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REGOLE SPECIALI

Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Soprav-
vissuto che lo raccoglie.

Tvaduzione di MaMavt

Il nostvo vifugio & sicuvo..per ova. Sfortunata-
mente i postvi viveri non sono destinati a durave a
lungo. Abbiamo deciso di avmarci e di andave ad
esplovare le case civcostanti. Non possiamo tovnave
a mani vuote.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 2C, 1C,
4B, 5C, 7B, 5D, 6B, 5E, 1B.

0BIETTIYI

. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

. Trova almeno una Carta “Canned Food”, “Rice” e “Water”.

. Una volta raggiunti gli Obiettivi precedenti, raggiungi la Zona di
Uscita con almeno un  Sopravvissuto.  Raccogli
I’Equipaggiamento ed i Sopravvissuti che sono fuggiti: Vinci la
Missione se hai almeno una Carta “Canned Food”, “Rice” e
“Water”.
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MEDIO
4+ SOPRAWVISSUTI
60 MINUTI

02

Tvaduzione di MaMavt

Gli umani stanno pevdendo tevveno. Le sacche di
vesistenza cadono una alofo laltva e la nostra
vadio, un tempo vivace, adesso & muta. Dobbiamo
andavcene. Gli Zombi stanno aumentando ed i
nostvi viveri iniziano a scavseggiave. Potrei ucci-

deve per del dentifricio.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 4B, 4E,
1B, 7B, 5D, 6B, 3C, 4C, 2C.
OBIEYTIVI

Raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti.

REGOLE SPECIALI

| Segnalini Obiettivo rappresentano gli Armadietti dei Medicinali.
Il Sopravvissuto che lo raccoglie puo scartare immediatamente
una Carta “Wounded”.
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REGOLE SPECIRLI

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Soprav-
vissuto che lo raccoglie.

. Puoi Guidare.

Tvaduzione di MaMavt . Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il
“Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso).

Riusciamo a vedeve una gvande casa di viposo. . Puoi cercare nell’Auto della Polizia piti di una volta. Scarta

L'edificio non sembra troppo danneggiato e
alcune auto sembrvano ancova in gv ag funzio-
rave. La cantina con le provviste dovrebbe esseve
piena. Abbiamo intuito subito perche gli sciacalli
non sono avvivati i('ho a gui: [a zona fu"ulu di
Zombi. I vesidenti della casa di viposo non poteva-
ro certo affrontarlil Prima di esplovarve la zona
dobbiamo vipulivia. Sogho di tvovare dei bubble-

Qum!

finché non trovi un’arma. Al solito la Carta “Aaahhh...” causa la
comparsa di Zombi ed interrompe la ricerca.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 2C, 4D,
4B, 5C, 6B, 5F, 1B, 3C, 4E.

OBIEYTIVI
Raggiungi il Livello di Pericolo Rosso con almeno un Sopravvis-
suto.
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LOMBICIDE - SCENARI

4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI
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MEDIO
4+ SOPRAWVISSUTI
90 MINUTI

04

Tvaduzione di MaMavt

Il nostro nuovo vifugio non e abbastanza sicuvo.
Gli Zombi continuano ad avvivare. Nop possiamo
dovmive e alcuni di noi iniziano a pevdeve la
pazienza. Pensiamo ci sia un covo da queste ?arh'.
rella zona commerciale vicino allingresso della
Metvopolitana. Fino a guando non neutvalizzeve-
mo guesta minaccia savemo continuamente attac-
cati. Potvei anche tvovare un paio di scavpe della
mia h&glia!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 3C, 4D,
2C, 5F, 4E, 4B, 2B, 5C.

OBIETTIVI
. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.
. Una volta raggiunto I'obiettivo precedente, raggiungi con i

Sopravvissuti rimasti una Spawn Zone degli Zombi, senza Zombi
sopra, per prevenire ulteriori generazioni.

REGOLE SPECIALI

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il

Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Puoi Guidare.

. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il J ‘
“Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso). Zona di

. Puoi cercare nell’Auto della Polizia piti di una volta, scarta Partenza

finché non trovi un’arma. Come di consueto la Carta

“Aaahhh..” causa la comparsa di Zombi ed interrompe la - .
ricerca.

Spawn Zone degli Zombi  Obiettivi (5 PE)
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Tvaduzione di MaMavt

Gli Zombi sono pericolosi ma forse non sono la
minaccia piv grande. Dobbiamo sempre trovare un
huovo vifugio, avmi, viveri. Qui siamo nel centvo
della Citte, un cimitevo di Vetro e Cemento. I
vandi edifici degli uffici sono sicuramente infe-
ati ma gui dovremmo trovare il modo di sopravvi-
veve gualche giovno in piu.
Promemoria: Non dobbiamo aprive pits di una Porta
pev volta alvimenti tutti gli Zombi della Citti ci
savapno addoesso. Ho sogmd‘o della Pancetta
stapotte. Solo Pancettal
Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5D, 2C,
1C, 7B, 5C, 6B, 5E, 1B, 4B.

OBIETTIYI
. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.
REGOLE SPECIALI

. Ogni Segnalino Obiettivo
vale 5 Punti Esperienza per il
Sopravvissuto che lo racco-
glie.
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DIFFICILE

6+ SOPRAVVISSUTI
180 MINUTI
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REGOLE SPECIALI

. Non puoi cercare nella Zona di Partenza dei Giocatori.
. Piazzare Provviste nell’Auto: Al costo di un’Azione un Sopravvis-
suto pud piazzare (o prendere) una Carta Provvista ("Rice”, “Water,
Tvraduziope di MaMavt ”Canned Food”) sotto il Segnalino Vettura nella stessa Zona.
. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il “Ma’s
Duvante le prime ove dellinfezione +utti  Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso).
hanno assalifo i su?emercuh' pev procuvavsi . Puoi cercare nell'auto della Polizia pil di una volta. Scarta finche
del cibo. Grande evvove: I luoghi pubblici non trovi un’arma. Come di consueto la Carta “Aaahh...” interrom-
brulicavano di Zombi. Siamo incappati in uno  pe la ricerca e causa la comparsa di Zombi.
Z-Mavrt pei sobbovghi. Finova tutti quelli
che sono entrati hanno solo aumentato il
numevo di infetti. Ogai e il nostvo turno.
Non abbiamo altva scelta pevche le nostve
visorse si sono esauvite..ma abbiamo espe-
vienza e lavoriamo bene in sguadva. Ho

bisogno di upa ?is‘l'ola pin Qramle e di...cavta

ieiem‘cu!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: }hﬁ m -

4C,2C, 7B, 3C, 1B, 5D. Zona di Zona di Uscita ?ipa\lur} Zortl)e
- ona di egli Zombi

nBIF \ Partenza

0BIEYTIE dei Giocatori

Assolvi ai seguenti compiti in questo ordine:

1 - Piazza almeno 6 Carte Provvista ("Water”, “Canned m

Food” e “Rice”) sotto la Vettura (Leggi Regole Speciali).

2 - Entra nella Vettura con i Sopravvissuti rimasti. 4 Porta Sfondata

3 - Raggiungi la Zona di Uscita con i Sopravvissuti %

nell’auto. Una Vettura che raggiunge questa Zona esce A m

dal gioco con i suoi occupanti e le Carte Provvista. Metti N?I:l l:llégitg%%gfe - "

da parte le Prowviste che escono dal gioco con la Vettura; q Porta Chiusa  Auto (Puoi Guidare)

vinci se ne raccogli 6 o pid. VVYVYyVVIV/9VVYVYYYVYY

DIFFICILE
6+ SOPRAVVISSUTI
150 MINUTI
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Tvaduzione di MaMovt

Mentve crollava tutto c'e stato un incidente pella
vicina ceptrale nucleave. Prima di scompavive le
autorits misevo in guavantena un gran numevo di
tecnici. Dobbiamo fave in modo che vimangano
sigillati |\ pev sempre, specialmente se sopo infetti.
Pevche? Jevck‘e peggio di uno Zombi c e solo uno
Zowbi vadioattive. ﬁi chiedo dove siano andati
futti i cani...

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 3G, 2C,
2B, 4C.

OBIEYTIYI

Neutralizza la Spawn Zone degli Zombi (Vedi regole Speciali).

REGOLE SPECIALI

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperien-
za per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Apertura combinata delle Porte: L'apertura
di una Porta dell’edificio comporta I'apertura
della seconda Porta del medesimo edﬁcio.

. Occupazione degli Zombi: All’inizio del gioco
ogni Zona all'interno degli Edifici contiene un
Walker. Risolvi la Generazione degli Zombi
normalmente quando apri la Porta di un Edificio
per la prima volta.

. Uscita degli Zombi: Due Zone indicate sulla
mappa contengono 7 Segnalini Rumore perma-
nenti. Queste Zone rappresentano le Zone
attraverso cui gli Zombi possono uscire. Se uno
Zombi raggiunge una di queste Zone rimuoverlo
dal gioco e metterlo da parte. Se 4 Zombi
escono dal gioco in questo modo, la Missione &
persa.

. Neutralizza la Spawn Zone degli Zombi: Un
Sopravvissuto pud neutralizzare la Spawn Zone

presente nella Zona in cui si trova, al costo di
una Azione. La Zona non deve contenere Zombi.
Nota che le Spawn Zone degli Zombi sono attive
anche se le Porte sono chiuse.

Zona di Partenza dei Giocatori

E3
AN
ity

Obiettivi (5 PE)
Segnalini Rumore Permanenti

Segnalini Rumore Permanenti

o 1 Walker
VVVVVVYVYY

LOMBICIDE - SCENARI

6+ SOPRAVVISSUTI
45 MINUTI
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DIFFICILE
6+ SOPRAVVISSUTI
180 MINUTI

08

Tvaduzione di MaMavt

Abbiamo ucciso uno Zombi che doveva esseve il
Sindaco di questa Citta. Aveva con se un Fax
del Capo della Polizia che spiega come
vaggiungeve un vifugio sicuvo: Un vecchio

-?c'cio sottevvaneo che eva stato frasforma-
Yo in un Bunker, vicino alla stazione di
Polizia. A guanto pave contiene un arsenale,
viveri ed anche una doccia. Questo Bunker
savebbe un vifugio pevfetto per noi ma a
guanto pave [ingvesso & coh‘l‘vo?!a‘l‘o a distan-
za e la zona pullula di Zombi. E' una missione
pevicolosa ma il gioco vale la candela. Quello
che ron ti uccide oggi potvebbe sempre farlo

domanil

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario:

2C, 7B, 4B, 1B, 5C, 3C.
OBIEYTIVI
. Raggiungi con almeno un Sopravvissuto I’edificio indica-

to con “Bunker” sulla Mappa. Il Bunker dev’essere libero
dagli Zombi.

REGOLE SPECIRLI

. La Porta Blu non puo essere aperta finché non viene
raccolto il Segnalino Obiettivo Blu.

LOMBICIDE - SCINARI

. La Spawn Zone Blu degli Zombi si attiva quando viene raccolto il
Segnalino Obiettivo Blu.

. La Porta Verde non puo essere aperta finche non viene raccolto il
Segnalino Obiettivo Verde.

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvis-
suto che lo raccoglie.

. Puoi guidare.

. Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il “Ma’s
Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso).

. Puoi cercare nell’auto della Polizia pil di una volta. Scarta finché
non trovi un’arma. Come al solito la Carta “Aaahhh...” causa la
comparsa di Zombi ed interrompe la ricerca.

IS

Zona di Spawn Zone Spawn Zone Blu
Partenza _ degli Zombi degli Zombi
dei Giocatori

Obiettivo Obiettivo Obiettivo
Rosso Verde Blu
(5 PE) (5 PE) (5 PE)

o

Porta Chiusa PortaVerde  Porta Blu Auto (Puoi Guidare)

VVVVVVVVVVYVYY




Tvaduzione di MaMovt

Abbiamo tvovato un vifugio e scovte sufficienti
per hutvive un piccolo esevcito. Ce anche una
vadio funzionante grazie alla guale abbiamo
tvovato unaltvo avuppo di Sopravvissuti nei
sobborghi della Ci i.?ov\o indifesi e civcondati
da Zombi. Non c'e vagione per cui dovrebbe esseve
una trappola. Uniti ce la favemo. Andiamo a fave
ruove amicizie. Ho tvovato del filo interdentale
044t Mi sento come a Natale!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 2B,
2C, 7B.

OBIEYTIYI

. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

. Torna nella Zona di Partenza con almeno 4 Sopravvissuti
(Giocatore Singolo), 5 Sopravvissuti (2 Giocatori) 0 6 Sopravvis-
suti (3 Giocatori). Un Sopravvissuto che raggiunge la Zona di
Partenza puo scappare durante il suo turno. Mettilo da parte

insieme al suo Equipaggiamento. Vinci quando raggiungi il
giusto numero di Sopravvissuti.

REGOLE SPECIALI

. Ogni giocatore inizia la partita con un singolo Soprav-
vissuto.

. Sulla Mappa ci sono 4 Segnalini Obiettivo. Tre di
questi sono neutrali, con le due facce identiche. Il
quarto ha una “X” Blu sul retro. Mischiali insieme a
faccia in giu e piazzali sul tabellone in modo che
nessuno sappia quale sia quello con il retro Blu.

. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il
Sopravvissuto che lo raccoglie. Ogni volta che viene
raccolto uno degli Obiettivi Neutrali (due lati identici) il
Giocatore che controlla meno Sopravvissuti ne pesa a
caso uno nuovo (in caso di parita decide chi ha raccolto
il Segnalino Obiettivo). Il nuovo Sopravvissuto viene
piazzato, senza Equipaggiamento, nella Zona in cui &
stato raccolto il Segnalino Obiettivo. Adesso puo gioca-
re normalmente. Quando viene raccolto il Segnalino
Obiettivo con il retro Blu non viene aggiunto alcun
Sopravvissuto ma vale comunque 5 Punti Esperienza
per chi lo raccoglie.

. Non puoi guidare.

. Puoi cercare nell’auto della Polizia piu di una volta.
Scarta finché non trovi un’arma. Come di consueto la
Carta “Aaahh..” causa la comparsa di Zombi ed
interrompe la ricerca.

Spawn Zone
degli Zombi

fafytte!
T Y, e, (D)l
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Auto
(Non puoi
Guidare)
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MEDIO
1-3 SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI
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DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

i(

Tvaduzione di MaMavt
Ritorpo alle ov "?(vn Stiamo es lovmmlo la

zoha curcosh\ e muovemlocc in cevchi
concentvici sempre pis ampi. Sono passate
molte settimane 4«17 inizio dell infeziope e
la popolazione di Zombi ha v gtuvﬂ'o il

icco. Quella che ?d'vebbe sembvave upa
&(ss(ﬂv\e d.( Y°u+(he e (h YeAH'& uha ?VOV“ (v\
cui il minimo evvore potvebbe esseve {otalel
Soro contento di aver smesso di fumave
pevche tutto guesto covvere mi avvebbe
ucciso.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scena-
rio: 7B, 2B, 5B, 5C.

LOMBICIDE - SCENARI

AAAAAAAAAAAAAAL
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Zona di Spawn Zone Porta Obiettivi
Partenza degli Zombi Chiusa (5 PE)
OBIETTIVI

Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

REGOLE SPECIALI
Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo
raccoglie.



Traduzione di MaMavt

Ci siamo pevsi. Abbiamo un mucchio di Zombi alle
costole e le munizioni scarseggiano.. Siamo nel
anico. Non abbiamo |a minima idea di dove siamo.
on possiamo certo chiedeve informazioni agli
Zombi che ci inseguono, ma Yanto ne troveremo
ovungue. Savé il caso di davsi una calmata, poi
esplovevemo [a zona alla vicevca di cibo, armi e una

mappa. Con metodo e un pv di fortuna andve
Mﬁ pev il meglio. ¥

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 2B, 2C,
1C, 1B, 4E, 4D.

OBIETTIVI

Portate a termine i seguenti compiti:

. Esplorazione Metodica. Aprite tutte le porte.

. Rifornimento. Raccogliete almeno una Carta “Plenty of
Ammao” oppure una Carta Provvista ("Water”, “Rice” e “Canned
Food”) per ogni Sopravvissuto rimasto.

. Scappate! Raggiungete la Zona di Uscita con i Sopravvissuti
rimasti. La Zona dev’essere libera da Zombi. Mettete da parte le
Carte Equipaggiamento ed i Sopravvisuti che sono scappati. La
Missione & superata se avete almeno una carta “Plenty Of
Ammo” o una Carta Provvista ("Rice”, “Water” e “Canned Food”)
per ogni Sopravvissuto rimasto. )

REGOLE SPECIALI

Un Sopravvissuto che trova una Carta Provvista ("Water”, “Rice”
0 “Canned Food”) guadagna 5 Punti Esperienza. La Carta
“Plenty Of Ammo” non fornisce Punti Esperienza.
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LOMBICIDE - SCENARI

MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

AL




FACILE
4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI

A

2

Tvaduzione di MaMavt
Ned pensa che la chiave del suo Bunker fo‘hrebbe

frovavsi & casa di un suo vecchio amico. Ha
trascorso la potte prima dell invasione degli Zombi
con il suo amico F?c‘ocav\do ad un MMORP(G e man-
giando Pizza. Pizza {redda. Ned aveva proprio
ura vita eccitantel La casa si affaccia su una
brutta strada la cui unica cavattevistica consiste
in una votatoria. C e un bellingorgo: La stvada &
piena di macchine e owiamente degli
ex-conducenti che, anche se le auto evano rimaste
a secco, hon hanno voluto abbandonarle. In vealts
le chiavi non ci intevessano poi molto ma Ned non
la smetteve di lamentarsi finche non avvemo
esplovato la zona. In alve civcostanze avvei
trovato tutto q,ues‘l‘o molto divertente.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 2B,
7B.

OBIEYTIVI

. Dov’é la Chiave? Pensavo I'avessi tu! Raccogliete tutti i
Segnalini Obiettivo. La Chiave potrebbe essere sotto ad uno
qualsiasi di questi segnalini. Beh...in realta non lo €, ma dovete
controllarli uno per volta. Una volta raccolti tutti i Segnalini
Obiettivo raggiungete la Zona di Uscita con i Sopravvissuti
rimasti. A questo punto inizia la vera Missione: Convincere Ned
che avete esplorato tutta la Zona. Ma questa & un’altra storia,
giusto?

Zona di Partenza

Obiettivo (5 PE)

Zona di Uscita

3]

3 Walker

REGOLE SPECIALI

. Non puoi guidare.

. E’ qui la chiave? Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Non avete mai visto degli Zombi camminare intorno ad una
rotatoria? Posiziona 3 Walker in ognuna delle 8 Zone contras-
segnate con un “3”. Esatto, avete indovinato: questi Zombi
stanno camminando in circolo attorno alla rotatoria...ma non
aspettatevi che seguano il codice della strada quando vedranno
della carne fresca!

. Wow, una Vettura! Cavolo, & a secco. Puoi cercare nella
Pimpmobile una sola volta e contiene o il “Ma’s Shotgun” o le
“Evil Twins” (Pesca a caso). La Missione contiene 2 Pimpmaobile
ma puoi ricevere solo armi che non sono state pescate. Se non
ce ne sono pili, semplicemente non ce ne sono piu!

. A secco ma ben fornite di Armi! Puoi cercare nelle Auto della
Polizia piu di una volta. Scarta finché non trovi un’Arma. Come di
consueto la Carta “Aaahhh...” interrompe la ricerca e causa la
comparsa di Zombi.

VVVVVVVVVVVYVYYVYY
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Tvaduzione di MaMavt

Wanda ha un conto in sospeso con due vagazzi
della sua vita passata, prima che diventassevo
Zombi. I| primo e il suo ul‘?«'mo datore di lavoro. Noi
+utki conosciamo il +ipo pev sentito dive o per essev-
ci passati. Il boss che tvattiene un dollavo dalle
mance dei dipendenti per ogni misevo ammanco di
ogni misevo cent dal fattuvato. il boss che fa
metteve telecameve di sicurezza ovungue nel suo
vistorante (pevfino nel bagho delle donne) perche
cvede che i ali?emlewh‘ vubino alle sue syalle. il boss
che cos‘l‘n‘hae i dipendenti a pagave pev usave i
baghi (che di .(a’fxo soho visevvati ai cliegt‘l’i. el
dipendenti non sono proprio clienti, sius‘l'o, ).
Ir secondo tizio & un appiccicoso ex-vagazzo. La
tipica spina nel fianco, [ex che proprio non riesce
a capive il significato di espressioni come: o .
abbiamo chiuso ., smetti di chiamave . Ovviamen-
te eva un cliente affezionato del dvive-in dove
lavovava Wanda. e ci andava per colazione,
Bro.v\zo. cena e anche un paio di VoHl’e per il caffe.
uesti zotici sono probabilmente diventati Zombi
ed e [ova della vivincita. Facciamolo con lo stile dei
sofrawissu‘l'i: Avmi e gioco di sq,ua.d.ra!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1G, 5E,

6B, 1B, 5B, 6C. ‘
o ? @ |' ®

OBIEYTIYI

Wanda ha un piano preciso per attuare la sua vendetta. Faccia-
mo quello che vuole.

Trovate I'appiccicoso ex-ragazzo e il boss ciccione. Wanda ha
indicato il suo ex come “Obiettivo Verde” ed il Boss ciccione
come “Obiettivo Blu”. Sa dove abitavano ed i luoghi in cui si
recavano di solito. Ha disegnato una mappa ed ha contrasse-
gnato questi luoghi con una “X” Rossa. Dobbiamo solo trovare
dove sono ora e lasciare che Wanda abbia la sua vendetta.
Questo significa che non appena troveremo L Obiettivo Verde
comparira 1 Runner e quando torveremo I’Obiettivo Blu compa-
rira un Fatty.

Occupatevi di tutti i clienti insoddisfatti. Gia che ci siamo
offriamo a Wanda la possibilita di avere una vendetta completa.
Siamo diretti al Drive-In e uccideremo tutti (tutti gli Zombi che si
trovano nelle Zone degli Edifici sulle tessere 6B e 6C, tutti gli
Zombi che sono gia sul posto e tutti quelli che verranno generati
dopo aver aperto la prima porta). Il Drive-In dev’essere vuoto e
nessuno Zombi deve scappare...altrimenti la missione fallira e
Wanda non sara soddisfatta.

Tornate a casa e lasciate che Wanda si goda la sua vendetta.
Raggiungete la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Ogni
Sopravvissuto puo uscire tramite questa zona alla fine del suo
turno se non ci sono Zombi.

ANEL

LOMBICIDE - SCENARI

MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI

A3




MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI
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REGOLE SPECIALI

. La vendetta di Wanda in 6 punti. Ogni Segnalino Obiettivo
vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Lappiccicoso Ex-Ragazzo. Mischiate il Segnalino Obiettivo
con il retro Verde insieme a tutti gli altri e piazzateli a faccia in
gill. Quando questo Obiettivo viene raccolto un Runner appare
immediatamente nella Zona. Uccidetelo per completare questo
Obiettivo. Se altri Runner raggiungono I'Ex-Ragazzo stendetelo
su un fianco in modo da poterlo riconoscere. Uccidere
I’Ex-Ragazzo fa guadagnare altri 5 Punti Esperienza a Wanda (se
ha preso parte alla Missione) oltre al solito Punto Esperienza per
chi gli ha dato il colpo di grazia. La vendetta & dolce!

. Il Boss ciccione. Mischia il Segnalino Obiettivo con il retro Blu
insieme agli altri e piazzali a faccia in giu. Quando questo Obiet-
tivo viene raccolto appare immediatamente un Fatty nella Zona.
Uccidetelo per completare questo Obiettivo. Se altri Fatty
raggiungono il Boss stendelo su un fianco in modo da poterlo
riconoscere. Uccidere il Boss fa guadagnare a Wanda (se ha
preso parte alla Missione) 5 Punti Esperienza, oltre al solito
Punto Esperienza per chi gli ha dato il colpo di grazia. Vendetta!

LOMBICIDE -

SCENARI

. Nota: Se il Boss o LEx-Ragazzo si trovassero nella situazione
di doversi dividere giocateli come un Abomination: Non aggiun-
gete miniature extra ma scegliete quale strada fargli prendere.

. | clienti insoddisfatti non abbandonano mai il Drive-In.
Incredibile. Sono diventati Zombi mentre mangiavano panini ed
adesso stanno ancora aspettando le patatine fritte (o almeno ci
va di pensarla cosi). Potrebbero dover aspettare per molto
tempo dato che il cuoco & diventato uno Zombi. All'inizio della
partita piazzate 2 Fatty e 4 Walker in ogni Zona contrassegnata
conil “6”.

. Puoi Guidare.

Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il
“Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (pesca a caso). La Missione
contiene 2 Pimpmobile ma puoi ottenere solo le armi che non
sono state pescate. Quando non ce ne sono pill, semplicemente
non ce ne sono pitl!

l"Il‘.TT “:i GlﬂRNn
iyt

- A Spawn Zone  Zona di
Auto (Puoi Guidare) Zona di Uscita degli Zombi  Partenza
Obiettivi Ex-Ragazzo Boss Porta 2 Fatty
(5 PE) (5 PE) (V) Chiusa  + 4 Walker

(5 PE) (B)
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Tvaduzione di MaMavt

Doug ha un sogno. Prima dell apocalisse Zombi eva
solito {requentare un avmeria. I| proprietario gli
viferi di un Fucile Mitvagliatore che ova iu
soghave anche molti altvi compagni di Doug
sopravvissuti. Non e sicuvo che il suo amico custodi-
sca vealmepte [arma ma in oghi caso vuole andavci
a dave unocchiata. Non abbiamo alcuna vagione
pev vifiutave. Saccheggiave un armevial E ‘|’em¥o
di vegali. proprio come a Natale. Sfortunatamente
Douq\v\ov\ ha molte informazioni. Non ci aspettia-
mo che il negozio sia aperto, anzi. probabilmente
save dotato ii un vobusto portone che unascia o
un piede di porco non potrebbero aprive. Avvemo
bisogno della chiave Iell avmevia che save da
q.ua?cke parte pella casa. Almeno Douﬁ sa in guale
casa abitava il suo amicol Cosa non si e disposti a
{ave pev un bel set di avmi nuovel

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 7B, 2B,
4B, 5E, 1C, 4C.

OBIETTIYI

Avete tre cose da fare:

. Trovate la Chiave dell’Armeria. L'armaiolo vive nell’edificio
vicino. Doug non ricorda esattamente dove ma potete cercare
finché non trovate il posto giusto. | Segnalini Obiettivo indicano
le Zone dove potrebbe trovarsi. Recuperate tutti i Segnalini
Obiettivo finché non trovate quello con il retro Blu. Una volta
trovato non & necessario raccogliere gli altri Segnalini Obiettivo.
. Trovate I’Armeria. La parte migliore del piano. Doug ha segna-
to con una “X” Verde la Zona in cui si trova I’Armeria. Quando
questo Segnalino Obiettivo viene raccolto tutti i Sopravvissuti
che si trovano nella Zona (iniziando da chi ha recuperato il
Segnalino) pescano Carte Equipaggiamento fino a riempire
I'Inventario. Ignorate tutte le Carte che non siano Armi, “Plenty of
Ammao” o “Scope”.

. Tornate a casa! Non abbiamo trovato I'arma dei sogni di Doug
ma abbiamo armi e munizioni a sufficienza per fargli dimentica-
re questa piccola delusione. Raggiungete la Zona di Uscita con
tutti i Sopravvissuti rimasti. Ogni Sopravvissuto pud scappare

tramite questa Zona alla fine del suo turno se non ci sono Zombi.

LOMBICIDE - SCINARI
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REGOLE SPEG'M_' Hey, un’auto della Polizia. | Poliziotti di solito sono pieni di armi.
Puoi cercare nell’auto della Polizia pit di una volta. Scarta finche
non trovi un’arma. La Carta “Aaahhh...” interrompe la ricerca e
causa la comparsa di un Wlaker come di consueto.

La Mappa e gli Obiettivi di Doug. Ogni Segnalino Obiettivo vale
5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

Ho trovato la Ch....cos’é questo rumore? Mischiate il Segnali-
no Obiettivo con il retro Blu insieme agli altri e piazzateli a faccia
in giti. Quando questo Segnalino viene raccolto la Porta Blu pud
essere aperta. Sfortunatamente I'armaiolo ha piazzato un
allarme nella scatola che conteneva la chiave. Fa molto rumore.
La Spawn Zone Blu si attiva quando viene raccolto il Segnalino
Obiettivo Blu e continua a generare Zombi per il resto della
partita.

Stanze chiuse. Alcune Zone degli edifici sono isolate dalle
Porte. Queste Zone sono considerate come edifici separati ai fini
della generazione degli Zombi.

Non puoi guidare.
La Pimpmobile dell’armaiolo. Puoi cercare nella Pimpmobile

una sola volta e contiene o il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins”
(pesca a caso).

yﬂ\a ;Ex.'ﬁ - - Auto (Non puoi Guidare)

Zona di Jur 4w 4 4 Spawn Zone Blu Spawn Zone
Partenza ZonadiUscita “degli Zombi  degli Zombi

N W

Obiettivi _ Obiettivo  Porta Porta Porta
(5PE) Sogno diDoug Blu Chiusa Aperta
(5 PE) (V)
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Traduzione di MaMavt

Domani e il compleanno di Phil. Puot immaginave
guanto sia difficile ovganizzare una -(esh:z com-
leanno dopo che & scoppiata [apocalisse ZombiT
(*/amlo. ha tvovato gli iv\grealiev\h' per una torta
ma non ci sono pin hegozi in cui comprave uh
vegalo. Pensavo ad una svgﬂlia a forma di lampeg-
ﬁ:‘uwl'e della Polizia ma Josh & andato in periu-
vazione ed e fornato con unidea migliove:
unauto della Polizial Stiamo andando a prendeve
un auto della Polizia per il compleanno di Phill
Josh ha trvovato una stazione di Polizia che sembra
non sia stata ancova saccheg iata..pev una buona
vagione: i fod’o pullula z Zombi. Ma pon
imrov‘l‘m..simo abituati a tvattave con lovo. Stiamo
andando a vipulive la stazione ed a prendere [auto

per regalwflo. a Phil. Sono sicuvo che ali 7io.ceri-!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 4B, 5D,
4E, 3B, 7B, 3C, 2B, 5C, 2C.

0BIETTIYI

Recuperare il regalo di compleanno richiede un piano semplice.
Completa i seguenti punti;

. Trovare carburante per il Generatore di Emergenza. Josh
ha fatto una ricognizione veloce ed ha scoperto che le auto della
Polizia sono chiuse in un garage con una saracinesca metallica
che viene attivata elettricamente. La stazione é rimasta senza
corrente per settimane ma i Poliziotti sono previdenti: hanno un
generatore d’emergenza. Purtroppo pero il generatore & rimasto
senza benzina ma Josh, che & un ragazzo intelligente, ha gia
scoperto dove se ne potrebbe trovare altra ed ha contrassegnato
il posto con una “X” Verde. Una volta raccolto il Segnalino Obiet-
tivo Verde si puo procedere con il punto successivo.

. Awviare il generatore d’emergenza. Una volta recuperata la
benzina avviate il generatore in modo da rialimentare la stazione
di Polizia. Josh ha contrassegnato con una “X” Blu la Zona in cui
si trova il generatore.

. Requisire un’auto della Polizia. Raggiungere la Zona di
Uscita con tante Auto della Polizia quante necessarie. Una
qualsiasi vettura ed i suoi occupanti possono scappare attraver-
S0 questa Zona alla fine del turno del Conducente se non ci sono
Zombi. Non & possibile scappare con una Pimpmobile, avete
bisogno di un’Auto della Polizia.

LOMBICIDE - SCENARI
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REGOLE SPECIALI

. Se trovassi un po’ di Birra o Vino... Sarebbe un netto miglio-
ramento per la festa di compleanno di Phil. Ognuno dei 4 Segna-
lini Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo
raccoglie. Non & obbligatorio recuperare i Segnalini Obiettivo
Rossi per completare la Missione.

. Prima il carburante, poi il Generatore. Il Segnalino Obiettivo
Blu non puo essere raccolto finché non viene preso quello Verde.
Raccogliere il Segnalino Obiettivo Verde non fa aprire la Porta
Verde.

. Oh! Non c‘é nessuna Porta qui. L’ Edificio presente nella Zona
centrale del tabellone & chiuso e non & possibile entrarci.

. Hey! Perché questa maledetta saracinesca ha deciso di
aprirsi ORA? Sfortunatamente I'interruttore della saracinesca &
stato lasciato nella posizione “aperta” quando la Stazione di
Polizia & rimasta senza corrente. Non appena viene recuperato il
Segnalino Obiettivo Blu la saracinesca si apre. Aprite sia la porta
Blu che quella Verde e generate gli Zombi all’interno di ogni
stanza. Probabilmente un paio di Zombi vi aspetteranno
all’interno ma non avrete difficolta ad occuparvi di loro. Oppure
Si?

. Arrugginita e rumorosa. Maledetta saracinesca! Sai cosa?
Gli Zombi si sono dimenticati di lubrificare la saracinesca. Fa
veramente un sacco di rumore quando si apre. Tutti gli Zombi
vengono avvertiti della presenza di carne fresca in zona. Una
volta raccolto il Segnalino Obiettivo Blu si attiva la Spawn Zone
Blu degli Zombi e resta attiva per il resto della partita.

. Puoi guidare.
. Il parcheggio della Polizia. Le auto possono entrare ed uscire

dal garage sulla Tessera 3B se entrambe le porte sgno aperte. Le
auto non possono entrare in altfi edifici.

o .
Qe 0’ :,'! N

L A e

'EXIT/

Zona di s 4 ar 4 gpawn Zone Blu Spawn Zone
Partenza Zona di Uscita degli Zombi
Obiettivo Blu  Obiettivo Verde Obiettivo Rosso
(5 PE) (5 PE) (5PE)

egli Zombi

. Cosa c¢’é in quest’Auto? Puoi cercare in ogni Pimpmobile una
sola volta e pud contenere o il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins”
(Pesca a caso). La Missione contiene 2 Pimpmobile ma puoi
ricevere solo armi che non siano state gia pescate. Quando non
ce ne sono pit, semplicemente non ce ne sono piu!

. Finalmente! L'Auto della Polizia. La Polizia di solito ha molte
armi. Puoi cercare nell’auto della Polizia pit di una volta. Scarta
finché non trovi un’arma. La Carta “Aaahhh...” interrompe la
ricerca come al solito e causa la comparsa di Zombi.

Auto (Puoi Guidare)

N W .

Porta Porta Porta
Blu Verde Rossa
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Traduzione di MaMovt

Abbiamo vipreso il Genevatove fﬂ‘hcifde. Ova
abbiamo gualche confort in pis ma le luci accese
ed il vumove che si d:j-(omle ovkngue hoh fannro
altvo che continuare ad attivare Zombi. Dobbiamo
visolvere guesto problema.

Pevlustrando [avea Josh e Wanda hanno trovato
un guartieve vesidenziale vicino all Autostrada.
Sembrevebbe che molti edifici non siano ancova
stati saccheg iati. Secondo Josh sono stati protet-
+i da un com qesso sistema di sicurezza confvollato
da un Maih\:gfme che ha subito gualche colpo di
‘|‘roﬂ>o nei primi giovhi dell invasione. Ridando
covvente al sistema il MainFrame andve in +ilt ed
aprive e chiudeve le ?o&e in mapieva del tutto
casuale.

Ho ais detto che siamo ad Halloween? Beh, adesso
abbiamo una folta schieva di mostvi ogni giorno
quc’hd«' non sentiamo vevamente il h‘soaho di indos-
save altvi costumi ma Amy ha voglia di utilizzave
la sua vicetta saare‘l"l'u per i dolci di zucca. Savebbe
vevamente ottimo. Sicuramente meglio del cibo per
gu'H'c' che avevo per pranzo.

= ia

Il guartieve si presepta come una gabbia gigante
ev vecchi vicchi. Ce voluto del tempo ﬁ inche
Kleal viuscisse a sbloccave [entrata ma adesso ci
siamo. L impianto elettvico & impazzito e lintevo
condominio sembva averve vita propria. E spaven-
toso e divertente come una casa infestata.

Uhm..ho appepa letto “Attenti a Jack” sul muro?
Chi & Jack? Aspetta..cose Jack?

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 7B, 2C,
4B, 5C, 5E, 5D, 3B, 1C, 6B.

OBIETTIVI

E’ Halloween, spassiamocela nella casa infestata e organiz-
ziamo P'ultimo party sulla terra! Raccogli tutti i Segnalini
Obiettivo (andando di casa in casa facendo “Dolcetto” o “Scher-
zetto”). Dopo avercela fatta tornate alla Zona di Uscita con tutti i
Sopravvissuti rimasti.

=
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DIFFICILE
6+ SOPRAVVISSUTI
190 MINUTI
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REGOLE SPECIRLI

Dolcetto o Scherzetto! Metti da parte le seguenti Carte prima
di iniziare a giocare:

- “Aaahhh...” x3

- “Chainsaw” x1

- “Shotgun” x1

- “Sub MG” x1

Ciascuna Carta viene piazzata casualmente a faccia in giu sotto
ognuno dei Segnalini Obiettivo Rossi. Sono le sorprese di
Halloween per il vostro divertimento! Pronti per fare “Dolcetto o
Scherzetto”?

Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Soprav-
vissuto che lo raccoglie e la corrispondente Carta Equipaggia-
mento viene rivelata.

Se la Carta rivelata & un’arma, DOLCETTO! Il Sopravvissuto
raccoglie I'arma e pud riorganizzare liberamente I'Inventario
(PAbilita “Matching Set!” & utilizzabile con il “Sub MG”).

Se invece viene rivelata una Carta “Aaahhh...”, SCHERZETTO!
Risolvete una Carta Zombi nella Zona in cui si trova il Sopravvis-
suto.

Gli Ingredienti segreti di Amy. Le Porte dell’Edificio sulle
Tessere 6B e 5D sono aperte. Il Segnalino Obiettivo Verde vale 5
Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo recupera (ha trovato
gli ingrediente per la torta di Amy).

Mainframe impazzito. Lancia 3 dadi dopo aver completato
ogni fase di generazione degli Zombi.

- Se si ottiene un risultato doppio, capovolgete tutti i Segnalini
Porta che si trovano sulla Tessera corrispondente (per esempio
con un doppio 6 capovolgete i Segnalini Porta sulla Tessera 6B,
con un Doppio 5 Capovolgete i Segnalini Porta sulle Tessere 5C,
5D e 5E). Ovviamente la Tessera 7B non & mai influenzata dai
lanci. Lapertura di una Porta di un Edificio completamente
chiuso e vuoto comporta le generazione degli Zombi all’interno

e
H F ]
E:Ptgndz'a Zona di Uscita

-

Porta
Chiusa

De

Auto (Non Puoi Guidare)

di questo edificio, in modo analogo a quanto avviene quando un
Sopravvissuto apre la prima Porta di un Edificio, anche nel caso
in cui le Porte fossero gia state aperte in precedenza. Non avvie-
ne nessuna generazione di Zombi se uno Zombi o un Sopravvis-
suto si trovano all’interno dell’Edificio. Gli Zombi intrappolati in
un Edificio chiuso si muovono come se le Porte fossero tutte
Aperte ma si fermano comunque davanti alle Porte Chiuse.

- Se si ottiene un risultato triplo, appare Jack (Vedi sotto).

Lintero condominio era una Gabbia per Jack e noi
I’'abbiamo liberato! Ottenendo un risultato triplo nel lancio di
dadi per il MainFrame impazzito, ogni Abomination presente
sulla mappa diventa invincibile per tutta la partita. Se non ci
sono Abomination in gioco al momento, piazzarne uno sulla
Zona di Uscita. Jack non ha bisogno di correre, tanto prima o poi
vi prendera. A meno che il Custode non abbia qualcosa in
contrario... (Vedi sotto).

Il Custode. LEdificio sulla Tessera 7B ospita il MainFrame del
Condominio. Il Segnalino Obiettivo Blu vale 5 Punti Esperienza
per il Sopravvissuto che lo raccoglie. La Prima buona notizie &
che d’ora in poi non si devono piu effettuare lanci per il MainFra-
me impazzito. La seconda buona notizia € che spendendo
un’Azione un Sopravvissuto che si trova dentro I'edificio del
Mainframe puo capovolgere un Segnalino Porta a sua scelta in
qualsiasi punto della Mappa. Questa Azione puo essere eseguita
pil volte in un turno ma & vietata se uno Zombi si trova
nell’edificio del MainFrame.

Non Puoi Guidare.

Puoi cercare in ogni Pimpmobile una sola volta e contiene o
il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (Pesca a caso). La Missione
contiene 2 Pimpmaobile ma puoi ricevere solo Armi che non siano
state gia pescate. Quando non ce ne sono piu, semplicemente
non ce ne sono pig!

Spwan Zone Obiettivo Rosso Obiettivo Verde Obiettivo Blu
egli Zombi PE) (5 PE) (5 PE)

+
Dolcetto o
Scherzetto

Porta
Aperta
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Tvaduzione di MaMavt

Abbiamo tvovato un vifugio abbandonato. Ha
bis?v\o di gualche lavoro perche possa offrive un
o di protezione e magari gualche confort in pins.
FLI primo passo copsiste v\j vipulive [avea civco-
stante dalla minaccia degli Zombi. Se pe avvemo
occasione prendevemo anche assi di legno. chiodi,
rasto adesivo, attvezzi e guantaltvo potvebbe
essevci utile pev il nostvo nuovo vifugio. Abbiamo
uh problema urﬁevd'e in guesto momento: A pochi
isolati di distanza una sivena della Polizia ha
iniziato a suonave. Dobbiamo davci una mossa se
ron vogliamo che tubti gli Zombi in Zopa si
alin'gav\o verso |a postva posizione.
Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5B, 3C,
1B, 2C.
OBIETTIYI
L'operazione di pulizia consiste in due fasi:
. Operazione di Pulizia. Cerca in ogni casa le parti di ricambio
necessarie. Una “X” Rossa € stata posizionata in tutte le Zone in
cui cercare. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.
. Torna al Rifugio! Quando il punto precedente & stato comple-
tato, raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Qualun-
que Sopravvissuto puo scappare attraverso questa Zona alla
fine del suo turno se non ci sono Zombi.

REGOLE SPECIALI

. Sirena della Polizia. La Sirena della Polizia & ancora in funzio-
ne. All'inizio del gioco & accesa. Ogni Sopravvissuto presente
nella Zona in cui si trova I'auto pud spendere un’azione per
accendere o spegnere la Sirena. Se la Sirena € accesa la Spawn
Zone Blu degli Zombi ¢ attiva e 3 Segnalini Rumore sono posti
sull’auto. | Segnalini rumore restano sull’auto anche se viene
spostata ma non sono cumulativi nel caso in cui la sirena venga
accesa pitl volte in un turno. Vengono rimossi solo quando la
Sirena viene spenta.

. Allarme! | Segnalini Obiettivo Rossi indicano le Zone in cui &
possibile trovare le parti di ricambio. Ogni Segnalino Obiettivo,
che sia Rosso o0 Blu, vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto
che lo raccoglie. Mischiate il Segnalino Obiettivo con il retro Blu
insieme agli altri Rossi e piazzateli a caso sul Tabellone. Il
Segnalino Obiettivo con il retro Blu rappresenta un allarme
attivato per sbaglio e quando viene raccolto la Spawn Zone Blu
degli Zombi resta permanentemente attiva. In questo caso

spegnere la Sirena non disattiva la Spawn Zone Blu degli Zombi.

. Puoi Guidare.

Puoi cercare nell’auto della Polizia piu di una volta. Scarta finche
non trovi un’arma. Come di consueto la Carta “Aaahhh...”
interrompe la ricerca e causa la comparsa di un Walker.

Zona di Partenza Porta Chisua

dei Giocatori

Spawn Zone Spawn Zone Blu
degli Zombi degli Zombi
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 Nepi Obiettivi
Zona di Uscita (5 PE)
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Segnalini Rumore to
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FACILE
4+ SOPRAWVISSUTI
90 MINUTI
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DIFFICILE
6+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

i

Una missione di Billy Hayes
Tvaduzione di MaMavt

I tuoi Sopravvissuti cevcano di vestave in vita ma
le visorse iniziano a scavseggiave. Wanda ed AMQ
hanro accennato ad un appartamento in cui
entrambe vivevano. I| problema & che si tvatta
dell uyyax'l’meh"o pine vande della citte, ma [a
vicompensa ?o‘hrebbe Vn?ere il vischio. Josh e Ned
pensano che sia pieno di viveri ma Phil e Dou
sono sicuvi che pulluli di Zombi. Wanda vicovda di
aver lasciato [a chiave dell appartamento pella
cucina della tavola calda ed Amy ha la chiave
della porta per le consegne che si tvova sul vetvo
dell eIi-(icio.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1C, 4B,
1B, 2C, 4C, 2B, 5E, 7B, 5D.

LOMBICIDE - SCENARI

OBIETTIYI

Segui questo piano per organizzare una bella festa.
Recupera la chiave dell’appartamento dalla tavola calda
dall’altro lato della strada. E’ contrassegnata sulla mappa con
una “X” Blu. Raccogli questo Segnalino QObiettivo.

Recupera la chiave di Amy per la porta delle consegne dal suo
appartamento. Questa volta la chiave & contrassegnata con una
“X” Verde. Raccogli questo Segnalino Obiettivo.

Trova gli Antipasti. Le due “X” Rosse sulla mappa indicano
dove puoi trovarne. Raccogli questi Segnalini Obiettivo.

Ora di cena. Organizza una bella cena, non preoccuparti per gli
Zombi! Trova almeno una carta “Canned Food”, “Rice” o “Water”
per ogni Sopravvissuto. Quando ogni Sopravvissuto avra almeno
una di queste carte avrai vinto.




REGOLE SPECIALI

La festa si avvicina. Ognuno dei 4 Obiettivi vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che li raccoglie.

La Porta Blu. La Porta Blu non pud essere aperta fino a
quando non viene raccolto I'Obiettivo Blu (5 Punti Esperienza
per il Sopravvissuto che lo recupera).

La Porta Verde. La Porta Verde non puo essere aperta fino a
quando non viene raccolto I'Obiettivo Verde (5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo recupera).

Non vedo un’auto funzionante da mesi! Le Auto possono
essere guidate.

La Polizia € venuta ed ha abbandonato Pauto. E’
un’ottima cosa perche quest’auto & piena zeppa di Armi.
Puoi cercare nell’Auto della Polizia piu di una volta. Scarta
finche non trovi un’arma. Come di consueto la carta
“Aaaahhh...” interrompe la ricerca e causa la comparsa di
un Walker.

Questa e la Pimpmobile. NON & 'auto di Amy e NON &
l'auto di Wanda. E’ abbastanza chiaro? Puoi cercare nella
Pimpmobile solo una volta e contiene o il “Ma’s Shotgun” o
le “Evil Twins” (pesca a caso).

Oops! Ho dimenticato I’allarme. Quando recuperi la chiave
di Wanda scatta I’allarme. L'eco della sirena raggiunge la
stazione della Metropolitana dall’aliro lato della strada.
Quando viene raccolto I’Obiettivo Blu si attiva la Spawn Zone
Blu che restera attiva per il resto della partita.

/
Spawn Zone Blu Spawn Zone Rossa Obiettivo Rosso Obiettivo Verde Obiettivo Blu
m degli Zombi deg i Zombi (5 PE) (5 PE) (5 PE)
Zona di
st o
dei Giocatori

Auto (puoi guidare) Porta Porta Porta Porta
Chiusa Aperta Verde Blu
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MEDIO
4+ SOPRAWVISSUTI
120 MINUTI

02

Una missione di Stanislas Gayot
Tvaduzione di MaMavt

Siamo viusciti a sfuggive agli Zombi ma sono
ancova dietvo di noi. cosi ci siamo divetti verso i
guartievi alti. I vicchi sono stati i primia -(uaﬁire
gvazie alle lovo visorse. Conduco i sopravvissuti
verso la casa di un dentista in cui evo gad‘o una o
due volte. Mi viene da videve se vipenso a guando.
venendo qui, avevo ?auvm....iel alolore! AVevo ra.ﬁio—
re. il posto sembva vuoto, ma non avvemo molto
tempo per ambientarci, gli Zombi stapno avvivan-
do Eossima sentivli. Dotbiumo scon{iggerli prima
di viposave, in uh modo o nell altvo. Ci aspetta un
viposo breve se avremo successo o eterno se fallive-
mo.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1C, 4B,
1B, 2B, 4E, 2C.

OBIEYTIVI

La mappa dev’essere ripulita da tutti gli Zombi. Non rimescolare
le Carte Zombi quando & stata giocata |'ultima carta.

Zona di
Partenza
dei Giocatori >

i

Spawn Zone
degli Zombi >

>
e
o b
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LOMBICIDE - SCENARI

REGOLE SPECIALI

Ecco da dove veniamo. Puoi giocare questa missione dopo
aver completato con successo “02 Y-Zone”, dal gioco base di
Zombicide. In questo caso tutti i giocatori iniziano “Under Siege”
con le carte equipaggiamento e I'esperienza che avevano alla
fine di “02 Y-Zone” (i giocatori che non sono sopravvissuti
iniziano senza carte equipaggiamento e punti esperienza). Il
sopravvissuto che ha raggiunto per primo I'uscita in “02 Y-Zone”
riceve 5 punti esperienza supplementari.

Non veniamo da nessun luogo. Se “Under Siege” viene gioca-
to come scenario singolo, tutti i sopravvissuti iniziano con 7
punti esperienza, al livello di pericolo giallo.

C’eé una fine a questa lotta. Non rimescolate le carte Zombi
quando arrivate alla fine del mazzo. Una volta giocata I'ultima
carta, la fase di generazione degli Zombi viene ignorata ma il
gioco prosegue finché non saranno stati eliminati tutti gli
Zombi...o tutti i Sopravvissuti!

Meno persone significa meno rumore. Se giocate con 4 0
meno Sopravvissuti, non usare le carte Zombi #37, #38, #39 e
#40. Metti da parte queste carte prima di iniziare a giocare.

Piu persone sinifica pil Zombi. Se giocate con 6 Sopravvissuti
usate la Spawn Zone Blu oltre a quella Rossa.




Una missione di Ckﬂd‘orke Muller De Sckohgor
Tvaduzione di MaMovt

Ci siamo divertiti cosi tanto a succkegamve
ludficio dell FBII. Josh stava cevcando di aprive
una cassetta di sicurezza elettvonica e ci e viusci-
Yo. ma ha ufed‘o anche tutte le celle al piano di
sotto.. Non abbiamo alva scelta che reml.ere
un'aliva uscita, guella del pavcheggio sal'tevmheo
Save anche divertentel

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5F, 5C,
2B, 2C.

OBIEYTIVI

Ecco il piano per scappare dall’ufficio dell’ FBI:

Prendi la Chiave Principale. Raccogli I'Obiettivo Rosso sulla
tessera 2B. Una volta preso, consideralo come una Carta
Equipaggiamento.

Scappa: Tutti i Sopravvissuti, incluso colui che trasporta la
Chiave Principale (come fosse una Carta Equipaggiamento)
devono raggiungere la Zona di Uscita. La Zona non deve conte-
nere Zombi.

REGOLE SPECIALI

La soddisfazione di averlo fatto. Ognuno dei 5 obiettivi vale 5
Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

Questa macchina funziona? Le auto possono essere guidate.
Posiziona 2 Obiettivi Rossi, un Obiettivo Blu ed uno Verde a caso,
capovolti, su ognuna delle auto della Polizia.

Un Sopravvissuto pud spendere un’ Azione, da dentro I’auto, per
cercare di accenderla. Gira il segnalino Obiettivo e se & Rosso,
I'auto non parte, se & Verde o Blu I'auto parte e pud essere
guidata normalmente.

Fuori dal parcheggio dell’ FBI. L‘auto della Polizia puo lasciare
il parcheggio solo se entrambe le porte sono state aperte.

Nell’ufficio dell’ FBI ci sono solo auto della Polizia. E' una
buona cosa, dal momento che queste auto contengono un sacco
di armi! Puoi cercare nelle auto della Polizia pit di una volta.
Pesca finche non trovi un’arma e scarta le altre carte. La carta
“Aaaahhh...” causa la comparsa di un Walker come al solito ed
interrompe la ricerca.

Questa é la tua porta. Per raggiungere i locali interrati, schianta
un’auto contro un muro. Questa azione conta come uno sposta-
mento di 2 Zone. Una volta schiantata I'auto:

- Generazione degli Zombi come al solito.

- Eseguire I'attacco in auto come solito, nella stanza in cui si &
schiantata, escludendo le persone nell’Auto. Mettere il segnalino
dell’auto a meta tra la Zona di provenienza e la stanza su cui si
¢ schiantata. Da questo momento ¢ fuori servizio e conta solo
come una Porta Aperta.

Ll
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MEDIO
6+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI
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4-5 SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

¢4

Una missiope di Reais Lutter
Tvaduzione di MaMavt

Mentve la tua squadva fa vazzia di viveri in ospe-
dale. senti gualcuno che iange e urla chiedendo
aiuto dal secondo piano I un edificio vicino. Non
puoi r;nleve lopportunits di salvave una vita
aiud'o,

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 2B, 4E,
2(C,4C /1B, 4B, 1C, 4D.

Lo scenario di “Save The Cheerleader” & composto da due
tabelloni di 4 Tessere ognuno. Nessuno pud inizizare il gioco con
Wanda.

OBIEYTIVI

Fai tutto nell’ordine giusto:

Trova la ragazza. La Zona in cui potrebbe essere nascosta &
contrassegnata con una “X” Rossa. Raccogli i Segnalini Obietti-
vo Rossi finche non trovi quello Blu.

Salva Wanda. Una volta trovata, raggiungi la Zona di Uscita con
Wanda e almeno un’altro Sopravvissuto.

Map #01 - GROUND FLOOR

e = —ar 1“.

REGOLE SPECIALI

Lequipaggiamento di Wanda. Metti da parte le carte
“Flashlight” e “Pan”.

Ledificio a due piani. Ogni mappa rappresenta un piano
dell’edificio.

- La Mappa #1 ¢ il Piano Terra. Puoi accedere al Secondo Piano
tramite la Zona contenente la Porta Aperta Blu (rappresenta la
scala interna e non puod essere chiusa). Utilizzando un’Azione
Movimento i Sopravvissuti possono spostarsi da qui alla Zona
con la Porta Aperta Verde nella Mappa #2.

- La Mappa #2 & il Secondo Piano. | Sopravvissuti possono
tornare al Piano Terra utilizzando la Porta Aperta Verde (vedi il
punto precedente).

Gli Zombi al Secondo Piano non si preoccupano di te finché
non li disturbi! Quando apri la prima Porta dell’edificio, genera
gli Zombi per il Piano Terra e NON per il Secondo Piano. Solo
quando raggiungi il Secondo Piano per la prima volta gli Zombi
vengono generati anche su questo tabellone, inclusa la stanza in
cui si trova la Porta Aperta Verde. Una volta generati, gli Zombi
possono usare la scala per passare da un piano all’altro. Non c¢’é
Linea di Vista tra i due piani ed usare le scale conta come
un’Azione Movimento.

e
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LOMBICIDE - SCINARI



Stanze Chiuse. Alcune Zone dell’Edificio sono isolate dalle
Porte. Queste Zone sono considerate come Edifici separati ai soli
fini della generazione degli Zombi.

Puoi guidare I’auto della Polizia.

Veterano di Zombicide? Puoi incrementare il livello di difficolta
iniziando il gioco con 7 Punti Esperienza per ogni Giocatore.

Ciao, il mio nome & Wanda. Piazza il Segnalino Obiettivo Blu a
caso, a faccia in giu, insieme agli altri Obiettivi Rossi. Quando
raccogli questo Segnalino il Sopravvissuto guadagna 5 Punti
Esperienza ed appare Wanda nella Zona in cui ¢ stato trovato.
Wanda viene controllata dal giocatore con meno Sopravvissuti.
In caso di parita il giocatore che ha raccolto I'Obiettivo Blu
decide chi controlla Wanda. Wanda inizia il gioco con le carte
“Flashlight” e “Pan” e con 0 Punti Esperienza.

Gli Zombi vogliono la ragazza! | 2 Obiettivi Rossi rappresenta-
no un’orda di Zombi attirati dalle grida di Wanda. Pesca e risolvi
due Carte Zombi ogni volta che un Obiettivo Rosso viene raccol-
to. In questo caso il Sopravvissuto riceve un solo Punto
Esperienza.

Percheé la Polizia non ¢’é mai quando serve? Aimeno hanno
lasciato I'auto...probabilmente piena di armi. Puoi cercare
all’interno dell’auto della Polizia piu di una volta. Scarta finché
non trovi un’arma. Come di consueto la carta “Aaahhh...”
interrompe la ricerca e causa la comparsa di un Walker.

i
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MEDIO
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MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

CS

Una missiope di Mave Declais

Tvaduzione di MaMavt

Cala la notte su Los Vevas, una piccola citte
dormitorio. Le strade cupe sono piene di una
malsana umidite. Samaptha entva ansimante
sbattendo la porta della piccola stanzetta. Si tiene
il braccio destvo con la mano sudata. Non ha visto
coseva ma gualcosa le & piombato addosso senza
veavviso. Contvolla il sue braccio iv\sav\guir\d'o e
a fevita si presenta come un disgustoso movso. Il
sudove comincia ad ivvitave la fevita. Strappa una
manica della camicia e ce [a annoda intorpo. I| suo
telefono cellulave inizia a squillave dal fondo della
bovsetta:
- Wanda. sei +ul? Mio Dio Wanda ho ?awm!
- Dove sei Sam? )
- Sono in uno stanzetta all incrocio tva la 5th e la

?

- Sei fevita? Sembri ansimantel

- Si. mi hanno movso ma non so cosa fosse. Ho pauva
Wandal

- Resta dove sei. Chiuditi dentvo e non aprive a
nessuno. Veniamo a prenderti.

- State attentil Ci sono strane creatuve fuori.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 6C,
5B, 5D, 1C, 5C, 5E, 7B.

LOMBICIDE - SCINARI

OBIEYTIYI

Salva Samantha! Non essere stupido, avrai bisogno di molte
risorse per sperare di sopravvivere all'invasione degli Zombi.
Segui questo piano:

Raccogli oggetti utili. Sai cosa fare se ¢’é un’invasione di
Zombi. Raccogli cibo, armi, radio ecc. Le Zone dove cercare
questi oggetti sono contrassegnate sulla mappa con una “X”
Rossa. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo Rossi.

Trova un Kit di Pronto Soccorso. Samantha & gravemente
ferita e ne avrai bisogno. C’'é una “X” Verde nell'infermeria.
Raccogli il Segnalino Obiettivo Verde.

Samantha e svenuta e non potra aprire la porta. Avrai
bisogno di un grimaldello. Cercalo dal Fabbro. E’ contrassegnato
sulla mappa con una “X” Blu. Raccogli il Segnalino Obiettivo Blu.

Raggiungi la Zona di Uscita con Samantha ed almeno un
Sopravvissuto prima che si trasformi in uno Zombi.

o) .

Zona di Spawn Zone Spawn Zone Blu
Partenza degli Zombi degli Zombi
dei Giocatori

d 5

Porta Porta Porta
Rossa Blu Verde

L A e 4

¢EXIT»

Zona di Uscita

)2
Pimpmobile
(Non puoi guidare)

Posizione di
Samantha
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REGOLE SPECIALI

La soddisfazione per avercela fatta. Ogni Obiettivo vale 5
Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

Samantha! Samantha si trova nell’edificio sulla Tessera 7B. Usa
un Walker Donna per rappresentare la ragazza ferita. Non
generare Zombi quando la porta di questo edificio viene aperta.

Samantha ha bisogno di cure. Il Segnalino Obiettivo Verde
rappresenta il Kit di Pronto Soccorso e la chiave per la Porta
Verde. Considera questo Segnalino come una Carta Equipaggia-
mento. Se andra perso, il gioco finisce.

Il Fabbro é chiuso. Avrai bhisogno di qualcosa per apire la
Stanza in cui si trova Samantha dato che & svenuta. Fortunata-
mente tutti sanno che il Fabbro passava le serate a giocare a
carte con il medico. Probabilmente troverai la chiave insieme al
Kit del Pronto Soccorso. Quando raccogli il Segnalino Obiettivo
Verde la Porta Verde potra essere aperta.

Il Fabbro é sorvegliato dalla Polizia. Ai criminali farebbero
comodo tutti i suoi attrezzi per cui ¢’¢ un allarme collegato
direttamente con la vicina Stazione di Polizia. Sfortunatamente
ora tutti i poliziotti (eccetto Phill) sono Zombi. Quando raccogli il
Segnalino Obiettivo Blu si attiva la Spawn Zone Blu degli Zombi.

Spero ti piaccia la Musica. Lo stereo della Pimpobile & acceso
e qualcuno I’ha danneggiato irrimediabilmente. | 3 Segnalini
Rumore sono permanenti e non possono essere rimossi. L'auto
¢ troppo danneggiata per poter essere guidata.

Una Pimpmobile & sempre una Pimpmobile. Puoi cercare
nella Pimpmobile una sola volta. Contiene o il “Ma’s Shotgun” o
le “Evil Twins” (pesca a caso).

Samantha & gravemente ferita. Il Sopravvissuto che entra per
primo nella Stanza in cui si trova Samantha deve avere il Kit di
Pronto Soccorso nel suo Inventario. Una volta che Samantha &
stata trovata stara con il Sopravvissuto che I'ha salvata. Ogni
volta che il Sopravvissuto si muove deve spendere un’Azione
Supplementare per trasportarla (Samantha beneficia di qualsiasi
Abilita di Movimento legata al Livello di Esperienza che ha il
Sopravvissuto). Se Samantha viene lasciata sola la Missione &
persa. Devi raggiungere la Zona di Uscita con Samantha entro 5
turni da quando I’hai trovata. Se non ce la farai...

Sappi che Samantha si & goduta la vita ed ha reso felici i suoi
amici. Sei stato troppo lento nel salvare questa donna meravi-
gliosa. Adesso ha fame della tua carne e dovrai ucciderla. Spero
potrai vivere con questo rimorso. La missione & persa.

LOMBICIDE - SCINARI

MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

CS



MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI

6

Una missione di Céline Egel
Tvaduzione di MaMavt

Evavamo contenti di utilizzave il lettove CD a
+utto volume mentve tovnavamo a “casa’.
conosceva le strade perche le aveva pattu lwd'e
iualclr\e aco\mo nma mmlc hovx emvmo u‘ﬁ'eh +i.
m?rovvcsuMevs e si ? Ceva gualcosa sulla

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 2B,
4D, 5B, 5E, 7B.

OBIEYTIVI

Devi liberare la via d’uscita per poter scappare.

Trova la Motosega. Le Zone in cui puoi trovare la Motosega &
contrassegnata sulla mappa.

Ripulisci la via d’uscita. Due pali della luce sono caduti e
stanno bloccando la strada. Sono rappresentati sul tabellone
tramite due coppie di segnalini Obiettivo sulle tessere 2B/7B e
5E/1B. Usa la Motosega per tagliarli.

Guida fuori. Raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvisuti
e l'auto. Ogni Sopravvissuto pud scappare attaverso questa
Zona alla fine del suo turno finché é libera da Zombi.

LOMBICIDE -

SCENARI

REGOLE SPECIALI

Auto dei Sopravvissuti. | Sopravvissuti hanno preso la
Pimpmobile in una missione precedente. Possono guidarla ma
non possono cercare al suo interno. All’inizio del gioco piazza i
Sopravvissuti fuori o dentro I‘auto, come preferisci. Decidi chi &
il conducente.

Motosega. Piazza una carta “Chainsaw” in ognua delle Zone
contrassegnate sulla mappa. La prima Azione di ricerca in
queste Zone permettera di prendere la carta.

Pali Elettrici. Devono essere tagliati a pezzi in modo da non
danneggiare l'auto. Un Sopravvissuto equipaggiato con la
Motosega pud spendere un’Azione per effettuare un taglio:
Rimuovi un segnalino Obiettivo e prendi i 5 Punti Esperienza.

M -

Zona di Spawn Zone Porta Chiusa
Partenza legli Zombi
del Glocaton

) B B

Zona di Uscita (T agluo 5 PE)

lepmoblle
(Puoi Guidare)

Motosega
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Una missione di Rafael Roca
Tvaduzione di MaMavt

Siamo con le spalle al muvo in uesta avamle casa.
Le porte sono distrutte e gli Zombi stanno avvi-
vando. Non possiamo fuggive guindi prendiamo le
nostre avmi e ci ?rermn‘mo per un

vevo..ZOMBICIDIO!

Semplice come sembra, questa Missione & perfetta per
introdurre nuovi giocatori nelle meccaniche pili complesse in
modo divertente ma strategico. Si potrebbe invitare a giocare
anche Babbo Natale!

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1C, 1B,
2C, 2B.

OBIEYTIVI

| Sopravvissuti devono uccidere 300 Zombi. Somma tutti i Punti
Esperienza per tenere il conto delle uccisioni. Se un Sopravvis-

suto muore i suoi Punti Esperienza restano comunque nel Totale.

REGOLE SPECIALI

Un Abomination vale come 5 Zombie. Ucciderne uno fara salire
il totale di 5 Punti anziche 1.

» a‘ Zona di
ﬁ\ Partenza
dei Giocatori

Porta
Aperta

Spawn Zone
egli Zombi
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DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

8

Una missione di Mavrcus Polhmann
Tvaduzione di MaMavt

Con il passave del tempo ci siamo abituati agli
ovvori che popolanc le strade in questi giovni. La
mugﬁior parte di lovo possono esseve uccisi con uh
singolo proiettile o con un colpo d ascia. Ova pevs &
appavsa una huova minaccia. B stato tevvibile
scoprive che niente di guello che possiamo usave
contvo |a creatura sembva aveve e-&e‘H‘o. Nessuna
arma da juoco, hessupa lama. Sembra che non ci
sia modo di fermare [avanzata di questo Abomi-

hio. Quindi. per sbavazzarsi di guesta mostvuosa
cveatura, abbiamo escoai‘l‘wl‘o un piano audace.
ualeuno divebbe suicida: Attivave la bestia
ntvo al vecchio bunker e chiuderlo dentvo pev
sempre. Il’rroblema. e che abbiamo bisogho di
un esca.e [unica cosa a cui sembva intevessato
| Abominio & la carne umanal

LOMBICIDE - SCENARI

Hai bisogno di queste Tessere per giocare: 4G, 2B, 7B, 5E, 4B,
2C, 4D.

0BIETTIVI
Devi intrappolare I’Abomination dentro al Bunker. Questo & il
piano:

Trova la Chiave del Bunker. Le Zone dove potresti trovarla sono
contrassegnate con una “X” Rossa. Raccogli i Segnalini Obietti-
vo finché non trovi quello con il retro Verde.

Attira I’Abomination nel Bunker. Si, probabilmente farete tutti
da Esca! Il Bunker € la Zona di partenza dei Sopravvissuti, sulla
Tessera 7B. Chiudi la Porta quando I’Abomination ¢ all’interno.
Puoi chiudere la Porta Verde quando avrai raccolto il Segnalino
Obiettivo Verde.

Scappa! Raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti.
Ogni Sopravvissuto pud scappare attraverso questa Zona alla
fine del suo turno se non ci sono Zombi.




REGOLE SPECIALI

Niente Cocktail... Metti da parte le Carte “Gasoline” e “Bottle”.
Non puoi usare la Molotov in questa Missione!

...ma un Abomination! Prima di iniziare il gioco lancia un dado.
II risultato indica da quale Spawn Zone partira I' Abomination. Se
ottieni un 6, scegli tu la Spawn Zone di Partenza.

La Chiave del Bunker e altre Risorse. Ogni Segnalino Obiettivo
vale 5 Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

La Chiave del Bunker. Mischia il Segnalino Obiettivo con il retro
Verde a faccia in gill insieme agli altri Obiettivi Rossi. Quando il
Segnalino Obiettivo Verde viene raccolto, mettilo sull’ ID Card del
Soprawvissuto che I'ha trovato. Puo essere scambiato come una
normale Carta Equipaggiamento ma non occupa spazio
nell’Inventario. Se il Soprawvissuto che trasporta la Chiave viene
ucciso, la Missione ¢ fallita.

La Porta del Bunker. Il Sopravvissuto che trasporta I'Obiettivo
Verde (la Chiave) puo spendere un’Azione per chiudere la Porta
Verde quando si trova in una Zona adiacente. Questa Zona
dev'essere libera da Zombi (eccetto I’Abomination, in caso il
Sopravvissuto sia cosi folle da volerlo chiudere dentro con lui).

bl

s JEXTTY

Zona di - Obiettivi
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DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI
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FACILE
4+ SOPRAVVISSUTI
45 MINUTI

2

Una missione di Avnd Felten
Tvaduzione di MaMavt

Abbiamo iwiead’o due giovni per raaqiuv\aere la
peviferia da guando abbiamo vicevuto la tvasmis-
sione. Non ci sono molti zombi pella zona ma pon
appena avvivevemo al theﬂd'ore il vumove attive-
ve molti di love. Tutto civ di cui abbiamo B«'soaho e
cavburante a sufficienza per attendeve i Soccovsi.

Questa & una Missione in due parti. L'obiettivo & semplice:
Attraversa la prima mappa cercando di guadagnare pochi Punti
Esperienza e sopravvivi nella seconda mappa fino a quando non
verrai tirato fuori.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1C, 4E,
4C, 2B, 2C, 4B, 4D, 1B.

OBIEYTIVI
Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo e raggiungi la Zona di Uscita

con almeno una carta “Gasoline” nell’ Inventario di uno dei
Sopravvissuti.

REGOLE SPECIALI
Porte Chiuse. Alcune Zone degli Edifici sono isolate dalle Porte.

Queste Zone vengono considerate come Edifici separati ai soli
fini della generazione degli Zombi.

Edifici Aperti: Alcuni edifici hanno delle Porte Aperte. Non
generare gli Zombi all’interno.

LOMBICIDE - SCINARI

Porte Colorate. La Porta Blu pud essere aperta solo quando
viene raccolto il Segnalino Obiettivo Blu. La Porta Verde puo
essere aperta solo quando viene raccolto il Segnalino Obiettivo
Verde.

Carburante! Metti da parte le Carte “Gasoline”. Quando un
Sopravvissuto raccoglie un Segnalino Obiettivo riceve la Carta
“Gasoline” e 5 Punti Esperienza.

Proprieta Privata. Entra a tuo rischio e pericolo! Dopo aver
raccolto il primo Segnalino Obiettivo (di qualunque colore) attiva
la Spawn Zone Blu.

Non lasciare niente agli Zombi. Ogni Sopravvissuto mantiene
il suo Livello di Esperienza, le Abilita e I'lnventario alla fine di
questa Prima Parte ed iniziera la Seconda Parte ("Extraction”) da
questa situazione. Se un Sopravvissuto viene ucciso ripartira
senza Punti Esperienza e senza Carte nell’Inventario.

Nota bene. Utilizzare Ned in questa Missione potrebbe essere
una buona idea per via della sua abilita “Hoard” (Scorta) che gli
permette di avere una Carta in piti nel suo Inventario.

L A e

/EXIT»

|

Zona di Uscita

Spawn Zone Spawn Zone Blu Obiettivo Verde
egli Zombi  degli Zombi (5 PE)

el M Mo N

Zona di Porta Porta Porta Porta Obiettivo Blu
Partenza Blu Verde Chiusa Aperta E)

VVVVVVVVVYVY




Una missione di Avnd Felten
Tvaduzione di MaMavt

Siamo avvivati fino a guesto punto ma non senza
attivave un po di attenzione. Riusciamo a vedeve
il Genevatore ma abbiamo bisogho di portarci il
Carburante e sopravviveve lungeo il hasi‘l‘jl:o. Spevo
solo di non incontrave upo dei vagazzoni meptve
asfe‘l"l'imo...

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 4E,
28, 5D, 78, 5€, 1€, 2C, 4B.

OBIETTIYI

Stai per essere salvato, in un modo o nell’altro. Ecco il piano:

Il Generatore. Raggiungi il Generatore (la “X” Verde sulla
Mappa) e usa una Carta “Gasoline” nella Zona. Non devono
esserci Zombi all’interno.

Aspetta i Soccorsi: Raggiungi il Livello di Pericolo Rosso con
almeno un Sopravvissuto e fagli ultimare il suo turno nella Zona
del Generatore.

REGOLE SPECIALI
Hai superato la Prima Parte. Questa Missione segue la precedente

“The Gauntlet”. | Sopravvissuti inziano con i Punti Esperienza, le
Abilita e I'Inventario che avevano in precedenza.

Porte Aperte. Alcuni edifici hanno le Porte Aperte. Non generare gli
Zombi all’interno. Le Spawn Zone funzionano normalmente.

Carburante addizionale. Metti da parte le restanti carte “Gasoline”.
Un Sopravvissuto che raccoglie un Segnalino Obiettivo Rosso riceve
una Carta “Gasoline” (se disponibile) e 5 Punti Esperienza.

Armi roventi! Qualcuno ha usato un po’ del Carburante del Genera-
tore per fare una Molotov. Il Sopravvissuto che raccoglie I'Obiettivo
Blu riceve una carta “Molotov” (se disponibile, 2 se & Dave a prender-
la) ma non riceve Punti Esperienza.

Generatore. L'Obiettivo Verde non puo essere preso perché rappre-
senta il Generatore dell’edificio. Quando viene usata una Carta
“Gasoline” in questa Zona il Generatore parte (non devono esserci
Zombi nella Zona). Il Generatore produce 4 Segnalini Rumore
all’inizio di ogni Turno.

Gli Zombi odiano il Generatore. Se un qualunque Zombi raggiunge la
Zona del Generatore, lo stesso si spegne ed avra bisogno di un’altra
Carta “Gasoline” per ripartire. Assicurati che non restino Zombi nella
Zona.

i
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Porta Aperta
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LOMBICIDE - SCENARI




MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI

Cil

Una missione di Tvoy Mackaway
Tvaduzione di MaMavt

Abbiamo tenuto duvo nel postvo u?yad'Mewfo in
centvo dopo [esplosione dell epidemia. ma ova il
nostvo cibo e { mg' E ova di muoversc ed uscive da
auil Andava tutto bene fino a guando non abbia-
mo ivato un angolo e ci siamo trovati davanti una
cinguantina di “lovo”. Abbiamo covso e stiamo
ancova covvendo ma siamo stanchi e affamati. Non
possiamo andave avanti senza cibo e acqua.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 4B, 2C,
4G, 3B, 1C, 2B.

OBIETTIVI

Cibo e Acqua. Ci sono Cibo e Acqua in zona! Approfittane per
mangiare e bere il pill possibile. Le Zone contenenti Cibo e
Acqua sono contrassegnate con una “X” Rossa. Raccogli tutti gli
Obiettivi.

Sfuggi all’orda. Raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Soprav-

vissuti. Ogni Sopravvissuto puo uscire attraverso questa zona
alla fine del suo turno finche non ci sono Zombi.

REGOLE SPECIALI

E’ bello mangiare e bere! Ogni Obiettivo vale 5 Punti Esperien-
za per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

L‘orda. Gli Zombi da cui stai fuggendo raggiungeranno il
tabellone al secondo turno e continueranno a venire anche dopo.
Quando generi gli Zombi per il secondo turno si attiva la Spawn
Zone Blu. Risolvi le carte Zombi per questa Spawn Zone al
Livello di Pericolo Giallo, indipendentemente dal Livello di
Esperienza raggiunto dai Sopravvissuti.

Puoi usare le Auto.

Pimpmobile. Puoi cercare in questa Auto una sola volta e
contiene o il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (pesca a caso).
Auto della Polizia. Puoi cercare nell’auto della Polizia piu di una
volta. Pesca le carte finché non trovi un’arma. Scarta le altre
carte. Come di consueto la carta “Aaaahhh...” causa la compar-
sa di un Walker ed interrompe la ricerca.

4w 4w a4 gpnawnZone  Zonadi
Zona diUscita  degliZombi  Partenza
[.I' QB dei Giocatori
e -
Obiettivo Spawn Zone Blu
(Puoi Guidare (5 PE) P el Zombi Jporta
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Una missione di S‘l‘efkev\ D. Forchielli
Tvaduzione di MaMaovt

Ce un forte tempovale lungo il rostvo percorso.
Queste strade si allagano facilmente guindi save
meglio trovare un vipavo in fretta 3'03\ ha detto
di aver visto una bavca a vemi abbandonata non
lontano da gui. abbastanza Qrumle da contenere
tutti. Doveemmo trascinaria a vipavo in modo
oterla usave una volta passata a temepesta. Emy
pero ha fatho una giusta osservuzio%a A cosa
sevve una bavca a vemi senza vemil Spevo di

tvovarli luv\ﬂo la strada.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5B, 6B,
5C, 2C, 1C, 3B.

OBIEYTIYI
Potrai sopravvivere all’alluvione se riuscirai a portare a termine
questi 3 punti:

$.0.S. Fortunatamente per la squadra, qualcuno ha abbandona-
to una barca a remi quando ha lasciato la citta. Prendi I'Obiettivo
Verde (che rappresenta questa Barca) e trasportalo fino al
Rifugio (rappresentato dalla Zona di Uscita).

Rema, rema, rema! Il gruppo non potra andare da nessuna
parte dopo la tempesta senza i Remi per la Barca
(contrassegnati con la “X” Rossa). Raccogli ogni Obiettivo e
portalo fino al Rifugio (contrassegnato dalla Zona di Uscita).

o

Zona di
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egli Zombi
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'EXIT/

Zona di Uscita

W ™

Porta Chiusa  Porta Aperta

Obiettivo Rosso Obiettivo Verde |
(Remo-10PE) (Barca- 10 PE)

Il gioco dell’attesa. Una volta che tutti i 4 Remi ed i Sopravvis-
suti avranno raggiunto la Zona di Uscita, dovrai attendere che
passi la tempesta. | Sopravvissuti dovranno resistere per 4 turni
nel rifugio per superare la Missione.

REGOLE SPECIALI

Stanze Chiuse. Alcune Zone degli edifici sono isolate dalle
Porte. Queste zone sono considerate come edifici separati ai fini
della generazione degli Zombi.

Orgasmo da Remi! Ogni Obiettivo vale 10 Punti Esperienza per
il Sopravvissuto che lo raccoglie.

Non é il Titanic. Ma la barca a remi & meravigliosamente
grande. L'Obiettivo Verde (la Barca) € considerato come una
Carta Equipaggiamento ed occupa 2 Spazi Inventario del
Sopravvissuto. Non puo essere scambiata. Il Sopravvissuto che
la trasporta al Rifugio deve spendere un’azione extra all’inizio
del turno per alzarla e trasportarla altrimenti non pud muoversi.
Entrambe le porte della tessera 3B devono essere aperte per
permettere alla barca di entrare nell’edificio.

Non poteva essere una barca a motore? Ogni Obiettivo Rosso
¢ considerato come una Carta Equipaggiamento ed occupa 1
Spazio Inventario. Possono essere scambiati come qualunque
altra Carta Equipaggiamento.

Il mio Regno per un Remo! Se uno Zombi prende un Remo
dopo un attacco o se il Sopravvissuto che lo trasporta muore, il
Remo viene portato via dallo Zombi ed é perso. La Missione &
fallita.

LOMBICIDE - SCENARI

DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

Cii




MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
60 MINUTI

Ci2

Una missione di Lucas McDaniel
Tvaduzione di MaMavt

Siamo pronti a lasciave la citts ma dobbiamo fave
uh ulhimo givo del guartieve per cavcave viveri

portave con noi. Qui ci sono mokti Zombi ed ho
pauva di incappave in gualche covo. Dobbiamo

stave attenti.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 4E, 6B,
5C, 1C, 5B, 5D, 3B, 2C, 5F.

0BIETTIYI
Un ultimo giro. Le Zone di interesse sono contrassegnate con
una “X” Rossa. Visitale tutte e raccogli gli Obiettivi.

Riserva di cibo. Trova almeno una carta “Rice”, una “Canned
Food” ed una “Water”.

LOMBICIDE - SCENARI

Lascia la Citta. Raggiungi la Zona di Uscita con i Sopravvissuti
rimasti. Ogni Sopravvissuto puo lasciare la Citta attraverso
questa Zona alla fine del suo turno, se non ci sono Zombi.

Metti da parte i Sopravvissuti e I'equipaggimento; vincerai solo
se avrai almeno una carta “Canned Food” una “Water” ed una
“Rice”.

REGOLE SPECIALI

Cerca le provviste. Ogni Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il
Sopravvissuto che lo raccoglie.

Hai trovato il Covo. Sei molto fortunato! Mischia I'Obiettivo Blu
a faccia in git insieme agli altri. Quando questo Obiettivo viene
raccolto sostituiscilo con la Spawn Zone Blu e risolviimmediata-
mente una carta Zombi nella Zona. Le Attivazioni Extra ed i
Tombini vengono ignorati in questa fase.

Non puoi usare le auto!

Il rottame della Polizia. U'auto della polizia non funziona ma
forse hanno lasciato qualche arma nel bagagliaio. Puoi cercare
nell’auto della Polizia pit di una volta. Scarta finché non trovi
un’arma. La carta “Aaahhh....” interrompe la ricerca e causa la
comparsa di un Walker.
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Una missione di Matt Hibbavd
Tvaduzione di MaMavt

La Citte e stata invasa ed il nostve gruppe ha
bisogno di trovare un luomo sicuvo in cui Teneve un
prodilo basso per un po. Ned ha visto un edificio
che pensa possa esseve ;(or‘l’i-(icu‘l’o Pev ?eme‘H'erci
di viposave. Tuttavia [edificio dovvi prima esseve
vipulito e messo in sicuvezza. C e solo un problema:
Questa & la zona pin infestata della Cittal

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5D, 5B,
5C, 5E, 1C, 2C, 7B, 1B, 2B.

OBIETTIVI

Stai andando a creare un Santuario Anti-Zombi. Come? Cosi:

. Spegni il Sistema di Sicurezza. La Chiave per il tuo Santuario
si trova in un edificio di sicurezza con una Porta Blu chiusa
elettricamente. Devi staccare la corrente dal quadro elettrico
("X” Blu sulla Mappa) in modo da poter aprire la Porta. Raccogli
il Segnalino Obiettivo Blu.

. Prendi la Chiave Verde. Aprira il tuo futuro Santuario. Raccogli
il Segnalino Obiettivo Verde.

. Ripulisci! L'edificio in basso a destra sulla Mappa deve essere
ripulito. Gli Zombi sono entrati dai Vespai che danno sui vicoli nel
retro. Elimina gli Zombi e metti in sicurezza I'Edificio. Raccogli i
Segnalini Obiettivo Rossi e ferma Il'infiltrazione di Zombi. Per
vincere dovrai raccogliere tutti gli Obiettivi e completare un
turno degli Zombi senza che ce ne sia nessuno dentro I’edificio.

D B
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REGOLE SPECIRLI

Il gusto di averlo fatto. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

Porta di Sicurezza. La Porta Blu non puo essere aperta finche
non viene raccolto il Segnalino Obiettivo Blu.

Porta Principale. La Porta Verde non puo essere aperta finché
non viene raccolto il Segnalino Obiettivo Verde.

Infiltrazione degli Zombi dai Vespai. Gli Zombi possono
entrare nell’edificio tramite i Vespai sul retro (rappresentati da
una Porta Aperta). | Sopravvissuti non possono utilizzare questi
accessi. Una volta che uno Zombi & entrato nell’edificio da un
Vespaio, non pud tornare indietro o passarci nuovamente
attraverso.

Barrica i Vespai. Raccogli un Segnalino Obiettivo Rosso per
chiudere il Vespaio posto dietro (rappresentato da una Porta
Aperta). Una volta chiuso non puo essere riaperto.

Zombi Elettrici? Potrebbero essere degli Elettricisti diventati
Zombi mentre lavoravano, ma ¢ meno divertente! All'inizio del
gioco piazza 3 Walker nella Zona contrassegnata sulla Mappa,
nell’angolo in basso a sinistra della Tessera 7B.

Allarme. Due Sirene sono state attivate dagli Zombi. Piazza 5
Segnalini Rumore in ogni Zona contrassegnata sulla Mappa. Ci
resteranno finche non verra raccolto il Segnalino Obiettivo Blu,
poi verranno rimossi normalmente.

A RAN

: Segnalino
Zona di
Partenza Rumore
Porta Porta
Verde Blu

ObiettivoBlu Spawn Zone
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LOMBICIDE - SCENARI

DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI
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MEDIO
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

Cid

Una missione di Julien Le Jeune
Tvaduzione di MaMavt

Il vecchio tornato alla Safehouse continuava a vipete-
ve che il Fast-Food a Ckuma‘y\a eva vimasto ben servato
dopo lo scoppio dell epidemia e che gquando I'ha lasciato
cevano ancova Yonnellate di casse di cibo. Ha anche
pavlato di una vaccolta di viveri che aveva accumulato
ella stanza della distribuzione elettrica. proprio di
{ronte al Fast-Food. Si vicovda di aver lasciato anche
una latta di benzina lungo la stvada, insieme ad “alve
cose (ho il sospetto che &h‘a dimenticato esattamente
cosa..). Preferivei evitave di davmi al tvekking sulla
base delle favneticazioni di quel vecchio, ma [inverno &
n‘aialo e siamo a covto di Cavboidvati.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5B, 6C, 5C,
7B.

OBIEYTIVI
. Prendi le casse di cibo per I'inverno. Le troverai al Fast-Food.

C’e una bella “X” Rossa nei posti in cui andare. Raccogli tutti i
Segnalini Obiettivo nel Fast-Food e portali alla Zona di Uscita.

REGOLE SPECIALI

. Gnam! Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il
Sopravvissuto che lo raccoglie la prima volta.

LOMBICIDE - SCENARI

. Porte Chiuse. Alcune Zone degli Edifici sono isolate dalle
Porte. Queste Zone vengono considerate come Edifici
separati ai fini della generazione degli Zombi.

. Abbastanza Cibo per I'inverno. Piazza un numero di
Segnalini Obiettivo pari al numero di Sopravvissuti + 2. |
primi 6 Segnalini vengono piazzati secondo la Mappa, ogni
Segnalino rimanente viene piazzato nella sala piu grande
del Fast-Food (quella con la Porta Blu).

. Le Casse di Cibo pesano. Quando un Sopravvissuto
raccoglie un Segnalino Obiettivo dal Fast-Food, consideralo
come una Carta Equipaggiamento IN USO (puoi riorganizza-
re liberamente l'inventario). Ovviamente un Sopravvissuto
non puo trasportare piu di due Segnalini Obiettivo in questo
modo. Mentre trasporta due casse di cibo non puo attacca-
re. Le casse possono essere lasciate liberamente (occhio
alle dita dei piedi!): Piazza il Segnalino Obiettivo nella Zona
del Sopravvissuto e riorganizza liberamente I'inventario.

. Il vecchio ha parlato di “altre cose”. All'inizio del gioco
metti da parte una Carta “Gasoline” e altre 3 Carte pescate
acaso tra le Carte Equipaggiamento. Piazzale a faccia in gil
nella Stanza contrassegnata con il Segnalino Obiettivo
Verde. Rivela tutte le Carte una volta che viene aperta la
Porta. Se ti trovi nella Zona dell’Edificio puoi scambiare
liberamente oggetti con I'edificio stesso (come se fosse un
Sopravvissuto). Un Sopravvissuto puo prendere tutte le
Carte in una volta. Non hai bisogno di effettuare I'azione
“cerca” perche il Vecchio ti ha detto dove guardare.

. Il Vecchio ha detto che & meglio non usare I'Ingresso
Principale. La Porta Blu puo essere aperta come qualsiasi
altra Porta. Aprendola si attivera I'allarme del Fast-Food.
Risolvi immediatamente 3 Carte Zombi e piazza le
corrispondenti Miniature sulla Spawn Zone Blu. Rimuovi la
Spawn Zone Blu dopo questa azione.

i

Zona di Porta
Partenza

Spawn Zone Spawn Zone Blu
degli Zombi degli Zombi
L A A 2 .
F ] a -
Zona di Uscita 0?5'?,%"0
Obiettivo Verde
Porta Blu (5 PE)
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CLOSED
Una missione di Toma Laliada
Tvaduzione di MaMavt

Abbiamo covso pev tutto il giovno e ova siamo avvi-

vati ad un punto movto. Con le Auto distvutte e le

macevie che bloccano la strada dobbiamo fave

gualcosa in -ﬁe’f‘l‘u se vogliamo sopravvivere. Dave

si & messo in testa di alc'rpru eve gueste barvicate

di fortuna ma avvemo bisogho di 3cuv«e bombole di
as.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 3C, 3B,
4B, 4C, 4E, 4D.

L4__:B 4(:_' I *

St |

OBIETTIVI

Completa tutti i punti nel giusto ordine...se non vuoi saltare in
aria:

.Raccogli le Bombole di Gas. Sono indicate con una “X” Rossa
sulla mappa. Raccogli tutti i Segnalini Obiettivo.

. Prepara ’Esplosione. Posiziona i 6 Segnalini Obiettivo nella
Zona con le Auto.

. Brucia le Auto!

. Corri per la tua vita! Raggiungi la Zona di Uscita con almeno
un Sopravvissuto.

LOMBICIDE - SCINARI

MEDIO
4+ SOPRAWVISSUTI
120 MINUTI

Ci5




MEDIO
4+ SOPRAWVISSUTI
120 MINUTI

Ci5

REGOLE SPECIALI

Cerca le Bombole di Gas. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie per primo.

Strada chiusa! Un Sopravvissuto non pud raggiungere la Zona
di Uscita finché non vengono distrutte le Auto.

Stanze Chiuse. Alcune Zone degli Edifici sono isolate dalle
Porte. Queste Zone sono considerate come Edifici Separati ai fini
della generazione degli Zombi.

Pesanti! Le Bombole di Gas sono molto pesanti e devono essere
trasportate fino alle Auto. Piazza i Segnalini Obiettivo raccolti da
un Sopravvissuto sulla sua Scheda Personaggio. Non & possibile
trasportare pit di due Bombole contemporaneamente. Se un
Sopravvissuto che trasporta almeno una Bombola viene ucciso,
piazza il Segnalino Obiettivo nella Zona in cui € morto.

Prepara la Bomba. Un Sopravvissuto che trasporta almeno un
Segnalino Obiettivo pud spendere una Azione per piazzare il/i
Segnalino/i nella Zona delle Auto.

Brucia le Auto. Quando tutti i 6 Segnalini Obiettivo sono stati
piazzati nella Zona delle Auto, un Sopravvissuto su una Zona
Adiacente puo spendere un Punto Azione per far esplodere le
Bombole:

LOMBICIDE - SCENARI

- Rimuovi le Auto ed i Segnalini Obiettivo

- [l Sopravvissuto che ha innescato I'Eplosione guadagna 5 Punti
Esperienza.

- Ogni Zombi (incluso I'’Abomination) che si trova nella Zona
dell’esplosione viene eliminato. Il Sopravvissuto che ha innesca-
to 'Esplosione guadagna i relativi Punti Esperienza.

- Ogni Sopravvissuto presente nella Zona dell’esplosione viene
eliminato e non puo tornare come Zombi.

. Non puoi guidare.

. Non hanno svuotato le Auto! Puoi cercare nella Pimpmaobile una
sola volta e contiene o il “Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (pesca
a caso).

. Nemmeno I'Auto della Polizia! Puoi cercare nell’Auto della
Polizia pit di una volta. Pesca finché non trovi un’Arma e scarta
le altre Carte. Al solito la Carta “Aahh...” causa la comparsa di
un Walker ed interrompe la ricerca.

Zona di T

A Zona di Uscita

Obiettivo Spawn Zone  Porta
(5 PE) degli Zombi

VVVVVVYVYY



Una Missione di Tan Summerfield
Tvaduzione di MaMavt

E un bene pev hoi che al«' Zombi siano cos\ shqn'di.
Siamo viusciti a demolive diverse parti della Citta
in modo da impedivne la propagazione ma abbiamo
sbagliato i mcoli. Abbiamo esauvito gli esplosivi

vima di chiudeve [ulrima falla sul muvo di detviti.
Bm dobbiamo tenerli a bada abbastanza a lungo
da pevmetterci di vaccoglieve quello che manca e
fermare la lovo fuga una volta per tutte.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 4G, 1C,
2C, 2B, 7B, 1B.

OBIETTIYI

Potete sfruttare questo errore a vostro vantaggio. Seguite questo
piano alla lettera ed andra tutto per il meglio:

. Raccogli Esplosivi e Provviste. Dal momento che dovete
esplorare la Zona in cerca di Esplosivo, dovreste prendere anche
tutte le provviste. Ci sono delle “X” Rosse sulla Mappa per
indicare le Zone in cui puoi trovare oggetti interessanti. Raccogli
tutti gli Obiettivi.

. Sigilla la Piccola Gitta. Neutralizzate le Spawn Zones (Vedi
Regole Speciali).

. Obiettivo Addizionale. Se i giocatori lo vorranno, una volta
neutralizzate tutte le Spawn Zone, potranno continuare a gioca-
re fino a quando tutti gli Zombi rimasti in gioco non saranno stati
uccisi. | Sopravvissuti potranno comunque perdere la partita se
uno Zombi esce dal tabellone durante questa carneficina.

A=

Zona di
Partenza
(1) Porta
Abomination Blu

i A

Spawn Zone Blu Segnalino
degli Zombi Rumore
Spawn Zone

degli Zombi (Non puoi guidare)

Obiettivo Obiettivo
Blu (5 PE) Rosso (5 PE)

AAAAAAAAAAAAAL

LOMBICIDE - SCENARI

DIFFICILE
4+ SOPRAWVISSUTI
120 MINUTI

Ci6
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DIFFICILE
4+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

Ci6

REGOLE SPECIALI

. Divertiti a trovare cose utili! Ogni Segnalino Obiettivo vale 5
Punti Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

. Un Abomination guida la carica. All'inizio del gioco piazza un
Abomination nella Zona Contrassegnata.

. Porta Blindata! Di solito le porte pesanti proteggono oggetti di
valore o pericolosi....come gli esplosivi! Trovate la chiave. La
Porta Blu non pud essere aperta finché il Segnalino Obiettivo Blu
non viene raccolto.

. Ecco cos’era a fare tutto quel rumore... L'area di stoccaggio
ha un allarme che attira I'attenzione di tutti gli Zombi nelle
vicinanze. Una volta che avrete la chiave Blu potrete spegnerlo.
La Spawn Zone Blu degli Zombi ¢ attiva all’inizio del gioco e
viene rimossa una volta raccolto il Segnalino Obiettivo Blu.

. Non lasciate che gli Zombi invadano il vostro Paradiso! La
Zona di Uscita contiene 6 Segnalini Rumore permanenti. Questa
Zona rappresenta un ingresso nella Citta Sigillata attraverso il
quale gli Zombi possono tentare I'invasione...e tu non vuoi che
accada! Se uno Zombi, all’inizio della sua attivazione, si trova in

LOMBICIDE - SCENARI

questa Zona, rimuovilo dal gioco. Annotate il numero di Zombi
che riusciranno a fuggire dalla Mappa; se scappano in 10, la
partita & immediatamente persa.

. Sigillate la vostra Citta Privata. Una volta che tutti gli Obietti-
vi saranno stati raccolti, un Sopravvissuto potra spendere
un’azione per neutralizzare una Spawn Zone presente nella
stessa Zona. Questa Zona non deve contenere Zombi. Rimuove-
re la Spawn Zone dal gioco.

. Non puoi guidare.

. Hey....un’auto della Polizia in cui non abbiamo cercato!
Puoi cercare nell’Auto della Polizia piu di una volta. Scarta finche
non trovi un’arma. La Carta “Aaahh..” causa la comparsa di
Zombi come al solito ed interrompre la ricerca.




Una missione di Avtur Rymanoswki
Tvaduzione di MaMavt

Dofo uh mese ?assd'o a sorrm/vi\/ere tva le vovipe

del vecchio mondo. molti di noi iniziane ad averne

abbastanza.  Abbiamo sentito che ce

un installazione militave gui vicipo. Forse lovo
ossono portavci fuori da guesto incubo.

Fer cuni di noi si tratta  dellubrima

spevanza..guindi  stiamo andando a dave

un occhiata. O viuscivemo a tvovave i soccorsi o

movivermo for'l'a.hdo ?ih Zombi fossibi'e coh hail

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 3C,

5B, 5E, 6C, 7B.

OBIETTIVI

. Entra nel Quartier Generale. Trova I'Obiettivo Verde per poter

aprire la Porta Verde.

. Prova a stabilire un contatto con i militari. Usa la radio

(Obiettivo Blu) per stabilire una comunicazione con il personale

militare rimasto in citta.

. Difenditi! Sopravvivi fino all’arrivo dei soccorsi.

. Scappa! Raggiungi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti.

Ogni Sopravvissuto puod uscire tramite questa Zona finché non ci
sono Zombi nella stessa.

REGOLE SPECIALI

. Guarda cos’ho trovato... Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

sl (B
p

Zona di
Partenza

it B3

Spawn Zone Obiettivo
egli Zombi (5 PE) >

L U 5¢ I

Spawn Zone Obiettivo
BI|P degli Zombi Blu >

(5 PE) >

. Aﬁto
(Non puoi Guidare)

Porte

. E’ una radio! Il Segnalino Obiettivo Blu non puo essere preso
ma solo attivato. L‘attivazione della Radio non fa guadagnare
Punti Esperienza.

. La Chiave del Quartier Generale. Mescola il Segnalino Obiet-
tivo Verde a faccia in giu insieme agli altri Segnalini Obiettivo.
Quando questo Segnalino viene raccolto, la Porta Verde pud
essere aperta.

. Come si accende? Un Sopravvissuto che si trova nella stessa
Zona del Segnalino Obiettivo Blu, puo spendere un Punto Azione
per usare la Radio. Al primo utilizzo, piazzare un D6 che mostra
il lato “1” vicino al Segnalino Obiettivo Blu. Questo sara il Dado
della Radio. Ogni volta che la Radio viene utilizzata aggiungere
un +1 a questo Dado. La Radio puo essere attivata solo una
volta durante il turno di un giocatore.

. Qualcuno riesce a sentirci? Se la Radio é stata usata almeno
una volta, lancia un Dado alla fine del turno degli Zombi. Se il
risultato € uguale o pil basso di quello mostrato sul Dado della
Radio, riuscirete a contattare i militari e dovrete solo attendere
di essere salvati.

. Aspetta un po’ pit a lungo! Una volta stabilito il contatto con
i militari, voltate il Dado della Radio sul “6”. Alla fine di ogni turno
diminuite il valore del Dado di 1. A peggiorare le cose, da adesso
la Spawn Zone Blu degli Zombi ¢ attiva.

. Sono Qui! Dopo essere sopravvissuti ai 6 turni di gioco, quando
il Dado della Radio dovrebbe passare da “1” a “0”, eseguite un
lancio. Piazzate la Zona di Uscita sulla Zona della Mappa
corrispondente al risultato del Dado.

. Senza Garburante. Non puoi guidare.

. Auto della Polizia. Puoi cercare nell’Auto della Polizia piu di
una volta. Scarta finché non trovi un’arma. La Carta “Aaahh..”
interrompe la ricerca come al solito e causa la comparsa di
Zombi.
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DIFFICILE
6+ SOPRAVVISSUTI
90 MINUTI
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Zona di
jFartenza
Una Missione di John Holt €1 Glocatorl
Tvaduzione di MaMavt -
Spawn Zone

Al giovno d'oa i tutte le Autostrade sono desolate. La degli Zombi
liberts & upa Q'mala aperta, un fucile e una scatola di
fagioli. I| nostvo carvo & guanto di pik simile ad un I:E
cavvoavmato: facimente n'yaumbile ed un po piu ?esawl'e ! [)®

delle Auto della Polizia. Pub schiacciave uno Zombi Auto della
senza batteve ciglio..a diffevenza dei velitti in plastica Polizia
e fibva di vetvo spavsi in frantumi sul ciglio della .
strada.

Il fatto & che le ultime tve Stazioni di Sevvizio evapo a  Obiettivo Verde
secco. Stiamo guardando la lancetta in bilico sulla E (Regole Speciali)

chiedendoci per guanto tempo ancora potvemo auialuve.

La prossima Stazione di Sevvizio e a miglia da gui; D
forse possiamo vagaiungerla vecupevando un pbo di Porta
cavbuvante dalle Auto che abbiamo Supevato. Cr

uesta >
{evvamenta dovvebbe avere una fanica di benzina. Sai jmrﬂ
cose diverterte? Il fatto che non avessi notato i - s
lamenti finché non abbiamo syevﬂ’o il motore. Zona di Uscita

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5G, 5D,
5E, 5F, 6B.

VVVVVVVVVVVYVYYVYY

Pimpmobile

QB' ETTI‘-’I (Non Puoi Guidare)

Fate rifornimento su un’Autostrada aspirando il carburante dalle auto distrutte. Non avreste mai
pensato di dover fare una cosa del genere vero?

. Prendi la Tanica. Il Segnalino Obiettivo Verde indica dove si trova.

. Aspira dalla Pimpmobile! Quest’auto si & fermata perche il conducente & morto oppure € diven-
tato uno Zombi. Il serbatoio dovrebbe contenere ancora Carburante.

. Riempi il tuo Serbatoio. Avrai bisogno di una Tanica piena.

. Riprendi il Viaggio. Almeno un Sopravvissuto dovra raggiungere la Zona di Uscita con I’Auto della
Polizia. LU'Auto pud uscire attraverso questa Zona se non contiene Zombi al termine del turno di
gioco del Conducente. La Vettura che & scappata viene rimossa dal gioco con i Passeggeri e
I’Equipaggiamento.

REGOLE SPECIALI

. Preparazione. Mettete da parte tutte le Carte “Glass Bottle” e “Gasoline” prima di cominciare.

. Dov’eé la Tanica? Il Segnalino Obiettivo Verde non puo essere raccolto ma un Sopravvissuto puo
spendere un’ Azione per cercare nella Zona in cui si trova. Il Sopravvissuto riceve 5 Punti Esperien-
za ed una carta “Glass Bottle” a rappresentare la Tanica. Quando tutte le carte “Glass Bottle” saran-
no state prese ignorate questa regola speciale.

. Ecco il Carburante! Un Sopravvissuto con la Carta “Glass Bottle” nel suo Equipaggiamento pud
spendere un’Azione per cercare nella Zona in cui si trova la Pimpmobile. In cambio ricevera una
carta “Gasoline” a rappresentare la Tanica piena. Puoi cercare in ogni Pimpmobile una sola volta in
questo modo.

. Fai Rifornimento. Un Sopravvissuto con una carta “Gasoline” nell'inventario pud spendere
un’azione nella Zona in cui si trova I’Auto della Polizia per riempire il serbatoio scartando la carta
“Gasoline”. Dopo aver eseguito questa azione per due volte, I'auto potra essere guidata.

. Non sprecare il carburante! Non puoi creare Molotov in questa Missione.

. Ho detto, non sprecare il carburante! Le Pimpmobile non possono essere guidate.

. A Secco! L'Auto della Polizia non puo essere guidata finché il serbatoio non viene riempito (vedi
“Fai Rifornimento”).

. Hey, la tua auto! Ovviamente avete gia preso tutto quello che c¢’era di utile. Non potete cercare
nell’Auto della Polizia.
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MEDIO
2-4 SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI
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Una missione di Andvea Mavcone
Adattamento di MaMavt

Abbiamo la chiave e siamo vicini al Genevatove.
Perche dovevo usave guesto dannato Imaho.? Sepa-
varsi & difficilmente una buona scelra ma guesta e
una zona velativamente tranguilla della citts..
Adesso, guello di noi che +vasposrta [unica chiave per
la stanza del Genevatore, c‘i\e e lunico fuwl'o per
uscive di gui. & civcondato ed intrappolato.

Abbiamo bisogho del Genevatore e save meglio visolve-
ve guesto problema in fretta. prima che gli akvi
suﬂn'rho del nostvo s+u«|>i¢l,o evvove o vidervanno pev
anni !

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 5B, 6B, 7B.

OBIETTIYI

Questa e una Missione veloce per uno o due giocatori. Ci sono solo
due Sopravvissuti in gioco:

1 - Reunion. Fai in modo che i Sopravvissuti si trovino insieme nella
stessa Zona. L’Obiettivo Rosso non pud essere raccolto finche
queston non avviene.

2 - Riattiva il Generatore. La Stanza del Generatore & contrasse-
gnata con una “X” Rossa. Raccogli il Segnalino Obiettivo Rosso.

3 - Raggiungi la Zona di Uscita. Raggiungi la Zona di Uscita con

entrambi i Sopravvissuti. Se uno dei due muore la missione é fallita.

i i A

Spawn Zone 3 Walkers

IS =l =

Zona di Porte egli Zombi
Partenza
F A A .
3 (Y
]
Obiettivo (5 PE) Zona di Uscita  Porta Aperta
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REGOLE SPECIALI

Il Generatore. L'Obiettivo vale 5 Punti Esperienza per il Soprav-
vissuto che lo raccoglie.

Tutto calmo, almeno per ora. Usa solo le Carte Zombi dalla #1
alla #24 della Prima Stagione di Zombicide.

Minaccia Ambulante. All'inizo del gioco piazza 3 Walker nella
Zona contrassegnata con il “3”.

Separarsi senza avere abbastanza Armi. | Sopravvissuti
iniziano il gioco in Zone differenti e con Equipaggiamenti Speci-
fici. Chi inizia dalla tessera 6B ha un “Crowbar” mentre chi parte
dalla tessera 7B ha un “Fire Axe”.

Dov’e la Chiave? Solo il Sopravvissuto che inizia dalla Tessera
6B puo aprire la Porta Verde. Ha gia preso la chiave (ecco perchée
devi salvarlo...) ed inizia il gioco con 5 Punti Esperienza.

LOMBICIDE - SCENARI

FACILE
2 SOPRAVVISSUTI
45 MINUTI

Cid




MEDIO
6+ SOPRAVVISSUTI
120 MINUTI

G20

Una Missione di Sven Christian Plav\ager
Tvaduzione di MaMavt

“Sopravvissuti non siete solil La CIA & al lavoro.
R Qiuhae‘l‘eci ad AHanta. Abbiamo costruito un
Bastione contvo le ovde di Zombi. Insieme possia-
mo sopravvivevel . Pensavamo fosse tvoppo bello per
esseve vevo. E infatti lo eva. Non siamo gli unici
aver seguito guesto messaggio vadio, hon siamo
reanche i primi ad avvivave. Ottima cosa. Tvoppo.
Il Bastione eva una Prigione Sottervanea chia-
vamente pin adatta a tenerve le pevsone dentvo
piuttosto che gli Zombi fuoril Non abbiamo tvovato
v\e'ssuho ancova vivo, ma hon sighifica che siamo
soli.

Hai bisogno delle seguenti tessere per questo scenario: 1B, 2C,
3G, 4C, 4D, 5B, 5E, 6B, 7B.

LOMBICIDE - SCENARI

0BIEYTIVI

E’ necessario accedere al Rifugio Secreto della CIA ma non sara
facile. Prova a seguire questo piano:

1 - Gerca un Indizio nell‘Ufficio. Il Segnalino Obiettivo Verde
rappresenta una Mappa ed una Chiave per la Porta Verde, dietro
la quale troverete I'ascensore per accedere alla Prigione segre-
fa.

2 - Raggiungi il Rifugio, ma non dimenticare di prendere un
po’ di Provviste. Chi lo sa cosa vi aspetta nel Rifugio? Raggiun-
gi la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Un Sopravvissuto
puo uscire attraverso questa Zona alla fine del suo turno, finche
non contiene Zombi. Metti da parte tutti i Sopravvissuti con il
relativo Equipaggiamento. Vincerai la Missione solo se alla fine
avrai tutte le 9 Carte Provvista ("Canned Food”, “Rice” e
“Water”).

REGOLE SPECIALI

Ricerca di Successo. Ogni Segnalino Obiettivo vale 5 Punti
Esperienza per il Sopravvissuto che lo raccoglie.

In cerca di Provviste. Quando raccogli un Segnalino Obiettivo
Rosso, scarta dal Mazzo Equipaggiamento finché non trovi una
Carta Provvista ("Canned Food”, “Rice” e “Water”). La Carta
“Aahhh” causa la comparsa di un Walker come al solito ed
interrompe questa operazione.

Il Direttore Locale della CIA ha una Pimpmobile Aziendale!
Puoi cercare nella Pimpmobile una sola volta e contiene o il
“Ma’s Shotgun” o le “Evil Twins” (pesca a caso).

Si! Un’Auto della Polizia! Puoi cercare nell’Auto della Polizia
pit di una volta. Scarta finché non trovi un’arma. La Carta
“Aahhh” causa la comparsa di un Walker come al solito ed
interrompe la ricerca.

Puoi Guidare.

Il Garage della GIA. Dovrai aprire entrambe le Porte sulla Tesse-
ra 3C per portare fuori I’Auto della Polizia. Attraverso il Garage &
possibile accedere all’Edificio senza essere notato dagli Zombi
(ad esempio senza attivare la Spawn Zone Blu, vedi “Piani degli
Zombi” pill in basso).

Piani degli Zombi. Se apri la Porta Blu, gli Zombi ai piani
superiori ti sentiranno e si attivera la Spawn Zone Blu. Non sono
necessarie chiavi per aprire la Porta Blu ed il Sopravvissuto che
la apre guadagna 5 Punti Esperienza.

Ferma PInvasione. Il Segnalino Obiettivo Blu rappresenta un
pesante Armadio che pu essere usato per barricare la porta
delle scale. Rimuovi la Spawn Zone Blu quando raccogli il
Segnalino Obiettivo Blu.

Non preoccuparti, hai la chiave! La Porta Verde puo essere
aperta solo dopo aver raccolto il Segnalino Obiettivo Verde.
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Zona di Partenza Auto (Puoi Guidare) Porte Spawn Zone
L .
YEXTT E3 3 3
Ingresso del Rifugio Mappa e Codice Armadio Pesante (5 PE) Prowviste (5 PE) MEDIO

per il Rifugio (5 PE) 6+ SOPRAVVISSUTI

120 MINUTI
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