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NUEVYOS ARQUETIPOS

A continuacion se describen una serie de nuevos arquetipos para tus PJs,
recopilados del foro de Holocubierta. Con el permiso de sus autores (Zilus, Juan,
Yimbo...) se pretende tenerlos todos agrupados en un mismo documento, y ademds
aiadiendo alguna imagen para caracterizarlos. Gracias a todos y enhorabuena por
vuestra imaginacion y aportes desinteresados.

Cazador

Descripcion

Tal vez provengas de una familia decazadores, de una tribu indigena o
simplemente sea tu aficion. El caso es que siempre te ha gustado cazar
independientemente del terreno: bosques, montafias, praderas, etc.

Tu coleccién dearmas puede serimpresionantesi te dedicas a ello de manera
profesional o simplemente tener una escopeta y/o un fusil de caza dependiendo de lo que
quieras cazar.Tu compafiia siempre han sido por orden de importancia:tuarmamento,
tus perros (si los tuvieses), tus compafieros de caza, tu familia y luego los demas. Aquellos
gue no encajaban dentro de tu mundo eran relegados a un segundo plano por lo que tu
vida social siemprese redujo a revistas, congresos, adiestramiento de perros y todo el
mundo que rodea a la caza.

Psicologia

Eres una persona hosca, duray directay sélo te gusta la compafiia de gente que
piense como tu. O asiera antes de la puta invasién zombie. Ahora tienes otra presa
aunque no se pueda comer pero sufin parece ser el objetivo de tu armamento. Debi
tus habilidades desupervivencia eres el “
primera |inea cuando hay que salir a buscarprovisiones. Ultimamente te estas planteando

si dejar a estos “nifiatos” solos para queselas apafieneira la cabafia detu familia en@

montafias, allipodrias preparartrampas ycazaryvolver un pocoa lavida quetenias [
antes, la cual yaunque no loreconozcas delante de nadie, afioras.

Frase

“Si se mueve, se puede cazar”

Agilidad: 4D: Discrecién 1Dy saltar.
Destreza: 3D+2: Armas de fuego o de tiro 2D, conducir, reparar.

rastreador” del grupo y siempreestasen @ @

Fuerza: 3D+1: Resistencia 1D.

Conocimientos: 2D: Armamento, orientarse.
Percepcion: 3D: Camuflaje, rastrear 1Dy superV|venC|a
Presencia: 2D: Amaestrar u ordenar 1D.

Desplazamiento: 7 Bonificacion al dafio: 2D
Nivel de vida: Claseobrera/Clase media baja

Rata Callejera

Descripcion ;
A lo mejor provienes de una familia con pocos ré"cursos por casualldad malas\

v

compafiias o haberte criado en un barrio problematico. De cualquier forma, tu mund‘o es
la calleylaviolencia callejeraolos robos. Nunca te has sentido atraido por la culturay
aquello que tenian que ensefiarte en |os centros educativos, bien sean de primaria o
secundaria. La universidad, obviamente, ni te la planteaste. Siempre aprendistetodo en la
calleytu entorno nunca ha sido muy estable exceptuando, quizds,aquellasveces que te
juntabas con gente como tu para llevar una estafa oatraco mayor.

Psicologia

Nunca te han gustado esos sefioritos en sus grandes casasaunqueno le hacias
ascos arobarles. La sociedad te parece una mentira impuesta por los poderosos y siempre
has preferido la supervivencia pura y dura, ya sea del mas fuerte o el mas astuto. El
latrocinio es tu vida y aunque no puedas permitirte grandes lujos, sique ganas |lo
suficiente para pagarteuna comida sin tener que dar un délar al sistema, por lo que
ahorras un poquito cada vez para los momentos de necesidad, o eso pensabas tu.
Después del diaZ como lollamas quedd probado que la sociedad era una gran mentira.
Ahora esto es una jungla e impera la ley del mas fuerte. Ya no luchas por |llevarte unos
ddlares al bolsillo sino por vivir undia mas y aunque no es esto lo que tenias en mente,
siempre puedes sacar algoa cambio (comida, municidn, etc) de tus servicios debido al
conocimiento de la ciudady sus entresijos (mensajero, distribuidor de mercancias entre

supervivientes, etc).

Frase

“Claro que puedo hacerte ese favor. {Qué me daras a cambio?”.




Agilidad: 4D: Contorsidn (colarse), discrecion 1Dy trepar.

Destreza: 4D+2: Conducir, dedos agiles 2Dy forzar cerraduras.

Fuerza: 2D: Correr 1D.

Conocimientos: 2D: Erudicion (calles dela ciudad) 1D, negociacion (precios) 1D.
Percepcion: 3D+1: Buscar, callejeo.

Presencia: 2D: Engafiar 1D.

Desplazamiento: 6 Bonificacion al dafio: 1D Nivel de vida: Pobre.

Bateador universitario

Descripcion

Siempre te ha gustado el béisbol.De nifio coleccionabas cromos y posters y te
sentabas en frente de |a television durante horas mientras veias los partidos, embobado
con las jugadasyen como la pelota salia disparadatras cada golpecon el bate. Asi que tus
primeros pasos enlas ligasjuveniles fueron casi como unsuefio para ti. Al llegar al
instituto tenias claro que querias formar parte del equipo de béisbol donde destacaste
como bateador. Esto te ayudd a conseguir una beca en la universidadyte convirtié enuna
estrella del béisbol. Tu fuerza fisica y técnica hicieron quevarios ojeadores pusieran los
ojos sobreti y tu vida parecia ir a mejor y tener un futuro aseguradosi nofuese por esa
maldita infeccidn que ha truncado tus suefios y los ha convertido en pesadillas.

Psicologia

Eres una persona de cardcter abierto. Antes de lainfeccioneras alegreydivertido
pero después te has convertido en un cinicoinsoportable. Ahora los campos estan vacios
y nadiegrita el nombre de tu equipo en las gradas.Tu batey tu fuerza sirven ahora para
batear cabezas de zombies que s6lote da un placer momentaneo pues sabes que ya no
hayfuturo aunque haras pagar a estos asquerosos por ello.Sus cabezas son el objetivo de
tu frustracion asiquehas desarrollado una malsanainterrelacidon con los muertos

andantes, los odias pero te encantan.

Frase
“éQué quieres que te acompaiie al walmart?.Bien, siempre que haya algin meldn zombie
gue batear estaré encantado de acompafiarte. ¢Qué pasa sinolohay?,oh, bueno,

mientras haya maniquies...”

Agilidad: 3D: Melé 2D+2.

Destreza: 3D: Conducirylanzar.

Fuerza: 4D: Correr, lanzar 2D+1y levantar.
Conocimientos: 2D: Medicina (lesiones deportivas).

Percepcion: 3D: Buscar (movimientos) y juegos.

Presencia: 3D: Empatia, intimidacién, voluntad 1D+1.

Desplazamiento: 7 Bonificaciéon al dafio: 2D

Muheca Rota
Descripcion
La vida era bonita. Papa trabajabay mama cuidaba de tiy los fines de semana

eran geniales ya que todos ibais ala bolerayos lo pasabaisgenial. Aunque las mejores

fiestas que recuerdas sonlas decumpleafios y de pijamas con tus amigas hablando de

chicos y contandoos historias de miedo, sobre todo de zombies que estaban de moda. Tu

vida era perfecta y no podias pedir nada mds ahora que ibas a cumplir treceanos. Pues

resulta que esas historias dezombies no eran tan historias, ya que existen de verdad, y

este mundo ya no es una fiesta de pijamas. Todo ocurrid el dia de tu cumpleaios, cuando
en la hamburgueseria donde celebrabais tu
fiesta entré un vagabundolocoy empezo a
morder y arrancartrozos de carnea todos los
que se ponian por delante. El ataque de un loco
inducido por psicotrépicos dijo la policia, pero
nadiete advirtid de lo que pasaria tres dias
después. Tus padresy la mayoria de los padres
de tus amigas, murierony cuando esa misma
noche dormias en casa detu abuelita alguien
entré por la ventana.Cuando bajasteisvistea tu
padrey atu madre romper todo y de repente se
abalanzaron comolocos sobreti, intentaste que
te reconociesen pero sus ojos estaban
inyectados en sangrey sus pupilas dilatadas en
extremo, sin una chispa devida.

Tu abuela seinterpusoentre ellosy tuy
vistecomo empezaban a devorarla viva. Los




ultimos recuerdos que tienes son los de tu abuela suplicandote entre gritos de dolor que
corrieses mientras era devorada viva por unos seres que pareciantus padres.Pasastela
noche en un almacén abandonado e intentasteir a ver a tus amigas pero sus casas
estabanrodeadas de muertos andantes. Inclusoalguna deellas estaba entre esos
caddveres tambaleantes que se alimentaban delos vivos. A partir de ahi pasastede ser
una adolescente cuasi pueril a ser una mujer que ha vivido en pocas semanas lo que no se
vive en toda una vida siendo testigo de las mayores bondades y atrocidades por partedel

ser humano. A veces perder la virginidad no es una cuestion fisica y ese es tu caso.

Psicologia

Ver a tus padres muertos alzarseyalimentarsedetu abuela es algo que auin te
produce pesadillasy haceque te levantes entre lagrimas.Ver a tus amigas y sus padres
alimentarsede los vivos fuealgo horrendo. Ambas cosas han hecho que tu forma de ver el
mundo haya cambiado. No hay pijamas, ni fiesta, ni cines. El mundo es un lugar cruel
donde sélosobreviveel que mejor se esconde y consiga comida asique por encima de
todo, y de todos, tu sobrevives. Te escondes, robas comida y te vuelves a esconder. De
vez en cuandote unes a un grupo de supervivientes pero algunos te miran como si fueses
una carga que no vale para naday otros como si fueses una mufieca con la que jugar, asi
que a los primeros les robas y a los segundos, dependiendo de qué tipo de mufieca

quieran,los matas o te aprovechas deellos hasta que no pueden ofrecerte nada mas.

Frase

“Si ya sé que querias protegerme en la nochey que poreso te arrastrabassin hacer ruido
hasta mi saco. Puede que mi papa no esté aqui para protegerme pero mi tia Waltersilo
estd” - sonido de un pistola Walter PPK amartilldandose -”é Qué dices, qué escuchas

zombies afuera? No te preocupes creo que alas serpientes ya los cerdos los dejan vivir”.

Agilidad: 4D: Agilidad (gimnasia) 1D, contorsion, discreciony trepar

Destreza: 2D+2: Armas de fuego (revolveres).

Fuerza: 2D: Correr 1D.

Conocimientos: 2D+1: Orientarse.

Percepcion: 3D+1: Buscar 1D.

Presencia: 3D+2: Disfrazarse, empatia 1D, engafiar (nifia buena) 1D y voluntad 2D

Desplazamiento: 6 Bonificacion al dafio: 1D
Nivel de vida: Pobre.

Nativo Americano

Descripcion

Crecisteen una reserva contu familia yapenas salias dela misma excepto parair
ala escuela del pueblo. Por el dia tu vida era de lo mas rutinaria peroal anochecer tu
abuelotejia las historias detu pueblo alrededor del fuego y os ensefiaba las leyendasy
conocimientos. Los fines de semana tu tio te ensefiaba a disparar conel arco,a cabalgary
a seguir con las tradiciones detu pueblo. Nunca odiasteal hombre blanco pero ellos os
encerraronen las reservas como si fueseis animales,yaun hoy, mas de un siglo después,
apenas os aceptan. El hombre blanco sequeja de los guetos de los nazis pero tienen
reservas en su propio pais. Ahora le estds agradecido. El hombre blanco ha molestado a
los grandes espiritus y por ello estais sufriendo esta plaga pero debido a que vuestra
reserva estaba alejada del pueblo pudisteis hacer un punto franco librede cadaveres
andantes. Ofrecisteis al ejército vuestras tierras como antafio hicieron vuestros ancestros
y la historiavolvié a repetirse. El hombre blanco trajoun mal consigoyno supo
controlarlo. Ahora sobrevives con otras personas yya quedan lejos los recuerdos de |la
reservay tu nifiez. Ayudas al hombre blanco porque no quieres ser como ellos aunquea
veces te preguntas si nosera mejor dejarlos al juicio delos espiritus pues han sido quienes
los han enfurecido, aunque por otra parte, recuerdas las palabras detu abuelo: “cY quién
te ha dicho que no estén enfadados con nosotros por nuestra indiferenciay este sea su
manera de castigarnos?Es hora dedejar el odio de nuestros corazones pues todos somos
hijos del gran espirituy el mal hecho a nuestros hermanos blancos es también nuestro
mal.Si no ayudamos y nos comportamos como una familia acabaremos desapareciendo
aunque el hombre blanco lo haya olvidado”. Asi que aqui estas, con el corazon divididoy
el arcotenso. Eres el rastreador, el vigilantede tu nueva familia eintentas hacerlolo
mejor que puedes aunque a veces te apetezca desollara mas deuno.

Psicologia

El hombre blanco ni te gusta ni te deja de gustar. Claro que es el culpablede esta
plaga de cadaveres andantes come-hombres y de encerraros en las reservas.Si es cierto
que es el dia del juicio delos espiritus tu estaras preparado para afrontarloséloocon
compafiia. Recuerdas las palabrasdetu abueloy ello hace que permanezcas al lado de

‘aquellos guelo merezcan, indios, blancos, negros o cualquier otroser humano. Los que

pAULS lo merecen le das a elegir entre una muerte rdpida ouna vida corta pues toda
supervivencia queda reducida casia nulo si nosepermanece unido. Eres un hombre de
pocas palabras pero cuando hablas pareces como si estuvieses juzgando y cuando

preparas tuarcoy flechas parala batallate pintas como lo hacian tus ancestros, sabes que




esto no dard miedo a los muertos pues no tienen espiritus, pero sifortalecera el tuyo y el
de tus aliados. Hoy luchas, mafiana vives.

Frase
“El viento trae olora muerte. Preparaos para lucharporlo que es nuestro.”

Agilidad: 3D: Equitacién 1Dy trepar.

Destreza: 4D: Armas de tiro 2D, conducirylanzar.

Fuerza: 2D+2: Resistencia 1D.

Conocimientos: 2D+1: Ciencias ocultas, lenguas (nativa) 1D+1 y orientarse.
Percepcion: 3D: Rastreary supervivencia.

Presencia: 3D: Voluntad 1D+2.

Desplazamiento: 5 Bonificacion al dafio: 1D
Nivel de vida: Clase media-baja.

Vaquero Rico

Descripcion

Toda tu vida has adorado los rodeos. De pequeiio ya te apoyabas enlavalla de
madera viendo a los vaqueros de tu padre domar a los caballosytoros y te encantabaira
las fiestas del condado para ver los espectdculos derodeo. Tu familiasiempretuvo una
posicién econdmica acomodada aunque habia quetrabajar duro pues los animales nose
domesticansolos ylos pastos habia querecorrerlos para el recuento de reses. Aun asite
encantaba esa vida. Fuiste a la universidady te licenciaste en veterinaria y econémicas
pues querias seguir con el negocio familiaryvisteen los rodeos una forma de publicitarla
marca de tu familia, “Reses Tucson”, y de pasodarrienda suelta a una de tus
pasiones.Enlos rodeos te apodaban “El Rico T” debido a tu fortuna pero
te dabaigual ya que solias quedar bien posicionadoy eso hacia que
el negocio subiesecomo la espuma. Pero de repente todo cambio.
Empezd con la desaparicion deunas reses asique enviaste a unos
jornaleros a investigar pensando queseria cosas delobos pero
desaparecieronytras no volver en tres dias y no contestar al
teléfono supusistelo peor. Informastea las autoridades yseabrid
una investigacion pero también desaparecieron asiquetodo el
pueblo hizo una batida. Peinasteis tus tierras y el espectaculo era dantesco,
decenas de reses muertas a medio devorar y pudriéndoseal sol, buscasteis huellas pero

sélo habia pisadas humanasylos mordiscosa lasreses parecian dehombre, ihombres ! Lo
peor fue al regreso casi denoche cuando os atacé una turba de gente, al principionolos
reconocisteis yabristeis fuego. Pero aunasino se paraban.Cuandoseacercaron
empezaron a morder a las distintas personas del grupo de batida y entonces fue cuando
los visteis. iTodos los desaparecidos!,jornalerosy policias os estaban atacando presasde
un frenesi extrafo y no parecian reconoceros, no contestabana los nombres y no habia
manera de tumbarlos, iy empezaron a matar a los hombres a mordiscos ! Volvistea abrir
fuego y sélo aquellos disparos quereventaban su cabeza y esparcian sus sesos como
mantequilla caian.Sélo volvisteis seis einformasteis a lasautoridades. Apartir de ahi todo
fue a pique, el estado de alerta por enfermedad y los caddveres andantes. Ahora
sobrevives como puedes pero las carasdetus vecinosy trabajadores devorandoa la
batida aunllenan tus suefios.

Psicologia

Eras una persona abierta aunque dura. La vida de vaquero nunca ha sido facil
aunque tengas una buena cuenta bancaria, nosi te dedicas también al trabajo de campo.
Echas de menos los rodeos y las fiestas pero sabes que hasta que esto paselo mejor es
aguantar.Y aguantards. No has pasado por la vida devaquero y la universidad para
amedrentarte ahora.Eres durocomo un buey, fuerte como un caballoyastuto como un
zorro pero sobre todo eres un vaquero acostumbrado a la vida dura. No te fias de los
extrafios después de lo que te ha pasadoycuando miras ala gente lo haces de forma tan
profunda que pareces examinar hasta el alma misma.

Frase
“iDiablos muchacho! Eres mds lento de entendederas que un cerdo. Si no sabes disparar
nilanzar el lazo entonces vivirds poco.”

Agilidad: 3D: Equitacion 1Dy lucha 1D.
Destreza: 3D+1: Armas de fuego 1Dy conducir.

Fuerza: 3D: Levantar 1D y resistencia.

Conocimientos: 2D+2: Lenguas (espafiol), negocios.
Percepcion: 3D: Buscar 1D y supervivencia.

Presencia: 3D: Ordenar 1D y voluntad 1D.

Desplazamiento: 6 Bonificacion al dafio: 2D
Nivel de vida: Clasealta.




Paleto

(Redneck en los Estados Unidos del sur, Cracker en Georgia y Florida, Hillbilly en las
montanas de los Apalaches y Ozarks o simplemente White Trash)
Descripcion

Crees que Pay Ma, hicieron un buen trabajo, no sefior no, no criaron a un hijo
tonto. Puede ser que no caces al vuelolo que esos sefioritos de ciudah consuboca llena
de palabrasdigan, nosefior, pero no hay que ser muy listo, no sefior no, para ver si se
burlande uno, romper esas bocas llenas dedientes de momento.
Pa, no me llevo al colejio, pero me llevo al campo, tal vez no sepa contar sin usar los deos,
pero nadie pezca mejo que yo condinamitah.
Y ahiestaba yo, en la vieja mecedora de Ma, con el banjoal ladoycomiendo unos
cangrejos de rio, que con perdon del sefid, hasta cristo sehabria pegado por ellosy
chupaolos deds despues con ellos, cuando aparecio Betty Sue Jean, la hija del vecino.
Como hay dios que era una chica bonita, algunos dirian que era facil, pero volvia locos a
todos los hombres que tengan algo entre las piernas, émentiende, no? Tenia un cuerpo,
con mas curvas que la retorcia espalda d'un horobad.
Venia dando tumbos, azi que seguro que habia estao bebiendo zumo de mazorca, sisefio,

tanto que apenas se habia dado cuenta de que la camisa anudadaquesolia llevar parapa

presentar sas carnes apretaasquetenia, se lehabia abierto y mostraba too el genero. Se
me se acercaba con una zonriza abierta en sucara, o ezo crei joque era una zonriza.
éPuede cree uted, que la japuta me intento morder? No me entienda mal, muchos se
dejarian por semejante jembra, peo Pa me ensefio bien, a distinguir a lasfuriasrabiosas,

la empuje y se levanto, volviendo con ansia hacia mi,y pos
no hubo otra cosa que hacer, no sefior, y es una tristezah
porque la amaba, palabra del sefio, |a golpee y reegolpee
hasta destrozaa aquella perraloca. Luego tuve que quemar
sus restos, pos quedo destrozaa, mi pobe Gwendoline, no
habia bajo mas mejor en el mundo, palabra del sefio.

Me acerque a la casa delos padres de Betty Sue Jean, y los

encontré, tan raros como estaba su hija, pero no fueron

problema para mi acopeta, fue como cazar zariglieyas en
una noche de borrachera, excitante.

Antonces, fue cuando me acerque a la ciudah,y me entere
de todo esta mierda, y recordé a Ma, y sus ratos leyendo el
libro del sefior,y diciendoa Pa que se arrepentiria de sus pecaos, algundia, que el apoca...
apoca, bueno sefiorya sabe, eto que ta pasando.

Pero m’alargao mas de lo necesario,y y nuestro “amigos” paecen impacientes alla afuera,
peo no se me preocupe uted, que tengo suficiente “cebo de pezca”, Pa siempre fue un
hombre de larga vista, sabeuted, y este carnaa, valelo mismo pa pezes que pa, pa, como
los llaman, sozombis?? Pa mi son como canne podria, si sefio.

Psicologia

Quizds noseas el tipo mas espabilado del estado, pero sialgosecultivaenla
granja son los musculos cortando lefia para el alambique, o plantando el huerto, o
pescando con dinamita o cazando con escopeta a todo lo que se moviese.
La ciudad es extrafia para ti, incluso el pueblo en el que creciste, erararo para ti,asique
tan soloibas a buscarloquePa, May tu necesitabais enla granja.PayMate dejaronen
el ultimo tornado, el que se llevo media casa.
Ahora que la habias acabado dereconstruir, bueno eso es |o que piensa tu cabeza pues
poca diferencia hay con como quedo después del tornado, que la temporada de pescaiba
a empezar y pronto los chicos ibais a ir decaceria nocturna montados en vuestras
rancheras llenas defocos, pasa esto.
Bueno, a lomejor, el sheriff paga por eliminarlos, como cuando hay demasiadas
zariglieyas o conejos,y aunque son mas agresivos que esos, por suerte son mas tontos
que tu, o esocrees.

Frase
"Es usté un estupio pueblerino de ciudah"

Agilidad 3D: Esquivar 1Dy Lucha 1D.
Destreza 4D: Armas de fuego 1D, Conduciry
Reparar 1D.

Fuerza 4D: Levantar y Resistencia.
Conocimientos 2D: Demolicidon 1D.
Percepcion 3D: Rastrear 1D y Supervivencia.
Presencia 2D: Intimidar 1Dy Engafiar.

Desplazamiento: 7 Bonificaciéon al dafo: 2D
Nivel de vida: Pobre




Conductor de Monsters Truck

Descripcion

Desde que recuerdas tu primer juguete fueron una coleccién decoches que te
encantaba chocarydestruir, después llegaronlos scalectrix a los queles afiadias trampas
y otros accesorios detu coleccién para verlos salirdisparados dela pista. En tu
adolescencia lasrevistasdecoches y tractores siempre [lenaban tu cuarto repartidos de
manera desordenada pareciendo que hubiese pasado una furgoneta de reparto y los
hubiese dejado ahisinton ni son. Pero lo que te encantaba sobre todo eran los
todoterrenos, y cuanto mas grandes mejor, asique los espectaculos de monster truck
eran tu prioridad. Graciasa ello te dedicastea estudiar mecdnicaya aprender a conducir
ese tipo de vehiculo hasta ganarte la vida de manera profesional con ello. Después de |a
invasiéon del virus Zcomo lollamas redisefastetu cochey te encanta el ruido que hacen
los huesos de esos monstruos al hacerse papillapor debajode las ruedas detu monster
truck, aunque ahora apenas losacasya que conseguir gasolina yaccesorios estad cada vez
mds dificil por lo que conduces generalmente un todoterreno y sélo sacasal monstruo
cuandotienes un dia maloy bajas ala ciudad a partir zombies.

Psicologia

Siempre has pensado que cuanto mas grande mejor y si es en coche mas todavia.
Mas motor, mas potencia, mas tamafio. Eras de los tipico s abusones del colegio que
robabas la merienda a los demds, de ahipasastea robarles el coche para darte una vuelta
y después te dedicastede manera profesional a la conducciényla mecanica. Disfrutabas
aplastado a otros coches en espectaculo con tu monster truck aunque realmente te gusta
machacar cualquier cosa. El cambio desituaciénentu pais leha dado una vuelta al

trabajo de machacar porlo que has cambiado coches por zombies. Bueno, ya estan

muertos y no son personas,asique, qué mas da. Y silaiglesiaylos pastores handadosu
visto bueno quién eres tu para dudar de los que conocen al sefior. Tu pericia enla
conduccién te ha ayudado a sobrevivir pues muchos te contratan para que los Ileves de
aquipara alld demanera segura asique intercambias tus servicios por comida, municion,
accesorios yotras cosas Utiles para tus vehiculos. Aunque siempre intentas conseguir algo
para pequeiin que es como has bautizado a tu monster trucky sobreel que has puesto
una pintura acrilicaque pone “Eat this zombie”.

Frase

“Hey Billymiraloquehe conseguido para Pequeiiin, écdmo que qué es?, maldita sea Billy
sonun parde ametralladorasde posicién. Anda, deja eso y vamos a montdrselo a
Pequefiin”.

Agilidad: 3D: Lucha.

Destreza: 4D+1: Armas de fuego, conducir 2D,y reparar 1D+1.
Fuerza: 2D+2: Levantar y resistencia.

Conocimientos: 2D: Electronica y mecanica 1D+2.

Percepcion: 3D: Buscar.

Presencia: 3D: Empatia, intimidaciényvoluntad 2D.

Desplazamiento: 5 Bonificaciéon al dafio: 1D
Nivel de vida: Clasemedia-alta.

Yakuza arrepentido

Descripcion

Tu cuerpo es un mapa de tu pasado.Aunque en otro tiempo los exhibias con
orgullo,ahora tratas deocultarlotras una camiseta de pana a cuadros. Los tatuajes son
una declara descripcion delo que fuiste,y sobretodo de lo que hiciste. Como si de un
librosetratase, tratas de pasarla pagina. Fueron afios de amenazas y sangreque tratas
de mantenerlo lo mds lejos posible. Quizas por eso intentaste ocultarte un pueblo perdido
en el Estados Unidos profundo. Quizds haya sido |a solucién. No te importa que auténticas
fortunas hayan pasado por tus manos y que ahora los pueblerinos serian de tus rasgosy
se creanque soloeres el tipic 'chino' encargado de una tienda de alimentos. ¢Sera un
castigo por tu pasado?En ese casoloaceptas con entereza.
Pero cuando Ilegaron todo cambid. Siempre pensaste que tus antiguos hermanos
vendrian a acabar contigo por desertor, pero jamas pensaste que el destinote pondria a
prueba de esta forma: con los muertos levantandose de sus tumbas.
Te jurasteque nunca mds tomarias un arma en tus manos, y por eso te deshicistede todo
tu arsenal,incluidos tus caros trajes de Armani.
Bueno, todas no, ¢o acasola Katana detus ancestros se puede considerar comotal? Al fin

y al cabo es una reliquia familiar.

Psicologia

Siempre quisiste convencerte de que las muertes y torturas sélo eran negocios.
Incluso cuando tufamilia, tu verdadera familia, renuncid a su hijo, llegastea renegar de
ellos.Pero tu oscuro pasado quedé atrds y ahora sélo quieres redimirte. Quizds la llegada
del apocalipsissea una prueba que te ha puesto el destino.Quizas una vez superada hasta
tu familia volverd a aceptarte. En tal caso erradicaras este mal del mundo si fuera
necesario para volver aJapon como un héroe y un hijo.




Frase
"No hay peligro para quien estd preparado" (proverbiojaponés)

Agilidad 4D: Discrecion+1, Esquivar +2, Lucha, Melé 1D
Destreza 3D: Armas de fuego 2D

Fuerza 3D

Conocimientos 2D: Lenguas 1D (Inglés), Seguridad

+1

Percepcion 3D+2: Buscar +1, Callejeo +1,

Investigacion +1

Presencia 2D+1: Intimidacion +1, Voluntad +2

Desplazamiento: 7D Bonificador al dafo: 2D
Nivel de vida: clase media alta

Maestro de artes marciales

Descripcion

ViajasteaJapon muy joven y aprendiste
la senda del Loto Rojo. Tus maestros eran crueles
contigo, eras uno de los pocos privilegiados que
habia podido estudiar conellos. 20 afios mas tarde
volvistea tu pais como Profesor de artes marciales
y te ganaste cierto renombre ensefiando y fundando varias escuelas porla zona. La
filosofia orientaly el sentido de la vida, sin embargo, se imponian en tus clases por encima
de la disciplina del cuerpo. Mente sobre materia. Espiritu sobre carne. Agua sobrepiedra.
Muchos no llegaron a entender esta filosofia,y por eso eras incluso mas solicitado, pues
eras un maestro verdadero donde muchos “maestrillos” decian saberlo todo.

Ahora todo aquello ha quedado atras. Las calles estaninvadidasy el mundo,
oriental yoccidental,se haidoal infierno. Te has sobrepuesto bien a los primeros
momentos de la pandemiay con tus armas orientales ytu férrea disciplinate has abierto
caminoen el corazonde la ciudad, sobreviviendo a veces por pura suerte, para poder ver
un dia mas.

Psicologia

El camino estd clarodelantede ti. Eres un instructor,yahora mds que nunca hay

gente desvalida yunenemigo comun al que combatir rudamente. Pretendes, ahora mas

gue nunca, transmitir tu maxima, para enaltecer el espiritu humano en momentos de
dificultady, de camino, ensefiarles a todos como reventar una cabeza con una vara de Bo.

Frase
"El camino permanecerd oculto para el que no mira en la direccion correcta”

»
Agilidad 4D: esquivar +2, lucha 2D, melé 1D
Destreza 3D: armas de tiro +1, lanzar

Fuerza 4D: correr +1, resistencia

Conocimientos 2D: erudicion +2, lenguas (japonés) 1D
Percepcion 3D: rastrear, supervivencia *
Presencia 2D: voluntad 1D : ‘

Desplazamiento: 7 Bonificador al dafio: 2D
Nivel de vida: clasemedia alta

Boxeador profesional

Descripcion

Eres duro, te has forjado en gimnasios, el ringyla calle. En momentos malos de
tu carrera has caido en la bebida o en cosas peores. Incluso tuviste una época demasiado
buena: |a copa regional yluego, la nacional. Aquél tipo era duro, duro de verdad, creiste
que todo estaba perdido, pero un fugaz momento en el ultimo round en el que el tiempo
pareci6 detenerse y viste, claramente ante ti, |la mirada desaprobadoradetu padre, basto
para poner finala pelea... y darte la victoria.Sin duda, era el mejor momento de tu
carrera.

Entonces |legaronesas cosas ytodose jodié. Escapastejuntoa tu manager justo
después del combate, sintiempo ni para cambiarteni recoger |a copa.Todo el mundo
corria.Te habrias idodela ciudad, pero habia gente que ahora te debia mucho dinero.
Cuando visitastea tu prestamista particulary casitedesgarra el hombro de un mordisco,
loviste claro.Esas cosas eran el peor enemigo al que se habia enfrentado nunca el
hombre. Por poco, pero con toda tu fuerza y tus mejores golpes conseguisteabatirloy,
ahora, por primera vez en tu vida, no sabes que hacer.Una cosa al menos es cierta, esos

jodidos bichos tevana poner a prueba de veras.

Psicologia




Si hay un obstaculo delantede ti, siempre has tenido un dicho: “A cabezazos si
hace falta”. No dialogasdemasiado, eres practico,y porque no decirlo, un poco bruto. No
tienes mucha “sipcologia” o como se [lame. Siempre te bastaron, en cualquier discusion,
proponer dos caminos posibles: “por las buenas o porlas mias”. Ahora, siempre, es
irremediablemente por las tuyas.

Frase
"Este es el combate mds largo y sangriento que he
disputado... y pienso ganarlo”

Agilidad 2D: esquivar 2D, lucha 3D
Destreza 3D: conducir

Fuerza 5D: correr, levantar, resistencia 1D
Conocimientos 2D: negocios, seguridad
Percepcion 2D: buscar, callejeo +1, juegos
Presencia 2D: intimidacion +2

Desplazamiento: 7 Bonificador al dafio: 3D
Nivel de vida: claseobrera

Ex Agente del FBI.

Descripcion

Cuando pusieronaquél asunto sobrela mesa, ni a tu compafiero ni ati os gusté
un pelo: un asunto de extrafias desapariciones, ataques de histerismoy contaminacién en
Texas. Ya instalados en la zona, |a Agencia cambid los planes y os envid a Alma... pero en
pleno viajesedesato el infierno. Un atasco de mil demonios, donde mas adelantese veia
como los conductores, fuera de sus vehiculos, seatacaban entre si. Tu companero, de
sangremas caliente, se acercé para mediar en la disputa y nunca volvié. Las ima genes de
quién estuvo contigo 20 afios en el cuerpo te acompanardn toda la vida, intentando llegar
al cochede nuevo y siendo atacadoy derribado en plena carrera,sinbalasen el cargador.
Aterrorizado huistede la zona a una poblacién cercanasegurayte pusisteen contacto
con la Agencia. “Vuelva inmediatamente, queda relegado del servicio por su propia
seguridad”. Por nada del mundo. 20 afios, ese hombre era poco menos que tu hermano.
“Perdon, creo que tengo un cruce de lineas” fue toda tu respuesta.Acto seguido,
pisoteastetu movil y te pusisteen camino.

Psicologia

No te detendras. Sabes que la Agencia ya no cuenta contigo oficialmente, pero
en medio de este infierno, quien puede saberlo. Aqui eres la autoridad, y no piensas
detenerte ante nada hasta que esclarezcasquéha pasadoaqui,quiénes el culpabley,
sobre todo, por qué tu compafiero yace en una carretera maloliente mordisqueado por
las alimafias.Si antes no estaba claro,ahora sileves sentido a tu vida.

Frase
"iiFBI!!... bueno, mds o menos.”

Agilidad 3D: discrecion, esquivar+2,lucha
Destreza 3D: armas de fuego 1D, conducir 1D
Fuerza 2D: correr +2

Conocimientos 3D: seguridad 1D, informatica +1
Percepcion 4D: buscar,callejeo 1D, investigacion
Presencia 3D: intimidacién 1D, persuadir +1

Desplazamiento: 5 Bonificador al dafio: 1D
Nivel de vida: clase media

Bombero desesperado.

Descripcion

Aquello era demasiado... 75 alertas en una hora. No erais ni por asomo
suficientes efectivos para cubrirlastodas. Las peticiones deayuda a otros departamentos
ni siquiera fueron atendidas. La crisis parecia evidente, pero mucho mas, cuando en plena
actuacionla misma gente atacé el camidn de bomberos y a tus compaineros. Como
pudiste, y entre |a enfebrecida muchedumbre, volvistea casa parairtecon tu mujer e hijo
de aquél infierno...al pequefio lo encontraste en su habitacion conla traquea desgarrada,
y de tu mujer no has vuelto a saber nada... simplemente abandond la casa, porloque
pudistededucir. Estas desgarrado pero la situacion teobliga a moverte.

En tu camino ayudastea otros supervivientes, después de todo, estas entrenado
para hacerlo.Hasta que te topaste con un hombre atrapado en un coche que estaba
siendo asediado por una de esas cosas...desgarrada, conla mirada vaciay un histerismo
frenético por alcanzaraaquel hombre, el recuerdo de lo que fue tu mujer se te antojaba
un espectaculo horrendo. No pudiste, no tuviste fuerzas... abandonastea aquél hombre y




corristecomo si todos los demonios del infierno te persiguieran.Sabes que eso te
perseguira el resto de tu vida.

Psicologia

Estds destrozado, pero todos esperan que respondas como lo que eres. Sin
embargo no te quedan fuerzas, no te queda moral,y no quieres seguir viviendo en un
mundo asi.Buscas cada dia un motivo para hacerlo que haces, y temes el dia en que no lo

encuentres y quieras acabarcon todo.

Frase
“Que te ayude... ééPara qué??”

Agilidad 3D+1: saltar +2, trepar +2

Destreza 2D: conducir +1

Fuerza 3D: correr +2, levantar, resistencia 1D+1
Conocimientos 3D: orientarse

Percepcion 4D: buscar 1D, rastrear 1D, supervivencia 1D
Presencia 2D+2: ordenar +1, voluntad

Desplazamiento: 5 Bonificador al dafio: 2D
Nivel de vida: clase media

REFUGIO: PROVISIONES, HIGIENE Y MORAL.
“Salimos a por medicamentos, y casi habiamos olvidado el nivel de estado
fisicoy forma que hacia falta para aventurarse en las calles. Estdbamos débiles,

apaticosy muy deteriorados moralmente... las primeras cuatro manzanas que
cruzamos quedéd en evidencia nuestra efectividad para desenvolvernos en este
entornocruel... La primerade esas cosas que nos vio tuvo una extrafia reaccion, y
después de mirarnos, nos obvié como si fuésemos parte del mobiliario... supongo
gue a primeravistanuestrodeambularle parecididéntico al de los muertos... y
nuestroolorno es que fuese mucho mejor...”

Las siguientes reglas son totalmente opcionales en el juego, quedando
totalmente acriterio de los jugadores el incluirlasen él o no, y por supuesto su
modificacion.

EL REFUGIO

Cuandoenun grupo de PJs (o PNJs) se haestablecido un refugio mas o
menos duradero que les protege de las calles infectadas de caminantesy llevan
en él ciertotiempo esperandoaserrescatados o a contactar con otros grupos
parecidos al suyo, podemos hablarde tres valores basicos dentro del mismo
refugio: Alimentos, Higiene y Moral.

ALIMENTOS: Cada PJ consume su cédigo D de

FUERZA multiplicado x2enlo que llamamos

Ptos de Alimentacion. PorcadaPtode

Alimentacion que le falte cadadiaacumulaun

pto de Carencia. (Hablaremos mastarde de la

Carencia). Cadaracién de comidao agua

reportaa un PJ varios Ptos de Alimentacion

diarios, que pueden o nosersuficientes para

él, contando siempre con el grupo... Asi,

tendremos unos valores |6gicos y cuantificables

de cuanta comidanos quedaen el refugio,

cuanta aguay desi essuficienteono para los PJs que lo habitan. Pueden llegar
lasrencillas, puede sernecesario salirabuscar mas, y puede serel punto de
partidade muchas aventuras.

Ejemplos: -Lata de conserva 3 ptos de Ali.

-Botellin de agua 2 ptode Ali.

-Refresco 1pto de Ali.

-Frutos secos 1 ptode Ali.

-Raciones de campaiia 10 ptos de Ali.

-Paquete de supervivenciade One World 20 ptos de Ali.
-Barra energética 1 pto de Ali.

HIGIENE: Aquienglobamos lahigiene del refugio (pasta de dientes, jabdn, agua
para lavarse) asi como la tenencia de medicamentos basicos. La necesidad de un




PJ del ValorHigiene esigual asu cédigo D de PRESENCIA multiplicado x2. Cada
comodidad en el refugio nos reportara ptos de Higiene en general, pero
repercutird en cada PJ de formadistinta, al serla Presenciade unos mas elevada
gue otros. Cada dia que el valor Higiene no esté cubierto porel refugio, se
acumulaigualmente un pto de Carencia.

Ejemplos: -Cepillo de dientes o hilo dental 1 pto de Hig.

-Analgésicos 2 ptos de Hig.

-Acceso a agua para lavarse 5 ptos de Hig.

-Champusyjabdn 2 ptos de Hig. (Acumulable con el acceso aagua, se consume
en 1 pto cada 10 dias por

Superviviente)

-Toallitas humedas 1 pto de Hig. (Se consume en 3 dias)

-Botiquin 5 ptos de Hig. (Se consumirda razén de 1 pto cada 5 dias por
Superviviente en el Refugio)

MORAL: La moral general de los habitantes del refugio también repercuteen el
estado general de todos los que lo habitan. Paraello tenemos el valor Moral, que
encada PJseraigual al cédigo D de CONOCIMIENTOS mas el cédigo D de
PERCEPCION. En el refugio, sucesos beneficiosos afiadiran ptos de Moral al
mismo, sucesos traumaticos, rencillas y otros hechos nefastos consumirdn ptos de
Moral del refugio. Cada PJ que no tengasu valor Moral cubierto cada dia acumula
un ptode Carencia.

Ejemplos:-Rencillareciente -3 Moral (si no se agrava, solo dura 3 dias)
-Asesinatoen el seno del refugio -6 Moral

-PorSuperviviente que aporte algo nuevo en el Refugio +2 Moral
-Porhallazgo que aporte mejoras en el Refugio +2 Moral

-Sisetiene unade las otra necesidades desatendidas -3 Moral

-Sise tienenlas dos necesidades desatendidas -5 Moral
-Porrecibirnoticias del exterior o de otros Supervivientes +4 Moral (Dura 1
semanasi no hay nuevas noticias)

LA CARENCIA: La Carenciaes un estado animicoy fisico a la vez. Cada 3 ptos de
Carenciaque acumule un PJ tendra -1 de penalizadoralastiradas en las que se
pidauna interaccién con otro Superviviente (Empatia, Engafiar, Negocios,
Persuadir, Seducir...) asicomo un malus a algunas tiradas fisicas (Saltar,
Acrobacias, Nadar, Trepar) y si el DJ lo considera necesarioy oportuno, también
serd un malus en el combate. Por todoello, los PJsverdn interesantetenersus
valores de Alimentacién, Higiene y Moral altos en el refugio, o su saludy sus
relaciones con los demds se verdn mermadas. La maxima Carencia que es posible
aplicaren penalizador, aunque su valorseasuperior, serd -6.

HUIR DELA ESCENA

Son interesantes las partidas de "iniciode la
pandemia" pero como ha dicho otro forero, las
posibilidades que tienen los pjs son tantas como
caminos hay enuna ciudad o un pueblo. Una
partidase te puede descontrolar cuando cadaP)J
tira para un sitio, creyendo que eslo mejor, o
cuando estan pasando demasiadas cosas como
para que un solo tio las controle. Hay queiir
acortando desde YA las posibilidades de los Pjs.
¢Como? Ofreciendo desde el principio mini-
refugiosinteresantes que quieran elegir... o que
DEBAN elegir.

Paso 1.- LAS CARRETERAS: La pandemiase ha

desatado, los PJsintentan huiry puntoy tienenun
montdn de carreteras principalesy secundarias para

hacerlo. Para cortarles un poco lasalas a los PJs en este

sentidotienes que estar preparado de antemanooen

plenapartidase te pueden pirary dejarte con cara de "what the fuck". Prepara
minimamente el mapasobre el que se moveran sefialando en él las rutas
principales de huiday las anexas. Sobre cada ruta pon el motivo por el cual esta
cortada o es de muy dificil transito. Esto no esla partida, asi que te quede claro (y




sobre todo que les quede aellos siintentan salir porahi) gue no te andas con
bromas... las carreterastienen que serinfernales.
Ejemplos: unabandade motoristas haaprovechado el caos y ha cruzado un poste
telefdnico sobre lacalzada, y se dedican aasaltar y atacar a todo el que se para
cerca, la situacién pronto se descontrolaylazonase llenapoco a poco de
caminantes. Unacélulaaisladadel ejército esta cumpliendo su Ultimaorden, no
dejarsalira nadie, dos jeeps, un humbyy una ametralladorasobre un tripode es
todolo que necesitas. Acumulacién de coches, caravanasinterminables o
accidentes de grandes camionesy autobuses; viajan durante algunos kildémetros
por la carreteray de pronto, en ladistanciaven unaavionetacaeren picadoy
explotarenunabolade fuego sobre la autovia... un aterrizaje forzoso que ha
salidomal... en cadacarretera pasa algo, si, es asi de crudo, quizano enel
kilometro 1, peroenel5 o0 6, 0 16 las cosas se tuerceny hay que dar lavueltaoir
campo a través.

Dejaalgunacarreteralibre... precisamente laque llevaalasescenasde la
partida. Lo siento, es un juego de rol, hay libertad de accion... pero si se van por
otro lado hay que reconducirles o NO HABRA PARTIDA.

Paso 2.- CAMPO A TRAVES: Es plausible... siempre que quieran deambular
durante dias por el campo con mas cosas de esas sueltas... Viajaren coche campo
a travéstampoco es una opcidony si consiguen una moto de motocross o similar...
gue casualidad que le queda muyyy poca gasolina o esta gripada (por eso su

duefioladejé). Ademas, nada mdsintentar huircampo a través, muéstrales de

lejos algunos bichos zombis...
dobermans, lobos, gatos... incluso
pajaros. Nocreo que les agrade mucho
laidea.

Paso 3.- EL MINIREFUGIO: Vale, les
dejas claro que no van a salir
demasiado facilmentede laciudad,
tendran que esperarayuda o tendran
gueingeniarselas conlo que tienen

alrededor... pintales algunas zonas mal... MALde verdad. Grupos de caminantes
gue se abalanzan sobre gente metidaen un coche, callejones repletos de muertos
silenciosos, cuerpos tirados pordoquier, los cuales no se sabe cual estd muerto
de verdady cual esun zombiinactivo...yluego diles "hacia tal zonala cosa parece
mas despejada"y pintales un refugio de dificil acceso que les sirva pararelajarse
un poco... perono demasiado.

Lo siguiente estd extraido de Mundo Zombie.

Refugios posibles (diferentes ala casa)

Edificios de apartamentos: Los edificios de apartamentos varian mucho.
Sinembargo, vivas en el edificio que vivas, ciertas reglas basicas se aplican a
todos.

Los apartamentos de la planta baja son los que masriesgo corren, la
razén essimple, sonlos mas accesibles.

Los habitantes que viven porencimadel nivel delsuelo, estan casi
siempre mas seguros que en cualquiertipo de casa. Destruir o bloquear
completamentelaescalera, aisla al efectivamente al resto del edificio de los
zombis. Con el ascensorapagadoy la escalerade incendios demasiado altacomo
para que la alcance un zombi, cualquier edificio puede transformarse en un
fabuloso refugio contralos muertos vivos.

Otra ventajadel edificio de apartamentos es su gran poblacién. Mientras
gue el dueiode casa debe defender su refugio porsi mismo, los edificios pueden
serdefendidos portodos sus habitantes.

Esto tambiénaumentalas
posibilidades de contar con personas
con diferentes habilidades, como
médicos, carpinteros, electricistas,
policiasy hasta soldados (aunque es
bastante improbable). Porsupuesto,
cuanta mas gente sea, mayores son
las posibilidades de conflictos sociales.
Sinembargo este posible problemano

p” debe serconsideradonuncaalahora




de elegirun edificio porsobre una casa. Ante la alternativa, siempre elijael
edificio.

Importante: Norecurra a manuales de defensadel hogar. Si bien la mayor parte
de los manualesy guias convencionales (sobre temas utiles como técnicas
militares, supervivencia o ayuda médica) sirven, esto no se aplicaa las guias para
defenderviviendas. Estos libros estan hechos para defender casas de seres
humanos con inteligenciahumanay habilidades humanas. Muchas de los
aparatos de esos libros, como alarmas, clavos, vidrios y otras defensas dolorosas,
perono letales, soninutiles contralos muertos vivientes.

Edificios de oficinas:

Muchas de las mismas reglas que se aplican en edificios de St
departamentos, se aplican también a edificios de oficinas. Unavez que laplan
baja fue abandonada, las escaleras destruidas y los ascensores apagados, el
edificio de oficinas puedeserunrefugio muy seguro.

Escuelas:

Ya que sus estructuras no siguen ningun patrén general, decidir si unaescuelaes
un refugio seguro o no puede sercomplicado. Desafortunadamente para nuestra
sociedad pero afortunadamente paraunainvasién de zombies, las escuelas de
zonas urbanas tienen unaatmdsfera como de fortaleza militar. Nosolo los
edificios pueden soportarlos ataques sino que sus alambradas y cercas hacen
parecer a estos edificios, mas complejos militares que centros educativos. En sus
confiterias, enfermerias y gimnasios se pueden encontrarcomiday
medicamentos. Muchas veces unaescuelapuede serel mejorlugar, no para
educarse sino para protegerse de los muertos vivos.

Hospitales:
El que podria serel lugar mas seguroy confiable en cualquier otra

situacion, resultaserel peor durante unainvasion zombie.
Si, los hospitales estan llenos de medicamentos, comiday personal

especializado.

Si, los edificios pueden ser defendidos y asegurados como cualquier
edificio de departamentos u oficinas.

Si, Puedentenerseguridad e incluso presencia policial.

En cualquierotrasituacion, un hospital serialaalternativa mas confiable, pero no
lo es cuando los muertos se levantan. Generalmente, incluso mucho después del
comienzo de laepidemia, lasinfecciones zombies son mal diagnosticadas. Los
humanos con mordidasy los cuerpos recientemente fallecidos siempre son
llevados alos hospitales.

Generalmente, laprimeragran olade zombies estacompuestade
médicosy personal de los hospitales relacionados con el tratamiento de
cadaveres. Los mapas cronolégicos de epidemias zombies los muestran,
literalmente, irradiando de estos edificios.

Estaciones de policia:

A diferenciade los hospitales, larazén paraevitar las estaciones de policia
tienen menos que ver con zombies que lo que tienen que ver con humanos.
Probablemente, al comienzo de lainvasién, lagente de tu ciudad corra a las

\ estaciones de policia, creando caos, cuerposy, eventualmente, sangre. Imaginate
~®una multitud de gente aterrorizada todos tratando de forzar sus entradas al
ﬁdificio que, paraellos, representaseguridad.

Asique cuando la invasion zombie comience, localice su estacidon de
policiamas cercana, y camine en la direccidn contraria.

Kioscos y Almacenes de barrio:

Esos que tienen persianas de metal pueden aguantar un asedio de hasta
diezzombies porvarios diasy mantenerte seguro. Si el asedio duramas que eso o
si se juntan mas zombies, lasituacién puede cambiar dramaticamente. Los
cuerposy manos golpeando contrala persiana eventualmente laromperan.
Siempre ten unaruta de escape alternativa preparada, de forma que si las
defensas caen, puedas huirrdpidamente. Los negocios que no tengan persianas
de metal no debensiquieraserconsiderados, sus ventanas de vidrio no haradn
mas que advertirlesaloszombies de tu presencia.




Supermercados:

A pesarde que poseen suficiente comidacomo para alimentaratu grupo
durante afios, los supermercados son de todos modos peligrosos.

Sus enormes ventanas de vidrio, aun estando cerradas y trabadas, no
constituyen una buenadefensay son muy dificiles de defender. Esas ventanas no
fueron construidas para protegersino para mostrarle a los humanos la deliciosa
comidaque les esperaadentro. Con zombies afueray humanos adentro, esoes
exactamente lo que vaa hacer.

Sinembargo no todos los mercados
son malos, los pequeiios mercados familiares
de los barrios con sus fuertes persianas de
acero pueden servirbien como refugio
durante un tiempo ya que fueron construidas
para protegerlos de robosy saqueos. Si podes
encontraruno de estos, recuerda comer
primero los alimentos perecederos y dejarlos
otros para después de que se corte la
electricidad.

Shoppings:
Estructuras casiindefendibles. Los
shoppings grandes son siempre objetivos
tanto para humanos como para zombies. Sila
crisis ocurre repentinamente un gran nimero de
compradores pueden quedar atrapados en el shopping creando problemas de

multitudes, aplastamientos, sofocaciéony muertos vivientes. En cualquierinvasion
zombie, dirigirse aun centro comercial es dirigirse al centro del caos.

Iglesias:

La principal ventajade lamayor parte de las iglesias, templos, catedrales,
sinagogas, mezquitas o cualquier otro edificio religioso es que estan construidos a
la antigua, resistente a que fuercen laentrada. La mayoria tienen puertas pesadas
de madera o metal. Susventanas tienden a estarlejos del suelo. Muchas también

tienen antipaticas rejas de metal que sirven como defensa. Comparadas con
estructuras seculares de igual tamafio, las iglesias son sorprendentemente
seguras.

Galpones:
Por su ausenciade ventanas, entradas relativamentefaciles de defendery
sus lugares espaciosos, los galpones pueden ser un excelente refugio paraun
largo periodo de tiempo. Muchos galpones tienen una
oficinade seguridad, con bafios y agua. Silos bienes
gue almacenan ahi son pesadosy estan
almacenados en grandesy resistentes
contenedores, tienes suerte. Estos contenedores
pueden serusados parareforzar entradas, crear
habitaciones privadas e incluso, como hacias
cuando eras chico, crear un fuerte, unasegunda
lineade defensaparamantenerun drea segura.
Existe unapequeiia probabilidad de que los
bienesalmacenados sean Utilesatu
supervivencia. Porestas razones, los galpones se
encuentran entre los mejores refugios posibles
durante unainvasién zombie. Aunque
probablemente se encuentre cerca de fabricas,
puertosy otros edificios industriales, asique
mantente alertay listo para partir. También ten
cuidado con los galponesrefrigerados que albergan alimentos perecederos, una
vez que se corte la energia, estos bienes se pudren y se transforman en un peligro
para tu saludy la de tu grupo.

Puertosy muelles:

Con algunas modificaciones, aprovisionamiento suficiente y unabuena
localizacién, estos edificios pueden serunafortalezainalcanzable. Yaque los
zombies no pueden nadar ni trepar, laUnica entrada posible seria portierra.
Destruirel acceso trasformaria automaticamente atu refugio enunaislaartificial.




Bancos:

¢Qué puede ser mas seguro que la fortaleza construida paraalbergaral
bien mas preciadode la tierra? ¢ No parece un lugarlégico para defenderse? ¢No
deberiapodercontenerauna marea de muertos vivientes? Enrealidad no.
El mas superficial de los examenes revela que lamayor parte de lallamada
“seguridad” requierelapresenciade policias o fuerzas de seguridad externas.
Durante una epidemiazombie, las cdmaras de seguridad, alarmas silenciosasy
puertas blindadas, seraninutiles cuando los muertos atraviesen el vidrio en busca
de carne humana. Peroclaro, siempre estdlaseguridad de labdveda. Estas
construcciones titdnicas detendrian alos zombies aln si estuviesen armados con
lanzadores de cohetes (No, los zombies NO saben como operarunalanzadorade
cohetes). Pero de todos modos, unavezdentrode labdvedaéentonces, que? No
hay comida, no hay agua, no hay oxigeno. Refugiarte en una béveda, apenas tiene
la ventajade darte suficientetiempo para ponerte unarma en la cabeza,
despedirtedel mundoy apretarel gatillo.

Cementerios:

Irébnicamente, y a pesar de los mitos populares, los cementerios noson el
peorlugar para estarcuando los muertos caminen. De hecho, pueden seruna
parada de descanso relativamente segura. La mayor parte de los cadaveres
infectados son llevados a morgues u hospitales, reviviendo mucho antes de que
puedan serenterrados. Peroaunsilo enterrasen antes de que reviva, realmente
ése “levantariade su tumba”?

Para responderesta preguntahay que hacerse otra: ¢COmo? ¢ Cémo haria
un cuerpo con fuerzahumananormal, salirde su ataud, posiblemente hecho de

acero, posiblemente de varios centimetros de maderaséliday sellada,
posiblemente, enterrados a seis metros de profundidad? Si uno miralos
procedimientos estandar parasepultaralos muertos, entiende que no hay forma
de que un cuerpo, vivo o muerto, consigasalirala superficie sinayuda. Pero ¢y
qgue sielataud no esde acero? Aln una caja de maderade pino puede contener
al mas fuerte de los muertos vivos. ¢Y que sila caja esta podrida? En ese caso el
caddverestuvotanto tiempo enterrado que el cerebro (una de las partes que mas

rapido se descompone en un cuerpo humano) ya esta descompuestoy porlo

tanto esinutil parael virus.

Edificios municipales:

Aplicarel mismo criterio aplicado a estaciones de policia, hospitales o
iglesias. La mayoria se transformarian en principio en centros de caos, de gente
aterrorizaday mas adelante en hogar de los muertos vivos. Evitar los edificios
municipales enlamedidade lo posible. Como veis son un grupo de buenasideas
para refugiarse y en base a las cuales podemos edificar nuestras partidas. Cada
cual, por su misma ubicaciény utilidad, ofrece distintas posibilidades parajugar.
Espero que os sirvade ayuda para confeccionartramas o mini tramas en las
partidas.

TOTALDERESISTENCIAALDANO OPCIONAL

Regla totalmente opcional, para hacer el juego mas realista y evitar PJs y PNJs
inmortales. Es preferible q esta regla se aplique con el Nivel de Contagio de las Unidades Z-
Corps.

El Total de Resistenciaal Dafio se calculacon el valordel Cédigo D de

Fuerza + el dado comodin + la bonificacion de suarmaduray restando los
modificadores oportunos. Porejemplo, un PJ con Fuerza 3 y una chaquetade
aviadortiraria como TRD= 3 de su Fuerza+ 1D comodin + 1D+1 de la chaqueta
para un total de 2D+4.

TRD= Valorde Fuerzacomo modificador+ 1D comodin + Proteccion -
modificadores varios.

Valores Medios
La mediade este sistemade TRD es FUE 3 (lamediade FUE humana), o
sea,una TRD de 1D+3 =6 0 7. La mediade dafiode un hostiles2D = 10 u 11.
De media, un hostil Sl le hace dafioa un PJ desprovisto de proteccion

alguna. Peroen el caso de que simplemente se calce unachaquetade aviador
estara, evidentemente mejor provisto parasaliralidiar conlos No Muertos.




Las armas de fuego

Evidentemente, unarmade fuego, cuyo dafio puede llegar hastalos 7D,
puede matary con toda probabilidad lovaahacer, a un PJo PNJ de un tiro... si
este va a pechodescubierto. En el caso de que el PJ salgaa pegartiros con un
chaleco antibalas (agenciado convenientemente en "poli muerto" de cualquier
morgue) suvalorde TRD subirda 3 Fuerza+ 1D comodin + 3D del chaleco = 4D+3,

una cifranada despreciable parallevarun chaleco antibalas.

Antiguos valores

Todos los cdlculos anteriores pueden ser comparados a continuacion con laregla
de TRD del libro de reglas.

Personaje sin proteccion TRD 3D

Personaje con Chaquetade Aviador4D+1
Personaje con Chaleco Antibalas 6D

Dafio de un hostil 2D
Dafio de una pistolamedia3D+2
Daio de un arma pesada 6D

Conclusion

Este sistemahace el juego mas letal aunque mas realista, obligaalos PJsa
buscar proteccion, pues estdan en un medio ambiente MUY hostil, y anulalas
protecciones de "piel" o "pecholobo" que igualanaun chaleco antibalas. Con el
sistemadel libro, es posible y MUY posible que te den untiro con una pistola
(3D+2 de darfio), que te impacte y te haga 12 o 13 de dafio, y sin embargo con tu
tiradade TRD no te haga NADA... iporqué?iSinollevas NADA encima!l Este
sistema minimiza un poco |la proteccion natural de un PJ o PNJ pero sin tocar para
nada las protecciones extra disefiadas porel juego. Sivas a salira jugarte la vida,
o te proteges minimamente, o las tienes todas para morir... en pocos minutos.




CONTENEDORES

Estas en plena partida deZ-Corps, tus jugadores cogen el caminoincorrecto, o se meten en un improvisadorefugio, o les da por abrirun maletero... y |l ega |a fatidica pregunta:

“éQué encontramos?” En un juego de supervivencia como este, no nos engafiemos, a los PJs les da por buscar en todos sitios, quieren encontrar armas potentes, municién, comida, otros

supervivientes... y en todas las partidas no puedes tener predefinidolo que vana encontrar en todos los sitios dondeseles ocurra buscar.

Lo siguientees una ayuda para Z-Corps, para facilitar latarea al DJen el caso en que a sus jugadores les de por hacer de “buscadores de lo oculto”, y de las posibles cosas que

pueden encontrar en sus andanzas.

PROCEDIMIENTO: dentro de cada tipo de Contenedor, lanza 1D para determinar ante qué Tipo de Contenedor estds. Dentro del Tipo de Contenedor puede mostrar qué hemos encontrado

o puede pedir una nueva tirada para definir el tipo de hallazgo. ¢Facil, no?
TIPOS DE CONTENEDOR:
-> Maleteros (de coches privados)

1- Impecable: un maletero correcto.
Es posibleencontrar una rueda de
repuesto, un gato y un parde
destornilladores ollaves, un mapa, dos
conos o triangulos y varios papeles del
coche en cuestion.

2- Saqueado: el maletero esta vacio
por completo, revuelto y con restos de
algo de material o ropa, pero nada

aprovechable.

Mala suerte: encuentras un cadaver encerrado en el maletero, alguien que tuvo
su ultimo, y nunca mejor dicho, escondite. No Ileva nada aprovechableencima,y
huele bastante mal.

Hallazgo importante: Tira 1D. 1- Material de pesca. 2-Escopeta Remington 1100
TAC-4 y una caja con 25 cartuchos (o arma similar) 3-Una katana 4-Un bate de
beisbol.5-1 extintor en perfecto estado. 6- Una maleta: tira una vez en el
Contenedor: Maletas Abandonadas.

Peligroso: maldiciendo, retrocedes cuando ves que en el interior del maletero
hay un Muerto Viviente.

Previsor: Tira 1D. 1y 2, encuentras provisiones (15 ptos de Ali). 3,4y 5,
encuentras latas deconservas y refrescos (25 ptos de Ali). 6, encuentras 3

paquetes de provisiones de OW (60 ptos de Ali).

-> Escritorios o mesas de despacho

il=

Documentos: En los cajones encuentras un montén

de papeleo (relacionado con el sitio en cuestién).

Puede o noincluiralgoimportanteen la aventura a

discrecién del DJ.

Depravado: Este hombre no se aburria...braguitas,
sujetadores y ligueros pueblan sudespacho...no sabes siselos
dieron consentidamente o no.

Utiles: Cinta aislante, grapadora, regla, escuadra y cartabén, pegamento y cola
blanca, boligrafos y blocs denotas.

Guardian de las llaves: Encuentras varias llaves y candados, cadenasfinasde
medio metro y 30 bridas negras.

Saqueado: Esta vacio por completo, solo quedan migajas...

Si te aburres...: Algin libro queotro, novelas contemporaneas y manuales de

informatica.

- Cajas fuertes personales (abiertas, evidentemente... sino,

habra que buscar el método para abrirlas)

il=
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Billetoso: Se encuentran 5005+ (1Dx1000$)
Secreto importante: Importantes documentos
relacionados con el emplazamiento donde se
encuentre la caja fuerte.




Vacia: Mds saqueada queuna bolsa decaramelos en Halloween.

Arma: Un revolver o pistola, a discreciéon del DJcon unas 50 balas.

Joyas: Joyas, diamantes y pequefios abalorios deoro por valor de 100.000S.
Millonario: pues una barbaridad dedinero... 100.000S+ (1Dx50.0009)

- Maletas abandonadas (estan por doquier... que descuidada

es la gente)

Ropa: Algo de ropa de abrigo, guantes de cuero,

gorros y orejeras, calcetines yalgo de ropa interior.

(tira1D:1,2y 3 es de hombre, y 4,5y 6 es de mujer)

Comida: Encuentras conservas y bebida por valor de 1Dx5 Ptos de Ali.

Armas: Tira 1D. 1: un cuchillo. 2:un pufal de monte. 3: un hacha de mano. 4: dos
o tres navajas y dagas deextrafias formas. 5: un latigo (y unas esposas con
terciopelo). 6: dos tonfas.

Dinero: ¢Como se puede viajar con tanto dinero encima? 100S+ (2Dx508$)
Documentos: Documentos de una empresa, un caso o un emplazamiento en
particular.Puede ser la escritura deuna propiedad o una herencia que nunca se
entregd. Eran importantes para la persona que los ha perdido.

Vacia: Aun puede servir como maleta para el que la encontré :P.

- Mesas de trabajo (preferiblemente de un taller)

3-
4-

5-

6-

1- Bien provista: Varios juegos de las siguientes
herramientas:tenazas, destornilladores, martillos, alicates, |laves
en L, llaves Allen, seguetas, sierra,ademas de muchos clavos,

tornillos y tuercas dediferentes medidas.

2- Mediocre: Dos o tres de cada una de las siguientes
herramientas:destornilladores. Alguna delas siguientes
herramientas:alicates, segueta, martilloytenazas.

Saqueada: Tenia de todo... pero selollevaron.

Algunas cosas: 1 destornillador, 1 alicate, varios clavosy tornillos, 1 martillo
medio roto.

Inamovible: Una sierra demesa y un torno de trabajo. Tristemente, la mesa esta
fijada al suelo.

El soldador: Este tio era un soldador seguro:un soldador demano, un soplete
con subotella a medio gastar,una pistola deplasma (electricidadyairea

presion),varios electrodos, 2 pares de gafas de soldador, 1 mascara protectora, 1

delantal y 1 par de guantes de cuero.

- Armarios de cocina.

Previsor: Varias latasyalimentos aprovechables porvalor de 10+ (1Dx3) Ptos de
Alimentacion.

Utiles: Algunos cuchillos pequefios, cuberteria, colador, sartenes yollas,vasosy

algun plato.

Asqueroso: Aqui “hubo” comida... ahora hay cucarachas, ratones e insectos
repulsivos paseandose entre los restos de los alimentos |lenos de moho.
Saqueado: El tipo que vivia aquitenia mas hambre que tu.

Armas: 1 cuchillodegrandes dimensiones, 1 pequefia hacha o unas grandes
tijeras decocina.

Mala suerte: Esta ama de casa era muy previsora... pero a corto plazo. Casi toda

la comida estd malay solo puedes aprovechar 1D+3 Ptos de Alimentaciodn.

- Armarios de WC.
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Cosméticos: Algunos champus,jabones y esponjas debafio por un valorde 10
Ptos de Higiene. Duracién: 1 cada 10 dias por persona.

Sucio: El interior estd sucio,antiguoy Ileno de telarafias. Pareceque no era la
parte mas usada de la casa.

Vacio: El duefio era tan limpio que sellevé todo lo que habia en subafio... jantes
inclusoquelas armas!

Medicamentos basicos: Algunos antibidticos,ibuprofenoy antihistaminicos
basicos porvalorde 10 Ptos de Higiene. Duracion: 1 cada 5 dias por persona.
Botiquin: Un botiquin completo y bien provisto. Permite curar GH: 6, y equivalea
8 Ptos. de Higiene. Duracidn: 1 cada 5 dias por persona.

Justo lo mas requerido: Buscabas medicinas,armas oalimentos... ¢y con qué te
limpiascuandovas al bafio? Pues loacabasdeencontrar: 15 rollos de papel

higiénico.Higiene5. Duracién: 1 cada 5 dias por persona.

- Armario de dormitorio (YIMBO)

=
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Sorpresa desagradable: iNecromurciélagos!Les ha dado por montar sunueva
casaenel armarioy... tienen hambre.
Vacio: Se hanllevado hasta la ropa.




Ropa normal: Pues eso, algunas camisas, pantalonesy vestido.
jAlgo utill: Chaqueta de Aviador (TRD +1D+1)
iPasta!: Caja metdlica conalgo dedinero (1Dx708S) -

iPor fin!: Un revolver (Colt Snub, S&W .38 o Peacemaker) con 2D+6 balas.

- Sifonieres de dormitorio.

Lo normal: Pijamas, ropa interiory calcetines a porrillo. Yademas, con dibujitos
molones.

Caja de costura (ZILUS): La caja decostura de la abuela, con hilo de muchos
tipos, diferentes agujas ytodo cdmodamente transportable.

Sado: Esta gente era... original.Unlatigo (+1D), un punzén de hielo (+2), 1D+3
velas (1 hora duracidén cada una), un mechero, y varias prendas de cuero.
Saqueado: A alguien que paso por aquile gustoé lo que vio.

iPero qué cojones!: |jQué |le pasa alagente!l {éUna Uzi con 30 balas enun
dormitorio??

Moldn: Un par derollos decuerda (2 metros cada una), dos pares de esposas con

terciopelo, un antifaz para dormiryvarios vestiditos sexis.iMola!

- Mostradores de pequefio comercio.

1l
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Fuera de aqui, gamberros: Este hombre no se andaba con chiquitas. Escopeta

Remington 1100 con 1D+10 balas.

Caja registradora: La caja registradoraaun esta en la tienda. Contiene 100+

(3Dx10)S. Lanza 1D: 1,2 y 3: esta abierta.4 y 5: cerrada. Dif Forzar Cerraduras
14. Abrirla porla FUE dif 16. 6: cerrada. Dif
Forzar Cerraduras 17.Abrirla por la FUE
dif 20.

3- Aburrido: El duefio pasaba largas

tardes sinque nadieentrase a sutienda.
Aun se pueden encontrar aqui frutos
secos y otros comestibles por valor de
1Dx5 ptos de Ali. Ademas de algunas
revistas decontenido... interesante y
algunlibro queotro.

Ya han pasado: Alguien pasdé poraquiy sellevélopocoque quedase... y seguro

que era algo muy bueno. Has llegado tarde.

Variado: Tira 1D: 1- unos prismaticos. 2- una radio pequefia con pilas. 3-un bate
de beisbol.4-una grabadora digital con bateria. 5- una navaja multiusos. 6- una
mano amputada con un bonito reloj aun en la mufieca.

iCarajo!: Cuandodas lavuelta al mostrador a ver que encuentras, un Muerto
Viviente que estaba tumbado te escuchay seincorpora conla furia dibujadaen

el rostro.

BOTIQUINES

La tirada de Medicina o Primeros Auxilios
(Supervivencia) que podemos hacer paraayudara
alguienacurarse mas rapido debe ir apoyada por
alguntipo de instrumental médico. Pero ¢ hasta
cuando puede continuar curando este
instrumental? ¢ Indefinidamente? ¢ Cuantos usos tiene
un botiquin? Una formardpiday cuantificable de medir hastadonde curaun
botiquin o unentorno médico eslasiguiente: (lalistano es exhaustiva)
-Botiquin: GH (4).
-Bolsa de doctor: H (3), GH (1).
-Hospital de campaiia (requiere Medicina3D+): HM (4), H (8).
-Bolsa con lo indispensable: H(2).
-Vendas, hiloy aguja: H (3), GH (1).
-Yodo, esparadrapo y vendaje compresivo: H (6).
-Quiréfano (requiere Medicina4D+): HM (8).

En cada equipo médico debe indicar mediantesiglas qué tipo de herida
puede curar y cuantos niveles. En este caso el botiquin permite curara
Gravemente Heridos o estados inferiores, un maximo de veces iguala cuatro
niveles, labolsade doctorcura Heridos o heridas inferiores, un maximo de tres
nivelesyaGravemente Heridos unasolavez, y un Hospital de Campafia permite
curar a Heridos de Muerte un total de cuatro niveles, oaHeridos oinferiorun
mdaximo de ocho niveles.
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Ejemplo: Tenemos a Marcus, que ha sido mordido por un zombi, encontrdndose
después de un solo ataque Gravemente Herido. Solo disponemos para curarle de
Yodo, esparadrapo y vendaje compresivo... no es posible curara Marcus de esta
gran herida solo con el instrumentaldisponible, porlo que habrd que buscaralgo
mejorpara pararla hemorragiay evitar que muera.

Porsuerte, algunos minutos mds tarde, y corriendo como locos,
encontramos un Botiquin colgado de la pared de una caseta de socorro. Como el
Botiquin indica GH (4) nos sirve perfectamente. Después de realizar la tirada de
Medicina, Marcus pasa a estar Herido y el Botiquin quedard con GH (3).

TIPOS DE MUERTO VIVIENTE

“...yde pronto algo me cogio por el tobillo. Rdpidamente eché mano del
arma reglamentaria, mientras la criatura tironeaba de mi'y acercaba su

chasqueante mandibula descarnada a mipierna...”

Los Muertos Vivientes son la Fase de zombi mds comun en Z-Corps.
Pertenecen al ciudadano medio que hasido mordido por otros zombis o infectado
por elvirusZ, e invariablemente haterminado convertido en otro caminante mas.

Por ellolos Muertos Vivientes son tan variopintos como pueden serlo las
personas que vemos todos los dias en lacalle, en el metro, en empresas, porla
noche, enlos partidos de rugby... en guarderias.
La siguienteayuda paraZ-Corps trata a cada uno
de lostipos de Muerto Vivientede forma
particular, dando en cada caso las reglas
necesarias paralidiar con ellos.

- Muerto Viviente clasico

Se transcribe en esta seccidn las
caracteristicas del Muerto Vivientetipo del libro
basico para teneruna facil referenciade él, asi
como de sus diferencias con los otros Muertos

Vivientes.

AGI 3D: Lucha 3D+2 CON 1D:
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear3D
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar 3D

Desplazamiento 4 BD: 2D TRD: 1D+3 (3D)

—>Tipo Enorme

En vidaun jugadorde rugby, un
portero de discoteca, un matdn a sueldoo
simplementeuntipo enorme, este Muerto
Viviente pasade los dos metros de alturay
del metroy picode anchura. Aguanta
mucho mas que otros zombis, y es
impresionante en todos los aspectos.
Destaca porencimade los demds, ylos PJs
loverdn acercarse de lejos porencimade
las cabezas de los demas Muertos Vivientes.

S
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AGI3D: Lucha 3D+2 CON 1D:
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear 3D
FUE 5D: Levantar 5D PRE 1D: Intimidar4D

Desplazamiento 4 BD: 3D TRD: 1D+5 (5D)

AGI 1D: Lucha 1D+2 CON 1D:
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear3D, Camuflaje 3D
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar 3D

Desplazamiento 2 BD: 2D TRD: 1D+3 (3D)

- Atlético (Recién Muerto)

Antiguamenteeraalguien atlético,
enbuenaforma fisica, y para mas inri esta
ensu actual estado de Muerto Viviente
desde hace relativamente poco, porloque
sus capacidades psicomotrices se han
mantenido casi intactas. Silos demas
Muertos Vivientes son “poco menos” veloces
qgue los PJs, este tipo de zombi puede incluso
correry saltaralgunos obstaculos. Su ansia por alcanzar a sus victimas despierta
enélelvago recuerdodelo que su cuerpo pudo hacer ensu dia.

- Mutacién Osea

El VirusZ dentro de este organismo ha obrado una extrafia mutacion: el
Muerto Viviente nollegaaser Fase 2: Blob, pero sus huesos se han alargado,
deformadoy, enalgunas zonas, forman unacobertura dseaen el cuerpo del
zombi. Ademds sus falanges se han desarrollado en extremo, dotando a esta
subclase de “garras”, e incluso algiin cuerno éseo en codos, hombrosy cabeza. No
es, que digamos, muy agradable de ver.

AGI 3D: Lucha 3D+2, Correr2D CON 1D:
DES 1D: PER 2D: Buscar 4D, Rastrear4D
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar3D

Desplazamiento 6 BD: 2D TRD: 1D+3 (3D)

AGI 2D+2: Lucha 3D+1 CON 1D:
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear3D
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar4D
Garras: dano 1D+1

Desplazamiento 4 BD: 2D TRD: 2D+3 (4D) = i

- Solo Medio Zombi

Vale, este muerto hatenido malasuerte, lo han
partido por lamitad, perodentrode lo “lelo” que puede ser
un Muerto Viviente, este tipo aprovecha (consciente o
inconscientemente) su actual estado para esconderse bajo
coches, camas, y demds sitios graciosos paradar sustos a =
los PJs, que van por ahi sinteneren cuentaque unacosa con
tan poca altura puede serigual de peligrosa que unade metro ochenta.

- Soldado, Policiao Bombero

Este pobre tipo se protegié conlo que pudo, o
bien el ataque lo pill6 en el desarrollo de sus funciones...
seacomo sea, ahora tenemos un bonito zombi andando
por la ciudad completamente equipado para el combate
o para la actuacion, por loque llevaun casco y, enciertos
casos, proteccion para el cuerpo, en algunos casos pesada.
Enfrentarse aun zombi soldado totalmente equipadoy con
proteccion extra para lacabeza os digo que noes delo
prioritario que tiene un Superviviente en su diaa dia.
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AGI 3D: Lucha 3D+2 CON 1D: - Cayéndose aPedazos
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear 3D Un zombi putrido, lento, casino se
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar3D aguanta en pie. La causa de esto puede ser
vertido de residuos toxicos, que haya pasado por
Desplazamiento 4 BD: 2D un incendiosinserconsumido deltodo, que le
TRD: -Bombero: 2D+3 (4D) y 3D+3 (5D) si va completamente equipado. hayan caido escombros encima... mil causas. Sea
-Policia con chaleco: 4D+3 (6D), pero en cabezasigue teniendo 1D+3 (3D) (no como sea, este zombi apenas se tiene en pie. A
lleva casco). la hora de repartirrecompensas, un reto
-Soldado o miembro de cuerpos especiales de intervencion: 4D+3 (6D) compuesto poreste tipo de zombis representa
un reto Facil.

- Nifio Zombi (o Esos Locos Bajitos)

Jodido, ¢eh? Perosi, los Nifios Zombi existen. Es muy crudo enfrentarse a AGI 2D: Lucha 2D+2 CON 1D:
una criatura que, por muy feay feroz que parezcay por mucho que quiera DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear 3D
matarnos, sabemos (nuestro subconsciente lo sabe) lo que es. Paraatacar a un FUE 2D: Levantar 2D PRE 1D: Intimidar 3D
Nifio Zombi hay que superaruna pruebade Voluntad dif. 10+Inocencia del Nifio
Zombi en cuestidn (verficha). Desplazamiento 4 BD: 1D TRD: 1D+2 (2D)
Ejemplo: Alex se ve sorprendido porun Nifio Zombicerca del Aeropuerto de = Zombi Espectral, Terrorifico
Wamego... antes de que la criatura se le eche encima, apunta con su revolvera la iEl terrorifico zombi del lodazal! Este tipo de zombi tiene una apariencia
cabeza, pero antes de dispararel DJ le pide una tirada de Voluntad. Acto seguido extremadamente horripilante, yasea porestar horriblemente despellejado, por
el DJ tira los 2D de Inocencia del Muerto Viviente obteniendo un 8. La dif. de la venirde un entorno putrido (morgue, pantano, brea, fundido...) y sera
prueba de Voluntad de Alex para dispararle al zombiserd 18; tira y obtiene 15... particularmente dificil de encarar por el miedoinnato que provocaen el cerebro
porlo quebaja suarma con lagrimas en los ojos y sabiendo que no podrd humano. jAsusta hastaa los zombis! Pararse
dispararle. No le queda otra que dar media vueltay correr. y encarar a este Muerto Viviente requiere

Ademas los Nifios Zombi aprovechan (de nuevo, consciente o una tirada enfrentadade Intimidary
inconscientemente) su poca altura para esconderse detras de setos, muebles, Voluntad. Por cada resultado que el zombi
cochesy otros objetos de los que salen con unasonrisa putridaen el rostro. gane en estaprueba, el PJ debe retroceder
AGI3D: Lucha 3D+2 CON 1D: Im.
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear3D, Camuflaje 2D+1
FUE 1D: Levantar 2D PRE 1D: Intimidar 2D, Inocencia 2D
Desplazamiento 4 BD: 1D TRD: 1D+1 (1D)
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Ejemplo: Alex, después de salir corriendo ante el Nifio Zombi, encara en una
calleja a un ZombiEspectral, despellejado y con las tripas colgando, porlo que
realiza una tirada de Voluntad sacando un 12 (ha tenido mala suerte). Ahora el DJ

tira por el zombi, que se acerca a Alex lentamente, y saca un 17: Alex retrocede sin

pretenderlo 5 metros, sin percatarse de que el Nifio Zombi aun se le acerca por
detrds.

Zombis de conocidos, familiares o amantes también podrian entraren
estacategoria segun el criteriodel DJy el momento en que se produzcael
encuentro. Abandonaratu amante para vercomo, tres dias mas tarde te ataca
convertido en unacriatura del averno tampoco esfacil.

AGI 3D: Lucha 3D+2 CON 1D:
DES 1D: PER 1D: Buscar 3D, Rastrear 3D
FUE 3D: Levantar 3D PRE 1D: Intimidar4D+2

Desplazamiento 4 BD: 2D TRD: 1D+3 (3D)

*Nota a los Tipos de Zombi: Se incluye entre paréntesis los valoresde la
TRD del manual basico. Ademas, el Desplazamiento no concuerdacon el calculo
delosPJs, puesen losZombis se ha tenido en cuenta su estado de conservacion,
su nivel de inteligencia, sufisionomiay... en resumidas cuentas, de lo que
gqueremos como DJ que el bicho corra para asustar mas o menosa los PJs. Se ha
seguidolasiguiente premisa: zombi grande y duro=mas lento, zombi delgadoy
atlético=mds rapido, aunque no sea necesariamente mas fuerte.

CUALIDADES PARAMUERTOS VIVIENTES

A continuacion se describen tres cualidades que pueden tener los
zombis: Furia, Aullido y Esputo. Es labor y tarea del DJ decidir qué zombis
tienen estas cualidades y cuales no. Es util para crear mini jefes para las
partidas o enemigos dificiles de superar: un zombi con Aullido en una

puerta por la que no queremos que pasen los PJs, varios zombis con Furia a

bastante distancia, pero corriendo descosidos hacia los PJs o un zombi con
Esputo justo debajo de la ventana donde se asoma placidamente un PJ,
creyendo que nada le alcanzard... como veis, la maldad de un DJ nunca
tiene limites.

*FURIA*:

Lo siguiente es una regla extraida de la trilogia “Los Caminantes” de Carlos Sisi.

A veces unzombi
entraen unestado alterado
denominado Furia. Cuando
ve a un humano, profiere un
gritoterrorificoy,
literalmente, sale a correr
como poseido por
demonios. No cejardensu
intento de alcanzaral humano,

y ademas adquiere algunos beneficios extra mientras se encuentre en este
estado:

FUE+2, Correr 1D (3D en caso de Muerto Viviente Atlético)

El estadoalterado Furia duratanto como el Muerto Vivienteesté en
presenciade humano, y 1D+6 minutos después de novera ningin humano.
Cuandoun PJ se encuentre un zombi solitario, tira 2D: con un resultadode 11 o
12, el Muerto Viviente entraen Furia.

*AULLIDO*:

A veces, los Muertos Vivientes profieren terribles aullidos que hielan|a
sangre a los humanos que lo oyen. Este grito espectral de ultratumba nadatiene
gue vercon un gorjeo, unsusurro, un gemido o un gruiido: es un sonido venido
directamente del infierno. No se sabe gracias a qué cualidad puede un zombi

S __________________
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proferireste terriblesonido, perolo que sies cierto es que cuando uno lo hace, *ESPUTO*:
todo el que lo oye queda paralizado de terror. Este bichejohaaprendidoa
soltardesde suboca un Esputo acido
A discrecién del DJ, cualquier zombi puede poseer esta cualidad. que puede lanzar contra sus enemigos
Simplementeapuntaensuhojao ficha Aullido 2D, 3D 0 4D. Tiene unalcance de hasta a Fue metros (esdecir, porcada

un centenarde metros, ytodo PJ o PNJ que escuche el Aullido deberealizaruna Esputo hay que hacer unatirada de
tiradaenfrentadade Aullido contra Voluntad. Siel PJ o PNJfalla, quedara Fue para comprobar sualcance). El
paralizado unturno por cada punto por debajo de latiradadel zombi en Aullido. zombi tiene una habilidad de Lanzar

de 2D o 3D. Si impactaal PJ, tira 2D: si
sale 10+, lo habra hechoen lacara. El

PJ quedainfectado comosi hubiera
sido mordido, y ademas reduce todas sus tiradas relacionadas con lavisionen 2D
durante varios minutos.

Ejemplo: En su dificil situacion, Alex escucha de lejos el Aullido de un zombi. El DJ
determina que es un Aullido de 3D, sacando un 16 en la tirada. Alex tira su
Voluntad, sacando 14: quedard paralizado 2turnos... sin duda estd en una dificil
situacion, jjrodeado porun Nifio Zombiy un ZombiEspectral, y paralizado de

miedo!!




TABLA DE VEHICULOS ENCONTRADOS: (1:zar 2D cada vez por cada categoria. Por ejemplo, encontramos un vehiculo y para ver cémo es y como estd lanzamos 2D por
Gasolina y Bateria, sacando un 5: el vehiculo tiene poca gasolina, como para1 Km, y ademds tiene bateria. A continuacion lanzamos 1D para Estado, para comprobar su estado... y
asi sucesivamente con todas las caracteristicas de la tabla, hasta que tengamos el estado total del vehiculo. Es ]msiﬁfe gastar PP para dar un 60n_1ﬁcm{0r a la tirada, al i_qua[ queen la

tabla de Encuentros.

Gasolina 0 Siniestro total, Sin llaves Cargador de movil 4 Muertos Vivientes No tiene Ninguna Nada

Bateria no IC Dif Puente 10 con el cinturén_puesto
Gasolina 100 mts Sin llaves 2 Muertos Vivientes

Bateria no IC Dif Puente 11 con el cinturdn _puesto

GPS ultima Nada

genemcién

Siniestro total, Le faltan 2, IC Ninguna

Gasolina 300 mts
Bateria no

Gasolina 1 km

Bateria si

Gasolina 3 km
Bateria no
Gasolina 5 km

Bateria no
Gasolina 10 km
Bateria no

Gasolina 25 km
Bateria si

Gasolina 40 km
Bateria no

Gasolina 65 km
Bateria si

Gasolina 100 km
Bateria si

IC= Imposible Conducir

Puentear= Hay que tirar por Electrénica, tardando 1 Turno ) por cada 5 de D}f Puente.

Bastante
destrozado,
MAN -2D

Destrozado en
parte, MAN -
1D
Sin ca_pé ni

_puertas
Sin_puertas

Choque frontal,
MAN -2
Algunos
aranazos

importantes
Ventanas
reventadas
Ventanas
reventadas

Perfecto

MAN= Maniobrabilidad

Sin llaves
D}f Puente 13

Sin llaves
Dif Puente 14

Sin llaves
Dif Puente 16
Con llaves
Dif Puente 17
Sin laves
Dif Puente 19

Con llaves
Dif Puente 16

Con llaves
D_if Puente 15

Sin llaves
Dif Puente 19

Con llaves
Dif Puente 22

GPS mediocre

Inmovilizador de
Volante (Dafio 1D+2)

Cadenas (Daiio +1)
Mapas de la Region
Inmovilizador de
Volante (Dajio 1D+2)
Juego de herramientas
Cadenas (Daiio +1)

Cargador de movil

Mapas y GPS ultima
genemcio’n

Conductor Muerto
Viviente con el
cinturén _puesto

3 caddveres, moscas,
mal olor...

2 caddveres, moscas,
mal olor

3 caddveres en el
maletero

1 caddver en el
maletero

Ningb’m ocupante
Ningﬁn ocupante
Ningﬁn ocupante

Ningvin ocupante

4 reventados, 1C

2 reventados
(MAN -1D, velocidad]3)

Ejes doblados, 1C

4 pinchados
(MAN -1D, velocidad]4)
3 pinchados
(MAN -3, velocidad]3)
2 pichados
(MAN -2,
velocidad]2)

1 pinchado
(MAN -1)
Muy gastados todos

En _perfecto estado todos

Ninguna

1 palanqueta (Daiio
+1D+1)

Chaleco antibalas
ligero (+1D+1)

Puiios americanos
(+1D+1)

Nin_qunu

Bate de beisbol
(+1D+1)

Katana (+3D)

Revolver S&W .50

(5D), con 1D balas
Chaleco antibalas
_pesado (+3D)

Nada

Nada
Nada

1 par de Walkies
con pilas, (2 Km)

1 Prismaticos

1Dx3 Ptos de
Alimentacion
1Dx3 Ptos de
Higiene
1 Superviviente
dentro




TABLA DEENCUENTROS: Latabla de encuentros se usara generalmente en periodos de viaje entre un punto y
otro de la partida, cuando haya periodos de espera en la partida en la que los PJsno vayana hacer nada, cuando
se internen en una zona nueva de las citadas y, en general, cuando el D] lo considere oportuno. Para realizar la
tirada, uno de los PJses designado como Explorador. El ser4 el encargado de “abrir la marcha”, y podra gastar sus

Puntos de Personaje para dar un bonificadora la tirada de 2D6, a raz6n de tgqr PP gastado.

Mana:fu de Perros Zombi
_ Grupo Muertos Vivientes
Animal salvaje agresivo
Perro Zombi
Psicopata
Célula Paramilitar
Francotirador
Nada Destacable
Animal Salvaje Pacifico
Animal Doméstico
Nifio Escondido

Grupo de Zombis Atléticos
Grupo de Nijios Zombi
Manada de Perros Zombi
Los Pijos
Nada Destacable

Superviviente Enloquecido

Rastreador de un Grupo Mayor

Supervivientes Huyemfo
Persona Importante
Equipo Z-Corps
Refugio Organizado

Banda de Motoristas
Manada de Perros Zombi
Banda de Motoristas
Perro Zombi
Nada Destacable
Célula Paramilitar

Rastreador de un Grupo Mayor

Surtidor Gasolina Despejado
Supervivientes Huyem{o
Vehiculo Aprovechable
Vehiculo Blindado

Grupo de Nifios Zombi
Grupo de Zombis Atléticos
Manada de Perros Zombi

Perro Zombi
Francotirador
Superviviente Enloquecido
Célula Paramilitar
Supervivientes HuyemﬁJ
Supervivientes Huyendo
Vehiculo Aprovechable
Refugio Organizado

Grupo Muertos Vivientes
Grupo de Niiios Zombi
Los Pijos
Los Pijos
Nada Destacable
Francotirador
Nada Destacable
Superviviente Enloquecido
Supervivientes Huyendo
Persona Importante

Persona Imjﬂortante

Gru}m de Zombis Atléticos

_ Gru}oo Muertos Vivientes

Los Pijos
Grupo Muertos Vivientes
Nada Destacable
Nada Destacable
Supervivientes Huyem/b
Embarcacion Varada
Embarcacion Varada
Refugio Organizado
Vehiculo Naval

Manada de Perros Zombi
Banda de Motoristas
Perro Zombi
Nada Destacable
Superviviente Enloquecido
Nada Destacable
Suyervivientes Huyem[o
Nada Destacable
Refugio Organizado
Refugio Bien Organizado
Equipo Z-Corps

Grupo de Soldados Zombi
Grupo Muertos Vivientes
Animal Salvaje Agresivo
Nada Destacable
Nada Destacable
Nada Destacable
Nada Destacable
Nada Destacable
Supervivientes Huyem{o
Animal Salvaje Pacifico
Vehiculo Blindado

Grupo de Soldados Zombi
Manada de Perros Zombi
Grupo Muertos Vivientes
Nada Destacable
Célula Paramilitar
Superviviente Enloquecido
Francotirador
Nada Destacable
Célula Militar
Equipo Z-Corps
Vehiculo Blindado

Manada de Perros Zombi
Banda de Motoristas
Perro Zombi
Nada Destacable
Nada Destacable
Nada Destacable
Rastreador de un Grupo Mayor
Animal Salvaje Pacifico
Animal Doméstico
Refugio Organizado
Célula Militar




TIPOS DEENCUENTRO

El resultado de las tiradas de Encuentros debe ser secreto para los PJs.
Pueden apuntar su resultado de la tirada para una posterior consulta de lo
que encontraron, pero es potestad y exclusividad del D] saber a ciencia cierta
qué han encontrado... pues, entre lo que pueden encontrar, hay cosas que no
son lo que parecen.

Banda de Motoristas=> Un grupo de
motoristas (1D+2) nada amigables. Llevan

algunaarma corta, bastantes blancas, unao
dos escopetas o uzisyalgo de municidn. Se
aprovecharande la situacion del grupoenla
medidade lo posible. Si estdan muy desarmados
se lo quitarantodo. No provocaran unapeleao
tiroteosiven que llevan las de perder
descaradamente. Pueden acecharalos PJs mds
adelante si soninsultados o obligados a huir,
hasta que su numero seainferioral de PJs,
momento en el que se retiraran
definitivamente.

Supervivientes Huyendo—> Uno o varios (1D)

supervivientes huyendo y muy asustados. Lievan dias sincomery su ultimo
intento de huidadioresultado, pero estdn desesperados y solo esperaban la
muerte hastaque han encontradoa los PJs. Notienen nada de equipo ni comida,

sololopuesto, yse uniranalosPJs quieran o no, puesson su Unica esperanza. Si
son llevados aun lugarseguro, cada miembro de este grupo salvado reportardla
recompensade 2 PP.

Superviviente Enloquecido—~> Un marrén... untipo en posicion fetal cantando una
cancioncilla, oandando errante mientras habla con alguienimaginario, o una
chica que no para de llorary de asustarse todo el rato... es un verdadero marrén

Ilevarloen el grupo, pues puede tener cualquier reaccidon en cualquier momento.
Puede llevarunarmade fuego o blanca oculta (a discrecién del DJ). Devolverlo a
un puntoseguro reportalafriolerade 5 PP.

Los Pijos=> Pues eso, nifios de bien (1D, minimo 3), que siempre lo hantenido

todoy lo siguenteniendo. Van en el todoterreno de papa con sus fusiles de cazay

montones de municidn, cervezas, quiza alguna mujery mucha coca enloalto.

Tirotean a los zombis durante un rato, haciendo tiro al blanco, atrayendoa la

zona cientos de hostiles mas, paraluegoirse pordonde hanvenido. Sivena los
PJspuedenllegaradispararsolo por capricho. Unos
tontos, a fin de cuentas, que hasta ahora hantenido
suerte.

Psicépata—> Un superviviente amigable y que hasta
ahora ha tenidosuerte... o eso parecia. Este tipoesun
maniaco retorcido, que antes del apocalipsis ya habia
visto el horror reflejado en sus ojos por motivos
personales. Es un asesino psicépataque, alamenor
de cambio, dejard a los PJs en una dificil situacion e
incluso puede boicotearlos elementos del equipo.
Nadie estatranquilodurmiendo al lado de este tipo...
o no deberiaestarlo.

Francotirador—> Invariablementedel lugarenel que
loencuentren, este tipo estd atrincherado en su hogaro refugioy nodeja

acercarse a nadie. Hatenido malas experiencias y puede o no convivircon su
familiao mascota. No dejard acercarse a nadie y mucho menos ayudara. Seran
necesariastiradas de Engafiary Persuadir para pasar por su zona o incluso salirde
ella. Llevaun fusil de cazay estd parapetado de forma que es muy dificil dar con

s

él.

CélulaParamilitar-> Un grupo heterogéneo, armadoy organizado pero que sin
embargo no pertenece al estado. Puede serun grupo mercenario contratado por
una compaiiia privadao un grupo de fanaticos religiosos que no han abandonado




la zona. Cruza algunas tiradas de Camuflaje porlos PJsy de Buscar (3D+1) porlos
Paramilitares paracomprobarsi captan la presenciadel grupo de PJs. Son
demasiados, estan demasiado bien armadosylo mejores ocultarse y no

dejarse verporun rato. Si descubren al grupo de PJslo mds probable

esque lesrapifientodoloaprovechable yluegolosdejenir.

Célula Militar-> jEstamos “salvados”! Un grupo de combate

armado del ejército, mecanizado o motorizado, que puede

(ydebe) recogerlesyllevarlesaun punto seguro (enla

medidade lo posible). Puedetratarse de un grupo reducido

gue intenta contactar con las fuerzas aliadas y que estén tan
perdidos como ellos, peroal menos estan bienarmadosy
pertrechados parael viaje. Tienen algunos paquetes de

provisiones extray algo de municidn con los que pueden ayudara los
PJssi estos deciden continuar su camino.

Nifio Escondido—> Como ha sobrevivido la criaturaa la locurade verse rodeado
por cientos de monstruos es todo un misterio. Larealidad es que encuentran un
ninode 1D+2 anos escondido, hambrientoy en estado seminconsciente. Cargarlo
serd todo un reto. Puede darlugara situaciones comprometidas, dondesea
necesario el silencio, y el crio se pongaa llorar. Si salvan a esta criaturita de Dios
les reportara una recompensade 7 PP.

Animal Salvaje Pacifico> Un cérvido o caballosalvaje alolejos. Podrianintentar
cazarlo, perolesllevard unrato (Tirada de Supervivenciadif. 19, una hora de
retraso)y su captura lesreporta 15+2D ptos de Ali.

Rastreador de un Grupo Mayor—> Una partida de rastreo de un grupo mayor en
movimiento o de un refugio cercano. Son supervivientes como ellos, pero sus

intenciones pueden estarono acorde a la de los PJs. El Rastreadorllevaunarma
corta, unos prismaticos y un walkie de larga distancia. Lanza 1D: 1 representa que
son hostilesy 6 que son amigables, escaladamente. Porejemplo, si sale 3son
neutralestirando alahostilidad, y si sale 4 son neutrales con afan de

cooperacion. Esun resultado con mucha interpretacion del DJ, y puede serel
punto de partida de algunas aventuras.

Animal Salvaje Agresivo—> Un ledn del zooldgico, un pumade las
rocas o un oso negro... este resultado es un auténtico marrén
sino tienenarmaslargasy una buenadosis de suerte. Si

tiene oportunidad, el animal les acechara un buen trecho
antes de atacarles, peroel hambre lo ciegay esta
bastante desesperado. Si abaten al animal, puede
reportarles 2D+5 ptos de Ali.

Equipo Z-Corps—> iQué insigniatan bonitade verenla
distancia! Los Z-Corps han llegado al rescate. Un equipode 5
(aprox.) miembros que se encuentraen unamisién para OW.
Ayudaran enla medidade sus posibilidades alos PJs, curando a los heridos,
proporcionando hasta 20 ptos de Ali. o indicando el camino correcto hacialos
Puntos Seguros.

Perro Zombi—> Un animal grande, furiosoy en buen estado, que atacara nada
mas veral grupo. No es demasiado dificil de abatir, pero es un mal augurio, pues
estas bestiasnosuelen deambularsolas. Silos PJstiranenlamismazonaenla
tablade Encuentros, resta-2 al resultado de latirada. Si, es una putada.

Manada de Perros Zombi—> Puessi uno no gustaba, una manada de 1D+2 de
estas Necrobestias mucho menos. A discrecidn del DJ, silos PJs estan muy
tocados o son pocos en numero, puede haceralgunastiradas de Rastrear porlos
Perros Zombiy dar alguna oportunidad al grupo de huiro, al menos, ponerla

suerte de su lado.

Grupo de Muertos Vivientes—> Un grupo nutrido de zombisala vueltadela
esquinaesbonitoniaunque estés en el campo rodeado de flores. Son bastantes
(2D+8), avanzan a buen pasoy parecen haberdetectadoalos PJs. Puede haber

algin miembro destacado en susfilas (Tipo Enorme, Zombi Atlético o Nifios
Zombi).




Grupo de Nifios Zombi—> ¢ Qué pasé con la guarderia de la esquina cuando todo
empez6? Puesaquiestalarespuesta. 1D+3 Nifios Zombis que parecen haber
detectadoalos PJs. En lugarde veniren grupo, pueden estar dispersos porla

zona, escondidos en lugares graciosos y pintorescos de los que saldran arepartir
regalos: mordiscosy zarpazos.

Grupo de Zombis Atléticos—> Estan lejos, son relativamente pocos (1D+1), pero

estos zombis gritan como posesos cuando avistan a los PJsy corren haciaellos
como alentados porun ansiainterior desmedida.

Grupo Soldados Zombi—> En una zona que se llevé la peor parte en el conflicto
armado Ejercito-Monstruos, después de laescabechinaesto eslo que mas
comunmente quedaenlazona: un grupo de militares, totalmente uniformados
todavia, pero con objetivos distintos ahora que son zombis de la cabezaa los pies.
Dificiles de abatir, no deberian ser mas de 4 (dependiendo de las condiciones del
grupo...y de la malauva que se gaste el DJ). Si son abatidos, pueden reportarel
hallazgo de alglin arma corta, municiény protecciones parael cuerpo... pero

ponerte un casco que ha llevado un zombi durante semanas...

Animal Doméstico—> Un perro (pastoraleman, husky siberiano, doberman), un
gato o algo parecidovagando por las calles. Ha tenido suerte hastaahora, perola

situacionle hasuperadoy se mostrard desconfiadoy huidizo durante un buen
/ rato. Llevarloaun Punto Seguro, o al menos
recogerlo (noloabandones) reportara una
recompensade 3 PP.

Persona Importante—> Un actor
famoso, un miembro del
gobiernooun inminente

‘% cientifico. Haperdido buena
< parte de su porte y arroganciacon
la situacidn, pero pedirdalosPJs
quelollevenconellos, puesdebe
salira toda costa de alli (por

diferentes razones, todas egocéntricas). Silo salvanylollevan aun Punto Seguro
recibiran 3 PP (y un ingreso en cuentade 3.000S si procede)

Vehiculo Blindado—> Un carro blindado para4 ocupantes o vehiculo similar.
Dentrollevavarios paquetes de alimentos (10x1D ptos de Ali.), algunos fusiles de
asaltoy municién, walkies de largo alcance, binoculares, y algiin equipo especial
(gafasde visidn térmica, mirillatelescdpica, cdmara espia para ver por puertas...).
Puede tratarse también de todo lo anterior, pero con una dotacién de 4 militares
dentro, realizando una mision de patrullao contencion.

Vehiculo Aprovechable—> Un coche normal y corriente, peroen buen estado. Tira
enlatablade Coches Encontrados, perolas columnas de Gasolinay Bateria,
Estado y Neumaticostendran unatiradaespecialde 1D+6 en lugarde 2D.

Vehiculo Naval-> Una lancha o yate a escasa distancia de |la costa, con el ancla
echaday en relativo buen estado. Sin embargo, un problema grave en el motor
impide su puestaen marcha. Aun asi, tiene radio de banda ancha, raciones,
cocina, camas... es un refugio cojonudo mientras los PJs piensan algo mejor que
hacer. Cubre perfectamente todas sus necesidades al menos durante una
semana.

Embarcacién Varada—> Una barca a motor (tira1D: 1, el motoresta puesto, y

tiene gasolina, 2y 3, el motor esta puesto, pero estaseco, 4, el motorestd
puesto, pero estdaaveriado o se averiard en pocos segundos, 5y 6, el motorno se
encuentra), varadaenlaorilla. Hard faltala cooperacion de todos y una tirada
conjuntade Fuerzadif. 15 acumulando 20 ptos de éxito paraecharlaal agua.

Refugio Organizado—> Un refugio en el que sobreviven 16 2 supervivientes, con
escasacomiday material sanitario, pero que al menos representaun respiro de
las callesy el peligroinminente. Cuando los PJs (que razonablemente seran bien
recibidos en el refugio) se encuentreninstalados o al menos hayanentradoy
tengan tiempo de pensar, veranlos problemas alos que se enfrentan estas
personas, ytendran que decidirsilesayudan o siguen sucamino. Puede serel
punto de partida de algunas aventuras.




Refugio Bien Organizado—> Un refugio con 1D supervivientes ensuinteriory con

provisiones y material sanitario paraunasemana. Puedenteneralgunaradioa
través de la cual hablan con OW, el ejército o con una organizacion similar.
Acogerana los PJs dependiendo de susintenciones, y ademas tienenssitio de
sobra para ellos. Los PJs pueden descansar, reaprovisionarse y respirar durante
ciertotiempo...yluego pensarqué haceracontinuacion.

Nada Destacable—> Nada en el horizonte... porel momento.

Criticos y pifias en encuentros

Las pifias en las tablas de
Encuentros y Vehiculos Encontrados
funcionan de forma un tanto diferente. El
critico si funcionade la manera normal, el seis
se suma al resultado y ademas se tira otro
dado. Pero si se pifia en una tirada de una de
estas tablas, se ignora esa tirada y se vuelven a
tirar los 2D pero aplicando un -4 al resultado.

Ejemplo: Carlos es el Explorador mientras el

grupo se interna en una zona de Playa. Tira en

la tabla de encuentros y saca en los 2D6un 5y

un 1 en el dado comodin jPifia! Ignora ese

resultado y vuelvea tirar otra vez en la tabla, esta vez 2D6-4... como Carlos ve
que tiene muchas opciones de sacar un resultado bajo, gasta 2 Puntos de
Personaje para terminar tirando 2D6-2: 5y 4=9-2=7... no ha sido tan malo
después de todo, pues no hay Nada Destacable. Si no hubiese gastado los PP,
su grupo habria encontrado un Grupo de Muertos Vivientes nada amigables.

Hasta aqui el Vademécum del Superviviente. Espero que os haya
gustado el material. Por mi parte, agradecer las colaboracionesy opiniones de
todos los forerossin dejarme a ninguno (Yimbo, Juan, Zilus, Frezzer, ].J.
Rodriguez entre otros, y perdén por los olvidos) y a mi mujer, que durante dos
semanas, me ha visto 1.-trabajar y 2.-escribir.
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