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ADVERTENEIA: Esta versin del manual, aunque total-
mente jugable, no es an la definitiva del juego.
Togas las ideas se desarrollaron en pr cticanjente
una tarde, y la redaccin del texto, al igual que la
‘b squeda de fuentes y mnjaquetacin, se hicieron en
unas veinticuatro horas para poder presentar el

juego al Rolero de Hierro 20m Bualquier feedback

ser -bienvenido en ‘EDIFEGEIN DE Bnnil:l}/IBLﬂa}/i'nﬂ:l
sas}/meralt




L0S ZOMBIES SON EL MENOR DE TUS PROBLEMAS..



embargo, aunque a dia de hoy hay marchas zombis,

J

rupos musicales centrados en los cadaveres an-

adre de las criaturas, si que fue quien las
atapulto a la fama, se ha ido desvirtuando
"

?nstantemente.

I
ehiculo mediante el cual hacer una denuncia sobre la
\

Qlciedad occigental y sus arrdigados tabues y sinsentigdos.
‘rueba de ello son sus propias palabras: “En mi forma de'
) Téf las cosas, estas son historias sobre la revolucion y ‘
sobre la incapacidad de la gente que no tiene el poder
“e saber encontrar soluciones a sus problemas, pero gque

&

ids .

|
} |

Para poder ver reflejado este esp ritu en cagda partida

‘| de Romer ada se incluyen un conjunto de niec nicas fuerte-

nte relacionadas entre s en las cuales 1o mMs relevante

i sigue fiel a sus viejos valores, y de eso tratan miis pelicus

e
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ociedad, encarnados por los Bupervivientes. Incluso
_‘i, en los conibates los personajes actuan con valia
0 como unos cobardes es mas importante que
cono se gdesarrolla la batalla contra los muer-
tos en si. LO que se pretende es contar una
buena historia de zombis siguienda los ca-
nones con los que se inicio el genero, no vef
cuantas cabezas destroza cada uno 0 quig

tiene la escopeta mas grande.

Recuerda que los zonjbis son el menor de tus

1 problemas. Recuergda que, an as, es necesario

pernianecer unidos para sobrevivir. Pero, sobre

odo, no olvides que 10 prinordial es la super-
{Vivencia. No perniitas que te arrojen a las pogdri-

bdas fauces de la muerte,



la urgencia con la que se escribi esta
‘delf manual de m'i}, ineluinios en

n listado con todos los ternfinos que utilizare-
ﬂe} resto de secciones. Todas las mecani-
bastante relacionadas entre si y es posible que
ffgo que aun no se te ha explicado pero se
:a;éetant—e. Aqui tienes mientras tanto, y para las

'que necesites, un Gl,osario con las ideas genera-

perviviente: Bada personaje de la fiecion encarnado
o
‘uno de los jugadores.

2
§

* '-ﬂlrahtori ROl adoptado por uno de los jugadores sin rep-
2
- resentacion conjo Buperviviente en la ficcion. Es el encar-

. gado de deterpinar aspectos de entre los siguientes: De-

'scripeion de las Escenas, interpretacion y descripcion del

resultado de las tiradas, deterniinacion del orden de reso-

lucion de los conbates, etc.

Esvena: Lada uno de los bloques en los que se divide la

partida. Bada una esta dividida en Bonflictos y Tareas.

Sonfliolo: La esencia del juego. Discusiones y controver-

sias entre los Bupervivientes njediante las cuales se deter-

mina el eaniino a seguir por el grupo. Modifican la Tension
entre los Supervivientes, su Protagonismo y perntiten & in-

teractuacion con los PoO}s.

Flashback: Mecanica utilizable por cada Buperviviente
para destapar aspectos del pasado de otro Superviviente
Be utiliza para lanzar un Eonflicto a continuaeion de otro

antes de deterninar la Tarea.

Meta: Objetivo fijado por convenio entre los Supervivie

tes para cada partida.

Tareds: Bada situacion de riesgo (conibate) necesaria
para avanzar hacia la Meta. Se dividen en una Fase de
Grupo y un nunjero de Fases de Supervivencia igual al

numiero de BSupervivientes que continuen con vida.

Fase ge Grupo: Fase de cada Tarea en la que se de-

ternmina si esta logra llevarse a cabo o no.

Fases de Bupervivencla: Fases de cada Tarea en laé T

que se deterniina si un deternfinagdo Buperviviente recibe

0 no una Herida.
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“:"‘Mrléw Dano sufrigo por los Bupervivientes durante la
‘f|‘7|ase de Bupervivencia de las Tareas. No es necesari-
l|1"rmente un handicap fisico y se ve escalado mjediante e}
1"i’ﬁ0tagonisw.

|
Protagonisio: Puntuacion de cada Buperviviente que
iﬁ1ide su relevancia en la historia. Se ve afectada por los

#'onflictos y determina la gravedad de las Meridas.

Al

Hagdos de erde (dH) Dados de ocho caras del Pool
T

Privado de cada Buperviviente.
|

| /|'Privado de cada Superviviente.
| " ]

e} Grupo.

| del Pool del Grupo.

[ Poo} Fopb| (P Conjunto de dados de cuatro caras

sultado de la Fase de Bupervivencia.

| |

M ; Dagos de GQiHpollas (g4 Dados de euatro caras del Pooj
;I | |Bados de onflanza {dE) Dados de ocho caras del Pool
i

' Hados de Hescadrdinacionm (¢4 Dados de cuatro caras

manejados por el Director utilizados para deterpinar el re-

Pdd} de} Grupd {PE): Sonjunto de Dados de

Dados de Gilipollas utilizados en la Fase de

deterniinar si la Tarea tiene 0 no exito.

Pdd} Privadd (PP} Conjunto de Dados de Hero

de Gilipollas de cada Buperviviente. Son utilizados

“Tens|om Puntuacion que nlide la presion, rabia o

tar acumulado de cada Buperviviente hacia eagda otro. :
Modifica y se ve modificada por las consecuencias de

gonflictos.

72 SUVvors



EONFLIBTOS

Los Eonflictos son el apartado nias inportante del sistema
de Ronjeriada ya que dan fruto a las Tareas necesarias
para alcanzar ta Meta y, al igual que estas, sirven para
dgcentuar las Tensiones y relaciones entre los Supervivien-
tes. Bon, ademnas, el unico mecanisnio nmediante el que
pueden modificarse permanentemente los Pools, por o que

son vitales para decantar la -balanza hacia los vivos.

La Tension de un Buperviviente hacia otro es una manera
de medir las ganas que le tiene. Al confienzo de la par-
tiga, todo el mundo tiene un valor de Tension de uno res-
pecto a cada otro Superviviente. £onmjo varia su cuantia lo

veremios en unos monjentos.

un Eonflicto no es ni Mas ni mMenos que una discusion 0O
disputa entre los personajes mjediante la cual tratan de
decidir como avanzar ante la ecaotiea situacion del mundo
que les rodea. Burge en prinjera instaneia conio un en-
frentamiento entre dos Supervivientes, que se valdran de
los argumjentos y descalificaciones que deseen para con-
vencer al resto de que la Tarea que propone es la mjas

adecuada.

‘basta con pasar un trozo de papel al Director en el que

Vencedores y vencidos en los &onflictos

Antes de que el resto de Bupervivientes tomen parte en
la conversacion se redlizar una votacion no anonima, pero
privada, sobre cual de las dos Tareas es la que su Su-

perviviente cree que ha de seguir el grupo. Para eHo

este anotado el nombre del Buperviviente que vota y e
de junto a cual de los dos que iniciaron el conflicto se
posiciona.
G
Tras la votacion, los jugadores interpretaran el pape} dé
su Buperviviente en el £onflicto en funeion de a quien vo-
taron. La Tarea que nias Bupervivientes defendieran se!l'a
la que el grupo realizar tras el &onflicto. Denotarenios
los defensores de la Tarea “ganadora“ cono los Vence-
dores del Bonfliceto {o solo Vencedores) y a quien propuso
dicha Tarea inicialmente compo Lider del £onflicto. El resto
de Bupervivientes, los que abogaron por la otra Tared,
seran denonfinados Perdedores del Sonflicto {o Perdedore}s):

Yy, quien la propuso, Antilider del &onflicto. \

En caso de enpate, es labor del Director evaluar cual '

de las dos facciones se inmjpone sobre la otra.



| ° \
nsecuencias de los Eonflictos Encadenando @onflictos: Flashbacks ‘

| Los VMencedores f(incluido el Lider del Eonflicto) aurﬂenla-‘ in entbargo, ta cosa no tiene por que acabar sienipre

‘,‘an su puntuacion de Protagonispio en un punto. Los Pergd- , ahi. La mayoria del grupo estaba de acuerdo con la :

pdores la veran reducida en un punto y, ademas aumenta- Tarea propuesta por el Lider del Sonflicto, pero quiz}a,s.}"‘si :

wlf‘an en uno su Tension respecto al Lider del Bonflicto. | escuchan o que tienes que decir prefieran replantearée

“Elv Ligder del Sonflieto podra, aparte de todo lo anteri:or., re~; ' & quien estan siguiendo...

Tras un Bonflicto, cualquier Perdedor puede decidir gas-

.
.al‘izar cuadlquier combinacion de acciones de entre las.’
\siguientes hasta un mjaximo igual & su puntuacion de Ten
jon respecto al Antilider del Lonflicto: tar uno gde los Flashbacks que obtuvo gdurante la Escena

ik “ tnicial para revelar un secreto oscuro o cualquier otra in-

‘.“ + Aumientar en uno su Protagonismio y reducir en‘.ur‘w el formacion sobre el pasado del Lider del Sonflicto, que
| del Antilider. tendra que asunjir conjo cierto y anotar en el apartado
‘““ + Mover un Dado de Descoordinacion del Pool del Grupo “Descubrieron que yo...“ de su ficha. :
ol ! al pool zompi.
“ ';" ! + @onvertir un Dado de Meroe {(d4) de su Poo} Privado Esto inicia automaticamente un nuevo Bonflicto entre el
I‘ [“'l 3 “ en un Dado de Descoordinacion (d4) para el Pool del que fuera Lider del Bonflicto y el Buperviviente que le
| "‘!_ i \“ Grupo y un gdado de Sonfianza (@8) del Pool de Grupo desenmascaro. €l primero tendra que defender la misma
‘_‘,l | : en un dado de Gilipollas (d8) para su Pool Privado. Tarea que defendio en el ultimo Eonflicto nfientras que el
II“ I + Bonvertir un Dado de Gilipollas (@d8) de su Pool Priva- segundo podra ofrecer cudlquier otra Tarea alternativa. \
| 'I do en un Dado de Sonfianza (d8) para el Pool del Toda la resolucion y las consecuencias del Sonflicto se
”\‘l ‘{ Grupo y un Dado gde Descoorginacion (d4) del Poo} realizan eon normalidad. .
! Privado en un Dagdo de Mroe (d4) para su Pool Priva- Este proceso se puede repetir varias veces y es la
do. unica Manera posible de que se proguzeca mas de un 2on-" &
Tras ello, ajustara su puntuacion ge Tension respecto al An- flicto entre cada Tarea. .‘
tiliger a un punto. . A




|¢on mayor detdlle njas adelante, ahora nos limitaremos a

@distinguir sus tipos.

i’ctoria. o0 Fracaso: Numero de Exitos
A

11
| Baga vezr que se tiren los gdados habra dos -bandos

cElh.ros= Los Zonibis y los Supervivientes o la gonfianza

||' 'contra }é Descoordinacion del grupo. Para establecer que

‘@ando es el vencedor se evaluaran sus correspondientes
I

‘
# Buando se tiran dados de cuatro caras, ya sean Dagdos

upo)’' o dados del Pool Zontbi, un Exito es obtener un

idtro conjo resultado.

'+ Buando se tiran dados de ocho caras, es decir, Dados

de Gilipollas tPool Privagdo) o Dados de Bonfianza ool del
Grupo), un Exito es obtener mjas de un cuatro: un cinco, un

seis, un siete o un ocho.

Heroe Pool Privado), Dados de Descoordinacion ®ool del

Poo} Zonbi (pz) _»»";

Este pool est integrado exclusivamiente por dados de - ,
cuatro caras y nlide el nivel de anjenaza de cada tarm
Bu total nunca se reduce y solo gumienta cuangdo algtﬂ‘ﬁn >
le pasa un Dado de Descoordinacion desde el Pool del

Grupo. En las Fases de Bupervivencia, el Director divide e}

Poo}l entre los Bupervivientes para enfrentario a los Dad'ét

.
»

de Gilipollas o de Meroe de cagda uno. ™ *’ 4
o ‘

€« ;

Poo} del Grupo (PG) ! '1'0‘
¢ T

.
£} Poo} del Grupo esta constituido por Dados de £onfi- « ¥ Loged

anza (de ocho caras) y Dados de Descoordinacion (de (e

cuatro caras). Be enfrentan entre antbos en la Fase de

‘ »
Grupo de las Tareas para concluir si los Supervnvnentes t 2

logran su objetivo o no. 2
&.
; ; &
Poo} Privado (PP) .

£} Pool Privado lo fornjan jos Dados de Gilipouas'
ocho caras) y los Dados de ¥Meroe (de cuatro caré&i.
Superviviente deterniina cuando utiliza unos u otros
Fase de Supervivencia para enfrentarse a la amenaza
zombi.

que mjas varia a lo largo de la partida.

La cantidad de dados de cada categoria es la



ES E ENA I Nl’ a [A L 5% Lo dif ciles que se pongan los supervivient

Toda partida constarA de una Escena Inicial, a la que de-

§ dicanos una mayor relevancia por su ligera diferencia res-

\_ pecto al resto. En Romertada, como se han reunido los Bu-

l pervivientes, al igual que sus vidas pasadas, tiene poca int
portaneia para comjenzar a jugar. Sinplemente ya estan

juntos y se conocen, 0, al njenos, saben conjo Hanjarse los

unos a los otros. Todo lo anterior es labor de los Flash-

Satn tengan dos, especialijente cuando el nuniero de

vientes es muy elevagdo.
Antes de nada, ajusta y anota los valores del Pool Zombi
y el Pool del Grupo en la hoja correspondiente. El priniero
tendra un valor inicidl de dos dados de cuatro caras por
cada Buperviviente. £l segundo eomjenzar con un dado de
ocho caras (de Eonfianza) y tres de cuatro caras (de
“Descoordinacion’) por cagda Buperviviente.

La partida confienza con una Escend Inicial en la que se ta} ée; _ef'”c'to pat & estableceotse: . ;

describe el lugar donde se encuentran los Supervivientes, P RN - reslolbn e clos- Boatliglos Soseid suf_ic_ienn» !

R A ; tenfenté relevante confo para tener una seceion propia. 4
en el cual estos se encuentran poniendo en comun su infor- ¥ %e Pt propIE

macion sobre la apjfenaza no muerta y el estado de los al EEEWTHor ap-este primar Sonflicto, caftenigs de CumdEtie

rededores donde se desarrollara la trama, conio e de las oiras posibiligades, fijara la Meta y la primera.

.
Amanecer de los Muertos (George A. Roniero, 7a) éloHAE!rea que se realizara para tratar de alcanzaria.

R ARD ;

“STRiCTe)
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'}ﬁave.s para }a;‘integridad de los Supervivientes y, en la

Hayoria de }&s;:oeasiones, supongdra un enfrentanjiento con
"“la turba no-muerta. Biguiendo este criterio, por tanto, algu-
‘pos ejeniplos de Tareas seriam:

| *i-ij‘cruzar un aparcanfiento subterraneo infestado de njuertos
|

 |vjvientes para aleanzar una furgoneta.

, H Atravesar a nado un rio enbravecido cargando con el

(& gombustible necesario para la furgoneta.

l+"$}0quear las puertas y ventanas de la casa nifientras ljos

. zombis se acercan peligrosamente a ella.

|
' 4 @onducir por una carretera repleta de zombis y coches

estrellados en Hamas.
||| Togdas las tareas se dividen en printer lugar en una can-

N Sy
tidad de Fases de Bupervivencia igual al nunjero de Su-

pgrvivientes que continuen con vida y una Fase de Grupo

brjo ‘conelusion.

" Fases de Supervivencia

La Fase de BSupervivencia de cada Superviviente sirve
para deterniinar cono reacciona ante los riesgos y lo que
le sucede. Es labor del jugador decigdir si su Superviviente

actuar conjo un Meroe o copio un Gilipollas.

£i actua conio un Meroe, tendra que enfrentarse a la
amenaza asignada por el Director una cantidad previa-
mente anunciada de dados de cuatro caras del Pool
Zombi) con la cantidad que desee de sus Dados de Meroe
(@4 y narrar comio su valentia sirve para que el resto de
sus camaragdas puedan lograr con mayor facilidad su obje-
tivo. Debido a este arrojo e intrepidez, se tirar un Dado

de ©onfianza (@8) adicional durante la proxima Fase de

Grupo.

5i actua copjo un Gilipollas, luchara eontra la antenaza
(que se asigna del nlismo modo que antes) con el numero
que escoja de sus Dados de Gilipollas (@8). Narrara conjo
el panieo, la eobardia o en gdefinitiva el instinto de super-
vivencia se adpoderan de su Buperviviente, que mirara mas
por si mismo que por el resto, entorpeciendo el avance
del Grupo Mecanicaniente, esto se vera reflejado sumangdo
un Dado de Descoordinacion {d4) a 1os que se tiraran du-

rante la proxima Fase de Grupo.

Sambio de dados
Tras tirar cualquier nunjero de Dados de Meroe o0 Dados
de Gilipollas, estos se transformaran en la nfisma cantidad

de Dados de Gilipollas o de Meroe.



HERIDAS

Suando el Numero de Exitos del Pool Zonbi asignado
contra un Buperviviente es igual o mjayor al Nunjero de
Exitos que ha obtenido al actuar eonio un Meroe o0 un Gili-
polias, el Buperviviente recibe una Merida asignada por el
Director, que ser mjas O njenos grave segun el Protago-
nispo del Buperviviente.

Recibir una Merida no significa necesariamente que el
Buperviviente haya sido alcanzado por un zombi. Es mas
‘bien un contratienipo, asi que se creativo. e aqui unos
ejeniplos de Heridas segun el Protagonismo del que las

recibe:

+Protagonisid 6+ Perdidas de nininia relevancia, eomo ara
azos provoecados por una cadiga O un leve golpe.
+Protagonisid 5S¢ Wn zonbi esta a punto de mjorderte y
malgastas un monton de -balas por el nerviosisno. Retroceso
ante la turba exponiendo ligeramente a tus aliados.
+Protagonisyd 4- Bojera. Muida al ver a los zombis demasi-
agdo cerca, perdiendo algun objeto no muy relevante por el
c aniino.

+Protagonisd 3: Perdida de una pierna. El arma se en-
casquilla y ya solo es util cono garrote. Perdida de un

objeto conseguido de un modo muy conflictivo {por ejeniplo,

zonbi.

un zonibi. Desmayo.
Protagonisyyd T Locura Devorado por los Zonbis.
Ademas, tras cada herida, el Protagonisyjo del Bui

Ejeniplo:
Judy, Duane Jones y Ben PG Sga 3d8) decidie

necesitaba repostar en la gasolinera antes de eor

de cadveres que rondaba por all se dirige lenta y si~ \
lencios amente hacia los Bupervivientes.

Durante la Fase de Supervivencia de Judy, PP: 2d4- -
3d8) decide quedarse dentro del vehiculo niientras trata i
de mantener alejados a los zombis que se le acercan éEn"y
una estaca. Esta actuando como una Gilipollas, de mogdo ’

\
que tendra que tirar Dados de Gilipollas de su PP para |

¥ e
tratar de salir indenine. Decide tirar 2d8, obteniendo econio
resultado 3 y 8, lo cual le da un total de 1 xito. Tras

esta tirada, su Pool Privado pasa a ser de 4da y 1d8.



Para la Fase de Grupo de esta Tarea, el Pool de Grupo

era de e6d4a Dados de Descoorgdinacion y 3¢8 Dados de

"contra ella, tira un 1, un 3 Yy un 4 Un total de 1

ito p“ara los Zombis, 10 cual provoca un enjpate que se

ériaturas, estas son demasiadas y a Brbara, que tenia
qr Protagonisnio de 4, se le queda atascado el cinturon de
b_egurida,d mientras gdos muertos vivientes extienden sus in-

| lfdz:c:insas manos hacia ella a traves de la ventanillas.
|

" qlkunque no resulta alcanzada por ellos, no para de gritar
"I ‘;'mr 12 histeria y el resto del grupo desconoce que es |0
Ry 241

uﬁfje esta sucediendo. Bu Protagonisnic pasa a ser de 3.

Fase de Grupo

", I 4
Spbrvi—vencia, es la que establece el exito o fracaso de

Taread, independiententente de quienes vivan y ecomo para
pntarlo. Para ello, se tiran todos los dados del Pool del
G'rupo fmodificado momentane amente por los dados de Bonfi-
anza y Descoordinacion adicionales sumados durante la
fase de Bupervivencia de cada Superviviente) y se estu-

dian los Exitos segn su tipo.

Bi el Nmero de Exitos obtenido mediante Dados de &on-
fianza es mayor al nunjero ge Exitos obtenido con los
Dagdos de Descoordinacion, entonces el grupo ha coniple-
tado satisfactorianiente su tarea. En caso econtrario no se
han sabido compenetrar o la han pifiado y ha sido un fra-
caso. En el proxinjo conflieto se tendra que encontrar una
Tarea diferente nlediante la cuadl acercarse hacia la
Meta. Adenjas, seguranjente alguien querra buscar una

cabeza de turco al que cargar con las culpas.

NOTA: En caso de enjpate, es labor del Director deternii-
nar si la Tarea tiene o no Exito. Pero no tiene por que

mostr arse conip asivo.




SMUPERVIVIENTE
‘ Dados de MHMeroe D4 1 2. 3 a4
Nombre:

Qescripeion:
Dados de Gilipollas DB 1 2 3 4
(0

Descubrieron que vyo...

I \ Protagonismo 12 3 45
‘i' o
||‘, : Filashbacks o n Notas:

s

I il

‘W, Tension:

N - ooo
I - ooo

e - o0

5 mimim

5 a0




