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ZOMBEWORLD es un wargame (miniaturas) que trata
sobre la vida real en un mundo irreal dominado por
zombis y donde la raza humana es una especie en peli-
gro de extinciéon.

ZOMBIEWCRLD es una combinacién de juegos tipo
wargame, partiendo de la base del juego de mesa All
Things Zombies y completandolos con una mezcla de
reglas de juegos como pueden ser Flame of War,
Warhammer, El Sefior de los Anillos, Infinity,...

ZoMBEWORLD se puede jugar en solitario, tanto en
modo cooperativo con todos los jugadores del mismo
bando, como en modo confrontacién con todos contra
todos. Los zombis son controlados por el propio juego
y ta simplemente te preocupas de salvar el pellejo.

ZOMBENORLD puede jugarse como partidas aisladas
0 como una campafia en la que las aventuras se van en-
lazando contando la historia de los mismos super-
vivientes de una partida a otra. Es un juego en el que
se han tenido en cuenta todos los detalles, intentando
que las partidas sean lo més realistas posibles.

S, B .

Afo 2011, un comando de operaciones especiales
americano, los Navy Seals, realizan una incursién secreta
en Pakistan para capturar y ejecutar al lider de Al-Qaeda
Osama Bin-Laden, el terrorista mas buscado del mundo.

Una vez realizada dicha ejecucién, su cadaver fue ar-
rojado al mar. Los Navy Seals regresaron a su patria
como héroes, sin suponer las consecuencias que ello ten-
dria en la historia de la humanidad, desatando el prin-
cipio del fin.

Los yihadistas de Al-Qaeda quieren vengarse por la
accién americana y asesinato de su lider, su objetivo:
- EEVU. Para esa venganza, el nuevo lider del grupo ter-
.rorista decide contactar con una corporacién extra gu-
bernamental secreta suiza que experimenta con agentes
microbiolégicos. Quieren atentar contra EEUU in-
fectando a su poblacién con un arma quimica descono-
cida para el mundo, aun en fase experimental y en
desarrollo, y asi, evitar que puedan defenderse del ful-
minante ataque.

Esa desconocida arma biolégica fue bautizada
como DVAHB (deficiency virus aggressive human
brain). El virus DVAHB afecta el sistema cardio-
vascular, respiratorio y cerebral. Se contagia a .°
través de mordeduras o contacto directo de ~

mucosas o heridas con saliva del infectado y su periodo
de incubacién es de 3 a 5 minutos. En ese periodo, el
virus se disemina al sistema nervioso central hasta el
cerebro. Los primeros sintomas que presentan los infec-
tados son parada cardio-respiratoria, proceso febril de
alta temperatura y una deficiencia o inactividad de al-
gunas funciones cerebrales, a excepcién de la agresivi-
dad y la necesidad de alimentarse, que aumentan
considerablemente. Por desgracia para la humanidad,
no hay antidoto ni vacuna conocida contra el virus, solo
pueden detenerse destruyendo su Unica parte vital ac-
tiva: el cerebro.

La CIA consigue descubrir las intenciones del grupo
terrorista por medio de espias infiltrados, y empiezan
un desenfrenado dispositivo para intentar desbaratar el
plan yihadista y averiguar el lugar de la venta del arma
quimica.

El grupo de inteligencia americano decide contactar
con el CNI espaiiol después de unas averiguaciones, ya
que se sospecha que la adquisicién del agente biolégico
de los islamistas, se llevaré a cabo en algin punto de la
geografia espafiola. Desde ese momento, los dos paises
trabajan codo con codo para averiguar el lugar exacto
donde se realizard la entrega.

Tras el acuerdo entre la Yihad y la Corpo-
racion Helios, decidieron cerrar el trato en

Mélaga. La entrega se hard oculta en una
_+furgoneta de transporte de mercancias
2 horticolas.




Los servicios de inteligencia de los paises involucra-
dos consiguieron detectar un mensaje cifrado que indi-

.caba el dia, lugar y hora de la entrega de la mercancia.

Todos los cuerpos de seguridad del estado, conjunta-
mente con el CNI y la CIA, prepararon el dispositivo
para abortar la entrega. La intervencién pasé a llamarse:
Operacién Oriente Medio.

La Operacién Oriente Medio tratarfa de interceptar
el vehiculo en la zona de la carretera N-340 a la entrada
de Mélaga con un dispositivo de control de alcoholemia
rutinario, y una vez parado, proceder al asalto del ve-
hiculo.

Todos los efectivos se encontraban en sus posiciones,
el control se llevaba a cabo con normalidad, el agente
de tréfico procedi6 a dar el alto a la furgoneta de trans-
porte, pero los conductores se dieron a la fuga. Tras
unos cuantos kilémetros de persecucién, la furgoneta
pierde el control dando varias vueltas de campana,
tirando parte de su carga de hortalizas de tapadera por
los suelos. El conductor y copiloto fallecen en el acto,
la policia local y CNI se disponen a registrar entre la
carga para encontrar el arma quimica. Uno de los
policias locales creia haber visto algo de color aluminio
entre unas cajas, se acerca para apartarlas sin darse
cuenta que el pequefio maletin de transporte se abrid
con el accidente, rompiéndose dos de sus probetas que
contienen el virus. Al intentar coger el maletin, el policia
se corta con los cristales rotos de dichas probetas.

Los agentes de la CIA recriminan la falta de cuidado
a la hora de manejar el peligroso maletin y los agentes

" bioquimicos se hacen cargo del material incautado.

Aunque todo transcurre con normalidad los primeros
minutos, el policia empieza a entrar en una fase febril,
la respiracién se le desaceleraba y el ritmo cardiaco dis-
minufa. Al momento cae desplomado al suelo, fulmi-
nado por la primera fase del virus DVAHB. Los servicios
sanitarios que se encontraban en la zona corrieron a so-
correrle junto a su compafero de patrulla, pero ya era
demasiado tarde...se coinvertiria en el paciente O.

A los pocos segundos de intentar reanimarlo con
masaje cardiaco, el infectado, ya fallecido en la ultima
fase de infeccién, abre los ojos y muerde la mano del
sanitario que lo atendia, el cual intenta zafarse como
puede con la ayuda del otro policia que también es
mordido. Es el principio del fin. Cuando los agentes bio-

" quimicos dan cuanta del problema, hay tres infectados
?"de un virus desconocido hasta el momento que se

propaga con gran velocidad.

Todos los infectados son trasladados al Hospital
Clinico Universitario de Mélaga para ponerlos en cuar-
entena. Pero por més que se intentaba contener la agre-

sividad de los pacientes, no conseguian frenarlos y

continuaban infectando a todo aquel despistado que
se acercaba a ellos. El virus DVAHB se apodero
de los seres humanos, y los zombis...del
mundo.

it . 7/ /1 .- L i
Nos vamos a centrar en un par muy concreto de
habitantes, los supervivientes y los zombis.

3.1 SUPERVIVIENTES

Los supervivientes son aquellos humanos todavia no in-
fectados. Cada superviviente debe tener su propia ficha
(al final del reglamento esta la hoja para fotocopiar).
La ficha de superviviente deberd mostrar su nombre en
la parte inferior (0 un ndmero que también deberd la
miniatura tener para diferenciar los personajes, o una
foto, etc.). La casilla que aparece en la parte media
derecha sera la del nimero de puntos que te costara
dicho superviviente con su todo equipo incluido. En la
casilla de la izquierda, donde pone banda, pondrés el
rango de la miniatura dentro del grupo.

En la parte inferior de la ficha, en el apartado de
atributos, pondrds unos nimeros que indican lo sigu-
iente de izquierda a derecha:

l
EQUIPO ARMAS

MANO jmocHiLA

[
BANDA HERIDAS PUNTOS

E 0 E B e
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ATRIBUTOS :
i |

HABILIDATY S il it i asesasses

Destreza: Es un nimero que expresa la capacidad
general del personaje para luchar, teniendo en
cuenta su entrenamiento, experiencia, moral y mo-
tivacién. Cuanta més alta mejor.

Movimiento: Es la indicacién de la distancia que
recorre y la velocidad del personaje a la hora de de-
splazarse en cm.

Dados de combate: Es el nimero de D6 que el per-
sonaje usaré en combates cuerpo a cuerpo.

Cada ficha de superviviente tendra dos atributos dis-
tintos. Los nimeros de la parte izquierda representan a
un superviviente sano. Es una persona que goza de per-
fecta salud y preparado para el combate. Los nimeros
de la parte derecha representan a un superviviente
herido grave, algo mas mermado en sus capacidades.
Ej.: superviviente curtido: 4-15-2/3-10-1.

Todos los supervivientes comienzan cada
escenario con el marcador de heridas en
.cero (0), el arma de su eleccién en el es-
"% pacio de “en mano” (arma en la mano)
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y el resto de material en sus respectivas casillas. Los su-
pervivientes pueden llevar tanto equipo como casillas

- libres tengan, no pudiendo llevar nunca méas de dos

armas en la mano (a excepcién de las pistolas). En caso
de querer coger otra arma deberdn cambiar un arma
. por otra o pasar el arma a un compafiero peana con
peana, contando esta Gltima posibilidad como accién.

3.2 SUPERVIVIENTES NNTOS,
EXPERIMENTADOS Y NORMNLES

Tenemos tres tipos de supervivientes: los natos, los ex-
perimentados y los normales.

Los supervivientes natos son los lideres, los jefes, las
estrellas del juego, personajes con muchos zombis
aniquilados a sus espaldas, no pierden la calma y con-
servan la sangre fria.

Los supervivientes expertos son los segundos al
mando, con bastantes dias sobrevividos y conociendo
bien las costumbres de los zombis. En caso de que el
jefe de la banda muera, son ellos los siguientes en la
sucesiéon en la cadena de mando de la banda.

Los supervivientes normales se dividen en dos: cur-
tidos y novatos, tienen que estar continuamente ha-
ciendo tiradas de reaccién ante diversas circunstancias.
Los pobres mueren como moscas y nunca podran ser
jefes de la banda.

Los personajes natos no tienen que hacer tiradas de
reacciéon cuando son cargados, ni cuando ellos son
los que quieren cargar, ni cuando son presa de tiro-
teos a cargo de supervivientes hostiles.

Los personajes experimentados pueden repetir la
primera tirada fallada en tiradas de reaccién, cuando
cargan contra ellos, ellos quieren cargar o cuando
los sorprendidos por el fuego cruzado.

Los supervivientes que comiencen su turno a 10 cm
de los supervivientes natos de la banda, pueden uti-
lizar el valor de la reputacién del jefe en todos los
chequeos de Destreza.

33 ZoMBIS

Los zombis tienen tres nimeros de habilidades que rep-

resentan lo mismo que los oponentes humanos. De

izquierda a derecha: destreza, movimiento y dados de

combate cuerpo a cuerpo. Los zombis no llevan armas
" y... iy menos mal!

Cosas a tener en cuenta:
Los zombis tienen una destreza de 3 y 1 Herida.

Los zombis nunca harédn tiradas de reaccién ante
ningln tipo de eventos.

Los zombis solo causan daifos en combate cuerpo a

cuerpo y tienen un dado para herir.

Los zombis son lentos, asi que, moveran 10
cm siempre.

Estos son sus atributos: 3 —10 -1

En ZOMB'EWNRLD se usan indicadores distintos de es-
tados, tales como arma descargada, registrado, abierto,
disparos, etc.

4.1 INDICADCR DE DISPAROS

Hay armas que llaman la atencién de los zombis por su
ruido al disparar haciendo que se acerquen al lugar. Ese
ruido genera un marcador llamado BANG. Veremos
cOdmo se usan a continuacién:

Cada vez que un superviviente dispare un arma que
provoque BANG, se coloca un indicador con el
namero de disparos realizados bajo la miniatura.

Cada vez que un superviviente use una granada, se
coloca un indicador de BANG de valor 2 donde es-
talle dicha granada.

Al moverse posteriormente el superviviente, el indi-
cador de disparos permanece en el lugar.

Se tiran tantos dados como disparos se hayan hecho,
y con resultados de 4+ son zombis generados que se
colocaran a 40 cm del indicador de BANG en la direc-
cién que marque el dado de dispersién (un dado con
una flecha) al final de cada turno de jugador.

+.2 INDICADOR DE REc(STRADC

Se coloca un indicador de registrado en un edificio o
vehiculo que haya sido registrado. El edificio o vehiculo
no puede volver a ser registrado en lo que queda de es-
cenario (a no ser que se indique lo contrario), pero tam-
poco volver a entrar en él generard nuevos zombis.

+.3 INDIcADCR DE ABIERTE

Se coloca un indicador de abierto en un edificio, planta
o vehiculo después de que se haya entrado en él y se
hayan generado los zombis correspondientes.

S

Los supervivientes pueden llevar o encontrar armas
de disparo, armas de combate u objetos que les vendra
bien para no ser la merienda de los zombis. Hay tres
tipos: armas de fuego, armas cuerpo a cuerpo y obje- ,
tos. YN

5.1 ARMAS DE FUEGO

" Los atributos de las armas de fuego muestran
tres niGmeros. El primero indica el alcance del
arma en cm, el segundo indica el nimero &
.de dados de disparo que usa el arma al
= atacar, y el tercero, es el coste en puntos




’

>

determinar el alcance se mide desde la base de la
miniatura que dispara hasta la base del blanco. Re-

.. cuerda que se tira un dado por disparo. A continuacién

vamos a ver las distintas armas de fuego que puedes

usar en ZOMB(EWORLD:

Subfusil (SMG): Cuando se dispara un subfusil, el
tirador puede elegir entre efectuar 2, 3 o 4 disparos.
Provoca BANG.

Uzi: Cuando se dispara una uzi, el tirador puede ele-
gir entre efectuar de 3 a 6 disparos. Provoca BANG.

Rifle de asalto: Cuando se dispara un rifle de asalto,
el tirador puede elegir entre efectuar 1, 2 o 3 dis-
paros. Provoca BANG.

Escopeta de dos cafiones: Cuando se dispara una es-
copeta, el tirador lanza 3 dados. Provoca BANG.

Ballesta: Cuando disparas una ballesta, no provoca
BANG.

Granada: Lanzar una granada cuenta como una ac-
cion, igual que si dispardsemos otra arma cualquiera,
pero las granadas no hace falta que se lleven
equipadas en la mano, pueden ir en la mochila.
Cuando se lanza, donde cae se coloca una plantilla
de 8 cm de didmetro, quedando impactados TODAS
las miniaturas que estdn debajo. Se tira un dado por
cada blanco y se le suma la destreza como si dis-
parases de la forma habitual. Provoca 3 BANG.

Pistola: La pistola es la Gnica arma que se permite
combinar con otra pistola, arma blanca u objeto
contundente. Si te equipas con dos armas en las
manos no podras llevar nada en la mochila. Provoca
BANG.

Rifle de cazador: El rifle de cazador es el arma con
mas alcance de ZOMBIEWORLD. Provoca BANG.

Al disparar, cada vez que se obtenga un resultado de
1 en 1D6 o dos resultados de 1 en 2D6 o més, habra que
recargar. Se sefiala en la ficha, en la casilla del arma, que
pasaré a estar descargada. Habréd que gastar una accién
para recargarla en el siguiente turno, a no ser que tengas

‘municién como objeto

5.2, ARMAS DE MpNO

Las armas de mano sélo se pueden usar en combate
cuerpo a cuerpo. Vamos a ver qué armas puedes em-

' pufar:

Objeto contundente: Un objeto contundente puede
ser un palo, una barra de hierro, un hacha, etc.
Sumas un +1 al resultado de los dados.

Armas blancas: Un cuchillo o un machete son mag-
nificos para seccionar cuellos zombis. Puedes repetir
1D6 en la tirada para herir.

Bate de beisbol: El objeto preferido para matar
zombis. Te da +1D6 en cuerpo a cuerpo.

Moto sierra: Es estupenda para acabar con «_
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sierra te da +2D6 cuerpo a cuerpo y +2 a la tirada
para herir. Provoca BANG y se colocard un mar-
cador de 4 BANG.

Pufetazos: A veces tendras que liarte a pufetazos
(porque puedes perder tus armas). Te resta un -1D6
en cuerpo a cuerpo. No se podré reducir nunca a O.

5.3 OBJETOS

Puedes encontrar muchos objetos que te ayudaran a la
labor de sobrevivir en este mundo apocaliptico. Echale
un ojo a los siguientes:

Mirillas para armas: Las miras se colocan en las armas
de fuego (incluida la ballesta) a excepcién de las
granadas y las escopeta de dos cafiones. Para montar
una mirilla coloca el indicador correspondiente
junto al arma elegida. Una vez montada, no se
puede desmontar en lo que resta de escenario. Las
armas con miras afiaden 15 cm adicionales al alcance
del arma.

Silenciador: El silenciador se coloca en las armas de
fuego que provocan BANG (a excepcién de las
granadas, como es légico, y las escopetas de dos
canones). Para montar el silenciador coloca el indi-
cador correspondiente junto al arma elegida. Una
vez montada, no se puede desmontar en lo que
resta de escenario. Las armas con silenciador no
provocan BANG.

Botiquin: Usar el botiquin constituye una accién. El
botiquin lo puede usar el superviviente que lo
lleva o un superviviente peana con peana del
portador. El botiquin cura una herida au-

;tométicamente. Después de 2 usos se
*# descarta.




TABLA DE ¢ OSTES N

' PERFIL (AS/DABOS)

40/ 3-6d6
90/ 2d6
39 /16 a 3d6
20/ 6d6
20/14d6
15 / 1d6 por Miniatura
25/2d6 2446
15/116 2 2d6

ARMAS DE FUEGO

UZI (AMETRALLADORA)
RIFLE DE CAZADOR

RIFLE DE ASALTO
ESCOPETA DE 2 CANONES
BALLESTA

GRANADA

SMG (SUBFUSIL)
PISTOLA

ARMAS. cUERPD \ cUPERPO

MOTO SIERRA
BATE DE BEISBOL
OBIETO CONTUNDENTE (porra, harra de hiero, etc.)
ARMAS BLANCAS
PUNOS

ORJETOS

SILENCIADOR
MIRILLA PARA ARMAS
CHALECO

BOTIQUINS

DROGAS

LINTERNA

CAJA DE MUNICION

Drogas: Para usar las drogas se colocan en la ficha
del jugador que las consume al principio de su turno.
Sus atributos se ven aumentados en un punto el
resto del turno (el atributo de movimiento se incre-
menta en 5 cm). El indicador de drogas se retira al
final de dicho turno.

Caja de municién: En caso de que te quedes sin mu-
nicién, en tu siguiente turno podrés recargar tu arma
sin considerarse accién. Una vez usado el indicador,
se retira del juego.

Chaleco: Si el superviviente tiene el chaleco en una
de sus casillas de equipo, se considera que lo lleva
puesto. Los supervivientes de otras bandas o zombis
que intenten herir al superviviente que lleve chaleco,
tienen un penalizador de -1 en la tirada para herirle.

Linterna: La linterna suma 5 cm adicionales al al- . ..

cance de las armas que portes y un +1 al resul-
tado al impactar dentro de edificios o en los
escenarios que la visibilidad sea reducida ;-
parcialmente. La linterna contard como

NTOS ‘DEL
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equipada en la mano y sélo podras combinarla con
un arma mas (no podrés llevar dos pistolas y la lin-

Como es normal, existen vehiculos abandonados
por todas partes, tanto en las ciudades como en las
afueras. La gente huye despavorida para salvar su culo
dejando sus posesiones atras.

6.1 SUBIR ¥ B\NR DE UN VEHTcULO

Para subir o bajar de un vehiculo el superviviente
. 0 supervivientes deben estar pegado completa-
mente por la parte lateral y gastar 5 cm de
movimiento para entrar o salir de él. Se
_<considera una accién. Si al mover, y al pe-

7. garse al vehiculo no tiene los 5cm nece-




sarios para subir a él, se quedara junto al vehiculo sin
poder desandar el camino hecho pero no se considera
accién. Al subir al vehiculo el superviviente perdera su
movimiento restante y no podré conducir el coche
hasta su siguiente turno después de activarse de la man-
era habitual. Los supervivientes dentro de un vehiculo
se consideran que estdn en terreno dificil a todos los

_efectos de juego.

6.2 REG|STRAR UN YEHIcULO

En algunos momentos de la partida podras tomarte un
respiro para registrar vehiculos en busca de objetos o
armas, aunque también podras darte el susto algin
zombi que otro.

Cuando se trate de entrar o registrar un vehiculo, us-
arlo como cobertura o estés en contacto con él y no

“tenga un indicador de abierto, debes realizar una tirada

de 1D6. Si obtienes un resultado de 1 hay un zombi den-
tro del vehiculo. Acto seguido deberas realizar una tirada
para averiguar si el superviviente reacciona rapido es-
quivando las zarpas del zombi o, por el contrario, el
zombi sorprende al superviviente. El superviviente y el
zombi lanzan 1D6 cada uno y suman su destreza a su re-

" sultado obtenido. Veamos ambos casos:

Si el superviviente obtiene el resultado mayor, este
podré reaccionar antes de que el zombi lo agarre sep-
ardndose del vehiculo si le queda movimiento o dis-
parédndole de la forma habitual.

Si el zombi obtiene el resultado igual o mayor, agar-
raré al superviviente y automaticamente entraran en
combate cuerpo a cuerpo, sin tener que hacer los
chequeos de reaccion. L

Si se encontraran por cualquier motivo mas
de un superviviente en contacto con el ve-*
i

L d e
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En caso de no haber ninglin zombi en el interior del
vehiculo, se colocard un indicador de ‘Abierto’ y se
podré pasar a registrar el vehiculo de la forma habitual
que se indica més adelante en el apartado 13.4.

Una vez registrado el vehiculo se colocard un indi-
cador de ‘Registrado’. Este tipo de registros en vehiculos
no otorgan Puntos de Gloria.

6.3. CAPACIDAD DEL VEHTIcULO

Cada vehiculo puede transportar un namero de per-
sonas que se especificaran mas adelante. Pueden subir a
un vehiculo tantos supervivientes como capacidad
tenga, siempre que el movimiento se lo permita. Debes
asignar una posicién dentro del vehiculo a cada super-
viviente, por si es objetivo de ataques, tanto zombis
como de supervivientes hostiles. Por su puesto no vale
poner en la misma posicién a dos miniaturas. Utiliza
una plantilla o dibujo para colocarlos dentro del ve-
hiculo.

6.4 A VER ST HAY SUERTE...

Los coches abandonados por doquier pueden estar ave-
riados, estrellados, no estan las llaves, o un sinfin de
problemas mas. Para saber si un coche funciona, el su-
perviviente tiene que estar dentro del vehiculo y (solo
uno de los que se hayan montado) debe sacar un resul-
tado de 4+ en 1D6. En caso de que no funcione, se ba-
jara en el préximo turno gastando 5 ¢cm para salir de
él, siempre que se pueda activar el superviviente, de lo
contrario se quedara dentro del vehiculo ese turno. En
caso de que el conductor se detenga para subir o bajar
pasajeros, o bajar él mismo, no tendré que volver a tirar
para arrancar ese vehiculo, ya que se considera que
sigue en marcha el motor. Si un vehiculo (que se haya
obtenido durante la partida) se golpea contra un ob-
stdculo mayor de 3cm en una pérdida de control, este
quedard averiado automaticamente y no se podré usar
para el resto de la partida (ponlo bocabajo para
sefalizar este efecto). El estar dentro de un coche se
considera que tienes cobertura (estas en de terreno difi-
cil) y puedes ser atacado/atacar tanto cuerpo a cuerpo
como a distancia, y no te quedaras trabado en caso de
estar cuerpo a cuerpo (puedes mover el vehiculo
cuando quieras, haya zombis, supervivientes o lo que
sea en la fase de movimiento). Al arrancar un vehiculo
produce un sonido muy atractivo para los zombis, asi
pues, dicho sonido, produce un indicador con 2 BANG
(solo al arrancar, no al circular). El conductor del ve-
hiculo se activard autométicamente todos los turnos
mientras este en movimiento dicho vehiculo, hasta que
se detenga para subir o bajar pasajeros (no lo podran
hacer en marcha), perder el control del vehiculo, se
rompa del vehiculo o abandone el vehiculo, que deberé
hacer de nuevo el chequeo de activacién.

6.5 MOVIMIENTe DE LoS VEHIcULOS

. . Cada vehiculo tiene un atributo de movimiento
en cm. Segln el vehiculo, puede circular por
todos los terrenos o solo por algunos. Si

salgin vehiculo intenta moverse por un
~# terreno denominado dificil (excluimos los
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Pierdes el control y el vehiculo sigue ehllinea recta
el maximo de su movimiento, o en su defecto, que

se golpee contra un edificio, arbol o bosque, o
muro de piedra con mas de 3 cm de alto,...El im-
pacto le causara una herida automatica a cada trip-
ulante.

Tienes un zombi en el radiador, causas 1 herida a
tu victima pero el vehiculo se estropea, mueve 5
cm en linea recta y se queda inmovilizado como si
no funcionara. En caso de golpearse contra algun
elemento de escenografia (citados antes) en esos
5cm no ocurre nada.

Haces papilla a tu victima causandole 1 herida.

bosques, edificios y muros de piedra de més de 3
c¢m de alto, que no pueden ser atravesados) se re-
duce su capacidad de movimiento a la mitad de su
atributo. El girar o encarar un vehiculo gastard 10
c¢cm de movimiento y el conducir marcha atrés, re-
ducird el movimiento del vehiculo a la mitad (ex-
cepto las motos que no pueden circular marcha
atréas) Si por cualquier motivo el coche saliera fuera
del tablero, se retirard del juego, junto a los tripu-
lantes del vehiculo, si los tuviese, contando como
bajas a todos los efectos de juego.

6.6 ATROPELLAR

Puedes atropellar tanto a zombis como a super-
vivientes, siempre que el vehiculo te lo permita y
estén dentro del alcance de movimiento del ve-
hiculo. Por cada miniatura que atropelles debes tirar
1D6 y mirar en la tabla correspondiente.

Si al perder el control del vehiculo o voluntaria-
mente colisionara con otro vehiculo (con o sin trip-
ulantes), todos los tripulantes del o los vehiculos
sufrirdn 1 herida automatica.

6.7 DISPARAR DESDE UN VEHTcULO

Todos los supervivientes excepto el conductor del
vehiculo podran realizar la accién de disparar con
un modificador de -2 a la tirada. Los conductores
de todo tipo de motos si podrén disparar con el
modificador de -2. Los disparos causaran BANG de
la manera habitual.

6.8 RECBIR DISPARCS EN UN VEHIcULO

Si estas subido en un vehiculo y eres blanco de dis-
paros de supervivientes hostiles, solo debera realizar
la tirada de reaccién al ser tiroteado el conductor.
El tirador podré elegir el superviviente al que dis-
para si encuentra en el vehiculo, siempre que
tenga linea de visién. La tirada de reaccién
se compara en la tabla correspondiente.

2 éxitos [2d6) Aquellos que tengan el arma descargada
o no pueden usarla por que el objetivo no
esta dentro del alcance de la misma, no
devolveran el fuego.

El resto actuara normal devolviendo el
fuego inmediatamente

1 éxito (1d6)

Los supervivientes no devolveran el
fuego y se consideran atrincherado a
todos los efectos de juego.

Si esta el vehiculo en movimiento, se de-
tendra el proximo turno y no podra mo-
verse y los supervivientes no podran
bajar de él.

0 éxitos (0dB) Si estd el vehiculo en movimiento,

pierdes el control y el vehiculo sigue en
linea recta el maximo de su movimiento,
o en su defecto, que se golpee contra un
edificio, arbol o bosque, 0 muro de piedra
con mas de 3 cm de alto...El impacto le
causara una herida automatica a cada
tripulante.
Si esta detenido, los supervivientes no
devolveran el fuego y no podran bajarse
y ni moverse en el siguiente turno (inclu-
ido el vehiculo).

6.9 VeHIcULoS PRoPiOS

Las bandas pueden escoger llevar una serie de vehiculos
propios por un coste estipulado de puntos en el de-
spliegue. El vehiculo no puede albergar més de su ca-
pacidad (los supervivientes que no quepan irén a pie).
La diferencia en que una banda incluya un vehiculo con
un coste de puntos es que no deberd tirar para saber si
funciona al subir en él y que podrdn empezarén dentro
del vehiculo (pero si haran las tiradas por atropellos de
la forma habitual). En caso de que pierda el control y/o
se estrelle la primera vez con un obstaculo de més de 3
cm de alto, ya si se deberd tirar si funciona si se intenta
subir en él de la forma habitual. En la segunda vez que
se estrelle el vehiculo quedaréa averiado para el resto de
la partida, poniéndolo bocabajo para representar que
estad ave/riado.

ey ’
7.0 DESARROLLO
Primero monta un escenario de 120cm

:x 120cm para 2 jugadores y de 180cm x
% 120cm para més de 3 jugadores. Coloca




TABLA DE ESTMSTt,,fV ="
/EHICOLES  MOVIMIENTO! ATROPELLEY PENALTZABOR |

MOTO DE CROSS
MOTOCICLETA

COCHE DEPORTIVO
COCHE TURISMO

EXCAVADORAS
COCHE 4X4
FURGONETA
AUTOBUS
CAMION
TRAILER
BLINDADO

40cm
40cm
60cm
a0 cm
25¢cm
a0 cm
40cm
dacm
40cm
39cm
dacm

No puede
No puede
Tirada en tabla
Tirada entabla
Sintirada
Tirada en tabla
Tirada entabla
Sintirada
Sintirada
Sintirada
Sintirada

Ninguno
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil

Ninguno

Ninguno
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil

Ninguno
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en la mesa la escenografia que vas a usar (edificios,
bosques, coches,...) Saca las bandas y a los zombis...y a
luchar.

7.1 DESPLECUE

El despliegue es la posicidn en la que se colocan las ban-
das en el tablero antes de empezar la partida. Para saber
quien comienza a desplegar, todos los jugadores tiran
1D10 vy las puntuaciones que salgan de los dados de
mayor a menor, serd el orden de despliegue. Si hay un
resultado repetido, se vuelven a tirar los dados repeti-
dos. El tablero se divide en cuadrantes de 60cm x 60cm,
.y cada cuadrante serd la zona de despliegue de cada
banda. Las miniaturas se podrédn poner a 15 cm del
borde del tablero como maximo o menos (teniendo en
cuenta la zona de despliegue).

7.2 SECUENCI\ DE dUEGE

Durante cada turno se repite la siguiente secuencia de
juego o turno de juego:

Se generan zombis. Se hace al principio de cada
turno de juego. Se tiran 6D6 por cada banda, por
cada resultado de 4+ se generara un zombi a 40cm
del miembro de la banda con mayor destreza donde
indique el dado de dispersién.

Se hacen las tiradas de iniciativa en el turno de juego.

se hacen los chequeos de destreza en cada turno de
jugadores.

Tanto zombis como supervivientes mueven y luchan
siguiendo las reglas del juego.

Se efecttan las tiradas pertinentes para ver si los dis-
paros efectuados (BANG) generan zombis adi-
cionales.

73 coMo dUepR
Jugar a ZOMBIEWORLD es realmente muy sen-
cillo y con una secuencia de juego muy répida ;-

y concisa. Cada turno de jugador tiene 5 i
~ fases:

1. Fase de iniciativa: los jugadores tiran 1D10 por
bandos y zombis.

2. Las puntuaciones que salgan en los dados de ini-
ciativa, de mayor a menor, serd el orden en el que
comienzan a jugar, Si hay resultados repetidos se
vuelven a lanzar.

3. Cada miniatura del bando que empieza lanza 1D6
y si obtiene un resultado igual o menor que su de-
streza se activard pudiendo mover y llevar a cabo
una accién. Las tiradas de activacién de los super-
vivientes se realizaran de mayor a menor destreza.

4. Durante su turno, un superviviente puede mo-
verse y llevar a cabo una accién de la lista de ac-
ciones. Al finalizar su movimiento parcial o total, un
superviviente que este cuerpo a cuerpo con un
zombi o superviviente hostil deberé luchar cuerpo a
cuerpo.

5. Se resuelven todas las tiradas de reaccién origi-
nadas por carga de zombis y/o supervivientes, y a
continuacién se llevaran a cabo los dichos ataques.

Lo que viene a continuacién es bésicamente de sen-
tido comun. Tanto los supervivientes como los zombis
mueven en centimetros, costdndoles entrar en cada ter-
reno diferente una penalizacién. No se pueden guardar
c¢m de movimiento de un turno a otro, y no se pueden
usar mas de los que tienen (a no ser que se indique lo
contrario). Las miniaturas deben guardar una coherencia

entre ellos.

8.1 cOBERENCIN

Al ir en grupos, la banda debe manten-
< erse unida y guardar una distancia entre

> unos y otros. Eso se denomina coheren-




cia. La distancia de coherencia es de 15 cm de peana a
peana entre los supervivientes. En caso de que, por
cualquier motivo, un superviviente rompe la coheren-
cia, en cuanto le sea posible, deberd mover obligatori-
amente hacia una miniatura amiga para recuperar dicha
coherencia. Siempre deberédn moverse los novatos y cur-
tidos hacia los expertos y natos. Una vez recuperada, si
le sobra movimiento, puede mover a su gusto (sin
"volver a romperla) y realizar una accién si pudiese hac-
erla, sino la recupera no podré hacer ninguna accién.

8.2, TERRENOS

Hay variedad de terrenos por los que se mueven tanto
supervivientes como zombis. Hay seis tipos de terreno:

Despejado: Son los terrenos normales en los que no
se aprecia ninguna caracteristica especial y no tienen
penalizacién ninguna al movimiento.

Obstéculos (vallas, setos, muros,...): Segun la altura
de los obstaculos tienen o no penalizacién al
movimiento. El movimiento de una miniatura no
puede terminar en medio de un obstaculo. Si el ob-
stdculo tiene menos de 3 cm de altura, no tiene pe-
nalizacién ninguna al movimiento. Si el obstaculo
tiene entre 3 y 10 cm de altura, debes medir que al-
tura tiene y esos serdn los cm que debes emplear
para pasar el obstaculo.

Escaleras: Para subir o bajar por una escalera debes
emplear 5 cm del movimiento al entrar en ellas. El
movimiento de un superviviente puede terminar en

medio de las escaleras. Puedes disparar tu arma .

desde las escaleras con un penalizador de -1 si
has movido ese mismo turno y nunca se
podra esprintar en ellas. :

Dificil: Son terrenos con bosques, cultivos, ::

pedregales, etc. Para moverse por ellos se ven pe-
nalizados con la mitad de la capacidad de
movimiento. Ofrecen cobertura a los supervivientes
frente a ataques con armas de fuego.

Edificios: Son como propiamente dice, los edificios.
Entrar en ellos cuesta 5 cm de movimiento. A dichos
edificios se puede entrar o salir por las puertas o ven-
tanas que tengan los mismos. Para subir o bajar plan-
tas solo se podré realizar por las escaleras. Los
edificios ofrecen cobertura a los supervivientes frente
a ataques de armas de fuego. Cuando algin super-
viviente entre en unos de ellos, debera hacer una
tirada para ver si alli encuentra otros supervivientes
o zombis, a menos que el edificio ya tenga un mar-
cador de abierto o registrado. Los zombis solamente
entran o salen de un edificio para atacar cuerpo a
cuerpo a un superviviente si esta a distancia de
carga.

Impasable: Son los obstaculos de mas de 10 cm de
alto y no pueden ser rebasados de ninguna manera
excepto con escaleras.

8.3 ESPRINTAR

Los supervivientes pueden intentar esprintar en vez de

mover normal, como si tu vida dependiera de ello. Para

hacerlo, el jugador anuncia dicha intencién al principio

de la accién del superviviente (antes de mover o dis-

parar) y tira 2d6. Por cada éxito obtenido (cada resul-

tado menor o igual que su destreza) se afadird 5 cm
_adicionales a su movimiento ese turno.

El superviviente que este esprintando y
entre en un edificio siempre se vera sor-
.prendido. Si el superviviente esta es-
;" printando y suba o baje por una escalera,
- perderd el movimiento adicional de es-




printar restante. Ademas, el intento de esprintar se con-
sidera una accién y no se podré llevar a cabo otra ac-
cién, tanto si tiene éxito como si no.

8.t SNT\R

Un superviviente puede saltar desde una zona elevada,
a otra zona elevada, escalera o edificio con una altura
maéaxima de 10 cm. Esos 10 cm deben de ser sumados al
movimiento de la miniatura como si moviera normal.
Para poder saltar debes acabar tu movimiento en zona
firme (no te puedes quedar levitando como es 16gico).
Al realizar dicho salto solo podras mover 5 cm adi-
cionales en linea recta como si siguieras la inercia del
salto, pero si no queda espacio para ese movimiento,
recorrerd todo el movimiento posible. Una vez real-
izado el movimiento debes hacer un chequeo de de-
streza, si la altura del hueco o obstaculo es superior a
*5cm. Si es superado, no ocurre nada. En cambio, si no
es superado, el superviviente a caido mal haciéndose
dano al caer y no podré activarse el préximo turno.

8.5 ATRINCHERNRSE

Un superviviente puede esconderse detrds o parcial-
mente cubierto (la mitad de la figura) de un obstéculo
no mayor de su propia altura y de 2cm de altura como
minimo, eso se denomina ‘atrincherarse’. No se consid-
era accién pero se deberd indicar al principio del turno
‘con un marcador. Si una miniatura esta atrincherada y
es blanco de disparos, el enemigo tendrd una penal-
izacién de -1 al resultado. El superviviente al atrincher-
arse perderd el resto de movimiento ese turno, y al salir
de su escondite en los turnos posteriores, gastara 5 cm
de su movimiento. Al estar atrincherado y recibir dis-
- paros de otros supervivientes hostiles, no serd necesario
tirar en la tabla de reaccién al ser tiroteados.

8.6 ATRAVESNR ¢RISTNLES

Habrd momentos en los que tendréds que atravesar ven-
tanas, puertas, etc. de cristal. Atravesar cristales tiene
una penalizacién al movimiento de 5 cm. Una vez re-
alizado dicho movimiento, deberés realizar un chequeo
de destreza. Si es superado no ocurre nada. En caso
de fallarlo, el superviviente se ha cortado con los
cristales y no podréd hacer nada el siguient

turno. %

8.7 MoVIMENTO DE LOS ZOMBIS

Los zombis mueven hacia el superviviente méas cercano
siempre que tengan linea de visién. Si hay dos miniat-
uras a la misma distancia del zombi, se determina
aleatoriamente hacia cual de las miniaturas se dirigira.
Los zombis nunca podrén pasar por encima de setos,
vallas, muros...con més de 3cm de altura y tendran los
penalizadores habituales al movimiento en terrenos difi-
ciles. Si un zombi no tiene linea de visidon de algin su-
perviviente, movera aleatoriamente donde indique el
dado de dispersién (el de la flecha). Si un zombi se en-
cuentra en una posicién elevada (edificio, escalera...) y
la miniatura viva més cercana visible estéd en una zona
inferior, el zombi se lanzara a por ella cayendo al vacio.
Terminaré su movimiento donde caiga.

- r

Los supervivientes sélo pueden llevar a cabo una ac-
cién por turno, ademés de moverse. Las acciones se
pueden llevar a cabo en cualquier momento del
movimiento. Las posibles acciones son:

Disparar un arma de fuego.
Recargar un arma.

Usar algin tipo de equipo.
Registrar un edificio o vehiculo.
Intentar esprintar.

Cargar.

Cambiar armas.

Intercambiar armas u objetos con otros super-
vivientes.

Subir, bajar o conducir un vehiculo.

9.1 MULTPLES NRMAS

Es posible que un superviviente lleve varias
armas. Se coloca el indicador del arma en
.“el espacio de “mochila” de la zona de
~armas de su ficha de jugador y la que




.

lleve equipada en la zona de “mano”. Solo se puede
disparar las armas que estén equipadas (en “mano”) en

. ese momento, a excepcion de las granadas y pistolas.

9.2 CNBIC DE NRMAS

Se puede cambiar de arma en cualquier momento del
turno siempre que no se haya realizado ninguna accién,
ya que, coger un arma que se lleva en la mochila se con-
sidera una accién. Al hacerlo, automaticamente el arma
anteriormente equipada pasa a la mochila.

9.3 INTERCAMBINR NRMAS coN oTReS
SUPERVVIENTES

En cualquier momento del turno se puede intercambiar
armas u objetos con otro superviviente siempre que este
a 3 cm como méaximo de distancia y no este cuerpo a
cuerpo. Se pueden cambiar tantas armas u objetos que
se quiera costando solo como una accion.

Existen dos formas bdésicas de infligir dafo. La
primera es a distancia mediante el uso de armas de
fuego y la otra es en cuerpo a cuerpo.

10.1 DISPAROS )\ DISTIWCIA

Un superviviente puede disparar en cualquier momento
de su turno. Para poder hacerlo debe cumplir cuatro

_requisitos:

1. Debe poseer un arma cargada (que no esté descar-
gada).

2. El blanco debe estar dentro del alcance del arma.

3. El blanco debe estar en la linea de visién del
tirador.

4. El blanco no estd CaC con un superviviente de la
misma banda.

Si se cumplen todos los requisitos, el superviviente

ltirara los D6 indicados en el atributo del arma de dados

de disparo, afadiréd a cada valor obtenido su destreza y
consultara la tabla de combate a distancia. Los dados se
pueden dividir para dafiar a distintos blancos, siempre
previo aviso. A cada dado o dados que se adjudiquen

_al objetivo se le afade la destreza por separado (NO

se suman todos los dados). Los fallos al disparar en ed-

‘ificios que indican la tabla se refiere a disparar desde

fuera de un edificio hacia dentro.

10.2 SIN MUN|CION

Al disparar, cada vez que lances los dados, y obtengas
un resultado de 1 en 1D6 o dos resultados de 1 en 2D6

0 maés, se quedaré sin municién y habréd que recargarel . . i

arma. Se resuelve el ataque normalmente y a con-
tinuacién se sefiala en la ficha del jugador, que
pasara estar descargada. Habra que gastar una _
accion para recargarla o utilizar la municién. °.

Si el objetivo esta en terrero ableho Impacto
Si el objetivo estd en terreno dificil o edificio:
Fallo

Si el objetivo esta en terreno abierto o dificil:
Impacto
Si el objetivo esta en edificio: Fallo

-Siempre...jjjimpacto!!!

MODIFICADORES

-Si disparas desde un vehiculo

Si disparas desde una escalera

Si disparas desde dentro de un edificio a un obje-
tivo dentro del mismo

Si estas a 5cm o menos de distancia del blanco

10.3 LiNEA DE VISION

Para poder disparar a un blanco necesitas poder ver sus
puntos vitales aunque sean parcialmente (super-
vivientes: torso, cabeza o piernas; y zombis, la cabeza).
Una miniatura tanto amiga como enemiga bloquea la
linea de visién del tirador también de la forma habitual.
Lo mejor es ponerse a la altura de la miniatura para ob-
servar la linea de visién que tiene o utilizar un puntero
laser.

La linea de visién abarca todo el tablero de dia. Pero
se puede ver reducida seglin el horario o el tiempo me-
teorologico.

104 A BochiNRRo

Cuando el blanco de los disparos se encuentraa 5 cm o
menos del tirador, éste obtiene un +1 al resultado final
de los dados.

10.5 cOMBNE cUERPO \ cUERPO

Cuando se produce el contacto de una peana de un su-
perviviente con otra de un zombi o de un superviviente
hostil, estaremos ante un combate cuerpo a cuerpo.
Puede darse el caso de un combate multiple, resolvién-
dose de la forma habitual. Si los supervivientes tienen
superioridad los zombis atacaran a los supervivientes de
forma aleatoria. Una vez en combate, se hace una
tirada enfrentada. Cada uno tira tantos dados como
ponga en el perfil de atributos de cuerpo a cuerpo (es
el tercer numero) y a cada resultado (por separado) se
les suma su destreza (més los bonificadores que te con-
fieran las armas de combate cuerpo a cuerpo si las tu-
vieras). Quien obtenga el resultado mayor
después de la suma, ganara el combate y haré
tantas heridas como dados de éxitos

obtenga en el combate. Los super-
- _.:"vivientes combatirdn siempre si se en-
cuentran cuerpo a cuerpo aunque nho
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RESULTADO

El superviviente saca
mas que el adversario

El adversario saca mas
que el superviviente

CONTRA ZONB(S

Causa 1 herida

Si hay mas zombis se mantiene en combate
hasta la préxima activacion.

Si es el superviviente es el primero en activarse
puede combatir 0 escapar del CaC. Si son los

zombis hay otro combate.

El superviviente recibe una Herida. Se mantiene
en combate hasta la proxima activacion.

Si el superviviente es el primero en activarse
puede combatir o escapar del CaC. Si son los
zombis hay otro combate.

Los zombis te agarran y en el préximo turno
tienes que hacer otro combate.

CONTRA SUPEWE :

El'superviviente enemigo recibe una Herida.
Se mantiene el combate hasta la proxima' acti-
vacion, en la que el primero elije seguir
luchando o escapar del CaC.

El superviviente recibe una Herida. Se mantiene
en combate hasta la préxima activacion.

Tenéis otro combate inmediatamente.
tienes que hacer otro combate.

hayan logrado activarse. Si después de combatir el su-
perviviente quedara libre del cuerpo a cuerpo, podré
moverse (si le quedan cm de movimiento y hacer una
accién si no la ha realizado anteriormente). Si el super-
viviente se encuentra trabado con 3 o mas zombis, la
destreza de dicho superviviente se verd reducida en 1
punto (ej.: destreza 4 pasara a ser destreza 3). Los su-
pervivientes que no tengan armas para CaC, pero si
tengan armas de fuego, combatirdn con su atributo de
destreza basico. Si se combate desde dentro de un ve-
hiculo el resultado se vera reducido en -1y los super-
vivientes pueden escapar del combate en cualquier
momento sin realizar ningin chequeo de destreza. El
. combatir no se considera una accién. Comparamos la
tirada de dados de cada combatiente y miramos la sigu-
iente tabla:

10.6 cOMBNTE MULTIPLES cUERPO

A CUERPO
Se considera combate multiple cuando 2 o més zombis
o supervivientes hostiles se encuentran trabados CaC

con el superviviente. Se pueden dar 2 casos de combate
.multiple:

Cuando un superviviente se encuentra CaC con los
mismos o menos zombis o supervivientes hostiles
que su numero de dados de combate (incluyendo
los dados extras), éste los distribuird a su gusto, asig-
nando minimo 1D6 a cada zombi.

Cuando un superviviente se encuentra CaC con mas
zombis o supervivientes hostiles que su nidmero de
dados de combate, éste realizard un solo ataque
(1D6 en todos los casos, ignorando los dados extras)
por cada enemigo, resolviendo el combate de la
forma habitual (tirada enfrentada).

10.7 DESTRABNRSE DE UN COMBNTE

Un superviviente puede destrabarse de un combate
CaC si se activa antes que los zombis o super-
vivientes hostiles y superando un chequeo de
Destreza con el atributo de dicha miniatura. ;-
Si el superviviente se encuentra con 3 o més =

zombis o supervivientes hostiles cuerpo a cuerpo, ten-
dré un penalizador de -1 a dicha tirada. En caso de no
superar la tirada, combatird inmediatamente contra los
zombis o supervivientes hostiles y no podra moverse ni
hacer ninguna accién.

-

11,0 BANS DE SUPER-
{1 ;5 EN LAS BA BIN '-

Las heridas en los supervivientes de las bandas
se marcan en la ficha de jugador. Una vez marcadas
todas las heridas (4), el superviviente se retira del juego
y no podré participar més en ese escenario.

111 pEVoRADE PR LOS ZOMB(S

En caso de que el superviviente haya perdido su ultima
herida en combate cuerpo a cuerpo con uno o varios
zombis, se pondré en el lugar donde ha sido devorado
un zombi a cambio del superviviente y estara activo al
siguiente turno de juego que haya muerto (ha pasado a
formar parte de ellos). En ese mismo lugar se pondran
los marcadores correspondientes a las armas y objetos
que llevaréd equipado el ex superviviente, que podrén
ser recogidos por otros supervivientes a 1cm de distancia
como méximo, costdndoles una accién coger todo el
equipo. En caso de que tengas las casillas ocupadas de
la ficha de jugador, podrés cambiar las armas u objetos
por otros, dejando el marcador descartado en el suelo.

112 QUEDMES PocoS!

Conforme vaya pasando los turnos, algunos super-
vivientes irdn cayendo como bocado exquisito de

. los zombis, y eso a los otros miembros de la
banda les inquieta y preocupa porque...

ipueden ser los préximos! Asi pues, si una

:banda pierde 2 miembros o quedaran

% s6lo 2 miembros vivos, deberé realizar




i
2 éxitos (2d6) A la cargaaaaa!
16éxito (1d6)

Aquellos que tengan armas a distancia,
en vez de cargar dispararan.
Aquellos que no pueden disparar, lle-

varan a cabo la carga.

0 éxitos [0d6) Permaneceran en el sitio inmévil (no
podra hacer ninguna accion mas)

un chequeo de destreza con la reputacién més alta de
los miembros de la banda que queden con vida (que la
tirada de 1D6 no supere el atributo de destreza). Si el
chequeo es superado, la banda continuara jugando. En
cambio, si el chequeo es fallido, la banda se retira del
juego inmediatamente. A partir que se realice el primer
chequeo de iquedamos pocos!, la banda deberé realizar
un chequeo por cada miembro aniquilado (no por cada
herida).

Desafortunadamente las personas no siempre reac-
cionaran como tu quieres. Después de todo, son hu-
manos. A lo largo de la partida se tendrdn que realizar
tiradas de reaccién en 3 situaciones especificas:

Cuando recibes una carga
Cuando realices una carga

Cuando reciban disparos

Se tirardn 2D6 por cada tirada de reaccién y se com-
pararan los resultados con la destreza (superar chequeo
de destreza). A cada chequeo superado se le llaman éx-
itos.

N - -
Los supervivientes natos pueden elegir su reaccién
cuando reciben una carga, cuando son blanco de dis-
paros y cuando carguen. Los supervivientes expertos
pueden repetir un dado (debe quedarse con el segundo
resultado obtenido obligatoriamente) al principio de los
mismos casos anteriores.

121 HUR

Un superviviente que obtenga un resultado de huir al
reaccionar, se mueve en linea recta en una direccién al
azar con un dado de dispersién (con una flecha), como
si moviese esprintando, sin realizar ninguna tirada, sim-
plemente afiadiendo 10 cm de movimiento a los que
aparece en su ficha, deteniéndose inmediatamente si se
topa con un terreno dificil de més de 3 cm. Si entra en
un edificio o se pone en contacto con un vehiculo que
no esté abierto, tirard 1D6 por si encuentra zombis,
y si los hay, el superviviente serd siempre sor-

prendido por ellos. Si en su huida se interpone. .
un zombi o superviviente, este lo esquivara *,
volviendo a tomar la direccién de huida in- =

EXITOS  EFECTO

2 éxitos [2d6) Aquellos que puedan dispararan y luego
combatiran cuerpo a cuerpo.

Aquellos que no puedan disparar com-
batiran cuerpo a cuerpo.

1 éxito (1d6)

Aquellos que estén en terreno dificil dis-
pararan y luego combatiran.

-Aquellos que estén en terreno abierto y
reciban una carga de 3 0 mas, huiran.
-El resto no podra disparar y combatiran
CUErpo a cuerpo.

0 éxitos [0d6) -Aquellos que se encuentren en terreno
dificil no podran disparar y combatiran.
-Aquellos que estén en terreno abierto,
huiran

mediatamente después de rebasarlo en la medida de los
posible. Si un superviviente en el movimiento de huida
se sale del tablero de juego, se contara como baja a
todos los efectos de juego. Si en su siguiente turno no
logra activarse, seguird huyendo hacia el borde més cer-
cano del tablero teniendo que tirar de nuevo por si
pierde su arma, y asi sucesivamente durante los sigu-
ientes turnos. En caso de activarse actuaré con total nor-
malidad.

12.2 PERDIDA DEL ARMA N HUR

Si un superviviente huye, deberd tirar 1D6 y con un re-
sultado de 1 perderd el arma que tenga en la casilla de
en “mano” en ese momento. Se pondré un indicador
del arma en el lugar donde empieza la huida del co-
barde. Si alglin superviviente (incluido él mismo en los
préximos turnos) intenta cogerla, deberd estar a 1 cm
de distancia como maximo del marcador del arma vy
gastar una accién.

12.2 REAeCIoN IWTE UNA eARGh

Después de que todos los supervivientes enemigos o
zombis hayan movido y hay alguno de ellos que puede
entrar en combate cuerpo a cuerpo con el super-
viviente, este tendré que realizar una tirada de reaccién
antes de mover la figura. Solo se haréd una tirada por
turno y por miniatura. Los disparos como reaccién a
una carga se haran siempre a la miniatura que carga. Los
que reciban una carga dentro de un edificio, solo
pueden reaccionar combatiendo. observa la tabla de
reaccidn ante una carga para comprobar los resultados
posibles:

12.4 REACCION PARN cARGAR

En el momento que un superviviente quiera cargar para
entrar en combate cuerpo a cuerpo debe llevar a cabo
una tirada en la tabla Reaccién para cargar. Los super-
_ vivientes que superen la tirada de reaccién, podran
_ esprintar sin que se consideren dos acciones. En
caso de que el superviviente se lance a es-

printar para poder cargar y no llegue al

,objetivo, se quedara a la distancia max-
.z'ima que marque su atributo de
“ movimiento. Se puede medir en todo




Aquellos que tengan el arma descargada
o0 no pueden usarla por que el objetivo no
esta dentro del alcance de la misma, no
devolveran el fuego y se retiraran a
cubrirse.

El resto actuara normal devolviendo el
fuego inmediatamente.

Aquellos que estén en terreno dificil o ed-
ificio devolveran el fuego (en caso de no
estar en los casos anteriores).

El resto no devolvera el fuego y se reti-
raran a cubrirse.

1 éxito (1d6)

0 éxitos [0dB) ' Los que estuvieran CaC no devolveran el
fuego y se retiraran a cubierto

El resto huiran.

momento de la partida. Antes de hacer ninglin
movimiento, hay que avisar que se quiere realizar la ac-
cién de cargar vy tirar en la tabla de reaccién.

12,5 TABL\ DE REpceioN N- SER
TIRCTEADOS

Siempre que una banda reciba disparos de una banda
de supervivientes hostiles (ya que los zombis por suerte
no pueden portar armas), se deberé realizar una tirada
de reaccién al ser tiroteados por cada miembro de la
“banda y comparar el resultado en la siguiente tabla:

12.6 A ¢UBERTE

Una banda que tenga que retirarse a cubierto, se
moveré de tal manera que busque la proteccién de un
terreno dificil o un edificio, o bloquee la linea de visién
del tirador. Los supervivientes no pueden usar mas
movimiento que indique su perfil y no podran esprintar.
Los supervivientes que al final del movimiento de ’a cu-
bierto’ no hayan conseguido la proteccién anterior-
mente citada, no realizardn ninguna accién en su
-siguiente turno (solo podradn moverse en caso de que
se activen).

A

w//

Buena parte de la partida la dedicaras a encontrar
cosas o gente. A veces descubrirds cosas beneficiosas,
como armas u objetos. Otras veces esa busqueda pro-

ducira encuentros més bien perjudiciales... como zombis. . ..

13.1 eNcUENTROS coN ZOMBIS

Cuando entres en un edificio o subas una '.'_
planta del mismo que no tenga el indicador ==}

de abierto tira 1D6. Con un resultado de 3 a 6 repre-
sentan los zombis que te encuentras dentro del edificio.
Se colocarédn de la forma que quieras pero a 10 ¢cm
como maéaximo del superviviente. Solo podrés realizar
la accién de registrar el edificio o plantas el primer turno
que entres a ellos (después de limpiar de zombis la
zona).

Los zombis pueden que sorprendan al superviviente
0 quizés sea este el que los sorprenda a ellos. Para
averiguarlo, los zombis tiran 1D6 y afiaden el nimero
de zombis que hay dentro del edificio. Por su parte, el
superviviente tira 1D6 y afade su destreza. Si la cantidad
sacada por el superviviente es igual o mayor que la de
los zombis, este los sorprenderd a ellos. Si es en caso
contrario, los zombis le dan la sorpresa al superviviente.
Veamos ambos casos:

los zombis sorprenden: Inmediatamente entran en
combate cuerpo a cuerpo sin que el superviviente
pueda reaccionar. En este caso no se tirara en la tabla
de cargas recibidas.

Los supervivientes sorprenden a los zombis: Podrén
realizar dos opciones: hacer un disparo (un solo
dado) con su arma a cada zombi existente antes de
entrar cuerpo a cuerpo (no tienes que poner los
BANG en este caso), o deshacer el camino andado
saliendo fuera del edificio de la manera habitual
como sino hubieras movido en tu turno pero sin
poder realizar ninguna accién. En caso de disparar,
si quedan zombis en pie, se entrard en combate
cuerpo a cuerpo autométicamente sin tener que tirar
en la tabla de reaccién.

Si un edifico o planta aparece marcado como
abierto, no se vuelve a tirar para encontrar
zombis. Se considera libre de ellos y se
_puede pasar a registrar automaticamente

“ - ;'si tienes una accion disponible.




13.2 ENCUENTROS coN oTRoS SUPERVVIENTES

No estés solo en este mundo post-apocaliptico. Si sacas
un 1 en la tirada al entrar en un edificio, encontraras a
un superviviente. Cuando uno de esos supervivientes
haya sido encontrado, coloca una figura junto al miem-
bro de tu banda que hizo la tirada. Si tienes un arma en
la mochila o un objeto, puedes paséarsela automatica-

. mente sin contar como accién. Su perfil serd de 3-15-1
y solo tendré 2 heridas.

Los supervivientes encontrados inmediatamente se
unen a la banda que lo encontrd y seré controlado por
el jugador el resto de la partida aunque de este modo
sobrepase el limite de miniaturas en la banda (sino cae
antes en manos de los zombis).

13.3 No H)V NNDIE

"A veces, los edificios ya no son una despensa para los
zombis, y estos abandonan el lugar. Si sacas un 2 en la
tirada de 1D6 al entrar en un edificio, estaréd vacio (pon
un marcador de ‘Abierto’) y podrds pasar a registrarlo
sin problemas.

13 4 REGISTRANDO LA ZONA

®*Una vez se haya limpiado la zona de zombis, o el edi-
ficio o planta se encuentre vacio y tengas una accién
disponible, se podré registrar el edificio o planta para
intentar encontrar algo de valor como armas u objetos.
En caso de tener las casillas de las fichas ocupadas (de
armas y/u objetos) y encuentras otra/o, puedes elegir
con cuales dos te quedas, la restante debes soltarla,

SMG (subfusil)
Ametralladora UZI
Rifle de asalto
Escopeta de dos cafnones
Silenciador
Ballesta

Granada

Perro

Linterna

Nada

Armas blancas
Arma u objeto contundente
Pistola

Mira para armas
Botiquin

Drogas

Bate de beisbol
Rifle de cazador
Caja de municion
Chaleco antibalas
Moto sierra

Tras registrar el edificio o la planta, coloca una

. ficha de registrado para indicarlo. Se puede

volver a entrar en el edificio o planta y us-

arlo para cubrirse pero no se puede
‘volver a registrar.

poniendo un marcador del objeto descartado en el . .
suelo, dentro del edificio y donde se encuentra el
superviviente pudiéndose coger por otro super-

viviente a 1 cm de la misma contando como

accion. Tira 3D10, mira en la siguiente tabla .

y mas te vale sacar algo Gtil para ti o tu banda:




TABLA DE cOSTES DE ORGANTZACTON
PUNTOS

SUPERVIVIENTE NATO
SUPERVIVIENTE EXPERTO
SUPERVIVIENTE CURTIDO
SUPERVIVIENTE NOVATO
PERRO

cANTIDAD

NOE /N i /1%

Al final de cada turno se tira 1D6 por cada indicador de
BANG que haya en el tablero. Con los resultados de 4,
5 0 6, se coloca un zombi en el tablero en la direccién
que indique el dado de dispersién (con la flecha) a 40
cm del disparo que lo generd. Si al hacerlo alguno
queda fuera del tablero, se coloca en el borde del
mismo. Si al colocar un zombi queda pegado peana con
peana con un superviviente, se considerard que habré
cargado el zombi en todos los aspectos pero sin tener
que tirar en la tabla de reaccién. Después se retiran
todos los indicadores de disparos.

También se generan zombis al principio de los turnos
de juego. Para ello, cada banda tira 6D6 y con un 4+
son zombis generados que se colocaran a 40cm aleato-
riamente (con el dado de dispersién) desde el miembro
de mayor destreza con vida. En caso de que el zombi
salga del tablero al colocarlo, se pondra en el borde del
mismo por donde saldria.

Segln el escenario elegido, también se pueden
generar con 10D6, aunque también podréis elegir
.cuando D6 queréis lanzar, haber que valientes podéis
llegar a ser en una partida.

" En las calles te puedes encontrar con todo tipo de ban-
das variopintas, las cuales intentan sobrevivir como
pueden, algunas alidndose y otras aniquilando a otras
bandas. Aqui no hay leyes, bueno...una...la ley del mas
fuerte.

Las bandas constan de una a cinco miniaturas, que . ...

podréan variar entre esta cantidad segin los puntos
que te quieras gastar (a lo mejor prefieres tener
un par de supervivientes menos prefiriendo ar-. .

marlos mejor o encuentras a un superviviente "

9-20-2 / 3-19-2
4-20-2 / 3-19-1
4-13-1 / 3-10-1
3-19-1 / 3-10-1
2-19-1 / 2-10-1

en un edificio y podras llevar 6 en ese caso). Las peanas
podréan ser cuadradas o redondas pero que tengan una
medida de 20 a 25mm. Las miniaturas pueden repre-
sentarse como quieras, siempre que sean parecidas a la
banda que quieras representar (no vale poner unos es-
queletos para representar una banda de policias).

Para diferenciar a los supervivientes de los zombis,
los bordes de las peanas se pueden pintar de distintos
colores. Utilizaremos el amarillo para los zombis y el
negro para los supervivientes. Esto sélo es opcional.

15,1 ORGANIZACION DE LA BADA

Cada jugador tendrd 50 puntos para gastar en su
banda. En esos puntos entran los supervivientes, armas,
equipo, vehiculos, etc. Todas las bandas pueden constar
de los siguientes integrantes con un minimo y un méx-
imo indicado a la izquierda del cuadro:

15.2 PERROS

Los perros son animales impulsivos y estédn alerta siem-
pre de todo lo que ocurre a su alrededor, avisando a su
duefio de los posibles peligros. Por eso, si incluyes un
perro en tu banda (o lo encuentras), aumentara el al-
cance de tus armas en 10 cm. Los perros tienen 2 heridas
en su perfil.

Si un perro se encuentra a distancia de carga de un
zombi, deberds realizar un chequeo de destreza, pudi-
endo utilizar el atributo de la miniatura de tu banda que
elijas a 10cm o menos del perro. Si lo superas, el perro
actuarad con normalidad, pero si lo fallas, el perro car-
garé al zombi. En caso de que el perro no haga ninguna
herida, podré destrabarse realizando un chequeo de de-
streza de la forma indicada anteriormente. Si no se su-
pera el chequeo, atacard de nuevo en el siguiente turno,
y asi sucesivamente. Los perros no podrén coger obje-
tivos, equipo ni armas en los escenarios.

153 TiPoS DE BWDAS

Las bandas son simplemente gente que aun no esté in-
fectada, como supervivientes, fuerzas del estado, mil-

itares,... que antes intentaban proteger y restaurar el
. . ordeny que ahora intentan protegerse agrupan-
dose entre ellos y sobrevivir en este extrafio
mundo. Cada tipo de banda tiene una ha-
;bilidad especial que la diferencia una de
7 oftra. Esta es la lista de bandas con sus re-
-~ glas especiales:




TABLA DE TPoS DEBANDAS

TIPO

Banda de moteros

Marines americanos
Amazonas urbanas

Boinas verdes (COE)
Ciudadanos

Cristianos

Cuerpo de bomberos

Geos

Insurgentes afganos
Médicos bioquimicos
Milicias

Ejército espafiol

Miembros de la corporacion
Cuerpos de seguridad del estado
Recolectores de residuos
Rockeros

Skaters

Agentes del CNI o de la CIA
Veteranos ex Yugoslavia
Naciones Unidas (UN)
Frikis

Pandilleros

Cada escenario tiene un formato que puedes elegir li-
bremente. Te apuntamos cuales son para que sea mas
facil crearlos y hacer tu propia partida.

6.1 #ISTORIN ASOCINDA

Puedes crear un trasfondo para ir encadenando escenar-
.ios para hacer una campafia o para jugar un solo esce-

nario.

16.2 SUPERYIVENTES

Puedes poner bandas o personajes estipulados, aunque
lo mejor es que cada uno juegue con las que més le

* guste.

"163 ZONB(S

La colocacién de zombis se puede hacer segln la histo-
ria asociada del escenario, o bien, generarlos de la

forma habitual.

164 REGLAS ESPECIN-ES

REGLAS ESPECTALES

Pueden incluir motocicletas para los miembros de la banda sin coste

No les penaliza el resultado al disparar desde un vehiculo

Suman 5cm a su movimiento al retirarse para ponerse a cubierto

Pueden repetir el chequeo de reaccion al ser tiroteados

Pueden incluir un perro gratuitamente sin contar como numero maximo de miniaturas
Pueden usar el atributo de destreza del superviviente nato a 15¢cm

No les penaliza el movimiento al entrar en un edificio o escalera

Pueden repetir el chequeo de sorpresa en edificios

Deben de hacerle tres bajas para chequear por jquedamos pocos!

Por cada herida recibida tiran 1D6 y con resultado de 6 la ignoran

Tienen de equipo gratuito 2 cajas de municion por banda

Su coherencia es de 20 cm

Tienen 1 botiquin gratis

Repiten 1D6 en las tiradas para disparar por. superviviente y turno

Al registrar, tiran dos veces en la tabla y escogen el resultado que quieran
Tienen de equipo gratis 2 cajas de drogas por banda

Suman 5 cm a su atributo de movimiento

Pueden volver a registrar, una vez mas, un edificio con el indicador de registrado
Pueden elegir la direccién de huida

Repiten 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno

Suman un +1 en 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno
Suman un +1 en las tiradas para saber si un vehiculo funciona

METE 1*61.
. FRANJA HORAF

cONDICTONES  RESTRTccTONES
(Méxima visibilidad)
50 cm

40 cm

30cm

20 cm

15¢cm

Sin penalizador

1pe

Anochecer
Lluvia
Nevado
Noche
Niebla

T!%Df\ PR EDIFICIO
Ipe cONDICTONES RESTRIcCTONES

1-2 Apagada No podras disparar excepto si
tienes una linterna
Sin penalizadores
Pierdes 1D6 al disparar un arma de

fuego. Nunca te quedaras a 0d6.

3-4 Normal
5-6 Tenue

" Las reglas especiales de un escenario pueden ser
miles, siempre que haya acuerdo entre los ju-
gadores. Aqui te ponemos algunos cuadros de

ejemplos:




PERSECUDES SEGURIDAD

Recolectores de
residuos
Insurgentes
Coorporativos

Ciudadanos
Cristianos
Milicias

Bomberos

GEOS

Médicos Bioquimicos
Cuerpos de seguridad
del estado

Agentes CIA o CNI Frikis

16,5 ALINZAS

Puedes hacer alianzas estipuladas entre las bandas en los
escenarios, pero no podrédn combatir entre ellas y cada
banda cogera el atributo de destreza de su superviviente
nato. Estas son las alianzas que pueden hacer los distin-
tos grupos:

16,6 PUNTOS DE GLORIN

Para averiguar quién es el ganador del escenario, se
debe calcular una serie de puntos que te dan beneficio
o te los quitas. Observa esta tabla y calcula tus puntos
después de la partida:

Por retirarse en un chequeo de
jquedamos pocos!

Por miembro de la banda fuera de
combate

Por edificio registrado
Por cada 5 zombis eliminados

Por superviviente encontrado en los
registros

Por ganar el escenario

167 TPOS DE ESCENNRIOS
¢ . Puedes jugar seis tipos de escenarios, bien eligiéndolos
\\, al azar o poniéndote de acuerdo con los demas ju-
gadores. Lo recomendable es al azar, asi nunca sabes lo
, Quete depararé el mundo post-apocaliptico en el que
o te encuentras. Aqui los tienes:

Proteger: En este escenario debes mantener el con-

trol de un punto en el escenario (un objetivo),
\ ' como puede ser un edificio, un vehiculo, una
? figura...y preferiblemente en el centro del

escenario. El control lo mantendrd la:-
banda que tenga un superviviente al final =
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de los 8 turnos a 8cm o menos del objetivo. En caso
de estar dos supervivientes de bandas distintas, se
considerara empate.

Masacrar: Este escenario consiste en matar el méx-
imo posible de zombis durante 8 turnos. Quien con-
siga més bajas seré el ganador del escenario.

Supervivencia: Aqui debes mantenerte con vida el
méximo tiempo posible. Ganaré el escenario al que
menos heridas le hagan durante 8 turnos. Se gener-
arén 10D6 zombis.

Buscar una salida: En este escenario debes desplegar
en un lado del tablero y atravesarlo por el lado op-
uesto. En este caso se tiraran 10D6 para generar
zombis. Ganara el escenario quien consiga llegar al
punto de salida con al menos 1 edificio registrado y
15 zombis aniquilados antes de 15 turnos.

Huir de la horda zombi: En este escenario es igual
que el de ‘Buscar una salida’, a diferencia de que las
bandas despliegan en el mismo cuadrante. En ese
mismo cuadrante se colocara una zona vallada con
30 zombis en el interior. La valla se romperé en el
segundo turno de juego y es cuando comienza la
partida para los zombis.

La ley del més fuerte: Debes ser el més fuerte de la
ciudad. Este escenario consiste en aniquilar el max-
imo de supervivientes hostiles en 8 turnos. Quien as-
esine mas supervivientes enemigos serd el ganador
del escenario.

16,8 CNMPAVAS

Para jugar campanias, los puntos obtenido en los esce-
narios son canjeables por objetos, armas, reclutar siem-
pre sin pasar los 5 miembros (para escaramuza se ignora
esta regla), subir atributos (5 puntos de gloria por +1 al
atributo o +5 c¢cm al movimiento) y curar heridas (2
puntos de gloria por herida). No se podra subir en mas
de 1 punto los atributos de los supervivientes. Si encuen-
tras un superviviente registrando un edificio, se uniré a
tu banda el resto de la campafa, siempre que no se
rebase el mdximo de 5 miembros y se pueda
. mantener con vida. Los supervivientes no re-
cuperarén las heridas recibidas al final de
Jla partida.



AR 1
En el modo escaramuzas son las mismas reglas, ex-
" ceptuando que no son bandas las que participan sino
personajes individuales de alguna banda. Debes elegir
un superviviente Curtido o Novato empleando 12 pun-
tos por personaje y su equipo. Las reglas a cambiar seran
que al principio de la partida se generan zombis con
3D6 por miniatura, van en modo cooperativo (no
pueden atacarse mutuamente) y no existe regla de co-
herencia ni de iquedamos pocos! Ni existe ningun lider.
La activacién de todas las miniaturas sélo fallard con 6
en vez de la forma habitual. Todos los jugadores por

separado, y el jugador zombis deben lanzar 1D10 para
conocer el turno de juego. Los BANG se tiraran al final
de cada turno de juego. Los puntos de gloria se calculan
de la forma habitual pero por miniatura.

17.1 WABILIDADES ESPECINES
DE LoS SUPERVIVIENTES
En caso de las habilidades especiales en las es-
caramuzas son diferentes a la de las partidas normales.
Al escoger un superviviente de una banda, tienes que
tener en cuenta la tabla de alianzas. Segln a que faccién
de alianza pertenezca ta superviviente, podrés elegir la

habilidad especial entre dos. Observa esta tabla para es-
coger la habilidad de tu miniatura:

TABLA DE HABLLIDADES: |

FAcCION REGLAS ESPECTALES

Perseguidos

Tienen un botiquin gratis al principio de la partida

Al registrar, tiran dos veces en la tabla y escogen el resultado que quieran

Seguridad

Pueblo
Pueden elegir la direcciéon de huida

Militares

Tienen una caja de municidn gratis por partida

Por cada herida recibida tiran 1D6 y con un resultado de 6 ignoran la herida
Pueden volver a registrar, una vez mas, un edificio con el indicador de registrado.

Pueden incluir un perro gratis. Sélo afectara a su duefo.

Pueden repetir 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno

Sin ley

Tienen una dosis de droga gratis por partida

Podra hacer que un vehiculo funcione con un 3+




TABLA DE cosras 'EM PUNTOS
ARMAS DE FUEGO | PERFIL (tHS/DADOS)

UZI (AMETRALLADORA) 40/ 3-6d6

RIFLE DE CAZADOR 90/ 216

RIFLE DE ASALTO 35 /116 a 3d6
ESCOPETA DE 2 CANONES 20/ 6d6
BALLESTA 20/ 146
GRANADA 15/ 116 por Miniatura
SMG (SUBFUSIL) 25/ 2d6 a 4d6
PISTOLA 15/1d6 a 2d6

ARMAS. cUERPO \ cUPERPO

MOTO SIERRA

BATE DE BEISBOL

OBJETO CONTUNDENTE (porra, barra de hiero, etc.)
ARMAS BLANCAS

PUNOS

OBJETOS

SILENCIADOR
MIRILLA PARA ARMAS
CHALECO

BOTIQUINS

DROGAS

LINTERNA

CAJA DE MUNICION

TABLA DE ESTND(STig A DE Vefiichles T 8

[EHCOLOS  HOYVIMTENTO ATROPELLD) PHAALTZADOR PLazas fRUNToS §

MOTO DE CROSS
MOTOCICLETA

COCHE DEPORTIVO

COCHE TURISMO
EXCAVADORAS
COCHE 4X4
FURGONETA
AUTOBUS
CAMION
TRAILER
BLINDADO

40cm
40cm
60cm
a0 cm
25¢cm
a0 cm
40cm
dacm
40cm
dacm
dacm

No puede
No puede
Tirada en tabla
Tirada en tabla
Sintirada
Tirada en tabla
Tirada en tabla
Sintirada
Sintirada
Sintirada
Sin tirada

Ninguno
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil

Ninguno

Ninguno
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil
Terreno dificil

Ninguno

welNoga=maNn=N
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2 éxitos (2d6)
1éxito (1d6)

T
Pierdes el control y el vehiculo sigue ehlinea recta
el méximo de su movimiento, o en su defecto, que
se golpee contra un edificio, arbol o bosque, o
muro de piedra con mas de 3 cm de alto,...El im-
pacto le causara una herida automatica a cada trip-
ulante.

Tienes un zombi en el radiador, causas 1 herida a
tu victima pero el vehiculo se estropea, mueve 5
cm en linea recta y se queda inmovilizado como si
no funcionara. En caso de golpearse contra algun
elemento de escenografia (citados antes) en esos
5cm no ocurre nada.

Haces papilla a tu victima causandole 1 herida.

T

Si el objetivo esta en terrero abietto: Impacto I

Si el objetivo esta en terreno dificil o edificio:
Fallo

Si el objetivo esta en terreno abierto o dificil:
Impacto
Si el objetivo esta en edificio: Fallo

-Siempre...jjjimpacto!!!

-Si disparas desde un vehiculo

Si disparas desde una escalera

Si disparas desde dentro de un edificio a un obje-
tivo dentro del mismo

Si estas a 5cm 0 menos de distancia del blanco

i
A la cargaaaaa!

Aquellos que tengan armas a distancia,
en vez de cargar dispararan.

Aquellos que no pueden disparar, lle-
varan a cabo la carga.

Permaneceran en el sitio inmoévil (no
podra hacer ninguna accion mas)

2 éxitos (2d6)

1 éxito (1d6)

0 éxitos (0d6]

2 éxitos (2d6)

1éxito (1d6)

0 éxitos (0d6)

Aquellos que tengan el arma descargada
o0 no pueden usarla por que el objetivo no
esta dentro del alcance de la misma, no
devolveran el fuego.

El resto actuara normal devolviendo el
fuego inmediatamente

Los supervivientes no devolveran el
fuego y se consideran atrincherado a
todos los efectos de juego.

Si esta el vehiculo en movimiento, se de-
tendra el préximo turno y no podra mo-
verse y los supervivientes no podran
bajar de él.

Si esta el vehiculo en movimiento,
pierdes el control y el vehiculo sigue en
linea recta el maximo de su movimiento,
o en su defecto, que se golpee contra un
edificio, arbol o bosque, 0 muro de piedra
con mas de 3 cm de alto...El impacto le
causara una herida automatica a cada
tripulante.

Si esta detenido, los supervivientes no
devolveran el fuego y no podran bajarse
y ni moverse en el siguiente turno (inclu-
ido el vehiculo).

EFEC ©

Aquellos que puedan dispararan y luego
combatiran cuerpo a cuerpo.

Aquellos que no puedan disparar com-
batiran cuerpo a cuerpo.

Aquellos que estén en terreno dificil dis-
pararan y luego combatiran.

-Aquellos que estén en terreno abierto y
reciban una carga de 3 0 mas, huiran.
-El resto no podra disparar y combatiran
CUErpo a cuerpo.

-Aquellos que se encuentren en terreno
dificil no podran disparar y combatiran.
-Aquellos que estén en terreno abierto,
huiran




El superviviente saca
mas que el adversario

El adversario saca mas
que el superviviente

Ambos empatan

CQNTRA Z OMBISI l

Causa 1 herida

Si hay mas zombis se mantiene en combate
hasta la proxima activacion.

Si es el superviviente es el primero en activarse
puede combatir o escapar del CaC. Si son los

zombis hay otro combate.

El superviviente recibe una Herida. Se mantiene
en combate hasta la préxima activacion.

Si el superviviente es el primero en activarse
puede combatir o escapar del CaC. Si son los
zombis hay otro combate.

Los zombis te agarran y en el préximo turno

2 éxitos [2d6)

1éxito (1d6)

tienes que hacer otro combate.

Aquellos que tengan el arma descargada
0 no pueden usarla por que el objetivo no
esta dentro del alcance de la misma, no
devolveran el fuego y se retiraran a
cubrirse.

El resto actuara normal devolviendo el
fuego inmediatamente.

Aquellos que estén en terreno dificil o ed-
ificio devolveran el fuego (en caso de no
estar en los casos anteriores).

El resto no devolvera el fuego y se reti-
raran a cubrirse.

Los que estuvieran CaC no devolveran el
fuego y se retiraran a cubierto
El resto huiran.

El'superviviente enemigo recibe una Herida.
Se mantiene el combate hasta la proxima' acti-
vacion, en la que el primero elije seguir
luchando o escapar del CaC.

El superviviente recibe una Herida. Se mantiene
en combate hasta la prxima activacion.

Tenéis otro combate inmediatamente.
tienes que hacer otro combate.

OBJETO / ARMA

SMG (subfusil)
Ametralladora UZI
Rifle de asalto
Escopeta de dos cafones
Silenciador
Ballesta

Granada

Perro

Linterna

Nada

Armas blancas
Arma u objeto contundente
Pistola

Mira para armas
Botiquin

Drogas

Bate de beisbol
Rifle de cazador
Caja de municion
Chaleco antibalas
Moto sierra




TABLA DE cOSTES DE ORG Mzﬁcﬁ‘_ 3
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cANTIDAD TIPO.

0-1 SUPERVIVIENTE NATO

01 SUPERVIVIENTE EXPERTO
0-2 SUPERVIVIENTE CURTIDO
0-2 SUPERVIVIENTE NOVATO

ATRIW%@S

9-20-2 / 3-19-2
4-20-2 / 3-19-1
4-13-1 / 3-10-1
3-19-1 / 3-10-1

0-1 PERRO

2-15-1 / 2-10-1

TABLA DE TiPoS DEBANDAS

TIPO

Banda de moteros

Marines americanos
Amazonas urbanas

Boinas verdes (COE)
Ciudadanos

Cristianos

Cuerpo de bomberos

Geos

Insurgentes afganos
Médicos bioquimicos
Milicias

Ejército espaiiol

Miembros de la corporacion
Cuerpos de seguridad del estado
Recolectores de residuos
Rockeros

Skaters

Agentes del CNI o de la CIA
Veteranos ex Yugoslavia
Naciones Unidas (UN)
Frikis

Pandilleros

PERSECUDES

Recolectores de
residuos
Insurgentes
Coorporativos

Bomberos
GEOS

SEGURDAD

Médicos Bioquimicos

REGLAS ESPECTALES

Pueden incluir motocicletas para los miembros de la banda sin coste

No les penaliza el resultado al disparar desde un vehiculo

Suman 5cm a su movimiento al retirarse para ponerse a cubierto

Pueden repetir el chequeo de reaccion al ser tiroteados

Pueden incluir un perro gratuitamente sin contar como numero maximo de miniaturas
Pueden usar el atributo de destreza del superviviente nato a 15cm

No les penaliza el movimiento al entrar en un edificio o escalera

Pueden repetir el chequeo de sorpresa en edificios

Deben de hacerle tres bajas para chequear por jquedamos pocos!

Por cada herida recibida tiran 1D6 y con resultado de 6 la ignoran

Tienen de equipo gratuito 2 cajas de municién por banda

Su coherencia es de 20 cm

Tienen 1 botiquin gratis

Repiten 1D6 en las tiradas para disparar por.superviviente y turno

Al registrar, tiran dos veces en la tabla y escogen el resultado que quieran
Tienen de equipo gratis 2 cajas de drogas por banda

Suman 5 ¢m a su atributo de movimiento

Pueden volver a registrar, una vez mas, un edificio con el indicador de registrado
Pueden elegir la direccion de huida

Repiten 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno

Suman un +1 en 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno
Suman un +1 en las tiradas para saber si un vehiculo funciona

TBLA DE Nwzps 27 () B

. ! gl iz
' PUEBLO i MILITARES.: SIN LEY.

Marines USA
Boinas verdes
Ejército espafiol

Moteros
Amazonas:urbanas
Rockeros

Ciudadanos
Cristianos
Milicias

Cuerpos de seguridad

del estado

Agentes CIA o CNI

Skaters
Pandilleros

Veteranos ex Yugoslavia UN
Frikis




cONDIcIONES RESTRICCIONES
(Maxima visibilidad)
Por retirarse en un chequeo de Anochecer 50 cm
jquedamos pocos! Lluvia 40 cm

Por miembro de la banda fuera de Nevado e

combate Noche 20 cm
2 . Niebla 15cm
Por edificio registrado Dia Sin penalizador

Por cada 5 zombis eliminados \/
Por superviviente encontrado en los ‘5'

registros E

Por ganar el escenario
cONDICTONES RESTRT.CCTONES

Apagada No podras disparar excepto si
tienes una linterna

Normal Sin penalizadores

Tenue Pierdes 1D6 al disparar un arma de
fuego. Nunca te quedaras a 0d6.

TABLA DE HABTLIDADES
FACCION REGLAS ESPECTALES

Perseguidos Tienen un botiquin gratis al principio de la partida
Al registrar, tiran dos veces en la tabla y escogen el resultado que quieran

Seguridad Por cada herida recibida tiran 1D6 y con un resultado de 6 ignoran la herida
Pueden volver a registrar, una vez mas, un edificio con el indicador de registrado.

Pueblo Pueden incluir un perro gratis. Sélo afectara a su duefio.
Pueden elegir la direcciéon de huida

Militares Tienen una caja de municidn gratis por partida
Pueden repetir 1D6 en las tiradas de reacciones de cargas por turno

Sin ley Tienen una dosis de droga gratis por partida
Podra hacer que un vehiculo funcione con un 3+
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