de los jugadores.

La fase de los jugadores se explica en mayor profundidad en el
Capitulo #6 (consulta la pagina 15).

FASE DE £0S 70MBIS

Todos los zombis del tablero se activan y gastan una accion
para atacar a un Superviviente que haya junto a ellos o, si no
tienen a quién atacar, moverse hacia los Supervivientes. Los
Corredores tienen dos acciones, asi que pueden atacar dos
veces, atacar y mover, mover y atacar, o mover dos veces.

La fase de los zombis se explica en mayor profundidad en el
Capitulo #7 (consulta la pagina 19).

Una vez que los zombis han realizado sus acciones, apare-
cen nuevos zombis en todas las Zonas de aparicion activas
del tablero.

FASE FINAL

Se retiran del tablero todas las fichas de Ruido, y el jugador que
tiene la ficha de 1er jugador se la entrega al jugador sentado a
su izquierda. Comienza una nueva ronda.

GRMAR Y PERDER

Los jugadores pierden la partida si todos los Supervivientes
son horriblemente masacrados y eliminados del juego. Algunas
misiones se pueden perder si se cumplen ciertas condiciones,
como por ejemplo dejar a alguien atras.

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando todos
los objetivos de la mision han sido cumplidos. Zombicide Tem-
porada 3: Rue Morgue es un juego cooperativo, asi que todos
los jugadores ganan si se cumplen los objetivos de la mision.



#5 IliﬂﬁDAMENTOS

DEFINICIONES UTILES

Actor: Un Superviviente o un zombi.

Zona: Dentro de un edificio, una Zona puede ser una habitaciéon
0, en pasillos largos, un area definida por marcas en el suelo. En
la calle, una Zona es el area entre dos pasos de peatones y las
paredes de los edificios de dicha calle. Una misma Zona puede
extenderse a lo largo de dos médulos, e incluso cuatro.

esta Zona porque la
puerta esta cerrada.

-.

LINER DE VISION

¢Como puedo saber si un zombi me ve o si yo lo veo a él?

En la calle y en pasillos interiores, los Actores ven en lineas
rectas que discurren paralelamente a los bordes del tablero.
Los Actores no pueden ver en diagonal. Su linea de visién cu-
bre tantas Zonas como la linea pueda continuar antes de llegar
hasta una pared o hasta el borde del tablero.

Dentro de un edificio, un Actor ve todas las Zonas que com-
partan una abertura con la Zona ocupada actualmente por el
Actor. Si hay una abertura, las paredes no bloquean la linea de
vision entre dos Zonas. Sin embargo, la linea de visiéon de un
Actor esta limitada a una Zona de distancia.

Nota: Si el Superviviente esta mirando desde un edificio
hacia la calle o viceversa, la linea de vision puede atra-
vesar cualquier nimero de Zonas de calle en linea recta,
pero solo una Zona dentro del edificio. Los pasillos in-
teriores se consideran calles a efectos de determinar la
linea de vision.

Jane no puede ver

esta Zona, ya que

solo puede ver en
linea recta.

f P

Zona de
calle, y ocupa

—-——l dos médulos.

esta Zona, ya que
solo puede ver en
linea recta.

‘m Cathy no puede ver "
- —
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MOVIMIENTO

Los Actores pueden moverse de una Zona a otra, siempre que
la primera comparta al menos un borde con la Zona de destino.
Las esquinas no se toman en consideracién; esto significa que
los Actores no pueden efectuar movimientos en diagonal.

En las calles (y pasillos interiores), los movimientos de una
Zona a otra no tienen restricciones. Sin embargo, los Actores
deben cruzar una puerta para moverse desde un edificio hasta
la calle (o pasillo interior) y viceversa.

Dentro de un edificio, los Actores pueden moverse de una
Zona a otra siempre que dichas Zonas estén unidas mediante
una abertura. La posicion de la miniatura en la Zona y la dis-
posicién de las paredes no importan, siempre que las Zonas
compartan una abertura.

... Y luego hasta
aqui. Y por
supuesto, cruzar
la puerta.

¢ abandonar este
edificio, 0so
debe moverse
primero
hasta aqui...

T WY

{En Zombicideno |
puedes moverte
en diagonal!

] |

LECTURR DE UNA CARTR DE EQUIPO

EQUIPO QUE ROMPE PUERTAS, MATA ZOMBIS Y
HACE RUIDO

Muchas cartas de Equipo, como el Martillo de carpintero, el
Hacha de bombero y la Motosierra, te permiten abrir puertas
ademas de eliminar zombis.

EAN
[ A&

Las cartas de Equipo que te permiten abrir
puertas tienen este simbolo.

Las cartas de Equipo que te permiten matar
zombis tienen este simbolo.

Cada uno de estos simbolos esta acompafiado de un segundo
simbolo que alude al ruido, y define si la accion correspondien-
te es ruidosa o no. jEl ruido atrae a los zombis!

\ Esta accién es ruidosa y produce
_= 4 una ficha de Ruido.

EJEMPLO 1 - El Hacha de bombero:

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

HRCHR DE BOMBLRD

Puede abrir
puertas,

y produce
una ficha de
Ruido al ser
utilizada de
esa forma.

Puede matar
zombis, pero
no produce
ninguna ficha
de Ruido
al hacerlo.

Puede abrir
puertas,

y produce
una ficha de
Ruido al ser
utilizada de
esa forma.

Puede matar
zombis, y
produce
una ficha de
Ruido al ser
utilizada de
esa forma.

CARACTERISTICAS DE COMBATE
Hay dos tipos de armas en Zombicide.

- Las armas cuerpo a cuerpo tienen un valor de Alcance de
«0», y por lo tanto sélo pueden utilizarse en la misma Zona en
la que se encuentre el Superviviente. Se usan con acciones de
combate cuerpo a cuerpo.

Ejemplos: Palanca, Hacha de bombero, etcétera.

- Las armas a distancia tienen un valor de Alcance maximo
de «1» 0 mayor. Se usan con acciones de combate a distancia.
Atacar a Alcance 0 con un arma a distancia sigue siendo una
accién de combate cuerpo a cuerpo.

Ejemplos: Pistola (Alcance 0-1), Rifle (Alcance 1-3), etcétera.



ABRE PUERTAS:
Puede utilizarse para

abrir puertas.
-\ 4

SILENCIOSA: No
produce una ficha
de Ruido cuando se
emplea en combate

Cuerpo a cuerpo.

PALANGI

SILENCIOSA: No produce
una ficha de Ruido
cuando se emplea en
para abrir puertas.

ALCANCE: EI
nimero minimo -

y maximo de DANO: EI
zonas que puede - daiio infligido
alcanzar el arma. = por cada

«0» significa ol éxi?o. Se

que sélo es de ‘ requiere un
valor de «2»

cuerpo a cuerpo.

/

para eliminar
a los Gordos.

DADOS: Tira PRECISION:
tantos dados Cada resultado
como este que iguale o
valor cuando supere este
gastes una valor es un
accion para éxito. Los
utilizar resultados
esta arma. inferiores
— son fallos.
_

CARTA DE ARMA CUERPO A CUERPO

DOBLE: Si tienes una Pistola en cada
mano, puedes usar ambas con una tinica
accion (apuntando a la misma Zona).

| %HST'MA

RUIDOSA: Produce una
ficha de Ruido al ser
utilizada. Las armas Dobles
producen una unica ficha

de Ruido por accion.

DANO: El dafio
infligido por cada
éxito. Se requiere
un valor de «2»
para eliminar a
los Gordos.

ALCANCE: EI
niimero minimo
y maximo de
zonas que puede
alcanzar el arma.

DADOS: Tira tantos PRECISION: Cada resultado
dados como este
valor cuando gastes
una accion para

utilizar esta arma.

es un éxito. Los resultados

inferiores son fallos.
4

CARTA DE ARMA A DISTANCIA

que iguale o supere este valog, - “

RUIDO

Disparar con un arma de fuego o derribar una puerta hace rui-
do, y el ruido atrae a los zombis. Toda acciéon mediante la que
se abra una puerta con un arma ruidosa o se ataque con un
arma ruidosa produce una ficha de Ruido.

e Coloca esta ficha en la Zona en |la que el Superviviente resol-
Vvi6 la accién. La ficha permanecera en la Zona en la que fue
producida, aunque el Superviviente se mueva.

Una sola accion no puede producir mas que una Unica ficha
de Ruido, independientemente de los dados que se lancen,
los impactos que se logren, o de que se empleen dos armas
alavez.

e Las fichas de Ruido siempre se retiran del tablero en la fase
final (consulta la pagina 6).

EJEMPLO: Dan gasta una accion para abrir una puerta
con un Hacha de bombero. Es una forma ruidosa de
abrir una puerta. Esto produce una ficha de Ruido. A
continuacion, ataca a un zombi en su Zona, derriban-
dolo de un par de hachazos. El Hacha de bombero es
un arma que mata silenciosamente, asi que esta accion
no produce ruido. Sin embargo, quedan dos «Ruidos» en
esta Zona: la ficha que fue producida al abrir la puertay
la propia miniatura de Dan.

En otra Zona, Parker ejecuta dos acciones de combate a
distancia con su MP5. Aunque ha tirado seis dados, sélo
se colocan dos fichas de Ruido en su Zona, una por cada
accioén de ataque a distancia. Las fichas permanecen en
la Zona en las que ella las produjo; no siguen a Parker
cuando ésta se mueve. :




EXPERIENCIR, NIYEL DE PELIGRO
Y HABILIDADES

Por cada zombi que mate, un Superviviente gana un punto de
experiencia y sube un grado en la barra de Peligro. Los obje-
tivos de algunas misiones proporcionan mas experiencia, asi
como eliminar Abominaciones.

Hay cuatro niveles de Peligro, que representan desde una lenta
afluencia de zombis hasta una subita inundacién: Azul, Amari-
llo, Naranja y Rojo.

En cada nivel de Peligro, el Superviviente obtiene una nueva
habilidad que le sera de ayuda en su misién (consulta Habili-
dades, pagina 40). Las habilidades se suman al aumentar el
nivel de Peligro: en el nivel Rojo, tu Superviviente tendra cua-
tro habilidades.

0 a 6 puntos de
experiencia: Nivel
Azul, posees una
habilidad inicial.

19 a 42 puntos de

experiencia: Nivel

Naranja, eliges una
habilidad de entre dos.

e Cuando un Superviviente alcance 7 puntos de experiencia,
su nivel de Peligro pasa a ser Amarillo, y obtiene una nue-
va habilidad.

e Cuando un Superviviente consigue 19 puntos de expe-
riencia, se activa el nivel de Peligro Naranja, y puede elegir
una de las dos habilidades que se indican en su tarjeta
de identificacion.

e Alos 43 puntos de experiencia, el Superviviente alcanza el
nivel de Peligro Rojo y obtiene una de las tres habilidades
disponibles en este nivel.

No obstante, esta experiencia tiene un efecto secundario.
Cuando saques una carta de Zombi, lee la linea que se corres-
ponda con el Superviviente que haya alcanzado el nivel de Peli-
gro mas alto (consulta Aparicion de zombis, pagina 21). Cuanto
mas fuerte sea tu Superviviente, mas zombis apareceran.

43 puntos de
experiencia: Nivel Rojo,
eliges una habilidad de

entre tres.

R EARIFA A A EH R
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Nivel Rojo

U NCIRETEDE]

Nivel Azul
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NYENTARIO

Un Superviviente puede transportar un maximo de cinco cartas
de Equipo, pero solo puede tener dos de ellas preparadas y
listas para usarse (una en cada mano) en un momento dado.

Mientras que todas las armas deben encontrarse en una mano
para poder ser utilizadas (ya sea para atacar o para abrir una
puerta), otros objetos, como las cartas Chaleco antibalas,

Mascara de hockey y Montones de municién, siempre estan
activos, incluso cuando estan en los espacios de reserva.

Puedes descartar cartas de tu Inventario sin ningin coste
para hacer sitio a nuevas cartas en cualquier momento
(incluso durante el turno de otro jugador). En el caso de que
varios jugadores quieran descartar cartas, lo haran en el orden
de activacion de jugadores, empezando por el primer jugador y
continuando con el jugador que esté sentado a su izquierda, y
asi sucesivamente.

Coloca aqui el equipo que no estés
utilizando. Las armas colocadas
en reserva no se pueden utilizar

hasta que sean equipadas.

»u—

5‘1E'T7J‘3?'E J‘ el

ﬂ +1 accidn cuerpo a| uerpo grat.uita | +1 a las tiradas: Go

ite

» CARYR N, R:S:R"A

» e

h-‘ Sed de sangrle: l:umhl e
i *

GARTA N RESER"A g : BTA r.ﬂ R

a Sa._lto

DCDI'I‘ISta 4 I

". 4 -r .:

ERUA
:’tmw'ﬂr** oy

' Coloca aqui

el equipo  =———
preparado.

—

RUE MORGUE - REGLAS




10S Z0MBIS

Ha pasado tiempo desde el brote inicial. Los
su?erviviewl’es evolucionpavon, ('aual gue los zombis. Hemos
matado a muchos, pevo o a los suficientes. y algunos han
envejecido. Los zombis antiguos obtienen una apaviencia
salvaje y un instinto cazador sumamente acentuado.
Llamamos a estos zombis antiguos Descarnados; en
primer lugar povgue su hambre rerye‘l’ua los ha hecho
mis delgados. y en segundo lugar porgue tienen un
aspecto vealmente tervorifico.

Sin embargo. no sslo ha mutado su apaviencia. Los
Descavnados pueden sobvevivic duvante meses sin
comer nada, y no hecesitan todos sus drganos pava
seguiv actives. Por ello. alagunas hervidas ya no sevin
movtales pava ellos. Aun partido en dos. un Descavnado
sigue pudiendo pevseguirte. Llamamos a estos agvesivos
vestos' Reptadoves, pov motivos obvios. Los refgudores
pueden escondevse en cualguier sitio y tenderte una
emboscada. y ofrecen menos superficie a la gue apuntar.

Malditos sean.

Zombicide: Rue Morgue presenta a los zombis Descarnados. Si
no se los mata en condiciones, pueden convertirse Reptadores
partidos por la mitad y seguir persiguiendo a los Supervivientes
hasta que reciban el golpe de gracia.

S OMBIS oo
N escautos!

Las cartas de Zombi Descarnado se distinguen facil-
mente por el logotipo de la parte superior izquierda, su
color de fondo y las siluetas de Descarnados en cada
nivel de Peligro. iNo pases por alto estas caracteristi-
cas si las mezclas con cartas de Zombi de otras cajas
de Zombicide!

A & & &

1- Cada vez que mueran zombis Descarnados pueden apare-
cer Reptadores. Tras retirar a los zombis Descarnados, sean
del tipo que sean (Caminantes, Gordos o Corredores), y tras
obtener los puntos de experiencia por las muertes, afiade un
Reptador por cada «1» obtenido en la tirada de ataque. Si dis-
pones de los dados de Zombicide, el «1» es sustituido por una
cabeza de zombi. Lee directamente los resultados de los da-
dos: las habilidades de +1 a las tiradas no tienen ningun efecto
en la aparicion de Reptadores. Los Descarnados que sean
eliminados sin que haya ninguna tirada de ataque, como en el
caso de un Coctel Molotov que mate automaticamente todo
lo que haya en la Zona objetivo, no produciran Reptadores.

Un ataque no puede producir mas Reptadores que los
Descarnados que mate.

Si posees otras cajas de Zombicide, sélo los Descarnados
pueden convertirse en Reptadores.

EJEMPLO 1: Oso dispara con su MP5 (3 dados, Precision
4+) a una Zona que contiene un unico Descarnado, sa-
cando fH, B, y B El @8 es un éxito y mata al Caminante
Descarnado. Sin embargo, como hay dos [, un Repta-
dor lo sustituye. No obstante, s6lo se colocara un tnico
Reptador en el tablero, ya que un ataque no puede pro-
ducir mas Reptadores que los Descarnados que mate.

EJEMPLO 2: Blandiendo su Motosierra (5 dados, Precision
5+), Joe ataca a tres Caminantes Descarnados que se
hallan en su Zona. Obtiene fH, E&, B8, B, y B- Cada resul-
tado de 5 o mas elimina a un Caminante Descarnado. Por
lo tanto, dos Caminantes Descarnados son eliminados y
retirados del tablero, y Joe gana 2 puntos de experiencia.



Sin embargo, dado que Joe ha matado al menos a un Des-
carnado, los jugadores comprueban la tirada y descubren
un unico [fJ- Un Reptador es colocado en la Zona. Uno de
los Caminantes Descarnados ha muerto para siempre,
pero el otro sigue vivo en la forma de un Reptador.

- CAMINANTE?
DESCARNADN X3

PASO 1: jAtaque con Motosierra! Joe saca B, B8, 88 B v
B con una Precision de 5+. Obtiene dos éxitos (B y BH)
y un unico 1.

PASO 2: Los dos éxitos significan que se retiran dos
miniaturas de Caminante Descarnado.

CAMINANTE
DESCARRADO i

7

PASO 3: Tras retirar a ambos Caminantes Descarnados,
afnade un Reptador, ya que salié un [|J en la tirada.

2- Todos los Reptadores son iguales, sin importar qué tipo de
zombi (Caminante, Gordo o Corredor) fueran antes.

3- Los Reptadores ocupan el tltimo lugar en el Orden de prio-
ridad de blancos (consulta la pagina 28).

4- Si posees otras cajas de Zombicide, escoge tus blancos
en el caso de que compartan el mismo Orden de prioridad
de blancos. Esto se aplica a las combinaciones de zombis
Descarnados y zombis Normales y a las combinaciones de
Reptadores y Perros zombis.

EJEMPLO 1: Cathy dispara con una Escopeta (2 dados,
Precision 4+) en una Zona ocupada por un Caminante
Descarnado y un Caminante Normal, obteniendo ¥ y -
Como los dos son Caminantes, ambos tienen el mismo
Orden de prioridad de blancos. Cathy ha conseguido un
impacto y mata a cualquiera de ellos. Sin embargo, si
escoge al Caminante Descarnado, éste se convertira en
un Reptador, dado que la tirada obtuvo un .

EJEMPLO 2: Mas tarde, Cathy dispara con su Escopeta
en una zona ocupada por un Caminante Descarnado y un
Gordo Normal, sacando ff y Bj. Los Caminantes van an-
tes que los Gordos en el Orden de prioridad de blancos
en los combates a distancia, asi que mata al Caminante
Descarnado. Afortunadamente, éste no se convierte en
un Reptador, pues no ha habido ningiin [ en la tirada.

EJEMPLO 3: Finalmente, Cathy dispara con su Escopeta
en una Zona ocupada por un Caminante Descarnado, un
Caminante Normal y un Caminante Téxico, y obtiene E¥y #B-
iDos impactos! Los zombis Téxicos van antes que los Zom-
bis Descarnados y los Normales en el Orden de prioridad
de blancos, asi que el Caminante Toxico es eliminado en
primer lugar. El segundo impacto puede matar o bien al
Caminante Descarnado o al Caminante Normal, dado que
ambos tienen el mismo Orden de prioridad de blancos.

RUE MORGUE - REGLAS




AW &

Los Zombis Descarnados y los Reptadores no son
transformados en Zombis Téxicos por la Abominacion
Toxica (consulta la expansion Toxic City Mall).

A &

Si eres un jugador nuevo o quieres ensefiar a jugar a nuevos
jugadores, tal vez prefieras ignorar las reglas de los Reptado-
res. Eso hara que el juego sea un poco mas facil y permitira que
todo el mundo se concentre en lo fundamental.

En esencia, hay tres tipos de zombis Descarnados: Caminantes
Descarnados, Gordos Descarnados y Corredores Descarna-
dos. También estan los Reptadores. Muy de vez en cuando, te
cruzaras en el camino de una temible Abominacién Bomba A.
Sera mejor que aprendas sus fortalezas y debilidades antes de
ir a por ellos. jConoce a tu enemigo!

Los Caminantes Descarnados, las Abominaciones Bomba
Ay los Reptadores pueden gastar una unica acciéon cada
vez que se activan. Los Corredores Descarnados pueden
gastar dos acciones.

CAMINANTE DESCARNADO

El tipo mds comun y numeroso de zombi. No los
subestimes. Si empiezas a pensar que quiza haya
demasiados, es que ya es demasiado tarde.

Daino minimo para ser destruido: Dafo 1

Puntos de experiencia: 1 punto

GORDO DESCARNADO

E

Regla especial: Todos los Gordos Descarnados entran en
juego junto a dos Caminantes Descarnados, salvo en caso de
separacion del grupo (consulta Fase de los zombis, pagina 20).

Grandes, hinchados y duros, estos zombis son
dificiles de tumbar. Sdlo las armas potentes pue-
den danarlos. Su presencia atrae a los zombis
comunes, y van acompafiados por una escolta
de Caminantes Descarnados.

Daino minimo para ser destruido: Dafio 2

Puntos de experiencia: 1 punto

CORREDOR DESCARNADO

4

Reglas especiales: Todos los Corredores Descarnados tie-
nen dos acciones por turno (consulta Jugar los Corredores,
pagina 20).

Los Corredores Descarnados son dgiles, rapidos y
mortiferos. Pueden alcanzarte y despedazarte en un
segundo, y se esconden instintivamente detras de
sus colegas Caminantes y Gordos.

Daino minimo para ser destruido: Dafo 1

Puntos de experiencia: 1 punto

ABOMINACION BOMBA A

iSaluda al rey de los zombis! Estas bestias
son inmunes a todo excepto a los Cocte-
les Molotov. Ademas, tienen unos brazos
extremadamente largos que les permiten
agarrarte desde lejos, y la fuerza necesaria
para levantar a cualquiera. Afortunadamen-
te, estas bestias son bastante escasas.

Daino minimo para ser destruida: Coéc-
tel Molotov

Puntos de experiencia: 5 puntos
Reglas especiales:

e Sustitucion. Si no puedes colocar una Abominacién Bomba
A porque te falta la miniatura, coloca en su lugar un Gordo
Descarnado y su escolta de dos Caminantes Descarnados.

¢ Inmunidad. Una Abominacion Bomba A solo puede ser eli-
minada mediante efectos que destruyan a todos los Actores
de laZona objetivo, como el Céctel Molotov (o el Lanzallamas
de la expansion Toxic City Mall). Dado que una Abominaciéon
Bomba A carece de umbral de Dano, los efectos de juego
que permiten cambiar o ignorar un tipo de zombi (como la
habilidad Disparo a bocajarro o el Arma ultrarroja especial
de Nico) no tienen ningun efecto.

e Agarre. Al final de cada uno de sus turnos, la Abominacion
Bomba A agarra a todos los Supervivientes que se hallen en
todas las Zonas adyacentes a ella. Todos los Supervivien-
tes agarrados son arrastrados a la Zona de la Abominacién
Bomba A sin ninguna penalizacién. Esto no es una accion
de movimiento. El Agarre puede obligar a un Superviviente a
atravesar barricadas (consulta Angry Neighbors y Toxic City
Mall) y vallas, asi como a salir de un coche, de un agujero o
de una torre de observacion (consulta Prison Outbreak). Si
posees varias Abominaciones Bomba A y tu Superviviente
es apresado por varios Agarres simultaneos, escoge cudl de
ellos agarra a tu Superviviente.

REPTADOR

Los Reptadores son lo que pasa cuando los
zombis Descarnados se niegan a morir. Son
simplemente mitades de zombi que se arrastran
intentando matarte. Debido a que son blancos
pequenos, a menudo es dificil darles desde lejos.

Dano minimo para ser destruido: Dafo 1
Puntos de experiencia: 1 punto

Reglas especiales: Los Reptadores ocupan el ultimo puesto
en el Orden de prioridad de blancos (consulta la pagina 28).




Empezando por el jugador que tenga la ficha de 1er jugador,
cada participante en la partida activa a todos sus Supervivien-
tes uno detrés de otro, en el orden que elija. Cada Superviviente
puede ejecutar tres acciones en el nivel de Peligro Azul, sin
contar las acciones gratuitas que puedan concederle su habili-
dad del nivel de Peligro Azul o alguna accioén de equipo.

Las posibles acciones son:

MOYIMIENT O

El Superviviente se mueve de una Zona a otra, pero no puede
moverse a través de las paredes exteriores de los edificios, va-
llas o puertas cerradas. Si hay zombis en la Zona que el Super-
viviente intenta abandonar, debera gastar una accién adicional
por cada zombi presente. Entrar en una Zona que contenga
zombis termina la accion de movimiento del Superviviente, in-
cluso si este tiene una habilidad que le permita atravesar varias
Zonas con cada accion de movimiento (o la habilidad Escurridi-
zo, consulta la pagina 40).

EJEMPLO 1: Jane esta en la misma Zona que dos Cami-
nantes Descarnados. Para abandonar esta Zona gasta
una accion de movimiento, y dos acciones mas (una por
Caminante Descarnado) para un total de tres acciones.
Si hubiese habido tres zombis en su Zona, Jane habria
necesitado cuatro acciones para moverse.

EJEMPLO 2: En el nivel Azul, Cathy se encuentra junto
a una Zona que contiene un zombi, y a continuacion se
mueve. Aunque normalmente su habilidad Esprintar le
permitiria moverse un maximo de tres Zonas, su accién
de movimiento termina en la Zona del zombi.

BUSCAR

Solo puedes buscar en Zonas que estén dentro de un edificio
(salvo en los pasillos interiores), y solo si no hay zombis en ellas.
El jugador coge una carta del mazo de Equipo. A continuacion,
puede colocarla en el Inventario del Superviviente o descartarla
inmediatamente. Un Superviviente solo puede llevar a cabo
una unica accion de busqueda por turno, aunque se trate de
una accion adicional de caracter gratuito. Después de buscar,
el Superviviente puede reorganizar gratuitamente su Inventario.

e Recuerda que puedes descartar cartas de tu Inventario
sin ningun coste para hacer sitio a nuevas cartas en cual-
quier momento.

e Si el mazo de Equipo se acaba, vuelve a mezclar todas las
cartas descartadas, a excepcién de las cartas de Chaleco
antibalas, La Guillotina, Céctel Molotov y Bate con clavos,
para crear un nuevo mazo.

ABRIR UNR PUERTA

Para abrir una puerta, un Superviviente necesita tener en la
mano un arma de combate cuerpo a cuerpo que disponga de
un simbolo de «Abrir una puerta». No se necesita ninguna
tirada, unicamente gastar una accion.

Recuerda colocar una ficha de Ruido en la Zona si el Supervi-
viente utiliza un arma ruidosa (consulta Lectura de una carta de
Equipo, pagina 8).

Simbolo
«Abrir una puerta»

APARICION DE ZOMBIS EN LOS EDIFICIOS

Abrir la primera puerta de un edificio revela a todos los zombis
que hay dentro de sus habitaciones (un Unico edificio abarca
todas las habitaciones que estén conectadas mediante abertu-
ras, pudiendo ocupar varios modulos de tablero). Sefala cada
Zona del edificio, una detras de otra en el orden que elijas, y
saca una carta de Zombi para cada Zona. Coloca el nimero y el
tipo de zombis correspondientes en la Zona indicada (consulta
Fase de los zombis - Aparicion, pagina 21).

e Sisacas una carta de Activacién adicional, ejecuta inmedia-
tamente la accion indicada en la carta.

e Sj sacas una carta de Cama o de Alcantarilla (consulta
la pagina 24-25), afiade inmediatamente los zombis a la
Zona correspondiente.

e Algunos efectos de juego permiten que una puerta abierta
vuelva a cerrarse. Si més tarde se abre otra vez, ello no acti-
vara una nueva aparicién de zombis.

e Cuando el mazo de Zombis se acabe, vuelve a mezclar todas
las cartas descartadas para crear un nuevo mazo.




Las fichas de Desencadenante pueden alterar el modo en que
aparecen los zombis. Si ves una en un modulo del tablero, con-
sulta primero la pagina 32.

REORGANIZAR TU INYENTARIO

E INTERCAMBIAR 0BET0S

CON OTRO SUPERVIVIENTE

Al coste de una accién, un Superviviente puede reorganizar las
cartas de su Inventario del modo que desee. Simultaneamente,
puede intercambiar cualquier cantidad de cartas con un Unico

Superviviente que esté en la misma Zona. Este otro Supervi-
viente puede reorganizar su propio Inventario sin coste alguno.

Una accion de intercambio no tiene por qué ser justa. Puedes
cambiarlo todo por nada, si ambas partes estan de acuerdo.

COMBATE A DISTANCIA

El Superviviente utiliza un arma de combate a distancia que
lleve en las manos para disparar a una Unica Zona que se
encuentre dentro del Alcance que se muestra en la carta de
dicha arma (consulta Combate, pagina 26). En Zombicide, los
disparos se realizan contra las Zonas, no contra los Actores.
Esto es especialmente importante para el Orden de prioridad
de blancos (consulta la pagina 28).

Recuerda que utilizar un arma de combate a distancia a Alcan-
ce 0 sigue siendo una accién de combate a distancia.

COMBAYE CUERPO R CUERPQ

El Superviviente utiliza un arma de combate cuerpo a cuerpo
que lleve en las manos para atacar a los zombis que estén en
su Zona (consulta Combate, pagina 26).

COGER 0 ACYIYAR UN 0BSETIVO

El Superviviente coge una ficha de Objetivo o activa un objeto
que esté en la misma Zona que él. Los efectos de juego se de-
tallan en la descripcién de la mision.

iHRGER ALGO DE RUIDA!

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

RUE MORGUE - REGLAS

ACCIONES CON HELICOPTERD

Algunas misiones incluyen la ficha de Helicoptero y hacen po-
sibles algunas acciones especiales para los Supervivientes. El
Helicéptero puede servir de vehiculo, de Objetivo, de obstacu-
lo, y mucho més. Consulta la pagina 31 para més detalles.

ENTRAR EN UN HELICOPTERO O SALIR DE EL

El Superviviente entra en un Helicéptero que esté en su Zona, o
sale de él. Para entrar en un Helicéptero, no debe haber zombis
en la Zona, y tiene que estar libre el asiento del piloto o uno de
los tres asientos de pasajero para que el Superviviente pueda
ocuparlo. No hay restricciones a la hora de salir de un Helicop-
tero mientras esté en tierra. Nadie puede salir de un Helicoptero
en pleno vuelo.

La excepcidn a la ultima regla son los Supervivientes que po-
sean la habilidad Descenso con cuerda. Estos pueden salir de
un Helicoptero en vuelo para acceder a una Zona de calle (pero
no a un pasillo interior). En Zombicide: Rue Morgue, Dan, Ja-
mes y Louise tienen Descenso con cuerda como habilidad
adicional gratuita en el nivel Azul.

CAMBIAR DE ASIENTO EN UN HELICOPTERO

El Superviviente desocupa el asiento en el que se encuentra 'y
se cambia a un asiento vacio del mismo Helicdptero. Si no hay
asientos vacios en el Helicoptero, los Supervivientes no pueden
cambiar de asiento. El piloto no puede cambiar de asiento en
mitad del vuelo.



DESPEGAR O ATERRIZAR

Solo se puede volar en Helicdptero si la mision lo permite. Se
necesita la habilidad Piloto de helicéptero para hacer despegar
o aterrizar dicho vehiculo. En Zombicide: Rue Morgue, Parker,
Terry y Travis tienen Piloto de helic6ptero como habilidad
adicional gratuita en el nivel Azul.

Se pueden utilizar dos Zonas para hacer despegar o aterrizar
un Helicoptero: el helipuerto (moédulo 9R) y el yermo (mddulo
7V). Algunas misiones pueden permitir otras Zonas. jAtento a la
descripcion de la mision!

El piloto solo tiene que gastar una acciéon para despegar o
aterrizar (jel Helicoptero aun no abandona su Zonal). Coloca o
quita la base especial del Helicéptero para simular el vuelo. El
piloto no puede abandonar su asiento mientras el Helicoptero
esté volando.

El helipuerto se puede

usar para el despegue
o el aterrizaje de
un Helicoptero.

El yermo también
se puede usar
para el despegue
o el aterrizaje de
un Helicoptero.




PILOTAR UN HELICOPTERO

Mientras que un Helicéptero no puede moverse en absoluto
mientras esté en tierra, volando puede cruzar el tablero con
gran facilidad.

e El Superviviente que ocupa el asiento del piloto puede mover
el Helicéptero una o dos Zonas por cada accién que gaste.

e Un Helicéptero puede volar entre Zonas en lineas rectas que
discurran paralelamente a los bordes del tablero. Ignora todos
los obstaculos, incluyendo paredes, vallas, puertas y zombis.

e El Helicoptero puede sobrevolar un edificio moviéndose de
habitacién a habitacion. No se considera que esté dentro de
las habitaciones.

e Pilotar un Helicéptero no es un movimiento y no se ve so-
metido a los modificadores al movimiento tales como una
accién de movimiento gratuita o movimiento incrementado.

e | os Supervivientes que estén dentro de un Helicoptero en
vuelo no pueden interactuar con los Actores que estén fuera
del Helicoptero, y viceversa, ni siquiera con habilidades como
Lider nato o Socorrista. Los Cocteles Molotov no tienen ninglin
efecto en un Helicdptero que esté en el aire. Es imposible trazar
ninguna linea de vision entre el interior y el exterior de un Heli-
coptero en vuelo. Los zombis pueden ver el helicéptero, pero
no a los Supervivientes que hay dentro. Esto es especialmente
importante para determinar la ruta de los zombis al moverse.

ESPECIAL: Un Helicéptero en pleno vuelo siempre se conside-
ra el Ultimo en utilizar la habilidad Ruidoso cada turno (consulta
la pagina 42).

ALMACENAR CARTAS DE EQUIPO EN
UN HELICOPTERO.

Gastando una accién, un Superviviente puede almacenar cartas
de Equipo en un Helicoptero que esté en tierra y en la misma
Zona en la que él se encuentre, o en un Helicodptero en vuelo en
el que viaje. Retira las cartas de Equipo seleccionadas del Inven-
tario del Superviviente y cold6calas sobre la ficha de Helicoptero.

Del mismo modo, un Superviviente puede coger cartas de
Equipo almacenadas en un Helicoptero que esté en tierra 'y en
la misma Zona en la que él se encuentre, o en un Helicoptero en
vuelo en el que viaje, gastando una accién. Echa un vistazo a
las cartas de Equipo almacenadas en el Helicéptero y traslada
cualquier cantidad de ellas al Inventario del Superviviente.

Ambas acciones pueden ser realizadas tanto por el piloto del
Helicoptero como por los pasajeros.

EJEMPLO: Terry tiene Botellas de cristal y Laurie, a
unas pocas Zonas de distancia, tiene Gasolina. En-
contrarse e intercambiar cosas les permitiria crear un
Coctel Molotov. Sin embargo, la avalancha de zombis va
en aumento, y los Supervivientes no pueden permitirse
perder ningun turno.

Terry se encuentra en la misma Zona que el Helicopte-
ro, que esta en tierra. Gasta una acciéon para mover las
cartas de Equipo de Botella de cristal de su Inventario al
Helicéptero antes de largarse.

Mas tarde, Laurie llega a la Zona del Helicoptero. Gasta una
accion para coger las cartas de Equipo de Botella de cristal
y moverlas a su Inventario. jEl Coctel Molotov esta listo!

RUE MORGUE - REGLAS

Parker empieza
su turno haciendo
despegar
un Helicéptero.

. 4 __,' : .--I__ i
2\ h’ﬂq

Con su primera
accion, vuela dos
Zonas para llegar

hasta aqui. Un

Helicoptero en

vuelo esta por

encima de los
edificios, ignora
obstaculos tales

como las paredes |
y se considera !
que no estaen |
la habitacion.

Con su segunda
accion, Parker
llega hasta el
helipuerto. Con

su tercera accion,
puede aterrizar.
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Puede que tengas minia- E

turas de Acompafantes,
como Perros Acompafnan-
- Un Superviviente debe gastar una accién adicional
para que un Acompanante entre o salga de un vehiculo

»  tes. Aplica las siguientes
’ junto a él. Un Acompafante no puede entrar o salir sin

4

con algun vehiculo, sea un

reglas cuando interactien
Coche o un Helicoptero.
su Superviviente.

- Cada Acompafiante ocupa un asiento y no puede
cambiar de asiento. Nota: los Perros Acomparantes
no ocupan un asiento.

- Las cartas de Acompafiante son cartas de Equipo.
Se pueden almacenar en un vehiculo. Sin embargo,
todo Acompafante que se deje en el vehiculo debe
ocupar un asiento vacio con su miniatura.
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El Superviviente no hace nada y acaba su turno prematuramente.
Las acciones restantes se pierden.

En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Supervi-
vientes, juegan los zombis. Nadie asume su papel; ya lo hacen
ellos mismos, siguiendo estos pasos en orden:

PASO i — RCTIVACION

Todos los zombis se activan y gastan su accion en un ataque
o0 en un movimiento, dependiendo de la situacién. Resuelve
primero todos los ataques y después todos los movimientos,
pero cada zombi solo lleva a cabo una de las dos cosas con
una unica accion.

ATAQUE

Cada zombi que esté en la Zona de un Superviviente ejecuta un
ataque. El ataque de un zombi siempre acierta, y no requiere
lanzar los dados. Si es posible, arrebatara una carta de Equipo
que el Superviviente esté transportando. El jugador que controle
a dicho Superviviente elige y descarta una carta de Equipo. El
Superviviente recibe una carta de Herida, que reemplaza la carta
de Equipo perdida. Cuando reorganice el Inventario de su Su-
perviviente, el jugador puede mover esta carta de Herida como
si fuese de Equipo, pero no puede descartarla ni intercambiarla,
y reduce la cantidad de Equipo que el Superviviente puede llevar.

Un Superviviente con dos cartas de Herida es eliminado y su
Equipo se descarta. Las Heridas adicionales les seran infligidas
a los otros Supervivientes. Si hay varios Supervivientes en la
misma Zona, los jugadores comparten las cartas de Herida del
modo que prefieran. jCooperar también implica compartir el
dolor y el sufrimiento!

EJEMPLO: Un Caminante Descarnado esta en la misma
Zona que dos Supervivientes e inflige una Herida duran-
te su activacion. Los jugadores eligen qué Superviviente
recibe la carta de Herida y pierde la carta de Equipo.
Por ejemplo, pueden decidir darle la Herida a un Super-
viviente que no lleva nada de equipo. jTambién pueden
decidir darle la Herida a un Superviviente que ya esté
herido y poner fin a su miseria!

iFrenesi hambriento! Los zombis luchan en grupo. Todos los
zombis activados en la misma Zona que un Superviviente se
unen al ataque, aunque haya tantos que ello suponga un des-
perdicio de capacidad destructiva.

EJEMPLO: Un grupo de siete Caminantes Descarnados
esta en la misma Zona que dos Supervivientes. Los cua-
tro primeros Caminantes bastan para matar a las desa-
fortunadas victimas, pero todos ellos gastan su accién
en atacar. jHora de comer!




MOVIMIENTO

Los zombis que no hayan atacado usan su accién para moverse
una Zona hacia su objetivo, teniendo en cuenta los siguien-
tes parametros:

e Sipueden ver a un Superviviente, se mueven hacia él.

e Si no pueden ver a nadie, se moveran hacia la Zona que
contenga mas fichas de Ruido y hacia la que haya una
ruta abierta.

e Si no pueden ver a nadie y no hay rutas abiertas hacia los
Supervivientes, se moveran hacia la Zona mas ruidosa como
si todas las puertas estuviesen abiertas, aunque las puertas
cerradas seguiran deteniéndolos.

Los zombis siempre se mueven siguiendo la ruta mas corta
hacia su meta. Si hay mas de una ruta de la misma longitud,
los zombis se dividen en grupos del mismo nimero para seguir
todas las rutas posibles. También se dividen si varias Zonas
contienen el mismo numero de fichas de Ruido. Si es necesa-
rio, anade zombis para que todos los grupos resultantes
de un grupo que se divida contengan la misma cantidad de
cada tipo de zombi.

Casos especiales de division:

e |as Abominaciones, sean del tipo que sean, nunca se divi-
den; el primer jugador decide la direccioén en la que van.

e |Los Gordos Descarnados no obtienen mas escoltas Cami-
nantes Descarnados al dividirse.

e Si no hay bastantes zombis para una divisién, el primer
jugador decide qué grupos de zombis reciben los ultimos
refuerzos para que se dividan en nuevos grupos del mismo
numero, y en qué direccién van los grupos desiguales (con-
sulta Quedarse sin miniaturas, pagina 25).

AW &

Aquellos de vosotros que hayais jugado a anteriores
juegos de Zombicide: estais leyendo bien. Dividirse ya
no da acceso a activaciones adicionales!
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EJEMPLO: Un grupo de cuatro Caminantes Descarnados,
un Gordo Descarnado y tres Corredores Descarnados
avanza hacia un grupo de Supervivientes. Los zombis
pueden tomar dos rutas de la misma longitud, asi que
se dividen en dos grupos. Dos Caminantes Descarnados
van por un lado y los otros dos van por el otro. El Gordo
Descarnado se une a uno de los dos grupos de Cami-
nantes Descarnados, y un segundo Gordo Descarnado
se ainhade al otro grupo. Este nuevo Gordo Descarnado
no aparece con mas Caminantes Descarnados. Los tres
Corredores Descarnados también se dividen, uniéndose
dos al primer grupo y el otro al segundo. Se aihade otro
Corredor Descarnado al ultimo grupo para que ambos
grupos sean idénticos. Las cosas acaban de ponerse
mucho mas dificiles para los Supervivientes.

JUGRR £0S CORRED

—
=
-9

SO,

o

Los Corredores tienen dos acciones por turno. Después de que
todos los zombis (Corredores incluidos) hayan acabado el paso
de activacién y hayan resuelto su primera accién, los Corre-
dores reciben una nueva activacion, empleando su segunda
accion para atacar a un Superviviente que esté en su Zona o
moverse si no hay nadie a quien atacar.

EJEMPLO 1: Al inicio de la fase de los zombis, un grupo
de tres Corredores Descarnados y un Gordo Descarnado
esta a una distancia de una Zona de un Superviviente.
Con su primera accion, dado que no hay nadie a quien
puedan atacar en su Zona, los zombis se mueven hasta
la Zona en la que esta el Superviviente. A continuacion,
los Corredores Descarnados efectiian su segunda ac-
cion. Puesto que ahora ocupan la misma Zona que un
Superviviente, atacan. Cada uno de los Corredores Des-
carnados inflige una Herida, matando al Superviviente.

EJEMPLO 2: Un Corredor Descarnado esta en la misma
Zona que un Superviviente, y un Caminante Descarnado
esta en la Zona adyacente. El Corredor Descarnado ata-
ca al Superviviente con su primera accion, infligiendo
una Herida, y el Caminante Descarnado se mueve hasta
su Zona, ya que ve al Superviviente. A continuacion, el
Corredor Descarnado lleva a cabo su segunda accion.
Vuelve a atacar al Superviviente, matandolo.



EJEMPLO 3: Un Superviviente se halla en la misma Zona
que tres Caminantes Descarnados, dos Gordos Descar-
nados y dos Corredores Descarnados. Todos los zombis
atacan e infligen siete Heridas (dos Heridas bastan para
matar al Superviviente; las cinco Heridas restantes se
aplican igualmente, pero no hay mayores consecuen-
cias). Ninguno de los zombis se mueve, puesto que
todos han atacado. A continuacion, los Corredores
Descarnados resuelven su segunda accién. No tienen a
nadie a quien atacar, de modo que se mueven una Zona
hacia la Zona mas ruidosa.

JUGAR LA RBOMINACION BOMBR A

La Abominacion Bomba A sélo puede ser eliminada con un
Coctel Molotov. Matarla proporciona 5 puntos de experiencia.

La Abominacion Bomba A utiliza las siguientes reglas especiales:

e Sustitucion. Si no puedes colocar una Abominacién Bomba
A porque te falta la miniatura, coloca en su lugar un Gordo
Descarnado y su escolta de dos Caminantes Descarnados.

e Inmunidad. Una Abominacién Bomba A solo puede ser eli-
minada mediante efectos que destruyan a todos los Actores
de la Zona objetivo, como el Coctel Molotov (o el Lanzallamas
de la expansién Toxic City Mall). Dado que una Abominacion
Bomba A carece de umbral de Dafio, los efectos de juego
que permiten cambiar o ignorar un tipo de zombi (como la
habilidad Disparo a bocajarro o el Arma ultrarroja especial
de Nico) no tienen ningun efecto.

e Agarre. Al final de cada uno de sus turnos, la Abominacion
Bomba A agarra a todos los Supervivientes que se hallen en
todas las Zonas adyacentes a ella. Todos los Supervivientes
agarrados son arrastrados a la Zona de la Abominacién Bomba
A sin ninguna penalizacion. Esto no es una acciéon de movi-
miento. El Agarre puede obligar a un Superviviente a atravesar
barricadas (consulta Angry Neighbors y Toxic City Mall) y va-
llas, asi como a salir de un coche o de una torre de observacion
(consulta Prison Outbreak). Si posees varias Abominaciones
Bomba A y tu Superviviente es apresado por varios Agarres
simultéaneos, escoge cual de ellos agarra a tu Superviviente.

Una partida puede incluir varias Abominaciones Bomba A si
tienes miniaturas para todas ellas.

PASO 2 - APARICION

Los mapas de las misiones muestran dénde aparecen los zom-
bis al final de cada turno: estas son las Zonas de aparicion.

Las fichas de Aparicion de zombis indican
la ubicacion de las Zonas de Aparicion.

Casi todas las Zonas de aparicién tienen una o varias fichas de
Localizador de aparicion, numeradas del 1 al 6.

.
Estas son las fichas de Localizador de aparicion.

En cada paso de aparicion, haz una tirada de dados para de-
terminar el modo en que los zombis aparecen en el tablero. La
cantidad de dados depende del numero de Supervivientes ini-
ciales de la partida. Esta cantidad no cambia durante la partida
(aungue mueran Supervivientes). jCuidado! Los Acompanantes,

como los Perros Acompafantes, no cuentan como Supervi-
vientes a la hora de determinar el nimero de dados.

Basicamente, el niumero de dados de aparicion que habra
que tirar es 4, mas 1 dado por cada 2 Supervivientes adi-
cionales (redondeando hacia arriba) a partir del sexto.

DADOS _
DE APARICION

6 a

9-10 6

Después de tirar los dados, asigna cada uno de ellos a la Zona
de aparicion que tenga el Localizador de aparicion marcado
con el mismo nimero que el resultado del dado en cuestién.
A continuacion, saca una carta de Zombi para el primer dado,
asignado a la Zona de aparicion marcada con el niUmero mas
bajo. Repite este proceso para cada dado de cada una de las
Zonas de aparicién, procediendo en el sentido de las agujas del
reloj del 1 al 6, una carta de Zombi por cada dado.

SUPERVIVIENTES

Cada vez que saques una carta de Zombi, lee la linea que
corresponde al color del nivel de Peligro del Superviviente
mas experimentado que aln permanezca en la partida (Azul,
Amarillo, Naranja o Rojo). Coloca el nUmero y el tipo de zombis
correspondientes en la Zona de aparicion indicada.

Cuando el mazo de Zombis se acabe, vuelve a mezclar todas
las cartas descartadas para crear un nuevo mazo.

RECUERDA: Todos los Gordos Descarnados entran en juego
junto a dos Caminantes Descarnados, excepto cuando afa-
das uno para equilibrar un grupo de zombis que se divida.
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EJEMPLO: Ocho Supervivientes empiezan una partida de
Zombicide. El mas experimentado es James: 12 puntos
de experiencia lo sitian en el nivel de Peligro Amarillo.

En el tablero hay cuatro Zonas de aparicion. La prime-
ra esta identificada con el Localizador de aparicion 1.
Siguiendo el sentido de las agujas del reloj, la segunda
tiene el Localizador de aparicion 2. La tercera tiene los
Localizadores de aparicion 3 and 4. La cuarta tiene los
Localizadores de aparicion 5y 6.

Durante la fase de los zombis, se lanzan 5 dados para de-
terminar la aparicion de éstos: [, B, B5, B8, fB. El dado con
B se coloca en la primera Zona de aparicion (Localizador
de aparicion 1). El fj va a la segunda Zona de aparicién. La
tercera Zona de aparicion no recibe ningiin dado. Ambos
E¥ y el fB se colocan en la cuarta Zona de aparicion.

Se saca una primera carta para el [J. Como el nivel
de Peligro mas elevado entre los Supervivientes es el

Amarillo, se lee la linea para dicho nivel: se coloca 1
Caminante Descarnado en la primera Zona de aparicion.

A continuacion se toma otra carta para el ffj: se coloca
1 Gordo Descarnado y su escolta de 2 Caminantes Des-
carnados en la segunda Zona de aparicion.

No se saca ninguna carta para la Zona de aparicion 3/4:
ningin dado obtuvo Ej o #B.

Se cogen tres cartas, una a una, para la Zona de
apariciéon 5/6, correspondientes a los resultados de
EX, B8 v @B: 1 Corredor Descarnado, después 3 Ca-
minantes Descarnados, y finalmente una activacion
adicional para todos los Caminantes Descarnados.
Esta ultima carta permite que todos los Caminantes
Descarnados del tablero lleven a cabo inmediata-
mente una activacion adicional, incluso aquéllos a
los que los jugadores acaben de colocar en las Zo-
nas de aparicion.
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Empleza por #1,
y continiaen |
el sentido de
las agujas del
reloj. jLee la
linea amarilla!

James esta en el
nivel Amarillo. Lee la
linea amarilla de las

N 't cartas de Zombi.

I
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Ultima carta: .Actlvaclon
adicional para los

Un Gordo Descarnado.
iNo te olvides de los dos
Caminantes Descarnados g

que lo acompananI

Aqui no
pasa nada.

0
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¢NINGUN LOCALIZADOR DE APARICION?

Una Zona de aparicion sin Localizadores de aparicion segui-
ra en funcionamiento durante la paso de aparicion. Saca una
Unica carta de Zombi para ella en cada paso de aparicion,
independientemente del resultado de los dados. Resuelve esa
aparicion después de las apariciones normales, en el sentido
de las agujas del reloj.

Puede que algunas misiones no tengan ningun Localizador de
aparicion en absoluto, especialmente las misiones de Tempora-
das anteriores. En ese caso, escoge cudl sera la primera Zona
de aparicion durante toda la partida, y saca una Unica carta de
Zombi para cada una de ellas en cada paso de aparicién, sin
importar el niUmero de Supervivientes en juego.

u

ZONAS DE APARICION DE COLORES

Algunas misiones presentan Zonas de aparicién de colores,
como azul o rosa. A menos que se indique lo contrario, estas
Zonas de aparicion no tienen Localizadores de aparicion vy tie-
nen un requisito especifico para activarse, como por ejemplo,
la consecucion de un Objetivo del mismo color. No se asignaran
cartas de Zombi a las Zonas de aparicion de colores hasta que
éstas se activen. A menos que la mision indique lo contrario, las
Zonas de aparicién de colores hacen aparecer zombis en cada
paso de aparicion tras su activacioén.

ACYTVACIONES ADICIONALES,
CAMAS Y RLCANYARILLAS

Hay tres tipos de cartas de Zombi especiales: Activacion adi-
cional, Cama y Alcantarilla.

. CARTAS DE ACTIVACION ADICIONAL

En los niveles
de Peligro
Amarillo, Naranja
y Rojo, todos
los Caminantes
Descarnados
se activan
inmediatamente.

0D0S {0S CAMINANTES
DISCARNADOS
1 RCTIACION ADICIONAL

0D0S {0S CAMINANTES
DESCARNADOS
1 ACTIYACION ADICIONAL

0005 {05 CAMINANTES -
DESCARNADOS
1ACTIYACION ADICIONAL

—

En el nivel de Peligro ) < 4
iTODO BIEN! ]

Azul, no ocurre nada. e

Cuando revelas una carta de Activacién adicional, no aparecen
zombis en la Zona designada. En vez de eso, todos los zombis
del tipo indicado reciben otra activacion (consulta Paso de ac-
tivacién, pagina 19). jTen en cuenta que estas cartas no tienen
efectos en el nivel de Peligro Azul!




CARTAS DE ALCANTARILLA

Ly .
g
W »\Lduurnnmmscanumfs
ENLAS MMT ARREAS UBIGADAS

El Superviviente
mas experimentado
alcanza el
nivel de Peligro
Amarillo. Coloca
dos Caminantes
Descarnados en
cada Alcantarilla.

Descarnados * cruce, que ocupa Descarnados,
aparecen en ' cuatro modulos. Esta ‘ dos por
esta Zona! il en nivel Amarillo. = cada alcantarilla! *

i2 cammantes Joe esta en este ﬁ i4 Caminantes ‘

Cuando saques una carta de Alcantarilla, no
aparece ningln zombi en la Zona designada.
En vez de eso, coloca la cantidad y tipo de
zombis que se indican en todas las Zonas en
la que aparezca una alcantarilla en el mapa,
en todos los mdédulos en los que se encuentre
al menos un Superviviente. Las invasiones a
través de las alcantarillas nunca ocurren en
modulos vacios de Supervivientes.

i2 Caminantes
Descarnados
aparecen en
esta Zona!

Resuelve unicamente una activacion adi-
cional si no tienes bastantes miniaturas
de zombis para llenar todas las alcanta-
rillas, incluso aunque algunas estén en
Zonas diferentes. En ese caso, el primer
jugador decide las alcantarillas en las que
aparecen los zombis que quedan.

2 lic
_ A

Ningiin zombi aparece = Ningiin zombi aparece
en esta alcantarilla, - en esta alcantarilla,
ya que no hay ningiin A ya que no hay ningin
° i Superviviente en | - Superviviente en

este madulo. \ este madulo.
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Aqui aparecen .| ~ 2 Caminantes
dos Caminantes Qﬁ’ . Descarnados
Descarnados, ] aparecen en la
ya que Joe ] alcantarilla inferior §
esta aqui. < 1 de esta Zona debido
a que Joe esta
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CARTAS DE CAMA (SEENTE

1

fl _
Tenemos muchos motivos pava odiar los |/ i n
hospitales. Los muertos tivados en las - ==
camas son uno de ellos. Son cadéveres,
o Reptadoves echindose una siestar
Qué broma mas gvaciosa.

—. Nohay camas . L
en este modulo. = |  Terry esta en este
cruce, que ocupa
cuatro médulos,
cuando sale una
carta de Cama azul.

| iGARY A DE CAMA RZUK!

Coloca un
znc.anncumzm#lg
Reptador | | UBICADREN I ODL o8 7

en cada : | ALMENOS UNRERSONRLE
cama azul. i & 4

£

Se coloca una !‘
miniatura de

Reptador en cada

cama azul de

todos los médulos iy ‘ .
ocupados p-'.'-i . E

por Terry.

Hay dos clases de cartas de Cama: azules y verdes. Las camas
se pueden encontrar en mddulos de hospital, asi como en la
mayoria de las cartas de Tienda reveladas.

Cuando saques una carta de Cama, no aparece ningun zombi
en la Zona designada. En vez de eso, coloca un Unico Rep-
tador en todas las camas del color indicado que se hallen en
maédulos en los que haya al menos un Superviviente. Las in-
vasiones desde las camas nunca ocurren en moédulos vacios
de Supervivientes.

Resuelve unicamente una activacidn adicional si no tienes
bastantes miniaturas de Reptadores para llenar todas las
camas, incluso aunque algunas estén en Zonas diferentes.
En ese caso, el primer jugador decide las camas en las que
aparecen los Reptadores que quedan.

QUEDARSE SIN MINIRYURAS

La caja de Zombicide Temporada 3: Rue Morgue contiene zom-
bis suficientes para invadir una ciudad. No obstante, es posible
que los jugadores se gqueden sin miniaturas del tipo indicado
o urante el paso
W 31), al poblar un
/ ~ o.Enesecaso,
Ino) y después
1mediatamente
s activaciones
pician, asi que
el tablero para
ada.

RECUERDA: Las divisiones de grupos de zombis no provo-
can activaciones adicionales (consulta la pagina 20).




Cuando un Superviviente ejecute una accién de combate,
tira tantos dados como el valor de Dados del arma que es-
tas utilizando.

a
Simbolo Dados

Si el Superviviente activo tiene dos armas idénticas preparadas
en sus manos con el simbolo Doble, puede utilizar las dos ar-
mas al mismo tiempo al coste de una Unica accién de combate.
Ambas armas deben apuntar a la misma Zona.

DROD

EJEMPLO 1: Parker lleva dos Mac-10 en las manos. El
Mac-10 tiene el simbolo Doble, asi que Parker puede
disparar ambos con una unica accion. jEsto le permi-
te tirar diez dados en una unica tirada, puesto que el
Mac-10 tiene un valor de Dados de 5!

l Simbolo Doble EMAC-i0

1 ACCION PARA RECARGAR.
RECARGA GRATUITA EN LA FASE FINAL.

EJEMPLO 2: Louise lleva en las manos dos Cuchillos.
Como son armas idénticas con el simbolo Doble, puede
atacar con ambos a la vez. En teoria, tiraria dos dados
(uno por cada Cuchillo). No obstante, cada Cuchillo da
una bonificacion de +1 dado a un arma de combate cuer-
po a cuerpo que se esté blandiendo con la otra mano. La
bonificacion es reciproca, asi que cada Cuchillo tiene
un valor de Dados de 2, para un total de cuatro dados al
blandir un Cuchillo en cada mano.

Texto especial

2 CUCHITLO

SI ESTA EQUIPADO, OBTIENES +1 DADD
GON LA OTRA ARMA DE GOMBATE
RPO.A DO EQUIPADA

SI ESTA EQUIPADD, OBTIENES +1 DADD
GON LA OTRA ARMA DE COMBATE
RPQ.A GUERBO EQUIPADA.

Cada resultado que iguale o supere el valor de Precisién del
arma representa un impacto exitoso. Todos los impactos deben
ser asignados a un blanco enemigo (un zombi o un Supervivien-
te rival). jEs imposible abstenerse de matar!

-
| : Simbolo Precision

Cada impacto inflige a un Unico objetivo la cantidad de dafo
que se especifica en el valor de Dafio del arma.

Simbolo Daiio

e Los Caminantes Descarnados y los Corredores Descarna-
dos mueren con un impacto de 1 punto de Dafio (0 mas).

e Los Gordos Descarnados mueren con un impacto de 2
puntos de Dafo (0 mas). No importan los impactos que ob-
tengas con un arma que inflige 1 punto de Dafio: un Gordo
Descarnado los absorberé sin inmutarse.

e | as Abominaciones Bomba A solo mueren a causa de los
Cocteles Molotov (o efectos similares).

EJEMPLO: Joe descarga sus dos Mac-10 sobre tres
Caminantes Descarnados que protegen a un Gordo
Descarnado y consigue 5 impactos. Los tres primeros
barren con facilidad a los Caminantes Descarnados. No
obstante, el Gordo Descarnado recibe los dos impactos
restantes sin que haya consecuencias, ya que el Mac-10
soélo inflige 1 punto de Daio.



Maddie llega para acabar el trabajo con su Sable. Sélo
impacta una vez, jpero el Sable inflige 2 puntos de Daio,
que son suficientes para matar a ese Gordo Descarnado!

Si hubiera habido dos Corredores Descarnados en lugar
de un Gordo Descarnado, un unico impacto no habria
eliminado a los dos. Cada impacto con éxito solo pue-
de acabar con un objetivo, y el dafo restante sobra y
se desperdicia.

En situaciones especiales, como al disparar hacia un comba-
te cuerpo a cuerpo desesperado en el que esté atrapado un
companero de equipo, o en el modo Competitivo (consulta la
pagina 39), un Superviviente puede golpear a otro. En ese caso,
el Superviviente objetivo sufre tantas Heridas como el valor de
Dafo del arma usada, y pierde el mismo nimero de cartas de
Equipo (si las tiene). El Equipo que protege contra el dafio, como
la Mascara de hockey o el Chaleco antibalas, puede utilizarse
para protegerse del dafio infligido por otro Superviviente.

GUERP) A CUERPQ

La invasisn zombi anunciaba el veaveso de avmas
anticuadas como hachas, mazas ureum«s e incluso
espadas. Si las legiones vomanas estuvievan con nosotvos,
esIe problema con los zombis ya estavia vesuelto.

Un Superviviente que esté equipado con un arma de combate
cuerpo a cuerpo (un arma con un Alcance maximo de «0») pue-
de atacar a un zombi que se encuentre en su misma Zona. Cada
resultado que iguale o supere el valor de Precisiéon que muestra
la carta del arma es un impacto exitoso. El jugador divide sus
impactos como desee entre los posibles objetivos de la Zona.

EJEMPLO: Cathy ataca con su Sable a un Caminan-
te Descarnado, un Corredor Descarnado y un Gordo
Descarnado. Saca un E§ y un f, lo que significa dos
impactos. Decide decapitar al Corredor Descarnado y
despedazar al Gordo Descarnado, dejando al Caminan-
te Descarnado, el menos peligroso de los tres, para su
préxima accion. Aunque Oso también esta en la misma
Zona, esta a salvo de los cortes de Cathy.

A DISTANCIA

RIFLE

CGOMBINA GON LA MIRA PARA OBTENER
UN RIFLE DE FRARCOTIRADOR.

Al principio nos preocupaba acabar guedindonos sin
municish. Tvanguilizate. Hay municish casi en todos los
sitios pov los que pasamos. Ti sslo asegdro:l’e de llevar
armas de todos los calibves.

Un Superviviente que esté equipado con un arma de combate a
distancia (un arma con un Alcance maximo de «1» 0 mas) puede
disparar a blancos que se hallen en una Zona que pueda ver
(consulta Linea de visién, pagina 7) y que se encuentre dentro
del Alcance del arma.

RECUERDA: Dentro de un edificio, la linea de vision se li-
mita a las Zonas que comparten una abertura, y solo a una
distancia de una Zona. Los pasillos interiores constituyen
una excepcion, ya que se consideran Zonas de calle (con-
sulta la pagina 29).

El alcance de un arma se muestra mediante el valor de Alcance
de su carta, que representa el nimero de Zonas que puede
cruzar de un disparo.

a
Simbolo Alcance

El primero de los dos valores muestra el Alcance minimo. El
arma no puede disparar a Zonas que estén a una distancia infe-
rior al minimo. En la mayoria de los casos, este es 0: el Supervi-
viente puede disparar a objetivos que se encuentren en la Zona
que ocupa en ese momento (aunque sigue considerandose una
accion de combate a distancia).

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

EJEMPLO: EIl Rifle tiene un Alcance de 1-3, lo que signi-
fica que con él puede dispararse a una distancia maxima
de 3 Zonas, pero no puede utilizarse en la misma Zona
en la que se encuentra el Superviviente que aprieta el
gatillo. El Mac-10 tiene un Alcance de 0-1, lo que quiere
decir que se puede disparar en la Zona de su propietario
o0 a una Zona adyacente.




Cuando se elija una Zona para un combate a distancia, ignora a to-
dos los Actores que estén en las Zonas entre el tirador y el objetivo.
Esto significa que los Supervivientes pueden disparar a través de
Zonas ocupadas sin consecuencias para los otros Supervivientes
o zombis. Un Superviviente puede incluso disparar a otra Zona
habiendo zombis en aquélla en la que él se encuentra.

Cuando utiliza un arma de combate a distancia, el Supervivien-
te que dispara no elige a los objetivos a los que alcanza con
tiradas exitosas. Los impactos se asignan a los Actores que
se encuentren en la Zona apuntada siguiendo este orden de
prioridad de blancos:

1- Supervivientes (excepto el tirador)

2- Caminantes Descarnados

3- Gordos Descarnados o Abominacién Bomba A (el tira-
dor elige)

4- Corredores Descarnados

5- Reptadores

Los impactos son asignados a los objetivos del grado de priori-
dad inferior hasta que todos los objetivos han sido eliminados,
después a los del siguiente grado de prioridad hasta que todos
hayan sido eliminados, y asi sucesivamente. Si varios blancos
comparten el mismo Orden de prioridad de blancos, los juga-
dores elegiran a cuales de ellos acertaran.

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

SER DESTRUIDO

(7]
3£
¥
i

4 SUPERVIVIENTE (SALVO EL TIRADOR)

2 CAMINANTE DESCARNADO nnn

GORDO DESCARNADO (1) 1/5
/ ABOMINACION BOMBA A (2) R—

L L

E5 REPTADOR

Cuando varios blancos comparten el mismo Orden de prioridad de blancos,
los jugadores deciden cuales son eliminados en primer lugar.

(1) Todos los Gordos Descarnados entran con 2 Caminantes Descarnados
cuando aparecen.

(2) Abominacion Bomba A: Inmunidad. Agarre.

(3) Los Corredores Descarnados tienen dos acciones por turno.

EJEMPLO: En la Zona de Terry hay otro Superviviente,
Joe, cuatro Caminantes Descarnados, un Gordo Descar-
nado y dos Corredores Descarnados. Armado con dos
Mac-10 y sabiendo que es comida para zombis, jTerry va
a llevarse con él a tantos como le sea posible! Tira diez
dados (cinco por cada Mac-10). Obtiene H, BB, R, ES, &,
BB, K. B, 8 v BB- El Mac-10s impacta conun 5y un 6, lo
que significa que ha logrado 5 impactos. Joe recibe dos,
que lo matan (con amigos como estos...), y los impactos
restantes eliminan a los Caminantes Descarnados.

Después de recargar, Terry dispara otra vez y saca fB, K3,
B, 0606 B 8 B By N tres impactos mas. El ultimo
Caminante cae, pero los dos tiros restantes no danan
al Gordo Descarnado, que escuda a los dos Corredores
Descarnados. El inico modo de apuntar a los Corredores
Descarnados primero habria sido con un arma de combate
cuerpo a cuerpo, que permite asignar impactos libremente.

AW &

Los jugadores veteranos de anteriores juegos de
Zombicide podran encontrar una tabla ampliada del
Orden de prioridad de blancos (incluyendo los zombis
Berserkers y Toxicos) en la pagina 61.

ARMAS RECARGABLES

Aunque la mayoria de las armas pueden utilizarse repetidamen-
te, algunas, como la Escopeta de cafén doble, el Mac-10 o la
Recortada, requieren gastar una accion para recargarlas entre
disparos si quieres disparar varias veces durante el mismo
turno. En la fase final del turno, todas estas armas se recargan
de manera gratuita, de manera que siempre empiezan el turno
listas para disparar.

e Siunade estas armas se dispara y se le pasa a otro Supervi-
viente sin ser recargada, sigue teniendo que recargarse antes
de que el nuevo propietario pueda utilizarla en el mismo turno.

e Cuando un Superviviente lleve en las manos dos armas
Dobles idénticas que requieran recargarse, una sola accién
recarga ambas.

e Es posible disparar con una Unica arma Doble recargable a
una Zona y después disparar a otra Zona con la otra arma
Doble recargable.

EJEMPLO: Travis lleva en las manos dos Recortadas al
principio de su turno. Las descarga ambas con su prime-
ra accion, las recarga con su segunda accion y las dispa-
ra de nuevo con la tercera. Las Recortadas estan vacias.

En la fase final, ambas Recortadas se recargan de ma-
nera gratuita.

ARMAMENT O MEJORRDO: COCTEL MOLOY QY
Y RIFLE DE FRANCOY IRRDOR

Pueden combinarse cartas de Equipo especificas para fabricar
armamento mejorado. Siempre que quieras (aunque sufras una
Herida), coge las dos cartas apropiadas, que deben estar alma-
cenadas en el Inventario del Superviviente, y combinalas en una
nueva arma. Los componentes son descartados. En el caso del
Rifle de francotirador, simplemente superpon las cartas Mira y
Rifle para formar una Unica arma. No pueden volver a separarse
hasta que el Rifle de francotirador sea descartado. Combinar am-
bas cartas no cuesta ninguna accion, y la nueva arma solo ocupa
un Unico espacio en el Inventario de tu Superviviente. Cuando son
fabricadas, los Supervivientes pueden preparar en sus manos las
armas mejoradas inmediatamente y sin ningun coste.

Al crear un arma mejorada, un Superviviente puede reorganizar
su Inventario inmediatamente y sin ningun coste.



COCTEL MOLOTOV: Descarta una carta de Botella de cristal y
otra de Gasolina y dale a tu Superviviente una carta de Céctel
Molotov. El Céctel Molotov no requiere valores de Dados, Preci-
sion ni Dafo (aunque sigue necesitandose una accién de com-
bate a distancia para usarlo). Simplemente, elimina todo lo que
haya en la Zona a la que apuntes. Si, incluso otros jugadores
y la Abominacion. Descarta el Coctel Molotov después de un
Unico uso, dejando el espacio de la mano vacio. La carta usada
no se coloca en el mazo de descarte de Equipo. Déjala aparte.

RIFLE DE FRANCOTIRADOR: Combina un Rifle y una Mira
para conseguir un Rifle de francotirador. Pon la Mira bajo la car-
ta del Rifle. Ahora puedes elegir tus objetivos cuando dispares
con este Rifle. Si el Rifle de francotirador es descartado, las
cartas de Rifle y Mira van al mazo de descarte de Equipo.

< ... BIFLE
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MODUL0S DE HOSPITAL

Los hospitales se cuentan entve los lugaves mas
peligrosos gue kai El primer dia de la invasish zombi.
estos lugaves vecibievon a muchas personas heridas,
muevtas e infectadas. Sslo fue cuestish de tiempo gue
todos los hospitales se convirtievan en matadevos. y
luego en nidos de zombis.

Evitamos esos [ugaves durante meses, como los agujevos
infevnales gue evan. Podiamos encontvar las provisiones
gue habia en los hospitales en cualguier otva parte. o
bien no mevecia la pena covver el viesgo. Pevo ha pasado
el tiempo. y las veglas han cambiado. Ahova. vale la

ena avviesgavse pava conseguiv incluso las Irovisiov\es
més vulgaves, y las temibles enfevmedades de la Edad
Oscura estin volviendo. A saber lo que puede haber
movdido una pulga antes de movderte a ti.

Los moédulos de hospital son 1V, 2V, 3V, 4V, 5V y 6V.

Pasillo
interior

Esto es
un vestuario.

PASILLOS

Los médulos de hospital tienen pasillos interiores. Estos cuen-
tan como Zonas de calle a todos los efectos. Esto repercute en:

1- Lineas de visién: Las lineas de vision cubren todas las
Zonas que puedan cruzar antes de alcanzar una pared o el
borde del tablero de juego.

2- La accién buscar: No puedes buscar en un pasillo interior.

3- Aparicion: No pueden aparecer zombis en pasillos interio-
res (@ menos que haya una Zona de aparicion, por supuesto).




HABITACIONES DE HOSPITAL

Los médulos de hospital tienen habitaciones. Estas cuentan
como edificios a todos los efectos, y comparten estas reglas:

1- Movimiento: Solo se puede entrar en una habitacién a
través de una puerta abierta.

2- Busqueda: No puedes llevar a cabo acciones de busqueda
en habitaciones de hospital, excepto en los vestuarios.

3- Aparicion de zombis: Abrir la puerta de una habitacion de
hospital genera una aparicién de zombis en dicha habitacion.
Ocurre lo mismo si la puerta de la habitacion esté abierta (o
si no hay puerta) cuando se abra la puerta del hospital.

jAcuérdate también de las camas (consula la pagina 25)!

0so puede ver
a lo largo de
todo el pasillo
interior, pues
se considera

una calle.
No resuelvas

una aparicion de
zombis en los
pasillos interiores
al abrir la puerta.
Se consideran
Zonas de calle.
Sin embargo,
debes colocar
zombis en las
habitaciones que
no tengan puerta.

Esta Zona es
un vestuario.
En ella se
puede realizar
una accion
de busqueda.

Esta Zona esta en un médulo
de hospital y no es un
vestuario. En ella no se pueden
realizar acciones de busqueda.

Resuelve una aparicién |
de zombis en esta Zona
cuando se abra su puerta.

A & & A

Los coches de los juegos anteriores de Zombicide
pueden entrar en pasillos interiores. Sin embargo, para
ello deben atravesar una puerta doble como las que
aparecen en la expansion Toxic City Mall.

MODUL0S DE CAMPRMENTO Y YIENDRS

Duvante las primevas semanas de la invasidh, los

militaves establecievon campamentos en los pavgues
de las ciudades y en las zonas de los alvededoves. Por
alesqv\mcia, la mayoria de los lugares no son seguvos por
mucho tiempo cuando hay zomabis implicados. muctos
campamentos cayevon después de una lucha infevnal.
Los vestos siguen ahi. a veces con armas buenas y
municish gue vecoger. Y luego estin las tiendas, enovmes
tvozos de material hechos jivones, en los gue se ocultan
provisiones y zombis espevando a gue las abvas. Son
como bolsas méﬁicas gue contienen premios. A quién
ro le gusta esof

e Los moédulos de campamento son 7V (también llamado yer-
mo para aterrizaje de helicopteros), 8V y 9V.

e Todas las Zonas de campamento se consideran Zonas de
calle. La mayoria de ellas pueden recibir cartas de Tienda,
segun se indica en el mapa de la mision.

S




HELICOPTERD

-1
N
o
<]
-1
=
r==
==
=
=

TIENDAS

| Yy -
'..s -
e

o]

!sﬁ La tienda administrativa. Enellase  « *,

-8 puede realizar una accion de busqueda. o 3 e
La tienda de enfermeria. jEn ella también se
puede realizar una accion de busqueda!

e A menos que la mision especifique lo contrario, distribuye
al azar las cartas de Tienda ocultas entre las Zonas que
reciben cartas de Tienda una vez el tablero esté preparado
(consulta el mapa de la mision).

e Un superviviente que entre por primera vez en una tienda
la revelara. Voltea la carta de Tienda y coloca los zombis
correspondientes en su interior (jno te olvides de compro-
bar las camas!). Un zombi que entre en una tienda no
la revelara.

e No se puede buscar en el interior de las tiendas
(exceptuando la carta Administrativa y la
de Enfermeria).

e No se puede trazar ninguna linea de
visién a través de una tienda o entre
ellay otra Zona.

e Sidispones de otros juegos de
Zombicide, no se puede con-
ducir a través de una tienda.

A menos que se diga lo contrario, no se puede entrar en una
Zona que esté cubierta, aunque solo sea parcialmente, por la
ficha de Helicoptero estrellado, ademas de que ésta bloquea la
linea de visién. No apareceran zombis en las Zonas cubiertas por
la ficha del Helicoptero estrellado o inaccesibles a causa de ésta.

Los usuarios de la expansién Toxic City Mall podrian darse
cuenta de que la ficha de Helicoptero estrellado usa las mismas
reglas que los Escombros. Los efectos de juego que afecten
a los Escombros también afectaran al Helicoptero estrellado.
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Desencadenante. me—

-;T-'.-- LR
R
Aqui esta la linea
entre los médulos | i
1Vy4v. | 1:,’4:'
=
Travis esta a punto
" @5~ de realizar una accion
de movimiento para
ir desde el médulo
4V hasta el 1V. Eso
activara el Disparador
del médulo 1V.
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RUE MORGUE - REGLAS

Como su nombre indica, los Desencadenantes de eventos
activan reglas especiales cuando ocurren unas circunstancias
predefinidas. A menos que la mision especifique lo contrario,
aplica la siguiente regla.

Desencadenante de evento: En un moédulo que tenga un
Desencadenante de evento solo apareceran zombis la primera
vez que un Superviviente ponga un pie en una de sus Zonas
de edificio o pasillos interiores al final de una accién. Voltea
el Desencadenante de evento para indicar que ha sido usado.
No coloques zombis dentro de las Zonas de edificio de este
modulo cuando se abra una de las puertas que conducen a
ella: hazlo cuando un Superviviente entre en una de las Zonas
de edificio o pasillos interiores de este médulo.

Los efectos de juego provocados por Desencadenantes de
evento pueden interrumpir una activacion (o una accion de equi-
po). Se resolveran antes de proseguir con el turno interrumpido.
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| jAparicion | jAparicion I jAparicion ’
E'! de zombis! ' ' J

de zombis! 8. de zombis!

El Disparador
de evento se
activa. La ficha
es volteada.

“i : jAparicion = - ' r jAparicion ‘
|| dezombis! e de zombis!

Travis cruza la
_—_ frontera entre los
: | I Akl modulos 1V y 4V.
L Acaba su accion de
. movimiento en una
Zona del mddulo 1V




Cathy abre
®"  lapuerta.

Desencadenante:
Se resuelve
una aparicion
de zombis en
este modulo.

' Puerta abierta
y no hay
jAparicion _‘_ ‘
de zombis! ) ‘ ’
jAparicion
de zombis! \

Aqui no aparecen zombis,
hay un Desencadenante
en el modulo.

EJEMPLO: Un Reptador aparece en una cama, en un mé-
dulo con un Desencadenante de evento. Maddie utiliza
su habilidad Sed de sangre: Cuerpo a cuerpo (consulta
la pagina 41) para cargarse al Reptador. Con el movi-
miento permitido por la habilidad Sed de sangre: Cuerpo
a cuerpo, se detiene en la Zona del Reptador, activando
el Desencadenante de evento. Se colocan zombis en
el médulo: dos Caminantes Descarnados aparecen en
la Zona de Maddie y el Reptador. La siguiente carta de
zombi indica una activacion adicional para los Cami-
nantes Descarnados. Ambos Caminantes Descarnados
hieren a la Superviviente. Maddie es asesinada antes de
retomar su turno y beneficiarse de la accion de combate
cuerpo a cuerpo gratuita de su habilidad Sed de sangre:
Cuerpo a cuerpo. jMala suerte!

Aqul tampoco
aparecen zombis, hay
un Desencadenante
en el madulo.

jAparicion --'i"l

de zombis!

jAparicion

r i de zombis!

Conexion con el
edificio a través
de la puerta:
jAparecen zombis
en este médulo!
jAparicion e -
de zombis! A [, Py
La puerta evita la
aparicion de zombis
hasta que se abra.
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Los Desencadenantes de evento son una herra-
mienta maravillosa para la creacién de misiones. Por
ejemplo, puedes limitar su alcance a una Unica Zona
" o vincularlo a una puerta para que active la apertura

de otra puerta o la aparicién de un invitado sorpresa.
Recuerda, jla Unica regla es divertirse! A




cathy usa su habilidad Esprintar para
cruzar 3 Zonas en una sola accion
de movimiento. No se detiene en la
zona de efecto del Desencadenante,
y por lo tanto, no lo activa.

g
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de evento abarca rﬂ =

estas Zonas. - -
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Cathy empieza
una accion de
movimiento aqui.

RUE MORGUE - REGLAS

HELIPUERTQ Y ESCALERRS

Ficha de
Escaleras en

la valla

Rodeado por vallas, el helipuerto es un verdadero lugar de in-
terés en cualquier mision. Se puede usar para controlar calles
grandes del tablero o como lugar objetivo en tus misiones.

e Elhelipuerto esta rodeado por una valla. Los Actores pueden
trazar lineas de visién y llevar a cabo ataques a distancia
a través de ella, pero no pueden atravesarla moviéndose
ni conduciendo un coche. Sin embargo, recuerda que una
Abominacién Bomba A si podré agarrar a los Supervivientes
a través de ella.

e Usa la ficha de Escaleras para crear zonas de paso en la
valla del helipuerto. En tus propias misiones, puedes usarla
del modo que te parezca mas apropiado: por ejemplo, como
zonas de paso entre niveles o para justificar la presencia de
una Zona de aparicién en mitad de un edificio.



Luchar y sobveviviv juntos durante mucho tiempo cvea
lazos especiales gue |a aew"e s8lo acostumbraba a ver en las
unidades militaves. A veces pueden sev las clésicas svdenes
arihalus pov guienguieva gue se cvea el alfa. Ticticas
e eguipo. En ofvas civcunstancias, es un idioma secveto
expresado de formas divertidas. Sighos de banda. o como
guievas [lamarlo. ¥ luego estin aguéllos que confian en
el instinto puvo, sabiendo exactamente cudndo y dsnde
deben actuar. En mi caso, es un poco de las tves cosas.
Depende de los compaReros de eguipo con los gue esté. Si
estuviévamos en un momento de paz cveo que lo llamaria
amistad. Sea lo gue sea, es huestva arma més podevosa.

Los jugadores veteranos pueden usar acciones de equipo para
mejorar su experiencia de juego. Durante el paso de prepara-
cién (consulta la pagina 6), en el paso 6, cada equipo puede
escoger hasta un maximo de dos cartas de Accion de equipo
(todos los equipos deben tener el mismo numero). Se conser-
varan durante toda la partida. Devuelve las demas cartas de
Accién de equipo a la caja.

Durante su turno, un Superviviente puede usar sin ningln coste
una de las cartas de Accién de equipo elegidas. Todo equipo
puede usar una unica carta de Accion de equipo en cada
fase de los jugadores.

Para usar la acciéon de equipo deben cumplirse las siguien-
tes condiciones:

e Selecciona al Superviviente que vaya a usar la acciéon de
equipo y al menos a otro comparnero de equipo.

e Todos los Supervivientes seleccionados deberan ser capa-
ces de realizar la accion de equipo seleccionada. Por ejem-
plo, si se selecciona la accion de equipo jCargad!, deberan
estar equipados con armas de combate cuerpo a cuerpo.

e Selecciona una Zona. Esta sera bien la Zona inicial o la Zona
final de la accion de equipo.

e (Cada Superviviente designado debera resolver la accién de
equipo escogida, en el orden que desees. La accion de cada
Superviviente debera quedar completamente resuelta antes
de que el siguiente Superviviente designado pueda actuar.
Tras la resolucion de la accion de equipo, el Superviviente
que la uso prosigue con su turno.

Una accién de equipo no es una activacion. Un Superviviente que
se beneficie de ella soélo resolvera las acciones indicadas. Se po-
dran usar habilidades durante una accién de equipo, a excepcion
de aquéllas que s6lo puedan activarse en el turno del Superviviente
(como por ejemplo, +1 accion de movimiento gratuita o Socorrista).

Zombicide Temporada 3: Rue Morgue presenta tres acciones
de equipo: jCargad!, jDisparad! y jMoveos!

Una accion de equipo no sera cancelada si, en cualquier momento
de su resolucion, alguna de sus condiciones deja de cumplirse.

EJEMPLO: Oso y Maddie comienzan la accion de equipo
iCargad! Ambos obtienen una accion de movimiento gratuita
a la Zona seleccionada, y a continuacion deben resolver una
accion de combate cuerpo a cuerpo gratuita contra zombis
(o miembros de equipos rivales). En primer lugar, sus mi-
niaturas se mueven a la Zona de destino, en la que hay un

Caminante Descarnado. El jugador decide resolver primero
la accion de combate cuerpo a cuerpo gratuita con Maddie.
Maddie mata al Caminante Descarnado. Oso ya no puede reali-
zar su accion de combate cuerpo a cuerpo gratuita (jya no hay
blanco!), pero continta beneficiandose de la accion de equipo.

ICRRGAD!

La carta de Accion de equipo jCargad! puede
utilizarse de dos maneras:

iCARGAD!

e Selecciona unaZonaala que cada miembro es-
cogido del equipo pueda llegar con una accién
de movimiento, en la que haya al menos un
zombi (0 un miembro de un equipo rival).
Puede ser una Zona en la que al menos uno T
de los Supervivientes escogidos se encuen- A;;&%‘;:rg,:}ﬁraxﬁﬁﬁﬂw
tre en ese momento. Si es necesario, todos ?%”?Lmﬁzﬁ"'a:‘uﬁﬁm
los Supervivientes elegidos resuelven una — —
accion de movimiento gratuita para llegar
a la Zona seleccionada. Después de moverse, cada miembro
elegido ejecuta una accién de combate cuerpo a cuerpo gratuita.

O BIEN

e Selecciona la Zona en la que se encuentren todos los miem-
bros escogidos del equipo. Todos pueden efectuar una accién
de movimiento gratuita opcional para abandonarla y entrar en
Zonas en las que haya al menos un zombi (0o un miembro
de un equipo rival). A continuacién, cada miembro elegido
ejecuta una accion de combate cuerpo a cuerpo gratuita.

Un Superviviente no puede beneficiarse del movimiento de las
accién de equipo jMoveos! o jCargad! si se encuentra en una
Zona poblada por zombis y no puede abandonarla con una
Unica accion de movimiento.

Aveces lavida es tan simple como un grito de guerra. Oso lleva
a cabo una accion de equipo jCargad! Centrada en una Zona
que se encuentra junto a él. Su compaiiera de equipo Maddie
lo sigue alegremente a la escaramuza. Ambos se mueven a la
Zona seleccionada sin ningln coste. A continuacion, los dos
ejecutan una accién de combate cuerpo a cuerpo gratuita.




Dan, Cathy y Terry estan rodeados de Caminantes
Descarnados. Estaban preparados, y Terry ordena una
accion de equipo jCargad! centrada en la Zona en la que
se encuentran. No usan la accion de movimiento gratui-
ta, pues ya estan en la Zona seleccionada. Cada uno de
ellos resuelve una accion de combate cuerpo a cuerpo
gratuita para abrir brecha en las filas enemigas.

iCargad!, les exorta Maddie a sus compaiieros de equi-
po Joe, Louise y Travis, para librarse de los zombis que
se acercan. Todos se mueven sin ningin coste a la Zona
ocupada por Caminantes Descarnados. A continuacion,
cada Superviviente ejecuta una accion de combate
cuerpo a cuerpo gratuita con un arma de combate cuer-
po a cuerpo equipada.

RUE MORGUE - REGLAS

Joe acaba su turno en una posicion peliaguda: esta
acompanado de Caminantes Descarnados, y no le
quedan acciones. Decide hacer un llamamiento a sus
compaieros de equipo mediante una accion de equipo
iCargad! centrada en su Zona. Laurie, Louise y Terry tie-
nen armas de combate cuerpo a cuerpo equipadas, y re-
suelven una accion de movimiento gratuita para unirse a
Joe. A continuacion, todos ellos, Joe incluido, ejecutan
una accion de combate cuerpo a cuerpo gratuita contra
los Caminantes Descarnados.

El tablero necesita urgentemente una limpieza, o de lo
contrario, jlos zombis podrian reactivarse! Parker usa una
accion de equipo jCargad! en su propia Zona para que
su equipo brille en este momento crucial. Cada uno de
ellos ejecuta una accion de movimiento gratuita, seguida
de una accién de combate cuerpo a cuerpo gratuita. jPor
eso se llama Zombicide!
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La accion de equipo jMoveos! puede l
utilizarse de dos maneras:

e Selecciona una Zona a la que
todos los miembros escogidos
del equipo puedan llegar con
una acciéon de movimiento.
Todos efectuaran una accion
de movimiento gratuita a la
zona seleccionada.

O BIEN

Laceion oy, i
. T
e Selecciona la Zona en la que Sirui

se encuentren todos los miem-
bros escogidos del equipo. Todos efectua-
ran una acciéon de movimiento gratuita para abandonarla.

Un Superviviente no puede beneficiarse del movimiento de la
accion de equipo jMoveos! si se encuentra en una Zona pobla-
da por zombis y no puede abandonarla con una Unica accién
de movimiento.

Louise ordena una accion de equipo jMoveos! a Terry y
Travis, sus compaieros de equipo, que estan en otras
Zonas. Los tres ejecutan una accion de movimiento
gratuita para desplazarse a la Zona seleccionada. ;El
equipo esta reunido!

iSe necesita un peloton de ataque fuera del helipuerto!
Cathy ejecuta una accion de equipo jMoveos! junto a
Travis, su companero de equipo. Ambos obtienen una
accion de movimiento gratuita para desplazarse a la
Zona seleccionada. James, que también forma parte de Dan es el ultimo en jugar y se da cuenta de que su equi-
su equipo, también podria haber sido seleccionado para po es demasiado ruidoso. Podrian atraer a zombis de
moverse junto a ellos, pero esta mejor en el helipuerto... las zonas cercanas. Con una accién de equipo jMoveos!
ipor ahora! centrada en su propia Zona, todos obtienen una accion
de movimiento para desplazarse a Zonas adyacentes.

RUE MORGUE - REGLAS




La accién de equipo jDisparad! puede
utilizarse de dos maneras:

‘ . ) ‘\“‘S?p\“p‘“" ¢ SeleccionaunaZonaalaquetodos los

miembros escogidos del equipo puedan
disparar con una accién de combate a
distancia. Todos efectuaran una accién
de combate a distancia gratuita apun-
tada a la Zona seleccionada.

O BIEN

e Selecciona la Zona en la que se
encuentren todos los miembros
escogidos del equipo. Todos
efectuaran una accion de comba-

te a distancia gratuita para disparar a Zo-

nas que estén dentro del Alcance de sus respectivas armas.
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James, Jane y Travis han preparado una buena trampa.
James declara una accion de equipo jDisparad! apun-
tada a la Zona en la que se encuentran los Caminantes
Descarnados. Jane y Travis se unen a él. A continua-
cion, cada uno de ellos resuelve una accion de combate
a distancia apuntada a la Zona designada.

James y Jane estan a punto de abrirse paso a través de
los Zombis Descarnados. Jane usa una accion de equipo
iDisparad! junto a James. Ambos ejecutan una accion de
combate a distancia apuntada a la Zona seleccionada.
Una lluvia de balas barre a los zombis.

iUn tiroteo! Laurie desencadena una accion de equipo
iDisparad! en la Zona en la que esta. Todos sus compa-
feros de equipo apuntan a una Zona que esté dentro de
su Alcance y resuelven una acciéon de combate a distan-
cia. ¢Rodeados, decias? Anda ya.

Sl ROE MORCUE - REGLAS



#11 COMPETITIVO

Bueno, los humapos siguen siendo humanos. incluso cop
'Os 20MHS Coff(’ev‘d.o ?OY ﬂ.kl’- Los Yecursos escasean.
veces no estamos fan unidos como debeviamos. En esos
casos, puede davse un poco de competitividad.

Completamente opcional, el modo Competitivo enfrenta a
unos equipos contra otros, a menudo con consecuencias mor-
tales. Es muy sencillo: los equipos que rednas durante el paso
de preparacioén (consulta la pagina 6) seran rivales. Al final de
la partida, suma los puntos de experiencia obtenidos por todos
los miembros de cada equipo, incluidos los muertos. Ganara
el equipo que haya reunido la mayor cantidad de experiencia.

Hasta entonces, todo vale. Puedes negociar con los otros
jugadores, formar alianzas temporales y después traicionar a
tus aliados, e incluso cortar en rodajas y disparar a los equi-
pos rivales.

RECUERDA: Matar a otro Superviviente no te dara pun-
tos de experiencia.

El modo Competitivo sélo puede utilizarse con misiones com-
petitivas (consulta las paginas 59 y 60).

e Las situaciones en las que los jugadores tengan que po-
nerse de acuerdo en el modo en que debe resolverse un
efecto del juego seran decididas por el primer jugador. Por
ejemplo, esto se aplica cuando los zombis inflijan Heridas
en una Zona que contenga Supervivientes de equipos riva-
les, o al modo en que los zombis se dividen durante la fase
de los zombis.

e El Orden de prioridad de blancos es una excepcién a la regla
anterior. El Superviviente atacante escoge sus blancos de
entre las victimas que compartan el mismo nivel de Prioridad.

e Los Supervivientes rivales no obstaculizan el movimiento.

CHALECO
ANTIBALAS

OGVNYG

En el modo Competitivo, los equipos rivales reciben el mismo
numero de cartas de Equipo de Chaleco antibalas al comienzo
del juego, ademés de la entrega clasica de Equipo (Consulta
Preparacion, pagina 6). Si no hay un numero suficiente de car-
tas de Chaleco antibalas para darle el mismo numero a cada
equipo, devuelve las cartas sobrantes a la caja. Un Chaleco
antibalas ofrece una proteccion temporal contra los ataques

de otros Supervivientes (NO de los zombis). No necesita estar
equipado en las manos para ser efectivo.

Cuando un Superviviente sufra la primera Herida infligida por
otro Superviviente, coloca el Chaleco antibalas boca abajo.
La Herida se ignorara. No descartes una carta de Equipo.

e Al sufrir una segunda Herida causada por un Superviviente,
la carta de Chaleco antibalas se pierde y se deja aparte (no
se coloca en el mazo de descarte). La Herida se ignora una
vez mas.

e Toda Herida sufrida con posterioridad se trata normalmente.

e Un Superviviente puede tener varios Chalecos antibalas en
su Inventario.

RECUERDA: Al ser golpeado por otro Superviviente,
sufriras tantas Heridas como el valor de Dano del arma
utilizada para atacarte.

e

e
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EJEMPLO: Terry lleva puesto un Chaleco antibalas. Jane
le acierta una vez con una Pistola (Daino 1). Terry sufre
1 Herida. La carta de Chaleco antibalas de Terry se co-
loca boca abajo, y la Herida se ignora. A continuacion,
Maddie golpea a Terry una vez con un Hacha de bom-
bero (Dafo 2). Terry sufre 2 Heridas. La primera Herida
se ignora, pero la carta de Chaleco antibalas se deja
aparte. La segunda Herida se inflige con normalidad.
Terry pierde una carta de Equipo (si la tiene) y recibe
una carta de Herida.

’ K

El modo Competitivo convierte Zombicide en un
juego diferente. Tal vez prefieras probar este modo
por ti mismo antes de ensefar a nuevos jugadores a

jugar a Zombicide.

Aparte de anadir los Chalecos antibalas, decidimos de-
liberadamente no modificar los parametros basicos del
juego para el modo Competitivo. El entorno es el mismo.
La gestién del ruido es crucial. Para los zombis, todos
los Supervivientes saben igual. Asi es Zombicide.




Cada Superviviente de Zombicide Temporada 3: Rue Morgue
tiene habilidades especificas cuyos efectos se describen en
esta seccion. En caso de conflicto con las reglas generales, las
reglas de las habilidades tienen prioridad.

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

+1 a las tiradas: A distancia - El Superviviente suma 1 al
resultado de cada dado que lance en combate a distancia. El
resultado maximo siempre es 6.

+1 a las tiradas: Combate - El Superviviente suma 1 al resulta-
do de cada dado que lance en una accién de combate (cuerpo a
cuerpo o a distancia). El resultado maximo siempre es 6.

+1 a las tiradas: Cuerpo a cuerpo - El Superviviente suma

1 al resultado de cada dado que lance en combate cuerpo a.

cuerpo. El resultado maximo siempre es 6.

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

+1 accion de busqueda gratuita - El Superviviente tiene una
accion de busqueda adicional. Esta accion solo puede ser utili-
zada para buscar, y el Superviviente sigue pudiendo buscar una
sola vez por turno.

+1 accion a distancia gratuita - El Superviviente tiene una ac-
cién de Combate a distancia adicional. Esta accion sélo puede
ser utilizada en combate a distancia.

+1 accion cuerpo a cuerpo gratuita — El Superviviente tiene
una accién de combate cuerpo a cuerpo adicional. Esta accion
so6lo puede ser utilizada en combate cuerpo a cuerpo.

+1 accién de combate gratuita - El Superviviente tiene una
accién de combate adicional. Esta accion sélo puede ser utili-
zada en combate cuerpo a cuerpo o a distancia.

+1 accion de equipo gratuita - El Superviviente puede utilizar
una accion de equipo adicional durante su turno, seleccionando

A & &
Los diversos juegos de Zombicide incluyen muchos
Supervivientes con los que jugar, cada uno con un con-
junto Unico de habilidades. En la pagina de Zombicide
podras encontrar una lista de habilidades mas extensa.
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la carta de Accién de equipo que aun no haya sido usada en
esta ronda. Esta habilidad se puede utilizar incluso aunque el
equipo del Superviviente ya haya usado una accién de equipo
durante la fase de los jugadores. Esta habilidad permite utilizar
la misma accién de equipo varias veces en la misma fase de
los jugadores, siempre y cuando el equipo escogiera cartas de
Accidén en equipo idénticas durante el paso de preparacion.

+1 accion de movimiento gratuita — El Superviviente tiene
una accién de movimiento adicional. Esta accioén sélo puede
ser utilizada como accién de movimiento.

+1 accion de Perro gratuita — El Superviviente tiene una ac-
cion adicional para utilizar con Perros Acompanantes (consulta
la caja de Perros Acompanfiantes). Esta accién so6lo puede ser
utilizada con Perros Acompanantes.

+1 al Alcance maximo - El Alcance maximo del Superviviente
con armas a distancia aumenta en 1.

+1 al Dafno con [Equipo] - El Superviviente obtiene una bonifi-
cacion de +1 al Dafo con el equipo especificado.

+1 al Dano: [Tipo] - El Superviviente obtiene una bonificacién
de +1 al Dafio con el tipo de accion de combate especificada
(cuerpo a cuerpo o a distancia).

+1 dado: A distancia - EI Superviviente lanza un dado adicio-
nal con sus armas en combate a distancia. Las armas Dobles
reciben un dado cada una, para un total de +2 dados por cada
accion de combate a distancia con armas Dobles.

+1 dado: Combate - El Superviviente lanza un dado adicional
con sus armas en combate (cuerpo a cuerpo o a distancia). Las
armas Dobles reciben un dado cada una, para un total de +2
dados por cada accion de combate con armas Dobles.

+1 dado: Cuerpo a cuerpo - El Superviviente lanza un dado
adicional con sus armas en combate cuerpo a cuerpo. Las armas
Dobles reciben un dado cada una, para un total de +2 dados por
cada accion de combate cuerpo a cuerpo con armas Dobles.

+1 Zona por movimiento* — El Superviviente puede atravesar
una Zona adicional cada vez que lleva a cabo una acciéon de mo-
vimiento. Esta habilidad se acumula con otros efectos que bene-
fician las acciones de movimiento. Entrar en una Zona que con-
tenga zombis termina la accion de movimiento del Superviviente.

2 cocteles son mejores que 1 - El Superviviente obtiene dos
cartas de Coctel Molotov en lugar de una cuando crea un Céc-
tel Molotov.

2 Zonas por accion de movimiento* — Cuando el Supervivien-
te gasta una accion para moverse, puede moverse una o dos
Zonas en lugar de una sola. Entrar en una Zona que contenga
zombis termina la accién de movimiento del Superviviente.



6 en el dado: +1 dado de combate - Puedes tirar un dado adi-
cional por cada 6 que obtengas en una tirada de ataque, ya sea
cuerpo a cuerpo o a distancia. Sigue tirando dados mientras
obtengas un resultado de 6 en cualquiera de ellos. Los efectos
de juego que te permitan volver a lanzar dados como, por ejem-
plo, la habilidad de Repetir una tirada por turno, deben usarse
antes de lanzar algun dado a causa de esta habilidad.

6 en el dado: +1 dado de combate a distancia - Puedes tirar
un dado adicional por cada 6 que obtengas en una tirada de
ataque a distancia. Sigue tirando dados mientras obtengas
un resultado de 6 en cualquiera de ellos. Los efectos de juego
que te permitan volver a lanzar dados como, por ejemplo, la
habilidad de Repetir una tirada por turno o la carta de Equipo
Montones de municién, deben usarse antes de lanzar algun
dado a causa de esta habilidad.

6 en el dado: +1 dado de combate cuerpo a cuerpo - Puedes
tirar un dado adicional por cada 6 que obtengas en una tirada
de ataque cuerpo a cuerpo. Sigue tirando dados mientras ob-
tengas un resultado de 6 en cualquiera de ellos. Los efectos de
juego que te permitan volver a lanzar dados como, por ejemplo,
la habilidad de Repetir una tirada por turno, deben usarse antes
de lanzar algun dado a causa de esta habilidad.

Acometida - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin
coste alguno, tan a menudo como quiera, durante cualquiera
de sus activaciones. Se movera un maximo de dos Zonas hasta
una Zona que contenga al menos un zombi (0 un Superviviente
rival). Las reglas normales de movimiento se siguen aplicando.
Entrar en una Zona que contenga zombis termina la accion de
movimiento del Superviviente.

Acorazado: [Tipo de zombi]* - El Superviviente ignora todas
las Heridas que provengan de los zombis del tipo especificado
(como «Caminante», «Corredor», «Perro Zombi», «Normal»,
«Berserker», etcétera).

Aferrarse a la vida — Cuando el Superviviente recibe una He-
rida no descarta una carta de Equipo. Ignora esta habilidad si
no queda espacio en el Inventario del Superviviente para alojar
la carta de Herida.

Afortunado - El Superviviente puede volver a lanzar una vez
todos los dados de cada accion que realice. El nuevo resultado
sustituye el anterior. Esta habilidad se acumula con los efectos
de otras habilidades (por ejemplo, «Repetir 1 tirada por turno»)
y con el Equipo que permita repetir tiradas.

Aguanta la respiraciéon* - Esta habilidad puede utilizarse una
vez por turno. El Superviviente obtiene una accion de busqueda
gratuita en su Zona si ha eliminado a un zombi (incluso en una
Zona de hospital, tienda o calle) durante ese mismo turno. Esta
accion solo puede ser utilizada para buscar, y el Superviviente
sigue pudiendo buscar una sola vez por turno.

A mano - Todo el Equipo que lleva el Superviviente se conside-
ra equipado en sus manos.

Ambidiestro - El Superviviente trata todas las armas de com-
bate cuerpo a cuerpo y a distancia como si tuviesen el simbo-
lo Doble.

Ataque y retirada - El Superviviente puede utilizar esta habilidad
sin ningun coste, justo después de resolver una acciéon de combate
cuerpo a cuerpo o de combate a distancia que resulte en la muerte
de al menos un zombi (o un Superviviente rival). A continuacion
puede resolver una accidén de movimiento gratuita. El Superviviente
no necesita gastar acciones adicionales para realizar esta accion
de movimiento gratuita si hay zombis en su misma zona.




Barbaro - Al resolver una acciéon de combate cuerpo a cuerpo, el
Superviviente puede sustituir el valor de Dados del arma o armas
de combate cuerpo a cuerpo que esté utilizando por el nimero de
Actores que se encuentren en su misma Zona (incluyendo a otros
Supervivientes y a si mismo). Las habilidades que afecten al nime-
ro de dados, como +1 dado: Cuerpo a cuerpo, se siguen aplicando.

Busqueda: +1 carta — Saca una carta adicional cuando lleves a
cabo una accion de busqueda con el Superviviente.

Carga subita - Cada vez que tu Superviviente mate al ultimo
zombi de una Zona, obtiene 1 accién de movimiento gratuita
que podra usar inmediatamente.

Ciérrala - Al coste de una accion, el Superviviente puede ce-
rrar una puerta abierta. Abrirla de nuevo o destruirla mas tarde
no provoca una nueva aparicion de zombis.

Coleccionista: [Tipo de zombi] - El Superviviente dobla los
puntos de experiencia que obtiene cada vez que mata un zombi
del tipo indicado (como «Caminante», «Corredor», «Perro Zom-
bi», «<Normal», «Berserker», etcétera).

Descenso con cuerda - El Superviviente sabe utilizar cuerdas
para bajar de un Helicoptero en pleno vuelo. Puede salir de un
Helicoptero que esté en el aire y colocarse en una Zona de calle
(pero no en un pasillo interior).

Destino - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una
vez por turno, al revelar una carta de Equipo que haya robado.
Descarta esa carta y saca otra carta de Equipo.

Disparo a bocajarro — Cuando dispare a Distancia 0, el Su-
perviviente elige libremente los blancos de sus acciones de
combate a distancia, y puede matar a cualquier tipo de zombi
(incluidos los Zombis Berserkers, consulta Prison Outbreak).
Sus armas a distancia siguen teniendo que infligir el dafo
suficiente para matar a sus objetivos. Recuerda: La habilidad
Disparo a bocajarro sigue sin poder matar a una Abominacion
Bomba A, ya que ésta no tiene umbral de Dafo.

Distribuidor* - El uso de esta habilidad altera el paso de aparicién
durante la fase de los zombis. Cuando resuelvas dicho paso, roba
tantas cartas de Zombi como dados de aparicién se hayan lanza-
do. Asigna libremente cada una de ellas a un dado de aparicion,
en orden ascendente y sucesivo, y después haz que aparezcan los
zombis indicados. Todas las Zonas de apariciéon activadas que no
tengan Localizador de aparicion deben recibir una carta de Zombi.

Si varios equipos rivales (consulta Modo Competitivo, pagina 39)
poseen esta habilidad, el primer jugador escoge qué equipo puede
utilizarla. Los demas no podran usarla hasta la siguiente ronda.

Duro - El Superviviente ignora el primer ataque que reciba de
un unico zombi en cada fase de los zombis.

Empieza con un [Equipo] - El Superviviente empieza la par-
tida con la carta de Equipo indicada. La carta de Equipo le es
asignada automaticamente durante la preparacion.

Empujén* - El Superviviente puede usar esta habilidad sin coste,
una vez durante cada una de sus activaciones. Selecciona una
Zona que esté a Distancia 1 de tu Superviviente. Todos los zombis
que se encuentren en la misma Zona que tu Superviviente seran
empujados a la Zona seleccionada. Esto no es un movimiento.
Ambas Zonas deben compartir una ruta despejada: un zombi no
puede cruzar barricadas (consulta Angry Neighbors y Toxic City
Mall), alambradas, puertas cerradas o paredes, pero se lo puede
empujar fuera de un agujero. Empujén no puede ser utilizada por
un Superviviente que se encuentre en un Coche o Helicoptero.

Escurridizo* - El Superviviente no gasta acciones adicionales
cuando realiza una accién de movimiento a través de una Zona
en la que hay zombis.

¢Eso es todo lo que tienes? - Puedes utilizar esta habilidad
cada vez que un Superviviente vaya a recibir cartas de Herida.
Descarta una carta de Equipo del Inventario de tu Superviviente
por cada Herida que vaya a recibir. Niega una carta de Herida
por cada carta de Equipo que descartes.

Esprintar - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una
vez por cada activacion. Gasta una accién de movimiento con
el Superviviente. Podrd moverse una, dos o tres Zonas en vez
de una. Entrar en una Zona que contenga zombis termina la
accion de movimiento del Superviviente.

Forzar entrada - El Superviviente no necesita cartas de Equi-
po para abrir puertas. Ademas tampoco hace Ruido cuando
utiliza esta habilidad. Sin embargo, el resto de requisitos siguen
siendo obligatorios (como recoger un determinado Obijetivo).
Por otra parte, el Superviviente tiene una accion adicional que
s6lo puede usar para abrir puertas.

Ten en cuenta que la habilidad Forzar entrada no sirve para
retirar barricadas (consulta Angry Neighbors 'y Toxic City Mall).

Francotirador - El Superviviente puede elegir libremente los
objetivos de todas sus acciones de combate a distancia.

Frenesi: A distancia - Las armas de combate a distancia que
lleve el Superviviente ganaran +1 dado por cada Herida que su-
fra el Superviviente. Las armas de combate a distancia Dobles
obtienen un dado cada una, para un total de +2 dados por cada
Herida y accion de combate a distancia con armas Dobles.

Frenesi: Combate - Todas las armas que lleve el Superviviente
ganaran +1 dado por cada Herida que sufra el Superviviente. Las
armas Dobles obtienen un dado cada una, para un total de +2 da-
dos por cada Herida y accién de combate con armas Dobles.

Frenesi: Cuerpo a cuerpo - Las armas de combate cuerpo a cuerpo
que lleve el Superviviente ganaran +1 dado por cada Herida que sufra
el Superviviente. Las armas de combate cuerpo a cuerpo Dobles ob-
tienen un dado cada una, para un total de +2 dados por cada Herida y
accion de combate cuerpo a cuerpo con armas Dobles.

Fuego automatico - Al resolver una accién de combate a dis-
tancia, el Superviviente puede sustituir el numero de dados del
arma o armas de combate a distancia que esté utilizando por
el numero de Actores que se encuentren standing en la Zona a
la que dispare (incluyendo a otros Supervivientes y a si mismo).
Las habilidades que afecten al nUmero de dados, como +1
dado: A distancia, se siguen aplicando.



Inmunidad téxica - El Superviviente es inmune a la capacidad
Salpicar Sangre Téxica (consulta Toxic City Mall).

Lider nato - Durante el turno del Superviviente, este puede
otorgar una accién gratuita a otro Superviviente, que podra
utilizarla como desee. Esta accion debe utilizarse durante el
proximo turno del destinatario o se perdera.

Maestro de la espada - El Superviviente trata todas las armas
de combate cuerpo a cuerpo como si tuvieran el simbolo Doble.

Mano firme* - Las miniaturas de otros Supervivientes (inclui-
dos los rivales) se pueden ignorar cuando el Superviviente usa
un ataque a distancia o conduce un Coche a través de una
Zona. Esta habilidad no se aplica a las armas de combate a
distancia que lo maten todo en la Zona, como por ejemplo un
Coctel Molotov.

Médico - Una vez por turno, el Superviviente puede eliminar
una carta de Herida de un Superviviente que esté en la misma
Zona que él sin gastar ninguna accién. También puede curarse
a si mismo.

Ninja - El Superviviente no hace ruido. En absoluto. j{Su minia-
tura no cuenta como una ficha de Ruido, y su uso de cartas de
Equipo o de armas tampoco produce fichas de Ruido! El Super-
viviente puede optar por no utilizar esta habilidad en cualquier
momento, si desea ser ruidoso.

iPar conjuntado! - Cuando un Superviviente lleve a cabo una
accion de busqueda y robe una carta de arma con el simbolo Do-
ble, puede buscar inmediatamente una segunda carta del mismo
tipo en el mazo de cartas de Equipo. Después, baraja el mazo.

Pasar desapercibido* - El Superviviente no puede ser objeti-
vo de ataques a distancia de otros Supervivientes y no puede
ser atropellado por Coches (en ambos casos, ni siquiera por
Supervivientes rivales). Ignora a este Superviviente cuando se
dispare o se conduzca un Coche hacia la Zona en la que se
encuentre. Las armas que matan todo lo que haya en la Zona,
como el Coéctel Molotov, afectan normalmente al Superviviente.

Piloto de helicéptero - El Superviviente puede pilotar un Heli-
coptero (consulta la pagina 18).

Pistolero - El Superviviente trata todas las armas de combate
a distancia como si tuvieran el simbolo Doble.

Provisiones - El Superviviente puede llevar una carta de Equi-
po adicional en reserva.

Provocacion - El Superviviente puede usar esta habilidad
sin coste, una vez durante cada una de sus activaciones. Se-
lecciona una Zona que tu Superviviente pueda ver. Todos los
zombis que se encuentren en la Zona seleccionada reciben in-
mediatamente una activacién adicional: intentaran alcanzar por
todos los medios al Superviviente que los provoca. Los zombis
provocados ignoran al resto de Supervivientes: no los atacaran,
e incluso los pasaran de largo si fuera necesario para alcanzar
al Superviviente que los provoca.

Puede comenzar en el [Nivel de Peligro] - El Superviviente
puede empezar la partida en el nivel de Peligro indicado (con
justo los puntos de experiencia necesarios para iniciar ese nivel
de Peligro). Todos los jugadores deben estar de acuerdo con la
eleccion del nivel de Peligro.

Putrefaccion* — Al final de su turno, si el Superviviente no ha
realizado una accion de combate, no ha conducido un Coche
o pilotado un Helicdptero (si ha ido como pasajero no cuenta)
y no ha generado ninguna ficha de Ruido, pon una ficha de Pu-
trefaccion al lado de su miniatura. Mientras conserve la ficha de
Putrefaccion, todos los tipos de zombis (incluidos los Perdidos,
pero no los Zombivientes, consulta Angry Neighbors, Toxic City
Mall o Prison Outbreak) lo ignoraran y no contara como una ficha
de Ruido para ellos. Los zombis no lo atacaran e incluso pasaran
de largo. El Superviviente perdera la ficha de Putrefaccion en el
momento en el que realice una acciéon de combate o haga ruido.
El Superviviente deberd gastar acciones adicionales para salir de
una Zona con zombis aunque tenga una ficha de Putrefaccion.

Recarga gratuita — El Superviviente puede recargar armas
recargables (Escopeta de canén doble, Mac-10, Recortada,
etcétera) sin ningun coste.
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Regeneracion - Al final de cada turno de juego, descarta todas
las Heridas que tenga el Superviviente. La Regeneracién no
funciona si el Superviviente ha sido eliminado.

Repetir una tirada por turno - Una vez por turno, puedes
volver a lanzar todos los dados relacionados con la resolucién
de una accion realizada por el Superviviente. El nuevo resultado
sustituye el anterior. Esta habilidad se acumula con los efectos
del Equipo que permitan repetir tiradas.

Ruidoso - jUna vez por turno, el Superviviente puede hacer
muchisimo ruido! Hasta el proximo turno de este Superviviente,
se considera que la Zona en la que ha usado esta habilidad es
la que tiene la mayor cantidad de fichas de Ruido de todo el
tablero. Si varios Supervivientes tienen esta habilidad, solo el
ultimo que la utilice aplicara sus efectos. Un Helicéptero en
pleno vuelo siempre se considera el ultimo en utilizar la
habilidad Ruidoso cada ronda.

Salto - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez
cada activacion. El Superviviente gasta una accién. Se mueve
dos Zonas hasta una Zona que esté dentro de su linea de vi-
sion. Las habilidades relacionadas con el movimiento (como +1
Zona por accién de movimiento o Escurridizo) se ignoran, pero
las penalizaciones al movimiento (como que haya zombis en la
Zona inicial) se aplican. Ignora todos los Actores, barricadas y
agujeros de la Zona implicada (consulta la expansion Angry Nei-
ghbors). Todos los obstaculos de la zona implicada que no sean
Actores, barricadas o agujeros evitan el uso de esta habilidad.

Saqueador - El Superviviente puede realizar una accion de
busqueda en cualquier Zona. Eso incluye Zonas de calle, pasi-
llos interiores, Zonas de hospital, helipuertos, tiendas, etcétera.

Sed de sangre: A distancia* - Tras gastar una accion, el Supervi-
viente podrd moverse un maximo de dos Zonas hasta una Zona que
contenga al menos un zombi (0 un Superviviente rival). A continua-
cion, se beneficiara de una accién de combate a distancia gratuita.

Sed de sangre: Combate* - Tras gastar una accién, el Supervi-
viente podra moverse un maximo de dos Zonas hasta una Zona
que contenga al menos un zombi (0 un Superviviente rival). A
continuacion, se beneficiara de una accion de combate gratuita.

Sed de sangre: Cuerpo a cuerpo* - Tras gastar una accién, el
Superviviente podrd moverse un maximo de dos Zonas hasta
una Zona que contenga al menos un zombi (0 un Superviviente
rival). A continuacion, se beneficiara de una acciéon de combate
cuerpo a cuerpo gratuita.

Segador: A distancia - Usa esta habilidad cuando asignes im-
pactos al resolver una accion de combate a distancia. Uno de es-
tos impactos puede matar gratuitamente a un zombi idéntico adi-
cional que se encuentre en la misma Zona. Solo puede matarse
un Unico zombi adicional por cada accién al usar esta habilidad.

Segador: Combate - Usa esta habilidad cuando asignes im-
pactos al resolver una acciéon de combate. Uno de estos impac-
tos puede matar gratuitamente a un zombi idéntico adicional
que se encuentre en la misma Zona. Solo puede matarse un
Unico zombi adicional por cada accion al usar esta habilidad.

EJEMPLO: Armado con una Escopeta, Travis dispara a
una Zona que contiene dos Gordos Descarnados. Obtie-
ne un éxito, lo que le permite matar a un Gordo Descar-
nado. Su habilidad Segador: Combate le permite matar
al otro Gordo Descarnado (zombi idéntico).

Segador: Cuerpo a cuerpo - Usa esta habilidad cuando
asignes impactos al resolver una accién de combate cuerpo a
cuerpo. Uno de estos impactos puede matar gratuitamente a un
zombi idéntico adicional que se encuentre en la misma Zona.
Solo puede matarse un Unico zombi adicional por cada accién
al usar esta habilidad.

Socorrista* - El Superviviente puede usar esta habilidad sin
coste, una vez durante cada una de sus activaciones. Selec-
ciona una Zona que contenga al menos un Zombi que esté a
Distancia 1 de tu Superviviente. Todos los Supervivientes de
la Zona seleccionada pueden ser arrastrados hasta la Zona de
tu Superviviente sin penalizaciones. Esto no es un movimien-
to. Un Superviviente puede rechazar el rescate y quedarse
en la Zona seleccionada si su jugador asi lo decide. Ambas
Zonas deben compartir una ruta despejada: un Supervivien-
te no puede cruzar barricadas (consulta Angry Neighbors y
Toxic City Mall), alambradas, puertas cerradas o paredes.
Socorrista no puede ser utilizada por un Superviviente que
se encuentre en un Coche, en un Helicéptero o en una torre
de observacioén (consulta Prison Outbreak), ni puede utilizarse
para sacar Supervivientes de un Coche, de un Helicoptero o
de una torre de observacién.

Super fuerza - El valor de Daifo de las armas de combate cuer-
po a cuerpo de este Superviviente es de 3.

Tactico* - El turno del Superviviente puede resolverse en cual-
quier momento de la fase de los jugadores, antes o después
del turno de cualquier otro Superviviente. Si hay mas de un
miembro de un mismo equipo con esta habilidad, los jugadores
deciden el orden de juego de sus Supervivientes.

Si varios equipos rivales (consulta Modo Competitivo, pagi-
na 39) poseen esta habilidad, se resuelve en el orden normal de
turno (empezando por el primer jugador y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj).

Tiro acrobatico - Cuando el Superviviente esta equipado con
armas de combate a distancia Dobles, puede apuntar a obje-
tivos que estén en Zonas diferentes con cada arma durante la
misma accion.

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

Si varios equipos rivales (consulta Modo Competitivo, pagi-
na 39) poseen esta habilidad, se resuelve en el orden normal de
turno (empezando por el primer jugador y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj).



FACIL / 6+ SUPERVIVIENTES / 60 MINUTOS

Han pasado un par de meses desde el brote zombi inicial.
Muchos su?evviw’ewl'es nos hemos unido a un equipo,
comunidad. familia. banda... como guieves llammﬁo. %l
voblema es que las fvovisiov\es son cada vez mas escasas.
as zohas cevcanas ya estan limpias. Necesitamos peinar
més tevveno, y mds ie?n‘m, ava poder estar presentes
cuando suvja upa o od’um’Ia.a[. Los coches ya no son
seguvos. En la camreIevu pueden pasar cosas malas.

Hemos iav\orualo los pocos kelica’r‘l'eros gue guedan
duvante “demasiado Fiempo. Por ‘supuesto. consumen
mucha ausolir\u, pevo ?ermi‘l'ev\ gue cualguieva gue sepa
pilotarlos llegue enseguida a cualguier parte. Joe cree
gue debeviamos intentarlo y ver si alguno de nosotvos
sabe pilotar uno de ellos.

Sabia gue tenia gue haber leido los manuales de
los videojuegos.

Modulos necesarios: 2V, 4V, 6V y 7V.

b

Zona inicial de
los jugadores

—

Puerta Zonade
aparicion

Desencadenante
de evento

r 1
0BETIYOS
iLlega hasta el helicoptero! Los jugadores ganaran la partida

cuando todos los Supervivientes iniciales estén en la Zona de
salida durante una fase final.

REGLAS ESPECIRLES

e El Helicoptero no puede volar.

1123

Localizadores
de aparicion
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FACIL / 6+ SUPERVIVIENTES / 60 MINUTOS

Encontvamos un buen sitio pava atervizar con nuestvo
Nuevo kelicif‘l‘ero. Ex?lo\mr y saguear la zona fodru’o.
llevarnos unos cuantos dins. asi gue hecesitamos un
vefugio sequro. Tevvy cvee gue el edificio cevcano nos
sevvivi con sus puevtas veforzadas. IPrimevo tenemos

ue entvarl La puerta frontal estd cevvada. Quizd
ieben’amas enviar a algunos de los nuestvos a la ?uerl'o.
trasera y ver si podemos abriv desde dentvo.

iChachi, mi primeva opevacish aéveal To.v\ao, Chavlie,
Uriah, psss...

Modulos nacesarios: 2R, 5R, 6R y 9R.

r '
NBETIVOS
Para cumplir esta misidn, necesitas al menos a un Supervivien-

te con la habilidad Piloto y a otro con la habilidad Descenso
con cuerda.

Asegurar el refugio. Llega a la Zona de salida con todos los
Supervivientes iniciales. Un Superviviente puede escapar a
través de esta Zona al final de su turno, siempre que no haya
zombis en ella.

REGLAS ESPECIALES
e Objetivos. Cada Objetivo otorga 5 puntos de experiencia al
Superviviente que lo recoja.

e Puertasy llaves. La puerta azul no puede abrirse hasta que
el Objetivo azul haya sido recogido. La puerta rosa no puede
abrirse hasta que el Objetivo rosa haya sido recogido.

e EIl Helicéptero puede volar. Puede despegar o aterrizar en
el helipuerto (modulo 9R).

] b ]

Puerta

s

Zona inicial de
los jugadores

1]2]|3
4]5|6

Localizadores
de aparicion

RUE MORGUE - MISIONES

Escaleras

Zona de
aparicion

Objetivos (5 PE)

AAAAAAAAAAAAAAAAAAL



=
—<}
=
| o |
=z
=
™1
s}
=
)
=
=
=
™1

RIDRD DE BLANCOS AMPLIADO

DARNO MiN. PARA

PRIORIDAD

DE BLANCOS
SER DESTRUIDO
DE EXPERIENCIA

NOMBRE
ACCIONES

SUPERVIVIENTE (SALVO EL TIRADOR)

CAMINANTE TOXICO

CAMINANTE NORMAL /
CAMINANTE DESCARNADO

GORDO TOXICO (1)

G P WN-=

ABOMINACION TOXICA (2)
GORDO NORMAL (1)

ABOMINACION NORMAL

0
N W N OON = = -

GORDO DESCARNADO (1)
ABOMINACION BOMBA A (3)
GORDO BERSERKER (1)
ABOMINACION BERSERKER (4)

CORREDOR TOXICO

CORREDOR NORMAL
CORREDOR DESCARNADO
4O CORREDOR BERSERKER

PERRO ZOMBI
11
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REPTADOR

(1) Cada Gordo aparece acompafado por dos Caminantes del mismo tipo
(Normal, Descarnado, Toxico o Berserker).

(2) Abominacion Toxica: Toxica. Todos los Zombis Normales que estén en la misma
Zona que ella al final de una fase de los zombis se transforman en Zombis Toxicos.

(3) Abominacion Bomba A: Inmunidad. Agarre.

(4) Abominacion Berserker: Berserker. 2 Zonas por accion de movimiento.

EQUIPO Y TEMPORADAS ANYERIORES

La mayor parte de las cartas de Zombicide Temporada 3: Rue
Morgue tienen simbolos o textos de reglas sencillos, y estan di-
sefiadas para no necesitar mayores explicaciones. Sin embargo,
hay algunos casos especiales que podrian necesitar aclaraciones,
especialmente si utilizas otros juegos anteriores de Zombicide.

CARYAS DE iRRAH! Y COCHES

Las temporadas anteriores de Zombicide em-
pleaban coches, y llevar a cabo una accion
de busqueda en alguno de ellos puede oca-
sionar la aparicion de un Caminante si sacas
una carta de jAaah! Si mezclas el contenido
de las cajas, este efecto también se aplica
a las versiones Descarnadas de las cartas
de jAaah!

LA GUILLOTINA Y BAYE CON GLAYOS

La carta de equipo de La Guillotina perte-
nece a la categoria especial de armas de bl

coche de macarra empleada en tempo- f""":ﬁﬁizﬁ.,u“':y;%;ngﬂ‘
radas anteriores Zombicide. Si utilizas 2 e
material de las temporadas anteriores,
puedes usar La Guillotina como arma de
coche de macarra. En la Tercera Tempo-
rada, es una Unica carta de Equipo que
se saca del mazo de Equipo y aparece
en ciertas misiones.

i
<t|msr,|mll DESGI\I“‘IIM‘
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ARNADD AN Bty
nt?ln\l\ e ACRBAS O

En Zombicide Temporada 2: Prison
Outbreak, el Bate con clavos se creaba
combinando una carta de Bate de béisbol
y una carta de Clavos. En la Tercera Tem-
porada, es una Unica carta de Equipo que
se saca del mazo de Equipo y aparece
en ciertas misiones. Si combinas ambas
temporadas, seguird pudiendo crearse
con un Bate de béisbol y Clavos.

| gars LN GRS

EQUIPO MENCIONADO

Algunas cartas, como Montones de mu-
nicién, pueden mencionar Equipo que
no aparece en Zombicide Temporada
3: Rue Morgue (Gemelas malvadas o
Escopeta de mamad, por ejemplo). Esto
es asi por motivos de compatibilidad
con los contenidos de las cajas de
otras temporadas.
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RIFLE Y MIRA

E‘;{;,kn“k“u ~ Los jugadores de anteriores temporadas
AR . :
2 pueden haberse dado cuenta de un pe-
queno cambio en las re-
glas de las cartas de Rifle
y Mira. Se combinan igual
que antes, pero ahora hay
nuevas combinaciones
disponibles para la Mira.
Estos cambios se aplican
a todas las cartas de Rifle
y Mira de las temporadas
anteriores de Zombicide.
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SOBRE EsTE RESUMEN

?IHMER PASQ Elige al primer jugador, que recibe la ficha de 1°" jugador. E DEL T"n"o.

El primer jugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, en cualquier orden. Cuando termine,
empieza el turno del siguiente jugador. Sigue el orden de las agujas del reloj. Inicialmente, cada

k“ k .‘.\‘J“““ Superviviente tiene 3 acciones para gastar, elegidas de la siguiente lista. A menos que se diga otra cosa,

cada accion puede realizarse varias veces en un mismo turno.

““ % MOVIMIENTO: Muévete una Zona.
M“|Ltp‘ c % BUSQUEDA: Solo dentro de edificios. Saca una carta del mazo de Equipo (siempre una sola
busqueda por turno y por Superviviente).

% ABRIR UNA PUERTA: Se requiere una carta de Equipo o una habilidad especial. Coloca zombis
FASE “E dentro de un edificio si es la primera puerta.

vy = % REORGANIZAR INVENTARIO: Es posible intercambiar Equipo con otro Superviviente (en la
{08 JUGADORES misa zona)

% COMBATE A DISTANCIA: Se requiere tener preparada un arma de combate a distancia.

% COMBATE CUERPO A CUERPO: Se requiere tener preparada un arma de combate cuerpo a cuerpo.

i-“s % ACCIONES CON HELICOPTERO: Consulta la pagina 16.
“““ T “““S % ENTRAR EN UN COCHE Y SALIR DE EL: No se puede entrar si hay zombis.
c,‘\l p\ % RECOGER UNA FICHA DE OBJETIVO O ACTIVAR UN OBJETO: (en la Zona del Superviviente).
‘ k“““ns A“ % HACER RUIDO: Hay que tener ganas para arriesgarse asi.
‘JG % NO HACER NADA: (y vivir con ello).
r‘m ﬂp‘““
1. ACTIVACION Todos los zombis gastan una accién haciendo una de estas dos cosas:
r » ATAQUE e Los zombis que estén en la misma Zona que un Superviviente lo atacan.
FASE D[ p O MOVIMIENTO ¢ Los zombis que no han atacado se mueven. Los otros estan de comilona.
- e Todos los zombis van primero a por los Supervivientes visibles y después
ins lQMBIS a por el Ruido.
e Elige el camino mas corto. En caso de ser necesario, divide los grupos y
afade zombis para crear grupos equilibrados.

NOTA: Los Corredores tienen dos acciones por turno. Una vez que todos los zombis han realizado su
primera accion, los Corredores pasan por una nueva activacion para resolver su segunda accion.

2. APARICION

* Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de aparicion en el mismo orden

(el de las agujas del reloj).

Nivel de Peligro utilizado = nivel de Peligro mas elevado entre los Supervivientes activos.

e (Cada Gordo aparece con dos Caminantes.

¢ ;No hay mas minis del tipo especificado? jTodos los zombis del tipo especificado obtienen una
activacion adicional!

* Retira todas las fichas de Ruido del tablero.
Ll L] 4 e Se le pasa la ficha de 1er jugador al siguiente jugador (en el orden de las agujas del reloj).

PRIORIDAD DA MiN,

PRIORIDAD PARA SER PUNTOS DE
DE[ B|'_ AH(‘,Q DE BLANCOS NOMBRE ACCIONES DESTRUIDO EXPERIENCIA
1 SUPERVIVIENTE _ _ _
(SALVO EL TIRADOR)

5 e _
Cuando varios blancos compartan el mismo
Orden de prioridad de blancos, los jugadores 3 GORDO DESCARNADO (1) 1 2/ 1/
escogen cuales son eliminados en primer lugar. / ABOMINACION BOMBA A (2) Un montoén 9
(1) Todos los Gordos Descarnados entran con

2 Caminantes Descarnados. CORREDOR DESCARNADO (3)

(2) Abominacion Bomba A: Inmunidad, Agarre.

5 REPTADOR 1 1 1

(3) Los Corredores Descarnados tienen dos
acciones por turno.
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