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Queride Diario:

4;‘017 fwimas al Sufarmercmio por comida. (’/anseguimas SopAs, Vegemlas, Y
fru tas enlAtAqAs. Y perdimos A Marie.

A pesar de que todes AcordAsemos qued Arnos Juntos, a{es;;ués de que todos
acordisemos quie salir solos erd demasindo peliqroso, a pesar de todo eso, ella
decidiv buscar en el cunrto de Atris a ver quié podin encontrar. ¥ ninguno de
nosotros Lo noto. N inqune de nosotros Lo noto hasta que ella empezs A gritar.

Nuestro sistema de ir en parejas fall completamente. Jay corric por la
puerti de Adelante y nunca maro hacia atris. Ron Y Y0 tirAmos nuestras
bolsas de comida y nos pusimos Los rifles al hombro. Cuando legamos, ya era
AemAasiado tarde. Blogueamos LA puerta y tomamos Las bolsas quie pudimos.
Después, tratamos de alcanzar a Jay.

£t ya habia entrado en el Local y habia cerrado La puerta de hierro. 3i Ron
no hubiera tenido sus propias Laves, Jay nos habrin dejade ahi. Estaba casi
sin balas cuando Lo puertn se levants. Tuvimos que cortarles LAs manss
pATR lagrnr certaria.

Nunca es facil enfrentar a alquien cuande todos tienen Armas. Jay no b
A echarse atris, no iba a admitir su culpa. Tuve razon de correr, dijo eL.
Hizo bien en irse de Ahi. Ron traté de decirle que Marie erd LA CompAiiern
que le correspondin a el y que fue su culpa todo Lo que pass. Pero Jay no
escuchabn razones vy, Al final, decidid que estaria mejor por su cuenta.
Acordamos que podin Levarse todo Lo gue pudiera Llevar y Lo dejamos ir. £t
salié por Arripa y corrid por Los techos hasta el centro de La cindad.

Y asi quedamos siete. Solo tres de nosotros podemos hacer Las excursiones Al
Sufermercm(a. Walter Y Virginm son demAsiAdo Vizjas, Tamm17 es demAasiado
Joven y Elizabeth va & dar A& luz en cualquier momento. Ninguno de



nosotros sabe qué hacer. Ni siguiera podemos llegar a LA biblioteca para

conszguir un Libro.

Mi din avanza despacio. Como duraznos enl Atados y miro por LA Ventana.
La puerta de hierro los mantiene fuera de alcance del vidrio.
Afortunadamente, La tienda de Armas tiene Vidrios A }Jruefm de balas, de
manera quie incluso si traspasan La puerta, el vidrio nos qari tiempo para
alcanzar el tejado. Terminé mis quraznos y miré Afuera, observe Las caras.
Y wi siquiera son humanos. No sé por qué me siento obligado A mirarios. Tal
Vez esté buscando & mamé y & paph. TAL vez esté buscando a Debbie. No Los
he visto avin. Noventa vy dos dias pasaron y no he Visto a nadie conocide. SNo
es raro? No he Visto A nadie conocidp.

EL din ha terminado. Tratare de dormir. En sueiios si veo & La gente que
conozco. ¥ Los Veo morir uni y otra y otra vez. Buenas noches, didrio. Un
din mds bajo mi ﬂJ?riga. Al menos quedn eso.

Introduccion

The Shotqun Diaries (“los diarios de escopetn”) es un jueqo de 1ol sopre horror
de supervivencia zombpie. Especificamente, es el Jueqo de Nuck sobre horror
zombie. Lo diseiié pATA su cumpleasios, por lo que si parece gue estoy
hablando PATA Uni persond en particular, es porgue es Asi. Este Jueqo le
pertenece A Nick. Y el me dio }aermisa pATA mostrartelo. Entonces, si te 9usm,
La proxima vez que Lo veas, Asequrate de aqradecerselo.

(Y iFeliz cumpleaiios Nick.))
En el yueqo, interpretas el rol de un superviviente del apocalipsis zomprie.

Por qué estan Los zombies Aqui no im;aartn realmente, 2o si¢ Sabemos Lo que
le pAsA A quienes tratan de encontrar una cura, y sabemos quié Les pASA A



quienes se dedican A investigar a los zombies. La vinica opcion aqui es
sobrevivir.

VAs A necesitar entre tres y seis juqadores (menos o mas disminuyen LA
jugﬂ%li;{m{) y un “Zombie MAster” que Actuari como referi. También
necesitaris dAdos de seis CATAS, y Alqunos mArcadores pard el Reloj Zombie y
el Miedp.

Entonces, VAmos & Averiguar quién es tu “alter eqo” en este mundo de miedo
y dientes.

Creando A wn Superviviente

Todas Las peliculas de supervivencin con zombies tienen sus personnjes
particulares. Incluso podriamos LLamarlos arguetipos. SCuil es el tuyo?

EL superviviente listo

EL superviviente listo sabe como hacer herramientas con [as cosas mds
extrasins. También sabe como hacer Juncionar magquinas complicadas. £t
siempre tird Al menos cuntro qados en cualquier riesqo que involucre
Mtefmtas, MAGUINAS 0 herrAmientas.

El Su}perviw'ente }’eligrasa

El Superviviente Peligroso ha sido entrenado en el uso de Las armas. Es un
falicim 0 un soldade, o solo un loco de Las aArmas. EL Superviviente }’eligrasa
siempre tird Al menos cudtro dAdes pATA cunlquier riesqo que involucre
ATINAS.

EL Superviviente Ripido
EL Superviviente ]Za’v}aic(a no es muy qrande, no es muy listo, pero puede



correr como Alma que Leva el Diablo. EL Superviviente Kﬂ;aic(a siempre tird
al menos cuntro dades para cunlquier riesqo que involucre Velocidad.

El Su}pzrvivimta Sigilasa

El Suferviviente 5igilasa sAbe como moverse sin que lo vean. El
Superviviente Sigiloso siempre tira al menos cuntro dades para cunlquier
riesaa que involucre sigila Y que no lovean.

El Superviviente Forzudo

El Superviviente Forzude puede no ser muy listo, pero cudndo necesites
Ploguear La puerta, el es el tipo al que Vas A Uamar. EL Superviviente
Forzudo tira al menos cuntro qados para cualquier riesqo que involucre
acciones fisicas.

EL Superviviente Indefenso

El Superviviente Indefenso esth sobre una silla de ruedas, o esti
emﬁnmzna{n, 0 es Un nine }Jaiuaﬁa que no ;Juea{e }Jrategersz A si mismo. EL
Superviviente Indefenso nunca tira m’ngﬁn Aado, pero si alguien toma un
riesqo pAra Ayudarlo o proteqerlo, gana dos dades adicionales.

(Nota: el Superviviente Indefenso funciona mejor como PNJ. Muchos
Juqadores sentirhn al Superviviente dificil de jugar porque no tiene
ningun dade. Sin embargo, si los juqadores estin buscands un verdadero
reto, el Sufem/ivianta Im{afensa esla mej or a}ycia'n.)

Tomar rizsqas

Encu Mﬂaier momento gue tu fersannj e ﬂn’em tomar un riesy, hAaces una
tirada de dados. Tiras un numero de dades equivalentes A los gque
corresponden pAra tu tipe de superviviente. Si en alquno de tus dades sale



un &, tienes derecho a decir Lo que le ocurre A tu personaje. Sien ninguno de

Los dados sale un b, el narrador decide Lo que le ocurre A tu ;ﬂzrsvnnjz.

Esa es La mecAnica bisica, pero [my alqunas complicaciones.

INo hay zombies? iNo se tira!
Primero, una reqla importante: si no [myzam%es en LA escena, el

su;;verx/ix/iente no tiene que tirar.

31 los supervivientes esthn encerrades en un centro comercial, y han
eliminado a todos Los zombies, no tienen que tirar por nAdA.

INo tienes dados? iMala suerte!

31 no tienes winguin qade que tirar, el Zombie Méster dice qué ocurre. Eso no
stempre quiere decir que terminAs siendo  comido  por zombies, pero
}Jra}nﬁlemente pase eso. Es momento de hacerte un nuevo superviviente.
Esto significn que s eres el superviviente Veloz y tienes que levantar una
puerti pesada pAri escaparte de Los zombies... no tienes dAdos pATA ELTAT.

Matar zombies

Por otro LAdo, si estis tirando dados, Los zombies estin presentes. Sin emﬁnrya,
ningun superviviente deberd nunca “tirar PATA MALAT zombies”. En este
Jueqo, wo presupongo que si estis tirando qAdos, siempre estis matando
zombies. F3ubes una escalera? Estis matando zombies. SQuieres tirarte por
i ventana? Estis matando zombies. ZVAs A procurar alimentos? Estds
matando zombies. JQuieres sAlVAs A otro superviviente de un Ataque
zombie? Esths matando zombies. Todo riesqo implica disparar a Los zombies.
No desperdicies tirddas en dispararles A Zombies puntunles. Siempre estis
isparindole  Los zombies.



No te separes del grupo

Siempre que ASumAs un riesqo, tird tus AA4os de base segv’m tu Arquetipo de
Superviviente. Sin em]mrga, st estis con otras personas, fuaa(as tirar tantos
dados de Eanificmién como La cantidad de personas que estén contigo.

Por ej empla, si saliste A cameguir viveres A LA tienda Local Y estis tratando
de evadir a Los zombies, tiras un niimero de dados iqual a los que indiquen
tu arquetipo de Superviviente mas La cantidad de gente que VAya contigo.
31 hay cinco personas contiqe, tendris cinco qAdes extra. Si cunlquiera de
todos los qados que tires saca un seis, puedes decir qué le sucede A tu
Superviviente.

ATmAs Y herramientas

Siempre quie Uses ATMAS 0 herramientas, incrementas tus Pasiﬁilic{w{es de
exito. Las armas y herramientas te dan un bonificador especifico anotado
como “+1" 0 “+Z2". La mayoria de Las armas y Las herramientas te dan un
+1.

Un }anificm{ar +7 }’mj A La duficnltad del riesqo de b & 7, dandote, en esencin,
un +1 A cada qade que tires, convirtiendo un 5 en un b (con el +1). De
manera que, si tienes LA herramientn Adecurdn para el trabajo que
realizards, cudlguier 5 0 b harin gque tis c{igm qué le pAsA A tu
Su}aerviviente. Un Arma que te dé un +Z convertird un 4 Yy un Senun b,
otorgindote el éxito. Las herramientas solo tienen un ﬁanificm{ar +1.

Las armas de mano (como Las [Laves en cruz, bates de béishol, katanas,
motosierras) tambien dan un %nificm{ar +7.

Las armas de fueqo tienen un ﬁanificm{ar +Z.

Suministros



AL principio del jueqo, cadn Sobreviviente tira 4 dados. Cada dado en que
sale un b, entra en una reserva de ados comun. Esta es La reserva de dados
de Supmanastros. Esto rzyraSantm los alimentos, municiones, vendAas Y otras
COSAS necesATiAS pATA LA superVivencid. A mis qados en LA reserva, mas

sumanistros tienen.

En cunlguier momento en el jueqo, un jugader puede tomar qades de La
reserVa de Suministros. Estos cuentan como qados extra para superar alqin
rizSga. Sin am]mrga, UnA vez que LA reserVA se ACAPS, Los 5u};er1/i1/ientes ne
cuentan con Los suministros necesarios pAra soprevivir. Las municiones se
gastaron, no quedan vendas Limpins, los tangues de propano estin VACios,
un neumAtico del Auto revents, etc.

Esto no significa que no puedds sequir combatiendo A Los zombies, pero si
significa que no tienes dAdos extra para hacerlo. Los suministros proveen el
tipp de bonificadores que los supervivientes necesitin para  sequir
sopreviviendo. Para recuperAr su reserVa de Sumanistros, Los supervivientes
deben encontrar un Kefugia.

EtL Kefugw
Para tomarse un descanso del horror, Los supervivientes pueden tratar de
encontrar un ]Zefugia. Un lugar sequro donde AesCAnsAT, rerqruparse, Y

TECUperAT S manistros.

Encontrar refugia requiere riesqo. CAQA superviviente toma un riesqo basado
en sus habilidades vinicas. EL superviviente veloz tira cuatro qados, el
superviviente hAbil tira otros cuntro dados, etc. 3i Los supervivientes tienen
mas qados en los que hayan sacade seis que el niimero de supervivientes
(cuntro supervivientes con cinco o mAs seis, tres supervivientes con Cuatro o
mas seis en sus qades), ellos encuentran refugio. Junta todos Los seis. El
numero de seis que tenqas es equivalente a La sequridad de tu nuevo rafugia.
Una tienda de Armas, una escuel & AbAndonada, un SUpermercAqp.



Tira todos Los dAdos que SACATON Un Seis en UNA TeserVa comun, que serh LA
Reserva de Suministros. 5t los Supervivientes avn tienen suministros
restAntes CUANAD encuentran un nueve ]Zefugia, LA nueva tirdda se ARLAde
A La Reserva de Suministros actual.

EL niimero de seis tirados también representi LA sequridad relativa del
Refugio. Pero si un Superviviente abandona un Refugio (para buscar
};ravisimas, eNnContrar mas SM}JETViVie?LtES 0 cunlquier otra rAzon), el
Superviviente no estari sequro y deberi enfrentarse A Los zombies.

EL Reloj Zombie

EL Reloy Zombie representi La inminente e inevitable Ueqndn de Los zombies.
Al }arincifia del juega, el Kelaj Zombrie em}aiezm en uno (un zombie). Podés
re;yrzszntnr el ]Zelaj Zombie en cumliuier famwt que gyiams. Dados,
estauillas, cALAVeras, dientes, etcétera.

CAdn diez minutos de tiempo real que pasa:
«  Aproximadamente, pAsA un did Y
. el Kalaj Zombie Aumenta en yno su nivel Y
. la Reserva de Suministros se reduce en uno.

De nuevo: el Reloy Zombie aVANRZA, La Reserva de Suministros se reduce. Esto
refrasentﬂ el paso del tiem?a. Los zombies se amontonan, Los suministros se
ngatmn.

En cunlﬂu’ar momento, el Zombie MAster ;auec{e Liberar zombies que WWML
hacia Los Supervivientes. EL nuimero de zombies es iqual al rango del Reloy
Zombie.



31 el rango del Reloy Zombie es menor o iqual gue el rango de sequridad del
Kefugia, Los zombies no pueden encontrar ninguna manera de entrar. Los
Su};zrvivientes estain A salvo. N ingv’m zombie entrari al ]Zafugia.

Estolesda alosg ugm(ares tiempo pATA prepararse pArTa Lo inevitable. Tarde o
temprano, Los zombies se darin cuenta de Lo gue ocurre dentro del refuqio y
encontraran un modo de pASAT A traves de Las defensas de Los supervivientes.
una vez que el Reloy Zombie Heque A un nivel superior al nivel de
sequridad del Refugio, Los zombies habrin encontrade un punto debit Y
habrin comenzado a entrar al Refugio.

Luego de cur Mzﬂ/:ier Ataque zombie, el ]Zelaj Zombie vuelve a cero.

Complicaciones

EL Zombie MAster puede utilizar el Reloj Zombie pATA Crear mAs
complicaciones en el jueqo. Al descartar un nivel en el Reloj Zompie (que se
reduce de cuntro A tres, por ejemplo), puede cansar una complicacion
particular A Los supervivientes.

o Elmotor del auto se sobrecalienta o se le ACAbA LA gasolina.

* Se corta la electricidad en el refugic y LA vnich manera de
restablecerla es desde Afuera.

* Segqenern misteriosamente un pequeio fuegaen la cocina.

o Dejadesalir agua de Las canillas.

o Un zombie solitario encuentra A un Superviviente desproteqido.

Las Complicaciones reducen un nivel del Reloy Zombie y le danal Zombie
Master La fasﬂn'lic(m( de tirarle }Jra}lemm directamente A Los supervivientes.

Las complicaciones estin por encima de todas Las otras reqlas. Incluso si los
supervivientes estin sequros en el Refugio, un zombie individual puede
pasar mis ALl de todas Las defensas y encontrar a los Supervivientes. El



Refugio no puede ser Afectado totalmente, pero uni pequeiia cosa puede
salir mal. JQuizas los perros y qates de LA tienda de mascotas estin
infectados y Atacan a los Supervivientes? 0 quizi se les pasi ver al zombpie
en La seccion de Articulos deportives, justo detris de Los palos de golf...

Miedo

EL Miedo devora tu sequridad en i mismo y te hace Actuar de maneras
estupidas y eqoistas. CAda personate puede sufrir Miedo de acuerdo A sus
experiencins en el Apocalipsis zombie. Tu personife empieza con un Nivel de
Miedo.

Siempre quie debas tomar un riesqo, debes usar un niimero de Dados de Miedo
iqual a tu Nivel de Miedo. Usa un dAado quie no se pArezcA A Los demds. Este
seri tu Dado de Miedo

For Lo tanto, si tienes un Nivel de Miedo de 7y debes tirar 4 dados, 5 de ellos
serdn normales y el otro es tu Dade de Miedo. i tu Nivel de Miedo fuera 2,
tirarias un dado normal y tres Dados de Miedo.

31 en algun momento escoges un Dado de Miedo como exito, debes usar tu
Accion pATA esconderte, huir, 0 sAlvAar tu Pﬂllaja de M?unw manera. STus
amigos estin al otro Lade de LA puertas T rAbala. iTambién hay zombies
allil Y no pueden entrar Aqui!

Pruebas de miedo

Alqunos eventos pueden caunsar gue tu Superviviente aﬁtengm Niveles de
Miedo. Liamamos a esto Pruebas de Miedo. Siempre que tu Superviviente
Ver un suceso pavoroso como Los siguientes, tira un dAde. 51 el resultado es
mAayor gue tu Nivel de Miedo, el mismo Aumenta en un Nivel. Por ejamyla,
Nick esti vaqando cerca de un Refugio cunndo abre LA puerta y encuentra
A un zombie devorando el cerebro de un cadiver. Esto amerita una Prueba



de Miedo. EL Nivel de Miedo actual de NicK.es 2. Su jugador tird un dade. El
resultado es 4. Dado que Nick. sacé un numere mAas alto que su Nivel de
Miedo, el mismo aumenta un Nivel.

EL solo hecho de ver zombies no amerita una Prueba de Miedo. Los zombies
estin por doquier, vy los estin viendo todo el tiempo. Deben suceder
circunstancins especificas para hacer una Prueba de Miedo.

Algunos ejemplos del tipo de cosas que pueden cAusAT una tirada de Miedo se
detallan A continunacion. EL personaje:

o Ve como Los zombies comen & otro Superviviente.

o Ve a un zombpie que se reconoce.

o Encuentra un zombie en el Kefugia.

* Pierde algo clave pAra su superviviencid (un Arma, comidp, un
escondite).

o Otro Superviviente o Abandona para SALVATse A si mismo.

* Cunlguier otra escena de horror y desesperanza (sequin le parezca
conveniente al Zombie Mister).

EL Diario

Tu Superviviente tiene un Jiario, en el gue 1eqistra su existencin JIATiA en
el Apocalipsis zombie. CAqA din es una pAgina. CAdA din es una afirmacion
de que todAVIA estis Vive, y cAdA din quie estis Vive es una chance de que
algo va n cambinr. Alguien VA A Venir. Un Jin al horror nos Va a permitir
eSCAPAT.

Cada din es otro din.



Beneficios

CAAA sesion de Jueqo es uni oportunidAd para escripir una entrada de tu
dinrio. Esta debe ser una fﬁginn completa. Si escripes und entrada en tu
dinrio, obtienes dos pequedios Eeneficias.

Cadn entradn baja tu puntuacion de Miedo en un Nivel. Pero tu Nivel de
Miedo es siempre Al menos uno, nunca desciende A cero. Nunca. Puedes tener
esperAnzi, pero Los Zompies estin siempre Al Acecho.

Esperan a que cometas un error.

Cadn din, puedes decir que algo es Verdadero. Asequirate de subrayar o
destacar esto de alquna forma. La cosa que escribes que es verdadera otorga
un qAQe extra pATA und circunstancin especifica. Por ejemyplo, escribes que
La Superviviente Jill es una enfermera. ElLa obtendrid un dado poT Un riesqo
en que eso entre en jueqo. Escribes que James es bueno en localizar
alimentos. Tames obtendrd un qado extra PATA encontrir Comidi en uni
situacion riesqosa. Recuerda: tu dade extra solo cuentd pAra una
circunstAncin especifica.

Puedes escribir incluso cosas que son verdaderas acerca de Los zombies . Son
lentos o rp’t}aic(as. Comen cerebros 0 no comen cerebros. Hay que dispararles en

Ia cabeza o no.

No [mgzks algo como escripir: “Soy qenial” y esperes un qAdo extra todo el
tiemfa. Solo un idictA AATIA eso, Y no eres un idiota, Josid

Rescate

31 Lo desean, determinen un tiempo de rescate. Un tiempo real. Digamos...
cinco sesiones de jueqo. CAJA sesion de jueqo es un did. Cualguiera que Logre



sobrevivir hasta que pase ese tiam;aa seri rescAtado por el [»elicé;ytara, 0 por el
ejército o por CAmpesinos con escopetds en camionetas. Felicidades. Lo
lagrﬂmm. Hasta la }Jréximm.

Zombies

Bien, vamos & hablar de Los zombies.
Primero, los zombies no obtienen ningv?n dado. Los zombies JANAN UnA
trada cuando Los Supervivientes fMZML una. En cunlguier caso, ellos no

obtienen ningun JAdp.

EL Zombie Mister también puede usar Complicaciones para permitirles o Los
zombries tropezar con soluciones gue normalmente no podridn resolver por si
masmos. Por ejemplo, tenemos un monton de zombies en el ascensor. Punto de
Complicacion: uno de ellos presiona el boton del séptimo piso. 0 Los Zombies no
}Juea(en subir La escalera. Punto de Gamflicncién: uno de ellos tra;yiezn con
LA manera Adecudda.

Infeccion

En vez de morir en un atagque zombie, un Superviviente puede ser infectado
por Los zombies. Esto PASA cuAndo el Superiviente no Logra sacar un seis en su
tirada. EL Zombie MAster muestra compasion por el Superviviente y le
permite A este Vivir un poguito mas.

EL Superviviente permanece infectado hasta que el Zombie Mister emplen
un punto de Complicacion para convertir Al Superviviente en un zombie.
Deberin hacer esto en el momento mAs oportuns (o inoportuno).

Su }yervivimtes Zombie

31 un Superviviente muere, se convierte en un zombie. 3i el Jugader Lo



quiere, puede sequir JUANAo Su personaje Como un Zombie. Notese La
qyferencin entre un zombie y un Zombie. Asequrate de wsar La inflexion
ApropiddA pATA hacer notar La diferencid.

(“JEs un zombie 0 un Zombied”)

un Zombie tiene cuatro dados de reserva para hacer Las cosas quie hacen que
un zompie sead un zombpie: romper, a{eSgﬂvrrﬂr, iue}mr,man(er, c(astrifnr Y
Aestruir. Pero dentro de su mente ApAGAdR Yy muerta, Avin tiene recuerdos
borrosos de Lo gque solin ser. Entonces, cAda tipo de Zombie tiene una
habilidad especinl. CAqA una de estas reduce el Reloy Zombie en un nivel si
el Zombie decide usarlas. 3i el Reloy Zombie esta en cero, el Zombie no puede
utilizar ninguna habitidad especial.

3i la suma total de Miedo de Los Supervivientes es mayor que el niimero de
Supervivientes, los Zombies pueden usar sus habilidades especinles a
voluntad.

o EL Zombie Forzudo tiene un }anificm{ar de cuntro dados para riesgas
fusicos (iese es un total de § dadosD).
El Zombie Furtivo puede entrar en un Refugio sin ser visto.

EL Zombie Listo puede sabotear Los suministros por 1d¢.

ElL Zombie Feligrasa cancela Los ﬁemficias poT ATIAS.

EL Zombie Indefenso puede Abrumar & su victima con piedad hacia él
ante Lo desesperado de su realidad, robande dos dados de su tirada.

Su }aervivimtes contra Zombies

El tinico momento en el que lLos Su}aervivientes tiran contra Los zombies es
cuando se enfrentm» A un Zompie. Ambpos, el Su}nerviviente Y el Zombie,
tiran Los dados Apropiades. Quien sed que saque mis bs dice qué es Lo que
PpASA. Esto no signifim que el Zombie mata al Su;erviviente St SACA MAS
seis, pero qenerAlmente Asi es. Un empate se inclina A faver del



Superviviente, pero el Superviviente gueda infectado.

Notas del Zombie Master

Finalmente, unas notas para ti, el Zombie MAster, Acerca de como hacer
quee el sea jueqo divertido, intenso e interesante.

Mira peliculas de zombies
No, Zen seriod

Pero te sorprenderins por cudntas ideas puedes sacar de sentarte A ver tu
pelicula de zombies favorita y tu computadora  portitil. Mira
criticamente. Piensa pATA ti, “Zeome Lo usaria Yo en este juega.? " Una
pequieiia prepATAcion como esth te Aarh una phgina Llena de ideas paAra tus
futuras partidas.

Conoce A tus Jugadores

Este es un jueqo que se trata de tener miedo. Eso Sigm'ficn que tienes que
saber como Asustar a tus Juqadores. Y eso sigm'ficn quie tienes quse ser un poco
malo. A’Verigum que Asusta A tus jugm{arzs, Y usarlo. A'segv’tmte, antes de
queel ueqo comience, que tus jugm{ares estAn de Acuerdo con PASAT Un poco
de miedo cAda tanto. Sino Lo estin, quizi deban Juqar un jueqo donde ellos
puedan sentirse poderosos.

En el munde hay mucho mis causas para asustarse que los Zombies.
Uutilizalas. 3i a Jessie le dan miedo LAs ArAfias, A Joannie le da miedo



M'wgnrse, Y A Jacoh le dan miedo Los pAYASTS, Asequrate de USAT eso en tu
Jueqe.

También debes saber cuando no hacerles cosas a tus jugadores. Diversion es
diversion, Yy miedo es miedo, pero A Veces el miedp no es divertido. Ten en
cuenta La diferencin.

Y cansiguatﬁ Uun casco.

A‘tmﬁsfem Y Aumor

Hay una fina lined entre humor y horror. Condcela. Y no dejes que tus
Juqaderes La crucen demAsiade A menudo. Aungue, guizA tu guieras Llevar
un jueqo de horror y humor A La vez (al estilo de Army of Darkness, por
ejemplo). Solo asequrate de tener LA correcta combinacion de qritos y risas.
Y, por supuesto, baja Las Luces, pon alguna miisica de miedo, e insta A tus
juqadores & mantener el Ambiente. Y si ellos bromean demasindo, adelanta
el Reloj Zombie. Eso Los preccupari bastante rapide.

Velocidad, velocidad, velocidad

Este no es un jueqo filosofico. Tampoco es un jueqo sobre el dilema
existencial. Este es un jueqo sobre zombies que se coment tu cerebro. Y ellos
estin justo al otro Lado de La puerta. Y ellos estin qolpeando esa puerta, y
ellos lagmmn ;msmrm en cumiuier momento. Entonces icorre, corre, corre!
iCorre, bastardo, corre!

Lavinica caracteristica en La ficha de personaje s el tipo de Superviviente.
Tu les das }yuntas de miedo, por lo que no necesitan anotarlos en m’ngv’m



Lugar. ¥ cuando un Superviviente muere o se infecta, es asi de ficil hacerse
une nuevo. Entonces, icorre! jCorre! [Corre!l jCorre! Puedes descansar

cuando encuentres un ]Zefugia. Pero no por mu cho tiemfa.

Ultimas }mln}ms

3i tii, jugador o Zombie Mister, no sabes qué hacer, tira un dado. Un seis
significa que el jugador dice qué pasa, y cunlquier otra cosa significa gue el
Zombpie MAster es quien dice quié pAsA. Estas en realidad son todas Las reqlas
que necesitas. Todo Lo demas son solo inqentosos triscos de dAAS.

Este no es un jueqo que se trata de construir un personije que pueda
proteqerse A si mismo 0 uno que tenga Los mejores rasqos o dones o talentos o
cumliuier otra cosa. Todo Lo que realmente tienes es un truce, Una esca}aem
con alqunas balas, y LA voluntad de soprevivir.

Y eso es todo Lo que necesitas.

Sique corriendo. Te Veré en el Refuqio.

]W.



