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INTRODUCCION

En Berazategui Territorio Zombie pueden participar
del juego de tres a seis jugadores, interpretando a su-
pervivientes de un apocalipsis ocurrido en Berazategui
(ciudad de la provincia de Buenos Aires, Argentina), a
causa de una vacuna contra la gripe que fue alterada y
que ahora convierte en zombies hambrientos de carne
humana a todos los infectados. Trabajando en equipo,
se podra explorar e intentar sobrevivir dia a dia.

LA HISTORIA

Epoca actual. Una partida defectuosa de la vacuna contra la gripe llega al Hospital
Evita Pueblo de Berazategui. Los vacunados se empiezan a enfermar y morir, para
luego revivir, atacar y matar a todas las personas a su alrededor. Posteriores estudios
demuestran que las vacunas estaban contaminadas con el, ahora denominado, virus
TZ-1.

El gobierno nacional, quien comprd las vacunas, se lava las manos y cierra las fronte-
ras del municipio con fuerzas federales, dejando que las autoridades provinciales y la
intendencia de Berazategui se hagan cargo del asunto. El gobierno provincial declara
que estd haciendo todo lo posible para que el laboratorio criminal que produjo las
vacunas se haga responsable y pidié la captura internacional de sus autoridades.

cOue es un juego de rol?

Los juegos de rol se basan en contar historias en las que vos y otros jugadores son los
protagonistas y deciden qué sucede. Durante el juego van improvisando una historia
en forma de conversacion con un director de juego o narrador (en este caso lo llama-
mos “guionista”) alrededor de una mesa con una ambientacion en particular. Como
en cada juego, existen reglas que sirven para decidir lo que acontece en una situacion
emocionante, donde ustedes deberan tirar dados que determinaran el éxito o no de
las acciones de sus personajes.

En los juegos de rol hay dos tipos de formatos de juego: Las aventuras autoconclusi-
vas, de una sesién de juego (como una pelicula) y las campanas, de varias sesiones,
donde la historia continua y los personajes se desarrollan (como una serie).
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ROL DE LOS JUCADORES

Guionista

Una persona, generalmente la mas experimentada, pero también puede serla mas
creativa o simplemente la que tenga mas ganas, estara encargada de ser guionis-
ta de sus propias historias dentro del mundo de Berazategui Territorio Zombie.
La tarea de esta persona serd guiar el relato y narrar lo que sucede en diferentes
escenarios (un shopping abandonado, calles destruidas, un hospital que funciona
como refugio, etc.) y conflictos (zombies, supervivientes rivales, problemas clima-
ticos, etc) mientras escucha a los jugadores y les da protagonismo en la historia.
Los personajes no jugadores (PNJ) de la historia, por lo general, son tarea del guio-
nista. Estos pueden ser zombies con caracteristicas particulares, aliados, vecinos
con los que se relacionan en las calles (para bien o para mal), etc. Recomendamos
también que el guionista integre ideas o propuestas de los jugadores para intro-
ducir PNJ que sean parte de la historia, ya sea salidos del trasfondo de los perso-
najes o de la inventiva de ellos.

Personaje Jugador [PJ]

Todos los demas jugadores interpretan a uno de los personajes protagonistas de
la historia que se va a construir colectivamente. Una vez comience el juego, cada
jugador podra describir sus acciones y dirad lo que su personaje hace o dice como
si fuese un actor en una obra de teatro (pero sin actuar). Para esto, va a contar
con una “hoja de personaje” que tendra informacién relativa como su nombre,
habilidades, etc.

La Horda

Cuando un personaje muere, el jugador se suma a La Horda zombie. Esto significa
que pasa a ser un colaborador del guionista y podra interrumpir cualquier parte del
relato y generar complicaciones al resto de jugadores, como incluir zombies, obsta-
culos y otras ideas para complementar la historia; o bien La Horda podra responder
alguna pregunta que al guionista se le ocurriese para generar aportes.

Esta forma de jugar, ademds de ser divertida por si misma, es un recurso para
que los jugadores a los que se les muere su personaje no se queden sin jugar
durante el transcurso de la partida, ni tampoco se pierda tiempo en crear otro
personaje para volver a jugar.

Silo que se esta jugando es una historia de varias sesiones (campana), la idea es
que ese jugador que se quedd sin personaje y jugé como La Horda, se cree otro
personaje antes de empezar la préxima partida. .
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En todo juego de rol hay una“hoja de personaje” (ver e imprimir en pdgina 16), don-
de vas a poner informacién y datos que definen a tu personaje.

Para crear un personaje comenzardas con un punto en cada una de las cuatro habili-
dades y podras repartir cinco puntos mas entre las que desees, hasta un maximo de
cuatro puntos por habilidad. Estos puntos representaran la cantidad de dados que
lanzaras al momento de utilizar esa en particular.

Habilidades
Cerebro: indica el nivel inte-
lectual, la capacidad légica de
analisis y sus conocimientos
relacionados con su profesion.
Ejemplo: Lucas es un personaje
médico y encuentra a una persona enfer-
ma. Para identificar lo que tiene, en base a
los sintomas, usa esta habilidad.
i
Ejemplo: Lucas escapa de una
horda de zombies que lo persigue

y usa esta habilidad para correr lo mds
rdpido que pueda.

Musculo: hace referencia a la
fuerza y las capacidades atléti-
cas.

Pericia: indica la capacidad para
721\ actuar con delicadeza o preci-
E?; sién, su punteria con armas y

como manipular objetos y cosas

por el estilo.
Ejemplo: Lucas tiene que coser la herida
abierta de uno sus companeros inten-
tando causarle el menor dolor posible,
ademds de hacerlo correctamente. Usa

esta habilidad.

Sociales: indica la ca-
pacidad de interactuar
socialmente, empatizar,
caer bien, etc.
Ejemplo: Lucas llega a un refugio de gente
desconocida e intenta ser bien recibido
presentdndose como alguien util. Usa esta
habilidad.

Actividad

Es la actividad principal o profesién que
tu personaje tenia antes del ataque zom-
bie. Después de una invasién zombie, ya
nadie se dedica a lo que hacia antes, pero
eso le da experiencia para sobrevivir.
Cuando el personaje quiera realizar una
accién en la que su actividad le pueda
servir de ayuda o darle los conocimientos
necesarios, podés sumar un dado mas a
la tirada.

Ejemplo: un zombie muerde a uno de los
integrantes del grupo y debaten cémo
salvarlo. Lucas usa su conocimiento
médico y le suma un dado a su tirada de
Cerebro para saber qué hacer frente a la
infeccién.



Vinculos

Una vez que hayan completado la in-
formacion en la hoja de sus personajes,
cada jugador presentara al suyo en voz
alta. Luego, se completaran los espacios
con el nombre de personajes jugadores
y PNJ, generando asi un vinculo previo
entre los personajes, siempre que todos
estén de acuerdo.

Trasfondo

El trasfondo es un espacio donde vas

a contar de dénde viene tu personaje,
su edad, algun hecho relevante para su
historia, habilidades o cosas que sepa

hacer, todo aquello que te pueda facilitar

la interpretacion que no tengan que
ver directamente con su actividad o
profesion. Esto es libre, pero se reco-
mienda charlarlo con el guionista, ya
que él podra usarlo a favor o en contra
del personaje narrativamente, sumando
o restando dados.

Inventario

Aca vas a poder anotar las cosas que
lleve encima tu personaje, que puedas
cargar en las manos, mochila o algun
bolsillo. La cantidad que puedas cargar
quedara a criterio
consensuado

entre el guionista

y el jugador, en
base al valor de
Musculo del perso-
naje.

Ejemplo: un perso-
naje con Musculo

1 podria llevar una
mochila cargada
sufriendo el peso de
la misma y un perso-
naje con Musculo 5
podria cargar hasta
una heladera por
unas pocas cuadras.

Jiiii LCOMO JUGAR?

_—

Se juega con dados de seis caras y se lanzan tantos dados como puntos se tenga en la

habilidad que se use. Por lo general, mas de seis dados no van a ser necesarios.
En ciertos momentos, cuando un personaje intenta hacer algo que puede salir
bien, mal o que involucre una dificultad, el relato se interrumpe para determinar la

influencia del azar dentro de la historia. Se lanzaran los dados y tomaran en cuenta el

valor mas alto de la tirada.

Ejemplo: Lucas intenta tirar una puerta a patadas para lo cual va a usar la habilidad mus-
culo, para esto, el jugador lanzard tantos dados como puntos tenga en esa habilidad.
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® Accioén exitosa: si el valor mas alto de
la tirada es 5 0 6, el personaje alcanza su
objetivo.

Ejemplo: Lucas realiza la accién de patear
la puerta y en la habilidad de musculo
tiene tres puntos. Entonces, el jugador
lanza tres dados y 6 es el valor mds alto. El
guionista narra que Lucas patea la puerta
y logra abrirla con éxito.

® Accion costosa: si el valor mas alto
de la tirada es de 3 0 4, la accion se

logra, pero con un costo. En este caso, el
guionista define la consecuencia. Puede
también incluir nuevas perspectivas
preguntandole a La Horda o al resto de
jugadores:“;Cual creen que es el costo
de esta accion?”.

Ejemplo: Lucas patea la puerta. El jugador
lanza los dados y 3 es el valor mds alto. EI
guionista narra que Lucas patea la puerta
y logra abrirla generando ruido que atrae
zombies.

® Accion traumatica: si el valor mas alto

de la tirada es 1 0 2, marcas una casilla
en el espacio de Trauma de tu hoja de
personaje. No logras lo que te propones
o no sucede cémo esperabas, segin
considere mejor el guionista.

Ejemplo: Lucas patea la puerta. El jugador
lanza tres dados y 2 es el valor mds alto. El
guionista narra que Lucas patea la puerta,
no logra abrirla y se lastima la pierna
quedando rengo del dolor. Si el ruido atrae

zombies o no, queda a criterio de la mal-
dad del guionista.

Ademads del punto de trauma, gands una
etiqueta relacionada al hecho (por ejem-
plo, pierna dolorida) que deberas anotar
en la hoja de personaje y que borrarés
cuando borres el punto de trauma. Esto
te indica como interpretar esta etiqueta.

Representa el malestar tanto fisico como
mental del personaje. El guionista pue-
de iraumentandolo como consecuencia
de tiradas fallidas. Cuando su valor llega
atres, le restas 1 punto a tu tirada.
Ejemplo: Lucas estd cansado, tiene un es-
guince en el pie y la muerte de dos compa-
fAeros le generd cuatro puntos de trauma.
Tiene que hacer un torniquete. Para eso,

el jugador tendrd que lanzar tres dados
(dos de Cerebro y uno de Actividad): Saca
un 6, un 4y un 2. Al tener cuatro puntos de
trauma, el 6 se convierte en 5.

Cuando el trauma llega a seis, tu per-
sonaje muere. Segun lo que sea mas
acorde a la ficcion, podés elegir de qué
manera lo hace, ya sea mediante una
muerte heroica, una muerte innecesaria,
desapareciendo en circunstancias miste-
riosas, etc. A partir de este momento, te
unirds a La Horda.
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Limpiar puntos de trauma: segun las ideal es NO usar esta regla, para hacer
circunstancias que hayan provocado que el juego mas dramatico y que se pue-
aumenten los puntos de trauma, tu per- da vivir la experiencia de convertirse
sonaje puede ir “limpidndolos” actuando en La Horda. En formato campana

en consecuencia. (como una serie) esta regla fomenta la
Ejemplo: si el punto de trauma fue por preservacion de los personajes en pos
noches sin dormir, después de un buen de desarrollar sus historias.

descanso se recupera; si un punto de

trauma se generd por un esguince, se cura VEIII:EIjEIS y agm:las
luego de recuperarse; etc.

Recordd borrar la etiqueta creada por el Cuando un jugador realiza una accién
punto de trauma que limpiaste. y su actividad o trasfondo entra en
juego, u otro personaje lo esté ayu-
Recomendacion: al jugar una aventura dando a llevarla a cabo, va a poder
autoconclusiva (como una pelicula) lo lanzar un dado extra para esa accion.

CARACTEERISTICAS DEE 1.OS ZOMBIES

- Los zombies solo mueren por dafo severo en el cerebro.

- Todos los que son mordidos por zombies, se convierten. Incluso si la sangre o
saliva de un personaje entra en contacto con sangre infectada, se contagia el
virus.

- Por lo general, los zombies se mueven lentamente. Pero, cuando se encuen-
tran cerca de su presa se empiezan a mover mas rapido.

A medida que pasan los dias en la historieta, van apareciendo “zombies beta
gue se mueven con mayor rapidez.

”

- Aligual que los humanos, los animales pueden ser infectados y convertirse
en zombies.




W CONSEIOS PARA
GUIONISTAS /iy

1) Advertencia de contenido: este es un
juego de horror y supervivencia en donde,
por lo general, hay descripciones que
pueden resultar perturbadoras para ciertos
jugadores. Te recomendamos hablar con
ellos previamente para definir el tono de
juegoy que todos estén de acuerdo.

2) Imaginate la historieta en tu ca-
beza: busca que la descripcion de las
escenas y conflictos sean visuales (si
podés evocar otros sentidos, mejor aun).
Ejemplo: el aire estd lleno del hediondo
olor de la muerte. Cuando metés la mano
en la bolsa, sentis la viscosidad de algo
podrido.

3) Tension y relajacidn: algo clave para
una buena partida de rol es tener esce-
nas calmas de didlogo e introspeccién
donde conozcamos mejor a los perso-
najes y el entorno, para luego contrastar
rapidamente con escenas intensas,
llenas de tensién y accién con riesgos
evidentes.

4) Hacé preguntas: cuando estés
perdido, necesites mas informacion o

simplemente quieras generar mayor
participacién, preguntales a los juga-
dores detalles sobre sus personajes o el
entorno que ayuden a darle mas color
a la historia. Para esto, muchas veces
funcionan preguntas que comienzan
con una afirmacién, pero dan lugar a
detalles.

Ejemplos: le decis a Raul, “tu personaje ya
habia estado en este lugar, ;qué recuerda
que pueda ser util para este momento?”.
Le consultas a Maria, “hay algo en los ojos
de este superviviente que te inquieta
particularmente, ;qué es?”

5) Hacé que las acciones tengan
consecuencias: mas alla de los resul-
tados de los dados, es importante que
las decisiones de los personajes tengan
ramificaciones en el momento y a futuro,
de manera que los jugadores sientan el
impacto de sus acciones en el desarrollo
de la historia.

Ejemplo: si se fueron a las apuradas del
shopping abandonado y no trabaron

la puerta, probablemente los zombies
encuentren la forma de salir y los persigan
cuando menos lo esperan.



ESCENAS QUE PUEDEN SUCEDER DEAMIULANDO

POR LAS CALLES Di BERAZATEGUI

(Sacadas de vifietas de la historieta Berazategui Territorio Zombie)

® Se observan vehiculos de todo tipo
abandonados en las calles, manchados
de sangre y con cadaveres adentro o
tirados en el pavimento; zombies deam-
bulando, etc.

® En los limites de la ciudad hay vallas
como las que se usan en manifestacio-
nes, con fuerzas federales y del ejército
del otro lado. Les piden a los vecinos
mediante megafonos que no salganala
calle ni se acerquen, tirando a matar a los
que lo intentan, sean zombies o huma-
nos, en el marco del llamado “Protocolo
Anti Zombies".

® Bomberos intentan apagar un auto
incendiandose. El conductor, atrapado

y gritando, se convierte en zombie e
intenta salir mientras se prende fuego.
Curiosos en la esquina y enfrente miran.
Algunos intentan acercarse y los bombe-
ros se lo impiden.

® Una ambulancia pasa a toda velocidad
con la sirena sonando. De repente, se
abren las puertas de atras y se escucha
“iMaldita perra enfermal”y ven a un
médico empujando la camilla a la calle,
con la ambulancia en marcha. Sobre

la camilla, atada con un cinturén de
seguridad, hay una mujer joven sentada
gritando. La mujer estd zombificada y
lucha salvajemente por soltarse cuando

es embestida por un colectivo que venia
detras a toda velocidad, incrustandose
dentro del vehiculo. Se libera y ataca al
chofer, comiéndoselo, mientras los pa-
sajeros intentan bajarse rompiendo los
vidrios. La ambulancia se aleja...

® Al atardecer, o de noche, en la cuadra

de enfrente una persona camina en las

sombras. Ve a los personajes y se acerca
sin decir nada. Es un zombie.

® Una familia relacionada con alguno de
los personajes llama desesperadamente.
Mantuvieron oculto a un familiar en-
fermo para que la policia no lo ejecute,
pero ya no saben qué hacer porque lo
tienen encerrado en una habitacién y
estd rabioso. Les pide ayuda a los perso-
najes. Si van, estan todos zombificados
dentro de la casa y los atacan.

® Un policia zombie corre tras una mujer
que grita desesperadamente.

® Una mujer asustada llama a alguno de
los personajes y llorando le pide que la
venga a rescatar, que su marido se estd
comiendo a su hijo. Definir el parentesco
con el personaje para generar el vinculo.



® Se enteran que un carnicero loco maté
a toda su familia para evitar que el virus
los infectara. Ahora esta suelto, todo
ensangrentado, fuera de siy con un
machete, decapitando zombies por la
ciudad. Si alguien intenta detenerlo, lo
ataca. Puede aparecer para ayudar a los
personajes si estan siendo doblegados
por zombies.

® En un gimnasio lleno de cadaveres hay
un zombie fisicoculturista.

® Pasan por el frente de una casa que tie-
ne sus vidrios rotos y escuchan algo. Si se
acercan a la ventana, no escuchan ni ven
nada adentro debido a que esta oscuro.
De repente, salen tres zombies desde la
casa rompiendo lo que queda de la ven-
tanay se lanzan sobre los personajes.

® Un borracho esta atacando zombies
con un machete.

® Encuentran un micro de egresados de
escuela secundaria con la mitad de los
alumnos asesinados dentro del micro

y la otra mitad convertidos en zombies
hambrientos.

®\/en una puerta de una casa que tiene
pintada con pintura negra “Ayuda por
favor”.

Estas escenas pueden servirte de inspi-
racion durante el juego. Imaginate a los
personajes en esos contextos y pregun-
tales qué harian, siempre buscando que
la historia avance y capture la esencia de
accién y terror con zombies, sin perder la
mistica de Berazategui.

Ahora te dejamos una serie de esce-
nas que podés usar en medio de tu
aventura o bien para dar comienzo a
la misma. Te animamos a que inventes
las tuyas o que te inspires en otras
historias, novelas, peliculas, etc.

1. Un grupo de sobrevivientes esta atrin-
cherado en el techo de una carniceria.
Se escucha debajo a la horda rompiendo
todo a su paso. Pronto van a encontrar la
escalera.

2. Después de semanas de estar
buscando desesperadamente recur-
sOs, encuentran una casa que parece
abandonada. Al entrar encuentran que
estd llena de comida enlatada y fun-
ciona todavia una radio. Hay marcas de
que otros supervivientes duermen alli
y parece que estan armados hasta los
dientes.

3. Un pedido de ayuda llega a los oidos
del grupo. Se ven zombies en la calle y
obstéaculos por todos lados, pero sienten
que vale la pena arriesgarse.




4. Un mensaje suena por la radio como
una esperanza divina. Planear y ejecutar
el plan para llegar a ese lugar no serd
tarea facil. ;Qué dice el mensaje? Que lo
decida el guionista o la mesa de juego.

5.La avenida 14 estd desierta. De un
complejo de edificios salen diferentes
focos de humo, como si se estuviera
incendiando por dentro. Otro edificio,
mas alto, tiene banderas en sus ventanas
pidiendo auxilio y ayuda, diciendo que
estan vivos. Un grupo de sobrevivientes,

quizés vecinos, deciden entrar a ayudar
a esas personas. También puede ser un
grupo del municipio enviado a rescatar
sobrevivientes o llevar suministros.

iy

MODULOS BASADOS
EN LA HISTOREETA ORIGINAL

MODULO & EL INICIO

Esta aventura puede ser in-
troductoria o puede jugar-
se como flashback, ya que
cuenta el momento en el cual
se origina la infeccion en el
Hospital Evita Pueblo.

10

Comienza el mes de abril con la cam-
pafa de vacunacién contra la gripe. Los
personajes estdn esperando para ser
vacunados tras largas colas. En un mo-
mento, la gente empieza a alborotarse
en la guardia. Si los personajes prestan
atencién, escuchan a gente que dice: “Se
desmayd, se desmayd”; “No sé qué le paso.
De repente, se empezé a sentir mal. Estaba
transpirando, como con fiebre y perdio el
conocimiento”; “iEstd muerto!” Si se acer-
can a ver, se estan llevando a un anciano
en una camilla.

mmmmy



Al mirar a su alrededor, se dan cuenta de
que hay varias personas con los mismos
sintomas: transpiracion, baja presion,
fiebre. El clima empieza a enrarecerse y
la gente se preocupa, hay reclamos, gri-
tos y corridas... hasta que, de repente,
del pasillo por donde se llevaron al an-
ciano en camilla, sale corriendo gente
desesperada y un enfermero aparece
agarrandose su propio brazo. Si observan
bien, lo tiene todo mordido. Pueden ver
que le faltan tres dedos de la mano, gene-
rando un reguero de sangre. El enfermero
estd fuera de si, como si no entendiera lo
que le estd pasando... inmediatamente,
estalla el caos. El anciano se le aparece
por la espalda al enfermero, con toda la
boca llena de sangre y trozos de carne, y
lo empieza a morder en el cuelloy lanuca,
arrancandole una oreja. El enfermero cae
al piso y el anciano zombie se abalanza
sobre él para seguir comiéndoselo. La
gente empieza a gritar y a correr en todas
las direcciones mientras van apareciendo
otros zombies de todas las edades. Todo
empieza a llenarse de sangre. El virus
zombie se esparce rapidamente por la
guardia junto con la masacre humana. Si
sobrevive alguno de los personajes juga-
dores es porque se escondié bien o supo
huir a tiempo.

Todo es caos y es imposible salir. Las
entradas estan abarrotadas de gente
intentando escapar y zombies inten-

1

tando comérselos. Mucha gente se en-
cierra en habitaciones con pacientes
y/o personal médico. Las personas son
atacadas y convertidas en zombies. Se
organiza un grupo comandado por un
policia que empieza a empujar y llevar
a zombies recién convertidos a la mor-
gue, aprovechando que todavia estan
medio aturdidos. Logran encerrar a 23
zombies y atrancar las puertas, asegu-
rando el lugar. Al poco tiempo, se dan
cuenta de que entre ellos hay una pe-
quena nifa, que resulta ser la hija del
policia, que estaba esperando ser vacu-
nada. Esto le hace perder la razén al ofi-
cial y como accion desesperada termi-
na abriendo la puerta para “rescatar” a
su hija. Sin embargo, el policia termina
siendo devorado por un grupo de zom-
bies, entre los que se encuentra su pro-
pia hija. Esto genera una ola de panico
y la gente empieza a huir despavorida.

iLos Personajes Jugadores (PJ) podran
salir por las puertas o ventanas del
hospital sin ser mordidos por los
zombies?

El guionista debe preguntarle a los juga-
dores si sus personajes tienen parientes,
amigos o parejas a los que quieran ir a
rescatar ante esta situacién y en base a
eso definir como sigue la historia.



MODULO 2: MIEEDICOS ¥
POLICIAS AL RESCATE

Esta aventura sucede al dia
siguiente del estallido de

Ia infeccion y esta pensa-
da para ser jugada por un
grupo operativo del muni-
cipio, formado por medicos
y policias a bordo de una
ambulancia.

El hospital y las diferentes clinicas estan
saturadas. Grupos de médicos y policias
se organizan para salir a las calles. Reco-
rren todo Berazategui buscando casas
donde haya gente sana para rescatar y
contagiados escondidos para poner en
cuarentena. En total son 20 grupos.

Hay casas donde no hay nadie a quien sal-
var y otras en las que si. Narrar tres casas
donde no haya gente para salvar y una
cuarta donde haya sobrevivientes, gene-
rando algo de esperanza ante tanta desa-
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zo6n. Suben a la ambulancia a los sobrevi-
vientes y los llevan al hospital. Al llegar a
Mitre y 14, empiezan a ser rodeados por
una marea de zombies que no los deja
avanzar. La ambulancia quedé atrapada
en esta marea y tienen que sobrevivir un
buen rato hasta que lleguen refuerzos.
Si los personajes se quedan dentro de la
ambulancia sin hacer nada, en algiin mo-
mento los zombies logrardn entrar. Una
solucién desesperada es subirse al techo
de la ambulancia (pueden tener alguna
idea mas creativa también). Al cabo de
un rato de desesperacion, caen moéviles
policiales y se arma una batalla campal.
Logran subirse a una camioneta de la
policia y escapan. Por la radio, piden a to-
das las unidades que vayan urgente a la
zona de la intendencia. Hay panico en la
comunicacion. Oleadas de zombies atra-
viesan las barricadas rumbo a la zona del
comando de operaciones. Van hacia all3,
pero lo que ocurre es catastrofico, no so-
brevive ni el intendente.

Un grupo de personajes también puede
estar formado por uno o varios periodis-
tas de medios locales que salen a cubrir
lo que esta pasando, con o sin seguridad.
Quizas acompanando una de las ambu-
lancias.




MODULO 3: TODO SE
PUDRE CON EL TIEMPO

Las noticias sobre Berazategui no son
muy alentadoras. El Ministerio de Salud
de la Provincia informa que es muy difi-
cil acceder por tierra a algunos barrios y
esto complica la situacién. Pero de pron-
to, en un hecho inédito, la Provincia y la
Nacién se ponen de acuerdo y mandan
policias y gendarmes hacia Berazategui.
Se declara el toque de queda. La comida
empieza a escasear y la tensién, sumada
al miedo, empieza a afectar la mente de
la poblacién estallando en una ola de vio-
lencia. Hay saqueos para obtener comida,
armas, garrafas, etc. Esto genera que el
virus se propague alin mas. Las autorida-
des cortan el suministro de gas y por las
noches empiezan a cortar la luz para que
la gente no salga de sus casas. Algunos se
esconden, pero otros forman grupos ar-
mados para limpiar las calles de infecta-
dos, cometiendo todo tipo de barbarida-
des, incluso contra la gente sana. Cientos
de cadaveres empiezan a ser arrojados a
una gran fosa comun cerca del rio e inci-
nerados a cielo abierto.

En este marco, los personajes pueden ser
parte de las fuerzas de seguridad o un
grupo de vecinos que salen a cazar zom-
bies. Esto puede resultar, llegado el caso,
en enfrentamientos entre los jugadores.

A partir de este momento, el Estado dis-
pone de un gran aparato de seguridad y
rescate sin precedentes, con bomberos,
fuerzas provinciales y federales. Incluso
hasta el ejército. Luego de este operati-
vo, la cifra oficial de muertos llega a los
30.000 y aun quedan docenas de conta-
giados deambulando por las calles. Con
los dias, aparecen zombies mucho mas
fuertes y dificiles de matar. Notan inclu-
so que los zombies tienen como rehén
a algunas personas no infectadas como
ganado para luego comerlas. Pareciera
como si tuvieran lideres entre ellos.

AODULO 4: CUATRO
MIESES DESPUES,
LLEGCA LA CURA
A siete dias del brote viral, se pierde todo
contacto con la zona en cuarentena. Se
teme lo peor y lo peor estd pasando, to-
das las autoridades de Berazategui deja-
ron de responder. Cuatro meses pasan y
surge una posible vacuna. Un equipo de
fuerzas especiales de la Provincia de Bue-
nos Aires vuelve a la zona cero con el ob-
jetivo de capturar a un zombie vivo para
probar su efectividad.

Los personajes son ese equipo especial.
Al menos uno de ellos tomara el papel
del médico que va a probar la vacuna en
el zombie capturado (estaria bueno que
lleve un “ayudante” por si el médico cae).
El resto son fuerzas de seguridad.

Tras una masiva evacuacién, la ciudad
termina practicamente vacia. Solo unos




pocos se quedaron a cuidar sus casas y
negocios por temor a los saqueos, co-
rriendo un serio peligro. Les muestran
unas imagenes capturadas con drones
donde se ven a zombies muriendo, apa-
rentemente de hambre. Se los ve tirados
en las calles o desfalleciendo. A la semana
de completar la misién, se informa que la
vacuna es efectiva y que se la va a produ-
cir para erradicar el virus. El proceso em-
pezard al cabo de un mes.

i{Se puede ambientar en otro lugar
que no sea Berazategui?

iClaro que si! La historieta relata hechos
horrendos que suceden durante el pri-
mer dia del brote en la estacién de tren
de Berazategui. El ultimo tren que debia
parar en esta estacién, recibié la orden
de no detenerse. En ese momento, ya

todo era péanico y caos en la zona. La
policia estaba desbordada y el perime-
tro de la ciudad estaba siendo cercado
por gendarmeria estableciendo una
cuarentena absoluta desde el gobierno
nacional (algo que para muchos cons-
piranoicos fue raro por la rapidez de la
decision). Para varios vecinos la Unica via
de escape posible era el tren y mucha
gente se aglomeré en la estacion para
huir. Lamentablemente, el tren nunca
pard y no lo volvié a hacer, atropellando
a decenas de ciudadanos.

Pero, aparentemente, alguna persona
pudo saltar al tren y mezclarse entre los
pasajeros que miraban horrorizados la
masacre acontecida en las vias. Esa per-
sona estd infectada y se dirige hacia la
zona donde elijas que vas a ambientar
este juego de rol, transformandose asi
en el zombie cero de esa localidad.

Mas alla de esto, podés hacer que la historia empiece en el lugar del mundo que
quieras, dandole tu impronta y usando este sistema de reglas. - ,

Este juego de rol no hubiera sido posible sin la historia creada por Sergio
De Sanctis, quien se entusiasmaé desde el primer momento.

sedesartistavisual

Creado por Christian “Fish” Bernhardt y Juan “Elvis” Pereyra.
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Agradecemos a quienes nos ayudaron opi-
nando, aportando ideas y jugando para darle
forma a este proyecto:

Sofia Bonani (por la correccién), Belén Carrie-
go, Lucas y Ebi (www.akataka.com), Julidn
Vecchione (www.pulgaescapista.com.ar),
Gabriel Brizuela, Damian Basarena, Agustina
Pifeiro, Toby Pérez, Sebastian Cardozo, Walter
Arrieta, Lucas Eliel Sosa, Neri NUfez, Agostina
Steier, Zanis de La Fragua del Conejo, San-
tiago Diaz, Lourdes Guillermaz, Erik Cuevas,
Nahuel Benavidez, Jorge Quevedo, Eliana
Henker, Jennifer Leiva, Joaquin Pais, Kevin
Henker, Ailén Garzon, Dana Basarena, Andrea
Atencio, Alejo Popp, Santiago Albiano Vasile y
Marcos Cabobianco (www.leyendarpg.com).

Especialmente al equipo de Ediber por
creer en este proyecto desde el principio y
a toda la gente de la Secretaria de Cultura
y Educacién de la Municipalidad de Bera-
zategui.

Reivindicamos el formato fanzine que usa-
mos y te animamos a que crees tus propios
juegos de rol de esta manera, asi como leery
apoyar la historieta local, la cual esté llena de
historias increibles que pueden ser transfor-
madas en juegos como este.

Contactate con nosotros a los correos
electrénicos:
elvisnotdead@gmail.com
solojuegosfish@gmail.com

Posdata: no somos antivacunas.
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Basado en la historieta homdnima de Sergio De Sanctis, este
es un juego de rol donde un grupo de jugadores interpretan a
supervivientes de un apocalipsis zombie ocurrido en
Berazategui, a causa de una vacuna contra la gripe que fue
alterada. Trabajando en equipo, se podra explorar lo que
sucedio e intentar sobrevivir dia a dia.

Los juegos de rol se basan en contar historias en las que vos

y otros jugadores son los protagonistas y deciden qué

sucede. Durante el juego van improvisando una historia en

forma de conversacion. Como en cada juego, existen reglas

que sirven para decidir lo que acontece en una situacion

emocionante, donde ustedes deberan tirar dados que

F > determinaran el éxito o no de las acciones
' de sus personajes.

jAnimate a vivir
aventuras escalofriantes
en Berazategui!

Descarga este juego
gratis y accedé a
material extra
escaneando este QR.

EDIBER BERAZATEGUI
ey MUNICIPALIDAD
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