LAST ONE ALIVE

Last One Alive es un juego de dados rdpido y divertido para 2 a 5 jugadores. El Apocalipsis Zombi ha comenzado, jserds capaz de
sobrevivir? Armate y crea barricadas, utiliza esa motosierra, realiza hazafias heroicas... Pero sobre todo, jintenta que los zombis
maten a los demds antes que a ti! Todo estd permitido para ser... jel diltimo con vida!

GOMPONENTES

10 dados de Zombi 1bolsa de fichas

; :a:os ge g';p e:ro 18 fichas de objeto/barricada

3 da dos de B Je, 0 q 3 fichas de Apocalipsis Zombi

ados de arricada 5fichas de Héroe
g car:as ge persdonaje 1ficha de dia (opcional)
(artas de ayuda 1ficha de noche (opcional)

15 marcadores de vida
(opcional)

PREPARACION

(oloca todas las fichas de objeto/barricada en la bolsa de
fichas, junto con las 3 fichas de Apocalipsis Zombi.

(adajugador elige una carta de personaje y una carta de
ayuda. A continuacion, cada jugador roba 1ficha de objeto/
barricada y decide inmediatamente utilizarla como objeto
(boca arriba) 0 como barricada (boca abajo), colocando la
ficha en el espacio correspondiente de su carta de Personaje.

Todos los dados se guardan en una tinica reserva. Cada
turno los jugadores elegiran de ella los que quier;

Utiliza la tapa de la caja como bandeja para tirar
para no mezclarlos con los dems.

TURNO DE JUEGO

El jugador que haya visto mds recientemente un zombi (no
necesariamente en carne y hueso...) es el primero en jugar.
(ada jugador coloca un dado de zombi frente a él, con la
cara de 1 zombi”hacia arriba (este dado no se tira).

La partida se desarrolla por turnos, en el sentido de las
agujas del reloj.

(ada jugador, durante su turno, tendrd que intentar
eliminar a los zombis que tenga delante, matédndolos
0 conduciéndolos hacia los otros jugadores mediante
barricadas. Si al final de su turno todavia hay uno o
zombis delante del jugador, éste es superado por los
y queda fuera de la partida.

Durante su turno, cada jugador:

P> Toma de la reserva un nimero de dados de ot
igual al nivel actual de Apocalipsis Zombi (al pri

de la partida, un dado), luego escoge otros cuatr
dados a su eleccién (incluyendo, i quiere, mas da
de zombi), y tira todos los dados en la bandeja;



RESOLVER L0S DADOS

En primer lugar, se asignan todos los dados (de cualquier
tipo) con un resultado de “emboscada zombi” 0 “zombi”.

Los resultados de “emboscada zombi” se colocan delante del
jugador actual, mientras que los resultados de “zombi” se
colocan delante del jugador de su izquierda.

Los demas dados son resueltos por el jugador, siguiendo
este orden:

1) Dados de Objeto: Por cada resultado de “objeto”,

el jugador puede robar una ficha de objeto/barricada y
colocarla en su carta de personaje, de manera que muestre
la cara de “objeto’,

2) Dados de Disparo: Por cada simbolo de “bang” enun
resultado de “bang” obtenido (incluidas las repeticiones

de tirada, ver més abajo), el jugador puede eliminar un
simbolo de “emboscada zombi” o un simbolo de “zombi”en
el dado que tiene delante.

Sise eliminan todos los simbolos de un dado, el dado vuelve
alareserva comun (los dados parcialmente eliminados
permanecen frente al jugador). Por ejemplo, para eliminar
un dado que muestra 2 simbolos de “zombi", se necesitan 2
simbolos de “bang’, ambos en el mismo dado o uno en cada
uno de dos dados diferentes.

P Se pueden volver a lanzar todos los resultados de
los dados de disparo que muestren un simbolo “+”,
afadiendo el nimero de simbolos “bang” de la nueva
tirada a su total, repitiendo este proceso hasta que no
queden simbolos “+".

P Sise utilizan al menos tres simbolos “bang” para
eliminar “zombis" y/o “emboscadas zombi”, el
jugador recibe una ficha de héroe (a menos que ya
tenga una o haya utilizado ya una ficha de héroe
durante este tumno).

3) Dados de Barricada: Con un resultado de
rricada”, el jugador puede dar al jugador de
quierda uno de los dados de Zombi que tenga
nte(jpero no uno que muestre una “emboscada de
bi").
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En los momentos adecuados durante su turno (como se
muestra en el Uso de las Fichas en la pégina opuesta), el
jugador puede utilizar el poder especial de una ficha (héroe,
objeto o barricada) para modificar los resultados de los dados
(yen consecuencia las acciones realizadas), descartando la
ficha. Es posible utilizar un objeto en el mismo turno en el que
se obtuvo, si su efecto se aplica después de la tirada de dados.
Ademds, se pueden utilizar varias fichas en cada turno.

Emboscada Barricada

Cuando se han utilizado las fichas y resuelto todos los
dados, termina el turno del jugador:

Al final de su turno, el jugador no puede conservar
mas de tres fichas de objeto/barricada, ni mds de
una ficha de héroe. Las fichas sobrantes se eliminan
de la partida

Los dados lanzados (a excepcion de los “zombi
que se colocaron frente a otro jugador) se vuel
acolocar en la reserva, para ser utilizados por
siguiente jugador

Si el jugador todavia tiene “zombis” 0 “embos
zombi” delante, su carta se vuelve del lado
‘zombificado”: ha sido vendi




US0 DE LAS FICHAS

Objetos y Barricadas

(ada ficha (objeto o barricada) solo puede utilizarse una
vez, y se descarta eliminandola para el resto de la partida

(no se vuelve a poner con las demds que quedan por sacar).

(ada ficha puede utilizarse en un momento concreto del
turno, seguin se detalla en su descripcion (ver “Fichas” en la
columna de la derecha).

.
.L FICHAS DE HEROE
Puedes descartar una ficha de
héroe después de lanzar los dados,
para volver a lanzar uno o todos los dados que quieras,

sustituyendo los resultados originales. No puedes tener mas
de una ficha de héroe a la vez, y no puedes recibir una en un

turno en que ya has utilizado una.

APOGALIPSIS ZOMBI

Con el paso del tiempo, la amenaza zombi
se hace cada vez més fuerte.

P Alcomienzo de la partida, el nivel de Apocalipsis es
uno: hay que tirar un dado de Zombi, junto con 4
dados a eleccion del jugador.

P (ada vez que se roba una ficha, si es una ficha de
Apocalipsis Zombi, el Nivel de Apocalipsis aumenta
enuno. Se aparta la ficha extraida y se deja visible,
sirviendo para marcar el Nivel de Apocalipsis. No se
saca otra ficha.

Nota: £s posible que el nivel de Apocalipsis aumente
durante el despliegue, al sacar las fichas.

»  Elnimero de dados de Zombi que hay que lanzar al

principio de cada turno es igual al Nivel de Apocalipsis

actual, con un méaximo de 4 dados (ademas de
los cuatro dados a eleccion del jugador). Si no hay

suficientes dados de Zombi en la reserva, solo se tiran

los disponibles.

FIGHAS

Hacha

Antes de tirar los dados: duplica los resultados
de“Barricada”; después de lanzar los

dados: vuelve a tirar un dado de Barricada,
sustituyendo el resultado original.

Motosierra

Antes de tirar los dados: ignora todos los
resultados de “emboscada zombi”; después
de tirar los dados: descarta un resultado de
“emboscada zombi".

Bengala

Antes de tirar los dados: da la mitad de tus
dados de zombis que muestren resultados de
“zombis” (pero no de “emboscada zombi”) a tu
eleccion (redondeando hacia arriba) al jugador
de tu izquierda.

Pistola

Antes de tirarlos dados: duplica los simbolos
“bang” obtenidos en los dados de disparo;
después de tirar los dados: vuelve a tirar un
dado de Disparo, sustituyendo el resultado
original.

Botiquin
Cuando estés a punto de ser vencido: tira
un dado de Disparo. Si obtienes al menos
un“hang’, no estds eliminado (descarta

los“zombis”y las “emboscadas zombi"”g




VARIANTES
Dia y Noche

Mezcla la ficha de noche con las demds
al principio de la partida. Cuando

se extraiga, ponla a un lado (con las
fichas de Apocalipsis Zombie extraidas
anteriormente, si las hay), aumentando
temporalmente el nivel de Apocalipsis
en uno, y mezcla la ficha de dia con las
demds.

Cuando se saca la ficha de dia, la ficha de
noche se elimina de la partida y su efecto se anula.

Supervivientes

Esta variante se propone para dos o tres jugadores.

Al principio de la partida, los jugadores tienen

tres vidas cada uno. Coloca dos marcadores de

vida en los dos espacios con “cara de zombi” de

sus cartas de personaje. Cuando un jugador es

superado por los zombis, descarta un marcador de vida de
su carta de personaje (sus fichas de objeto/barricada y sus
dados de Zombi se siguen descartando). Un uso acertado
del Botiquin evitard que pierdan una vida.

Disefio del Juego
OLE STEINESS

Desarrollo

ROBERTO DI MEGLIO y PAC

CREDITOS

Cuando un jugador pierde una vida, su odio por los zombis
se hace atin mds fuerte: el jugador recibe una ficha de
héroe, si no la tuviese ya. En cambio, si el jugador no tiene
mds marcadores de vida para descartar (Ia tercera vez que
pierde una vida), su carta se vuelve del lado “zombificado”y
el jugador queda eliminado.

El juego termina en cuanto se saca la tercera ficha de
Apocalipsis Zombi, o cuando sélo queda un jugador vivo.

(ada jugador superviviente calcula su puntuacion:

P (adavida en su carta de personaje cuenta como 2
puntos.

D (ada objeto o barricada en su carta de personaje
cuenta como 1 punto.

En caso de empate, gana quien tenga una ficha de héroe.
Si més de un jugador la tienen, los jugadores comparten
la victoria.

iLombis, zombis por todas partes!
Cuando un jugador es eliminado, aumenta inmedia
el nivel de Apocalipsis en uno (hasta un maximo de
Para mayor diversion, deja que ese jugador tire uno d
dados de Zombi en su turno, para representar las acci
de su personaje zombificado (ignora los resultados de
“emboscada zombi”).
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