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iHola! Soy Kuma Almasy,
autor de la novela Tras la
segunda Gran Guerra y el
suplemento “made in home”
A la sombra del fresno.
Adoro el genero zombi y
gracias a los muchachos
de Midgar, con esta aven-
tura, regreso a mis orige-
nes en el mundo del rol.  T™w.__
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Decisiones dificiles

Este documento propone una aventura para
Agonia: La Horda. Para su elaboracion se ha usado
la guia de inicio disponible en las redes de la edito-
rial Midgard y que sera fundamental para consultar
detalles, equipamiento, etc.

Se recomienda un grupo de tres a cinco jugado-
res y queda en mano del Director de juego, modi-
ficar, anadir o quitar cualquier parte de la aventura
que considere.

Detalles antes de empezar

El grupo puede estar formado por civiles, solda-
dos experimentados o incluso una mezcla de ambos
arquetipos. Este detalle puede variar enormemente
el inicio de la aventura. Al tratarse de un grupo de
civiles tratando de sobrevivir, lo mas factible es que
se den cuenta de que algo sucede en ese pequefo
pueblo en medio del camino al ver el fuego y el heli-
coptero o al captar la trasmisién militar reclamando
ayuda. En el caso de ser un grupo militar, pueden
ser enviados al lugar como Unico equipo capaz de
ayudar y asegurar el paquete con el nombre en cla-
ve “Hope”.

€

El equipo Delta 2:

En caso de que los jugadores estén alli por
mandato del ejército, las directrices que recibi-
ran de sus superiores seran sencillas. Reunirse
con el equipo Delta 2, con el teniente Vargas y
aseqgurar el paquete denominado “Hope”. Si al-
guno de los miembros del grupo tiene una gra-
duacién alta o supera una tirada de Elocuencia
(Imposible), el mando que les ordene la mision
le dard los detalles sobre Hope y el proyecto.

Sea de un modo u otro, es importante que viajen
en un solo vehiculo (un coche a poder ser) o a pie.
Si llegasen con un camioén, helicéptero o cualquier
otro transporte con gran capacidad o movilidad,
no tendria sentido que se quedasen ayudando al
escuadron (seria mucho mas sencillo movilizarlos,
incluyendo al paquete).

Otro detalle a tener en consideracién es la proxi-
midad de una horda relativamente grande que a su
paso por la poblacién, sin duda crecerd. La opcion
mas viable seria no pararse en dicho lugar y conti-
nuar el camino, pero también hay alicientes para
quedarse: ;Cuanto tiempo hace que no saben nada
del ejército?; Puede que ayudarles les granjeé una
recompensa en municion o raciones; ;Qué hace el
ejército en un lugar tan pequefo y apartado?; y no
menos importante, ;moralmente los personajes
pueden obviar una sefal de socorro?

Sea como fuere, procura animarles a explorar
qué ha sucedido y a sacar partido de la situacion
0 a cumplir con su ética pese a la proximidad de la
horda. Puede ser dificil segun el grupo, pero no im-
posible (aunque si se niegan en rotundo, siempre
pueden continuar el viaje sin mas).

Como comprobaras durante la lectura de la
aventura, se intenta hacer del pueblo el lugar mas
comun del mundo. El motivo es sencillo: que lo pue-
das encajar en tu aventura o campana como tengas
a bien. Si quieres anadir alguna localizacién extra,
mas personajes, mas jugadores o posibilidades, no
lo dudes, siéntete libre de hacerlo, pero trata de que
tenga una coherencia adecuada en la resolucién de
la aventura, durante el fase de “Resolucién’.
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_Un pequeiio puehlo

Amanece. Cerca de una carretera secundaria,
en un valle que en algiin momento fue idilico, nos
encontramos con un pequefio pueblo costero, de
unos mil o dos mil habitantes. Desde las afueras, se
puede observar el ayuntamiento, la plaza mayor, lo
que aparenta ser la comisaria y el hospital, ademas
de una gasolinera y otros edificios comunes. En uno
de sus margenes del noroeste, un edificio estd en
llamas, algo que no reclamaria mucha atencién de
no ser por el helicdptero que se encuentra, aparen-
temente intacto y abandonado, en un parque ale-
dano.

Desde la distancia, se pueden escuchar algunos
disparos que provienen de la zona, pero es impo-
sible ver de dénde salen. Toda la imagen queda
empalidecida al mirar al este, por donde una horda
de unos doscientos zombis avanza en direccion al
pueblo. Si siguen su paso y direccion, pasaran por el
norte del pueblo en menos de un dia.

Toda esto podra ser observado por el grupo al
llegar por la carretera, que se encuentra mas eleva-
da que el pueblo, antes de descender hacia el valle.
En este lugar, de tener el equipo necesario, podran
usar una radio de onda corta o similar para captar la
emisién de los soldados. Por desgracia no sera nada
clara a causa de las interferencias y solo les otorgara

un par de pistas: “equipo delta2”“nos encontramos
en la clinica de aborto”“paquete en peligro””
tamos extraccién o apoyo inmediato”.

"

necesi-

En caso de ser un grupo militar, serad suficiente
para saber que son su objetivo. En caso de ser un
grupo de paso, llega el momento de que decidan si
ayudaran o huirdn del lugar antes de que se convier-
ta en un pueblo zombi.

_El lugar del accidente

Lo mas inteligente para el grupo, seria comenzar
la busqueda por el lugar del fuego y el helicéptero.
Nada mas acercarse hasta el mismo, podran com-
probar que la presencia de zombis es abundante
(alrededor de unos 20) y que un enfrentamiento
abierto con ellos no serd una buena idea. Si logran
ver con detenimiento el helicéptero, podran com-

9

Leyenda del mapa:

1: Punto de llegada al Valle
2: Helicéptero y parque

3: Edificio en llamas

4: Clinica abortista

5: Gasolinera

6: Hospital

7: Comisaria

8: Ayuntamiento

North 4th Strd

L

©
2
2
H

South 4th Street

=] .’grandA‘;?nw
‘ L2700 =]
74

9: Parque de bomberos




Decisiones dificiles

probar que del rotor de cola sale humo y que el
piloto, convertido, sigue dentro del mismo; por lo
demas estad intacto. No pasara mucho tiempo (sobre
todo sillaman la atencién) antes de ser encontrados
en la zona por dos soldados (son Garcia y Hudson,
los conoceras mas adelante). Sin dar muchas expli-
caciones, les cubriran y ayudaran a salir del lugar y
dirigirse a una pequefa consulta médica, una clini-
ca de aborto, a unas cuantas calles de alli.

Al llegar hasta la clinica, los personajes compro-
baran que los militares se han atrincherado como
han podido en el edificio y que han dado muerte
a cualquier zombi que se ha acercado. Llega el mo-
mento de las presentaciones. El grupo esta coman-
dado por el teniente Vargas y cuenta con los sol-
dados Garcia y Hudson, una médico civil llamada
Palmer y Hope una chica a punto de dar a luz. Pue-
des revisar sus datos mas adelante para saber mas
sobre ellos, sus motivaciones y su estado, ademas
de su historia.

La situacién en la clinica

La clinica es un edificio de una sola planta, con
un aparcamiento a su alrededor, todo ello dentro de
una valla de metal, sustentada por un muro de un
metro, que ha servido para defenderla de los zom-
bis. Dentro se encuentra dividida por la recepcién,
una sala de espera, dos despachos, una sala de re-
uniones, dos quiréfanos y varias salas de post-ope-
ratorio.

Los militares han hecho de uno de los quiréfa-
nos su sala segura, donde una muchacha esta por
dar a luz. Una vez que las presentaciones han sido
hechas, Vargas reclamard al grupo que ayuden a
su escuadrén a proteger a Hope a cualquier precio.
Por supuesto, sus explicaciones sobre la importan-
cia de la muchacha serdn ambiguas y se basaran en
su cédigo moral: ayudar a una civil en apuros. La
doctora Palmer se mostrara reservada ante dichas
explicaciones y huira de las preguntas de los perso-
najes hasta el punto de recurrir a la autodefensa si
tratan de sonsacarle mas informacién (algo que por
su lado, Vargas no permitird).

Los militares se han quedado sin alternativas,
dado el estado de Hope, no pueden moverse de alli
hasta que dé a luz. En ese momento los jugadores
deberan decidir qué curso de acciones llevar a cabo.
Si se trata de un grupo militar no tienen mas opcién
que ayudarles, en el caso de un grupo civil, pueden
abandonar a los militares en cualquier momento,
aunque en tal caso, Vargas sera sincero sobre la ver-
dadera importancia de Hope y su bebé.

Huir por aire, tierra o quedarse

Solo hay tres posibilidades para los personajes
que decidan quedarse y ayudar a Delta 2 y a Hope:
lograr que el helicoptero los saque de alli, conseguir
un vehiculo terrestre para huir todos juntos o ase-
gurar la clinica para el embiste de la horda.

A continuacion se muestran tres rutas de “misio-
nes” para lograr acabar la aventura con un objetivo
u otro. Dichas misiones pueden ser entremezcladas
entre si y se pueden afadir cualquiera de las ideas
de los personajes (y tuyas como Director) para crear
nuevas posibilidades, pero el final es muy posible
gue se ajusten a uno de los tres finales propuestos
en la fase de “Resolucion”.

€

|\ Los tiempos y el suspense:

| Si tus jugadores deciden dividirse en uno

- 0 varios grupos de accion es una oportunidad

1 perfecta para poner en practica tus dotes como

. maestro del suspense. Puedes saltar de un gru-
po a otro, dejando siempre la situacién en el
momento mas tenso, horrible o peligroso.

Te veras obligado a contabilizar el paso del
tiempo por cada grupo de accién, pero tam-
bién podras hacer que un grupo sufra las conse-
cuencias de las acciones de otro. ;Qué sucede-
ria si mientras un grupo saquea el helicéptero
el otro pasa por las inmediaciones del parque

disparando a todo lo que se mueva? Alejarian a
~ los zombis del helicoptero o atraerian a mas. ;Y
si uno de los grupos queda atrapado, el otro iria
en su busca? La division del grupo no es una
dificultad afadida jes una maravillosa oportu-
nidad!

—
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Rutas,

MEDIR EL TIEMPO

Mientras los personajes llevan a cabo sus misio-
nes, ya sea como un solo equipo o dividiéndose para
cubrir mas posibilidades, debemos llevar un calculo
del paso de tiempo. Los personajes han llegado al
amanecer al pueblo y hacia media mafana a la clini-
ca. Desde ese momento tendran hasta el anochecer,
momento en el que la horda llegara hasta el edificio.
Para poder determinar bien el paso del tiempo he-
mos dividido el resto del dia en dos fases y cada fase
en cinco tiempos. Cada misién o tarea, conllevara
un tiempo dentro de cada fase, por lo que apremia-
rd mas hacer unas u otras misiones y obligara a los
jugadores a gestionar su tiempo. A efectos practi-
cos, los personajes lo interpretaran como horas den-
tro del juego, por lo que no hay motivo para ocultar
este detalle a los jugadores; puedes decirles abier-
tamente el tiempo que conllevaran sus accionesy el
que les resta hasta la llegada de los zombis.

Solo para aclarar, el dia esta dividido en dos fases:
la F1 o Fase matutina y la F2 o Fase vespertina. Den-
tro de cada fase hay cinco tiempos o 5T. Si se diera
la necesidad de realizar tareas como reparaciones,
vigilancia, etc, 1T es equivalente a cinco tiradas de
este tipo. Todos los tiempos se reducen en 1T si los
personajes se desplazan mediante el uso de vehicu-
los, aunque aumentard, debido al sonido ocasiona-
do, la presencia de zombis haya donde vayan.

Durante la F1, la horda estara en el margen este
delaciudad, lejos de los personajes y haciendo de la
misma un lugar relativamente seguro. Durante la F2
la horda habra tomado todo el margen este, hasta el
centro de la poblacién, haciendo imposible avanzar
sobre la zona tomada por éstos, y mas peligroso el
movimiento por el pueblo en general.

Ten en consideracién que los militares seran cla-
ros a la hora de hablar de las posibilidades. La docto-
ra Palmer no dudara en pedir una ambulancia asisti-
da para trasladar a Hope o al menos, medicamentos
y equipo para ayudarla a dar a luz. Vargas, Garcia 'y
Hudson apoyaran a los personajes e incluso, a pesar
de su estado y heridas, accederan a acompanarlos
siempre y cuando alguien proteja el “fuerte”. Ningu-

no estd muy convencido de quedarse para luchar
contra la horda, pero saben que hasta que Hope no
dé a luz, es imposible moverla.

L.as rutas de escape

RUTA 1.
EL ARE

Puede que sea el primer pensamiento de los ju-
gadores. Recuperar el helicoptero es una muy bue-
naidea. Al tratarse de un helicéptero de salvamento
maritimo, no esta equipado para el combate, pero
tiene capacidad para dieciséis personas o carga
equivalente (a no ser que los jugadores sean mas de
once, sera espacio suficiente para que todos salgan
del pueblo y se pongan a salvo).

Hay varios inconvenientes en este plan: el rotor
de cola comenzd a fallar y como los personajes pu-
dieron ver, lanzaba humo cuando pasaron cerca del
mismo. El piloto sigue dentro de la cabina conver-
tido en zombi, a lo que se ha de afadir los zombis
que los personajes vieron antes de ser encontrados
por Garcia y Hudson (que pueden ser mas o menos,
dependiendo de cdbmo pasaron por el lugar).

Después se unen otras tres dudas: ;Quién lo pue-
de pilotar? ;Quién lo puede reparar? Y ;Como pro-
tegerlo hasta poder usarlo? Hudson si es capaz de
pilotarlo (pero seria peligroso que lo hiciera en su
estado) por lo que lo optimo seria que alguno de
los personajes supiera pilotar o lo hiciera mediante
Conduccién, con un modificador de Dificil o Muy di-
ficil. Para el tema del rotor, solo si el equipo cuenta
con un mecanico y herramientas, podran repararlo
como es debido y eso, conllevaria tiempo (mas si
se han de buscar las herramientas). Y por ultimo el
emplazamiento, puesto que no es casualidad que
el helicéptero se encuentre en ese lugar. A pesar de
poder tomarlo y repararlo, no hay ningun otro lu-
gar cercano a la clinica donde poder aterrizarlo con
seguridad. Por lo que se plantearian dos opciones:
proteger el lugar donde esta o moverlo fuera de la
ciudad a la espera de que los demds lleguen hasta él
de otro modo.
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Son muchos detalles a tener en consideracion,
pero es cierto que podria ser el billete de huida de la
pesadilla para todos los implicados.

La ruta de misiones propuesta es:
e El helicoptero (pdag. 8)
o El manitas (pag. 8)
e La gasolinera (pag. 9)
o El tirador herido (pag. 10)
o Huyendo por aire (pag. 13)

RUTA 2
POR TIERRA

La impulsora de este plan puede ser la necesidad
(a falta de un piloto apto o de medios para reparar el
rotor) o la doctora Palmer. Si los personajes llegaron
en un vehiculo propio, lo que queda de Delta 2 cabe
en otro. Si consiguieran un vehiculo apropiado, po-
drian irse de alli en cuanto Hope diera a luz. Palmer,
no dudard en pedirles que tomen una ambulancia
asistida del hospital de la poblacion.

Los inconvenientes de esta operacion son pocos,
pero muy obvios: la plaga comenzé en gran medi-
da en los hospitales, por lo que adentrarse en uno,
aunque sea solo para tomar una de las ambulancias,
puede parecerle un suicidio a cualquiera. Otro deta-
lle a tener en cuenta, es que el hospital se encuentra
en la mitad este del pueblo, por lo que la horda no
tardara en llegar hasta éste. Si los personajes quie-
ren llevar a cabo esta ruta de escape, mas les vale
ponerse rapido en marcha. Desde luego, es la ruta
de accién mas peligrosa, de primeras, pero la mas
factible y sencilla, una vez logrado el vehiculo.

La ruta de misiones propuesta es:
e El hospital (pag. 9)
o La gasolinera (pag. 9)

e Huyendo por tierra (pag. 14)

RUTA 3
QUEDARSE

Ninguno de los soldados estara de acuerdo con
esta opcion, pero entenderdn la decision de tomarla
si es por el bien de Hope. No es seguro cuando nace-
ra el bebé aunque Palmer considera que sera en las
préximas horas, pero ;Y sino llega a nacer a tiempo?
;Y sila horda les alcanza antes? Si este fuera el caso,
mejor estar preparado para luchar contra ésta y re-
zar por que sean capaces de frenarla. En este des-
enlace son muchas las rutas que se pueden tomar,
pero se presentan de nuevo una serie de misiones
que podrian aportar lo que requieren los jugadores.

Los inconvenientes son obvios, solo cuentan con
sus armas y las maltrechas fuerzas de Delta 2. Des-
plazar a Hope es imposible mientras no dé a luz y
la clinica, aunque defendible, puede ser el ataud de
todos si algo sale mal.

Vargas les avisara del equipo militar, la radio y los
medicamentos que dejaron en el helicoptero, que
podrian ser de mucha ayuda. La comisaria podria
ser una fuente de recursos y la gasolinera del pue-
blo, con restaurante y taller, podria aportar herra-
mientas, raciones y gasolina.

La ruta de misiones propuesta es:
e El helicoptero (pag. 8)
e La comisaria (pag. 10)

e La gasolinera (pag. 9)
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l.as misiones

EL HELICOPTERO

e Informacion previa:

Los personajes ya fueron testigos del estado del
helicéptero antes de ser rescatados por los milita-
res. Dentro del mismo, estaba encerrado el piloto,
lo rodeaban una veintena de no muertos, su rotor
de cola echaba humo, justo delante (a unos veinte
metros) un edificio estaba en llamas y se encuentra
dentro de un parque, bien aterrizado.

Los soldados no dudaran en decirles qué hay
dentro del mismo: medicamentos (que podrian
ayudar a Hope o Hudson) algo de municién con un
par de armas abandonadas, explosivos y un equipo
portatil de radio. Quieran o no, mientras se llevan a
cabo las reparaciones del rotor, los personajes debe-
ran asegurar el lugar y defender al mecaénico.

e Tiempo: llegar y asegurar el helicoptero y su
carga se puede hacer en 2T. Llegar hasta el helicép-
tero, entrar, tomar lo que se requiera de él y volver
hasta la clinica, llevaria el mismo tiempo.

e Enemigos: en la F1 los personajes se encontra-
ran con lo que hayan dejado mas las consecuencias
de su paso anterior por el lugar. Durante la F2, el nu-
mero de infectados aumentara al doble y el fuego
del edificio se habra consumido.

e Silogran asegurar el helicéptero, podran reali-
zar las misiones: la radio, el “manitas’, la gasolinera y
el tirador herido.

EL "MANITAS"
¢ Informacion previa:

El helicoptero ha sido asegurado, aunque eso no
quiere decir que no lleguen nuevos zombis.

Reparar el rotor de cola requiere cuatro tiradas
superadas a dificultad Muy dificil si no se poseen
las herramientas adecuadas, en el caso de que si, se
realizaran a dificultad Dificil. Si los personajes quie-
ren tener mas posibilidades, ademas de lograr otros
recursos Utiles, podrian realizar una visita a la gaso-
linera del pueblo, donde encontrar herramientas y
gasolina.

e Tiempo: cada cinco tiradas que haga el perso-
naje para arreglar el rotor, pasara 1T (incluyendo las
no superadas).

e Equipo: si el personaje porta equipo mecanico
y herramientas, la dificultad puede reducirse a Dificil
en todas las tiradas. Si se obtienen herramientas de
la gasolinera, disminuiria hasta Complicado.

e Enemigos: en la zona del helicéptero apare-
ceran 1d4 zombis por cada 2T en la F1 y 1d8+4 en
la F2.
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e Realizar esta tarea y solucionando el asunto del
piloto, permite el desenlace “Huida por aire”

LA GASOLINERA

e Informacion previa:

Al sur de la posicion de la clinica, casi a las afue-
ras del pueblo, se puede encontrar una gasolinera
bastante grande, con un restaurante, un motel y un
taller completo. Ir hasta ella puede conllevar la ad-
quisicion de todo tipo de recursos, desde recambios
para un automoévil, gasolina, herramientas para el
rotor de cola, comida para el asedio... Queda en la
mano del director y en el curso a seguir de los perso-
najes, ver qué recurso sera el que obtengan o priori-
cen recoger al llegar hasta el lugar.

e Tiempo: llegar hasta la gasolinera les llevara
2T, aseqgurarla 2T, saquearla 1T y regresar otros 2T,
siendo estd una de las opciones que mds tiempo
puede conllevar, pero también uno de los lugares
donde mas recursos podran recoger.

e Enemigos: en la F1 los personajes se encontra-
ran con 1d20+10 enemigos repartidos por el lugar
y los diferentes edificios. Durante la F2, el ndmero
serd el mismo, dado que se encuentra muy lejos del
paso de la horda.

e Se generoso con los jugadores, es muy arries-
gado llegar hasta aqui, por lo que, aparte del objeto
de misién (las herramientas para el rotor, la bateria
para la ambulancia, la gasolina o las raciones) dales
algo de municién de un coche de policia abandona-
do, gasolina extra para hacer bombas o los brulotes,
armas de cuerpo a cuerpo, etc.

EL HOSPITAL

e Informacion previa:

Ni los militares ni los personajes sabran nada del
estado del hospital. Sus datos se basaran en lo ya
vivido desde el inicio de la pesadilla. Desde luego es
muy factible que queden muchos recursos médicos
sin usar en el edificio y alrededores, pero también
se toparan con una cantidad ingente de zombis de
primera generacion (que por suerte, aunque nume-
rosos, son mas lentos).

Palmer aprovechara para avisar a los personajes
gue necesita medicamentos para ayudar a Hope a
dar a luz.

Por lo que la ambulancia debera estar asistida
y lo mas nutrida posible. Si por alguna de aquellas
no consiguieran obtener los recursos del hospital, la
doctora les informara de que dentro del helicépte-
ro también hay medicamentos que abandonaron al
aterrizar.

e Tiempo: llegar hasta el hospital llevard 3T,
dado que se encuentra en el centro y no son pocas
las calles cortadas. Saquear lo necesario 1T y regre-
sar solo 2T al hacerlo por el camino ya descubierto
antes.

e Enemigos: en la F1 los personajes se encontra-
ran con un hospital bastante tranquilo, al menos por
fuera, con algin zombi solitario en los jardines. Una
vez dentro, hallaran salas enteras de zombis, zonas
derruidas, pasillos cortados, etc. Durante la F2, el
numero de infectados en el exterior no parara de
aumentar en 1d12+6 por 1T, a los que se sumaran
los del interior.

e | a ambulancia serd facil de encontrar en la mis-
ma puerta de urgencias, pero no estaran equipadas
o no les quedaran casi medicamentos. Si son algo
avispados, podran buscar en el sétano del hospital,
donde estara la farmacia del mismo y las ambulan-
cias que no llegaron a salir, pero esperaban equi-
padas para ello. Por supuesto, esta opcion es muy
peligrosa, pues implica entrar en el hospital y en-
frentarse a los zombis.

e Si toman la ambulancia del exterior deberian
pasar por el helicoptero a recoger el equipo médi-
co abandonado si desean salvar a Hope y Hudson.
Si logran tomar una de dentro del hospital, tendran
todo el equipo médico necesario para tratar a Hope,
las heridas de los soldados y cualquier dafho que
ellos mismos sufran.

e Al llegar hasta la clinica, podrdn comprobar
gue no queda apenas combustible en el vehiculo y
gue algo va mal con la bateria. Una manera de solu-
cionar estos inconvenientes seria realizar la misién
“La gasolinera” o mediante las herramientas y gaso-
lina que ellos mismos porten encima o encuentren
en los alrededores.
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e Una vez realizada la misién “La gasolinera” o
solucionados los problemas de la ambulancia por
otros medios se puede llevar a cabo otras misiones
o pasar directamente al desenlace “Huyendo por
tierra”.

LA COMISARIA

e Informacion previa:

Al sur del hospital, en el margen este de la ciudad
se encuentra la comisaria de policia, una pequena
estacién con capacidad para unos cincuenta agen-
tes. Muchas comisarias cayeron a las pocas horas
de comenzar las invasiones, debido a que muchas
personas buscaban refugiarse en ellas de la amena-
za. Una vez mas, nos encontramos con un edificio
atestado de zombis pero repleto de recursos para
aquellos suficientemente locos como para adentrar-
se en ellos.

La comisaria es un edificio de dos plantas, flan-
queado por una valla de hierro forjado y una rampa
que conduce al sétano (donde se guardan los vehi-
culos). Las armas se encuentran en el mismo, en uno
de los cuartos mas seguros y también esta el cuarto
de pruebas, donde se pueden encontrar objetos de
todo tipo, desde drogas hasta armamento.

e Tiempo: llegar hasta la comisaria les llevara 3T,
dado que se encuentra en el centro y no son pocas
las calles cortadas. Saquear lo necesario 1T y regre-
sar solo 2T al hacerlo por el camino ya descubierto
antes.

e Enemigos: en la F1 los personajes se encon-
trardn con 1d12+8 enemigos repartidos por exterior
mas lo que consideres oportuno en su interior. Du-
rante la F2, el nUmero de infectados en el exterior
no parara de aumentar en 1d12+6 por 1T, a los que
se sumaran los del interior.

e Se generoso con los jugadores si logran lle-
gar y entrar en el almacén de pruebas y armas. Ten
en cuenta que esperan una dura batalla contra los
zombis, practicamente a la desesperada. Llegado el
momento sera tortuoso ver como se acaba la mu-
nicion, pero si esto sucede demasiado pronto, solo
sera irritante.

Otras misiones

No solo se podran centrar en ver cémo salir de
la ciudad. Hay otros detalles que pueden entrete-
ner sus pensamientos y en los cuales pueden incidir
para lograr cambios en el momento de la verdad.

EL TIRADOR HERIDO

¢ Informacion previa:

Hudson tiene una herida realmente fea en el bra-
zo izquierdo que le impide usar su rifle de francoti-
rador como es debido. Aunque se ofrecerd a ayudar
a los personajes en sus misiones, hacerlo en dicho
estado puede ponerlo en peligro e incluso acabar
con su vida (sobre todo si es llevado a la comisaria
o el hospital). Si los personajes poseen suministros
médicos o un medico en el equipo podran tratar sus
heridas (lo cual modificara el desenlace).

e Hudson es un gran tirador que podria dar un
gran apoyo a la defensa de la clinica o pilotar el he-
licoptero.

e Si los jugadores toman el helicoptero podran
usar los medicamentos en él o en Hope.

e Si los jugadores van al hospital y toman la am-
bulancia de la salida de urgencias, podran usar los
medicamentos en él o en Hope.

e Si los jugadores van al hospital y toman la am-
bulancia del sétano, podran usar los medicamentos
en ély en Hope.

e Curar a Hudson, con las medicinas adecuadas,
llevard 1T, aunque tardard en recuperarse por com-
pleto 5T, desde ese momento, estard en perfectas
condiciones para luchar.

PALMER Y HOPE

e Informacion previa:

Lo Unico que le importa a Palmer es que Hope
dé a luzy sobreviva al parto. Para ello no perderd la
ocasion de pedir material médico a los personajes
hagan lo que hagan. Se han propuesto varios mo-
dos de hacerlo (como el helicoptero o el hospital)
pero solo de obtener la ambulancia del s6tano, los
personajes obtendran de una sola vez medicamen-
tos suficientes para Hope y para Hudson. De solo
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tomar los del helicoptero o los de la ambulancia de
la entrada de urgencias, se verdn en la necesidad
de decidir a quién le daran los medicamentos y por
ende a quién salvaran.

e Hope esconde un gran secreto y la doctora Pal-
mer es una experta médica.

e Si los jugadores toman el helicoptero podran
darle los medicamentos a ella o usarlos en Hudson.

e Si los jugadores van al hospital y toman la am-
bulancia de la salida de urgencias, podran darle los
medicamentos a ella o usarlos en Hudson.

e Silos jugadores van al hospital y toman la am-
bulancia del sétano, podran darle los medicamen-
tos a ella o usarlos en Hudson.

e Dar o no dar el equipo y medicinas a Palmer
modificard el desenlace.

EN SHOCK

e Informacion previa:

Garcia es el miembro mas joven del equipo Delta
2, poco mas que un recluta forzoso a falta de indi-
viduos mas capaces o cualificados. Pese a su edad
y sus pocas palabras es el responsable de que los
personajes sean rescatados y llevados hasta la cli-
nica. Desde que llegan, siempre se mostrard en
guardia, atento a cualquier sonido o movimiento

pero muy lento a la hora de contestar preguntas (y
ademds poco coherente). El motivo es sencillo, esta
en shock, lleva demasiado tiempo en tension, sin
comer ni descansar. Si los personajes se dan cuenta
de este detalle, podran pasarlo por alto o enviarlo a
descansar, darle algo de comer, etc. Una decisién u
otra, variara el desenlace.

e Garcia es el miembro mas joven del pelotén. Es
un buen tirador aunque mejor conductor.

e Si los jugadores le dan algo de comida y lo
mandan a descansar, dormira durante 6T si no es
molestado. Una vez que descanse, estara en plenas
facultades para luchar.

e Que descanse o no, modificara el desenlace.

LA RADIO

¢ Informacion previa:

El equipo ha tenido problemas para conseguir
ayuda debido a que solo poseen el equipo basico de
comunicaciones que llevaban encima en el momen-
to del aterrizaje. En el helicoptero, todavia se puede
encontrar un equipo de radio portatil completo, que
de ser recuperado, podrian usarse para pedir ayuda.
No seria necesario asegurar el helicéptero dado que
la radio puede ser transportada, por lo que una op-
cién es entrar en él, acabar con el piloto, tomar lo
necesario y abandonar el lugar.
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e Equipo militar: el equipo militar sabe que no
es factible ir a por la radio, dado que han sido envia-
dos ellos como apoyo a la misién y no queda nadie
mas en las cercanias que les pueda ayudar.

e Tiempo: los pertenecientes a la tarea Asegu-
rando el helicoptero.

e Realizar esta tarea permite realizar la tarea Pi-
diendo ayuda.

PIDIENDOQ AYUDA

e Informacion previa:

Una vez recuperado el equipo de radio, los ju-
gadores pueden hacerlo funcionar desde el mismo
helicéptero, desde la azotea de la clinica o desde
cualquier otro lugar donde la puedan emplazar.

Como director puedes pedir un par de tiradas de
Mecanica para ponerla en marcha, pero no es nece-
sario. De un modo u otro, podran enviar un mensaje
de ayuda, indicando donde se encuentran, aunque
la respuesta serd entrecortada (queda en tu mano
si les ofreces mas informacién) y no volveran a esta-
blecer contacto por mucho que lo intenten.

e Este recurso solo esta disponible para el equi-
po “civil” como se ha mencionado antes.

e Tiempo: instalarla, usarla y enviar el mensaje
de ayuda llevara 1T.

e Realizar esta accion, modificara los tres desen-
laces.

EL MURQ DE HIERRO

¢ Informacion previa:

La clinica se encuentra rodeada por una valla de
hierro que da directamente a la calle por sus cua-
tro costados. En estas calles de doble sentido, hay
numerosos coches aparcados o estrellados entre
si. Aunque la gasolina y los objetos utiles han sido
saqueados hace tiempo por otros viajeros, los mis-
mos vehiculos aun pueden ser usados para crear un
segundo “muro” que ralentice a los zombis cuando
lleguen hasta ellos.

Tanto esta misién como “Brulotes” queda en
mano del director determinar el tiempo que lleva
crear lo que los jugadores desean. Mover un coche
aparcado no es dificil entre tres personas, tal vez
aplicar una tirada de Aguante por cada movimiento
del coche sea lo adecuado. Sea como fuere, tal vez
hacer un esbozo de la “base” con la valla, los coches
y los brulotes, donde los personajes puedan visuali-
zar el avance de los zombis y el funcionamiento de
sus planes, sea una magnifica idea a explorar.
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BRULOTES

e Informacion previa:

El muro de hierro no es la Ginica opcion para fre-
nar a los zombis en su avance. Otro modo de usar
los coches que rodean la clinica, es convertirlos en
bombas haciendo uso de gasolina. Llegado el mo-
mento, los personajes podrian prender fuego al
vehiculo, causando su explosion si dejan en su in-
terior un bidon de gasolina, rellenando su depdsito
o usando el explosivo que se encuentra en el heli-
coptero.

Deja que los jugadores planteen su estrategia y
sé abierto y coherente con sus ideas y los efectos de
éstas. Un “brulote” no solo causara dano al explotar,
lanzard metralla, prendera fuego a cualquier zombi
que pase cerca e iluminara la zona (recuerda que el
combate final sera durante la noche).

)

o

LOS TRES DESENLACES

Llega el momento de ver qué sucede con las ac-
ciones que los personajes han llevado a cabo. En
cada uno de los desenlaces se muestra qué sucede
con Hope, con la nifa y con el camino elegido para
acabar la aventura.

Ten en consideracidn que ésta se considera la F3
o Fase nocturna, también dividida en 5T. A diferen-
cia de las anteriores, estas fases determinan el tiem-
po que tardaran los zombis en llegar a la clinica:

Rodean la zona del helicoptero.

Toman todo el norte y este de la poblacion. Solo se
puede huir por el sur.

Invaden el parque, es un suicidio tomar el helicop-
tero.

Rodean la clinica y calles aledaias.

Llegan hasta la clinica, es imposible salir de ella sin
luchar.

Una vez que una zona es tomada, la cantidad
de zombis impedira que se puedan llevar acciones
en el lugar sin combatir a muerte contra ellos. Por
ejemplo, serd practicamente imposible en el 4T salir
de la clinica y llegar hasta el helicdptero. Si eres un
Director especialmente sadico o dramatico, puedes
aplicar una cantidad de acciones por T, entre cinco y
quince por cada personaje, que determinaran si son
capaces de cumplir sus planes y sobrevivir.

e El nacimiento:

Justo en el dltimo turno de la F2, Hope dard a
luz a una preciosa nifa, en perfectas condiciones.
Aqui viene el primer desenlace a tener en cuenta.
Sila doctora Palmer no recibié suministros médicos,
Hope morira nada mas dar a la luz, por lo que ella
misma deberd hacerse cargo del bebé. No escon-
derd su frustracion ante la muerte de su paciente
y requerird de 1T (ya en la F3) para sacar todas las
muestras que le sean posibles del cadaver antes de
moverse a ningun lugar con el bebé. Si por el con-
trario recibio lo que necesitaba, cogera a la madre y
al bebé y se pondrd en marcha hacia la ruta terrestre
0 aérea, o tomara su pistola y ayudara a la defensa
de la clinica.

HUYENDOQ POR AIRE

Los personajes han asegurado el helicoptero, re-
parado el rotor y conseguido un piloto. Si han de-
jado el helicoptero en el mismo parque, tienen 2T
para llegar con Hope antes de que la zona sea inva-
dida. Haber dejado a algunos en el lugar para de-
fender el parque es una buena idea (aunque seguro
que lo estan pasando mal), igual que desplazarse
con el coche de los personajes. Si Hope a muerto, el
tiempo es realmente ajustado y podrian llegar cuan-
do todos los zombis estén sobre el lugar.
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e Sucesos:

e Si realizaron la mision “Pidiendo ayuda” un heli-
coptero militar aparecera para ofrecerles cierta
cobertura mientras despegan. Son un equipo de
cuatro o cinco soldados como mucho, por lo que,
si el helicoptero no despega por el motivo que
sea, no aterrizaran en medio del caos para ayu-
dar ni locos.

e Si realizaron la misién “el tirador herido”y sanaron
su herida del brazo, Hudson se ocupara de sacar
a todos de ahi sanos y salvos como piloto o sera
un gran aliado junto a su rifle.

e Si no realizaron la misidn “el tirador herido”, Hud-
son lograra hacer despegar el helicéptero, pero
tras alejarlo hacia el margen sur de la poblacién,
perdera el control del mismo y debera aterrizar
(dejando inutilizable de nuevo el helicéptero y
esta vez sin reparacién posible) cerca de la gaso-
linera. Queda en mano del director definir cémo
de duro sera el aterrizaje y si causa dano a los
ocupantes del mismo.

e Si los personajes repararon el rotor con herra-
mientas de la gasolinera, se reducira en un nivel
la dificultad de las tiradas que hagan para condu-
cir el helicéptero.

e Si realizaron la misién “en Shock” y dejaron des-
cansar a Garcia, éste les cubrird con gran habili-
dad, asegurandose de que los personajes suban
al helicoptero y sacrificdndose por ello si fuera
necesario.

@ Si no realizaron la mision “en Shock” o no dejaron
descansar a Garcia lo suficiente, éste se mostra-
ra confuso durante el viaje hasta el helicéptero.
Una vez en el combate, cuando esté por subir, se
desmayara tras vaciar su cargador sobre la horda.

e Si Hope sobrevive, Palmer se ocupara de ella y el
bebé en el helicoptero y posteriormente, en el
aire o al aterrizar, podra hacerse cargo de las po-
sibles heridas de los personajes.

e Si Hope no sobrevive, Palmer se ocupara del bebé
en el helicoptero y posteriormente, en el aire o al
aterrizar. La doctora ignorard las posibles heridas
de los personajes.

Si los personajes movieron el helicéptero a cual-
quier lugar que no sea el norte o el este, podran
desplazarse hasta éste con relativa tranquilidad,
pero no dudes en asaltarles con algun grupo o per-
siguiéndolos de cerca con la horda.

HUYENDOQ POR TIERRA

Los personajes han conseguido una ambulancia,
han cambiado la bateria, cuentan con su propio ve-
hiculo y gasolina para ambos. Si los vehiculos estan
alrededor de la clinica, tienen 4T antes de que la
zona comience a ser invadida y dificulte la extrac-
cién de Hope y el bebé. Es tiempo suficiente incluso
ante la muerte de Hope y la necesidad de Palmer de
tomar muestras, pero aun asi, hay algunos detalles
a tener en cuenta.

e Si realizaron la mision “Pidiendo ayuda” un heli-
coptero militar aparecerd para ofrecerles cierta
cobertura mientras suben a los vehiculos. Son
un equipo de cuatro o cinco soldados como mu-
cho, por lo que si la horda llega hasta el equipo
de tierra y no se mueven, no podran rescatarlos
por mucho que quieran. Al ponerse en marcha
los seguirdn y los cubrirdn hasta alejarse lo sufi-
ciente, momento en el que les haran sefias para
reunirse.

e Si realizaron la misién “el tirador herido” Hudson
se ocupara de disparar a cualquier zombi que se
acerque a la ambulancia hasta que todos estén
a salvo. Podria ocupar el lugar de Garcia, como
conductor, en caso de que caiga en shock.

e Si no realizaron la misién “el tirador herido” Hud-
son cubrird torpemente a los aliados, frenando
a muy pocos zombis (lo que puede causar su
muerte).

e Si los personajes repararon la bateria con herra-
mientas de la gasolinera, se reducira en un nivel
la dificultad de las tiradas que hagan para condu-
cir la ambulancia en caso de que lo hagan ellos.

e Si realizaron la misién “en Shock” y dejaron des-
cansar a Garcia, éste montara en la ambulancia
y demostrara ser un gran conductor, acercando
la parte posterior hasta la puerta de la clinica y
asegurandose de que Hope (si estd viva) el bebé
y Palmer suban sin peligro.
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@ Si no realizaron la mision “en Shock” o no dejaron
descansar a Garcia lo suficiente, este serd presa
de los nervios. Lanza 1d10. Con un 1, empotrara
y dejard inutilizada la ambulancia en la puerta de
la clinica. Con 2, 3 y 4 la empotrara contra otro
coche, sin dejarla inutilizada, pero quedandose
inconsciente. Con el resto de tiradas se desmaya-
ra nada mas subir al asiento del conductor.

e Si Hope sobrevive, Palmer se ocupard de ellay en
la ambulancia y posteriormente podra hacerse
cargo de las posibles heridas de los personajes.

e Si Hope no sobrevive, Palmer se ocupara del bebé
y posteriormente ignorard las posibles heridas
de los personajes.

€

La huida tranquila:

Queda en tu mano decidir coémo de dificil es
para el grupo huir. Es cierto que si los jugado-
res han hecho bien sus deberes, la huida puede
ser un paseo (e incluso, se lo merecen). Pero,
siempre puedes acelerar los sucesos para dar
dramatismo o anadir un inconveniente puntual
para aumentar la tensién... ;Dénde estan las
llaves de la ambulancia? ;Por qué justo ahora
no arranca el coche de los personajes? Queda
en tu mano, analiza bien a tu grupo y otérgales
lo que quieren o merecen.

QUEDARSE

Los personajes han decidido quedarse y defen-
der la clinica. Los preparativos pueden cambiar mu-
cho el ritmo de los sucesos. Si por ejemplo formaron
la barricada de coches o prepararon los brulotes,
tienen tres lineas defensivas (la valla que rodea el
lugar, el muro de coches y la zona de brulotes) antes
de que los zombis lleguen hasta las paredes de la
clinica. Si han logrado sacar material de la comisaria,
también contaran con mas armas, lo mismo que sin
han saqueado el helicéptero.

Como director solo ten en cuenta que la calma
dard pasé a un goteo incesante de zombis, que au-
mentara cada T, hasta ser una marea de mas de cua-
trocientos.

e Si realizaron la mision “Pidiendo ayuda” un heli-
coptero militar aparecera en el 4T para dejar a
tres o cuatro soldados sobre el techo de la clinica
(que es plano y se puede acceder por una tram-
pilla interior). Su apoyo puede dar un respiro a
los personajes, pero ni de lejos sera suficiente
para ganar.

e Si realizaron la misién “el tirador herido” Hudson
estard listo para acabar con cualquier zombi que
se ponga en su mira.

e Si no realizaron la misién “el tirador herido” Hud-
son disparara torpemente, frenando muy poco a
los zombis.

e Si realizaron la misidn “en Shock” y dejaron des-
cansar a Garcia, éste podrd unirse a la contienda,
demostrando ser un gran tirador en medias dis-
tancias.

@ Si no realizaron la misién “en Shock” o no dejaron
descansar a Garcia lo suficiente, este serd presa
de los nervios. Cuando los zombis lleguen hasta
las paredes de la clinica se desmayara sin reme-
dio tras vaciar su cargador y gritar como un loco.

e Si Hope sobrevive, Palmer se ocupara de ella y el
bebé, pero no dudard en disparar a cualquier
zombi que esté a tiro.

e Si Hope no sobrevive, Palmer se ocupara del bebé,
refugidndose en el techo del lugar y disparando
solo en autodefensa.

A continuacién puedes usar este sistema para el
asedio:

Divide cada T en cinco tiradas de apariciéon de
zombis usando la siguiente tabla:

1d6+4

1d8+6

1d10+8

1d12+10

1d20+12

De este modo determinas, cuantos de los zombis
van hacia la clinica (no todos tienen por qué acabar
en ella, solo los que se sientan atraidos o escuchen
los disparos). Tras determinar cada tirada (que ade-
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mas los personajes estaran haciendo sus cosas, se-
guramente combatiendo) puedes usar la siguiente
ayuda para definir cémo las decisiones de los per-
sonajes influyen en el combate contra los zombis.
El resultado se aplica a la ronda en completo, no a
cada tirada.

e | legada del apoyo militar en la 4T: Resta 10 al re-
sultado obtenido.

e Hudson ha sido curado: Resta 5 al resultado.
e Hudson no ha sido curado: Resta 2 al resultado.
e Garcia ha descansado: Resta 4 al resultado.

e Garcia no ha descansado: Resta 2 al resultado. Si
los zombis llegan a las paredes de la clinica se
desmayard y no restara nada.

e Hope sobrevive y Palmer se defiende: Resta 1 al
resultado si los zombis llegan a las paredes de la
clinica.

e Hope no sobrevive y Palmer se esconde en el te-
cho de la clinica, sin ayudar en el combate.

e Los personajes tomaron equipo de la gasolinera:
Resta 2 al resultado.

® Los personajes tomaron equipo de la comisaria:
Resta 3 al resultado.

e Los personajes tomaron equipo del helicoptero:
Resta 1 al resultado.

e Por cada brulote usado, resta 5 al resultado en el
momento que explote y 1 por cadaT.

Si los jugadores colocaron trampas, afadieron
sus propias ideas o inventos o han disefado un
modo de defender la clinica, resta el nimero que
consideres oportuno, pero se coherente.

CONTINUANDO LA HISTORIA
Sl SOBREVIVEN

Si los personajes logran huir, ya sea por tierra o
aire, llega el momento de hacer recuento de lo con-
seguido.

Salir del valle con el helicoptero es una gran
ventaja a la hora de desplazarse, aunque si Hudson
pierde el control y cae en el sur del pueblo, estaran

en el mismo punto que empezaron, pero con mas
responsabilidades y posibles aliados. Si escapan con
la ambulancia, el grupo podria dividirse una vez pa-
sado el peligro o seguir unidos hasta llegar a la base
a la que los militares viajaban en un principio (y tal
vez, obtener una recompensa). Si el grupo son mili-
tares enviados para ayudar, las opciones, en ambos
casos, son mas limitadas. Podrian recibir noticias del
mando para que escolten a los supervivientes o in-
cluso que se hagan cargo del paquete o simplemen-
te, que contintien con otra misiéon y abandonen a
los recién rescatados.

En el caso de luchar a muerte en la clinica y lo-
grar sobrevivir, ain se puede extender un poco la
mision.

Una vez superada la horda, esta continuard su
paso por el norte de la poblacién hasta llegar a la
playa del oeste, donde girara para avanzar por la li-
nea de la costa en direccién norte. Los supervivien-
tes pueden aunar esfuerzos para recuperar el heli-
coptero, conseguir la ambulancia o cualquier otra
idea, pero esta vez encontrando menos actividad
zombi en toda la poblacién. ;Quién sabe? Puede
que los jugadores incluso decidan acampar o asen-
tarse en el pueblo, recogiendo todo aquello que les
sea util en la poblacion.

Sea como fuere, Palmer dejara claro que ha de
llegar hasta la base a la que se dirigian con Hope (si
sobrevive) y el bebé, para seguir con su investiga-
cioén. Para ella esto es crucial, pues esta segura que
ha logrado grandes avances con la vacuna y ella es
la Unica superviviente del proyecto. Si ella no lo re-
toma, todo lo conseguido se perderd para siempre.
Puede que los personajes se unan a ella a la espera
de obtener la mencionada vacuna si se logra repli-
car sus efectos (algo sencillo si sobrevive Hope).

Desde aqui, queda todo en tu manoy en la mano
de los jugadores.
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En este apartado, solo para los ojos del Director
se dan a conocer a los miembros supervivientes de
Delta 2 y laimportancia de su misién, con el nombre
clave “Hope”.

EL. PROYECTO SECRETO

El equipo Delta 2 es lo que queda del destaca-
mento dedicado a defender una instalacion secreta
en la que se desarrollaba una vacuna contra el virus
zombi. Al verse superados y perder la instalacion,
Vargas y los que quedaban en el laboratorio deci-
dieron huir con los supervivientes del equipo cien-
tifico. Es asi como llegaron hasta el pequefo pue-
blo del valle, donde por un problema en el rotor del
helicéptero se vieron obligados a aterrizar y buscar
un lugar seguro donde Hope, la Unica superviviente
inoculada con la vacuna, diera a luz.

Lo que el equipo no se esperaba es que guarne-
cerse en el edificio abandonado mas cercano, seria
la peor decision posible. La llegada del helicéptero
no solo atrajo la atencién de los zombis, sino tam-
bién de otros supervivientes que ansiaban su ve-
hiculo y equipo. Tras un intenso tiroteo, todos los
cientificos (excepto Palmer) y parte del pelotén fa-
llecieron a manos de los atacantes o los zombis. La
solucién de los soldados (llevado a cabo por Garcia)
fue hacer explotar el edificio con sus atacantes den-
tro y refugiarse en el edificio médico mas cercano,
obligados por el inminente parto.

De los trece miembros que llegaron hasta el pue-
blo, solo cinco siguen con vida y aunque acabaron
con sus atacantes, sus problemas no han hecho mas
que empezar con la llegada de la horda. La Unica
opcion de los soldados, es atrincherarse y esperar
ayuda.

LA VACUNA

Aunque Hope sigue con vida y esta a punto de
dar a luz, los efectos de la vacuna no han sido pro-
bados por completo. Se desconoce si el recién na-
cido mostrard algun sintoma o inmunidad al virus,
pero Palmer asegura que los otros pacientes, que
cayeron ante la invasion zombi en el complejo, no

se alzaron al morir. Si fuera cierto, podria ser un pri-
mer paso para lograr la inmunidad ante el virus y el
recién nacido, podria ser la clave para seguir con el
desarrollo de la vacuna.

Vargas cree que la vacuna puede tener éxito y
no dudara en dar su vida por la misién. Por su lado,
Hudson y Garcia estan comprometidos con su ob-
jetivo, pero tienen serias dudas de lograrlo, por lo
que se centran en sobrevivir. Palmer ha dedicado los
Ultimos afos a la creacién de dicha vacuna y con la
caida del laboratorio, todo lo que le queda para lo-
grar su objetivo es la muchacha, de la cual ni siquie-
ra sabia que estaba embarazada cuando comenzé
con las inoculaciones y pruebas, meses atras.

Si las decisiones de los personajes llevaran a la
muerte de Hope, podran comprobar cémo la mu-
chacha no revive como un zombi al morir. Por otro
lado, el bebé sera completamente humano, sin mos-
trar ningun sintoma que pueda hacer pensar que es
inmune o no, al virus. Si alguno de los personajes
es médico y ayuda en el parto o llega a tener una
buena relacion con Palmer, Vargas o la propia Hope,
le mostraran o le haradn saber que tiene una cicatriz
de un mordisco en su espalda, lo que hara entender,
qué de algun modo a sobrevivido infectada un lar-
go tiempo.

La vacuna de Hope, que puede ser obtenida a
través del tratamiento de su sangre si tiene efectos
sobre el virus zombi. A efectos de juego, un perso-
naje con dicha vacuna multiplica por dos el efecto
de los sueros y las vacunas. Por ejemplo: el suero
antiviral aumenta las tiradas de Aguante en +40; la
vacuna definitiva hace efecto en menos de un mi-
nuto; la vacuna reductora disminuye el porcentaje
de infeccién en un 50% en menos de un minuto; la
vacuna temporal hara que el avance de la infeccién
se detenga en seco durante 12 horas (siendo estas
pastillas, parte de la medicacién diaria de Hope des-
de hace meses). Recuerda que como director, tu
puedes decidir si los efectos son tal y como se des-
criben o los modificas, al final, el estado de Hope po-
dria no ser mas que una anomalia genética...
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Todos los personajes poseen puntuaciones ob-
tenidas de la pagina 31 de la guia de inicio, con al-
gunas modificaciones para hacer ver su especializa-
cién y estado en el momento que son encontrados
por los personajes de los jugadores.

TENIENTE VARGAS

Vargas es el responsable del equipo militar y
cientifico que ha sobrevivido a la invasién a la base
secreta donde se desarrollaba la vacuna. Es un hom-
bre de caracter rudo, seguro de si mismo y diligen-
te. Carga con la responsabilidad de poner a salvo a
Hope y a lo que queda de su equipo, pero sabe que
posiblemente no sea capaz de ello.

Puede que al leer la aventura te hayas dado
cuenta que Vargas no tiene cabida en los sucesos
que ocurren y ninguna misiéon gira a su alrededor.
Para saber por qué, revisa los “sucesos opcionales” al
final del documento. A grandes rasgos esta infecta-
do y lo mas seguro es que muera por culpa de ello,
a no ser que los personajes obtengan material para
evitarlo (que podrian encontrar en el helicéptero o
el hospital si quieres).

TENIENTE VARGAS

VIDA 10/20 CANSANCIO
MOVIMIENTO 3 ESTABILIDAD
AGlI DES FUE INT PER

17 (0) 17 19 21 20

Lucha: 60%, Daro variable
Armas CC 70%, Armas de fuego (todas): 60%
Explosivos 75%

Buscar 40%, Callejeo 40%, Deportes 51%, Elo-
cuencia 47%, Escuchar 42%, Lanzar 45%, Obser-
var 41%, Seducir 39%, Rastrear 42%, Sigilo 40%,
Supervivencia 45%, Vigilar 46%

COMBATE

HABILIDADES

ESPECIAL Infectado al 60%

CABO HUDSON

El cabo se ha convertido en la mano derecha de
Vargas desde que sus companferos fueron abatidos
nada mas aterrizar. Es un hombre seco, pero se pre-
ocupa por los demds, siendo colaborador cuando
se requiere y solitario cuando puede. A causa de la
explosion, su antebrazo se abrasé y tiene algo de
metralla clavada en él. La herida es mucho mas fea
de lo que es en realidad. Con unas curas, retirando
la metralla (con las herramientas y medicamentos
adecuados) y algo de descanso, podra usarlo con
normalidad.

CABO HUDSON

VIDA 7/20 CANSANCIO
MOVIMIENTO ESTABILIDAD
AGI DES FUE INT PER

17 (0) 17 19 21 20

Lucha: 42%, Dano variable
Largas: 75%, Armas de fuego (resto): 60%

5/10
8/12

COMBATE

Buscar 40%, Callejeo 40%, Conduccion (helicép-
tero) 70%, Deportes 51%, Elocuencia 47%, Es-
cuchar 42%, Lanzar 45%, Observar 41%, Seducir
39%, Rastrear 42%, Sigilo 40%, Supervivencia
45%, Vigilar 46%

HABILIDADES
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SOLDADO GARGA

Garcia es el mas joven del grupo y para colmo,
su experiencia real de combate es casi nula. El era el
conductor del operativo y antes de eso, no era mas
que un cadete (la plaga el dia uno de su instruccién
como militar). Se mostrara colaborador con los per-
sonajes, pero trata de introducir en tu interpreta-
cién algun chiste sin gracia, momentos en los que
se quede en blanco, comentarios propios de antes
de la plaga, para que éstos se den cuenta de que
algo no va bien en su cabeza.

SOLDADO GARCIA

VIDA 17/20 CANSANCIO
MOVIMIENTO 3

ESTABILIDAD
AGlI DES FUE INT PER
17 (0) 17 19 21 20

Lucha: 42%, Dafo variable
Armas de fuego (todas): 60%

3/10
3/12

COMBATE

Buscar 40%, Callejeo 40%, Conduccién (vehiculo)
65%, Deportes 51%, Elocuencia 47%, Escuchar
42%, Lanzar 45%, Observar 41%, Seducir 39%,
Rastrear 42%, Sigilo 40%, Supervivencia 45%,
Vigilar 46%

DOCTORA PALMER

La doctora Sara Palmer lleva desde el dia uno
del apocalipsis trabajando en una vacuna definitiva
para el virus zombi. Es una mujer de ciencia, dedi-
cada a su investigacion hasta casi la obsesiéon. En
el momento que es conocida por los personajes, lo
Unico que le importa es que Hopey el bebé sobrevi-
van o su vida dejara de tener sentido tras anos de in-
vestigacion perdida. Su actitud seréa fria e imperativa
con los personajes, pero también con los militares.

HABILIDADES

DOCTORA PALMER

VIDA 14/15 CANSANCIO
MOVIMIENTO 2 ESTABILIDAD
AGl DES FUE INT PER

16 (0) 16 16

Lucha: 33%, Dafo variable
Armas CC: 45%

A distancia 44%

Cortas: 42%

Buscar 35%, Callejeo 38%, Deportes 41%, Elo-
cuencia 33%, Escuchar 39%, Investigar 65%,
Lanzar 42%, Medicina 65%, Observar 35%, Oficio
(cientifica) 65%, Seducir 33%, Rastrear 34%,
Sigilo 40%, Supervivencia 55%, Vigilar 44%

COMBATE

HABILIDADES

HOPE

Laura es el nombre real de Hope. Es la Unica su-
perviviente del proyecto “Hope” y tal vez por eso,
por protegerla o por lo que simboliza, todos han
comenzado a llamarla asi. Fue “reclutada” hace me-
ses de un campo de refugiados y desde entonces
escapd de la pesadilla, pero una vez mas, su vida ha
dado un vuelcoy tendrd que luchar, siempre y cuan-
do logre sobrevivir al parto.

Los personajes no podran tratar mucho con ella,
pero no es mas que una muchacha, apunto de traer
una nueva vida a un mundo muerto, aterrorizada
por su futuro y el de su bebé. Perdera el conoci-
miento en mas de una ocasién y con solo un vistazo
se podra entrever que estd agotada, deshidratada y
demasiado delgada para su estado. Si se pregunta a
Palmer por su estado, admitird que el uso extendi-
do del tratamiento sobre ella, le ha causado severos
problemas de salud. Incluso la doctora admitird que
es un milagro que no haya abortado de manera na-
tural meses atras.

HOPE
VIDA 15/15 CANSANCIO
MOVIMIENTO ESTABILIDAD
AGI DES FUE INT PER RES
160 13 18 15 12

Lucha: 35%, Dario variable
Armas CC: 40%
Cortas: 38%

4/8

COMBATE

Buscar 41%, Callejeo 35%, Deportes 35%, Esca-
pismo 38%, Intimidar 30%, Observar 33%, Robar
40%, Rastrear 36%, Trampas 39%, Vigilar 40%

Infectada al 50%

HABILIDADES

ESPECIAL
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_Sucesns.opcio

;Quieres mas material para la aventura? ;Crees
que le hace falta mas dramatismo? ;Tal vez alguna
sorpresa inesperada? Te proponemos algunas posi-
bilidades coherentes que puedes usar en la sesién
de juego para aumentar la profundidad de la par-
tida, pero jcuidado! La dificultad puede aumentar
mucho para los jugadores hasta el punto de hacer
imposible sobrevivir a la horda o huir de la misma.

VARGAS Y LA DOLOROSA DECISION

e Informacion previa:

La aventura esta disefiada para que los perso-
najes sean los que acaben tomando las riendas de
la mision. Vargas es el lider, pero su infeccion esta
claramente avanzada y su equipo no posee medi-
camentos para frenar el avance. Estd en tu mano
permitir que los personajes comiencen la aventura
con medicamentos que puedan usar en él o que los
obtengan en alguna otra misién (como el helicépte-
ro o el hospital). Sea como fuere, quitar de en medio
a Vargas es recomendable si quieres que tus juga-
dores se pongan al mando y tomen las decisiones
que consideren sin buscar en el teniente o los suyos

soluciones de prestado. Es su historia, la historia de
sus personajes, ellos han de tomar las decisiones y
afrontar sus consecuencias.

e Si quieres plantear una situacion especialmen-
te dramatica, dale a uno de tus jugadores una Unica
vacunay no permitas que se obtengan mas durante
la partida. El grupo de jugadores o el jugador, debe-
rd decidir si guarda la Unica cura que tiene para la
infeccion o se la da a ese desconocido.

e Si Vargas no es curado, podrias utilizarlo para
dar un buen susto al grupo. Tras regresar de algu-
na de las misiones, podrian encontrarse con Vargas
convertido. La situacidon puede ser muy tensa al estar
dentro de la clinica, con Hope y Palmer a su alcance
y tal vez con Hudson y Garcia descansado (cortan-
do sus respectivos descansos y recuperacion de la
herida y el shock). Calcula muy bien este aspecto,
si quieres ponerlo en uso, deja muy claro que el te-
niente se va a convertir, que tengan la oportunidad
de acabar con él antes, llevarselo con ellos o dejar
a alguien vigilandolo. Hacerlo a traicién y mas con
las consecuencias tan negativas que puede aplicar,
seria muy injusto y frustrante para los jugadores.
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EL PISTOLERQ SOLITARIO

e Informacion previa:

El grupo de militares fue atacado por un grupo
de saqueadores armado. En la desesperacién de
verse contra las cuerdas, los militares prendieron
fuego al edificio con sus perseguidores, zombis e
incluso abandonando a algunos de los suyos en su
interior. Pero ;qué sucederia si uno de estos inde-
seables hubiera escapado?

Ahora imagina disponer de un saqueador con
ganas de venganza y nada que perder, tras los pasos
de los jugadores y los militares.

e Puedes usar este personaje para hacer las co-
sas realmente dificiles a los personajes. Podria colo-
car trampas en su camino, cerrarles las puertas de
salida del hospital o la comisaria, colocar una bom-
ba en su vehiculo... las opciones son infinitas pero,
una vez mas, se coherente. No puede convertirse en
un recurso facil de usar por que aparece y desapare-
ce magicamente. Si atranca la puerta de la comisaria
hard ruido y si un personaje se asoma por la ventana
lo podra ver y le podra disparar. Sus capacidades y
habilidades tienen una puntuacién que usar y res-
petar, por muy bueno que sea poniendo bombas,
siempre puede sacar una pifia.

e En el caso de que los jugadores acaben con é|,
podrian obtener un buen botin con el equipo que
trasporte o incluso un mapa para llegar a la guarida
que ély los otros saqueadores poseian en el valle (o
la llave del edificio en el que habitaban, su vehiculo,
etc).

LA COLONIA FELINA

e Informacion previa:

;Qué puede haber peor con un gato cabreado?
Un gato zombi cabreado. Esta opcion solo estd dis-
ponible si en tu partida los animales pueden ser in-
fectados por el virus.

La llegada de la horda, los disparos, el fuego y
todo el caos que ha golpeado a la pequeia pobla-
cién ha molestado a sus verdaderos duefos, los ga-
tos. Durante el tiempo que la ciudad estaba “viva”
era la poseedora de una de las colonias para felinos
mas grande de la region. Varios lugares del pueblo

tenian comederos, zonas con “cajas-casa” e incluso
un refugio en el que se trataban a felinos de gran
tamano (tal vez jun puma? jun ledn rescatado de
un circo? ;un tigre de un zooldgico cercano? Elige el
némesis que mas te guste).

e Para usar a los gatos como enemigos delimita
zonas en el mapa en las que se encuentren sus co-
lonias. Avisa de su presencia puesto que son muy
territoriales y se dejan ver sin miedo alguno, aunque
no atacaran a aquellos que no entren en su territo-
rio (incluso podrian atacar a los zombis).

e La ficha de éstos seria como las de un corredor
infantil pero con tan solo 3 puntos de vida, movi-
miento 6 y con sus capacidades de combate como
maximo en 20%.

e Si decides usar a un gran felino como lider de
las colonias, éste podria pasearse entre las diferen-
tes localizaciones como todo un rey, aunque siendo
mucho més agresivo que los gatos comunes. Mo-
verse por la ciudad sabiendo que puede aparecer
este ser en cualquier momento, puede poner los
pelos de punta al grupo mas aguerrido. Para au-
mentar su efectividad y de paso coherencia, tUsalo
en ataques sorpresa, siempre por la espalda o desde
la oscuridad. Tras un fuerte ataque, haz que huya del
lugar con su presa o sin ella. Tras cada ataque retira-
lo, déjalo descansar para que los jugadores esperen
con nervios su siguiente ataque. Aunque tampoco
abuses de él, es un enemigo muy peligroso y podria
acabar con todo el equipo en tres o cuatro ataques.

e La ficha de éste seria como las de un corredor
corpulento, con 22 puntos de vida, movimiento 5 y
con las capacidades de combate como maximo en
60%. Las habilidades relacionadas con los sentidos
tienen un 65%, mientras que las fisicas 60%.
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RECUPERAR LA INVESTIGACION

e Informacion previa:

Quieres darle una vuelta completa a la aventura,
sigue leyendo.

Esta posibilidad cambia por completo el inicio
y el desarrollo de todo lo expuesto, pero puede ser
una idea a explotar muy interesante.

El helicoptero salié de la instalacion secreta del
gobierno, bajo el ayuntamiento. El equipo militar
perdio el control nada mas despegar. Los persona-
jes podrian ser enviados a recuperar los datos de la
investigacion de Palmer y su equipo, a recoger ar-
mamento e incluso a encontrar otro vehiculo y por
el camino, saber mas sobre las pruebas que los mi-
litares llevaron a cabo sobre los sujetos de pruebas
(queda en tu mano si fueron éticas o no).

e Crear un laboratorio secreto bajo el ayunta-
miento da la oportunidad al Director de introducir
un concepto de “dungeon” dentro de la partida. De-
bera realizar una buena inversién de tiempo crean-
do un plano de las instalaciones, tal vez puzles con
tarjetas de acceso u ordenadores que activan la
electricidad de una u otra zona, el equipo a encon-
trar y los enemigos a abatir.

e Entrar en el complejo y salir de éste llevarad
muchas horas y serda muy peligroso al haber sido to-
mado por zombis (la gran mayoria seran frescos y
por lo tanto, corredores). Al salir del laboratorio, los
personajes deberan tener equipo y una ruta de es-
cape (con un nuevo vehiculo) dado que no tendran
tiempo para atrincherarse o reparar el helicoéptero.

e Queda en tu mano como Director direccionar
el desarrollo y la trama dentro del laboratorio. ;Solo
estudiaban la posible vacuna? jHan experimentado
de algun modo horrible con humanos o zombis?
;Queda algun superviviente? ;Cémo entraron los
zombis? Son algunas de las muchas preguntas que
deberds hacerte antes de plantear esta posibilidad.
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LA HUIDA MAR{TIMA

e Informacion previa:

Otra posibilidad de escape para los personajes es
dirigirse al oeste, donde encontraran una gran masa
de agua por la que huir en barco. Exploremos las op-
ciones de esta huida.

El grupo tendra que llegar hasta un embarcadero
o hacerse con un barco varado para poder escapar,
por supuesto, con la capacidad adecuada para que
todos puedan huir de él. El tipo de barco supondra
una serie de dificultades a la hora de huir. A diferen-
cia de la ambulancia o el helicéptero que solo re-
quieren de un piloto o conductor, un barco de vela
requiere de un grupo de personas para usarlo co-
rrectamente, mientras que un remolcador solo ne-
cesita un capitan. Este paso es importante y una vez
mas, se requiere de un personaje con Conduccion
alta para ello (tal vez Vargas, dandole un nuevo uso
a éste personaje, sobre todo si se anula su infeccién
o los personajes lo curan).

Si deseas hacer una linea de misiones, una vez
mas se pueden ver obligados a ir hasta la gasolinera
para hacerse con recambios y las raciones que pue-
dan conseguir, también seran utiles para el viaje.
Visitar el helicoptero seguira siendo necesario para
hacerse con medicamentos para Hope o Hudson.

Otro detalle a tener en cuenta, es que esta op-
cién es la mas segura sin duda. La horda avanzara
desde el este, pero las misiones mencionadas, asi
como el propio barco se mantendra en el oeste de

la poblacién. Siempre puedes adelantar el avance
de la horda durante la F3, para anadir dramatismo,
aunque siguiendo lo expuesto anteriormente, la
horda seria una amenaza lejana para el grupo todo
el tiempo.

Hagamos un resumen de pros y contras:

e Se le puede dar un papel totalmente nuevo a
Vargas como capitan del navio.

e Los personajes se mantendran bastante lejos
del peligro, algo aburrido para algunos grupos de
jugadores y preferible para otros.

@ Se puede crear una linea de misiones con facili-
dad: encontrar un barco, visitar el helicéptero, recu-
perar la radio, ir a la gasolinera y llegada la F3 con el
nacimiento del bebé, ir hasta el barco y abandonar
el lugar.

e La amenaza de la horda, por mucho que man-
tengas la tension como director, queda lejos de ser
tan real como en lo expuesto anteriormente.

e Tras partir con el barco, ya sea por un lago, rio o
mar, se abre una gran cantidad de opciones de viaje
para los jugadores.

® Poseer un barco de tamafio razonable les da a
los jugadores la posibilidad de tener una base mévil
maritima, pudiendo mejorarlo, abastecerlo de puer-
to en puerto, etc. Es una opcidn realmente jugosa a
explotar.
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