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CONTENIDO DEL JUEGO

Rt

Captain America Iron Man Wasp Captain Marvel

|

Deadpool

Black Panther Doctor Strange Scarlet Witch Spider-Man

14,404,

Agente Pepper Sharon Betty
Jameson Coulson Potts Carter Ross
Mary Jane Al,la ciega Thunderbolt Ross Bob de Hydra Okoye Wong
§3 AGENTES DE SHIELD
X7 X7
35 Soldados 14 Guardias 14 Especialistas
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+ Ficha de Simbolo de los Avengers
(intacto/danado)

+ Fichas de Puerta (abierta/cerrada)
+ Ficha de Puerta azul (abierta/cerrada)...|
+ Ficha de Puerta verde (abierta/cerrada)..l

gt E:TJETAS O IDENTIFICACIN |
D[ﬂmﬂ[m“m e | 5 - Fichas de Objetivo rojo/rojo

- Ficha de Objetivo azul/rojo....
+ Ficha de Objetivo verde/rojo

+ Ficha de Punto de aparicion inicial

+ Fichas de Punto de aparicion rojo/rojo..5
+ Ficha de Punto de aparicion azul/rojo

+ Ficha de Punto de aparicion verde/rojo...1

1CARTA DE REFERENEIA BEl
- GiMBOLO DEL0S AVENGERS

| I_Ejia CONTENIDO DEL

Esta caja también incluye las cartas necesarias para
usar sus Héroes y Transeulntes con el modo de jue-
go Héroe, el cual requiere la caja basica de Marvel
Zombies: X-Men Resistance.
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[ PREPARACIN DE LA PRTIOA

En un mundo protegido por paderosos superhéroes, uno penss- 1 Elige una misién. Cada mision se puede jugar con 4 Héroes
13 que una invasion zombi seria solventada en un santiamén, Zombis, e incluye instrucciones adicionales para jugarla con
pero cuando los primeroe miembros de los Avengers ce suma- 5-6 Héroes Zombis (controlados por 1-6 jugadores). jToda mi-

sion se puede jugar con menos Héroes Zombis, pero esto au-

ron 4 la¢ filae de los no muertos, el mundo se dio cuenta de fa 2
menta la dificultad!

magnitud del problema al que se enfrentaba. Con sug cuerpos

en descomposicidn practicamente inmunes al daiio, los héroes 2 Coloca los modulos de tablero tal como se indica en el mapa
zombis causan estragos por fodo el planeta. A pesar de su con- OSeHIEIon:

dicidn, estos héroes conservan fodas sus facultades mentales H Coloca los Puntos de aparicion, las fichas y las miniaturas que
mientras logren mantener su hambre 2 raya. Dicha hambre Sedugicanenia mIsion.

pofencia sus :aperpoa’ere.c, pero fambién les obliga 4 devorar . Amenos que en la mision se indique lo contrario, retira ambas
Ia earne de Iog w’v”g para ew’far veree ca”c‘”m'dog por ella cartas de Mision secreta del mazo de Transetintes. A continua-

cion, pon 1 carta de Transetnte elegida al azar boca abajo en

y convertirse en monstruos fotalmente irracionales. jAsi que Sl ordesnstescaslicano e

reiine 4 tu equipo de no muertos, aviva tu apetito y disponte
a cambiar I3 faz de la Tierra! jEcte no es un mundo de Héroes
Marvel, sino un mundo de Marvel Zombies!

Marvel Zombies - Un juego de Zombicide es un juego cooperativo Icono de Transetinte
en el que entre 1y 6 jugadores controlan a superhéroes zombifi-
cados que se enfrentan a agentes de S.H.I.E.L.D. y a superhéroes
aun vivos manejados por el propio juego. jPara ganar debes com-
pletar los objetivos de la mision elegida, derrotar a los enemigos y,

5. Amontona en mazos separados los siguientes tipos de cartas,
diferenciables por sus distintos reversos. Estos mazos han de
barajarsey colocarse boca abajo cerca del tablero:

lo mas importante, saciar tu hambre voraz! Al eliminar enemigos A. Mazo de Apariciones: Estas cartas provocan la llegada de
y devorar transelntes te haces mas poderoso, pero cuanto mayor los Agentes de S.H.LE.L.D. y los Superhéroes a los que los
sea el peligro que representas, mas fuerzas enviaran a cazarte. jugadores se enfrentaran durante la partida.

El hambre siempre en aumento te hara mas fuerte, pero si no te
alimentas, consumira tu mente y tu cuerpo. jSolo trabajando en
equipo podran los Héroes Zombis hallar la clave de su salvacion!

Recomendamos encarecidamente que os leais atentamen-

te TODAS estas reglas, pues hay muchas diferencias, tanto
grandes como pequenas, respecto a las reglas clasicas de
| Zombicide.

Esta es una carta de Aparicion

B. Mazo de Superhéroes: Siempre que se robe una carta
de Superhéroe del mazo de Apariciones, aparecera un
Superhéroe al azar. jCada Superhéroe representa un de-
safio tinico!

Las reglas incluidas en esta caja
son para el modo Zombi, en el que
los jugadores controlan a voraces
Héroes Zombis que luchan contra
los ultimos Superhéroes vivos. Sin
embargo, Marvel Zombies también
se puede jugar con el modo Héroe,
donde estos papeles se invierten,
utilizando las reglas y componentes
de la caja basica de Marvel Zom- =
bies: X-Men Resistance. Esta es unacarta de Superhéroe

e ARVEL ZOMBIES - UN JUEGODE ZONBICIE L5/
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|
(s ,%J Espacio vacio para Tarjeta de identificacion. [ Indicador en el «5»
1 cartade Transeunte enel espacio central | delabarrade Vida

Esta es unacarta
de Transetinte
: : : Ficha de Activacion
Indicador en el «0» g T ‘ . sinactivar

de labarra de Peligro

| Indicador en el «0»
! del medidor de Hambre

Esta es una carta de Rasgo zombi




C. Mazo de Rasgos zombis: Un mazo de capacidades a las
que los Héroes Zombis pueden recurrir, para obtener nue-
vos poderes.

D. Mazo de Transelintes: Personajes notables que pueden
aparecer durante la partida para que los jugadores les den
caza. jAlgunos de ellos empiezan la partida escondidos en
el tablero, pero otros pueden aparecer mediante eventos
especiales!

E. Carta de referencia del Simbolo de los Avengers: Esta
carta es un recordatorio de las reglas para este objeto
interactivo.

)
°

S
SIMBOLODE

LOSAVENGERS

Esta es la carta de referencia
del Simbolo de los Avengers

5. Relne la cantidad de Héroes Zombis con la que se ha elegido
jugar (4, 5 0 6) y repartelos entre los jugadores como se con-
sidere adecuado. Los jugadores pueden sentarse en el orden
que prefieran y jugaran de forma colaborativa contra el juego,
formando un Gnico equipo.

7. Los jugadores cogen un panel de control para cada uno de
sus Héroes Zombis, se lo ponen delante y colocan su tarjeta de
identificacion de Héroe Zombi en el espacio central del panel.
Deben asegurarse de que el indicador deslizante marque la ca-
silla «O» de la franja azul de la barra de Peligro.

B. Para cada uno de sus Héroes Zombis, los jugadores cogen una
peana de color y 2 cubos indicadores del mismo color que la
peana.Ponenunodelosindicadores enla casillamas aladere-
chade su barra de Vida, y otro en la casilla «O» de su medidor
de Hambre. Luego han de encajar cada miniatura de Héroe
Zombi sobre la peana de color que le corresponde.

ﬂ. Coloca las miniaturas de los Héroes Zombis elegidos en laZona
inicial de los Héroes Zombis indicada en el mapa de la mision.

m. A continuacion, para cada uno de sus paneles de control, cada
jugador coge una ficha de Activacion y la deja con su cara ver-
de (sin activar) boca arriba junto al panel de control.

RESUMEN DEL JUEGD

MARVEL ZOMBIES - UN

GANAR Y PERDIR

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando se com-
pletan todos los objetivos de la mision y la pierden al final de cual-
quier ronda de juego en la que un Héroe Zombi haya sido elimina-
do, o cuando se cumple una condicion especifica para la derrota
en esa mision. jEste es un juego cooperativo, asi que todos los ju-
gadores ganan o pierden en equipo!

RONDAS DE JUEGO :

Una partida de Marvel Zombies - Un juego de Zombicide se desa-
rrolla a lo largo de una serie de rondas de juego que se componen
de las siguientes fases:

En esta fase los Héroes Zombis realizan diversas ac- <
ciones, como moverse por el tablero, efectuar ata-
ques... jo devorar enemigos!

Cuando todos los Héroes Zombis han sido activados,
la fase de los jugadores termina y la de los enemigos
empieza. Durante esta fase, todos los enemigos que
estén en ese momento sobre el tablero trataran de
eliminar a los Héroes Zombis y también apareceran
nuevos enemigos.

Cada mision, asi como algunas habilidades, pueden
mencionar ciertos efectos que ocurren durante la
fase final. jLo mas importante es que si algin Héroe
Zombi ha sido eliminado, los jugadores pierden inme-
diatamente la partida cuando se llega a la fase final!
De lo contrario, una vez completada la fase final, em-
pieza una nueva ronda de juego.

JUEGO DE TONBICIDE. L1/
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Antes de entrar en detalles, aqui hay unas cuantas reglas genera-
les que seran de ayuda para los jugadores:

DEFINICIONES UTILES 28

Enemigo: Este término se refiere a los distintos Agentes de
S.H.LE.L.D. y Superhéroes. Este término incluye a todos los Solda- ~ Héroe Zombi: Un Superhéroe zombi controlado por un jugador.
dos, Guardias y Especialistas, asi como a todos los Superhéroes.
iNo incluye a los Transeuntes!

Zona: Dentro de un edificio, una Zona es una habitacién. En la ca-
lle,una Zona es el &rea comprendida entre dos lineas divisorias (o
Superhéroe: Un Superhéroe vivo que aparece y es controladopor  entre unalinea divisoriay el borde del tablero) y las paredes de los
el juego para combatir a los jugadores. edificios.

Estas 8 Zonas conforman
un (inico edificio que aharca
2 modulos de tablero.

ﬁm_ "'”B

i

Esta Zona de calle b g S e MY -

abarca2 modulos . T, - W e ———
Estoesuna Zona VA detablero. TN
deedificio.Las <8 I by e

paredesdelimitan  § ' ‘
la habitacion.
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Estoes una Zona de
calle, delimitada por
lingas divisorias,
unaparedy el borde
del tablero.

Esa Zonade calle
abarca 4 modulos
de tablero.
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Este edificio tiene
3 habitaciones
- < queconstituyen
q; 3 Zonas de edificio

A diferentes.
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LINEA DE VISIGN

Las lineas de vision determinan si dos elementos sobre el tablero
de juego (Héroes Zombis, enemigos, Transelntes, etcétera) pue-
den verse mutuamente.

En Zonas de calle, las lineas de vision se trazan en forma de lineas
rectas paralelas a los bordes del tablero de juego. Las lineas de
vision no se pueden trazar en sentido diagonal. El campo visual de
los elementos cubre todas las Zonas que puedan cruzar estas li-
neas antes de alcanzar una pared o un borde del tablero de juego.

IMPORTANTE: Todas las habilidades, rasgos y capaci-
dades de los Héroes Zombis requieren tener linea de vi-
sion @ menos que se indigue especificamente lo contrario.

No se pueden trazar
lineas de vision en
sentido diagonal.
s
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En Zonas de edificio, las lineas de visién se pueden trazar hacia
cualquier habitacion que comparta una abertura con la habita-
cion en la que se encuentra el elemento. Si hay una abertura entre
2 Zonas, las paredes no bloquean la linea de vision entre ellas. No
obstante, en el interior de un edificio la linea de visidon esta limi-
tada aunadistancia maximade 1Zona.

Las lineas de visién trazadas desde el interior de un edificio hacia
Zonas de calle pueden atravesar cualquier nimero de Zonas de
calle en linea recta. Las lineas de vision trazadas desde una Zona
de calle hacia otra de edificio estan limitadas a una distancia maxi-
ma de 1Zona en el interior del edificio.

Las Puertas cerradas bloquean la linea de vision.

Los enemigos, los Transetintes y los Héroes Zombis no bloquean
la linea de vision.

(<2 J

1
//lgﬁ .

Hulk estd en una
Zona de calle.
Puedeveren

lineas rectas hasta
toparse con una
pared, una Puerta
cerrada o uno
de los bordes del
tablero de juego.

o7

)"'W;
m‘

Hulk puede ver elinteriordel 4. . "

edificioatravés dela Puerta g?fi” f L
abierta, peronopuedever 5% I ‘ ' I I I l l .
lo.que hay al otrolado. m, b

4

Iron Man puede ver
4 habitaciones distintas,
perono puede ver mas
allade1Zonaatravés
de Zonas de edificio.

LaPuertacerrada
bloguealalinea
de vision de
Captain Marvel.

MARVEL ZOMBIES - UN
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> Atravésdela
~  Puertaabierta,
¢ IronManpuedever '
fueradel edificio -
enlinearectaa
través de varias
Zonas de calle.

Lalinea de vision de Captain
Marvel atraviesatodala
calleyllegahastalZona
enelinterior del edificio
que hay en la otra punta.
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Deadpool puede moverse
1Zona por la calle, tanto

MOVIMIENTO

hacia la izquierda como
hacia la derecha...

...perono puede
moverse en dxagonal

LaPuertacerrada
impide que
Deadpool entre en
el edificio. Antes
hay que abrirla.

Todas las paredes del interior
tienen aberturasy laPuertaestd
ahierta, de modo que Captain
America puede moverse adonde
quiera. RECUERDA: {Nada de
movimientos en diagonal!

 PUNETAZOS
POTENTES

MEDIDOR DE HAMBRE:
Representa el hambre
insaciable de los Héroes
Zombis, quienes se vuelven
mas peligrosos a medida
que su nivel de Hambre
aumenta. jSin embargo,
siestase intensifica
demasiado, se vuelven
Famélicos y pierden todo
autocontrol (ver pagina 21)!

SI esteataque elimina
un blanco, tu nivel de
Hambre sereduceal.

El medidor de Hambre importa
cuando los Héroes Zombis
van a realizar acciones de

ataque (ver pagina 21).

ATAQUES: Cada Heroe Zombi posee un ataque
exclusivo, asi como un ataque de Devorar genérico,
Los atagues se explican con detalle en la pagina 19.

Las miniaturas como las de los Héroes Zombis, los enemigos y los
Transelntes pueden moverse de la Zona que ocupan a otra adya-
cente. Una Zona adyacente es aquella que comparte al menos un
borde sin obstrucciones con la Zona ocupada actualmente. Esto
no incluye las esquinas, jlo que significa que no se pueden efectuar
movimientos en diagonal!

EnZonas de calle, los movimientos de una Zona vacia a otra no tie-
nen restricciones. Sin embargo, las miniaturas deben cruzar una
Puerta abierta (o una abertura) para moverse desde una Zona de
edificio a una Zona de calle (y viceversa).

En Zonas de edificio, las miniaturas pueden moverse de una Zona
a otra siempre que ambas estén conectadas mediante una aber-
tura (como una Puerta abierta). La posicion de una miniatura den-
tro de una Zona y la distribucién de sus paredes no importan en
tanto que ambas Zonas estén unidas mediante una abertura.

Los movimientos de los Héroes Zombis se veran obstaculizados
por los enemigos que estén en la Zona que ocupan (ver pag. 13).

LECTURA DE UNA TARJETA DE IDENTIFICACIGN:

Cada Héroe Zombi posee una tarjeta de identificacion exclusiva
donde figura la siguiente informacion:

VIDA: Cada vez que un Héroe Zombi es
herido, este medidor se reduceen .
Sillega en algin momento a &8 (cero),
ese Heroe Zombi es eliminado.

Cada vezque ataques con Punetazos
potentes, puedes eliminar a1Soldado
0 Especlallsta entuZona.

'ELESPECIAL DEDANVERS .

Unavez durante tuturno, puedes gastar
1accion paramoverte un méximo de

2 Zonas, ignorando a los enemigos,
hasta una Zona donde haya enemigos.
Luego, efectiaataque de Puietazos
potentes gratuito.

N ABSORCION DEENERGIA

Cadavezque vayas asufriruna Hrlda :
R causadaporenemigos, envezdeeso ; ;
j puedesi incrementar tu Hambre p para, o

4
g
........ 50 by p
3
&l

HABILIDADES: Cada Héroe Zombi posee sus propias
habilidades exclusivas, alas que va accediendo a
medida que gana Experiencia (ver la pagina siguiente).



EXPERIENCIA, NIVEL DE PELIGRO -
Y HABILIDADES

Cada vez que un Héroe Zombi elimine a un enemigo, gana 1 punto
de Experiencia (PE); si se trataba de un Superhéroe enemigo, gana
1 punto de Experiencia por cada punto de Resistencia que tuviera
(ver «Superhéroes» en la pagina 12). Siempre que un Héroe Zombi
gane Experiencia, avanza esa misma cantidad de posiciones en su
barra de Peligro. Algunas misiones pueden ofrecer formas adicio-
nales de ganar Experiencia.

Existen cuatro niveles en la barra de Peligro: Azul, Amarillo, Na-
] ranja y Rojo. En cada nivel de Peligro, el Héroe Zombi obtiene una
nueva habilidad que le sera de gran ayuda en sus misiones.

O izson

iNo obstante, ganar Experiencia tiene también un efecto secunda-
rio! Cuando se roba una carta de Aparicion, hay que leer la linea
que se corresponda con el nivel de Peligro mas alto alcanzado
por CUALQUIER Héroe Zombi (ver «Aparicion de enemigos» en la
pagina 16). jCuanto mas peligrosos se vuelvan los Héroes Zombis,
mayores seran las fuerzas enviadas para neutralizarlos!

Un Héroe Zomhi empiezala Con 7 puntos de Experiencia se alcanza Con 19 puntos de Experiencia Con 43 puntos de Experiencia
partida en el nivel de Peligro el nivel de Peligro Amarillo. Esto sealcanza el nivel de se alcanza el nivel de Peligro
Azul con 0 puntos de Experiencia otorga al Héroe Zombiuna cuarta Peligro Naranja, que Rojo, en el que estan disponibles
y una sola hahilidad. accion que podra usar en cada turno. otorga otra habilidad. todas las habilidades.

I
CAPTAIN AMERICA | @
e ———
(Cadavez que tu Zonaseaatacada
© porenemigos, antes de asignar las
Heridas, tira1dado por cada Herida.
Sisacas 5+, evitas esa Herida.

TV ACPIARN
Ll SO

{ Unavezdurante tuturno, después

\ deatacar con Escudo de vibranium,
efectlia1ataque de Escudo de vibranium
gratuito con un Alcance de 0-1.

Siesteataque elimina Unavezdurante tuturno, puedes
unblanco, tunivel de - hacer que otro Héroe Zombi (solo uno) - -
0 Hambre se reduceal. 5 dentro de Alcance 2 realice Taccion - : - :

= g ; oS gratulta Luego,prosnguetuturno

NARVEL ZOMBIES < UN JUEGO DE ZoMBICIDE. 1L/
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Hay 4 tipos de enemigos. La mayoria disponen de una sola ac-
ciéon que emplean cuando se activan. Los Especialistas y los
Superhéroes son excepciones, puesto que cada uno de ellos dispo-
ne de 2 acciones por activacion. Un enemigo es eliminado cuando
recibe en una sola accién de ataque los suficientes impactos pa-
ra igualar su valor de Resistencia. El Héroe Zombi que eliminé al
enemigo gana 1 punto de Experiencia, salvo si se trataba de un
Superhéroe, quienes dan tantos puntos de Experiencia como su
valor de Resistencia.

SOLDADD

Provistos de porras eléctricas, la verda-
dera fuerza de los Soldados de S.H.L.E.L.D.
consiste en su nimero. Pero mantén las
distancias. jNunca se sabe cuando pue-

den ponerse a disparar! ? e
* Acciones: 1 SUPER“ERBE
* Resistencia: 1

» Recompensa de PE: 1 Cada Su'per‘heroe es podgr‘oso y Unico, perjo tod.(?s ellos compar-
ten la misma determinacion por detener la invasion zombi.

GUARDIA

Con sus guanteletes electrificados y su

pesada armadura, resulta dificil superar - vy | A
a los Guardias de S.H.I.LE.L.D. para darle ; ot bR i
un bocado a los Transelntes que a veces nw:m e e

tienen bajo su proteccion.

8 Héross Lemdis gue 2stin ¢

* Acciones: 1 Wl S inisschieis

68 tadus hesimpastos.

* Resistencia: 2
* Recompensade PE: 1

* Acciones: 2
* Resistencia: v Este valor depende de cada Superhéroe, tal co-
mo se indica en su carta de Superhéroe.

ESPECIALISTA

iLos habiles Especialistas de S.H.I.E.L.D. v

son rapidos y letales, pues sus mochilas

propulsoras les permiten dejarse caer

justo encima de zombis desprevenidos! * Recompensa de PE: Igual a su Resistencia.

* Cada Superhéroe posee también una capacidad Gnica indicada
en su carta de Superhéroe que se mantendra en efecto mien-
tras ese Superhéroe esté sobre el tablero de juego.

* Acciones: 2
* Resistencia: 1
* Recompensade PE:1




FASE DE L0S JUGADORES

En cada fase de los jugadores, se siguen estos pasos en el orden
indicado:

1. Incrementar los medidores de Hambre: Todos los jugadores
incrementan en 1sus medidores de Hambre.

2. Restaurar fichas de Activacién: Todos los jugadores le dan la
vuelta a sus fichas de Activacion para que muestren su cara
verde (sin activar).

3. Activar a los Héroes Zombis: Todos los Héroes Zombis se ac-
tivan de uno en uno. Cada ronda, los jugadores eligen el orden
de activacion de los Héroes Zombis. Durante su turno, un Héroe
Zombi puede realizar un maximo de 3 acciones en el nivel de
Peligro Azul (sin contar posibles acciones gratuitas que pueda
otorgarle su habilidad del nivel de Peligro Azul). Las acciones
disponibles para los Héroes Zombis son las siguientes:

MOVIMIENTO -

El Héroe Zombi se mueve de su Zona actual a otra adyacente (no se
permite el movimiento en sentido diagonal ni a través de paredes
ni Puertas cerradas).

» Si hay enemigos en la Zona que el Héroe Zombi intenta aban-
donar, debera gastar 1 accion adicional por cada enemigo
presente.

Ejemplo: Captain America estd en la misma Zona que
2 Soldades. Para abandonar esta Zona debe gastar Taccidnen el
movimiento y 2 acciones mas (1 por cada Soldado), lo que suma
un total de 3 acciones. Si hubiera 3 Soldados en su Zona, Captain
America necesitaria 4 acciones (1+3) para moverse.

* Entrar en una Zona que contiene enemigos termina la accion
de movimiento del Héroe Zombi (esto es importante para habi-
lidades o efectos que permiten a los Héroes Zombis atravesar
varias Zonas con cada accion de movimiento).

ABRIR UNA PUERTA

El Héroe Zombi abre por la fuerza una Puerta situada en sumisma
Zona. Se pone una ficha de Puerta (con la cara abierta boca arri-
ba) donde antes estaba la Puerta cerrada (o, si era una ficha de
Puerta cerrada, se le da la vuelta para dejar boca arriba su cara
de Puerta abierta).

* En algunas misiones hay Puertas de distintos colores. Por lo ge-
neral, estas Puertas no se podréan abrir hasta que se completen
ciertos requisitos, como puede ser recoger un Objetivo concre-
to. Para conocer estos detalles es preciso consultar las instruc-
ciones de la mision.

Fichas de Puerta azul y de Puerta verde

IMPORTANTE: Al abrir la primera puerta de un edifi-
cio se revelan todos los enemigos y Transetuntes que hay
dentro. Esto se explica en el apartado de «Apariciones
dentro de edificios» en la pagina 18. '

ENER UN RASGO

El jugador roba la primera carta del mazo de Rasgos zombis y la
colocaenunode los dos espacios para Rasgos zombis del panel de
control de ese Héroe Zombi. Un Héroe Zombi solo puede llevar a
cabo una Unica accion de obtencion de un rasgo por turno, aun-
que otros efectos pueden proporcionarle cartas de Rasgo zombi
adicionales.

« Cada Héroe Zombi solo puede tener un maximo de 2 Rasgos
zombis en todo momento. Siya tiene 2 Rasgos cuando roba uno
nuevo, puede descartar el Rasgo que acaba de robar o descar-
tary sustituir uno de los que tiene en su panel de control.

= Sise acaban todas las cartas del mazo de Rasgos zombis, vuel-
ve a mezclar todas las cartas de Rasgo zombi descartadas para
crear un nuevo mazo.

* Los Rasgos zombis poseen poderosos efectos, pero se descar-
tan tras un solo uso. {Cada Rasgo zombi contiene instrucciones
especificas sobre sus efectos que deben leerse atentamente!
Se pueden usar dos Rasgos en combinacion si se cumplen todos
sus requisitos.
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El Héroe Zombi ataca a un enemigo o a un Transetinte que sea un
blanco valido. El combate se explica en detalle en la pagina 19.

El Héroe Zombi recoge y/o activa un Objetivo que se encuentre en
su misma Zona. Los efectos concretos de esta accion se detalla-
ran en la descripcién de la mision.

Fichas de Objetivo

FINAL DEL TURNO

El Héroe Zombino esta obligado a llevar a cabo todas sus acciones
sinolodesea, porloque puede renunciar a cualquier accién que le
faltara por hacer y acabar su turno.

Cuando un Héroe Zombi ha completado todas sus acciones (o
renunciado a cualquier accién restante), su turno acaba. Para in-
dicar esto, se le da la vuelta a su ficha de Activacién para que
muestre su cara roja (activada).

2E=12l

Ficha de Activacion

R ESTADO FAMELICD 2

Aunque los Héroes Zombis atn conservan casi todas sus
funciones cerebrales, pueden verse dominados por su ham-
bre insaciable. Mientras estan Famélicos (ver pagina 21), las
Gnicas acciones que pueden llevar a cabo son las de movi-
miento y el ataque de Devorar (jesta limitacion incluye las
acciones gratuitas!).

NP

FASE DE LOS ENEMIGOS

e ——

En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Héroes
Zombis, la fase de los jugadores termina y la fase de los enemigos
da comienzo. Ningtin jugador los controla: ya lo hacen ellos solos
siguiendo estos pasos en el orden indicado:

1. Activacién de enemigos: Todos los enemigos sobre el tablero
de juego se activany gastan sus acciones para atacar a Héroes
Zombis que se encuentren en su misma Zona o moverse hacia
el Héroe Zombi mas cercano si no hay ninguno en la Zona que
ocupan.

Todos los Transetintes sobre el tablero de juego se activan tam-
bién, ya sea paraintentar huir a través de una Zona de aparicién
oparadar cazaalos Héroes Zombis si son Transetintes comba-
tientes (ver «Activacion de Transetntes» en la pagina 21).

2. Aparicion de enemigos: Una vez completadas todas las acti-
vaciones, aparecen nuevos enemigos en todos los Puntos de
aparicion activos del tablero de juego.

1. ACTIVACION DE ENEMIGOS
ATAQUE

Cada enemigo que esté en la Zona de un Héroe Zombi gasta su
accion para ejecutar un ataque. El ataque de un enemigo siempre
acierta (por lo que no requiere el lanzamiento de dados) e inflige
1Herida.

Las Heridas se reparten entre todos los Héroes Zombis que ha-
ya en la Zona de la manera en que los jugadores prefieran. jSi,
se pueden infligir todas las Heridas a un tinico Héroe Zombi!

Cuando un Héroe Zombi es herido, el indicador de su barra de Vida
se desplaza 1 casilla hacia la izquierda por cada Herida recibida.
Un Héroe Zombi es eliminado cuando su barra de Vida llega al <O».
iSi eso ocurre, los jugadores perderan la partida en la siguiente
fase final!

Los enemigos luchan en grupo. Todos los enemigos activados en
la misma Zona que un Héroe Zombi se unen al ataque, incluso aun-
que esto inflija mas Heridas de las necesarias para acabar con él.

Ejemplo 1: Un Soldado que esta en una Zona con 2 Héroes Zombis
inflige 1 Herida durante su activacion. Los jugadores deciden cuél de
los Héroes Zombis recibe esa Herida.

Ejemplo 2: Un grupo de 8 Soldados se activa en la misma Zona
que 2 Héroes Zombis. Como ambos Héroes Zombis tienen 5 pun-
tos de Vida, los jugadores optan por infligir 4 Heridas a cada
Héroe Zombi.




MOVIMIENTO

Los enemigos que no hayan atacado (porque no habia ningin
Héroe Zombi en su Zona) usan su accién para moverse 1Zona ha-
cialos Héroes Zombis:

* Los enemigos siempre se moveran hacia la Zona mas cercana
donde haya algin Héroe Zombi que se encuentre dentro de su
linea de vision.

* Sino pueden ver a ningln a ningn Héroe Zombi, los enemigos
se moveran hacia la Zona con Héroes Zombis cuya ruta hacia
ella esté despejada y sea la méas corta posible. Si no hay ningu-
na ruta despejada hacia los Héroes Zombis, los enemigos no se
moveran en absoluto.

Aunque Captain Marvel esta
mas cerca del Soldado, este
no tienelinea de vision hacia
ella; por lo tanto, ! Soldado
se mueve 1 Zona haciaIron
Many Deadpool, a quienes
puede veral final de la calle,

i L
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Spider-Man puede ver 2 Zonas con
Héroes Zombis aigual distancia,
por lo que los jugadores deciden

qué camina tomara. Eligen que
Spider-Man se mueva hacia Hulk
y Captain America, Utilizara su
segundaaceion para atacarles.

sl

Este grupo de enemigosnovea
ninglin Héroe Zombiy dispone
de dos rutas despejadas de igual
longitud hacia la Zona mas cercana
con Hulky Captain America. Los
Soldados se separan para tomar
ambos caminos; los jugadores
deciden por donde ird el Guardia.

Y

MARVEL ZOMBIE

* Si hay mas de una Zona mas cercana con Héroes Zombis, o hay
mas de una ruta de igual longitud hacia la Zona méas cercana, los
enemigos se dividen en grupos del mismo nimero, separados por
sutipo, para seguir todas las rutas posibles. Sino es posible dividir
un tipo de enemigos en grupos del mismo nimero, los jugadores
deciden cual de esos grupos recibe el enemigo sobrante.

* Los enemigos no pueden abrir Puertas.

Ejemplo 1: Un grupo formado por 4 Soldados, 3 Guardias y
1 Superhéroe se activa a igual distancia de 2 Zonas ocupadas por
Héroes Zombis. Los enemigos quieren ir a ambas Zonas, por lo que
se dividen en 2 grupos.

- 2 Soldados van por un lado y otros 2 se desvian por la otra ruta.

- 2 Guardias van por un lado y el tercero se desvia por la otra ruta
(los jugadores eligen por donde se mueve cada grupo).

+ Los jugadores eligen el camino que tomara el Superhéroe.

» ) S
Y

El Especialistave 2 Zonas
con Héroes Zombis, pero
como Wasp esta més
cerca, el Especialista
ignoraalronManya
Deadpooly se mueve
1Zona hacia Wasp,
utilizando su segunda
accion paraatacaria.
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ESPECIALISTAS Y SUPERHEROES

Tanto los Especialistas como los Superhéroes tienen 2 acciones
por activacion. Siempre que se activan, realizan una accion, ya sea
para atacar o para moverse con el resto de los enemigos, y luego
efectian su segunda accion, ya sea para atacar a un Héroe Zombi
que esté en su Zona o para moverse de nuevo si siguen estando en
una Zona sin ningun Héroe Zombi.

2. APARICION DE ENEMIGOS

Enlos mapas de las misiones se indica dénde aparecen los enemi-
gos al final de cada fase de los enemigos: estos son los Puntos de
aparicion.

Empezando por la ficha de Punto de aparicion inicial y proce-
diendo luego en el sentido de las agujas del reloj, roba una carta
de Aparicién y lee la linea que corresponda al color del nivel de
Peligro del Héroe Zombi con mas puntos de Experiencia (Azul,
Amarillo, Naranja o Rojo). Coloca la cantidad indicada de ese tipo
de enemigos en esa Zona de aparicion.

Repite este procedimiento con cada ficha de Punto de aparicion
activo.

Las fichas de Puntos de aparicion senalan las
ubicaciones de las Zonas de aparicion. Durante el paso
de «Aparicion de enemigos», siempre se empieza por el
Punto de aparicion inicial, que esta sefialado con un «1».

Puntos de aparicién de colores: En algunas misiones se usan fi-
chas de Puntos de aparicién de colores azul y/o verde. A menos
que se indique otra cosa, en estas Zonas no aparecen enemigos
hasta que tenga lugar un suceso especifico (dictado por la mision)
que las active. En estas Zonas solo empezaran a aparecer enemi-
gos cuando se hayan cumplido esos requisitos.

Sielmazo de Apariciones se acaba, vuelve a mezclar todas las car-
tas de Aparicion descartadas para crear un nuevo mazo.

El mazo de Apariciones contiene varios tipos de cartas de
Aparicion:

APARICIGN NORMAL

Nivel Naranja: 8 Soldados

Ejemplo: Wasp tiene 5 PE, asi que esta en el nivel de Peligro Azul.
Hulk tiene 12 PE, lo que lo sitta en el nivel de Peligro Amarillo. A fin de
determinar cuantos enemigos aparecen, hay que leer fa linea ama-
rilla, gue corresponde a Hulk por ser quien tiene mas Experiencia.




iAVANCE IMPETUOS0!

Cuando un jugador roba una carta de Avance impetuoso de ene-
migos, los enemigos generados por esta carta reciben una activa-
cion inmediata justo después de ser colocados.

iACTIVACIGN ADICIONAL!

08 ESPECIALISTAS
(PWSK
TODOSLOS £SPECIALISTAS

Cuando un jugador roba una carta de Activacion adicional, en vez
de aparecer nuevos enemigos, todos los enemigos del tipo indica-
do se activan de inmediato, llevando a cabo su(s) accion(es) de la
manera normal.

{TRANSEGNTE ESCOLTADQ!

Cuando un jugador roba una carta de Transetnte escoltado, roba
la primera carta del mazo de Transetlntes y coloca el Transelnte
indicado junto con el nimero de Guardias que se indica en la carta
de Aparicion.

La carta de TranseUnte se mantiene boca arriba junto al tablero
dejuego, con la carta de «jTransetlinte escoltado!» colocada debajo
de ella para ayudar a distinguirla. Consulta las reglas especiales
de activacion para los Transetintes escoltados en la pagina 22.

Si el mazo de Transelntes se acaba, vuelve a mezclar todas las
cartas de TranselUnte descartadas para crear un nuevo mazo.
iParece que atin no has terminado con ellos!

MARVEL ZOMBIE

ACCION ESPECIAL
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El mazo de Apariciones contiene varias cartas de Accién especial.
Cada una de estas cartas contiene instrucciones que explican lo
que ocurre al robarla.

iSUPERHEROE!

Am:mr'-zmgm
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Cuando un jugador roba una carta de Apariciéon de Superhéroe,
roba la primera carta del mazo de Superhéroes y coloca el
Superhéroe indicado en esa Zona. Debe tenerse en cuenta que
cada Superhéroe posee una capacidad Gnica que estara activa
mientras siga sobre el tablero y una puntuacion de Resistencia
especifica, por lo que su carta de Superhéroe debe dejarse boca
arribay alavista de todos los jugadores. :

Si el mazo de Superhéroes se acaba, vuelve a mezclar todas las
cartas de Superhéroe descartadas para crear un nuevo mazo.
iParece que lograron escapar con vida!

QUEDARSE 5IN ENEMIGOS

Es posible que los jugadores se queden sin miniaturas del tipo in-
dicado cuando deban colocar un enemigo en el tablero de juego.
En este caso, se colocan las miniaturas de ese tipo que queden (si -
queda alguna) y después todos los enemigos del tipo requerido re-
suelven inmediatamente una activacion adicional. Pueden darse
varias activaciones adicionales seguidas. jNo perdais de vista el
ntimero de enemigos que hay sobre el tablero!

o U JUECO DE ZOMBICiDE. LI
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APARICIONES DENTRO
DE EDIFICI0S

Al abrir la primera Puerta de un edificio cerra-
do se revelan todos los enemigos y Transelntes
que hay dentro. Un Unico edificio abarca todas
las habitaciones que estén conectadas mediante
aberturas, pudiendo ocupar varios médulos de
tablero. Las Puertas cerradas crean separa-
ciones entre edificios.

Los enemigos que estan dentro de un edificio so-
lo aparecen en las Zonas marcadas con un A\.
Roba y resuelve una carta de Aparicion para ca-
da una de estas Zonas, de una en una, en el or-
den que los jugadores prefieran (se recomienda
empezar por la mas alejada y proseguir hasta la
mas cercana).

Cuando todos los enemigos hayan aparecido,
revela todas las cartas de Transelnte dentro de
ese edificio, reemplazandolas por su miniatura
correspondiente y dejando la carta boca arriba
junto al tablero de juego.

Se robauna carta de Aparicion para
laprimera Zona. El Héroe Zombi mas
experimentado se halla en el nivel de
Peligro Amarillo, por lo que se lee la
seccionamarilla de la carta. Eneste
caso, se coloca 1 Guardia en esta Zona.

Fi
Por tltimo, se revelan las
2 cartas de Transetnte, que
son reemplazadas por sus
respectivas miniaturas.

i1

Wasp acaba de abrir [a Puerta de

_ este edificio. Aparecen enemigos

mm  entodassusZonas Z1N, deunaen
rm  unaysiguiendo unorden designado
por los jugadores, quienes deciden
resolver estas apariciones en el
ordenindicado, delalala4.

Aqufaparecen 2 Guardias.
Al serunacarta de
«jAvance impetuoso de
Guardias!», los 2 Guardias
se activan de inmediato.
Atn quedapor robar
una ditima carta.

Parata titima Zona se robauna carta
de «jActivacion adicionally. Todos
los Guardias que hay sobre el tablero
resuelven inmediatamente una
activacion adicional. Esto incluyealos
queacaban de aparecer, aunque ya
' : hayan resuelto un Avance impetuoso,

|7

Este Guardia dispone de dos rutas
igual de cortas parallegar hasta
Wasp. Los jugadores deciden que
el Guardia tome la de la derecha,
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Cuando un Héroe Zombi efecttia una accion de ataque, utiliza su
ataque exclusivo (indicado en su tarjeta de identificacion) o el ata-
que genérico de Devorar. Todos los atagues muestran la siguiente
informacion:

TIPO: Los ataques se engloban en dos categorias: cuerpo a cuer-
poy a distancia. Los simbolos de ataque cuerpo a cuerpo y ataque
a distancia sirven para distinguir cada tipo. También hay algunas
habilidades o efectos que interactian con ciertos tipos de ataque.

CUERPO A CUERPO: Los ataques cuerpo a cuerpo se
distinguen por el simbolo de ataque cuerpo a cuerpo
y solo pueden utilizarse contra blancos situados en la
misma Zona que ocupa el atacante.

A DISTANCIA: Los ataques a distancia se distinguen
por el simbolo de ataque a distanciay pueden utilizarse
contra enemigos situados en Zonas alejadas siempre
que estén dentro de la linea de vision.

# ALCANCE: Este valor indica la distancia hasta la(s) Zona(s)
\‘ que pueden ser blanco del ataque.

= Un valor de O limita el ataque cuerpo a cuerpo a la mis-
ma Zona que ocupa el atacante.

* Los ataques a distancia suelen mostrar dos valores.
El primero es el Alcance minimo; no es posible atacar
Zonas que estén a una distancia inferior a este minimo,
que suele ser 0, lo que significa que es posible atacar a
enemigos situados en la misma Zona que ocupa el ata-
cante (sigue considerandose un ataque a distancia). El
segundo valor indica el Alcance méaximo; no es posible
atacar Zonas que estén mas alla del Alcance maximo.

MARVEL ZOMBIES - UN JUE

DADOS: Cada ataque indica el nimero basico de dados
que hay que tirar, aunque se pueden anadir dados adicio-
nales mediante otros efectos de juego (como el nivel de
Hambre, ver la pagina 21).

PRECISION: Cada resultado de dado que iguale o supere el
valor de Precision del ataque utilizado representa 1impac-
to con éxito.

Pararesolverun ataque, sigue estos pasos en el orden presentado:

]. Designar una Zona: Elige una Zona que esté situada dentro
del Alcance indicado para el ataque (recuerda que siempre
debes tener una linea de vision hacia tu blanco).

* Puedes utilizar un ataque a distancia para elegir una Zona
distinta a la tuya incluso aunque haya enemigos en la Zona
que ocupas. Todos los enemigos que estén en las Zonas in-

{ terpuestas entre la tuya y la designada para el ataque tam-
bién se ignoran.

Recuerda que para efectuar ataques a distancia en Zonas
de edificio, la linea de vision se limita a las Zonas que com-
parten una abertura, y solo a una distancia de 1 Zona. En
i Zonas de calle, la linea de vision discurre en unalinearecta
paralela al borde del tablero hasta alcanzar una pared o el
propio borde del tablero.

2. Tirar los dados: Tira el nimero indicado de dados, mas
cualquier dado adicional otorgado por Rasgos zombis, Tran-
selintes, habilidades o el nivel de Hambre (ver pagina 21).

. Asignar impactos: Asigna los impactos obtenidos a los
blancos en la Zona atacada, siguiendo siempre el orden de
prioridad de blancos (ver a continuacion).

PRIORIDAD DE BLANCOS 38

Cuando atacas, independientemente de si utilizas un ataque
cuerpo a cuerpo a un ataque a distancia, los impactos deben
asignarse segtin el orden de prioridad de blancos.

1. Superhéroe

2. Guardia

3. Soldado

4. Especialista

5. Transeunte (solo con Devorar)

IMPORTANTE: A los Transelntes solo se les pueden
asignar impactos mediante ataques de Devorar. Los de-

mds ataques los ignoran porque son una fuente de alimen-
to demasiado valiosa como para arriesgarse a eliminarlos.

coDEZoNRICE L/
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Los impactos deben asignarse a los blancos del primer grado de
prioridad hasta que todos hayan sido eliminados, después a los del
siguiente grado de prioridad hasta que todos hayan sido elimina-
dos, y asi sucesivamente (es decir, primero los Superhéroes y por
Ultimo los Especialistas). Si varios blancos comparten un mismo
grado de prioridad, los jugadores deciden cémo repartir los im-
pactos entre ellos.

Los enemigos son eliminados cuando se les asignan tantos im-
pactos como su valor de Resistencia. Recuerda que los Soldados
y los Especialistas tienen Resistencia 1, los Guardias tienen Re-
sistencia 2, y los Superhéroes tienen la Resistencia indicada en
su carta,

Los enemigos solo son eliminados cuando se les asignan tantos
impactos como su Resistencia en una sola accién de ataque. Si
no se han obtenido los impactos suficientes para eliminarlos, los
impactos asignados no se conservan. jEn cada ataque es todo
o nada!

PRIORIDAD
DE BLANCOS
RESISTENCIA
PUNTOS DE
EXPERIENCIA

1 Superhéroe 2 Ver carta Iggal a8l
Resistencia

2 Guardia 1 2 1

3 Soldado 1 1 1

4 Especialista 2 1 1

5 Transelnte 1 1 0
(solo con (ver mision)
Devorar)

Ejemplo: Deadpool efectia varios ataques cuerpo a cuerpo
con sus Katanas gemelas (Dados: 3, Precision: 4+). En la Zona de
Deadpool hay 2 Guardias, 1 Especialista y 1 Transetnte.

« Deadpool saca B, BH y B con su primera accién, lo que significa
que ha logrado 3 impactos. Segtn el orden de prioridad de
blancos, se necesitan 2 impactos para eliminar a un Guardia y el
altimo impacto se limita a rebotar contra el segundo Guardia.

Deadpool saca BH, By B8 con su segunda accion, lo que significa
2 impactos. El Guardia restante sigue requiriendo 2 impactos
para ser eliminado, por lo que el Especialista queda indemne.

Deadpool saca BE, Bl y Bl para su tercera accién, otros 2 impac-
tos. Uno de ellos basta para eliminar al Especialista y el Gitimo im-
pacto restante no dafa al Transelnte porque estos solo pueden
ser eliminados mediante ataques de Devorar.

Siesteataque elimina
un hlanco, tu nivel de
Hambre se reducea0.

BRI e
Lia Ve s n e

Devorar es un ataque cuerpo a cuerpo especial al que todos los
Héroes Zombis tienen acceso. Cuando se utiliza, funciona co-
mo cualquier otro ataque cuerpo a cuerpo, con las siguientes
excepciones:

* Una vez completado el ataque, si ha eliminado a un blanco,
ese Héroe Zombi reduce a O su medidor de Hambre (ver
«El Hambre» en la pagina siguiente).

Cada ataque de Devorar solo puede eliminar a un éinico blanco.
Esto significa que todos los impactos obtenidos que superen la
Resistencia del primer blanco se pierden, puesto que tan solo
puede eliminarse a 1blanco.

= Adiferencia de los ataques normales, el de Devorar puede uti-
lizarse contra Transelntes siguiendo el orden de prioridad de
blancos. jPara los Héroes Zombis, los Transelntes suponen
unos bocados deliciosos (ver pagina 21)!




EL HAMBRE

Acuciados por una necesidad insaciable de devorarla carne de los
vivos, el Hambre es lo que impulsa a los Héroes Zombis. Aunque
tiene muchos inconvenientes, también ofrece potentes ventajas.

» El medidor de Hambre indica lo hambriento que esté el Héroe
Zombi.

El medidor de Hambre de cada Héroe Zombi se incrementa au-
tomaticamente en 1al inicio de cada fase de los jugadores.

* Cuando un Héroe Zombi efectiia un ataque (ya sea cuerpo a
cuerpo o adistancia, e incluidos los de Devorar), debe tirar tan-
tos dados adicionales como indique su valor de Hambre.

Cada vez que un Héroe Zombi efecttia un ataque, tras su reso-
lucién, por cada [ obtenido en los dados (después de todas las
repeticiones de tiradas), sumedidor de Hambre se incrementa
en 1. Debe tenerse en cuenta que un ataque de Devorar exitoso
siempre reduce el medidor a 0, ignorando asi los g obtenidos
con ese ataque de Devorar.

* Cuando el medidor de Hambre de un Héroe Zombi llega a su
maximo, el Héroe Zombi se vuelve Famélico (ver el siguiente
apartado).

» Cuando un Héroe Zombi esta Famélico, todos los efectos de jue-
go que vayan aincrementar su Hambre se ignoran.

Ciertas habilidades y efectos permiten incrementar voluntaria-
mente tu Hambre para obtener algtn beneficio. Sino se indicalo
contrario, esos incrementos siempre son de 1 punto. Si el medi-
dor de Hambre del Héroe Zombi ya esta en su valor maximo, no
podra usar estos efectos.

Ejemplo: Al comienzo de laronda, Wasp tiene 2 puntos de Hambre.
Al inicio de la fase de los jugadores, su Hambre se incrementa au-
tomaticamente a 3. Durante su turno, Wasp efectta un ataque de
Aguijon de avispa con el que tira 5 dados (2 dados basicos +3 por el
Hambre). Saca KX, K. K& B v B8 lo que significa que su Hambre
se incrementa a 4. jAhora esta Famélica!

[ FAMELICO 2

Si un Héroe Zombi pasa demasiado tiempo sin devorar a nadie, se
arriesga a volverse Famélico y sumirse en un estado completa-
mente irracional. Mientras se esta Famélico (en el cuarto nivel de
Hambre), se aplican las siguientes reglas:

= |Las tinicas acciones que un Héroe Zombi Famélico puede rea-
lizar son las de movimiento y el ataque de Devorar. No podran
usar su ataque exclusivo. Esto también significa que no podran
interactuar con Objetivos, ni abrir puertas, obtener rasgos, et-
cétera, y que muchas habilidades y capacidades que dependen
de incrementar el Hambre o realizar ataques normales seran
imposibles de utilizar.

= Al final de su turno, si un Héroe Zombi esta Famélico, sufre
1Herida de forma automatica.

Cuando el Hambre de un Héroe Zombi se reduce por debajo de 4,
deja de estar Famélico.

M

TRANSEUNTES

Los Transelntes representan a seres vivos que los Héroes Zombis
ansian devorar y se colocan en el tablero de juego durante la
preparacion de la partida (ver pagina 5) o bien pueden aparecer
mediante la carta de «jTranseunte escoltado!» (ver pagina 17). Los
Transetintes tienen numerosas reglas especiales que se explican
a continuacion.

* Los Transelntes no pueden ser eliminados mediante ataques
normales. La inica manera de eliminarlos es mediante ataques
de Devorar realizados contra ellos que generen como minimo
1 impacto. Cuando esto ocurre, el Héroe Zombi recibe la carta
del Transetinte que acaba de devorar y la pone en el espacio iz-
quierdo de su panel de control.

= Adiferencia de los Rasgos zombis, las cartas de Transelnte no
se descartan tras su uso, sino que ofrecen una capacidad per-
manente para el Héroe Zombi.

= Un Héroe Zombi solo puede tener 1 carta de Transelnte en to-
do momento. Si devora a otro Transetnte, puede reemplazar la
carta que ya tiene por la nueva o descartar la nueva carta.

* Devorar a un Transelinte no suele otorgar Experiencia, pero al-
gunas misiones pueden modificar esta regla.

ACTIVACION DE TRANSEUNTES

Durante la fase de los enemigos, la conducta de los Transeuntes
depende de si poseen capacidades de combate o carecen de ellas,
lo que se indica mediante la presencia del simbolo g en su carta.

TRANSEONTES COMBATIENTES

Los Transelntes combatientes dan caza a los Héroes Zombis
durante la fase de los enemigos. Poseen 1 accion, igual que los
Soldados, y se comportan de una manera muy parecida (aunque
no les afectan las cartas de Aparicion como «jActivacion adicio-
nall», «jAvance impetuosol», etcétera). Se activan junto con los de-
mas enemigos, y realizaran un ataque o un movimiento tal como se
explica en «Activacién de enemigos» en la pagina 14.

ARVEL ZOMBIES - UN JUEGODE ZOMBICIDE
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TRANSEGNTES NO COMBATIENTES

Los Transelntes no combatientes intentaran escapar del table-
ro de juego durante la fase de los enemigos. Ellos también tienen
1acciény se activan junto con los demas enemigos, siguiendo casi
todas las mismas reglas basicas (ver pagina 14). Sin embargo, nun-
ca atacan; solo pueden realizar acciones de movimiento. En vez de
moverse hacia Héroes Zombis, tomaréan la ruta mas corta posible
hacia la Zona de aparicién mas cercana (su movimiento no se ve
obstaculizado por la presencia de Héroes Zombis en la Zona que
ocupan). Sientran en una Zona de aparicion, se retiran de inmedia-
to del tablero de juego y su carta se descarta.

TRANSEGNTES ESCOLTADOS

CuandounTranselnte aparece debido auna carta de «jTransetinte
escoltado!» (ver pagina 17), se ignoran sus reglas de movimiento
normales.

* Los Transelntes escoltados siempre se mueven junto con los
Guardias que hay en su Zona hacia los Héroes Zombis. Si los
Guardias reciben una activacién adicional, los Transelintes es-
coltados se activan con ellos.

* Los Transelntes combatientes atacan junto con su escolta de
Guardias.

* UnTransetnte escoltado no se movera si no hay ningtn Guardia
en su Zona (aunque los Transeuntes combatientes seguiran
atacando).

* SienlaZonade un Transetnte escoltado no hay ningtin Guardia
alfinalde lafase de los enemigos,aparece 1 Guardia en esa Zona.

Los Transelntes no combatientes no se retiran del tablero de
juego si los movimientos de su escolta de Guardias acaban lle-
vandolos a una Zona de aparicién.

Algunas misiones pueden incluir objetos interactivos en el mapa.
Mientras estan en una Zona que contiene un objeto interactivo,
los Héroes Zombi pueden usar dicho objeto para efectuar un ata-
que a distancia especial. Cada objeto interactivo es distinto, por
lo que deben leerse las instrucciones en su carta de referencia
asociada. Marvel Zombies incluye 1 objeto interactivo, el Simbolo
de los Avengers caido en el suelo, pero las expansiones pueden
incluir otros.

SIMBOLO DE LOS AVENGERS

Tiraldado por cada enemigo enlaZona designada para el ataque.
Los Superhéroes no se tienen en cuenta para este ataque, y los
dados adicionales (como los otorgados por el Hambre) no se apli-
can. El Simbolo de los Avengers solo se puede usar dos veces. Tras
usarlo por primera vez, pon su ficha en la Zona designada para el
ataque, dejando bocaarriba su cara danhada para indicar que ya se
ha usado una vez. Retira su ficha del tablero de juego tras usarlo
por segunda vez.
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FACIL /25 MINUTOS

310NES: MODO ZOMBI

Cuando fe infectas, ya no hay vuelts atrds. Todo lo que pue-
des hacer es aceptar esta nueva existencia... Aceptar esta
perpetua necesidad de comer... Si pasas demasiado tiempo
sin saciar tu hambre, te sumes en una locura incontrolable...
No nos los queremos comer, pero tenemos que ser capaces de
pensar, de hallar una solucidn... ;Y si solo fueran uno o dos?
Entonces podriamos formular un plan... S5.. Solo un par para
mantener el hambre  raya...

Zonainicial de los

Héroes Zombis Puntos de Cartasde
aparicion x2 Transeunte x2

Puerta trabada

Zonade salida Objetivo

Maodulos necesarios: 8R, 3V.

OBJETIVOS

Una nueva existencia. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Devorad a todos los Transetntes. Perdéis la partida si algin
Transelnte escapa del mapa.

2. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningtn
enemigo en ella.

REGLAS ESPECIALES

* Confinamiento. La Puerta azul no puede abrirse hasta que se
haya recogido la ficha de Objetivo azul, que otorga 5 PE al Héroe
Zombi que la recoja.

| W .
: ﬁl el
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MI1 — EL HAMBRE :2

FACIL /25 MINUTOS

La infeccidn fue casi instantinea y la acompaiiaba un hambre
inferminable. Siempre estd ahi, espoledndote a tu siquiente
comida. Cuando te domina, da iqual quién fueras, cudl era fu
moral 0 quiénes eran tus amigos y familiares. Si estdn vivos,
no son més que comida. Y esta hambre no puede saciarse,
solo reprimirse...

Modulos necesarios: 3R, 5R, 8R, 9V.

OBJETIVOS

Podran correr, pero no esconderse. Completad estos requisitos
en cualquier orden:

= Devorad a todos los Transeuntes. Perdéis la partida si algin
Transelnte escapa del mapa.

* Recoged todos los Objetivos.

LUEGO

* Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningtn
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

= 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion verde solo se utiliza
en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta activo desde el prin-
cipio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

= El sabor de la carne. Cada Transeunte otorga 5 PE al Héroe
Zombi que lo devore.

* Estad preparados. Cada ficha de Objetivo otorga 5 PE al Héroe
Zombi que la recoja.

! Vg

Zonainicial de los

Héroes Zombis Transeunte x4

Objetivos x4 Zonade salida




MZ2 — LA TORRE DE L0S AVENGERS 33

FACIL /45 MINUTOS

L4 Torre de los Avengers contiene todo tipo de sistemas
de comunicaciones y aparatos rastreadores. Si nos ha-
cemos con ellos, encontrar mds comida estard chupa-
do... bueno, mds bien estard mordido... Dejémosle los
juegos de palabras a Spider-Man. Por desgracia, parece
que han cerrado la forre a cal y canto. Por suerte, pare-
ce que parte del perconal quedd afrapado fuera cuando
activaron las barreras... Puede que alguno de ellos lleve
encima una farjeta de autorizacin...

Modulos necesarios: 1R, 2V, 4V, 5V, 6V, TR.

OBJETIVOS

Entrar en la torre. Completad estos requisitos en el or-
denindicado:

1. Encontrad al Transetnte de la Misién secreta (ver
«Reglas especiales»).

2. Recoged ambos Objetivos rojos.

3. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona
de salida. Cualquier Héroe Zombi puede salir a través
de esta Zona al final de su turno sin coste alguno, siem-
pre y cuando no haya ningin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* El cédigo de acceso oculto. Mezcla
la carta de Transeunte «Mision
secreta n® » con las 4 cartas de
Transelnte que NO estan en los mo-
dulos 5V o 6V.

* 5-6 Héroes Zombis: Después de la
preparacion de la partida, resuel-
ve una aparicion en cada Punto de
aparicion.

REGLAS ESPECIALES

* Escombros. La Puerta roja no puede abrirse.

* jLoencontré! Encuantoserevelelacartade Transelinte
«Mision secreta n® 1», los Puntos de Aparicién verde
y azul se vuelven activos y aparece 1 Transelnte en la
Zona de la carta de Mision secreta; dicha carta se pone
debajo de la carta del Transelnte que acaba de apare-
cer para senalarlo como un Transelinte objetivo (si se
roba una carta de «jRescatado!», se ignora y se roba
otra). Las Puertas verde y azul solo pueden abrirse tras
haber devorado al Transelnte objetivo. Si el Transelnte
objetivo escapa, los jugadores pierden la partida.

* Es un proceso de aprendizaje: Cada Transelnte otor-
ga 5 PE al Héroe Zombi que lo devore. Cada Objetivo
otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo recoja.

oM\
START
Zonainicial de los

Héroes Zombis

Puertasellada

: 5

Puertas trabadas

g Simbolo de
Cartas de los Avengers

ik

Puntos de apariciénx5 Zonade salida
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MZ3 — LA DEFENSA DEL SANCTUM

INTERMEDIA / 45 MINUTOS ‘ \ +aad)
Fl Sanctum Sanctoram alberga portales mégicos que | WA fi
no solo conducen 4 todos los rincones del planets, si- Zonainicialdelos  Doctor | el
no también al resto del universo. [fl tuviéramos acce- Héroes Zombis Strange trabadas x3
€0 2 ellos, disfrutariamos de un banquete inferming- |
ble! Fvidentemente, el Hechicero Supremo de turnoy |
sus aliados tratarén de impedirnoslo... jPero no serdn | 3T ——
mads que los aperitivos antes del verdadero festin!
Zonade salida Puntos de
Moédulos necesarios: 1V, 3R, 5R, 6R, 7V, 8R. aparicion x3

OBJETIVOS

Los defensores del Sanctum. Completad estos requisi-
tos en el orden indicado:

1. Devorad a Wong.
2. Derrotadal Doctor Strange (ver «Reglas especialesn).

3. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona
de salida. Cualquier Héroe Zombi puede salir a tra-
vés de esta Zona al final de su turno sin coste alguno,
siempre y cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

» ¢Donde esta Wong? Mezcla la
carta de Transetnte de Wong con
las 5 cartas de Transetnte que NO
estan en el modulo 7V.

* El Doctor los atendera ahora. Coloca al Doctor
Strange enla Zonaindicada en el mapay deja su carta
de Superhéroe boca arriba junto al tablero de juego.

* 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion verde solo
se utiliza en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta
activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Que no os vean. Los Transelntes solo se revelan
cuando un Héroe ZombientraenlaZona donde estan.

Conjuro protector de Wong. Hasta que Wong haya
sido devorado, cada vez que el Doctor Strange sea eli-
minado, aparece de nuevo en su Zona inicial durante
la siguiente fase final.

* Barreramagica. El Sanctum Sanctorum esta sellado
porla magia de Strange. Las Puertas rojas no pueden
abrirse hasta que el Doctor Strange haya sido elimi-
nado permanentemente. ;

2




MZ't — HERRAMIENTAS VALIOSAS

INTERMEDIA /60 MINUTOS

En el eaos que sobrevino con la epidemia zombi, los héroes
supervivientes se apresuraron a esconder y almacenar equi-
pamiento potencialmente peligroso. Ahora, tras la devasts-
cidn preliminar, obtener estos inestimables utensilios de alts
fecnologia se ha vuelfo prioritario. Ee mejor mantener estos
Juguetes bien lejos de las manos de foda posible amenaza, ya
sea la de héroes vivos o zombificados. Y si podemos comer
algo por el camino, fanto mejor.

Modulos necesarios: 1R, 2V, 3R, 4R, 5R, 6V, 7R, 8V, 9V.

OBJETIVOS

Carrera tecnolégica. Completad estos requisitos en cualquier
orden:

* Cada Héroe Zombi debe recoger al menos 1 Objetivo.

* Cada Héroe Zombi debe devorar al menos 1 Transetinte.
LUEGO

* Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningin
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion verde solo se utiliza
en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta activo desde el prin-
cipio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Bocaditos a la fuga. Todos los Transelntes se consideran
Transelntes no combatientes. Se mueven 1 Zona adicional por
activacion. Cada Transeunte otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo
devore.

* Pertrechandose. Cada Objetivo otorga 5 PE al Héroe Zombi que
lo recoja.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE ZOMBICIDE
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Simbolo
delos
Avengers

Zonainicial de los Cartasde
Héroes Zombis Transeuntex9 Zonadesalida apariciénx3




MZ5 — LOCURA EN 0SCORP

INTERMEDIA / 45 MINUTOS

Algunos cienfificos en el departamento de 1+ de
Oscorp le dieron al bofin de emergencia en cuanto
como los héroes zombic empezaron a arrasar la ciu-
dad.Pensaron que estarian a salvo dentro del edifi-
cio, al menos hasta que las cosas «se resolvierans.
jMenuda sorpresa le espera cuando descubran que
<olo han logrado convertirce en comida enlatada!

Modulos necesarios: 2V, 3V, 4V, 5R, 8R, 9V.

OBJETIVOS

Oscorpore sano. Completad estos requisitos en el or-
denindicado:

1. Recoged ambos Objetivos rojos.
2. Recoged los Objetivos verde y azul.

3. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona
de salida. Cualquier Héroe Zombi puede salir a tra-
vés de esta Zona al final de su turno sin coste alguno,
siempre y cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion verde solo
se utiliza en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis. Esta
activo desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Llaves de doble custodia. Cada Objetivo rojo otorga
5 PE al Héroe Zombi que lo recoja.

* Oscorp. El edificio resaltado en el mapa representa
Oscorp. Sus puertas no pueden abrirse hasta que
ambos Objetivos rojos hayan sido recogidos.

* Acceso atrancado. Las Puertas rojas no pueden
abrirse.

» Salida secreta. La Puerta azul no puede abrirse has-
ta que tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde
hayan sido recogidos.

* Estudios secretos. Cada Héroe Zombi que recoja el
Objetivo azul o el Objetivo verde gana 5 PE, y ademas
puede robar1carta de Transelnte y ponerlaen su pa-
nel de control.

Zonainicial de los
Héroes Zombis

» x

P puert TN
E selra(:ira: iZ
Bod

Oscorp Puntos de
aparicion x3

Puerta trabada




MISIONES (1 MODO ZOMBI

MZ6 — ASALTO A HELL'S KITCHEN

INTERMEDIA /60 MINUTOS

Nos hemos enterado de que un gran grapo de supervivien-
fes adn resiste en Hell's Kitehen. Ahora que estamos all;,
no obstante, parece haber algo raro. jPodria ser que nos
hubieran atraido 2 una trampa? Tampoco es que imporfe.
4Qué van a hacer un puiado de agentes de S.H.LELD.
contra los Heroes (Zombis) M Poderosoe de la Tierra?

Moédulos necesarios:
2R, 3R, 5R, 6R, TR, 9R.

0BJETIVOS

Redada asesina. Completad estos re-
quisitos en el orden indicado:

1. Recoged todos los Objetivos rojosy
encontrad la salida.

2. Todos los Héroes Zombis deben escapar porla Zona
de salida. Cualquier Héroe Zombi puede salir a tra-
vés de esta Zona al final de su turno sin coste alguno,
siempre y cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Informacion errénea. Pon los Objetivos azul y verde
boca abajo (para que muestren su cara roja) y méz-
clalos con los Objetivos rojos.

* Informacion correcta. Mezcla las cartas de Tran-
seunte «Mision secreta n° 1» y «Mision secreta n° 2»
con las 6 cartas de Transelnte que empiezan la parti-
da sobre el tablero.

* 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion rojo sena-
lado en el mapa solo se utiliza en partidas con 50 6
Héroes Zombis.

REGLAS ESPECIALES

* Confidentes. En cuanto se revele la carta «Mision se-
cretan®1» o «Mision secreta n® 2», los jugadores pue-
den elegir un Objetivo en cualquier parte del tablero
y darle la vuelta para ver sies el Objetivo azul o verde.
Luego, roba una nueva carta de Transetinte.

* Ruta de escape secreta: En cuanto se recoja el
Objetivo verde, pon la ficha de Salida en la Zona en la
que estaba.

* jAl rescate! En cuanto se recoja el Objetivo azul,
aparece inmediatamente 1 Superhéroe en el Punto
de aparicion azul, que se vuelve activo. En cuanto se
recoja el Objetivo verde, aparece inmediatamente
1 Superhéroe en el Punto de aparicion verde, que se
vuelve activo.

* Informacion valiosa: Cada Objetivo otorga 5 PE al
Héroe Zombi que lo recoja.

iL30

Puertas
cerradas x3

Puertas
abiertas x2

Zonainicial de los
Héroes Zombis

Cartasde

Transetinte x6 Puntos de aparicién x4

Objetivos x5




MZ7 — DIVIDE Y VENCERAS

DIFICIL /120 MINUTOS

«ijla ciudad estd abarrotada! jEs la hora de darse un festin!
Vamos a devorar fodo lo que podamos mediante alguna buena
estrategia. jDivide y vencerde! Nos dividiremos y de esta ma-
nera.lo conquictaremos fodo. Espera... jSequro que se hace
a¢i? lqual e et empezando a notar I parte de cerebro que
me falfas.

Modulos necesarios:
1V, 2V, 3V, 4R, 5R, 6R, 7R, 8V.

OBJETIVOS

Banquete de cerebros. Completad estos re-
quisitos en cualquier orden:

* Cada Héroe Zombi debe devorar al menos
1Transelnte.

* Cada Héroe Zombi debe alcanzar el nivel de Peligro Rojo.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Dividir. Divide a los Héroes Zombis entre las 2 Zonas inicia-
les en grupos de igual tamano.

* Eldiade Thor. Coloca a Thor en laZona indicada en el mapa
y deja su carta de Superhéroe boca arriba junto al tablero
de juego. :

* El premio gordo. Pon los Objetivos verde y azul boca aba-
jo (para que muestren su cara roja) y mézclalos con los
Objetivos rojos.

* 5-6 Héroes Zombis: Los Puntos de aparicion azul y verde so-
lo se utilizan en partidas con 5 o 6 Héroes Zombis.

REGLAS ESPECIALES

* Vencer. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE al Héroe Zombi
que lo recoja. Tanto el Objetivo verde como el Objetivo azul
otorgan 5 PE a TODOS los Héroes Zombis cuando sean
recogidos.

* Elsonidodeltrueno. SiThor es eliminado por un Héroe Zombi
que esta en el nivel de Peligro Azul o Amarillo, Thor vuelve a
aparecer en su Zona inicial durante la siguiente fase final.

* 5-6 Héroes Zombis: Los Puntos de aparicion azul y verde se
vuelven activos en el momento en que se recoge su respec-
tiva ficha de Objetivo.

Zonainicial de los Simbolo de Cartas de Puntos de
Héroes Zombis los Avengers  Transeintex8  aparicion x4
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MISIONES 1 MODO/ZOMBI

MZ§ — LA TRAMPA DE 5.H.LELD.

DIFCIL /30 MINUTOS ‘
Hemos persequido a un equipo de agentes de S.H.1.ELD. hae- ; ik
ta un edificio aparentemente abandonado. Parecian comida ] START
rdpida, jverdad? Pero el lugar ha quedado rodeado de repen- N Zona inicial delos
fe por un poderoso campo de fuerza. Vaya, jasi que no era Héroes Zombis Soldados x4

m4s que ung elaborada freta para atraparnos aqui? Deben
empezar 4 estar realmente desesperados...

Puertas

Moédulos necesarios: 1V, 2V, 4V, 6V. cerradas x8

OBJETIVOS

Romper el escudo. Completad estos
requisitos en el orden indicado.

Cartasde
! Transeunte x3

Puerta trabada

1. Encontrad y recoged el Objetivo azul.

2. Todos los Héroes Zombis deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Héroe Zombi puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningin
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Controles del escudo. Pon el Objetivo azul boca abajo (para que
muestre su cara roja) y mézclalo con los Objetivos rojos.

Puntos de Puntos de aparicion
aparicion x2 inactivos x2

* jAtrapados! Nocoloquescartasde Transelnte
ni robes cartas de Aparicion para las habita-
ciones del médulo donde empiezan los Héroes
Zombis.

* jEs una emboscada! Coloca 1 Guardia y 2 Sol-
dados en cada una de las dos Zonas adyacen-
tes, tal como se indica en el mapa.

* 5-6 Héroes Zombis: El Punto de aparicion se-
nalado en el mapa solo se utiliza en partidas
con 5 0 6 Héroes Zombis.

REGLAS ESPECIALES

* Barrera del escudo. La Ginica manera en que
los Héroes Zombis pueden salir alas calleses a
través de la Puerta azul (ver mas abajo).
Pertrechos de S.H.I.E.L.D. Cada Objetivo rojo
otorga 5 PE al Héroe Zombi que lo recoja.

Desactivando el generador del escudo. El
Objetivo azul otorga 5 PE a TODOS los Héroes
Zombis cuando uno de ellos lo recoja. La Puer-
ta azul no puede abrirse hasta que ese Objetivo
haya sido recogido.

Nos esperaban. El Punto de aparicion azul se
vuelve activo en cuanto una Puerta que brin-
de acceso a su modulo sea abierta. El Punto
de aparicion verde se vuelve activo en cuan-
to una Puerta que brinde acceso a su mddulo
sea abierta.

&)




MZ3 — CONTROL DE POBLACION

DIFICIL /60 MINUTOS

El hambre es insoportable y en la ciudad ya casi no queda
nada a lo que hincar el diente... Pero anfes de marcharnos,
creemos haber deccubierto un dltimo refugio de civiles. Los o
dnicos superhéroes que siquen vivos en la ciudad e han re- Z;’e'i:;':'za;ﬁ:‘s’s .

unido aqui para salvar a estos sabrosos bocaditos. Da iqual. ! Puntoede
jPronto e unirdn a nosotros o nos servirdn de alimento!

aparicionx3  Transeunte x11

Modulos necesarios: 1R, 3R, 5R, 6R, 7R, 9V.

OBJETIVOS

Zamparselo todo. Completad estos requisitos en el or-
denindicado.

1. Devorad a los 5 Transetntes objetivos (ver «Reglas
especiales»).

2. Despejad el tablero de Superhéroes.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Las sobras. Retira las 2 cartas de «jRescatado!»
del mazo de Transelntes antes de poner 1 carta de
Transelnte elegida al azar debajo de cada Objetivo.
Luego, vuelve a mezclar las cartas de «jRescatado!»
en el mazo de Transeuntes.

* 5-6 Héroes Zombis: Los Puntos de aparicion azul y
verde solo se utilizan en partidas con 5 o 6 Héroes
Zombis. Estan activos desde el principio de la partida.

REGLAS ESPECIALES

* Las sobras. Cuando un Héroe Zombi recoja un
Objetivo, gana 5 PE. La carta de Transetinte que ha-
bia debajo de ese Objetivo se revela y reemplaza por
la correspondiente miniatura, que se considera un
Transelnte objetivo. Deja la ficha de Objetivo debajo
de su carta para distinguirla mejor.

* Si no logran protegerlos, al menos podran ven-
garlos. Cada vez que CUALQUIER Transelnte sea
devorado, aparece 1 Superhéroe en la Zona de ese
Transeunte.




MISIONES =/ MODO ZOMBI

MZI0 — UN BILLETE PARA EL MULTIVERSD 35

MUY DIFiCIL /120 MINUTOS

Se nos ha ocurrido que por qué deberiamas conformarnog con
un mundo cuando exicte un nimero infinito de mulfiversos
ahi fuera esperando a ser devorados. Lo malo es que los vivos
conocen nuestro plan y estin desesperados por defenernos,
para lo que han escondido las piezas que necesitamos para
constrair un portal dimensional (o tal vez quieran usarlo
ellos primers). Por suerte, Stark sabe dinde hay un localiza-
dor cercano. jHemos de encontrarlo, consequir las partes, y
que empiece el festin mulfiversall

s_aljic_)s; 1R, 2R, 3R, 4V, 5V, 6R, 7R, 8V, 9V.

OBJETIVOS

Construir un portal. Completad estos requisitos en cualquier
orden:

* Recoged todos los Objetivos.

* Recoged todas las cartas de Misién secreta.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Localizador de piezas. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo
(para que muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos
rojos. Pon las 2 cartas de Transetinte de «Misién Secreta» boca
arriba tal como se indica en el mapa.

* Refuerzos. Retira las 6 cartas de Aparicion «jSuperhéroe!» del
mazo de Apariciones.

* Montando guardia. Coloca 6 Superhéroes en las Zonas indica-
das en el mapa.

* 5-6 Héroes Zombis: Los Puntos de aparicion azul y verde solo se
utiliza en partidas con 5 0 6 Héroes Zombis. Estan activos desde
el principio de la partida.

Zonainicial de los

Héroes Zombis P

Cartasd
Transelnte x9

Simbolo de los Avengers

Superhéroesx6 Cartasde Transeunte
de «Mision secreta» x2

Objetivos x6
Fdh

Puntos de
aparicion x4

Puntos de :
_ aparicionx2 |
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REGLAS ESPECIALES

* Guardianes silenciosos. Cada Superhéroe no se activa y su ca-
pacidad se mantiene inactiva hasta que la puerta de su edificio
sea abierta,

* Las piezas que nos hacen falta. Cada Objetivo otorga 5 PE al
Héroe Zombi que lo recoja.
« Defensa desesperada: Cada vez que un Héroe Zombi alcance

un nuevo nivel de Peligro, coloca 3 Soldados en la Zona de apari-
cion mas cercana a ese Héroe Zombi.

Mision secreta 1: Disruptor. En cuando el Objetivo azul haya
sido recogido, la carta «Misién secreta n° 1» puede recogerse
mediante el gasto de 1accién en la Zona donde se encuentra. En
cuanto la «Misién secreta n® 1» haya sido recogida, la regla espe-
cial «Defensa desesperada» se ignora.

Mision secreta 2: Mejoras. En cuanto el Objetivo verde haya
sido recogido, la carta «Misién secreta n° 2» puede recogerse
mediante el gasto de 1accién en la Zona donde se encuentra. En
cuantola «Mision secreta n® 2» haya sido recogida, todos los ata-
ques de los Héroes Zombis (excepto Devorar) reciben +1 dado.

MARVEL ZOMBIES - UN JUEGO DE Z0MBICIDE 35 f




MISIONES = MODO HEROE

MISIONES: MODO HEROE

Para poder jugar estas misiones se requieren las reglas y com-
ponentes incluidos en la caja basica de Marvel Zombies: X-Men
Resistance.

MH1 - T0NA CER0 58

INTERMEDIA /45 MINUTOS

Habiamos oido informes de superhéroes transformados en
monstruos devoradores de carne, pero parecian inverosimi-
les. Sin embargo, una vez sobre el ferreno, nos atacaron y
separaron de inmediato. Debemos reagruparnos y analizar la
situacidn. Feto es una locura. Habrd algo que podamos hacer
para contenerls.

Médulos necesarios: 1V, 2R, 3V, 4R, 5V, 7V.

OBJETIVOS

Justo atiempo. Todos los Superhéroes deben escapar porlaZona
de salida. Cualquier Superhéroe puede salir a través de esta Zona
alfinal de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya nin-
gun enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* ¢Alguien tiene un mapa? Coloca 1 de los Superhéroes en una
de las Zonas iniciales y todos los demas Superhéroes en la otra.

* Llaves perdidas. Pon los Objetivos azul y verde boca abajo (para
que muestren su cara roja) y mézclalos con los Objetivos rojos.

= 5-6 Superhéroes. Antes del comienzo de la partida, roba1carta
de Aparicion para cada Punto de aparicion activo.




REGLAS ESPECIALES

- » Reuniendo pistas. Cada Objetivo otorga 5 PE al Superhéroe que

lorecoja.

= Puerta trasera secreta. La Puerta azul no puede abrirse hasta
que los Objetivos azul y verde hayan sido recogidos.

*» iNos han oido! El Punto de aparicion azul se vuelve activo en
cuanto el Objetivo azul sea recogido. El Punto de aparicion verde
se vuelve activo en cuanto el Objetivo verde sea recogido.

Zonainicial de Cartasde

los Superhéroes Transetinte x6

Puerta
trabada

Puertas
cerradas x3

Zonadesalida Objetivos x4

Puntos de Puntos de
aparicion x3 aparicion
inactivos x2

[Rasrsen e SN ERPR TR
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MISIONES = MoDO HEROE

MH2 — OPERACION DE RESCATE

FACIL / 25 MINUTOS

Fra un grifo de auxilio, una llamada desesperada por los ca-
nales de emergencia. los civiles necesitaban nuestra ayuda.
Ectaban indefensos contra las hordas de zombis y, ain peor,
contra nuestros antiguos camaradas. Feta e nuestra prueba
definitiva como superhéroes. jNo podemos fallarl; Debemos
ir 2 donde nos necesitan y DEBEMOS salvarlos!

Moédulos necesarios: 2R, 3V, 7V, 8R.

OBJETIVOS

El camino de salida. Completad estos requisitos en el orden
indicado:

1. Rescatad al Transetinte objetivo (ver «Reglas especiales»).

2. Todos los Superhéroes deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Superhéroe puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningtn
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

= Atrapado. Coloca un Transelnte elegido
al azar en la Zona indicada en el mapa.
Este es el Transeunte objetivo. Pon una
ficha de Objetivo sobre su carta para dis-
tinguirlo mejor.

* 5-6 Superhéroes. El Punto de aparicion
verde solo se utiliza en partidas con 5-6
Superhéroes.

REGLAS ESPECIALES

* No hay adonde huir. El Transelnte objetivo
no puede moverse. En cuanto este Tran-
seunte es rescatado, TODOS los Superhé-
roes ganan 5 PE. Los jugadores pierden
inmediatamente la partida si el Transetnte
objetivo es devorado o descartado.

» Edificio concurrido. Los Puntos de apa-
ricion azul y verde se vuelven activos en
cuanto la Puerta azul sea abierta.

K

Zonainicialdelos
Superhéroes Transetinte

Cartasde
Transelinte x4

Adi] 4 od

Zona de salida Puntos de apariciéon x2

Puerta
cerrada

Punto de
aparicion inactivo




-

MH3 — UN SIMBOLO DE ESPERANZA 2

FACIL /45 MINUTOS

L2 Torre de los Avengers es algo mds que una simple
base de operaciones. En estos tiempos dificiles, es un
bastion de sequridad para quienes siguen en l2 ciu-
dad. jDebemos difundir el mensaje de que este e el
lugar donde resictiremos y que quienquiera que siga
contdndose entre los vivos debe venir aqui! jAunque
vayamos 4 enfrentarnos literalmente a la muerfe, no
desfalleceremos!

Modulos necesarios: 2V, 4V, 5V, 6R, TR, 9V.

OBJETIVOS

Reparar el transmisor. Completad estos requisitos en
el orden indicado:

1. Recoged los Objetivos azul y verde.
2. Moved el Simbolo de los Avengers a la Zona de salida.

REGLAS ESPECIALES

» Necesita reparaciones. Los Superhéroes no pueden
interactuar con el Simbolo de los Avengers hasta que
tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde hayan
sido recogidos.

L)

Consiguiendo piezas. Tanto el Objetivo azul como el
Objetivoverde otorgan 5 PEaTODOS los Superhéroes
cuando sean recogidos. Cada Objetivo rojo otorga
5 PE al Superhéroe que lo recoja.

El transmisor: El Simbolo de los Avengers solo puede
ser lanzado una vez. Mientras un Superhéroe esta en
la misma Zona que el Simbolo, puede gastar 1 accion
para moverse 1Zona, llevandose consigo el Simbolo.

= Un resquicio de esperanza. Los Puntos de aparicion
azuly verde estan activos desde el principio de la par-
tida. El Punto de aparicion azul se retira en cuanto el
Objetivo azul sea recagido. El Punto de aparicién ver-
de se retira en cuanto el Objetivo verde sea recogido.

» 5-6 Superhéroes: Antes de que empiece la partida,
resuelve una aparicion en cada Punto de aparicion.
Durante el paso de «Aparicion de enemigos» de cada
fase de los enemigos, roba 1 carta de Aparicion adi-
cional para el Punto de aparicién inicial.

Zonainicial de

los Superhéroes Simbolo de los

Transeunte x6

aparicion x4
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MHY — EL PLAN DE STARK

FACIL /25 MINUTOS

Parece ser que Tony Stark habia ideado algin tipo de plan
para poner fin a esta infeccion mediante el uso de nanomé-
quinas. No estamos del todo sequros, porque nadie ha po-
dido contactar con é| decde hace algin tiempo... Antes de
que perdiéramos la comunicacidn, cin embargo, dijo que iba
a entregarle los planes a dos personas «de su entera con-
fianzass. Nuestra balizae localizadoras indican que se han
puesto 4 salvo en unos biinkeres cercanos, pero quién sabe
cudnto tiempo podran aguantar. jDebemos rescatarlos a ellos
y la informacidn que poseen!

Modulos necesarios: 1R, 3V, 6R, 7R, 8R, 9R.

R

OBJETIVOS

Escapar. Completad estos requisitos en el orden indicado:

1. Rescatad a ambos Transelntes atrapados (ver «Reglas
especiales»).

2. Todos los Superhéroes deben escapar por la Zona de salida.
Cualquier Superhéroe puede salir a través de esta Zona al final
de su turno sin coste alguno, siempre y cuando no haya ningdn
enemigo en ella.

PREPARACIGN ESPECIAL

* Atrapados. Retira las 2 cartas «jDevoradol» del mazo de
Transetntes. Luego, pon 2 cartas de Transelnte elegidas al
azar boca abajo en las Zonas indicadas en el mapa. Estos son los
Transelntes atrapados. No coloques las cartas de Transelnte
normales en la otra habitacion del edificio ocupado por los
Transeuntes atrapados.

+ 5.8 Superhéroes. El Punto de aparicién verde solo se utiliza en

partidas con 5-6 Superhéroes. Esta activo desde el principio de
la partida.




REGLAS ESPECIALES

* Encerrados. Las 2 Puertas rojas solo pueden abrirse
cuando ambos Objetivos rojos hayan sido recogidos.
Las Puertas azul y verde solo pueden abrirse cuando
tanto el Objetivo azul como el Objetivo verde hayan si-
do recogidos.

* Llaves de puertas. Cada Objetivo otorga 5 PE al Su-
perhéroe que lo recoja.

* Demasiado tarde. Los jugadores pierden la partida
si algin Transetnte atrapado es devorado o descar-
tado. Pon una ficha de Objetivo sobre sus cartas de
Transeunte cuando estas sean reveladas para distin-
guirlos mejor como Transeuntes atrapados.

Zonainicial de
los Superhéroes

Zonade
salida

Objetivos x4

Puntos de Cartasde
aparicionx3 Transeiinte x6




MISIONES = MoDO HEROE

MH3 — UNA APUESTA ARRIESGADA

DIFICIL /90 MINUTOS

(Quién hubiera dicho que las cosae empeorarian
tanfo? jHace menos de 48 horas, estos eran nuestros
amiqos y aliados! ¥ ahora se han convertido en esas...
esa¢ cosae devoradoras de carne... Hemos recibido un
mensaje de $.H.1.ELD. Eetdn preparando una zona de
evacuacidn 4 las afueras de la ciudad... jTodo lo que
podemos hacer ahora es reunir a los supervivienfes
que podamos y los suminicfros que necesitemos y
salir de aqui cuanto antes!

Modulos necesarios:
2V,3V,4V, 6V, 8V, 9V.

(BJETIVOS

Es mas facil decirlo que hacerlo.
Completad estos requisitos en el or-
den indicado:

1. Recoged todos los Objetivos.

2. Todos los Superhéroes deben escapar porla Zona de
salida. Cualquier Superhéroe puede salir a través de
esta Zona al final de su turno sin coste alguno, siem-
prey cuando no haya ningtin enemigo en ella.

PREPARACION ESPECIAL

* Unincreible problema. Coloca a Hulk en laZona indi-
cada en el mapay deja su carta de Héroe Zombi boca
arriba junto al tablero de juego.

* 5-6 Superhéroes. Los Puntos de aparicion azul y ver-
de solo se utilizan en partidas con 5-6 Superhéroes.
Estan activos desde el principio de la partida.

= Abrumados. Antes de que empiece la partida, resuel-
ve una aparicion en cada Punto de aparicion.

REGLAS ESPECIALES

* Patéticos héroes. Cada vez que Hulk sea eliminado,
tumba su miniatura e ignérala para todos los efectos
de juego. En la siguiente fase final, vuelve a ponerla de
pie. Hulk solo puede ser eliminado permanentemen-
te por un Superhéroe que esté en el nivel de Peligro
Naranja o Rojo.

* Me estas enfadando. Cada Objetivo rojo otorga 5 PE phete \ o 7
al Superhéroe que lo recoja. Siempre que se recoja | Hepictg N Puertas

alguna ficha de Objetivo rojo, Hulk no podré activarse | I::;:;::f:g:'g:s : bj etis <6 cerradas x4
en esaronda, | =

* Reuniendo suministros. Tanto el Objetivo azul como fi'@"(i ‘ .‘ -6

el Objetivo verde otorgan 5 PE al Superhéroe que los Puntosde Cartas de
recoja. Luego, ese Superviviente roba una carta de aparicién x3 Transeunte x6
Rasgo heroico sin coste alguno.

2
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RESUMEN DE RONDA [ MODO ZOMBI

1. INCREMENTAR LOS MEDIDORES DE HAMBRE 1. ACTIVACION DE ENEMIGOS.

Cada enemigo y Transelnte se activa y gasta su(s) accion(es)
en un ataque o un movimiento, dependiendo de la situacién. Los
Especialistas y los Superhéroes realizan 2 acciones.

2. RESTAURAR LAS FICHAS DE ACTIVACION

3.ACTIVARALOS HEROES ZOMBIS

Los Héroes Zombis se activan en cualquier orden.
1 En su turno, cada Héroe Zombi puede realizar
inicialmente 3 acciones.

* MOVIMIENTO: Cuesta 1 accion adicional por
cada enemigo en la Zona que intenta abandonar.

* ABRIRUNA PUERTA: Al abrir la primera puerta
de un edificio cerrado se resuelven apariciones
en sus Zonas & y se revelan los Transeulntes.

= OBTENER UN RASGO: Una sola vez porturno.
» INTERACTUAR CON UN OBJETIVO

* ATACAR: Se usa el ataque Unico del Héroe Zombi
o el ataque de Devorar.

* ATAQUE: Todo enemigo que se encuentre en la misma Zona
que un Héroe Zombi efectuara un ataque que infligira 1Herida.

* MOVIMIENTO: Los enemigos que no hayan atacado usaran
su accion para moverse 1Zona hacia los Héroes Zombis mas
cercanos.

2. APARICION DE ENEMIGOS

Empezando por el Punto de aparicion inicial y procediendo
luego en el sentido de las agujas del reloj, se robay resuelve una
carta de Apariciéon para cada ficha de Punto de aparicién. Debe
leerse la linea correspondiente al nivel de Peligro més elevado
de entre todos los Héroes Zombis.

P——

Al devorarlos se obtiene su capacidad.

: - Se activan como los Soldados.
- Se tiran tantos dados adicionales como el

nivel de Hambre. ' Se activan de forma parecida a los
Soldados peronuncaatacan;envezde eso siempre se mueven

* Hay que infligir tantos impactos como la hacia el Punto de aparicién mas cercano para escapar.

i Resistencia del blanco en un solo ataque para
] eliminarlo, siguiendo siempre el orden de
prioridad de blancos.

Solo se mueven con su escolta de Guardias. Los
Transeuntes combatientes atacan con ellos. Si se quedan solos
aparece 1 Guardia.

- Cada m obtenido incrementa el Hambre.

- Los ataques de Devorar solo pueden eliminar
a un Unico blanco, y reduce el Hambre a cero.

FAMEL]QO: Un Héroe Zombi esta Famélico mien- 3 EASE E!NAL 3 :;g
@0 -

i tras su nivel de Hambre es 4.

+ Las Unicas acciones que puede realizar son las Se resuelven todos los efectos que se indica que ocurren
de movimiento y el ataque de Devorar. durante la fase final.
+ Sufre1Heridaal final de su turno. Sialgun Héroe Zombi esta eliminado, los jugadores pierden la

partida. De lo contrario, empieza una nueva ronda.

DE BLANCOS
m

SUPERHEROE 2 Ver carta Igual a su Resistencia
2 GUARDIA 1 2 1
3 SOLDADO 1 1 1
4 ESPECIALISTA 2 1 1
5 TRANSEUNTE 1 1(solo con Devorar) 0 (ver mision)



