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INTRODUCCION

Miles de manifestantes se han concentrado esta madana
en la capital en respuesta a la histérica votacisn de ayer
en el Congreso, que ratifics (por escaso margen) la polé-
mica propuesta de eliminar los dltimos vestigios de la lla-
mada Guerra Zombi, que terminé de forma tragica con un
nimero inmenso de bajas del eijéreito. Un ejército que tuvo
que rePlegarse mientras se af)zaba un muro, dejando a los
zombis ocupando la ciudad abandonada. Esto supondria la
culminacién de los esfuerzos del Presidente por cumplir su
promesa electoral de exterminar la poblacicn de muertos
vivieates de Las Vegoas, tomando medidas extremas como
el lanzamiento de una bomba nuclear tactica de bajo al-
cance sobre la ciudad de Las Vegas en cuatro dias, coin-

cidiendo con la festividad del Cuatro de Qulio.

Ejército de los muertos: Un juego de Zombicide es un juego cooperativo en
elquede 1a6jugadoresasumen el papelde los Supervivientes de la peli-
culahomadnima para enfrentarse a distintos tipos de zombis manejados por
el propiojuego.

Los jugadores escogen una misidn y deben tratar de completar su objeti-
vo principal, asi como los objetivos personales que puedan tener sus Su-
pervivientes, matando en el proceso a tantos zombis como sea posible. Sin
embargo, estos no son los zombis que suelen verse por la tele: son mas as-
tutos, corren més deprisay estan mejor organizados. Incluso han adoptado
una compleja jerarquia que ahora domina toda Las Vegas, con el formida-
ble Zeus vigilandolo todo desde las alturas.

Los Supervivientes sonindividuos experimentadosy estan bien pertrecha-
dos. No son victimas indefensas del apocalipsis zombi: han venido por vo-
luntad propia y no piensan marcharse con las manos vacias. En la ciudad
abandonada de Las Vegas alin quedan millones de dolares a la espera de
un equipo con el valor suficiente para ir a buscarlos; la cdmara acorazada
delsubsuelo del Casino Bly es lajoya de la corona a la que aspiran todo sa-
queador en ciernes.

Pero la mejor arma de los Supervivientes es sin duda la cooperacion. To-
dos los jugadores ganan o pierden la partida juntos, y Unicamente traba-
jando en equipo podran sacar lo mejor de si mismos y aprender potentes
habilidades. Deben prepararse con antelacion para cada mision, idear la
manera 6ptima de combinar sus distintos talentos y adquirir el equipo mas
apropiado para la ocasion. jLa cooperacion es la clave para la superviven-
ciaylavictoria!
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PREPARACION DE
LA PARTIDA

En cada partida de Ejército de los muertos participan 6 Supervivientes,
repartidos entre los jugadores como se considere oportuno. Para las pri-
meras partidas es recomendable que cada jugador controle un Unico Su-
perviviente hasta familiarizarse con las reglas. jUn jugador veterano
puede llevar un equipo entero de mercenarios y coordinar las acciones de
6 Supervivientes!

1 - Abre el expediente de misionesy elige 1 expediente de misidn.

a_mllﬁl’i
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2 - Coloca los mddulos de tablero siguiendo las instrucciones del expe-
diente de lamisién. Dejaelexpediente juntoaltablerode juegoyamontado.

3 - Coloca las Zonas de aparicion, fichas y miniaturas siguiendo las ins-
trucciones del expediente de la mision. Mezcla las fichas de Durmientes y
aflade 1 en todas las Zonas que se indiquen en el expediente, siempre con
elnimero boca abajo. Deja los 8 dados al alcance de todos los jugadores.

4 - Lee en voz alta el texto de la misidn para todos los jugadores. Luego
elegid los 6 Supervivientes que tengan mayores oportunidades de éxito y
repartidlos entre vosotros como consideréis adecuado. Como todos com-
piten contra eljuego, forman un Unico equipo de mercenarios. Los jugado-
res pueden sentarse en el orden que prefieran.

5-Losjugadores cogen un panel de control para cada uno de sus Supervi-
vientesy colocan encima su tarjeta de identificacion. Luego han de encajar
cada miniatura sobre una peana de color para distinguirla cuando esté so-
bre el tablero. También deben coger 5 indicadores de pléstico de ese color.

6 - Cada jugador consulta el reverso de la tarjeta de identificacion de su
Superviviente y elige uno de los dos conjuntos de Equipo inicial. Deben co-
ger esas cartas del mazo de Equipo.

ertas misiones.

rancaador Como Equipoinicial,
MARTIN puede
elegir entre el Fusil
de francotirador
el opY e military un
P i, Cargador, o bien
s g una Desert Eagle
y TNT. Debe
tomar las cartas
correspondientes
del mazo de Equipo.

military Cargat

Equipoinicial 2: Desert Eagle y TNT. 4

Manejo de explosivos: El Superviviente . |
1

7 - Aparta las siguientes cartas amontonandolas en mazos separados.

Puedes organizarlas por categorias en funcién de los nombres que tengan

en elreversoy de su color. Estos mazos han de barajarse y colocarse boca

abajojuntoal tablero.

e Equipo (azul): Material que dejaron atras otros equipos de incursores, asi
como todo tipo de objetos Gtiles que pueden encontrarse en Las Vegas.

ARMY&&DEAD

Esta es una carta de Equipo.

e Zombis (rosa): Los distintos tipos de muertos vivientes que pululan por
Las Vegas. La mayaria son lentosy estdpidos, pero algunos son mas ve-
locesy mucho més peligrosos que los humanos.

@Em@ﬂﬂ@&]m@g #an1

Estas son cartas de Zombi.

* Ordenes de Zeus (rojo): ELrey de todos los zombis dentro del recinto amu-
rallado de Las Vegas. Zeus vigilaa los Supervivientes desde muy lejos.

S ARMY
’ s&AeuEAD

gMBIGng

ot : @ SRenqueant
@m@m@@ @E ZE@S ayaen ES?:ZE:nZI_‘e

tiva 3 veces mdu:i

Esta es una carta de Ordenes de Zeus.

8 - Coloca las cartas de Abominacion de todas las versiones de Zeus, la
Reina, Valentine y la Taconeta a la vista de todos los jugadores. Estas car-
tas sirven como recordatorio de sus reglas y puntuaciones de juego. No
pertenecen aningdn jugador.

iminada,
euS aiin
e sustituye
misidn,

a‘ﬁcna deAparicin de 7
“=dsobree| tablero, s
Porel Zeus de psty

Las cartas de Abominacion contienen informacion sobre los
zombis unicos de Las Vegas: Zeus, la Reina y Valentine.



9 - Coloca las miniaturas de los Supervivientes elegidos en la Zona inicial
que se indique en el mapa de la mision. La ficha de Ruido se coloca en esta
misma Zona (si hay varias Zonas iniciales, escoged una de ellas).

10 - Cada jugador se pone delante los paneles de control de sus Supervi-
vientes. Debe asegurarse de que el indicador de Adrenalina marque la ca-
silla «0» de la franja azul de la barra de Peligro. A continuacion, inserta un
indicador en el orificio correspondiente de la barra de Heridas y otro més
enelorificio adyacente asu primera habilidad (la de colorazul). Finalmen-
te, introduce otros 3 indicadores en los orificios de reserva que hay en la
parte superior derecha del panel de control. Las cartas de Equipo inicial
recibidas pueden colocarse en los espacios de Mano o Mochila del panel
de control (ver pagina 16).

SCOTTes unespecialista
Agresivo. Empiezacon1de
Vidaadicionaly desempefia

funciones exclusivas en algunas

misiones (ver pagina 14).

3indicadores
enreserva.

Indicadorenla
habilidad azul.

+1 ACCION DE COMBATE GRATU
. I
+1 ACCION DE MOVIMIENTO GRATUITA
+1 ALDAND: COMBATE
___ o)

)

I (o
ol[a]i21)131] 4l s)ll6

Indicadoren el SCOTT empieza

«0»delabarra con4de Vida.
de Peligro. Esta listo para
— - entrarenaccion.

11 - Toma las cartas de Objetivo personal de los Supervivientes elegidos.
Baréjalas y roba 2 cartas de Objetivo personal (salvo que las instrucciones
de lamision especifiquen otra cosa). Léelas en voz alta para todos losjuga-
doresy devuelve las demas cartas a la caja del juego. Las cartas seleccio-
nadas se sitlan sobre los dos primeros recuadros que hay en el reverso de
la carpeta de misiones (los que tienen impresas las fichas amarillay mora-
da); se trata de objetivos adicionales que deberan cumplirse ademaés de los
que se indiquen en el expediente de la mision (ver pagina 28).

Luow
N

Apunta o
la cabeza,

~ OBJETIVO:
Dieter debe eljming,
8Renqueantes,

0BJETIVO:
Zeus debeser eliminado.

FlEHADEBBJHNO:
Eluperviviente quetengaesta
ficha e Objetivotira +1 dado
contra Abominaciones. Puedes
descartarla para sustituir 2
ficha de Aparicion de Zeus por'a
inatura del Zeus de estamision

1 snmnzamnvu:
Uerviviente que tgng,
£ ficha de Objeyg recip,
Apor cada Renqueante
iminado (en vez g 1),

T

Han de robarse cartas de Objetivo personal para 2 Supervivientes.
Plantean motivaciones exclusivas para esos personajesy
deben completarse durante el transcurso de la mision.

12 - Toma las fichas de Objetivo indicadas en el expediente de la misiony
mézclalas junto con las fichas de Objetivo amarilla y morada. Coloca 1 de
estas fichas en cada una de las Zonas indicadas en el expediente de la mi-
sidn, siempre con la cararojabocaarriba.

Fichas de Objetivo amarilla, moraday roja.

13 - Escoged al primerjugadory entregadle la ficha de Pri-
mer jugador. Serd el primero en actuar cuando empiece la
partida.




i
=
—
]
=
=]
N
|
%)
<
el
L]
il
o=
8

RESUMEN DEL JUEGO

Vaya reuniendo al equipo. Necesita un pilo{:o de helicépte—
ro y un experto en cajas fuertes. Voy a mandarle una direc-
cidn. Le espero alli madana a las 16:00 horas.

Una partida de Ejército de los muertos se desarrolla a lo largo de una serie
de rondas de juego, que se componen de las siguientes fases:

FASE DE LOS JUGADORES

Empieza con suturno el jugador que tenga la ficha de Primer jugador, acti-
vando sus Supervivientesde unoenuno, enelorden que elija. Inicialmente,
cada Superviviente puede realizar 3 acciones por turno, aunque mas ade-
lante algunas habilidades otorgaran acciones adicionales.

ElSuperviviente puede usar sus acciones para matar zombis, moverse por
el tableroy realizar tareas que le permitan completar los diferentes obje-
tivos de la misién. Una vez que un jugador ha activado todos sus Supervi-
vientes, eljugador que se sientaa suizquierda empieza su turno, activando
sus Supervivientes del mismo modo.

Cuando todos los jugadores han completado sus turnos, termina la fase de
los jugadores. En la pagina 19 se ofrece una explicacion mas detallada de
esta fase.

FASE DE LOS ZOMBIS

En Ejército de los muertos hay 3 tipos distintos de zombis. Durante la fa-
se de los zombis, todos los Renqueantes del tablero se activan y gastan
1 accion para atacara un Superviviente que haya en su Zona o, si no tienen
aquién atacar, moverse hacia los Supervivientes.

Los zombis denominados Alfas tienen 2 acciones, asi que pueden atacar
dos veces, atacary moverse, moverse y atacar, o moverse dos veces.

Algunos zombis son més rdpidos, listos y fuertes que los Alfas: se conocen
como Abominaciones. Las Abominaciones tienen sus propias cartas de re-
ferencia conreglas especiales.

Unavez que todos los zombis han realizado sus acciones, aparecen nuevos
zombis en todas las Zonas de aparicion activas del tablero y Zeus imparte
ordenes a todos los zombis. En la pagina 20 se ofrece una explicacién mas
detallada de la fase de los zombis.

FASE FINAL

Lafichade Ruido se trasladaalaZona ocupada porelmayor nimero de Su-
pervivientes (en caso de empate, elige el Primer jugador). A continuacion,
eljugador que tiene la ficha de Primer jugador se la entrega al jugador que
estd sentado a suizquierda.

Luego comienza una nueva ronda de juego.

iMISION CUMPLIDA!

Los jugadores ganan la partida inmediatamente cuando se completan to-
dos los objetivos de la misién y también los personales. Ejército de los
muertos es un juego cooperativo, asi que todos los jugadores ganan o pier-
den en equipo, incluidos los que se sacrificasen por el bien del equipo.

Los jugadores pierden la partida si se da alguna de las siguientes

condiciones:

e Un Superviviente con un Objetivo personal es eliminado, incluso aunque
dicho Objetivo personal se hubiera completado ya.

e Losrequisitos de la mision yano pueden cumplirse.

e Se cumple una condicion de derrota especificada en el expediente de
la mision.




LOS FUNDAMENTOS DEFINICIONES UTILES

Actor: Un Superviviente o un zombi.

—Ivé ol grano. Hay doscientos millones de dslares en la
camara subterranea bajo el Strip. Doscientos millones que
la compaiia de sequros ya me reembolss en su momento.
Exentos de impuestos. Irrastreables.

—Tunalcanzables.

—Ahi es donde entra usted. Sélo quedan 96 horas, y el
qobiermo ya ha trasladado mas de la mitad de la presen-
cia militar fuera de la zona de cuarentena... lo cual la hace
vulnerable. Quiero que redna usted a un equipo y saque ese
dinero. A cambio, cincuenta millones para usted y puede re-
partirlos con quien quiera llevarse. ¢Tntrigado?

Zona: En la calle, una Zona es el drea comprendida entre dos lineas divi-
sorias (o entre una linea divisoria y el borde de un madulo de tablero) y las
paredes de los edificios de dicha calle. Toda Zona que no se encuentre en
unacalle se consideradentrode un edificio. Dentro de los edificios, una Zo-
naesuna habitacion o parte de una habitacion comprendida entre unalinea
divisoriay las paredes de dicha habitacion.

= i A S - i i
| S ‘ i » y §
p al ~
e N4 SN : A = bl 2 I 3
o % X S e ; G it '
S 5 RO -2 & i z o .
% o 1 ‘ f B |
2 g v §
Esto es una Zona tinica ; ! :
[ 4 i &
i 1 que no se encuentraen L i : 5 é
%.,_-,_.,vw_,_,, b ST ] unacalle,porlotanto, | % , !
¥ seconsideraqueestd | @ | i j
g dentro del edificioy e, I T —_—— ;
& queda definida por
i 4 lineas divisoriasy las
é i paredes del mismo. '
M’\' SR SIABNC ¥ O DR TR IGUNGHY LRI Z > VBT ;Wmm@%bwmswx&m ,’W‘ﬁgv, % UM BN ‘mm! = .A“j
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EstaZonade calle abarca
s 4 médulos de tablero. .
: Esto es unaZonade calle . = : A
delimitada por lineas 9 ’ A ’ o
divisorias, una paredy ; e G
. elborde del tablero. / . : Este edificio tiene 4 Zonas
&P 8 iy | meme - diferentes, delimitadas por
5y Eu desy lineas divisorias. ‘
» S 4 » g paredesy lineas divisorias 5
o i
"'}\f; {/ - *
N+ N L4
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2% . 5 ¥, ‘ \ &/ A 3
¢ v \ \\ e
Estas Zonas tnicas no estan .
enuna calle; por lo tanto, se @Y : Lafuente no se
considera que estan dentro del LR A consideraunaZona.
¢4 edificioy quedan delimitadas 2 Sx !

por paredes y lineas divisorias. S
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LINEA DE VISION

Las lineas de vision determinan si dos Actores pueden verse mutuamente;
porejemplo, siun Superviviente puede veraun zombia través de una puer-
ta, desde otra habitacion, al otro lado de la calle, etc.

En Zonas de calle, los Actores ven en lineas rectas paralelas a los bordes
deltablero. Los Actores no pueden ver en diagonal. Su campo visual cubre
todas las Zonas que puedan cruzar estas lineas antes de alcanzar una pa-
red ounborde del tablero.

En Zonas de edificio, un Actor ve todas las Zonas que compartan una abertu-
rao linea divisoria con la habitacion en la que se encuentra. Si hay una aber-
tura entre 2 Zonas, las paredes no bloquean la linea de visién entre ellas.

DIETER esta dentro de un edificio
(elautobus escolar), pero puede ver
enlinearectaatravés de la puerta
haciaambos lados de la calle. Sin
embargo, solamente puede ver la
Zona adyacente dentro del edificio.

CRUZ también puede
ver todas las Zonas
adyacentes a través
de las puertas, pero
no en diagonal por
encima de la fuente.

Algunos de los médulos de tablero de Ejército de los
muertos aplican efectos distintos a la linea de vision y
lasacciones de bisqueda (ver pagina 19):

* Tanto en las Zonas de la sala principal del casino
(modulos R4 y R5) como en las Zonas de pasillo del
hotel (mddulos V4 y V5) puedentrazarse lineas de vi-
sion como si fueran Zonas de calle.

e lastragaperras de las Zonas de la sala principal del
casino bloquean la linea de vision.

* Los Supervivientes no pueden realizar acciones de
bisqueda en las Zonas de pasillo del hotel.

En elinterior de un edificio, la linea de vision de un Actor esta limitada a
una distanciade 1Zona, incluso aunque las Zonas estén dentro de la mis-
ma habitacion.

Si el Superviviente estd mirando desde una Zona de edificio hacia otra de
calle, la linea de visién puede atravesar cualquier nimero de Zonas de ca-
lleenlinearecta.

SielSuperviviente esta mirando desde una Zona de calle hacia otra de edi-
ficio, sulinea de vision se limita a una distancia méaxima de 1 Zona adyacen-
te alapuerta de entrada.

ATENCION: Las Puertas cerradas siempre bloquean la linea de visidn.

i

=SB KATE esta dentro de un edificio

y puede ver todas las Zonas
adyacentes. Puedevera
Scott, pero no laZona de calle
que hay al final del pasillo.

En Ejército de los muertos ;I-
no se puede trazar linea
de vision en diagonal.

SCOTT puede trazar linea de vision
hacia ambos extremos de la calle,
en linearecta, y también puede
ver a Kate dentro del edificio.




Las Zonas de la sala principal
del casino permiten una linea

1L . de visidn ininterrumpida, por
it ; ‘ _ PET  loqueDIETER puede vera los
=t - 3 Alfas que hay en la habitacion.
Las tragaperras
bloquean la linea
de visién, asi que
GUZMAN no tiene
linea de vision hasta
este Renqueante.

MOVIMIENTO & ZONAS DE ASCENSOR

LasZonas de Ascensor situadas en pisos diferentes siempre se consideran
adyacentes, pero no se puede trazar linea de vision entre ellas. Por tanto,
cualquier Actor puede gastar 1 accion de movimiento para pasar de una Zo-
nadeAscensora la otra.

Los Actores pueden moverse de una Zona a otra adyacente, siempre que
compartan al menos una puerta o linea divisoria. Esto no incluye las es-
quinas, lo que significa que los Actores no pueden efectuar movimientos
en diagonal.

En Zonas de calle, los movimientos de una Zona vacia a otrano tienenres-
tricciones. Sin embargo, los Actores deben cruzar una puerta para mover-
se desde un edificio hasta la calle (y viceversa).

En Zonas de edificio, los Actores pueden moverse de una Zona a otra ad- &7 : | Se
yacente siempre que ambas estén conectadas mediante una puerta o una '
linea que divida la habitacion en multiples Zonas. La posicidn de una mi-
niatura dentro de una Zonay la distribucion de sus paredes no importan en
tanto que ambas Zonas estén adyacentes. .

Zonas adyacentes - Todas las Zonas hacia las que pueda trazarse linea

devisiony que estén a una distancia de 1 Zona se consideran adyacentes. ir T T
i i
§ G ey i DIETER puede moverse
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i Bl Wity : que ocupa hasta otra
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& ESTATUA DE LA LIBERTAD DE LAS VEGAS

EstaesunaZonaespecial. Laréplicade laEstatuade la Libertady susalre-
dedoressoninaccesibles paratodos losActores. Los zombis que aparecen
directamente dentro del espacio resaltado s6lo pueden moverse a Zonas
adyacentes, pero después ya no pueden volveraentraren él. Laréplica de
la Estatua de la Libertad también bloquea la linea de vision.

& LACAMARA ACORAZADA

A ver... el hombre que diseiis esta maravillosa obra de ar-
te, Hans Wagper, la llams Der G;é'f:terd&mmerung por el
capitulo final de la épera de su homénimo, Richard Hag-
ner: Der Ring des Nibelungen. sPuede alquien abritla...
por eJemPlo, yo? No lo sé. Pero de entre los cerrajeros que
quedan vivos, £soy yo su mejor opcién para abrirla? Hu-
mildemente creo que si. Esto es la entrada a otro reino,
amigos. La providencia los ha traido hasta mi. La atra-
vesaremos juntos.

Elmddulo de laCAmara acorazada tiene una puerta especial que s6lo pue-
de abrirse tras sortear las trampas que protegen esta ubicacion. Durante
la preparacion de la misidn, si las instrucciones asi lo requieren, se bara-
jan las cartas de Camara acorazada y se coloca 1 de ellas boca abajoen la
Zona de trampa.

Como abrir la CAmara acorazada

EL Cerrajero (ver pagina 27) es el tnico Superviviente capaz de abrir la
puerta de la CAmara acorazada. Pero antes, los Supervivientes deben eli-
minar todas las trampas que hay en esa Zona.

Sortear las defensas

Cuando al menos 1 Superviviente entre en la Zona de trampa, hay que po-
ner boca arriba inmediatamente la carta de Cdmara acorazada que hay en
ella. Afin de eliminar las trampas, ese Superviviente debe gastar 2 accio-
nes para intentar sortear las defensas de la Cadmara.

Esta accidn permite al jugador lanzar 5 dados un méaximo de 3 veces para
tratar de obtener una secuencia consecutiva de resultados (una «escale-

ra»): puede ser [, BN, K&, BB y BB, o bien BN, K, B, KR y BB

Si no se consigue una escalera después de la primera tirada, el jugador
puede reservar cualquier nimero de dados depositandolos encima delmo-
dulo de la Camara acorazada. Todos los dados que no se reserven de este
modo pueden volver a tirarse y reservarse de nuevo.

Sialcabode 3tiradas eljugadoraln nohaconseguido unaescalera, la car-
tade Cdmara acorazada se deja boca arribay cualquier Superviviente pue-
de gastar 2 acciones para repetir este procedimiento desde el principio.

Ayudar a sortear las defensas

Cualquier Superviviente situado a Alcance 0-1 (ver pagina 25) de la Zona
de trampa puede otorgar una bonificacion para esta tirada. La bonificacién
especificase indica en la carta de CAmara acorazada.

Las posibles bonificaciones son:

e +] o bien -1 a un dado cualquiera: Puede cambiarse el resultado de
1 dado suméndole o restandole 1 (un g podria convertirse en [§§ o
en@B). Los resultados de @ no pueden cambiarse por [, ni viceversa.

e +1 aundadoy -1a otro dado: Pueden cambiarse los resultados de dos
dados, sumando 1a uno de ellos y restando 1 del otro.

EJEMPLO: Cambiar un By un BB puede reducir el R§ a un By aumentar
elBRaunfB. Siempre debe sumarse a un dado y restarse de otro.

e Cambiaelresultado de 1 dado: Puede cambiarse el resultado de un da-
do por cualquier otro que quiera el jugador.

e Haz1 tirada adicional: Pueden tirarse los dados una cuarta vez.

e Tira 1 dado adicional: Se tiran 6 dados en vez de 5 durante el intento
actual.

Como abrir la Camara acorazada

Una vez conseguida una escalera con los dados reservados sobre la Ca-
mara acorazada, por fin podré abrirse la puerta. EL Cerrajero puede gastar
1 accion para abrir la puerta.

DESCARTA 1 TRAMPA EXPLOSIVA:
+1 aundadoy-1aotro dado.

AGRESIVO: Tira 1 dado adicional.

EJEMPLO: Dieter (Cerrajero), Cruz (Mecénica) y Guzméan (Agresivo) lleganala
Zona de trampa. Guzmén entra en ella y gasta 2 acciones para intentar sortear
las defensas. Muestra la carta de Cdmara acorazada «<Mecanismos y cerrojos».
Guzménsaca i, N, BB, BBy BR. Reserva un i, un ARy el BB depositandolos
encima del mddulo de la Cdmara acorazada. Luego vuelve a lanzar los dados
que no ha reservado.y saca un §§ y un . Ahora puede reservar el By, como
la Mecanica se encuentra en la misma Zona, puede usar la bonificacién que le
otorga para cambiar el [ restante por un [B. Tras aiadir ese [ a los demas
resultados reservados, ha logrado formar una secuencia de [l a BB, de modo
que Dieter podré abrir luego la puerta de la Cdmara.

LECTURA DE UNA CARTA DE EQUIPO

Ejército de los muertos contiene mu-
chas cartas de Equipo distintas. Las
que utilizan los Supervivientes para
eliminar zombis presentan diversas
puntuaciones de combate en la parte
de abajo.



Las armas se engloban en dos categorias diferentes: cuerpo a cuerpoy a L3 CARACTERISTICAS DE COMBATE

distancia. Para distinguirlas se usan simbolos exclusivos.
Zueno, iremos a lo basico. Zombis, renqueantes, muertos
vivientes, como los llaméis; para matarlos, reventad el ce-

Las armas de combate cuer- | BATE DE @]g@& rebro. Si se acerca uno, tiro a la cabeza. Asi de facil.
po a cuerpo tienen el simbolo CLAVETEADD :Preauntas?
1 e} quntas:

de combate cuerpo a cuerpo.
Su Alcance es 0, por lo que sdlo pueden
utilizarse en la misma Zona que ocupa el
Superviviente. Se usan con acciones de

Las armas poseen diversas caracteristicas que representan distintas ma-
neras creativas de eliminar zombis.

combate cuerpo a cuerpo (ver pagina 19). Dados: ELnimero
_ ity
Silenciosa: Esta | hay que tirar
cartanomueve [@WMA cuando serealiza
laficha de Ruido unaaccion
cuandoseusa de combate
en combate cuerpo acuerpo
cuerpoacuerpo. para utilizar
estaarma.
Las armas de combate a dis-
tancia tienen el simbolo de - .
R / Tipo de arma:
combate a distancia. Poseen Estacarta Daio: EL dafio
unAlcance minimoy otro maximo. Se usan reprgsenta;n infligido por
con acciones de combate a distancia (ver arma de combate cada éxito. No
2 ( cuerpo a cuerpo. seacumulacon
pagina 19). AtacaraAlcance 0 conunarma mltiples éxitos.
de combate a distancia sigue consideran- A |
doseunaaccionde combateadistancia. La ' _I
mayoria de lasarmas de combate a distan-
cia pueden quedarse sin municion durante Alcance: ELnimero Habilidad: Precision: Cada
eltranscurso de la partida (ver pagina 25). minimo y maximo | Atgunasarmas [resultado que
de Zonas que puede proporcionan iguale o supere
alcanzarelarma. una habilidad al estevalores
Osignifica que sélo | Superviviente un éxito. Los
sepuedeusarenla que laempuiia resultados
Zona que ocupael (ver pagina 30). inferiores
Superviviente. son fallos.
& EQUIPO QUE MATA ZOMBIS Y HACE RUIDO =N
Dados de Munici6n:
, \ ! " ¢ Los dados extra que
Algunas armas presentan un simbolo asociado al Ruido que define su uso | BISTOLA coafier el ke
comoruidoso osilencioso. jLasarmasruidosas pueden atraera los zombis o i estaaccionde
i i i | | SEMIAUTOMATICA combate a distancia.
ysiempre despiertan a los Durmientes! S =
acar 43 significa
que elarmase
Estaaccion es ruidosa y hace que se mueva la ficha de Ruido. queda sin municién
; (ver pagina 25).
. Ruidosa: Esta - - =
E > id h el cartamueve la
sta accion no es ruidosa y no hace que se mueva la ficha de ficha de Ruido m
Ruido. Las armas de combate cuerpo a cuerpo que no son rui- cuando se usa. m
dosas son las Unicas que pueden utilizarse para eliminar Dur- Daiio: El dafio —
: - infligido por
mientes (ver pagina 18). o
Tipo de arma: cada éxito. No >
Estacarta seacumulacon
gHE@ @H@@m representaun multiples éxitos. m
1 arma de combate
HIDRALLIC a distanci. n
Alcance: ELnimero minimoy Dados: EL nﬁm.eru de dados =
méximo de Zonas que puede que hay que tirar cuando =
alcanzarelarma.0-Tindica |||  serealizaunaacciénde
que se puede usar para comb_a?e adistancia para w
disparar en la Zona que ocupa utilizar estaarma. —
elSuperviviente o biena — —— n
| > @ 1Zona de distancia, siempre [ L —
“ 3 | F que el blanco esté dentro Precision: Cada re_st_ll'tado enun dado =
: |x \l ) | de la linea de vision. jUn | normal o de Municién que |_gualen
= = = = == ataque a distancia efectuado supere este_valores un éxito. Los m
[ el dado: +1 dado. aAlcance 0 sigue siendo resultadosinferiores son fallos.
— - — — . — un ataque a distancia!
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»~ REGLAS - ZOMBICIDE i

& RUIDO

Disparar una Ametralladora pesada o arrancar
la Sierra circular hidrdulica hace ruido, y el rui-
do atrae a los zombis. Este alboroto se represen-
ta mediante una ficha de Ruido.

Cadavez que se lleve a cabo una accion para atacar con una carta de Equi-
po que sea Ruidosa, se coloca la ficha de Ruido en la Zona donde el Super-
viviente ha resuelto dicha accion. Esta ficha permanece en la Zona donde
se ha generado, incluso aunque el Superviviente salga luego de ella du-
rante su turno.

La ficha de Ruido empieza la partida en la Zona inicial de los Supervivien-
tes y se va desplazando por el tablero cada vez que se genera un nuevo
ruido.

Durante la fase final, la ficha de Ruido se coloca en la Zona ocupada por el
mayor nimero de Supervivientes. Sivarias Zonas cumplen este criterio, el
Primerjugador decide en cual de ellas se coloca la ficha de Ruido.

Hacer ruido despierta inmediatamente a los Durmientes que haya en la
misma Zonay en Zonas adyacentes (ver pagina 18).

GUZMAN dispara con su AK-47 dorado.
Eldisparo traslada la ficha de Ruido
alaZona ocupada por GUZMAN.

ad pEm—

1

Cuando GUZMAN se mueve

1Zona, laficha de Ruido se
queda donde estaba. Sélo se

movera si GUZMAN vuelve

autilizar un arma Ruidosa.

ESPECIALIDADES

Si se coordinan y se compenetran, sera simplemente en-
trar y salir.

Cada Superviviente tiene al menos 1 especialidad en su tarjeta de identi-
ficacion. Las distintas especialidades son Agresivo, Piloto, Cerrajero, Si-
giloso y Mecanico. En algunas misiones se necesitan varios especialistas
para completar el golpe. Para saber mas sobre los usos especificos de los
especialistas, consulta la pagina 27.

AGRESIVO: Més duro que la mayoria, s6lo cumplen una funcién:
matar a todo lo que se interponga en su camino.

CERRAJERQO: Situ equipo quiere accederalinterior de la Cdma-
raacorazada, estos tios sonindispensables.

S SIGILOSO: Aveces elsigiloy larapidez son la solucion.

PILOTO: Alguien tiene que poder sacaros de este infierno.

L :
(@" MECANICO: Si esté roto, se las ingeniara para desromperlo lo
A

\\-/ antes posible.




ADRENALINA, NIVEL DE PELIGRO Y
HABILIDADES

Por cada zombi que elimine con una accion de combate, un Supervivien-
te gana 1 punto de Adrenalina (PA) y avanza una posicion en su barra de
Peligro. Algunos objetivos de mision proporcionan PA adicionales. Existen
cuatro niveles de Peligro: Azul, Amarillo, Naranjay Rojo.

En cada nivel de Peligro, el Superviviente obtiene una nueva habilidad que
le sera de gran ayuda durante la mision (ver pagina 30). Las habilidades se
vanacumulando conforme aumenta el nivel de Peligro. Amedida que se va-
yan adquiriendo habilidades para un Superviviente, deberéan sefialarse en
el panelde controlinsertando un indicador en el orificio correspondiente.

El aumento de Adrenalina tiene también un efecto secundario. Cuando se
roba una carta de Zombi para resolver una aparicion de zombis, hay que
leer la linea que se corresponda con el nivel de Peligro mas alto alcanza-
do por cualquier Superviviente (ver «Aparicion de muertos vivientes» en la
pagina22).

Cuanto més fuerte sea el Superviviente, mas zombis apareceran.

{
Ay 7l

@ REFLEJOS DE COMBATE | ‘

QEWQ@E&NTES #““1_

)) +1 ACCION DE CUMBATE GRATUITA\ N
!'— L. VIESS \

De 0a 6 puntos de Adrenalina: De 7 a 18 puntos de Adrenalina:
nivel Azul, una sola habilidad nivel Amarillo, ganala
inicial: «Lider nato». habilidad «+1 accion».

De 19 a 42 puntos de Adrenalina:
nivel Naranja, elige 1 habilidad
entre las 2 disponibles.

43 puntos de Adrenalina:
nivel Rojo, elige 1 habilidad
entre las 3 disponibles.
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: SIMBOLO DE MANO EN EL PANEL DE CONTROL
) INVENTARI“ Cada espacio de Mano puede contener 1 carta de Equipo. Las
' armas y demas objetos que se lleven en un espacio de Mano

Cada Superviviente puede acarrear un maximo de 5 cartas de Equipo re- pueden utilizarse con normalidad. En la Mochila pueden guardarse hasta

partidas entre sus 2 espacios de Mano y 3 espacios de Mochila. Pueden 3 cartas de Equipo. Las caracteristicas y efectos de juego descritos en es-
tas cartas de Equipo no pueden aplicarse hasta haberlas puesto en un es-

descartarse cartas del inventario en cualquier momento sin ningin cos- :
pacio de Mano.

te (incluso durante el turno de otro jugador) para hacersitio a otras cartas.
Las cartasde Equipo que contienen la expresion «Puede utilizarse desde la
Mochila» se pueden usar sin ninguna traba desde cualquier espacio, sea de
Mano o de la Mochila.

)
227 =
,‘ ‘ {7@ O] ,l‘

g

L\

,

==

La Granada se puede utilizar desde la
Mochila, pero no asi el Cuchillo militar.

\/

CUCHILLO MILITAR

—,,-—.&H_'—

Gasta 1 accion parainfligir Dafio 3 a
todos los Actores presentes en cualquier
naaAlcance 1 dentrodetu linea de
uede utilizar ela i

*@ ESPRINTA =
Zi:) ESCURRIDIZO )
v,
@ EVASION |
- . =
+1 ACCION DE MOVIMIENTO GRATUITA | €
.

+1 ACCION DE COMBATE A DISTANCIA GRATUITA

Espacios de Mano: Ambas Manos se
utilizan principalmente para el combate.
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LOS ZOMBIS

No lo comprendes. No son lo que crees que son. No me re-
fiero a los renqueantes. Tienes razén: esos no piensan, sélo
vagan y comen. Me refiero a los otros zombis.

En Ejército de los muertos hay 3 tipos de zombis: Renqueantes, Alfasy Abo-
minaciones. Un zombi es eliminado tan pronto es golpeado con éxito por
un ataque que inflige el Dafio minimo necesario para destruirlo. ELl Super-
viviente que haya asestado el golpe de gracia recibe inmediatamente los
puntos de Adrenalina indicados.

RENQUEANTE

Lentos y en estado de descom-
posicion; s6lo suponen una ame-
naza cuando aparecen en gran
ndmero.

Acciones: 1

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1
Adrenalina obtenida: 1 punto

ALFA

Veloces, astutos y en un esta-
do de rabia permanente. Hay que
eliminarlos lo antes posible.
Acciones: 2

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 2
Adrenalina obtenida: 2 puntos

Son mas listos, mas rapidos y estan organizados. Son una
puta pesadilla. Siempre os referis a?a ciudad como su
prisién. No lo es; es su reino. No les importara que fisqo-
neemos por aqui si respetamos sus normas. Pero queremos
llegar ar corazén de su reino.

ABOMINACION

Estas criaturas se diferencian de los zombis ordinarios en que son mas
evolucionadas y la descomposicion las ha vuelto més fuertes e inteligen-
tes. Las Abominaciones no se pueden eliminar con ataques normales de
armas que inflijan Dafio 2. EL inico modo de destruir a estos monstruos pa-
sa por efectuar un ataque concentrado (ver pagina 25) o utilizar Explosi-
vos (ver pagina 26).

Cuando una Abominacion muere, su carta de Zombi y su miniatura se reti-
rande la partida. Ninguna Abominacién puede aparecer mas de una vez du-
rante el transcurso de una mision.

& VALENTINE

Acciones: 3

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 4

Adrenalina obtenida: 5 puntos para todos los Supervivientes

| iEs un puto tigre zombi! jEsto es demasiado!

& LAREINA

Acciones: 1

Heridas que causa: 2
Para eliminarla: Dafio 5
Adrenalina obtenida:

5 puntos para todos los
Supervivientes. Cuando
la Reina muere, sila ficha
de Aparicion de Zeus aln
esta sobre el tablero, se
sustituye por Zeus.

Su grito de muerte. Lo habréan oido. En cuanto la encuen-
tren, adiss al acuerdo.
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ZEUS

Hay tres versiones distintas de Zeus: normal, con casco y a caballo. Sola-
mente se usa una de estas versiones en cada mision. Todas las referencias
a Zeus en las cartas y las reglas se aplican a cualquiera de las versiones
que esté presente en la mision actual.

SCOTT, ¢ESC ERA UN ZOMBI CON UNA PUTA
CAPA?

& ZEUS

Acciones: 1

Heridas que causa: 2
Para eliminarlo: Dafo 6
Adrenalina obtenida:

5 puntos para todos los
Supervivientes

& ZEUS CON
CASCO

Acciones: 1

Heridas que causa: 2
Para eliminarlo: El Zeus
con casco es inmune al
dafio. Si es alcanzado por
un Explosivo, la carta

de Zeus con casco se
sustituye por la carta de
Zeus (su miniatura se
deja sobre el tablero)
Adrenalina obtenida:

5 puntos para todos los
Supervivientes

& ZEUSA
CABALLO

Acciones: 2

Heridas que causa: 2
Para eliminarlo: Daiio 6
Adrenalina obtenida:

5 puntos para todos los
Supervivientes

DURMIENTES

No los toques. No les alumbres los gjos. Ya habia visto es-
to: asténl

ibernando.

Las fichas de Durmientes se utilizan para representar un grupo de Ren-
queantes que estan aletargados en una Zona.

Cuando los Durmientes despiertan, se da la vuelta a la ficha de Durmien-
tes y se sustituye por el nimero de Renqueantes que se indique en ella.
Los Renqueantes que se afiaden al tablero de este modo no realizan nin-
guna accion durante la fase actual. Si no quedan suficientes miniaturas de
Renqueantes para sustituir la ficha, en vez de eso se quita la ficha'y luego
todos los Renqueantes del tablero resuelven inmediatamente una activa-
cion adicional.

Los Durmientes se despiertan cuando:

e Se hace ruido en la misma Zona o en una Zona adyacente. Las acciones
de busqueda y la activacion de Objetivos también despiertan de inme-
diato a los Durmientes.

e Entranzombis enunaZona que contiene fichas de Durmientes.

e Salen Supervivientes de una Zona que contiene fichas de Durmientes.
A menos que el Superviviente posea la especialidad Sigiloso (ver pa-
gina27), debe tirar 1 dado al salir de una Zona con Durmientes: sisaca 1,
los Durmientes se despiertan.

Durante la fase de
los zombis, 2 Alfas se
mueven hacia DIETER.

Lo
Cuando entran
enlaprimera
Zona, despiertan
alos Durmientes
que hay enella.
Lafichase
sustituye por
2 Renqueantes.

Los Alfas se mueven
unavezmasy entran
enlaZonade DIETER.

SiDIETER atacaa los Alfas conun

arma Ruidosa, los Durmientes que

hay en la Zona adyacente también
se despertaran de inmediato.




FASE DE LOS JUGADORES

Empezando por el que tenga la ficha de Primer jugador, cada jugador acti-
va todos sus Supervivientes de uno en uno, en el orden que elija. Cada Su-
perviviente puede ejecutar hasta 3 acciones en el nivel de Peligro Azul (sin
contar posibles acciones gratuitas que pueda otorgarle su habilidad de ni-
velAzul). A continuacidn se describen todas las acciones disponibles.

MOVIMIENTO

ElSuperviviente se mueve de una Zona a otra contigua.

Si hay zombis en la Zona que el Superviviente intenta abandonar, debera
gastar 1 accion adicional por cada zombi presente. Entrar en una Zona que
contiene zombis termina la accién de movimiento del Superviviente. Re-
cuerda que las fichas de Durmientes no se consideran zombis.

Siun Superviviente sale de unaZona que contiene al menos 1 ficha de Dur-
mientes, debe tirar un dado. Si saca un 1, hay que darles la vuelta a las fi-
chas de Durmientes y sustituirlas por la cantidad de Renqueantes que se
indiquen en ellas. Los Supervivientes que poseen la especialidad Sigi-
losoignoran estaregla.

BUSCAR

Un Superviviente solo puede buscar en Zonas de edificio, y Gnicamente si
no hay zombis en ellas. Buscar en una Zona que contiene una ficha de Dur-
mientes los despiertainmediatamente: dale la vueltaa lafichay sustitiye-
la por la cantidad de Renqueantes que se indique en ella.

Cuando efectia una busqueda, el jugador roba la primera carta del mazo
de Equipo. A continuacién, puede colocarla en el inventario de su Super-
viviente (reorganizando dicho inventario sin coste alguno), o bien descar-
tarlainmediatamente.

Un Superviviente sdlo puede llevar a cabo una Unica accion de bisqueda
por turno (incluso aunque se trate de una accion gratuita).

Sise acaban todas las cartas del mazo de
Equipo, baraja todas las cartas descarta-
das para crear un nuevo mazo con ellas.

& CARTAS jAAAHH!

A veces, un Renqueante solitario puede
pillar desprevenido a un Superviviente
mientras busca. Si el Superviviente roba
una carta de jAAAHH!, se afiade 1 Ren-
queante asuZona.

Coloca 1 Renqueante en esta Zona.
Luego descarta esta carta.

REORGANIZAR
INVENTARIO/INTERCAMBIAR OBJETOS

El Superviviente puede reorganizar las cartas de su inventario del modo
que desee.

Al mismo tiempo, también puede intercambiar cualquier cantidad de car-
tas con un Unico Superviviente que esté en sumisma Zona (s6lo con uno).
Este otro Superviviente también puede reorganizar su propio inventario sin
coste alguno.

Este intercambio no tiene por qué ser equitativo. jSe puede entregar todo
el Equipo a cambio de nada, siempre que ambas partes estén de acuerdo!

ACCIONES DE COMBATE

Las acciones de combate permiten usar las cartas de Equipo de combate
cuerpoacuerpoy adistancia para eliminar zombis.

#® ACCION DE COMBATE CUERPO A CUERPO

El Superviviente utiliza un arma de combate cuerpo a cuerpo que lleve en
las Manos para atacar a los zombis que estén en su Zona (ver pagina 24).

# ACCION DE COMBATE A DISTANCIA

EL Superviviente utiliza un arma de combate a distancia que lleve en las
Manos para disparara una Unica Zona que se encuentre dentro del Alcance
mostrado en la carta de dicha armay dentro de su linea de vision (ver pagi-
na 25). Los Supervivientes disparan contra Zonas, no contra Actores. Esto
es especialmente importante en lo que respecta a la prioridad de blancos
(ver pagina 26). Utilizar un arma de combate a distancia desde Alcance 0 se
sigue considerando un ataque a distancia.

ELIMINACION DE DURMIENTES

El Superviviente puede gastar 2 acciones usando cualquier arma de com-
bate cuerpo a cuerpo para eliminar 1 ficha de Durmientes que haya en su
Zona. Estono se considera una accion de combate cuerpoacuerpoynore-
quiere ninguna tirada de combate, pero si el arma es Ruidosa, la ficha de
Ruido debe trasladarse a esa Zona. Si esto ocurre, la ficha de Ruido des-
pertardalos Durmientes de las Zonas adyacentes.

Cada ficha de Durmientes que se elimine de este modo otorga al Supervi-
viente tantos PA como el nimero que aparezca en la ficha.

Las fichas de Durmientes nunca pueden seleccionarse como objetivos de
acciones de combate. Solamente se eliminan siguiendo este procedimien-
to o bien cuando despiertan.

o e
y & *\}”, A

Alefectuarunaaccion de
movimiento para salir de esta
Zona que contiene unaficha de
Durmientes, CHAMBERS saca
un [B. Esto significa que los
Durmientes han despertado.

o ¥
Eljugador debe poner
bocaarriba laficha de
Durmientesy sustituirla por
elnimero de Renqueantes
indicado (en este caso,
1Renqueante).

74T ¢ i

‘4\1 y
CHAMBERS

Yaen laZona contigua, CHAMBERS
‘ gasta 2 acciones para eliminar
a los Durmientes que la ocupan.
Laficha de Durmientes se pone
bocaarribay la Superviviente
recibe esa cantidad de puntos de
Adrenalina (3 PA en este caso).
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COGER O ACTIVAR UN OBJETIVO

ElSuperviviente coge o activa un Objetivo que se encuentre en sumisma Zo-
na. Los efectos de juego de estos Objetivos y los PA que proporciona se de-
tallaran en la descripcion de la mision. Coger Objetivos también despierta a
los Durmientes, igual que si se hubiera efectuado una accion de busqueda.

Todas las fichas de Objetivo tienen el reverso de color
rojo, pero algunos Objetivos y Objetivos personales
presentan un color diferente en el anverso.

HACER RUIDO

ElSuperviviente haceruido enunintento poratraeraloszombis. Esto hace
que se coloque la ficha de Ruido en su Zona.

NO HACER NADA

El Superviviente no hace nada y acaba su turno prematuramente. Las ac-
cionesrestantes se pierden.

FASE DE LOS ZOMBIS

En cuanto los jugadores hayan activado a todos sus Supervivientes, es el
turno de los zombis. Nadie los controla: ya lo hacen ellos solos, siguiendo
estos pasos enelordenindicado.

PASO 1 - ACTIVACION

Todos los zombis se activan y gastan su accion en un ataque o en un movi-
miento, dependiendo de la situacion.

Primero se resuelven todos los ataques, y después todos los movimientos.
Con unasolaaccion, cada zombirealiza un ataque o bien un movimiento.

& ATAQUE

Cadazombique esté en la Zona de un Superviviente realiza un ataque.

Elataque de un zombi siempre acierta y no requiere el lanzamiento de da-
dos. Los ataques de los zombis se reparten entre todos los Supervivientes
que haya en laZona de la manera que los jugadores prefieran.

La mayoria de los ataques de zombis infligen 1 Herida. El indicador de la
barra de Heridas del Superviviente atacado desciende 1 paso por cada He-
rida recibida.

Un Superviviente es eliminado tan pronto sus Heridas caen a la Ultima po-
sicion (los Agresivos suelen aguantar 4 Heridas, las demas especialida-
dessalo 3).

IATE GRATUITA i
<N

b MIENTO GRATUITA
& |

Cada ataque de zombi con éxito inflige 1 Herida.

Los zombis atacan en grupo. Todos los zombis que se activen en una Zona
ocupada por un Superviviente participan en el ataque, incluso aunque al
hacerloinflijan mé&s Heridas de las necesarias para eliminarlo.

SCOTTy CHAMBERS
estanenlamismaZona
que un Renqueante
cuando éste ataca. EL
Renqueante inflige
1Heriday los jugadores

deben decidir quién
lasufre:SCOTTo
CHAMBERS.



& MOVIMIENTO

Los zombis que no hayan atacado usan su accion para moverse 1 Zona ha-
cialos Supervivientes:

1 - Los zombis escogen la Zona de destino.
Primero elegirén la Zona con Supervivientes que esté dentro de su linea de
vision y contenga la ficha de Ruido.

Si no tiene Supervivientes a la vista con la ficha de Ruido, avanzaran ha-
cia la Zona que contenga mas Supervivientes dentro de su linea de vision.
En caso de empate, el jugador que tenga la ficha de Primer jugador elige la
Zona de destino.

Si no hay ninglin Superviviente a la vista, se moveran hacia la Zona que
contenga la ficha de Ruido.

2 - Los zombis se mueven 1 Zona hacia la Zona de destino.
Los zombis se mueven siguiendo la ruta mas corta posible. Sino tienen un
camino despejado hasta la Zona de destino, los zombis no se moveran.

Si existe mas de una ruta con la misma longitud hasta la Zona de destino,
los zombis se dividen en grupos del mismo niimero, separados segln su ti-
po, para sequir todas las rutas posibles.

Los grupos de zombis con un nimero impar de miniaturas se dividen del mis-
mo modo. En este caso el Primer jugador decide cuél de los nuevos grupos
recibe la miniatura sobrante y en qué direccidn avanza cada nuevo grupo.

Siun solo zombi puede recorrer maltiples rutas viables, el Primer jugador
decide por cual de ellas se desplaza.

Los zombis no pueden utilizar Zonas de Ascensor para moverse de una
plantaa otra.

Este Alfa ha escogido como
Zonade destino la que contiene
mas Supervivientes dentro
de sulinea de vision.

Este Alfa puede
seguir2 rutas
distintasala

misma distancia
delaZonade

destino (laque
contiene lafichade

Ruido). ELPrimer
jugador debe

decidir por cual de
ellas se mueve.

Estos Alfas pueden elegir entre
2 Zonas de destino; ambas
contienen 1 Superviviente.

ELPrimer jugador sera quien
decida hacia cual se mueven.

Estos Alfas no
tienenlineade
vision hasta DIETER,
porloquesuZona
de destino sera
la que contiene la
ficha de Ruido.
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& ALFAS

Los Alfas (y algunas Abominaciones) tienen 2 acciones por activacion.

Después de que todos los zombis hayan acabado el paso de activacidny re-
sueltosuprimeraaccion, los Alfas reciben una nueva activacion, emplean-
do susegundaaccion enatacaraun Superviviente que esté ensuZonaoen
moverse sino hay nadie a quien atacar.

EJEMPLO 1: Alinicio de la fase de los zombis, un Alfa esta en la misma Zo-
na que un Superviviente. El zombi utiliza su primera accion para atacar, in-
fligiendo 1 Herida al Superviviente,; luego emplea su segunda accidn para
volver a atacar y causar 1 Herida mas. Si hubiera otro Superviviente en esa
Zona, los jugadores podrian repartirse estas dos Heridas de forma que cada
uno de ellos sufriera T sola Herida.

EJEMPLO 2: Un grupo de 2 Alfas y 1 Renqueante estd a 1 Zona de distancia
de un Superviviente. Con su primera accidn, dado que no hay nadie a quien
puedan atacar en su Zona, los zombis se mueven hasta la Zona del Super-
viviente. A continuacion, los Alfas resuelven su segunda accion. Puesto que
ahoraocupan lamisma Zona que un Superviviente, le atacan e infligen 1 He-
rida cada uno.

PASO 2 - APARICION

En los mapas de las misiones se usan fichas de Aparicién de zombis para
indicar donde aparecen los zombis al final de cada fase de los zombis: és-
tas son las Zonas de aparicion.

tipo de zombique aparece enellaylalineaque correspondaalcolor del ni-
velde Peligro del Superviviente con mas puntos de Adrenalina (Azul, Ama-
rillo, Naranja o Rojo). Coloca la cantidad indicada de ese tipo de zombi en
laZona que contiene la ficha de Aparicion inicial.

La Zona de aparicion inicial es siempre la primera en la que aparecen
zombis.

Repite este procedimiento con cada Zona de aparicion, de una en una, par-
tiendo de lainicial y siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Cuando se
acabe elmazo de cartas de Zombi, vuelve a mezclar las cartas descartadas
para crear un nuevo mazo.

Con esta carta de Zombi aparecen Alfas.

RLFAS

Nivel de Peligro Rojo: 6 Alfas

Nivelde Peligro Naranja: 6 Alfas

Nivelde Peligro Amarillo: 5 Alfas ]

Nivelde Peligro Azul: 3 Alfas




# ZONA DE APARICION
DE ZEUS

Mientras Zeus no esté sobre el tablero, en
su Zona de aparicion también apareceran
zombis siguiendo el mismo orden que las

Elpaso de activacion ha dejado a KATE y
GUZMAN en elnivel de Peligro Azul, pero
SCOTT haalcanzado el nivel de Peligro
Amarillo, asi que todas las apariciones
de zombis deberanresolverse aplicando
lalinea amarilla de las cartas de Zombi.
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demas Zonas de aparicion. Pero en vez de robar una carta de Zombi para
laZona de aparicion de Zeus, hay que robar una carta de Ordenes de Zeus y
sequirsus instrucciones. Las cartas de Ordenes de Zeus provocan la apari-
cion de zombis y también imparten drdenes a algunos de ellos.

Cuando Zeus se coloque sobre el tablero, la ficha de Aparicion de Zeus se
retira de la partida.
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N Lasiguiente Zona en sentido horario
eslaZona de aparicion de Zeus. La
cartade Ordenes de Zeus robada
afiade 2 Alfas y activa a todos los Alfas
presentes en laZona. Los Alfas se
mueven 2 Zonas hacia SCOTTy KATE.
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& ZONAS DE APARICION DE COLORES

En algunas misiones se usan fichas de
Aparicién de zombis de colores azul o ver-
de. A menos que se indique otra cosa, en
estas Zonas no aparecen zombis hasta
que tenga lugar un suceso especifico que
las active (como recoger un Objetivo del
mismo color o entrarenlaplantaenlaque
se encuentran). Salvo excepciones, cuan-
do estas Zonas se activan s6lo empezaran
a aparecer zombis en ellas a partir de la
siguiente fase de los zombis.
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& QUEDARSE SIN ZOMBIS

Es posible que los jugadores se queden sin miniaturas del tipo indicado
cuando deban colocar un zombi en el tablero durante el paso de aparicion.
En este caso, se colocan las miniaturas que queden (si queda alguna) y
después todos los zombis del tipo requerido obtienen inmediatamente una
activacion adicional (ver pdgina 20). Pueden darse varias activaciones adi-
cionales seguidas. jNo perdais de vista el nimero de zombis que hay so-
bre el tablero!
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COMBATE

—Dos entre ceja y ceja.
—¢Dos? Por qué dos?
| —La sequnda para darme el qusto.

SIMBOLO DE DADOS

Cuando un Superviviente ejecuta una accion de combate
cuerpo a cuerpo o combate a distancia para atacar a unos
zombis, debe tirar tantos dados como se indique en la carta
delarma utilizada.

SIMBOLO DE PRECISION

Cada resultado que iguale o supere el valor de Precision
del arma utilizada representa un impacto con éxito. Los
ataques a distancia fallidos pueden provocar fuego amigo
(ver pagina 26).

IMPORTANTE: La Precision minima siempre es 2+.

SiMBOLO DE DANO

Cada impacto inflige a un Gnico objetivo la cantidad de Dafio
que se especifica en el valor de Dafio de la carta. Sitodos los
objetivos son eliminados, los impactos sobrantes se pierden.

RECUERDA:

e Los Renqueantes mueren con un impacto de Dafio 1 (o superior).

e Los Alfas mueren con un impacto de Dafio 2. A menos que se realice un
ataque concentrado (ver pagina 25), los impactos de Dafio 1 no surten
ningun efecto contra ellos, daigual cudntos se obtengan.

e Las Abominaciones mueren con un impacto de Dafio 4 (o superior). Es-
tosdlo es posible cuando se utilizan Explosivos (ver pagina 26), ataques
concentrados o ciertas habilidades.

EJEMPLO: Dieter se halla en una Zona que
contiene 3 Renqueantes. Efectia un ata-
que cuerpo a cuerpo usando su Bate-de
béisbol claveteado y obtiene un @Ry un
BH en la tirada. ;2 impactos! Cada uno se
asigna a un Renqueante distinto y le in-
flige Dafio 1, por lo que ambos son eli-
minados. Luego vuelve a atacar con una
segunda accién de combate cuerpo a
cuerpo ylogra otros 2 impactos. 1 de ellos

te; el sequndo impacto se pierde.

ATAQUES CUERPO A CUERPO

MACHETE

Las armas de combate cuerpo a cuerpo son las que tienen este icono.

Un Superviviente que empufia un arma de combate cuerpo a cuerpo en una
Mano puede atacar a los zombis que se encuentren en su Zona. Cada dado
que arroje un resultado igual o superior al valor de Precision del arma ge-
neraunimpacto. El jugadorreparte susimpactos como desee entre los po-
sibles blancos de la Zona.

Los golpes fallidos con armas de combate cuerpo a cuerpo no causan fue-
goamigo (ver pagina 26).

* PRLANCA

EJEMPLO: Kate y Dieter estdn en la mis-
ma Zona con 1 Alfa y 1 Renqueante. Die-
ter ataca con su Palanca. Saca un B8 en
su tirada, lo que significa 1 impacto. Co-
mo el Dafio 1 de la Palanca no basta para
matar al Alfa, Dieter decide asignar el im-
pacto al Renqueante, eliminandolo. Y da-
do que se trata de una accion de combate
cuerpo a cuerpo, Kate estaria a salvo del
fuego amigo aunque Dieter hubiese obte-
nido algun fallo.

Mientrasun Superviviente
tenga equipada una Palanca,
se considera que posee la
especialidad Agresivo ademas
de lasuya propia.

basta paraeliminaral dltimo Renquean- 4




ATAQUES A DISTANCIA
DESERT EAGLE

Las armas de combate a distancia son las que tienen este icono.

Un Superviviente que empufia un arma de combate a distancia en una Ma-
no puede disparar a una Zona situada dentro de su linea de vision (ver pa-
gina 10) y del Alcance delarma.

RECUERDA:

e EnlasZonas de edificio, la linea de vision se limita a las Zonas adyacen-
tes que compartan una abertura.

e Enlas Zonas de calle, la linea de vision recorre una linea recta parale-
la al borde del tablero hasta toparse con una pared o con el mismo bor-
de del tablero.

e Los disparos fallidos pueden causar fuego amigo (ver pagina 26), jasi
que procura sopesar bien los riesgos!

SiMBOLO DE ALCANCE

Elalcance de un arma se muestra mediante el valor de Al-
cance de su carta, que representa el nimero de Zonas que
puede cruzar de un disparo.

Elprimero de los dos valores muestra el Alcance minimo. Elarma no puede
disparara Zonas que estén a una distancia inferior a este minimo. En algu-
nos casos es 0, lo que significa que el Superviviente puede disparar a blan-
cos situados en la Zona que ocupa en ese momento (aun asi, se considera
una accion de combate a distancia).

El segundo valor muestra el Alcance
maximo del arma; un arma no puede dis-
parar a Zonas que estén mas alla de su
Alcance maximo.

SUBFUSIL

EJEMPLO: El Subfusil tiene un Alcance
de 0-1, lo que quiere decir que se puede
disparar sobre la Zona de su propietario
0 sobre una Zona adyacente a ésta, pero
no mas alla.

EJEMPLO: El Fusil de francotirador mili-
tar tiene un Alcance de 1-4, lo que signifi-
ca que con él se puede disparar hasta una
distancia maxima de 4 Zonas, pero no pue-
de utilizarse en la misma Zona en la que se
encuentra el tirador.

Alelegiruna Zona para un ataque a distan-
cia, seignora atodos losActores que estén
en las Zonas interpuestas entre el tirador
yelblanco. Esto significa que los Supervi-
vientes pueden disparar a través de Zonas
ocupadas  sin consecuencias para otros
Supervivientes o zombis. jIncluso se pue-
de disparar a otra Zona habiendo zombis
en lamisma Zona del tirador!

SIMBOLO DE MUNICION

La mayoria de las armas a distancia emplean municién, y
pueden quedarse sin balas tras un uso prolongado. Cuando
un Superviviente realiza una accion de combate a distancia
para atacar a unos zombis, debe lanzar la cantidad de dados de Municién
que indique este icono ademds de los normales. Si se obtiene un resultado
de Municion agotada &"en alguno de los dados, elarma se ha quedado sin
balas y su carta debe ponerse del revés (es decir, girarla 180°) para indi-
carlo. Elarmano podré volver a utilizarse hasta que se haya usado una car-
ta de Cargador pararecargarla.

AMETRALLADDRA
PESADA

EJEMPLO: Guzman efectia una accion de
combate a distancia con la Ametralladora
pesada contra 3 Renqueantes. Tira 2 dados
normales y 2 dados de Municion, sacando
By BB en los normales ymy’@“ en los
dados de Municidn. Puede infligir Dafio 2 a
2 Renqueantes, elimindndolos y dejando 1
solo Renqueante en pie.

Como ha sacado un @, suAmetralladora
pesada se ha quedado sin balas después
del ataque. El jugador debe poner del re-
véssu carta, y siquiere que esté disponible
para efectuar mds acciones-de combate a
distancia, primero tendra que descartar
una carta de Equipo de “Cargador”.

& ATAQUE CONCENTRADO

Un Superviviente que realiza una accién de combate cuerpo a cuerpo o de
combate a distancia puede optar por concentrar su ataque en un dnico blanco
paraincrementarasisus posibilidades deatravesarsusdefensasyeliminarlo.
Para llevar a cabo un ataque concentrado, antes de tirar los dados el Super-
viviente debe designar un Unico blanco de entre todos los susceptibles a
su ataque, siguiendo el orden de prioridad de blancos en caso de que vaya
a efectuar un ataque a distancia (ver pagina siguiente). Las reglas del fue-
go amigo (ver pagina siguiente) se aplican a los ataques concentrados si son
ataques a distancia.

Elvalor de Dafio delarma se multiplica por el nimero de impactos obtenidos
(1 éxito=Dafio*1,2 éxitos = Dafio x2, 3 éxitos =Dafio x3, yasisucesivamente).
Elblanco designado es el Gnico que recibe estos impactos. Aunque se tra-
tade unataque muy potente, solo puede afectara un zombi, por lo que todo
el dafio sobrante se pierde.

EJEMPLO: Tanaka se halla en la misma Zona que 1 Alfa y 1 Renqueante. Su
Katana causa Dafio 1, pero para eliminar al Alfa se requiere un arma de Da-
fio 2. Por lo tanto, decide utilizar su accion de combate para realizar un ata-
que concentrado contra el Alfa con su Katana.

Tira los dados y obtiene §, BBy BB. Los 3 éxitos le permiten infligir Dafio 3,
suficiente para destruir al Alfa. El dafio sobrante se pierde y no puede utili-
zarse para eliminar al Renqueante.
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& ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Cuando se utiliza unarma de combate a distancia (aunque seaaAlcance 0),
o bien durante un ataque concentrado contra una Zona que contiene distin-
tos tipos de zombis, el Superviviente que dispara no elige los blancos a los
que alcanza con sus tiradas exitosas. Los impactos se asignan a los Acto-
res que se encuentren en la Zona apuntada siguiendo este orden de prio-
ridad de blancos:

1-Renqueantes
2 - Alfas
3 - Abominaciones

Losimpactos son asignados a los blancos de cada grado de prioridad has-
ta que todos hayan sido eliminados; después a los del siguiente grado de
prioridad hasta que todos hayan sido eliminados, y asi sucesivamente.

Si varios blancos comparten un mismo orden de prioridad, los jugadores
deciden como repartir los impactos entre ellos.

RECUERDA: Elorden de prioridad de blancos no se aplicaa lasacciones de
combate cuerpo a cuerpo.

EJEMPLO: Guzmén realiza una accién de combate con suAmetralladora pe-
sada contra una Zona ocupada por 3 Renqueantes, 1 Alfa y Zeus. Obtiene los
resultados iy BB en los dados normales, asicomo [§ y @R en los dados de
Municidn. Los impactos de Dario 2 deben infligirse primero a los Renquean-
tes, asique no puede alcanzar al Alfa nitampoco intentar un ataque concen-
trado contra Zeus.

DANO MiN.
PARASER

3
2SS
o=
E 3
© m
(-t}
aQ

ELIMINADO
PUNTOS DE
ADRENALINA

1 RENQUEANTE 1 1 1

2 ALFA 2 2 2

5PARA
TODOSLOS
SUPERVIVIENTES

3 ABOMINACION 1/2/3 4/5/6

& FUEGO AMIGO

Un Superviviente no puede golpearse a si mismo con sus propios ataques.
Sin embargo, una situacién de emergencia puede requerir una accion de
combate a distancia contra una Zona en la que esté atrapado un compaie-
ro Superviviente.

En estos casos, todo fallo obtenido en la tirada de ataque impacta automa-
ticamente a los Supervivientes que se encuentren en la Zona objetivo. Es-
tosimpactos de fuego amigo se asignan a los Supervivientes del modo que
prefieran losjugadores, y su Dafio se aplica siguiendo el procedimiento ha-
bitual (las armas de Dafio 2 causan 2 Heridas).

RECUERDA: El fuego amigo no se aplica a las acciones de combate cuer-
poa cuerpo.

EJEMPLO: Peters dispara con su Revdlver a una Zona ocupada por Kate y
1 Renqueante. Saca Ry BB, 2 impactos. Basta 1 solo impacto para eliminar
al Renqueante, el segundo se pierde. Como sélo han de asignarse los im-
pactos fallidos a los Supervivientes, Kate estd a salvo.

RASGOS DEL EQUIPO

SiMBOLO DE EXPLOSIVOS

Algunas cartas de Equipo tienen un icono especial que las
identifica como Explosivos. Estas cartas son: Lanzagrana-
das, Bidon de gasolina, TNT, Trampa explosiva, Granada y
Lanzacohetes.

Cuando un Explosivo inflige Dafio en una Zona que contiene otra arma con
elicono Explosivo, se inflige el Dafio combinado de ambas armas a todos
los Actores presentes en esa Zona.

Para utilizar algunos Explosivos basta con realizar unaaccion de combate (es
elcasodel Bidon de gasolina, el TNT, la Granaday la Trampa explosiva). Estos
ataquessiempre impactan alblancosinnecesidad de efectuar ningunatirada.

Gasta accion para colocar el Bidon
de gasolina en tu Zona, Cualquier

= 3 A
‘\ TRAMPADIPLOSVA © GRANABA
“ .,
4

Gasta 1 accion para colocar el TNT
entuZona. Alfinal de la siguiente
- faeodgloszombis, se retirade la

Gasta 1 accion para colocar esta
carta entuZona. Laproxima ; d :
vez que un Actor entre en esta O é:sta Taccion para nfligir Dario 3a

Zona, seinflige Dafio 32 todos "Z os los Actores presentes en cualquier
\os Actores presentes en ella : n‘naam:aucﬂ dentrodetu linea de

Estono proporciona PA. Descarts VIIJSIEH.Puedeut\llzarsedesnslaMnchlla,
psta carta despues de usarla escarta esta carta después de usarla,

Afectaa todos los Actores de la
Zona atacada. Descarta esta carta
después de usarla.

LANZACABLES

ElLanzacablesesunarmano letalque noin-
flige Dafio. Envez de eso, todo zombi que sea
impactado por el Lanzacables queda enre-
dado durante 1 ronda. Su miniatura se tum-
ba sobre el tablero para indicarlo. Durante
la siguiente fase de los zombis, la miniatura
no realiza ninguna accidn; luego se vuelve a
poner en pie su miniatura. Mientras un zom-
bi esté enredado, todos los ataques concen-
trados que se realicen contra él reciben un
+2 a las tiradas. El Lanzacables debe des-
cartarse tras efectuar un ataque con éxito.

Elige un enemigo situado aAlcance 1. Un
enemigo golpeado por el Lanzacables
se tumba boca abajo sobre el tablero.
Cuando realice un ataque concentrado

contraun enemigo tumbado, un
Superviviente afiade +2 a sus tiradas.

EJEMPLO: Martin realiza una accién de combate contra la Reina con el Lan-
zacables. Saca un B, por lo que causa T impacto. La miniatura de la Reina
se tumba boca abajo para sefalar que estd enredada. La siguiente accidn de
Martin es un ataque concentrado con un Subfusil, para el cual afiade +2.a to-
dos los dados. El resultado de su tirada de ataque es K, BB, B, B¥, K y BB
(el dltimo con el dado de Municidn). Todos los resultados son impactos: la
Reina sufre Dafo 5 y es eliminada.

HABILIDAD DE EQUIPO

Algunas cartas de Equipo tienen su propia habilidad (como Acometida, en
el caso de la Katana). EL Superviviente se beneficia de la habilidad indicada
cuando realiza una accién con un arma equipada que posee dicha habilidad.



EXTRAS

Los Supervivientes de Ejército de los muertos pueden tener 5 especialida-
desdistintas: Agresivo, Cerrajero, Mecanico, Sigiloso y Piloto. Cada tarjeta
de identificacion contiene uno o varios de estos iconos para sefialar la es-
pecialidad del Superviviente.

Sigiloso: Los Supervivientes con esta especialidad no tienen que lanzar un
dado cuando salen de una Zona que contiene Durmientes.

Agresivo: Los Supervivientes con esta especialidad tienen 1 de Vida
adicional.

Piloto, Cerrajero y Mecanico: Estas especialidades son necesarias para
completar ciertas misiones (por ejemplo, para forzar la puerta de la Cama-
raacorazada o huir en helicoptero). Estos casos se indicaran siempre en la
descripcion de la misién.

ACOMPANANTES

En algunas misiones se utilizan miniaturas de Superviviente como Objetivos o
personajes de apoyo. Se denominan Acompafantes, y pueden actuar siguien-
do lasinstrucciones de la misidn o bien limitarse a sequira los Supervivientes.
Losjugadores eligen qué Acompafantes se sitian en cada uno de los espacios
indicados por la mision. Sus tarjetas de identificacion deben apartarse duran-
te la preparacion de la partiday dejarse a la vista de todos los jugadores.

Las descripciones de algunas misiones pueden contradecir los procedi-
mientos generales que se explican en esta seccion. En estos casos siem-
pre se daré prioridad a las reglas especiales de la misidn.

# ESCOLTAR A UN ACOMPANANTE

En algunas misiones se asigna un Acompafante a un Superviviente con-
creto durante el transcurso de la partida. Este Superviviente obtiene la
correspondiente tarjeta de identificacion y se beneficia de la habilidad de
nivelAzul que tenga el Acompafiante. La miniatura del Acompanante se si-
tlajuntoaladel Superviviente.

Latarjeta de identificacion del Acompafiante puede intercambiarse (jun-
to con su miniatura y habilidad correspondientes) del mismo modo que
una carta de Equipo.

El Superviviente que posea la tarjeta de identificacion del Acompafante
se denomina su Lider. Amenos que las instrucciones de la mision lo prohi-
ban, un mismo Superviviente puede ser el Lider de varios Acompafiantes.

# CARACTERISTICAS GENERALES DE
LOS ACOMPANANTES

UnAcompafante:

e EsunSuperviviente.

e Essusceptible al fuego amigo (ver pagina 26).

* Eseliminadoalrecibirlaprimera Herida. Amenos que se indique lo con-
trario en las instrucciones de la misidn, los jugadores pierden la partida
simuere un Acompafante.

* Nunca se separa de su Lider. Todas las reglas especiales, habilidades
que afectan al movimiento y acciones de la Taconeta se aplican también
al Acompanante. Un Acompafiante siempre ocupa un asiento de pasaje-
roen la Taconeta.

* Notieneinventario.

* Notieneacciones.

ACCIONES CON LATACONETA

CONDUCTOR

ARTILLERO
—

En Ejército de los muertos se utiliza una ficha especial para la Taconeta, el
viejo furgén de venta de tacos que usaron Scott y su equipo para rescatar
civiles durante los primeros dias de la infestacion zombi en Las Vegas. Los
Supervivientes pueden encontrarse este vehiculo, que tiene una ametra-
lladora fijainstalada en el techo.

Gastando 1accion, un Superviviente puede efectuar 1 de lasacciones des-
critasmdsadelante cuando se encuentre enlamismaZonaque la Taconeta.

Las habilidades de los Supervivientes no se aplican a la Taconeta ni a los
ataques que serealicen con ella. La Taconeta no puede seratacada ni des-
truida. Un Superviviente que vaya sentado en la Taconeta si puede ser ata-
cado con normalidad como si estuviese de pie en esa misma Zona.

~Entrar o salir de laTaconeta

- Cambiar ge asientoen [3 Taconeta
=Conducir 3 Taconeta
~Ataque a distanci de
ametralladora

ACCIONES DISPONIBLES PARA LOS SUPERVIVIENTES QUE
ESTEN EN LAZONA DE LATACONETA:

& ENTRAR O SALIR DE LATACONETA

ElSuperviviente entraen la Taconeta, perosélosinohayzombisenesaZo-
na. La miniatura del Superviviente se sitta en el asiento del conductor, el
asiento del artillero o en cualquiera de los asientos de pasajero. La Taco-
neta sdlo dispone de capacidad para 1 conductor, 1 artilleroy 2 pasajeros.
No hay restricciones para salir de la Taconeta.

& CAMBIAR DE ASIENTO EN LA TACONETA

El Superviviente se cambia al asiento del conductor, artillero o uno de los
pasajeros. Su miniatura se coloca en la posicion correspondiente. Este
cambio de asiento no es una accién de movimiento, y por tanto no se apli-
caningunareglaasociadaalmovimiento. Es posible cambiar de asientoin-
cluso aunque haya zombis en la Zona.

)
m
(T
F
p —
72
|
N
=
=
=
x
=
m

N




=
<
Ll
=
;
=
- 2
=

= ¢

REGLAS - ZOMBICIDE

N
(= -

& CONDUCIRLATACONETA

LaTaconetasolo puede conducirlaun Superviviente que vayasentado enel
asiento delconductor, y no se puede entrar con ella en una Zona de edificio.

Esta accion no es de movimiento, y por tanto no esta sujeta a los modifi-
cadores que afectan al movimiento. La Taconeta puede abandonar o atra-
vesar Zonas que contengan zombis sin necesidad de gastar acciones
adicionales ni detenerse en ellas.

Cuando se conduce, la Taconeta puede moversea 1 Zona adyacentey efec-
tuar un ataque de atropello si hay zombis en esa Zona.

Eliminar zombis atropellandolos con la Taconeta proporciona al conductor
los puntos de Adrenalina correspondientes.

a @&

Los ataques realizados con la Taconeta se asignan a los Actores que ha-
ya en la Zona objetivo siguiendo el orden de prioridad de blancos (ver pa-
gina 26).

Los ataques con la Taconeta pueden provocar fuego amigo (ver pagina 26)
y dafiar a los Supervivientes que estén fuera del vehiculo si el conductor
entra en unaZona que contiene Supervivientes ademéas de zombis. Sila Ta-
conetaentraenunaZonaque sélo contiene Supervivientesa pie, no serea-
liza ningun ataque contra ellos.

Un Superviviente que viaje en el asiento del artillero puede utilizar la
ametralladora que hay instalada en el techo de la Taconeta. Las muertes
causadas con esta ametralladora proporcionan al artillero los puntos de
Adrenalina correspondientes.

B

i

PETERS y CRUZ viajan en la Taconeta. PETERS vaen elasiento | \
delconductory CRUZ ocupa el del artillero. PETERS usa su
tltima accidn para conducir el vehiculo, realizando un ataque
de atropello contra los 3 Renqueantesy el Alfa que hay en la
Zona.SacaR¥yHH, 2 impactos que eliminan a 2 Renqueantes,
dejando en pie 1 Renqueante y 1 Alfa. El orden de prioridad
de blancos impide que la Taconeta golpee al Alfa.

CRUZ se activa después. Puede efectuar un ataque
adistancia con laametralladora contra los 2 Alfas
de laizquierda, pero si quisiera atacar al Alfa
y elRenqueante que hay en su Zona, no podria
hacerlo con laametralladora de la Taconeta,
sino que deberia usar un arma con Alcance 0.

EXPEDIENTES DE
MISIONES

Ejército de los muertos trae 10 misiones dentro de la carpeta de misiones.
Estas misiones pueden jugarse en cualquier orden, en funcion del tiempo
disponible y la dificultad deseada.

Las reglas especiales de estas misiones tienen preferencia sobre las re-
glasy cartas generales.

OBJETIVOS PERSONALES

Cada Objetivo personal tiene 2 secciones distintas: «Objetivo» (lo que de-
ben hacer el Superviviente o el equipo para completarlo) y «Ficha de Ob-
jetivo» (el efecto que se resuelve cuando se recoge la correspondiente
ficha). Una mision sdlo se completa con éxito si tanto los Objetivos perso-
nales como los objetivos principales de la misidn se han completado.

RECUENTO
DE BAJAS

Algunas cartas de Objetivo perso-
nal requieren que el Superviviente
lleve la cuenta de las bajas causa-
das contra un tipo de zombi concre-
to. Mientras el Superviviente tenga
ese objetivo, cada vez que elimine
a un zombi de ese tipo deberd co-
locar su miniatura sobre la carta de
Objetivo personal, para asi llevar la
cuenta del nimero de bajas causa-
das. Cabe destacar que esto podria
hacer que los jugadores se queda-
sen sin miniaturas de zombis (ver
pagina 23). Una vez que se haya completado el Objetivo personal, todas
las miniaturas que haya sobre la carta se devuelven al suministro comin.

LUDWIG
DIETER

Apunta a

la cabeza.

OBJETIVO:
Dieter debe eliminar

8 Renqueantes.

FICHA DE OBJETIVO:
ELSuperviviente que tenga
esta ficha de Objetivo recibe
2 PApor cada Renqueante
eliminado (envezde 1).




Especialidad necesaria: Para
completar con éxito cada mision
serequiere lapresenciade
Supervivientes con especialidades
concretas. Los jugadores
deberian empezar la partida con
1 de cada tipo (como minimo).

Tipode Zeus: Aquise
indica la miniatura de
Zeusy carta de referencia
correspondiente que
deberan utilizarse
para la mision.

A

Mddulos necesarios: R2, R6, R8,V1,V3y V7.
Especialidad necesaria: Cerrajero.

Tipo de Zeus: Zeus a caballo. 4

Fichas de Objetivo personal: Amarilla y morada.

Medidor de Tiempo: 8 casillas.

4 OBJETIVOS

iNecesitamos la pasta! Completad estos requisitos en el
orden indicado para ganar la partida:

1. jCogedla! Hay que recoger el Objetivo azul que hay dentro
de la C4mara acorazada.

2. jLarguémonos de aqui! El Superviviente que tenga el Ob-
jetivo azul debe llegar a la Zona de salida. Cualquier Supervi-
viente puede escapar a través de esta Zona al final de su turno,
siempre y cuando no haya zombis en ella

& REGLAS ESPECIALES

o Preparacion de la partida. Coloca los Objetivos rojos y
elazulen los lugares sefialados del tablero. Sitia la ficha de
Tiempo en la primera casilla del medidor de Tiempo.

* iRegistradlo todo! EL Objetivo rojo otorga 5 PAal Supervi-
viente que lo recoja.

o jPremio! El Objetivo azul otorga 5 PA a todos los Supervi-
vientes. Ocupa todos los espacios de la Mochila y debe aca-
rrearse hasta la Zona de salida

o Zeus esta de caceria. Sustituye la ficha de Aparicién de
Zeus por la miniatura de Zeus a caballo cuando se haya reco-
gido el Objetivo azul.

* iSon demasiados! Al comienzo de la fase final, la ficha de
Tiempo avanza 1 casilla. Los Supervivientes pierden la par-
tida inmediatamente si la ficha de Tiempo llega a la dltima
casilla del medidor.

R6

v7

3
1 Tona de salida

Durmientes
« [
[
x 7

Zonainicial de los
Supervivientes

>

Zonas de aparicion

2xAscensor

Objetivos  Zona de aparicion de Zeus

Medidor de Tiempo: Algunas
misiones plantean un limite de
tiempo. Este medidor se utiliza

junto con la ficha de Tiempo
para llevar la cuenta del nimero

de rondas transcurridas.

Espacios para Objetivos
personales: Coloca 2 (jo mas!)
Objetivos personales en estos

espacios pararelacionar el color
de unaficha de Objetivo con cada
carta de Objetivo personal.
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Duracidny dificultad de la partida:
Cada mision tiene su propia
dificultad y duracion media. Las
misiones cortas deberian poder
completarse enmenos de 1 hora,
segun el nimero de jugadores. Las
misiones normales no duraran mas
de 1 horay media. Las misiones
largas normalmente se prolongan
como minimo durante 2 horas.
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LISTADO DE HABILIDADES

+1 accidn de [tipo] gratuita - EL Superviviente tiene 1 accion adicional del
tipo especificado (combate, cuerpo a cuerpo, a distancia, movimiento o
bisqueda). Esta accion sélo puede ser utilizada para Llevar a cabo una ac-
cion de ese tipo.

+1 al Daiio: [Accidn] - EL Superviviente obtiene una bonificacion de +1
al Dafo con el tipo de accion especificado (combate, cuerpo a cuerpo o a
distancia).

+1 dado: [Accién] - EL Superviviente lanza un dado adicional con sus ar-
mas al realizar acciones del tipo especificado (combate, cuerpo a cuerpo
o a distancia).

+1 Zona por movimiento - Cuando el Superviviente gasta 1 accion para
moverse, puede recorrer 16 2 Zonas en lugar de 1 sola. Entrar en una Zona
gue contenga zombis termina la accién de movimiento del Superviviente.

6 en el dado: +1 al Dafio [accion] - EL Superviviente suma 1 al Dafio del ar-
ma que esté usando por cada 6 que obtenga al realizar una accion del tipo
especificado (combate, cuerpo a cuerpo o a distancia). Los efectos de jue-
go que permitan volver a lanzar dados deben aplicarse antes de lanzar los
dados adicionales conferidos por esta habilidad.

6 en el dado: +1 dado de [accidn] - ELSuperviviente puede lanzar un dado
adicional por cada 6 obtenido en una accion del tipo especificado (comba-
te, cuerpo a cuerpo o a distancia). EL jugador seguird tirando dados mien-
tras obtenga un 6 en ellos. Los efectos de juego que permitan volver a
lanzar dados deben aplicarse antes de lanzar los dados adicionales con-
feridos por esta habilidad.

Acometida - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin coste al-
guno una vez en cada uno de sus turnos. Se moverd un maximo de 2 Zonas
hasta una Zona que contenga al menos 1 zombi. Las reglas normales de
movimiento se siguen aplicando. Entrar en una Zona que contenga zombis
termina la accion de movimiento del Superviviente.

Afortunado - Por cadaaccion que realice el Superviviente, su jugador pue-
de volver a lanzar una vez mas todos los dados. El nuevo resultado susti-
tuye alanterior. Esta habilidad se acumula con los efectos de las cartas de
Equipo que permitan repetir tiradas.

Alrescate - Al final de la fase de los zombis, el Superviviente gana 1 ac-
cion gratuitasial menos 1 Superviviente ha sufrido Heridas en este turno.

Asesino silencioso - Eliminar fichas de Durmientes sélo cuesta 1 accion.

Ataque y retirada - El Superviviente puede utilizar esta habilidad sin
ningun coste, justo después de resolver una accion de combate cuerpo a
cuerpo o a distancia que resulte en la eliminacion de al menos 1 zombi. A
continuacion puede efectuar una accién de movimiento gratuita. El Super-
viviente no necesita gastar acciones adicionales para realizar esta accion
de movimiento gratuita si hay zombis en su misma Zona.

Bisqueda: 2 cartas - Roba 2 cartas cuando lleves a cabo una accion de
bisqueda con el Superviviente.

Cazador: [Tipo de zombi] - Esta habilidad puede utilizarse cuando el Su-
perviviente asigne impactos al resolver una accion de combate. Si alguno
de los zombis presentes en la Zona es eliminado, el Superviviente también
puede eliminar 1 zombi adicional del tipo especificado que esté en la mis-
ma Zona. El Superviviente obtiene la Adrenalina otorgada por este zom-
biadicional.

Empujon - ELl Superviviente puede utilizar esta habilidad, sin coste, una
vez en cada uno de sus turnos. Selecciona una Zona que esté a Alcance 1
del Superviviente. Ambas Zonas deben compartir una ruta despejada. To-
dos los zombis que se encuentren en la misma Zona que el Superviviente
son desplazados a la Zona seleccionada. Esto no es un movimiento.

Ensafiamiento: [Accidn] - EL Superviviente aiiade 1 dado a las tiradas de
lasacciones consecutivas del tipo especificado (combate, cuerpoa cuerpo
oadistancia). Esta bonificacion es acumulativay se aplica hasta el final del
turno del Superviviente. La bonificacion se pierde si el Superviviente rea-
liza otro tipo de accion.

Escurridizo - El Superviviente no tiene que gastar acciones adicionales
cuando realiza una accion de movimiento para salir de una Zona en la que
hay zombis. También ignora a los zombis cuando realiza acciones de mo-
vimiento (incluidas las que le permitan recorrer varias Zonas, como por
ejemplo al usar la habilidad Esprintar).

Esprintar - El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez en cada
uno de susturnos. Gastando 1 accion de movimiento, el Superviviente pue-
derecorrer2 6 3 Zonas envez de 1. Entrar en una Zona que contenga zom-
bis termina la accion de movimiento del Superviviente.

Evasion - Cada vez que aparezcan zombis a Alcance 0-1 (y antes de resol-
ver cualquier posible activacion adicional), el Superviviente puede realizar
inmediatamente unaaccidn de movimiento gratuita. No necesita gastarac-
ciones adicionales para llevara cabo este movimiento aunque haya zombis
en su misma Zona. El Superviviente puede utilizar esta habilidad una vez
por cada carta de Zombi que se robe.

Lider nato - Durante el turno del Superviviente, éste puede otorgar 1 ac-
cion gratuita a otro Superviviente, que podra utilizarla como desee. Esta
accion debe utilizarse inmediatamente, luego se reanuda el turno del Su-
perviviente que ha usado Lider nato.

Manejo de explosivos - ELl Superviviente dispone de 1 accion gratuita adi-
cionalytira 1 dado adicional cuando realiza acciones con cualquier tipo de
Explosivo (ver pagina 26).

Mano firme - EL Superviviente puede ignorar a otros Supervivientes de su
eleccion cuando falle con una accion de combate a distancia. Esta habili-
dad no se aplica a los efectos de juego que lo maten todo en una Zona (co-
mo por ejemplo un Explosivo).

Puede buscar mas de una vez - El Superviviente puede buscar varias ve-
cesenunmismo turno, gastando 1 accién por cada busqueda.

Reflejos de combate - Cada vez que aparezcan zombis a Alcance 0-1, el
Superviviente puede realizar inmediatamente una accion de combate gra-
tuita contra ellos. Con esta accion se pueden eliminar mas zombis de los
que hayan aparecido. Las acciones de combate a distancia deberan dirigir-
se igualmente contra la Zona en la que hayan aparecido los zombis. EL Su-
perviviente puede utilizar esta habilidad una vez por cada carta de Zombi
que se robe.

Regeneracion - Durante cada fase final, la Vida del Superviviente se res-
tablece a su valor maximo.

Sed de sangre: [Accidn] - EL Superviviente puede usar esta habilidad una
vez en cada uno de sus turnos. Gastando 1 accion, podrd moverse un maxi-
mo de 2 Zonas hasta una Zona que contenga al menos 1 zombi. A continua-
cion, obtiene 1 accion gratuita del tipo especificado (combate, cuerpo a
cuerpo o a distancia). Se aplican las reglas de movimiento habituales.



Segador: [Accion] - Esta habilidad puede utilizarse cuando se asignen
impactos al resolver una accion del tipo especificado (combate, cuerpo a
cuerpo o a distancia). 1 de esos impactos puede eliminar gratuitamente a
1zombi adicional del mismo tipo que esté en lamisma Zona. Con esta habi-
lidad solo se puede eliminar 1 Unico zombi adicional poraccién. ELSupervi-
viente obtiene la Adrenalina otorgada por este zombi adicional.

Socorrista - EL Superviviente puede utilizar esta habilidad sin coste una
vez encadauno de sus turnos. Selecciona una Zona que contengaal menos
1 zombiy 1 Superviviente situada a Alcance 1 de tu Superviviente. Ambas
Zonas deben compartir linea de visién y una ruta despejada. Los Supervi-
vientes de tu eleccion que estén en la Zona seleccionada son arrastrados
hasta la Zona de tu Superviviente sin penalizaciones. Esto no es unaaccion
de movimiento. Un Superviviente puede rechazar el rescate y quedarse en
laZona seleccionada sisu jugador asi lo prefiere.

Tactico - El turno del Superviviente puede resolverse en cualquier mo-
mento de la fase de los jugadores, antes o después del turno de cualquier
otro Superviviente.

INDICE ALFABETICO

Abominacion ..o, 17 Habilidades................... 15,26,30
Acompafiantes.........cccocceenee 27 1 HeTidas, o ereioreremrencresens 17,18, 20
Activacion de zombis................ 20  Intercambiar EQUIp0 .....c.ccoee. 19
Adrenalina, puntos de Inventario.......ccocvrcinnicnnn 16
Alfds............ 3wl Lineade vision..........cccccevvennnne. 10
Aparicién de Zeus ...........cccc.e... Modulos de tablero especiales .11, 12
Aparicion de zombis Movimiento .................... 11,19, 21
ASCENSON.....cooveveieiicreieiieiena i Movimiento de los zombis ........ 21
Ataque concentrado Municion agotada ..........c.......... 25
Ataque de zombis...........ccoeenne Objetivos personales................ 28
BUSCAM eroeereti S e soresees oeseageraies Ordenes de Zeus ................... 6,23
.................... Peligro, nivelde.........cccccceceeer. 15
Precision........ccccoovviiiiinnn, 24

Prioridad de blancos................. 26

Recoger un Objetivo..................
Recuento de bajas....

Renqueante.......cccoocinnienn
Reorganizarelinventario......... 19
UL o — 13,14,20

CREDITOS

DISENO DEL JUEGO:
Fel BARROSy Fabio TOLA

BASADO EN UN DISENO ORIGINAL DE:
Raphaél GUITON, Jean-Baptiste LULLIEN y Nicolas RAQULT

DESARROLLO:
Toi VON GLEHN y Rodrigo SONNESSO

PRODUCCION:

Marcela FABRETI (jefa), Thiago ARANHA, Guilherme GOULART,
Rebecca HO, Isadora LEITE, Thiago MEYER, Nicholas SIA,
Kenneth TAN y Gregory VARGHESE

ILUSTRACIONES:
Riccardo CROSA, Saeed JALABI, Giorgia LANZA, Henning LUDVIGSEN

DISENO GRAFICO:
Fabio DE CASTRO (jefe) y Max DUARTE

DISENO DE ESCULPIDO:
Vincent FONTAINE

ESTUDIO DE ESCULPIDO:
BigChild Creatives

COORDINADOR DE ESCULPIDO:
Hugo Gémez BRIONES

ESCULPIDO DE MINIATURAS:

David ARBERAS, Daniel FERNANDEZ, Ivan GIL, Africa MIR,
Alejandro MUNOZ, Adrian RIO, Natalia ROMERO y

Raul Fernandez ROMO

RENDERIZADOS:
Edgar RAMOS

REVISION DE TEXTO:
Jason KOEPP

DIRECCION ARTISTICA:
Mathieu HARLAUT

EDITOR:
David PRETI

TRADUCCION:

Juanma Coronil

PRUEBAS DE JUEGO:
Leando "Zombie" AGUIAR, Euclides CANTIDIANO, Felipe GALENO,
Karen LOPES, Flavio 00TAy Renato SIMOES

© 2023 CMON Global Limited, todos los derechos reservados.
Ninguna parte de este producto puede reproducirse sin permiso.
ARMY OF THE DEAD ™/© Netflix, usado con permiso. Guillotine
Games y el logotipo de Guillotine Games son marcas comerciales
de Guillotine Press Ltd. Zombicide, CMON y el logotipo de CMON
son marcas registradas de CMON Global Limited. Distribuido en
espafiol por Asmodee Spain, Zurbano 76, Planta 3, Puerta 1B, 28010
Madrid, Espaiiay Asmodee Chile, CarlosAntinez 1934, Providencia,
Santiago, Chile. Los componentes reales pueden diferir de los
mostrados. Las miniaturas y componentes de pléstico incluidos
vienen montados y sin pintar. Fabricado en China.

)
m
(T
F
p —
(7]
|
N
(=)
=
=
x
=
m

(7]
ry




RESUMEN DE LA RONDA DE JUEGD

CADA RONDA EMPIEZA CON:

Elprimerjugador activa a todos sus Supervivientes, uno tras otro, en cual-
quier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente jugador en el
sentido de las agujas del reloj.

Cada Superviviente tiene 3 acciones para gastar, elegidas de la siguiente
lista. A menos que se diga otra cosa, cada accién puede realizarse varias
veces por activacion.

& MOVIMIENTO:

Muévete 1 Zona (gastando acciones adicionales si hay zombis en la Zona
de origen).

# BUSQUEDA (UNA VEZ POR TURNO):

Sélo en una Zona de edificio libre de zombis. Roba 1 carta del mazo de
Equipo.

# REORGANIZAR/INTERCAMBIAR EQUIPO:

Puedes reorganizar las cartas de tu inventario como quieras. Al mismo
tiempo, también puedes intercambiar cualquier nimero de cartas de Equi-
po con otro Superviviente que esté en la misma Zona. Este otro Supervi-
viente también puede reorganizar su inventario sin coste alguno.

& ACCION DE COMBATE:

Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada un arma de combate cuer-
poacuerpo.

Adistancia: Hay que tener equipada un arma de combate a distancia.

#® ELIMINAR DURMIENTES:

Se gastan 2 acciones.

#® RECOGER 0 ACTIVAR UN OBJETIVO entaZona del

Superviviente.

& HACER RUIDO:

Secolocalaficha de Ruido en la Zona del Superviviente.

& NO HACER NADA:

Todas las acciones restantes se pierden.

CLANDO TODOS

01 - FASE DE LOS JUGADORES @& 02 - FASE DE LOS ZOMBIS

LOS JUGADORES HAN TERMINADOC:

PASO 1: ACTIVACION

Cada zombi se activa y gasta su accion en un ataque o un movimiento, de-
pendiendo de la situacidn. Primero se resuelven todos los ataques, y des-
pués todos los movimientos. Con una accion, cada zombi realiza un ataque
0 BIEN un movimiento.

& ATAQUE:

Todo zombi que se encuentre en una Zona ocupada por Supervivientes ata-
card. Elataque de un zombisiempre tiene éxito y no requiere ninguna tirada.

& MOVIMIENTO:

Los zombis que no hayan atacado usan su accién para moverse 1 Zona ha-
cia los Supervivientes.

ATENCION: Los Alfas y algunas Abeminaciones disponen de 2 acciones,
por lo que pueden atacar dos veces, atacar y moverse, moverse y atacar,
o moverse dos veces.

PASO 2: APARICION

Las fichas de Aparicion de zombis que hay en el mapa de la misidn indican las
Zonas en los que aparecen zombis al final de-cada fase de los zombis.

e La Zona de aparicion inicial es siempre la primera en la que aparecen
zombis.

* Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de aparicion en el
mismo orden (siguiendo el sentido de las agujas del reloj y empezando por
laZona de aparicion inicial).

* Los zombis que aparecen dependen del nivel de Peligro mas elevado de
entre todos los Supervivientes (Azul, Amarillo, Naranja o Rojo). La Zona de
aparicion de Zeus se resuelve en el mismo orden que las demas Zonas de
aparicion, pero en ella se roba una carta de Ordenes de Zeus.

# LOS DURMIENTES DESPIERTAN CUANDO:

e Se hace ruido en la misma Zona o en una Zona adyacente. Las acciones
de busqueda y la activacion de Objetivos también despiertan de inmedia-
toalos Durmientes.

e Entran zombis en una Zona que contiene fichas de Durmientes.

e Salen Supervivientes de una Zona que contiene fichas de Durmientes. A
menos que el Superviviente posea la especialidad Sigiloso (ver pagina27),
debe tirar 1 dado al salir de una Zona con Durmientes: si saca 1, los Dur-
mientes se despiertan.

e Lafichade Primerjugador se entrega al jugador de la izquierda. Comienza una nueva ronda de juego.

ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Sihay varios blancos con el mismo orden de prioridad, los jugadores eligen cuéles de ellos son eliminados primero.

1

Puntos de Adrenalina
1

RENQUEANTE 1 1
2 ALFA 2 2 2
3 ABOMINACION 1/2/3 4/5/6 5PARATODOS LOS

SUPERVIVIENTES



