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/| DELIUEGO
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25 |[NUEVOS 20MmBis:
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|

nos pocos Orcos sobrevivieron a la embestida

l/l«ée s gente a manos de los pigromantes 4 sus
¢fercitos zombis. Semejante hazafia fue posible, dicen,
por la Traicion de ogcos perdidos, arraidos pog prome-
sas de glogin y poder. Estaban tan cegados pog s
0dio hacia los enanos, los elfos, y los hombres que
hicieron un pacto con las fuerzas de la coprupeion. 4
fueron doblegados, por supuesto. Zhora, son zombis,
como el resto.

INTRODUCION .., . weaccamense como s esc S conpapetn

o= FRIENDS g odio se muestra. & stos “caminanes corpupros”

| poseen. sangre dcida y pueden soporrar una oleada de
E " AnD roﬁs PURLTAZOS PUNZanTes dURANTE Wos Pocos sesudos
e asta hace poco, los paises de los ogcos 4 los despues e ser et““”‘“f?"' Elfunamos o esto “salpicadu-
s # ) hombres estaban separados pog una fronrera, y K¢ O¢ sangre corrupra”, Evive peleag cuegpo a cuerpo
B ambas especies luchaban ferozmente entre si con con ellos a toda costa.

‘, frecuencia. L£os orcos hacian incursiones paga diverrigse. e

' / ?

Los hombres volvieron por venganza y deporre. E1
brecwal juego durd decadas, ﬂnpkimmgo U fuerte
espiritu de lucha en cualquiera lo suficientemente
desafogrunado como para nacer en esta resion Uuiosa.
Enronces, la plaga zombi nos golped y ambos ejerciros
se unieron a los planes de los nigromantes.

Al principio, luchamos en nuestro viejo reino, buscando
{/ compajieros supervivientes de la plaga de los zombis, y
gespondimos sobre la plaga de los zombis cuando los
oReos zombis cruzaron la frontera paga combarig contra
nosotros. Tncluso en modo de supervivencia, todavia
somos criatugas de habivo: Proro nos dimos cuenta de
que gano %te,nmles cosas como tus Fﬁmeﬂﬂs, ms_ Para jugar a Friends And Foes se necesita una caja basica

de Zombicide: Black Plague o Green Horde. Usar esta Expan-

TRO FGRUOK no tiene u‘nﬁ:@s, sién para mejorar la experencia de juego es muy sencillo:

a menos que se indique lo contrario en la preparacién de

la aventura, afiade todas las cartas de Equipo y de Zombi

mﬂs POCOS EMITRE NOSOTROS ﬂhom e [wmmn a 5‘11‘*5 de Friends And Foes a sus respectivos mazos.
entrag o tRaves de la frontera sin vigilancia, jen direc- \ |
cion a horroes Y descubrimientos! 51

FRiENDS AND FO£S



Los Caminantes Corruptos siguen estas reglas:
Daiio: 2

Daifio minimo para ser destruido: Dafo 1
Experiencia que proporciona: 1 punto
Reglas especiales:

b4 A
- Los Caminantes Corruptos son Orcos Caminantes. No se benefi- r‘( = | ...ﬁ | \ .ﬁ
cian de las cartas de Activacién adicional para Caminantes 7a d - il '
Normales. PR |, \

- Salpicadura de sangre corrupta: Un Superviviente que mate a un
Caminante Corrupto en su misma Zona recibird un ataque que
inflige 2 Heridas. Se permite tirada de salvacién por armadura.
- Los Caminantes Corruptos usan las Reglas de 1a Horda
(ver abajo).

LA HORDA

Estas reglas de la Horda son extraidas de Zombicide: Green Horde.
La Horda representa a una creciente multitud de Zombis Orcos,
listos para invadir el tablero y emboscar violentamente a los
Supervivientes desde una Zona de aparicién inesperada.

- Cada vez que se robe una carta de Zombi con el simbolo de la
Horda al generar Zombis en el tablero, aparta 1 miniatura extra
de Zombi del mismo tipo (Caminante Orco, Corredor Orco, Gordo
Orco, o Caminante Corrupto). Todas las miniaturas puestas a un
lado del tablero de esta manera forman colectivamente la Horda
y se encierran alli hasta que la Horda entre.

Las cartas de Zombis 5 7 Tai 5% NOTA: Este efecto no se aplica a las Abominaciones Orcas,
con el simbolo de la

et R y Abominaciones Corruptas, o Nigromantes Orcos. La carta
las reglas de la Horda. Fabey 757} - "jAaahh! Caminante Orco" de Zombicide: Green Horde tampoco
| o tiene efecto en la Horda. '

- Cada vez que se roba una carta de Nigromante Orco con el simbolo
de la Horda (generando o reactivando un Nigromante Orco), los
jugadores anaden 1 Caminante Orco, 1 Orco Gordo y 1 Corredor Orco
a la Horda. Los Caminantes Corruptos no se ven afectados por esta
regla. \ .
- Cada vez que se roba una carta de "Entra la Horda", la Horda
entera se genera en la Zona aparicion en la que se rob6 la carta
de Zombi. Tal evento termina la Fase de Aparicién / termina la
Aparicién de Zombis en los edificios.

REGLAS - ZOMBiICiDE



REGLA DE LA HORDA, PASO 1

1- jFase de Aparicién! Se roba
una carta de Zombi para esta
Zona de aparicién: 1 Caminante
Normal. Los Zombis Normales
no usan la regla de la Horda. Una
miniatura de Caminante Normal
se coloca en la Zona.

REGLA DE LA HORDA, PASO 2

1- En la siguiente fase de
jugadores, Kabral abre la
puerta. Se roba una
primera carta de Zombi
para esta Zona de edificio:
juna Abominacién
Corrupta! Pero estos
monstruos no se
benefician de las reglas de
la Horda. Sin efecto
adicional.

i = -
2- Se roba una carta de zombi para esta
segunda Zona del edificio "jEntra la
Horda!". La Horda aparece en la Zona,
dejando que 2 Caminantes Corruptos
entren en el tablero. Cuando se roba una
carta de "jEntra la Horda!", 1a fase de
aparicion se detiene aqui. No hay una
ultima Aparicién Zombi en la Zona del
tercer edificio.

FRiENDS AND FO£S
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2- Se roba una segunda carta de
Zombi: 2 Caminantes Corruptos.
Usan las reglas de la Horda: 2
miniaturas de Caminantes
corruptos se colocan en la Zona
de aparacién, otra miniatura se
ELELEERER (UGER

3- Se roba una tercera carta
de Zombi: 1 Caminante
Corrupto. Utiliza las reglas
de la Horda: una miniatura
de Caminante Corrupto se
coloca en la Zona de
aparicién, otra se afiade a
la Horda. (uniéndose a las
anteriores a medida que
crece la Horda).

8
%
[
4
2



4 ABOMINACION CORRUDTA

La Abominacién Corrupta sigue estas reglas:

Daiio: 3

Dafio minimo para ser destruido: Dafo 3
Experiencia que proporciona: 5 puntos

Regla especial:

- Las Abominaciones Corruptas no se benefician de
las reglas de la Horda.

- Las Heridas que inflige una Abominaciéon no pueden
anularse con tiradas de salvacién por armadura. _
- Se requiere un arma de Dafio 3 o Fuego de Dragén 4
para matar a una Abominacién.

- Salpicadura de Sangre Corrupta: Un Superviviente
que mata a una Abominacién Corrupta en su misma
Zona recibird un golpe, infligiendo 3 Heridas. No se
permite tirada de salvacién por armadura

ORDEN DE PRIORIDAD DE BH-\H.COS '

$ihayvarios blancos con el mismo Orden de Prioridad, los jugadores eligen cudles de ellos son eliminados primero. \

DANO MiN. PARA| PUNTOS DE
DE BLANCOS NOMBRE SER DESTRUIDO | EXPERIENCIA

PRIORIDAD

1 Superviviente - - -

Bandada de Cuervos [ Enjambre de Ratas

Gordos [ Abominaciones (cualquier tipo)

Lobos Zombis

Esta tabla actualizada de Orden de Prioridad de Blanco incluye Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde, y expansiones

REGLAS - ZOMBiICiDE




ANEGADAS

escubgimos magavillas despues de cruzag la

fronerd. PrimeRo, po supuesto, Tuvimos que
luchag contra estos zombis enfermos 4 corruptos Y su sangre
dcida. En este momento, fo estamos seguros de que causd esto,
&®rxro experimento nigromdnrico? &, tal vez, la influencia
d¢ lo naruraleza misma? Lo naturaleza pagece mds vivida
aqui, como descubrimos rescatando a nutestros usevos amigos los

¢ familiages. Y Uueve. Y Uueve. Todo el tiempo.

Friends and Foes viene con 5 mddulos de tablero con
Setos y Zonas anegadas, tal y como se presenta en

| Zombicide: Green Horde. Los Setos y las Zonas anegadas
/ . son mas numerosos, lo que permite crear entornos
profundos y salvajes para hacer frente a los Zombis. Las
reglas de los Setos y las Zonas anegadas se extraen de
Zombicide: Green Horde.

FRiENDS AND FO£S

Acorta las Lineas de Visién de una manera significativa, los
Setos juegan un papel importante en el movimiento, en el
combate a distancia en cualquier forma, y definiendo las rutas
Zombis. Permiten literalmente que los Supervivientes y los
Zombis jueguen un mortal juego del escondite entre ellos.

- Las Setos obstaculizan las Lineas de Visién (tanto para los
Supervivientes como para los Zombis) Los Actores que se
encuentran en una Zona de torre (ver la expansién Wulfsburg)
no se ven afectados por esta regla.

- Tira un dado cuando un Superviviente cruza una seto sin que
ningn Superviviente tenga una Linea de Vision a la Zona de
destino. Con un [, colocamos un Caminante Orco (o un
Caminate disponible de tu eleccion, si no hay un Caminante
Orco disponible) en la Zona de destino (estaba deambulando
por ahi, sin ser visto hasta ahora).

Esta Aparicién no tiene efecto sobre la Horda, pero puede
producir Activaciones adicionales.

$ZONAS ANEGADAS

a . =
i {
.. ¢Una divisién oscura y rectangular? ;Es ? r
%Il un saliente! Los zombis no pueden pasar,
los Supervivientes gastan una Accién
‘ :;1‘\ adicional para moverse a través de ella. |
s wir

n #‘\ | ‘;}
i & Ca N

|

W e

Esta es una
Zona
anegada

L
=

¢Una Zona poco |
profunda? ;Es |
una Orilla! Una
ruta ficil para
todos.

Las Zonas anegadas representan areas donde los Actores se
encuentran de agua hasta la cintura. La mayoria de ellas se
conectan con Zonas secas a través de Orillas y Salientes.

Una Orilla representa un paso suave y facil de Zona anegada a
Zona seca. Su frontera comuin estd disefiada como una orilla
gradual e irregular. Es luminosa y espumosa.

Un Saliente se representa con una divisién escarpada entre
una Zona anegada y una Zona seca. Su borde estd disefiado
como una linea divisoria gruesa y oscura.



La realizacion de una accién para abandonar una Zona - Otras reglas que se aplican a los bordes siguen siendo
anegada tiene resultados diferentes segtin el destino: validas: las paredes impiden el movimiento y la Linea de
Vision, los Setos impiden las Lineas de Visién, etc.

SALIR DE UNA ZONA ANEGADA

AOTRA | ATRAVES | ATRAVES
ZONA DE UNA DE UN
ANEGADA ORILLA SALIENTE - Las Armas de Asedio son destruidas cada vez que se

colocan en una Zona anegada. Retira la miniatura.

- Los Supervivientes que se benefician del Encantamiento
Rapidez ignoran los efectos de las Zonas anegadas.

Gasta una Noh Gasta una
Accién o gy ) Accién - El Fuego de Dragén no tiene efecto en las Zonas
dici 1 penalizacion dici 1 . 3

adiciona adiciona anegadas (da igual su origen).

:
=
2
g
2

INEW AT oER L - Los Actores que se mueven de una Zona seca a una
QUL EREV N Zona anegada, ya sea a través de una Orilla o de un
por estas Saliente, siguen las reglas normales de movimiento, sin

Zonas. Elige limitaciones especiales.
otra ruta.

penalizacion | penalizacion

T

-

ai
4
N

'
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1 - Este Caminante tiene 2- Los Setos impiden que la 3- Este Caminante tiene una Linea
una Linea de Visién directa Abominacién tenga una Linea de de Visién sobre Doran, pero es
sobre Doran. Siguiendo las Vision sobre Doran. Como no ve a incapaz de cruzar el saliente

reglas normales del nadie, el Zombi mueve 1 Zona hacia oeste. Hay que encontrar otra
Movimiento Zombi, la Zona mas ruidosa del tablero: ruta. 2 estan disponibles hacia
mueve 1 Zona hacia él. donde estin Katelyn y Solveig. Dos Doran (norte y sur). Los jugadores
rutas de igual longitud (norte y eligen que el Caminante se mueva
oeste) estan disponibles. Los hacia el norte.
jugadores eligen que la Abominacién
se mueva hacia el oeste.

REGLAS - Z0MBICiDE



Cada Superviviente puede comenzar el juego con un solo
Familiar. Antes de que el juego comience, elige un Familiar

r Am ili AR Es y pon su carta en la Mochila de su Adiestrador. La miniatu-
ra del Familiar correspondiente se coloca en la misma Zona

de inicio que su Adiestrador.
A lo largo del juego, un Superviviente puede ganar o

o as ges{as hun cumbmbo Eon los zomb{s, fno intercambiar cartas de Familiares con sus compaferos de

‘mﬂ teges escritas, no huﬂ Resentimientos equipo para tener varias cartas de Familiares en su Mochila.

entre individuos o personas, no hay eriqueras ni castas,
@0605‘ fueRen ?asmucm PARA WURSE la Familiares en el mazo de Equipo o que vinculen Familiares
horda igual. Tncluso

gompen: ¢ ahora en adelante, solo son supepvivientes  misiones.
coptgra los zombis.

A medida que los supervivientes aprendian hechizos de
combare 4 encantamientos bisicos de sus companeros
magos, Tambien descubrieron las formas de arag a a un
familiaR Y comparrir nuevos poderes con sus amigos p—
animales. Los supepvivientes que van de biisquedn en &
biisqueda junto a sus familiages se estin convigriendo
poco a poco en wna en wia vision algo habirual,

4 OBTENER UN FAMILIAR

Las cartas de Familiares son cartas de Equipo. Un
Familiar reconoce al Superviviente que tiene su carta en
la Mochila como su Adiestrador. Las cartas de Familia-
res pueden intercambiarse o perderse de la misma
manera que las cartas de Equipo normales
Siuna de estas cartas se pierde,
retira también la miniatura de
Familiar. Tu Acompanante ha
huido del lugar y se ha perdido.

FRiENDS AND FO£S

Algunas misiones permiten que los Supervivientes pongan

FROIUZGRIIS encRe las %SP%CWS ¢ alos Objetivos. En tal caso, sigue las reglas especiales de las



0 REGLAS BASICAS DE 10S FAMILIARES

Un familiar:

1- Es un Superviviente.

2- Es derrotado y eliminado cuando recibe la primera Herida.

Descarta la carta del Familiar correspondiente. Debido a la
unién mégica, su entrenador también recibe 1 Herida (sin
tiradas de salvacién por armadura).

3— Posee un conjunto de Habilidades. Mientras ambos estén
en la misma Zona, el Adiestrador tiene las Habilidades listadas
en la carta del Familiar. Esta bonificacién es acumulativa si el
Adiestrador tiene varios Familiares.

4— Puede moverse libremente con su Adiestrador mientras
ambos estén en la misma Zona. Todas las Habilidades y reglas
especiales relacionadas con el movimiento del Adiestrador
(como por ejemplo la Habilidad de +1 Zona por movimiento)
también se aplican a su Familiar.

5- No tiene Inventario.

REGLAS - ZOMBICIDE

L

Los Familiares no tienen acciones. Un Adiestrador puede gastar
sus propias acciones para dar instrucciones a su Familiar o
Familiares. Al coste de 1 accién de su Adiestrador, un Familiar
puede ejecutar una de estas instrucciones:

- Mover (hasta 3 zonas)

- Realizar un ataque cuerpo a cuerpo (consulta la carta del
Familiar para ver sus caracteristicas de combate)

- Hacer Ruido

- Buscar (solo si el Familiar tiene la habilidad). Esta Accién de
Biisqueda se puede realizar incluso si el Adiestrador realiz6 una
btasqueda durante la misma Activacion. Un Familiar puede
transportar una Gnica carta de Equipo que haya encontrado de esta
forma (pero no puede usarla). Pon la carta de Equipo bajo la carta
de Familiar. El Familiar puede dar esta carta de Equipo a su
Adiestrador en cualquier momento en que ambos estén en la
misma Zona. El Familiar también puede soltar la carta de Equipo
en cualquier momento. A un Familiar no se le puede dar una Carta
de Equipo con una Accién de Intercambio.

0« HABILIDADES DE 10S FAMILIARES

3 Zonas por Movimiento - Esta Habilidad es la misma que 2
Zonas por Movimiento, con 3 Zonas en su lugar.

+2 dados: Cuerpo a cuerpo - Esta habilidad es la misma que +1
dado: Cuerpo a cuerpo, con 2 dados adicionales en su lugar.

Vista de pajaro - El Superviviente puede trazar Lineas de
Visién sobre edificios y Setos hasta Zonas mas alla de ellos. La
Linea de Visién no puede ser trazada dentro de un edificio a
través de paredes o puertas cerradas. El Superviviente puede

usar esta Linea de Visién especial para realizar Ataques.




4 AVENTURA 1:
LA PILAGA QUE
SE ARRASTRA

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS

espues de vagag duance vagios meses, nos
TROpeZamos con tna remota aldea situada
en wna meseta. Pronto nos dimos cuenta de que
estaba aislada del mundo, ya que la gente no sabin
nada sobge la peste nesra. Flos quedamos aqui dos
Stas, disprurando de wna vida mds sencilla encre
gence honesta Y preparando sus defensas. Sin
embagso, los nigromantes nos siguieron de alguna
_ manea 4 esperagon el momenro adecuado para
¢ atacag. Estabamos al otro lado el valle cuando
vimos que el humo se elevaba. Wolvimos corgiendo.
&s Semasiado rarde. Todo 1o que podemos hacer
ahora €5 poner a descansag 4 NUESTROS ARTigHos
anfteriones 4 seguir o la horda en busca de

=
B

Venanza.
/ 3!

Moédulos necesarios: 1V, 21V, 22V, 23V, 24V y 25R.

OBJETIVOS

de aparicién estén en la misma Zona.
REGLAS ESPECIALES

- Preparacion. Coloca al azar los Objetivos azul y verde
entre los Objetivos rojos, boca abajo.

- Talismanes oscuros. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
Experiencia al Superviviente que lo recoja.

La Zona de aparicién azul se activa tan pronto como se
recoge la ficha de Objetivo azul. EL Objetivo azul es
recogido por el Superviviente que lo encuentra. No
ocupa espacio en su Inventario. El Objetivo azul puede
ser descartado en cualquier momento durante la fase de
los jugadores: elige cualquier Zona alcanzable en el
tablero y reubica la Zona de aparicién azul en ella.

FRiENDS AND FO£S

La aventura tiene éxito tan pronto como todas las Zonas

Material necesario: Zombicide: Black Plague, Friends And Foes.

-
P o L

Zonas de aparicién Puertas
IR

Zona inicial de
los jugadores

Objetivos
(5 PE)

- Las mismas reglas se aplican para el Objetivo verde y
la Zona de aparicién verde.

- Puertas Viejas. Las puertas azules y verdes se pueden
abrir como las puertas rojas normales. Cualquier Zombi
que se active junto a las puertas azul o verde cerradas
gasta toda su Activacion abriéndola. Esta regla se aplica
incluso si varios Zombis tienen que gastar su Activacion
haciéndolo.



@ AVENTURA 2: OBJETIVOS

£l ORGULLO DE SVARGA r.c canar 1 Aventura hay que recoger los 6 Objetivos

de color rojo.

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 60 MINUTOS

. . REGLAS ESPECIALES
NCONTRAMOS @ futesTRO Vigfo amigo enano, Jagmson,

n poco melancdlico esta mafiana. @}thé que solin. . Preparacién. Coloca al azar los Objetivos azul y verde
Q{ajag 0 esTe pequefio pueblo wa vez cada TRes afios paga entre los Objetivos rojos, boca abajo.
saludar 0,50[1;{5& stt hermanastra. SU[IRS!L €., Cera? e Puertas reforzadas. La puerta azul no puede abrirse hasta
hechicea, una actividad poco habirual paga un enano. que se haya recogido el Objetivo azul. La puerta verde no
Samson no estd $eURo de que asin este viva, peRo {e puede abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo verde.
encancaia sabeg qtte sus creaciones favogiras estdn en las - Coleccion de Svarga. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
manos adecuadas, &Abivin que? Fuestro amigo SRUAN.  experiencia al Superviviente que lo recoja. Si es un
emtimiéo para peéuz aguéa, j@so es tna suem:e! ﬂ.’lo Objetivo rojo (no azul o verde), coges una carta de Equipo de
Tenin que haceglo! mqui vagos! tu eleccién del mazo de Equipo o de la pila de descartes.
Puedes reorganizar el Inventario de forma gratuita. Luego,
= . baraja el mazo de Equipo si se mird. Si tienes por lo menos 6
HIL que estamos aqul, Sime: Chacha o espaéw? artefactos de Camara secreta, entonces puedes elegir uno de

ellos.

Material necesario: Zombicide: Black Plague,
Friends And Foes. ¥ {1k -

Moédulos necesarios: 7V, 21V, 22V, 23R, 24V y 25R.

o '
m& Puertas

Zona inicial de -

Objetivos Zonas

los jugad ;
ol e (5 PE) de aparicién TN

REGLAS - ZOMBiICiDE



€ AVENTURA 3:

RELATOS DE LA CIUDAD
AHOGADA

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 60-120 MINUTOS

aldgic sond con una ciudad floreada que

albergaba maravillosos agvefacros y rdpidamen-
e fos guid a este lugag salvaje. /Y eso es todo! Supo-
nemos que wna comunidad tracd de establecese encre
estas Rutinas, ignorando el hecho de que el agua se
quedarin estancada y que caerian enfermos. £a debilidad
gesultd ser wna sivuacion de la que se aprovechagon los
nigromantes. Vemos sellos oscuros en cada puerra, 4

- Sellos Ahogados. Los Supervivientes no pueden abrir
las puertas rojas de la manera habitual. Solo pueden
abrir la puerta azul y verde utilizando las reglas normales
de apertura de puertas. Cualquier Zombi que se active
junto a una puerta roja cerrada gasta toda su Activacion
abriéndola. Esta regla se aplica incluso si varios Zombis
tienen que gastar su Activacién haciéndolo.

5, o

los jugadores Puertas

Zonas de aparicién Objetivos (5 PE)

todos pueden sentig el poder de los arrefac-
tos ef las cegeanias. Desde luego, es una
tRampa. Hrasta el mds tonto Caminance
entenderin que Daldric fue acraido agui
poR un girual malicioso. .

Pog otro lado, Silas tiene una palabra en
elfo para esa emocidn peculiar que sentimos .
en este momento: “lol”,

Material necesario: Zombicide: Black Plague,

Friends And Foes.
Moédulos necesarios: 6R, 21R, 22R, 23R, 24V y
25R.

OBJETIVOS

Para ganar la Aventura hay que encontrar
los Objetivos azul y verde.

REGLAS ESPECIALES

- Preparacion. Coloca al azar los Objeti-
vos azul y verde entre los Objetivos rojos,
boca abajo.

- Abrete Sésamo. Cada Objetivo otorga 5
puntos de experiencia al Superviviente que
lo recoja.

- Al recoger el Objeto azul o verde también
se recibe un artefacto de Cdmara secreta
escogido al azar. Su inventario puede ser
reorganizado sin coste alguno.

- Recoger un Objetivo rojo permite abrir
una puerta roja a su eleccién.

FRiENDS AND FO£S



4 AVENTURA 4:

MAREAS iINFECTADAS

DIFICIL / 6+SUPERVIVIENTES / 120 MINUTOS

)&ueno, pagece que estamos acopralados. £a horda

de zombis nos tiene atrapados aqud, y los
infectados vienen de todas pagres. Siempre buscamos wna
salida. E1 aguntamiento, en la otra punta del gio, es
nuestra dnica salida. Sin embaggo , para lograrlo, tenemos
que lanzagnos de cabeza a traves de los muegros 4 luchag
hasta Uegag a la orilla del gio. Miencras no dejemos a nadie
atgds, jsuena diverrido y emocionance!

REGLAS ESPECIALES

- Preparacion. Coloca al azar los Objetivos azul y verde
entre los Objetivos rojos, boca abajo.

Llaves de la ciudad. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
experiencia al Superviviente que lo recoja.

- Genera una Aparicién Zombi en la Zona de aparicién
azul cada vez que se recoja un Objetivo rojo.

- La Zona de aparicién azul se activa en cuanto se recoja el
Objetivo azul. Da la vuelta a la Zona de aparicién a su
lado rojo.

- Abran paso hasta la otra orilla. La puerta azul no puede
abrirse hasta que se haya recogido el Objetivo azul. La
puerta verde no puede abrirse hasta que se haya recogido
el Objetivo verde.

Material necesario: Zombicide: Black Plague,
Friends And Foes.

Moédulos necesarios: 2R, 21R, 22R,23R, 24V y
25R.

OBJETIVOS

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

b\,
Zona inicial de
los jugadores

Objetivos
(5 PE)

b b

Puertas

Zonas de apariciéon ~ Zona de
Salida

D :

)
X]

-D -

REGLAS - ZOMBiICiDE
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INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 60 MINUTOS

€ AVENTURA 5: .
REFUGIO PALIDOD l

stamos en una sicuacion dificil.

TRo filrimo refugio ya no nos
podin proteser, Y no encontragmos wo nuevo lo
suficientemente bueno pog ahora. Bace frio, la
Ui sigue cayendo 4 ya hay una luna pdlida

en el cielo, X D

Este pueblo en una rura comercial es nuestro
tilrimo recugso. Bremos estado aqui ances y
Recordamos wn pag de edificios reforzados
alrededor del lugag. Fuestro proximo Refugio
puede estag Ueno de monstruos infectados.
Abramos las pueras Y averigiiemoslo,
Puggagemos el lugar si no hay otra opeion.
iU reino por wn brasero ¢ pantalones secos! ['.'_'J

Material necesario: Zombicide: Green Horde,

Friends And Foes.
Moédulos necesarios: 17R, 18R, 20v, 21R, 22R y
23R.

OBJETIVOS

Llegar a la Zona de aparicién azul y/o verde con

todos los Supervivientes iniciales. Cualquier
Superviviente puede escapar a través de -

cualquiera de las dos zonas al final de su turno,

B R

siempre que no haya zombis en ella.

REGLAS ESPECIALES

- Preparacidén. Coloca al azar los Objetivos azul y verde entre
los Objetivos rojos, boca abajo.

- El mal de las profundidades. Cada Objetivo otorga 5

puntos de experiencia al Superviviente que lo recoja.

-La puerta azul no puede abrirse hasta que se haya recogido el
Objetivo azul. La Zona de aparicién azul se activa tan pronto
como se recoja el Objetivo azul.

-La puerta verde no puede abrirse hasta que se haya recogido el
Objetivo azul. La zona verde de aparicion se activa tan pronto
como se recoja el Objetivo verde.

- Prisiones infectadas. Las Zonas de aparicién azul y verde no
pueden ser eliminadas.

FRiENDS AND FO£S

TR X
Zona inicial de Objetivos
los jugadores (5 PE)

Zonas de aparicion

b b

Puertas




& AVENTURA 6: D X

FELINO CON ALAS gt opjerivos

(5 PE)

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 60-120 MINUTOS

L

Yudamos a wn gRupo de supervivientes o escapag N

de st refugio segundos antes de que el lugap Zona inicial de
Fttem lﬂl’ aétéo poR zombis, P €R0 TAN PRONTO COfMO los jugadores Trabuquete
Uegamos a las colinas, s gavo volador escapd de vuelra a -
la casa, el nifio lo siguid, y el padre justo despues de el. P
&Y sabes que? Ahora es nuestro turno. 10 podemos
Sejaglos mogir. Estin aqui, en alguna pagre, rodeados de
zombis.
2l menos encoferagmos al garo.

Material necesario: Zombicide: Green Horde,

Friends And Foes. ry
Mobdulos necesarios: 18V, 20V, 21V, 23V, 24V y 25R. E .

OBJETIVOS

Los Objetivo azul y verde representan a los
aldeanos que necesitan ser rescatados. La
aventura tiene éxito tan pronto como se hayan
recogido los Objetivos azul y verde. La aventura
fracasa si cualquiera de los aldeanos es elimina-

do.

(mC)

REGLAS ESPECIALES

- Preparacion. Coloca al azar los Objetivos azul y ¢

verde entre los Objetivos rojos, boca abajo. m D .D
Coloca a Seth o Vanadis entre las cartas de [

Equipo inicial. " =

- jOh, se olvidaron esto! Cada Objetivo otorga 5
puntos de experiencia al Superviviente que lo
recoja. Al recoger el Objetivo rojo también se
recibe un artefacto de Cdmara secreta escogido al
azar. El Superviviente puede reorganizar su
Inventario sin coste alguno.

- Joven y sin miedo. Los Objetivos se revelan tan | ' .
pronto como se abra una puerta que conduzca a -

ellos. Los Objetivos azul y verde son aldeanos: 1

mientras que las fichas no sean recogidas ! D -

todavia, se consideran como Supervivientes que
no tienen Acciones y Salud 1. Recuerda, la
misién fracasa si cualquiera de los aldeanos es

eliminado. iSé rdpido y preparate! -

REGLAS - ZOMBiICiDE



€ AVENTURA 7:

10S iARDINES
ASOLADOS

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 120 MINUTOS

sto. Esto nos estd volviendo locos, § Todos saben

que no es facil impresionag a los supepvivientes
gxperimentados. Al principio, no nos imos cuenta que
0dos los zombis con los que luchamos hace wn pag de dias
trafan wn mensaje en wna botella, escgivo especialmente paga
NOSOTROS Y COM. NESTROS PROPIOS flofmbes,

Eran invivaciones e una conspiracion de los nigromanres,
Tos Uamaban o “Los Tardines Asolados”, su lugar de
RetiRo, para que nos divigrieramos y salieramos con las
“religuias”. Al principio, pensamos que era wna broma, pero
estibamos intrigados. st que, fuimos alli,

o, o era una broma. jEste lugar es retogeido 4 apesta a
matdad!

Material necesario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Mobdulos necesarios: 15V, 16V, 18V, 21V, 22V y 23V.

OBJETIVOS

Para ganar la aventura, hay que recoger todas las armas de las
Céamaras secretas.

REGLAS ESPECIALES

- Preparacion. Coloca al azar armas de la Cdmara secreta en
las zonas resaltadas, boca abajo.

- Adoracion maldita: Las armas de la CAmara secreta pueden
ser recogidas como una ficha de Objetivo. El Superviviente no
gana puntos de experiencia, pero puede reorganizar su Inventa-
rio de forma gratuita. La Zona de aparicién verde se activa tan
pronto como se recoja un arma de la Cimara secreta.

- Pasos amortiguados: Durante la Fase de Activaci6n /
Aparicién de Zombis, las Zonas de aparicién a las que los
Supervivientes no tienen Linea de Visién producen una ficha
de Objetivo en lugar de generar una carta de Zombis. Estas
fichas representan a Zombis desconocidos, moviéndose por el
tablero como Caminantes Normales. Si en algiin momento de
la partida no quedan fichas de Objetivo, todas las fichas de
Objetivo obtienen una Activacién adicional en su lugar.

FRiENDS AND FO£S

Zona inicial de
los jugadores

Trabuquete

b

Puertas

Zonas de aparicién

Armas de la
Camara secreta

Las fichas de Objetivo se eliminan tan pronto como un Supervi-
viente tiene Linea de Visién con ellas. Genera una Aparicion
Zombi en la Zona correspondiente, usando el nivel de Peligro
actual.

Una Zona que contenga una ficha de Objetivo también puede
ser objetivo de una Accién de Asedio: quita la ficha y genera
Zombis antes de que se elija la municién. Si no hay ningtin
Zombi (carta de Activacién adicional, por ejemplo), la Accién
de Asedio no tiene efecto sobre la Zona.



& AVENTURAS:

INDAMAVERDE

INTERMEDIA / 6+SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS

esadillas, wna sensacion de faralidad inminente,

dologes de cabeza y enfermedades: Tenemos buenas
Razones para pensag que luchag contra los infecrados
Suante Tanto tiempo nos ha pasado factuga Y nos ha
corrompido de alguna manera. Se siene como wna maldi-
cidn, 4 no conocemmos remedio paga esta maldad.

Tl aldeano que salvamos hace un mes tambien lo sineid.
Flos habld de wna Dama Verde en el Bosque, wna
cupandera de ogigen magico que compagre wn fuexve
vinculo con la madre naturaleza. Los zombis la molestan,
peo no pueden hacerle dafto. Encontragla no es una tagea
facil, sin embaggo. £a Dama Verde desconsia de la
civilizacion y se retira a su refugio privado cuando surgen
problemas. £legag a ella para obrener wna audiencia puede
SER UL ReToO.

Puede que la plaga nos moleste wn poco, pero Todavia nos
encancan los desafios.

Material necesario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Moédulos necesarios: 20V, 22R, 23V, 24V y 25R.

OBJETIVOS

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

REGLAS ESPECIALES

- Preparacion.

- Coloca al azar el Objetivo azul entre los Objetivos rojos, boca
abajo.

- Crea un mazo con 6 cartas de armas de la CAmara secreta
colocadas en la Zona resaltada.

- La cabaifia de la Dama Verde: Cualquier Superviviente que
realice una Accién de Basqueda en la Zona resaltada puede
mirar las cartas de armas de la Cdmara secreta, elegir 1,y
reorganizar su Inventario.

- El Corredor Sumergido. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
experiencia al Superviviente que lo recoja. E1 Objetivo azul no
otorga experiencia cuando se recoge. Tanto el Objetivo azul
como el verde no se pueden recoger de las Zonas en que se
encuentren, ya que marcan las entradas

REGLAS - ZOMBiICiDE

Objetivo  Corredor -
(5PE)  Sumergido
Armas de la az;:railgigtel
Camara secreta
Zona inicial de pyertas  Puertas Zona de
los jugadores  abiertas salida

al pasaje sumergido que conduce al refugio de la Dama Verde.
Mientras no haya Zombis en ella, cualquier Superviviente que
esté en la Zona del Objetivo azul puede gastar una Accién
para colocar su miniatura en la Zona del Objetivo verde (no es
una Accién de Movimiento). El corredor sumergido también
puede utilizarse al revés.

La Zona de aparicién azul se activa tan pronto como se
encuentra el Objetivo azul.




4 AVENTURA 9: RECTAS EsHreTaTEs

”
IA mAns ion - Preparacion. "
HEIIR IVER ;Ocj;’:’;i :i z]z::ii_os Objetivos azul y verde entre los Objetivos

- Usa las fichas de Barricada para representar un puente en el

DIFICIL / 6+SUPERVIVIENTES / 9o MINUTOS drea indicada, al lado de la puerta azul (esas fichas simple-

mente representan un puente colgante, no bloquean el

ﬁj::j ofdo hablag 8e mmﬂm“'m Bellgiver desde movimiento en la Zona donde estan).
4 algtin tiempo, pero nuica tuwimos la oporry-

nidad de visivagla. Es un lugar especial en wna cirdad

mundana. £os rumores dicen que el agua hirviendo brota

del suelo algededor de la mansion, quemando la cagne en
segunbos. Dogan y Tohanes querian vt esca musavilly e

4 converrirla en un refugio. Buele a azufre, g
pero paga disgusto de Doran, la magia no paece &AL
estag {nvolucgada. Tohanes piensa que un é‘fbf

inventog, o un gRrupo de invenrores, vivio ST

alli y enconrrd wna manega e grcavar
en lo profido de una fuente volcdnica. PR
&6mo logragon esa hazajia, sigue siendo ﬂ WSS
it fiscegio. £as respuestas se enconrrain S R TR
en ta flansion Brelgiver Vg, .
iPor la ciencia y el zombicidio!

Material necesario: Zombicide:

Green Horde, Friends And Foes.
Mobdulos necesarios: 13R, 21R, 22R,
23R, 24V y 25R.

OBJETIVOS

La aventura tiene éxito tan pronto como
todos los Supervivientes lleguen al edificio
central que se extiende sobre los mddulos
22R y 23R. Solo se puede entrar usando el
puente (ver Reglas Especiales)

FRIENDS AND FO£S



Objetivo
(5 PE)

Puertas

- Armas experimentales. Cada Objetivo otorga 5 puntos de
experiencia al Superviviente que lo recoja.

- Recoger un Objetivo rojo otorga una carta de arma de la
Camara secreta que el Superviviente escoge al azar. El Inventa-
rio del Supervivientes puede organizarse gratuitamente.

- La puerta azul no se puede abrir hasta que se hayan recogido
los Objetivos azul y verde.

- El Puente. Cruzar el puente para ir al edificio central cuesta 1
Accién de movimiento (tanto los Supervivientes como los
Zombis pueden usarlo una vez que la puerta azul esté abierta).
Es la Ginica manera de entrar en el edificio central.

Zona 1mc1al de
Trabuquete los jugadores

- Hellriver. Cualquier Superviviente en una Zona anegada al final de la fase
de los jugadores sufre 1 Herida (sin tiradas de salvaciéon por armadura).
- Cualquier Zombi que se encuentre en una Zona anegada al final de una
Puente Zonas de aparicién  fase de Zombis sufre 1 Dano (sin tirada de salvacién por armadura). Los
Nigromantes, Bandadas de Cuervos y los Caminantes Espectrales son
inmunes. Los Zombis que son destruidos de esta manera se colocan en la
Horda (aunque normalmente no usen las reglas de la Horda).

o Fal o B

- L. B}

REGLAS - ZOMBiICiDE



4 AVENTURA 10:

NEGOCiOS DESLEALES

DIFICIL / 6+SUPERVIVIENTES / 90 MINUTOS
wimos la forruna de Topagnos con una espia
nigromante Y le $imos el tiempo suficiente paga
mascullar algunas palabras. Trventd invercambiag infog-
macion pog su vida. Dueno, el trato no o el gxito que
ella se esperaba.

YA
(s 'Lr'-i

S FRIENDS AND FOES

e todos modos, Trabjaba paga wna loca cdbala de nigro-
mantes que abgin puertas @ w submundo, sackificando ente
y objetos por mds poder. 2 los tontos no les impogra si algo
puede pasag al oto lado, Qué podgin venig de lugares tan
oscuros Y desconocidos?

Enconrramos el lugag 4 estamos listos paga la accion. HYa
hay pequefias grietas en el tefido de la realidad, vomirando
hordas de zombis.

Tenemos que seg wipidos o este lugag se converrird en un
Sesastre.

Material necesario: Zombicide: Green Horde, Friends And Foes.
Moédulos necesarios: 21V, 23V, 24R y 25R.

OBJETIVOS

La aventura tiene éxito tan pronto como todas las Zonas de

aparicién han sido eliminadas por el Trabuquete
REGLAS ESPECIALES

- Preparacion.

- Coloca al azar los Objetivos azul entre los Objetivos rojos,
boca abajo.

- Coloca una carta de arma de la Cdmara secreta boca abajo en
cada una de las Zonas indicadas.

- Preciadas reliquias. Las cartas de la Cimara secreta pueden ser
recogidas como fichas de Objetivo. El Superviviente no gana
puntos de experiencia, pero puede reorganizar su Inventario de
forma gratuita.

- Piezas de asedio. Cada Objetivo otorga 5 puntos de experiencia
al Superviviente que lo recoja.

- Genera una Aparicién en la Zona de aparicion roja cada vez que
se recoja un Objetivo rojo.

- La Zona de aparicién azul se activa tan pronto como se recoge el
Objetivo azul.

- Tan pronto como se hayan cogido todas las fichas de Objetivos,
cualquier Superviviente puede gastar 1 Accién para poner el
Trabuquete en su Zona. Solo un Trabuquete puede ser construido
de esta manera durante el juego. El Trabuquete puede usarse para
disparar a las fichas de Zona de aparicién: Estos se encuentran en
el mismo orden de prioridad de blancos que los Nigromantes, se
eliminan al sufrir Dafio 1 y no proporcionan puntos de experien-
cia.

- Aguas turbias. Los Supervivientes no pueden entrar en las Zonas
anegadas. Cualquier Zombi que esté en una Zona anegada entra
en la Horda (incluso si no usa las reglas de la Horda). Esta regla
también se aplica a los Nigromantes, Bandadas de Cuervos y
Caminantes Espectrales. Un Nigromante que sale desde la Horda
a una Zona de aparicién escapa del tablero con su.siguiente
Activacién.
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Zona inicial de
los jugadores

L

Objetivo Puertas
(5 PE)

Armasdela
Camara secreta

. ﬂ Zonas de aparicién
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ORDEN DE I;RIDRiDI-\D DE BLANCOS

Si hay varios blancos con el mismo Orden de Prioridad, los jugadores eligen cuiles de ellos son eliminados primero.

PRIORIDAD

DANO MIN. PARA PUNTOS DE
DE BLANCOS NOMBRE

ACCIONES SER DESTRUIDO | EXPERIENCIA

Superviviente

Bandada de Cuervos [ Enjambre de Ratas

Caminante (cualquier tipo)

Gordos [ Abominaciones (cualquier tipo)

Lobos Zombis

Esta tabla actualizada de Orden de Prioridad de Blanco incluye Zombicide: Black Plague, Zombicide: Green Horde, y expansiones
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