fi Si estés leyendo esto, todavia estds a tiempo. h
iL. La mayoria de los que ignoraron las primeras sefiales’
?éﬁ o ya no estédn aqui. ;
%f Los que sobrevivimos hemos aprendido algo

muy sencillo:

No necesitas ser el mas fuerte.
No necesitas ser el mds rapido.

s —— 4
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‘Necesitas estar preparado.

Durante las préximas horas tendréds que moverte
por un municipio infectado, completar misiones,
encontrar informacidén, tomar decisiones

y evitar a los infectados.
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Tu objetivo es sencillo:

SOBREVIVIR HASTA LA EVACUACION.

Después, gudrdalo.
Puede que necesites recordar alguna

I . ! .

SR L B T ' % Lee este documento antes de entrar.

] -_ | e |

E de estas instrucciones cuando llegue la noche.
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Hart ot e i gt L e KTt SR - SRt S, | Lee este documento antes de entrar. Después, guardalo.
ERVA.. \i BRE N : Puede que necesites recordar alguna de estas
- i T SISO 3 : . instrucciones cuando llegue; la noche.




ANTES DE SALIR DEL REFUGIO

Un superviviente preparado tiene mas posibilidades de regresar.
No vengas a Love Zombies como si fueras a dar un paseo. Vas a pasar
aproximadamente 5 horas desplazandote por el municipio, corriendo,
buscando ubicaciones, realizando pruebas y evitando infectados.

' EQUIPAMIENTO RECOMENDADO

- DNI. 2 - Agua o bebida isoténica.
- Dinero. | - Algo de comida o algin
- Ropa comoda y deportiva. SLAIENRD energetmn

- Calzado adecuado para correr | Linterna.
y caminar. o . - Pilas de repuesto.
- Mochila. ! Q ° | = Una pequena libreta y un

boligrafo pueden resultar utlles ‘
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Nll NECESIT

Tu mejor herramienta

S ARM AS

he sera tu cabeza
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e Love Zombies no ocurre dentro de un recinto cerrado. El

e municipio entero forma parte del juego. Calles, plazas,
o . parques y edificios publicos o privados pueden convertirse
; ‘(:. en escenarios de 1la historia o albergar pruebas y misiones.
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Pero hay algo que debes recordar:
LAS CALLES NO ESTAN CORTADAS. E1 resto del mundo continia |
funcionando. Habréd vehiculos. Habréd vecinos. Habra personas |

que no saben que estds jugando. Por eso:
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Respeta siempre las normas de circulacion. Cruza por los lugares habilitados, respeta
las senales y presta atencion al trafico. Puedes correr para escapar de un infectado.
Pero nunca corras sin mirar. Un coche puede ser mucho mas peligroso gue un zombie.
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() 3_IDENTIFICA A LOS INFEGTADOS *

m No todos los infectados se comportan igual. Aprende a reconocerlos.

HORDA

Identificador rojo.

Son los infectados que encontraras recorriendo
las calles en busca de supervivientes.

No corren.

Se mueven como una horda y buscan atraparte,

S5i te alcanzan y te tocan:

VIRICOS

Identificador amarillo o naranja.

No cometas el error de pensar que todos los zombies son iguales.
Los viricos pueden correr.

Son rdapidos, peligrosos y capaces de perseguir a los supervivientes.

Si ves uno: % | ‘

ZOMBIES DE PRUEBA

Algunas pruebas pueden contar con infectados esfecl’f icos.

Su comportamiento puede estar condicionado por la propia misidn o
por la historia.

Escucha las instrucciones de los actores y sigue las indicaciones de
la prueba.

i i .‘ PRI e W :r'#....d




Y no todas las conversaciones son una pérdida de tiempn.

i e— ":W T T

TAMBIEN DEBES SABER QUIEN NO ES UN l(lIVIBII“

m Durante la noche encontrards otros personajes.

d T"‘
SUPERVIVIENTES | .
Identificador verde. oS
Son jugadores como tu. | o l
Pueden ayudarte. ad/
Pueden necesitar tu ayuda. <
O pueden decidir seguir su % opio camino.
En un apocalipsis, nunca sabes cuanto tiempo durara una alianza.

ACTORES Y MILITARES
Identificador amarillo.
Forman parte de la historia.
Pueden darte instrucciones, informacién, misiones u objetos.
Presta atencidn a lo que dicen. .
No todos los personajes quieren lo mismo. e

ORGANIZACION Y PRENSA
Identificador blanco. R
Son las personas que estdn trabajando para que el juego pueda vy
desarrollarse. : ,’
Si tienes un problema, necesitas ayuda o quieres comunicar una incidencia: |
acude a ellos.

o ML L piee oo i = cal N W If'"i...-_




| (]l-', 1.OS DIEZ MINUTOS MAS IMPORTANTES
\ m LA ESCENA INICIAL | -

A las 23:00 h. comenzara el juego.

Antes de esa hora deberds estar en el punto indicado. -
El lugar de la escena inicial aparecera identificado en tu mapa. a3 1
4

:’;'-:‘";-'f:f' ) Cuando comience la escena: NO SALGAS CORRIENDO EN ESTAMPIDA.

Durante la escena inicial no vas a morir. X’
Escucha. Observa. Recibe las instrucciones. Ahi descubrirds por dénde comenzar.

\ $ / El que corre sin saber hacia dénde va solo consigue cansarse antes.
S f’i:. N
TU MAPA ES TU VIDA
& . :
_ T %pgem}_e a utili;czﬁaﬁlu aarzmisdea ded%uetempieug el guegn.
& TN N ] AT A T — odo el mapa es ividido mediante coordenadas.
”T[CL/J/.;K WS ”ﬁ@} /él/ j%%‘% =, Podrés recibir indicaciones como:
R MR SN (2 A | A5 F8 G25
A o 9 =" No busques un nombre. Busca la coordenada.
} S e <, PFamiliarfzate con el sistema antes de salir.
P’ -.[IE'/:_ , ' 1‘:\:I . *ﬂm‘##_,m?w 4
=1 “’ﬂf * | RECUERDA: COORDENADA - UBICACION MISION
| | . . recibas una coordenada, localizala
BT § ., Cuando recibas ; 5
_-?:\/_‘"i:?—- C‘; en el mapa }7 dlrigEte hacia all . d
= TSN ———




'm'r—*‘"*fwr“ TR
(] I c.Pma QUE PRUEBA EMPIE ZAS? (U]

m [Esta es una de las cosas que debes saber antes de comenzar. |
Durante el check-in se marcard en tu mapa, mediante una X, el nimero P
* . de la prueba por la que empiezas. :

f ;» Pero hay un problema. TODAVIA NO SABRAS DONDE ESTA.

f. La ubicacion de las pruebas se revelard durante la escena inicial. e
" Cuando recibas las instrucciones, tendras que localizar tu primera prueba y comenzar. ——_——

o R

()8 EL ORDEN IMPORT

Una vez hayas comenzado: LAS PRUEBAS SE REALIZAN EN ORDEN CORRELATIVO.

Por ejemplo: 3 > 4 —» 5 — 6 — 7... Si empiezas en la nimero 3, después tendras que ir a 1&
| Dea ués a 1a 5. Y asi sucesivamente hasta completar el recorrido. Tu iltima prueba-sera—

r-. mediatamente anterior a la que marcaba tu inicio, 1 ORDEN
.. Ho improvises el orden. E1 mapa y las instrucciones son tus mejores a 1MBIMPROVISES E
N J#-J‘-._* __1”'“.-. =

1‘ "
T e s ™ 3 L e T i3 . ,.___-——ﬂll-‘-L .
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Esta puede ger la diferencia entre haber sobrevivido
poder demostrarlo. Cada vez que ccmpletes una
prueba: ASEGURATE DE QUE TE SELLAN EL MAPA.

Todos los miembros del grupo deberdn llevar sus
pruebas selladas.

NO ABANDONES UNA

PRUEBA SIN EL SELLO.

Existe una excepeidn: Si en una prueba no hay un
actor encargado de sellar, podras acreditar en la
siguiente prueba que vienes de la anterior y alli
se realizara el sellado correspondiente.

Comprueba tu mapa antes de marcharte. Un sello
erdido puede convertirge en un problema al final
e la noche.

10. ;CUANTAS PRUEBAS HAY?

No lo sabrds necesariamente al comenzar., Cada

cvento puede tener un nimero diferente de pruebas.
Por eso no des por terminado el juego simplemente
porque hayas completado muchas misiones.

Cuando hayas completado tu recorrido y tengas
todos los sellos correspondientes:

VUELVE AL CHECK-IN.

" All{i comprobardn que has mngletadu todo
correctamente y te confirmaran si has terminado.
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11. LOS PUNTOS SEGUROS 12. SI VES UN ZOMBIE...

Durante la noche necesitaréds descansar, beber o No lo toques. Nunca. ] Bt
recuperar fuerzas. Los negocios que permanezcan NO PUEDES: : =
abiertos pueden funcionar como puntos seguros: :

- Cafeterias. - Empujarlo. .
- Restaurantes. - Embestirlo.
- Pubs. =
o ; Golpearlo.
- Establecimientos abiertos durante la noche. - Sujetarlo. ‘.
- Bloquearlo - .
Pero hay una condicién: 4 | figicamente. '

- Tocar cualquier parte
de su cuerpo.

UN PUNTO SEGURO NO ES UN ESCONDITE.
Solo podras utilizarlo como punto seguro

L - mientras estés consumiendo algo.

* Respeta el establecimiento.
Respeta a sus trabajadores.
© Y recuerda que estds dentro de

) un municipio real.
¥ 4" Si crees que un zombie ha incumplido las normas, existe

e - A
-

| . . e e
k f/ Tk .“.:i : L Syl prucedlmlentn para reclamar.
T > = -_-Pero.no intentes resolverlo ti mismo.

Aunque tengas la tentacion.
, - Aunque plenses que esta haciendo trampas.
’. Aunque estés seguro de que puedes esquivarlo.
0y @ v EL CONTACTO CON UN INFECTADO SIGNIFICA QUE ESTAS MUERTO.

& ;;f




13. SI TE ATRAPAN

Ha ocurrido. No eres el primero. Y probablemente tampoco seras el tltimo. Si un infectado te toca:

ESTAS ELIMINADO GOMO SUPI R\IIVII NT I..

Entrega al actor la prenda que te identifica como superviviente. E@éﬁ | y e " R 7
T e ™ tq o ‘

No entregues tu pulsera identificativa. Debes conservarla durante todo el evento. S £l$_

Después tendras dos opciones. ——

OPCION 1 — SEGUIR SOBREVIVIENDO. ..
DESDE EL OTRO LADO ;
Dirigete al puesto de control. Alli podran
maquillarte y asignarte una posicion para |
‘g continuar la experiencia como infectado.

‘ OPCION 2 — ABANDONAR

| Si consideras que ya has vivido suficiente,
puedes marcharte. La decisidn es tuya.
Pero recuerda: No hay reanimaciones.

‘t,. 5 --" 2 -__, - —_— r— — o ____...t--""'“'—.

14, ;Y S| CREES QUE TE I-IAN MATADO INJUSIAMENIF‘? =T

£ No discutas con el infectado. No lo empujes. No intentes escapar utilizando la fuerza. Si crees que un
zombie ha incumplido las reglas: REC Acude a un miembro de la organizacién y explica lo sucedido.

Si no se puede resolver en ese momento, solicita al infectado su némero de identificacién. Entrégale tu
prenda de superviviente y dirigete al puntu de control indicado. La organizacién investigara lo ocurrido.

' IMPORTANTE

Ningln participante puede actuar como infectado )ﬁr lhbre Los infectados deben formar parte de la
ecidas ;

| organizacidn y actuar conforme a las normas esta
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1'5 LLAS REGLAS QUEE NO PUEDES ROMPER

Hay reglas que no admiten interpretacion.

— = ]

Q2 ALCOHOL Y DROGAS ~

2 Esta totalmente prohibido consumir alcohol, drogas o sustancias

fS) similares antes o durante el evento.

W Una persona que presente sintomas de haber incumplido esta norma podra
™ ser eliminada del juego.

~SIN

.,

i

VEHICULOS
No puedes utilizar ningun vehiculo para desplazarte durante el juego.
Ni coche. Ni moto. Ni bicicleta. Ni ningun otro vehiculo de traccién
mecanica o animal.

Iﬂﬁbﬁr

VANDALISMO
No rompas nada.

No fuerces puertas. ‘E“E“““ “
No dafies vehiculos. S‘“\e‘l
No dafies mobiliario urbano.

No daiies propiedades publicas o privadas.
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CONDUCTAS PELIGROSAS

No saltes muros. No saltes vallas. No provoques estampidas.
No pongas en peligro tu integridad ni1 la de otras personas.

OCULTAR TU IDENTIFICADOR

Tu prenda identificativa debe permanecer visible. No puedes | [
ocultarla ni taparla. -
el 16. LA REGLA MAS IMPORTANTE y
e neeen ESTO SIGUE SIENDO UN JUEGO. |
e Aunque nosotros hagamos todo lo posible para que durante unas horas creas
— il que estas viviendo un apocalipsis... el mundo exterior sigue existiendo. Habra
meanmpes B —— trafico. Habra vecinos. Habra establecimientos abiertos. Habra personas que n@
s i i P ST participan. Respétalos. Respeta a los actores. Respeta a los demas jugadores.
%ﬁgﬁmﬁgggﬁﬁﬁ%ﬁmmwﬂﬂﬂ Respeta el municipio. Y, sobre todo: |
' NOPONGAS EN PELIGRO A NADE.
mﬂ_ﬂ_—ﬁ:: ;o-_mw“'“‘““.: Nu P /
e ool 2855 E;E ‘.I“'EE';E = E}Tﬁfﬁ.‘; x

La organizacion podra expulsar del juego a cualquier persona que incumpla
las normas del evento, las normas civicas o la legislacién vigentefw;.
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17. NO INTENTES SER EL HEROE

Durante la noche tendras que correr.
Pero correr no significa correr sin pensar.

S1 encuentras otros supervivientes,
Si una horda viene decide si puedes confiar en ellos.

detras de ti, o

busca una ruta.
: ’ habla, escucha.
LS e, SOBREVIVIR NO £ -
Ko ES CORRER MA ' é\ﬁ completas .I..
5]’_ HECEEZE.'EEE / ES tom-ar. mejsores CunI;;apxPur;})E;JBé’I
: mpfx?ergmfxftlan.n’ decisiones. \ji o B sello.
3 _ coordenada,

| g anotala.
< 18. LA INFORMACGION SALVA VIDAS '

; Durante el juego recibiras informacion. Parte estara en tu mapa. Parte te la proporcionaran los
’ personajes. Parte tendras que descubrirla tu mismo. No ignores una conversacion solo porque tengas

Si un personaje te

prisa. En Love Zombies, interactuar con los personajes puede ayudarte a avanzar en la historia,
conseguir informacion y completar las misiones. Si quieres simplemente sobrevivir, puedes intentar
evitar los problemas. Pero si quieres llegar hasta el final y completar el juego: TENDRAS QUE
IMPLICARTE. Habla. Pregunta. Escucha. Observa. Y toma decisiones. ,ﬁ%ij;




19. CUANDO EL FINAL SE AGERCA

£
No esperes hasta el ultimo momento. La evacuacién se producira =
aproximadamente a las 04:00 h. A las 03:50 h., estés donde estés
dentro del municipio: DIRIGETE HACIA LA ESCENA FINAL. ¢
Si tienes una prueba pendiente a partir de esa hora, F uede que ya & .
esté cerrada. No arriesgues toda 1la noche por 1llegar diez minutos“tarde.

i, ULTIMO TRAMO TAMBIEN FORMA PARTE DE LA SUPERVIVENCIA. . 1

w."-‘ll”-*.r &
;1: ~.. 11 1 1”.:
F-"10
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Llega a 1a escena final. Alli terminara la historia.

9(]. SI HAS LLEGADO HASTA AQUIL...

Mira tu mapa. Comprueba tus sellos. Comprueba que llevas contigo tu
identificacion. Comprueba que no has perdido nada importante. 59
Y respira. Has llegado mas lejos que muchos otros. Pero todavia no

estas a salvopp
IZTCNO toques a los infectados.
| 1 ™ Respeta las normas de circulacién.
v No utilices vehiculos.

%l |

No consumas alcohol ni drogas.
Respeta a los actores, participantes y vecinos.

M
%,’ _
I%I: No dafies ninguna propledad |

Escucha las instrucciones.
Sella todas tus pruebas.
Y vuelve al check-in cuando hayas termmado b
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21 EL ULTIMO CONSEJO © "

No sabemos cuanto tiempo durara esto. =

.
.
T

No sabemos cudntos municipios caeran. e s R
' No sabemos qué habra al otro lado de la proxima esquina. . ..
Pero después de todo este tiempo he aprendido una cosa: 7. -

. - |NADIE SOBREVIVE SOLO.}

"|I ! _..-*J

.\
“.< Busca aliados. $ -
- Comparte informacidn. 2

./ .Ayuda cuando puedas.
P _Y'cuando llegue el momento...

5
L |

v 2 ..
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¥ “Pordque cuando las luces se apaguen, cuando escuches los
. Yrimeros gritos y cuando la horda empiece a moverse por
.  las calles... ya no estards leyendo sobre el apocalipsis.
. ESTARAS DENTRO DE EL. : g
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# [

g"} Nos vemos en el punto de encuentro.
% Y si no nos vemos... |

fﬁ- espero que hayas sobrevivido.

s |
i 9
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