7] CAMINANTES
8| DE TERRORCOTA

i fluchos nobles de la ancigite-
dad se enterraban en timulos
junto con sus posesiones mads
preciadas, entre las que se in-
cluian concubinas, sigvienes
Y hasta guardias para que Los
escolrasen hasta el mds alld.
Eon el tiempo, aquellos pobres
desgraciados fueron sustituidos pog esculr-
Ras de terracota. fllediante un asturo uso de
la magia, algunos incluso se transformagon
en golems, estatuas vivientes cugo dnico co-
metido era proteger los timulos funeraios
de cualquier intruso, Eando los nobles y Lo
Sifuntos se vieron corgompidos pog Los nigro-
mantes, ocupgid lo mismo con sus antiguos
protectoges. Aunque guardan un pagecido
asombroso con los zombis ordinagios, los ca-
minantes de terrorcota pueden volver a rea-
NiMARSE UNOS @ OTROS COM St fera presencia
incluso después de ser destruidos. jLa tinica
manera de destruirlos definitivamente con-
siste en eliminaglos a todos a la vez!

CREDADORES Y CAMINANTES
DE TERRORCOTA

Para incorporar Caminantes de terrorcota
a tus partidas de Zombicide, afade las car-
tas correspondientes al mazo de Zombis
durante la preparacién y luego barajalo.

CAMINANTE DE TERRORCOTA

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Reglas especiales:

¢ Los Caminantes de terrorcota ocupan
el mismo puesto que los Caminantes en
el orden de prioridad de blancos.

¢ Al comienzo de cada fase de los zombis,
localiza todas las Zonas en las que ha-
ya de una a cuatro miniaturas de Cami-
nantes de terrorcota. Luego coloca mas
Caminantes de terrorcota en todas esas
Zonas hasta que haya cinco en cada una.
Si no dispones de suficientes minia-
turas, elige las Zonas que recibiran los
Caminantes de terrorcota que queden.
Luego todos los Caminantes de terror-
cota reciben una activacién adicional.

ATENCION: Esta aparicién especial no activa
el efecto de la habilidad Reflejos de combate.
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TREPADORES

§ Aungue los muros 4 las baggi-
cadas suelen bastag paga corrag
¥ cl paso a una horda de cami-
| nantes tambaleantes, unos po-
# cos podgian perrenecer a esta
| vagiante de zombi. Enando se
| TRANSFORMANL €fL flO MUERTOS,
| les crecen unas SarRas enog-
. mes ée Sedos alaggados que les permiten
!l) ~ escalag prdcticamente cualquier paged w
© obstdculo con relativa facilidad. Pog suerre
~ nosonmds dugos ni mds inceligentes que los
+ . caminantes vulgages, 4 ademds poseen sus
y > mismas debilidades. Los Supervivientes que

. estén defendiendo wna posicion estrarégica
R deben poner especial cuidado en identificag

3 - yeliminag a estos caddveres con gagras sino
L quiegen verse abrumados pog ellos antes de
[ . dagse cuenta siquiera,

Para incorporar Trepadores a tus partidas
I de Zombicide, afiade las cartas correspon-
dientes al mazo de Zombis durante la pre-
paracién y luego barajalo.

TREPADORES

Heridas que causa: 1

Para eliminarlo: Dafio 1

Adrenalina obtenida: 1 punto

Reglas especiales:

+ Los Trepadores ocupan el mismo pues-
to que los Caminantes en el orden de
prioridad de blancos.

Los Trepadores pueden cruzar murallas
(Wulfsburg), Barreras y Cornisas (Green
Horde) cuando se mueven.

Los Trepadores ignoran las murallas y
no necesitan usar Escaleras para subiry
bajar de Almenas (White Death).

ORDEN DE
DPRIORIDAD
DE BLANCOS

Zombicide: White Death, Black Plague y Green
Horde presentan diferencias en cuanto al
orden de prioridad de blancos. Los jugado-
res deben utilizar la tabla correspondien-
te al producto basico que estén utilizando.




