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Zombicide € un gioco cooperativo: i giocatori affrontano gli
Zombi che sono controllati dal gioco stesso. Ogni giocatore
controlla uno, due, tre o quattro Sopravvissuti all’'infezione
degli Zombi. L'obiettivo del gioco € semplice: sopravvivere e
completare gli obiettivi della Missione.

La buona notizia & che gli Zombi sono lenti, stupidi e prevedibili.
La cattiva notizia é... che ci sono un mucchio di Zombi!

| Sopravvissuti uccidono gli Zombi con ogni cosa abbiano fra
le mani. Se trovano armi pitl potenti, essi potranno uccidere
ancora pit Zombi!

Puoi scambiare gli equipaggiamenti, darli o riceverli (o ignorare
i consigli) o addirittura sacrificarti per salvare la ragazza! Solo
la cooperazione ti permettera di raggiungere gli obiettivi di
ogni Missione. Uccidere gli Zombi & divertente, ma attraverso
le Missioni incluse dovrai pure salvare altri sopravvissuti,
ripulire aree infestate, trovare cibo, armi e anche effettuare
scorribande nelle citta fantasma e molto altro ancora.

Dopo aver provato Zombicide, tu e il tuo gruppo di gioco sarete
la miglior squadra di ammazzazombi della citta!
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Scegli una Missione.
Piazza le Tessere di Terreno.
Piazza le Porte, le Vetture e gli Obiettivi.

Metti da parte le carte Evil Twins, Ma’s Shotgun,
Molotov, Pan e le carte Ferite. Inoltre prendi una
carta Fire Axe, Crowbar e Pistol.

Fai un mazzo con le carte Zombi e un altro con
le carte Equipaggiamento, poi piazzali coperti a
fianco del tabellone.

Ogni giocatore poi sceglie il suo Sopravvissuto:
1 giocatore: 4 Sopravvissuti.

2 giocatori: 3 Sopravvissuti a testa.

3 giocatori: 2 Sopravvissuti a testa.

Da 4 a 6 Giocatori: 1 Sopravvissuto a testa.

Piazza le miniature che raffigurano i personaggi
scegli nella Zona di Partenza dei personaggi
come indicato sulla mappa della Missione.

Su ogni Scheda dei Sopravvissuti, piazza un
Indicatore di Esperienza sulla prima casella
dell’area Blu del Tracciato Pericolo, e un segnalino
Abilita sulla prima Abilita corrispondente.

Distribuisci a caso le carte Equipaggiamento
iniziali; Fire Axe, Crowbar, Pistol e tante Pan
quante necessarie per far si che ogni giocatore
riceva almeno una carta Equipaggiamento. Se
I'abilita iniziale del Sopravvissuto indica che
inizia il gioco con un’arma, egli riceve tale carta
Equipaggiamento indipendentemente dalla carta
di Equipaggiemento iniziale appena ricevuta.

ESEMPIO: Phil ha ricevuto la Pistol come carta
di Equipaggiamento iniziale. Egli poi prende la
I’arma indicata sulla sua Scheda Personaggio
dal mazzo delle carte Equipaggiamento, e quindi
iniziera il gioco con due Pistol !

Determinate il giocatore iniziale, e consegnategli
il segnalino di Giocatore Iniziale. Zombicide € un
gioco cooperativo: non sceglierlo a caso!

Zombicide & giocato in una serie di turni di giocom ognuno
dei quali & composto dalle seguenti fasi:

FASE DEI GIOCAT ORI

Il giocatore con il segnalino di Giocatore Iniziale effettua il
proprio turno, attivando i propri Sopravvissuti uno alla volta,
nell’ordine che preferisce. Ogni Sopravvissuto inizialmente
pud effettuare tre Azioni per turno, ma alcune Abilita gli
possono consentire di effettuare Azioni extra con il progredire
del gioco. | Sopravvissuti utilizzando le proprie Azioni per
uccidere gli Zombi, muovere sulla mappa, ed assolvere altri
compiti nel tentativo di completare vari Obiettivi di Missione.

Unavolta che il giocatore ha attivato tutti i propri Sopravvissuti,
il giocatore alla sua sinistra effettua il suo turno, attivando i
suoi Sopravvissuti allo stesso modo.

Quando tutti i giocatori hanno completato i loro turno, la Fase
dei Giocatori termina.

FASE DEGLI ZomBI

Tutti gli Zombi sul tabellone si attivano e spendono una
Azione per attaccare i Sopravvissuti nella loro Zona, oppure
se non c’e alcun Sopravvissuto da attaccare, per muovere
verso i Sopravvissuti che riescono a vedere, 0 se non vedono
alcun Sopravvissuto, verso la Zona pill rumorosa. | Runner
effettuano due Azioni, cosi essi possono attaccare due volte,
attaccare e muovere, muovere e attaccare o muovere due
volte.

Una volta che tutti gli Zombi hanno effettuato le loro Azioni,
dei nuovi Zombi vengono generati su tutte le Spawn Zone
attive presenti sul tabellone.

FASE FINRLE

Tutti i segnalini Rumore vengono rimossi dal tabellone, e il
giocatore iniziale consegna il segnalino Giocatore Iniziale al
giocatore alla sua sinistra. Quindi inizia un nuovo turno di
gioco.

YINCERE £ PERDERE
Il gioco viene perso quando tutti i Sopravvissuti sono stati
orribilmente uccisi ed eliminati dal gioco.

Il gioco viene vinto immediatamente quando tutti gli Obiettivi
della Missione sono stati completati. Zombicide & un gioco
cooperativo, cosi tutti i giocatori vincono se gli Obiettivi della
Missione vengono completati, anche se tutti i Sopravvissuti
di un giocatore sono stati uccisi o si sono eroicamente
sacrificati.

La Fase dei Giocatori e la Fase degli Zombi sono spiegate in
dettaglio nei capitoli #6 e #7.



LINEA DIVISTA

Come posso sapere se uno Zombi mi vede ed io vedo lui ?

Sulla Strada, gli Attori vedono in linea retta parallelamente ai
lati del tabellone. Gli Attori non possono vedere in diagonale. Il
loro campo visivo si estende su tante Zone quante la Linea di
Vista riesce a coprire prima di essere interrotta da un muro o
uno dei lati del tabellone.

' ' ’ All’interno di un edificio, un Attore vede in tutte le Zone che

condividono un’apertura con la Zona dove si trova I'Attore. Il

Attore : : Suo campo visivo tuttavia & limitato alla distanza di una Zona.
Un Sopravvissuto 0 uno Zombi. Se ¢’& un’apertura, i muri non bloccano la Linea di Vista fra le
Zona due Zone che condividono I’apertura.

All’interno di un edificio una Zona é una stanza.

Nella strada, una Zona & la parte racchiusa fra delle
strisce pedonali e i muri degli edifici lungo la strada.
Una Zona puo estendersi su due o anche su quattro
tessere di terreno. -
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Gli Attori possono muovere da una Zona verso un’altra, se la
prima condivide almeno un lato con la Zona di destinazione. Gli
angoli non sono presi in considerazione: questo significa che il
movimento in diagonale non & consentito.

Sulla strada, il movimento da una Zona verso un’altra non ha
restrizioni. Tuttavia € necessario attraversare una porta per
muovere da un edificio verso la strada e vice versa.

All’interno di un edificio, il movimento puo aver luogo da una
Zona verso un’alira se queste due Zone sono collegate da
un’apertura. La posizione delle miniature e la posizione dei muri
non sono importanti se le due Zone condividono un’apertura.
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questo Edificio il
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RUMORE

Sparare con un’arma o distruggere una porta con un’arma
da Mischia genera rumore, e il rumore attrae gli Zombi. Ogni
Azione per aprire una porta con un’arma che genera rumore 0
sparare con un’arma (vedi la tabella: “Armi Rumorose”) genera
un segnalino Rumore che deve essere posto sulla Zona dove
il Sopravvissuto ha risolto I'Azione. Una singola Azione puo
produrre solo un singolo segnalino Rumore, indipendentemente
da quanti dadi sono stati lanciati, quanti Colpi a segno sono
stati ottenuti, o se & stata usata un’arma Doppia.

Ogni Sopravvissuto inoltre conta come un segnalino Rumore.
Gia, anche respirare fa rumore! | segnalini Rumore sono rimossi
alla fine del turno di gioco, dopo la Fase degli Zombi.



ESEMPIO: Crazy Ned apre una porta con una Fire Axe. E
un modo rumoroso per aprire una porta. Questo genera un
segnalino Rumore. Dopo uno Zombi appare nella Zona di Ned, . . S
che egli uccide con due ulteriori colpi di Fire Axe. La Fire Crowbar o la Chainsaw ti permettono di aprire le porte

Axe e un’arma silenziosa quando viene usata per uccidere 0 di uccidere gli Zombi.

gli Zombi, cosi non produce segnalini Rumore. Ci sono due L’Equipaggiamento che ti permette di
segnalini Rumore in questa Zona: uno reale prodotto dalla aprire le porte ha questa Icona.
distruzione della porta e uno virtuale rappresentato dalla
presenza stessa di Ned.

A & 5

Molte carte Equipaggiamento, come la Fire Axe, la

_? L’Equipaggiamento che ti permette di
' uccidere gli Zombi ha questa Icona.

In un’altra Zona, Goth Amy spara tre volte con i suoi due
Sub Gun MG usando tre Azioni. Sebbene lanci 6 dadi, essa
genera solo 3 segnalini Rumore nella sua Zona, uno per ogni
Sparo/Azione effettuata. | segnalini restano dove sono stati
prodotti: non seguono Amy quando essa uscira dalla Zona.

L’associazione di questi simboli con uno dei seguenti
simboli determina se I’equipaggiamento genera
segnalini Rumore quando viene usato per aprire le porte
0 per uccidere gli Zombi:

. U'Equipaggiamento con questo simbolo
&, genera i segnalini Rumore.

53' L’Equipaggiamento con questo simbolo NON
' genera i segnalini Rumore.

Esempio 1: La Fire
Axe puo essere usata
per aprire le porte

e per uccidere gli
Zombi. Essa genera
segnalini Rumore
quando viene usata
per aprire una porta.
Quando viene usata
in un combattimento
in Mischia contro gli
Zombi, non genera
alcun segnalino
Rumore.

FIRE AXE

Esempio 2: Anche la
Chainsaw puo essere GHMHSRW
usata per aprire porte

e uccidere gli Zombi. ‘. ' A
Essa genera segnalini iy
Rumore in entrambi

i casi, sia quando
viene usata per aprire
le porte sia quando
viene usata per
uccidere gli Zombi in
un combattimento in
Mischia.
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L'Indicatore di Quando il Quando il
Esperienza viene Soprawvissuto Soprawvissuto
posto all'inizio su uccide il primo uccide il

questo spazio Zombi, I'indicatore secondo Zombi,

viene mosso qui I’indicatore
viene mosso qui

Terzo Zombi
e Cosi via

Quando il Sopravvissuto
ha ucciso il settimo Zombi,
raggiunge il livello
di pericolo Giallo

12 altri Zombi per arrivare

al Livello di Pericolo Arancio...
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TRRCCIRYO PERICOLO £ ESPERIENLA

Per ogni Zombi ucciso, un Sopravvissuto guadagna 1 punto
esperienza e muove I'indicatore sul Tracciato Pericolo. Alcuni
Obiettivi di Missione forniscono altri punti esperienza, come ad
esempio eliminare un Abomination.

Ci sono quattro Livelli di Pericolo, che vanno da una pioggerellina
di Zombi fino ad un’inondazione di Zombi: Blu, Giallo, Arancio
e Rosso. Non vorrai davvero sapere cosa succede al livello
Rosso...

Ad ogni Livello di Pericolo, i Sopravvissuti guadagnano una
nuova abilita che lo aiutera ad assolvere la Missione (vedi
Abilita a pag. 18). Le Abilita guadagnate vengono mantenute di
livello in livello: al Livello di Pericolo Rosso il tuo Sopravvissuto
avra quattro Abilita.

Quando un Sopravvissuto ha guadagnato 7 punti esperienza,
il suo Livello di Pericolo diviene Giallo e ottiene la possibilita
di usare una quarta Azione, che pud essere effettuata subito,
e poi in ogni turno; cioé egli guadagna permanentemente una
Azione addizionale.

Quando un Sopravvissuto ha guadagnato 19 punti esperienza,
diviene attivo il Livello di Pericolo Arancio ed egli pud scegliere
fra due Abilita Speciali come indicato sulla sua Scheda
Personaggio.

A 44 punti esperienza il Sopravvissuto, raggiunge il Livello di
Pericolo Rosso e guadagna un’Abilita fra le tre disponibili per
questo livello.

Guadagnare esperienza ha degli effetti collaterali: quando si
deve pescare una carta Zombi, leggi la sezione corrispondente
al Livello di Pericolo piu alto raggiunto fra tutti i Sopravvissuti!

INVENT RRIO

Ogni  Sopravvissuto pud trasportare fino a cinque
Equipaggiamenti ma ne pud equipaggiare (mettere nello slot
In Hand) in qualsiasi momento per essere pronte all’'uso solo
due (in pratica una per mano) . Mentre le Armi devono essere
poste nello slot /n Hand per poter essere utilizzate (tenute in
mano), gli altri oggetti, come le carte Goalie Mask, Flashlight e
Plenty of Ammo, sono sempre attive, anche se poste negli slot
di riserva retrostanti.

Se il tuo Sopravvissuto riceve una sesta carta Equipaggiamento,
devi prima scartarne una gia posseduto per restare nuovamente
con cinque carte Equipaggiamento.

Puoi scartare gratutitamente carte Equipaggiamento dal tuo
Inventario per far spazio a nuove carte Equipaggiamento.

A & S5SN5

Le Schede dei Personaggi che trovate in questa scatola
hanno informazioni su entrambi i lati. Il lato di fronte
riporta uno dei Sopravvissuti inclusi nella scatola,

mentre il retro mostra una Scheda Personaggio vuota.
Usatele per creare i vostri Sopravvissuti o scaricatene di

2 =

nuovi dal sito http://www.guillotinegames.com/

sz & &

GLI Zomel

Ci sono quattro tipi di Zombi.

Walker: Puzza, € brutto ed & lento. Eliminare un Walker fa
guadagnare 1 punto esperienza.

Fatty: Grande, grasso e tosto, questo Zombi & difficile da
stendere. Le armi che infliggono solo 1 danno non possono
recargli danni. Ogni Fatty entra in gioco con due Walker al
suo fianco, ma non quando il suo gruppo si divide, vedi

Turno degli Zombi. Uccidere un Fatty fa guadagnare 1 punto

esperienza.

Abomination: Mutato incredibilmente, questo Zombi
e il peggior incubo dei Sopravvissuti. Solo le armi che
infliggono 3 danni o piu possono uccidere questo mostro.
Un lancio preciso di una Molotov € altrettanto efficace.
Fortunatamente ci pud essere solo un Abomination in
gioco in qualsiasi momento. Se un secondo Abomination
viene pescato, rimpiazzatelo con un Fatty e i suoi due
Walker. L'Abomination viene generato da solo. Uccidere un
Abomination fa guadagnare 5 punti esperienza.

Runner: Potenziato per qualche strano motivo, questo
Zombi muove due volte piu veloce degli Walker. Ogni
Runner ha due azioni, mentre tutti gli altri Zombi solo
una. Leliminazione di un Runner fa guadagnare 1 punto
esperienza.




Il giocatore iniziale attiva i propri Sopravvissuti, uno dopo I’altro,
nell’ordine che preferisce. Ogni Sopravvissuto pud eseguire tre
Azioni mentre il Livello di Pericolo € nella Zona Blu. Le Azioni
divengono quattro quando il sopravvissuto raggiunge il Livello di
Pericolo Giallo.

Alcuni sopravvissuti hanno una Azione gratis gia dal Livello di
Pericolo Blu. Qualsiasi Azione gratuita non conta nel computo del
numero di azioni disponibili totali.

ESEMPIO: Il Livello di Pericolo di Goth Amy & Blu ed usa la sua
Azione gratuita. Questa non conta nel computo delle sue tre
Azioni disponibili per il turno.

Le azioni possibili sono:

MUOYERE

II Sopravvissuto muove da una Zona verso un’altra, ma non
pud muovere attraverso i muri degli edifici o attraverso le porte
chiuse. Se ci sono degli Zombi nella Zona da cui il Sopravvissuto
tenta di uscire, egli deve spendere una Azione extra per ogni
Zombi presente su tale Zona.

Entrare in una Zona che contiene uno o pit Zombi fa terminare
I’Azione di movimento del Sopravvissuto, anche se ha una Abilita
che gli permette di muovere pit Zone per singola Azione di
movimento.

ESEMPIO 1: Ned & nella stessa Zona assieme a due Walker.
Per lasciare tale Zona, egli spende una Azione per muovere, e
due Azioni ulteriori (una per ciascun Walker), per un totale di tre
Azioni. Se ci fossero stati tre zombi su tale Zona, Ned avrebbe
dovuto utilizzare quattro Azioni per uscire dalla Zona... 0 essere
assistito da qualche altro Sopravvissuto!

ESEMPIO 2: Wanda ¢ adiacente ad una Zona che contiene uno
Zombi quando essa muove. La sua Azione di movimento termina
nella Zona con lo Zombi, anche se la sua Abilita 2 Zones per
Move normalmente gli consetirebbe di muovere fino a due Zone
per Azione di movimento.

CERCARE

Puoi cercare solo nelle Zone all’interno degli edifici e solo se in
esse non ci sono Zombi presenti. Il giocatore pesca una carta
Equipaggiamento dal relativo mazzo. Un Sopravvissuto puo
effettuare solo una singola Azione Cercare per turno, anche se
fatta utilizzando un’Azione gratuita. Dopo I’Azione Cercare, il
Sopravvissuto puo riorganizzare liberamente il proprio inventario
(ma il Sopravvissuto non pud scambiare carte Equippaggiamento
con gli altri Sopravvissuti: questa & un’Azione a parte!)

Puoi scartare gratuitamente le carte Equipaggiamento dal tuo
Inventario per far posto alle nuove carte.

Se il mazzo delle carte Equipaggiamento termina, rimescola gli
scarti per formare un nuovo mazzo, escludendo pero le carte

Ferita, Pan, Molotov, e quelle relative agli Equipaggiamenti
ritrovabili solo nelle vetture Pimp (Ma’s shotgun e Evil Twins).

Caso Speciale: Vetture. Puoi cercare all’'interno delle Vetture sulla
strada se queste sono in Zone dove non ci sono Zombi presenti.

e Puoi cercare all’interno di una Vettura Pimp solo una volta.
Essa pud contenere lo Shotgun o le Wild Twins. Alcune
Missioni possono prevedere diverse Vetture Pimp. In questo
caso, solo le armi che non sono state gia prese possono
essere trovate al loro interno. Quando non ce ne sono pi...
non ce ne sono davvero piu.

¢ Puoi cercare all'interno delle Vetture della Polizia pit di una
volta. Pesca dal mazzo delle carte Equipaggiamento finché
non trovi un’arma e scarta le altre carte. La carta “Aaahh!” fa
apparire un Walker come di solito ed interrompe la tua ricerca.

APRIRE UNR PORTA

Le porte di solito sono chiuse a chiave. In questo caso, il
Sopravvissuto non puo aprire una porta a meno che non sia in
possesso in un’arma che riporta il simbolo “Apre le Porte”.

FIRE AXE

( | _#  Simbolo
‘_..-';1'-1. Apre le Porte

Ricorda di piazzare un segnalino Rumore nella Zona se il
Sopravvissuto ha usato un’Arma rumorosa (vedi Armi Rumorose,
apag.7).

Aprire la prima porta di un edificio comporta la generazione degli
Zombi all’'interno di tutte le stanze dell’edificio (un singolo edificio
& composto da tutte le stanze collegate da aperture, anche se
attraverso diverse tessere). Indicate ogni Zona dell’edificio, una
dopo l'altra nell’ordine che preferite, quindi pescate una carta
Zombi per ogni Zona. Piazzate il corrispondente numero e tipo di
Zombi nella Zona indicata (vedi Fase degli Zombi - Generazione,
a pag. 13). Se peschi una carta Aftivazione Extra o Tombino,
effettua immediatamente I'azione indicata sulla carta, senza
aggiungere gli Zombi nella Zona indicata.



Alcuni effetti del gioco, come I’Abilita Lock it downl, permettono
di richiudere una porta che era stata aperta. Se poi questa viene
riaperta nuovamente non vengono generati nuovamente gli
Zombi all’interno dell’Edificio.

RIORGRNIZZRARE {'INYENTARIO £
SCAMBIARE EQUIPRGGIAMENTQ CON ALTRI
SOPRAVVISSUTI

Al costo di una Azione, un Sopravvissuto pud cambiare le armi
che tiene in mano. Il Sopravvissuto pud contemporaneamente
scambiare qualsiasi numero di carte con un Sopravvissuto che
si trovi nella medesima Zona. Quest'altro Sopravvissuto puo
riorganizzare il proprio inventario “gratuitamente”.

SPARARE

Il Sopravvissuto usa le armi a distanza che impugna (cioé la
relativa carta Equipaggiamento & posta sullo spazio Card in Hand
della Scheda Personaggio) per sparare in Zone che si trovano
entro la gittata dell’arma utilizzata. La gittata & riportata sulla
relativa carta Equipaggiamento (vedi Combattimento a pag. 15).

COMBATTERE IN MISCHIA

Il Sopravvissuto usa le armi da Mischia che impugna per attaccare
gli Zombi che si trovano nella propria Zona in un combattimento
in Mischia (vedi Combattimento).

ENYRRRE £D USCIRE DA UNA YEYTURR

Il Sopravvissuto puo entrare o uscire da una Vettura che si trova
nella propria Zona. Per entrare nella Vettura, nella Zona non ci
devono essere Zombi presenti, ed uno dei posti della Vettura,
quello del guidatore o uno di quelli dei passeggeri deve essere
libero. Non ci sono restrizioni per uscire da una Vettura.

CAMBIARE DI POSYQ NELLE YEYTURE

Il Sopravvissuto lascia libero il posto che occupa e si sposta su un
posto differente libero della stessa Vettura. Se non ci sono posti
liberi nella Vettura, il Sopravvissuto non pud cambiare di posto.

GUIDRRE UNR YEYTURA

Le Vetture possono essere guidate solo se & specificato nella
Missione. Il Sopravvissuto che occupa il posto del guidatore
puod guidare la Vettura e muoverla di una o due Zone di strada
per Azione spesa (le Vetture non possono entrare negli edifici).
Quest’Azione non € un Movimento normale e non & soggetta ai
modificatori di movimento come un’Azione gratuita di Movimento,
Movimento incrementato, né € soggetta agli svantaggi a cui sono
soggette le Azioni di Movimento (le vetture possono lasciare le
Zone dove sono presenti Zombi senza dover spendere Azioni
extra). Una Vettura attacca tutti gli Attori nella Zona attraverso le
quali essa muove (vedi Combattimento - Attacco con la Vettura,
apag. 17).

RRCCOGLIERE O ATTIVARE UN OBIETTIVO

Il Sopravvissuto raccoglie un segnalino Obiettivo o attiva un
Oggetto che si trova nella propria Zona. Gli effetti sul gioco sono
descritti sulle specifiche della Missione.

FARE RUMORE!

Il Sopravvissuto fa rumore nel tentativo di attirare su di sé gli
Zombi. Piazza un segnalino Rumore nella Zona dove si trova il
Sopravvissuto.

NON FARE NIENTE

Il Sopravvissuto non fa niente e termina il suo turno
prematuramente. In questo caso le Azioni rimanenti sono perse.



Unavolta che i giocatori hanno attivato tuttii propri Sopravvissuti,
& il Turno degli Zombi. Nessuno assume il ruolo degli zombi: essi
sono controllati dalle regole del gioco.

FASE i - RTTIVAZIONE

Ogni Zombi si attiva e spende la sua Azione per Attaccare 0
Muovere, in base alla situazione. Prima risolvete tutti gli
Attacchi, poi tutti i Movimenti, ma ogni Zombi pud effettuare
solo una di queste due azioni.

ATTRCCO

Ogni Zombi che si trova nella medesima Zona con un
Sopravvissuto, lo attaca. Un Attacco di uno Zombi ha sempre
successo e non richiede alcun lancio di dadi. Lo Zombi strappa,
se possibile, un Equipaggiamento trasportato dal Sopravvissuto
attaccato. Il giocatore che controlla il Sopravvissuto sceglie
quale Equipaggiamento e scarta la relativa carta. Il Sopravvissuto
inoltre riceve una carta Ferita che viene messa al posto della
carta Equipaggiamento perduta. Quando riorganizza il proprio
inventario, il giocatore pud spostare questa carta Ferita come se
fosse una normale carta Equipaggiamento, ma non puo essere
scartata ne scambiata, quindi riduce 'ammontare di carte
Equipaggiamento che il Sopravvissuto puo trasportare.

Un Sopravvissuto con due carte Ferita & eliminato e le sue
carte Equipaggiamento vengono scartate.

Se piu Sopravvissuti si trovano sulla medesima Zona, i giocatori
possono dividersi le Ferite subite nel modo che preferiscono.
Cooperare significa anche condividere le ferite!

ESEMPIO: Un Walker si trova nella stessa Zona assieme a
due Sopravvissuti ed infligge una ferita durante il Turno degli
Zombi. | giocatori scelgono quale Sopravvissuto ricevera tale
ferita e perdera cosi una carta Equipaggiamento. Essi possono
decidere, per esempio, di far subire la ferita al Sopravvissuto
che non ha carte Equipaggiamento. Possono anche decidere di
far subire la ferita al Sopravvissuto che era gia stato ferito in
precedenza, e farlo passare cosi a miglior vita.

Gli Zombi combattono in gruppi: Tutti gli Zombi nella stessa
Zona si uniscono al Combattimento, anche se ce ne fossero
talmente tanti da causare una strage!

ESEMPIO: Un gruppo di sette Walker si trova sulla stessa
Zona assieme ad un Sopravvissuto. Due Walker sarebbero gia
sufficienti ad uccidere il malcapitato Sopravvissuto, quindi il
resto del gruppo non fa altro, se non partecipare a divorare il
malcapitato!

MOYIMENTQ

Gli Zombi che non hanno attaccato usano la propria azione per
muovere di una Zona verso un Sopravvissuto in base ai seguenti
parametri:

e Se possono vedere un Sopravvissuto si muovono verso di
£sS0.

e Se possono vedere diversi Sopravvissuti in Zone
differenti, essi si muovono verso il gruppo pill ruMoroso,
indipendentemente dalla distanza a cui si trova (RICORDA:
Ogni Sopravvissuto conta come un segnalino Rumore).

e Se essi non possono vedere alcun Sopravvissuto, essi
muovono verso la Zona che contiene il maggior numero
di segnalini Rumore e verso la quale esiste un percorso
accessibile.

e Se essi non possono vedere alcun Sopravvissuto e non
ci sono percorsi accessibili verso i Sopravvissuti, essi Si
muovono verso la Zona pili rumorosa come se tutte le porte
fossero aperte, tuttavia si fermeranno di fronte alle porte
chiuse.

Gli Zombi si muovono sempre seguendo il percorso piu breve.
Se ci sono piu percorsi della stessa lunghezza, gli Zombi si
dividono in gruppi, composti dallo stesso numero di elementi,
per percorrere tutti i percorsi possibili.

Gli Zombi si dividono anche se le differenti Zone presentano
lo stesso numero di segnalini Rumore. Se necessario, aggiungi
degli Zombi per far si che ogni gruppo sia composto dallo stesso
numero di elementi! L’Abomination non si divide mai. | giocatori
decidono quale direzione fargli prendere.

Divisioni - Casi Speciali:

e |’Abomination non si divide mai; i giocatori decidono quale
percorso seguira I’Abomination.

e Se non ci sono abbastanza miniature di Zombi del tipo
necessario per effettuare una divisione equa, ogni Zombi del
tipo mancante riceve immediatamente una attivazione extra
(vedi Terminare le Minature, a pag. 14).

e | Fatty non ricevono i Walker di scorta quando si dividono.

ESEMPIO: Un gruppo di 4 Walker, 1 Fatty e 3 Runner si muove
verso un gruppo di Sopravvissuti. Gli Zombi hanno a disposizione
due percorsi dalla stessa lunghezza. Essi quindi si dividono in
due gruppi A e B per percorrere entrambi i percorsi possibili.
Due Walker vanno con il gruppo A e gli altri due con il gruppo
B. Il Fatty si unisce al gruppo A e quindi un secondo Fatty deve
essere messo in gioco per essere unito al gruppo B affinché i
due gruppi siano bilanciati! Anche i tre Runner si dividono, due
vanno con il gruppo A e il terzo Runner va con il gruppo B. Anche
in questo caso deve essere messo in gioco un altro Runner da
far unire al gruppo B per mantenere il bilanciamento dei due
gruppi. Le cose si mettono male per i Sopravvissuti...



RUNNERS

| Runner sono una eccezione dato che usufruiscono di due
Azioni per turno. Dopo che tutti gli Zombi (inclusi gli Zombi)
hanno effettuato la loro Fase di Attivazione e risolto |a loro prima
Azione, i Runner effettuano nuovamente la Fase di Attivazione,
usando la loro seconda Azione per Attaccare o Muovere se non
hanno alcun Sopravvissuto da attaccare.

Esempio 1: All’inizio della Fase degli Zombi, un gruppo di
tre Runner e un Fatty si trova ad una zona di distanza da un
Sopravvissuto. Come loro prima Azione, dato che non hanno
nessuno da attaccare nella loro Zona, gli Zombi muovono
nella Zona con il Sopravvissuto. | Runner poi effettuano la loro
seconda Azione. Dato che adesso sono in una Zona dove &
presente un Sopravvissuto, lo attaccano. Ognuno dei Runner
infligge una Ferita, quindi uccidono il Sopravvissuto.

Esempio 2: Un Runner si trova nella stessa Zona con un
Sopravvissuto, e un Walker si trova in una Zona adiacente.
Il Runner attacca il Sopravvissuto con la sua prima Azione,
infliggendogli una Ferita, e il Walker muove entrando nella
loro Zona, dato che vede il Sopravvissuto. Poi il Runner
effettua la sua seconda Azione. Quindi attacca ancora il
Sopravvissuto, uccidendolo.

Esempio 3: Un Sopravvissuto si trova nella stessa Zona
assieme a tre Walker, due Fatty e due Runner. Tutti gli Zombi
attaccano infliggendo cosi sette Ferite (due sono sufficineti
ad uccidere il Sopravvissuto; le restanti cinque vengono
applicate comunque ma senza nessuna conseguenza).
Nessuno degli Zombi muove, dato che hanno tutti attaccato.
Poi, i Runner risolvono la loro seconda Azione. Non hanno
nessuno da attaccare, cosi muovono di una Zona verso la
Zona pill rumorosa.

FASE 2 - GENERRZIONE DEGLI ZOMBI

La Missione specifica dove gli Zombi vengono generati
alla fine di ogni turno: queste sono le Spawn Zone (Zone di
Generazione). Indica una Spawn Zone e pesca una carta Zombi.
Piazza 'ammontare di Zombi indicato nella fascia di colore
corrispondente al Livello di Pericolo piu alto raggiunto fra tutti
i Sopravvissuti (Blu, Giallo, Arancio 0 Rosso) nella Zona della
Spawn Zone indicata. Ripeti questa operazione per ogni Spawn
Zone. Inizia sempre dalla stessa Spawn Zone e procedi in senso
orario.

Attenzione: Ogni Fatty € accompagnato da due Walker
quando viene generato ma non quando viene messo in
gioco per bilanciare un gruppo a seguito di una divisione..

Quando il mazzo delle carte Zombi termina, rimescolare gli
scarti per formare un nuovo mazzo da cui pescare.

Esempio: Wanda ha 5 punti esperienza e il suo Livello
di Pericolo € nel settore Blu. Doug ne ha 12, quindi il suo
livello di pericolo é nel settore Giallo. Per determinare quanti
Zombi vengono generati, leggete la fascia Gialla della carta
perché corrisponde al Livello di Pericolo pitl alto raggiunto dai
Sopravvissuti, in questo caso da Doug.

Se almeno un
Sopravvissuto ha raggiunto
il Livello di Pericolo Rosso,

leggi questa fascia.

- 5 Walker! -

Se il Sopravvissuto con
pil punti esperienza ha

raggiunto solo il Livello di
Pericolo Giallo, leggi questa
fascia.

- 2 Runner! -

Se tutti i Sopravvissuti
hanno raggiunto solo il
Livello di Pericolo Blu, leggi
questa fascia.

- 0 Zombi! -

Ci sono due casi speciali: le carte Attivazione Extra e le carte
Tombino (Manhole). In entrambi i casi, nessuno Zombi viene
generato nelle Spawn Zone designate.

JUSY WHEN YOU YHOUGHY 00
THIMGS COULDR'T GEY AHY WORSE!

ALL RUMMERS
1 EXYRA YURN

ALL RUMNERS 9
1EXVRA TURN S

Al Livello di Pericolo Giallo
tutti i Runner sono attivati
immediatamente.

Essi effettuano 2 Azioni
come al solito per I
questa attivazione.

ALL RUNHERS
1 EXYRA YURN

Al Livello di Pericolo Blu
non succede niente

Quando peschi una carta Attivazione Extra, nessun Zombi viene
generato sulle Zone designate. invece, tutti gli Zombi del tipo
indicato effettuano un ulteriore turno (vedi Fase Attivazione nella
pagina precedente). Nota che queste carte non hanno effetto al
Livello di Pericolo Blu!




Se il Sopravvissuto

g -
* .'_'Ir :‘.
con pitl punti 4 Walker & [ Sopravwssutl sono &

2 appaiono qui: a questo incrocio a . 2 Walker "
? 2 per Tombino ¥ * cavallo fra 4 Tessere appaiono in
't differenti! : questa Zona

esperienza ha
raggiunto il Livello
di Pericolo Giallo,
piazza 2 Walker
per Tombino

Quando peschi una carta Tombino, nessuno
Zombi viene generato sulle Zone designate.
Generate invece il numero e il tipo di Zombi
indicato in ogni Zona della mappa dove & - 4
raffigurato un Tombino, ma solo se tale Zona F s N0 2 : 2 Walker

appartiene ad una Tessera Terreno dove e AR e N T . appaiono in

presente almeno un Sopravvissuto. Lemersione R l questa Zona |
di Zombi dai Tombini non avviene mai su . - i
tessere dove non sono presenti Sopravvissuti.

LI

Attenzione: Il Livello di Pericolo da usare &
pari a quello raggiunto dal Sopravvissuto
ancora in gioco con il maggior numero di
punti esperienza. Se questo Sopravvissuto

viene eliminato, il Livello di Pericolo da usare Quinon appaiono  #euk | NT4'= Qui non appaiono '
diviene quello del successivo Sopravvissuto Zombi dal Tombino, U smmmel  70mbi dato che
; con il maggior numero di punti esperienza. . . dato che non ci sono 8 : non ci sono
1 Sopravvissuti su ! Sopravvissuti su

questa Tessera ek : questa Tessera =
| Sopravvissuti :
S0No su questa
strada a cavallo
di due Tessere

Terreno differenti

La scatola di Zombicide contiene
" abbastanza Zombi da invadere una
citta. Tuttavia & possibile che un
giocatore peschi una carta e non ci
siano sufficienti miniature del tipo di
Zombi richiesto dalla carta.

“In questo caso, vengono piazzati |
solo gli Zombi rimanenti (se ce
‘ne sono) POI tutti gli Zombi del
tipo richiesto usufruiscono di una
attivazione extra.
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LEGGERE LE CARTE RRMA

SIMBOLO DOPPIA:

Se hai una Pistola in ogni mano, puoi
usarle entrambe in una singola Azione
(mirando alla stessa Zona).

!DPIST'BL

RUMOROSA:
Genera un
segnalino Rumore
quando viene
usata.

Le Armi Duplici
generano un
singolo segnalino
Rumore per
Azione.

GITTATA:

Minimo e
Massimo numero
di Zone che I'arma

puo raggiungere.
Zero rappresenta ¢ papy. | ancia  f PRECISIONE:
uM[:s?:rhni]: L il numero di Ogni risultato
: dadi indicato in ottenuto uguale
questa casella 0 superiore
quando spendi a quanto qui
1 Azione per indicato € un
usare questa SUCCesso0.
arma. Risultati inferiori
rappresentano
dei colpi
mancati.

In una Azione Combattimento, lanciate tanti dadi

indicati dalla carta Equipaggiamento che rappresenta I'arma
utilizzata. Se il Sopravvissuto attivo ha due armi identiche con
il simbolo Doppia, egli puo usare queste due armi allo stesso
tempo al costo di una singola Azione. Se queste armi sono
armi a Distanza, esse possono essere usate solo per colpire

bersagli presenti nella stessa Zona.

ESEMPIO: Doug ha due Sub MG nelle mani. La Sub MG ha
il simbolo Doppia. Doug puo sparare con entrambe con una

CROWBAR
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APRE LE PORTE:
Puo essere usata
per aprire le porte.

SILENZIOSA: Non
produce segnalini
Rumore quando
usata in Mischia
contro gli Zombi.

SILENZIOSA: Non produce segnalini
Rumore quando usata per aprire porte.

DANNI:

Danni inflitti per
ogni successo
ottenuto. Un valore
di 2 & necessario

GITTATA: Minimo
e Massimo numero
di Zone che I'arma

puo raggiungere. per eliminare i
Zero rappresenta Fatty. Un valore
un'arma da di 3 & necessario
Mischia. DADI: Lancia PRECISIONE: per eliminare un
il numero di OQni risultato Abomination.
DANN: dadi indicato in | ottenuto uguale
Dan_ni inflitti per questa casella 0 superiore
0gni successo quando spendi a quanto qui
ottenuto. Ur] 1 Azione per indicato & un
valore di 2 & usare questa SUCCESSO.
necessario per arma. Risultati inferiori
eliminare i Fatty. rappresentano
Un valore di 3 e dei colpi
necessario per mancati.
eliminare un
Abomination.
Ogni risultato ottenuto che sia uguale o superiore al valore
di Precisione dell’'arma rappresenta un Colpo inflitto con
successo. Ogni Colpo inflitto con successo infligge ad un
singolo bersaglio un numero di danni pari al valore Danni
specificato sulla carta Equipaggiamento relativa all’arma. 1
danno ¢ sufficiente ad uccidere Walker e Runner. Tuttavia, &
necessaria un’arma che infligge 2 o piu danni per eliminare
un Fatty e solo le armi che infliggono 3 o piu danni possono
uccide un Abomination. Non importa se ottieni sei Colpi inflitti
con successo con un’arma che infligge 1 danno: un Fatty o
quanti Abomination assorbira i colpi senza battere ciglio.

ESEMPIO: Doug scarica il suo Sub MG su tre Walker che
scortano un Fatty, ed ottiene 5 Colpi inflitti con successo.
I primi 3 Colpi li spazzano via facilmente. Tuttavia, il Fatty
riceve i due Colpi rimanenti senza conseguenze perché il
Sub MG infligge solo 1 danno.

Wanda arriva a terminare il lavoro con il suo Machete.
Ottiene un Colpo inflitto con successo ma il Machete
infligge 2 danni, che sono sufficienti ad uccidere il Fatty!

singola Azione. Questo gli permette di lanciare 6 dadi, dato

che ogni Sub MG permette di lanciare 3 dadi!

Wanda ha due Machete. Puo colpire con entrambe in una
singola Azione, cosi lancia 2 dadi per ogni Azione usata per

attaccare.

Se ci fossero stati due Runner al posto del Fatty, un singolo
Colpo inflitto con successo con il Machete non avrebbe
eliminato i due Runner; ogni Colpo inflitto con successo puo
eliminare solo un bersaglio, e i restanti Colpi inflitti vanno
perduti.




COMBAYTIMENTQ IN MISCHIA

Un Sopravvissuto puo attaccare solo Zombi presenti nella sua
Zona. Ogni risultato ottenuto con i dadi uguale o superiore
al valore di Precisione dell’arma, indicato sulla relativa carta
Equipaggiamento, rappresenta un Colpo inflitto con successo.
Il giocatore divide i Colpi inflitti come desidera fra i possibili
bersagli presenti nella Zona.

ESEMPIO: Wanda attacca un gruppo composto da un
Walker, un Runner ed un Fatty con il suo doppio Machete.
Ottiene HR e BHW. Questo significa due Colpi inflitti con
successo. Decide di decapitare il Runner e di affettare il
Fatty, lasciando il Walker, il meno pericoloso dei tre, per la
prossima Azione.

PANORAMICR DELLR SCHEDR PERSONAGGIO l

J

a #1 fron Search Nction (¥ {+1 Rction

Un Sopravvissuto equipaggiato con un’Arma a distanza
(un’arma con una Gittata massima di 1 o pit) puo sparare ad
un bersaglio presente in una Zona che puo vedere (vedi Linea
di Vista, pag. 5) e che si trovi entro la gittata dell’arma.

18 PUNTI ESPERIENZA

Ned ha raggiunto il Livello di Pericolo Giallo. Un punto esperienza
ancora e raggiungera il Livello di Pericolo Arancio. Il giocatore
dovra quindi scegliere fra due nuove Abilita.

ga 1 i Ihn

a +1 die: Combat

o

a #1 lree Combat Action
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EQUIPAGGIAMENTO EXTRA

Ned era stato ferito in precedenza.

La carta Ferita occupa uno spazio
dell’equipaggiamento. Un’altra Ferita e
Ned sara eliminato.

Fortunatamente, egli ha trovato la Goalie
Mask da scartare per prevenire la
prossima ferita. Ned ha anche la carta
Gasoline, la quale se combinata con la

carta Glass Bottles, pud essere usata per
costruire una Molotov.
Andiamo, Abomination, brucia!

; munm.___"
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ARMI EQUIPAGGIATE
Sniper Rifle e Fire Axe. Combinando la carta Rifle con la carta
Scope, Phil puo costruire uno Sniper Rifle per sparare ai Runner
nascosti fra gli Walker. Nell’altra mano, una Fire Axe che causa 2
danni permette a Ned di spaccare le porte e di uccidere i Fatty.

B
: LSOLINE
FIRERXE

iy,
R, W



La Gittata di un’arma ¢ indicata dal valore Range sulla relativa
carta Equipaggiamento, e rappresenta il numero di Zone che il
colpo puo attraversare. Il primo dei due valori rappresenta la
gittata minima. L'arma non puo sparare a bersagli in Zone che
si trovano al di sotto della gittata minima. In molti casi questo
valore & zero: il Sopravvissuto puo quindi sparare a bersagli che
si trovano nella stessa Zona dove si trova lui. Il secondo valore
indica la gittata massima dell’arma. Un’arma non puo sparare
a bersagli in Zone che si trovano oltre la sua gittata massima.

ESEMPIO: Il Rifle ha una gittata di 1-3, che significa che puo
sparare fino a 3 Zone di distanza ma non puo essere usato su
bersagli presenti nella stessa Zona dove si trova il tiratore. Il
Sub MG ha una gittata di 0-1, questo significa che puo sparare
a bersagli presenti nella Zona del tiratore o in Zone ad esso
adiacenti.

Quando viene scelta una Zona per un Combattimento a
Distanza, ignora qualsiasi Attore che si trova in Zone presenti
fra la Zona del tiratore e del bersaglio. | Sopravvissuti possono
sparare attraverso Zone occupate da Sopravvissuti e/o0 Zombi
senza conseguenze.

Quando viene usata un’Arma a Distanza, il Sopravvissuto che
I’ha usata non sceglie i bersagli dei Colpi inflitti con successo.
| Colpi vengono assegnati agli Attori nella Zona bersaglio
seguendo I'ordine di priorita indicato qua sotto:

1° Sopravvissuti (tiratore escluso)
2° Walker

3° Fatty o Abomination

4° Runner

| Colpi devono essere assegnati ai bersagli con una priorita
maggiore finché questi non sono stati tutti eliminati, dopodiché
e possibile scegliere i bersagli successivi in priorita, e cosi via.

ESEMPIO: Nella Zona di Doug c’é un altro Sopravvissuto, Ned,
quattro Walker, un Fatty e due Runner. Sapendo che egli ormai
e cibo per Zombi, Doug & deciso a portarsene dietro quanti piu
possibile! Lancia sei dadi (ire per ognuno dei due Sub MG).
Ottiene come risultati i, HE, BX, K8, ¥ ¢ @ || Sub MG colpisce
con KX o AB. Questo significa 5 Colpi inflitti con successo. Ned
ne riceve due, che lo uccidono (con amici come Doug...) e tre
Walker vengono eliminati dai restanti tre Colpi.

Doug spara ancora ed ottiene {f, KX, KX, K&, I, B, tre Colpi
inflitti con successo. L'ultimo Walker viene ucciso ma i restanti

due Colpi non uccidono il Fatty, che si faceva scudo con i due
Runner. Il solo modo per colpire prima i Runner sarebbe stato
quello di usare un’arma da Mischia, con la quale si puo scegliere
liberamente a chi infliggere i Colpi inflitti con successo.

ARMI POTENZIAYE:
SNIPER RIFLER £ MOLOTOY

Specifiche carte Equipaggiamento possono essere combinate
per costruire delle Armi Potenziate. Prendi le due carte
Equipaggiamento appropriate, che devono essere gia presenti
nell’lnventario del Sopravvissuto, e combinale per formare
una nuova Arma. Questo non costa una Azione, e la nuova
Arma viene messa in uno degli slot occupati dalle due carte
Equipaggiamento utilizzate. Dopo di cio, il Sopravvissuto
puo immediatamente e gratuitamente riordinare il proprio
Inventario.

Sniper Rifle: Combina il Rifle con lo Scope per creare lo Sniper
Rifle. Metti la carta Scope sotto la carta Rifle. Adesso puoi
scegliere i bersagli quando spari utilizzando lo Sniper Rifle.

Molotov: Scarta la carta Equipaggiamento Glass Bottle e
Gasoline, quindi prendi prendi la carta Molotov. La Molotov
non necessita I'uso dei dadi per colpire, ne valori Precisione
o Danno (tuttavia necessita di una Azione Attacco a Distanza
per essere usata). Tutti gli Attori presenti nella Zona bersaglio
vengono uccisi. Si, anche i Sopravvissuti e I’Abomination.
Scarta la carta Molotov dopo averla usata, lasciando quindi uno
slot In Hand libero nell’Inventario del Sopravvissuto.

A & &

Mentre la maggior parte delle armi puo essere
utilizzata ripetutamente, alcune, come il Sawed-Off,
bisogna spendere una Azione per ricaricarle tra uno
sparo e |'altro se si vuole sparare pili volte nello stesso
turno. Nella Fase Finale, tutte le armi di questo t|po
vengono ricaricate gratuitamente, cosi ché all’inizio
del successivo turno sono nuovamente pronte all’uso.
Se tale arma viene passata ad un altro Sopravvissuto
senza essere stata ricaricata, dovra comunque essere
ricaricata prima che il nuovo proprietario possa usarla
nel medesimo turno. Un Sopravvissuto equipaggiato
con due armi identiche che necessitano di essere
ricaricate, se spende una Azione per ricaricare, ricarica
ntrambe le armi con la singola Azione di ricarica.

AW &
ATTRCCO CON {E YETYTURE

Quando un Sopravvissuto che occupa il posto del guidatore
spende una Azione per muovere la Vettura, essa investe ogni
attore che si trova nella Zona nella quale entra o da cui esce. Il
giocatore che controlla il conducente lancia un dado per ogni
miniatura presente nella Zona lasciata, attraversata o raggiunta
dalla Vettura. Ogni HK, B8 o BB infligge un danno (solo uno:
pertanto investire un Fatty o un Abomination non ha effetti). |
Colpi vengono assegnati con la seguente priorita, proprio come
per gli attacchi a distanza: prima sui Sopravvissuti (eccetto
quelli presenti nella medesima Vettura), poi sui Walker, poi sui
Fatty e Abomination ed infine sui Runner. Tutti i Sopravvissuti
bersaglio devono essere uccisi prima che i Colpi possano
essere assegnti ai Walkers. Il Sopravvissuto conducente riceve
i punti esperienza relativi agli Zombi uccisi.
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| Sopravvissuti possono effettuare Attacchi in Mischia o a
Distanza dall’interno della Vettura, senza alterare le regole sul
Combattimento in alcun modo. La Vettura non offre protezione
ai loro occupanti dai normali attacchi degli Zombi o dei
Sopravvissuti.

Esempio: Phil sta guidando la Vettura della Polizia con Amy
che occupa il sedile del passeggero. Sulla stessa Zona (Zona
1) ci sono un Walker, tre Runner, e Josh che é disarmato,
il quale non puo salire sulla Vettura perché nella Zona ci
sono degli Zombi presenti. Nella Zona successiva (Zona 2)
ci sono un Walker, un Fatty, e due Runner. Nella Zona ancora
seguente (Zona 3) ci sono sei Walker. Phil spende una Azione
per guidare la Vettura fuori dalla Zona 1, attraversare la Zona
2, e terminare il movimento nella Zona 3.

Per la Zona 1 egli lancia 5 dadi, ottenendo 4 colpi inflitti con
successo. Josh riceve due Ferite e muore. Un Walker e un
Runner vengono uccisi.

Per la Zona 2 egli lancia 4 dadi, ottenendo 3 colpi inflitti con
successo. Il Walker viene ucciso, ma il Fatty assorbe tutti i
restanti colpi.

Per la Zona 3 egli lancia 6 dadi, ottenendo 3 colpi inflitti con
successo. Tre walker vengono uccisi.

Phil poi spende un’alra Azione per guidare la Vettura avanti
ed indietro attraverso le Zone 2 e 3.

Per la Zona 3 egli lancia 3 dadi, ottenendo 2 colpi inflitti con
successo e due Walker vengono uccisi.

Per la Zona 2 egli potrebbe lanciare 3 dadi, ma cio & inutile
perché il Fatty assorbirebbe tutti i colpi inflitti con successo,
facendo cosi da scudo ai Runner.

Per la Zona 4 egli lancia 1 dado, ottenendo 1 colpo inflitto con
successo, uccidendo cosi I'ultimo Zombi rimasto nella Zona.

Ogni Sopravvissuto di Zombicide ha delle specifiche Abilita i
cui effetti sono descritti in questa sezione. In caso di conflitto
con le regole generali, le regole sulle Abilita hanno la priorita.

Alcune delle seguenti Abilita non sono state attribuite ai
Sopravvissuti presenti nella scatola base del gioco, ma saranno
usate dai Sopravvissuti presenti nelle future espansioni.
Provatele con i Sopravvissuti di vostra creazione!

Gli effetti delle seguenti Abilita e/0 Bonus sono immediati e
possono essere usate gia nel turno nel quale vengono acquisite,
cioe, se un’Azione fa guadagnare ad un Sopravvissuto un
Livello di Pericolo e guadagna cosi una Abilita, questa puo
essere utilizzata immediatamente se il Sopravvissuto ha delle
Azioni rimaste da spendere (o effettua una Azione Extra, se
I'Abilita glielo consente).

+1 Action [+1 Azione]: || Sopravvissuto ha una Azione Extra
che egli puo usare a suo piacimento.

+1 to Dice Roll: Combat [+71 Sui Dadi in Combattimento]:
Il Sopravvissuto aggiunge 1 al risultato ottenuto con ogni dado
lanciato per una Azione di Combattimento (in Mischia o a
Distanza). Il risultato massimo resta comunque 6.

+1 Dice roll: Melee [+1 Sui Dadi negli Attacchi in Mischia]:
Il Sopravvissuto aggiunge 1 al risultato ottenuto con ogni
dado lanciato per una Azione di Attacco in Mischia. Il risultato
massimo resta comunque 6.

+1 Dice Roll: Ranged [+71 Sui Dadi negli Attacchi a
Distanzaf: 1| Sopravvissuto aggiunge 1 al risultato ottenuto
con ogni dado lanciato per una Azione di Attacco a Distanza. |l
risultato massimo resta comunque 6.

+1 Die: Combact [+1 Dado in Combattimento]. ||
Sopravvissuto lancia 1 dado extra nella Azioni di Combattimento
(in Mischia o a Distanza).

+1 Die: Melee [+1 Dado negli Attacchi in Mischia]: ||
Sopravvissuto lancia 1 dado extra nelle Azioni di Attacco in
Mischia.

+1 Die: Ranged [+1 Dado negli Attacchi a Distanza]: |l
Sopravvissuto lancia 1 dado extra nelle Azioni di Attacco a
Distanza.

+1 Free Combact Action [+1 Azione Combattimento
gratuitaJ: |l Sopravvissuto ha una Azione extra gratuita di
Combattimento. Questa Azione puo essere usata solo per Azioni
di Attacco in Mischia o a Distanza.

+1 Free Move Action [+1 Azione Movimento gratuita]: |l
Soprawvissuto ha una Azione gratuita Movimento. Questa
Azione puo essere usata solo per una Azione di Movimento.

+1 Free Search Action [+1 Azione Cercare gratuita]: |l
Sopravvissuto ha una Azione Cercare gratuita. Questa Azione
puo essere usata solo per Cercare.



+1 Max Range [+1 Gittata Massimaj]. || Sopravvissuto
incrementa la gittata massima delle armi da lui usate di 1.

+1 Zone per Move [+1 Zona per Movimento]: || Sopravvissuto
puo muovere attraverso una Zona extra ogni volta che effettua
una Azione Movimento. Questa Abilita si aggiunge agli altri
effetti di gioco di cui beneficiano le Azioni Movimento.

1 Re-roll per Turn [1 Rilancio per Turno]: Una volta per turno,
puoi rilanciare tutti i dadi lanciati per la risoluzione di una
Azione effettuata dal Sopravvissuto. | nuovi risultati prendono il
posto dei precedenti. Questa Abilita si aggiunge agli altri effetti
degli equipaggiamento che permettono di rilanciare i dadi.

2 Zone per Move Action [2 Zone per Azione Movimento].
Quando il Sopravvissuto spende una Azione Movimento, egli
pud muovere di una o di due Zone anziché solo di una.

Ambidextrous [Ambidestro]: || Sopravvissuto tratta tutte
le armi (sia da Mischia che a Distanza) come se avessero il
simbolo Doppia.

Born Leader [Leader Nato]: |l Sopravvissuto durante il
suo turno puo assegnare una Azione gratuita ad un altro
Sopravvissuto. Questa Azione deve essere usata durante il
successivo turno del Sopravvissuto che I’ha ricevuta, altrimenti
va perduta.

Destiny [Destino]: || Sopravvissuto puo usare questaAbilita una
volta per turno, quando egli rivela una carta Equipaggiamento
pescata. Scarta questa carta Equipaggiamento e pesca un’altra
carta Equipaggiamento.

Gunslinger [Pistolero]: |l Sopravvissuto tratta tutte Armi a
Distanza come se avessero il simbolo Doppia.

Hoard [ScortaJ: || Sopravvissuto pu¢ trasportare una carta
Equipaggiamento Extra.

Hold your nose [Naso Turato]: Questa Abilita puo essere usata
una volta per turno. Il Sopravvissuto ha una Azione Cercare
gratuita nella Zona dove egli ha eliminato uno Zombi (anche
esternamente agli edifici) in quello stesso turno.

Is that all you’ve got? [E’ tutto quello che hai?]: Quando
un Sopravvissuto con questa Abilita viene ferito egli scarta una
carta Equipaggiamento ma non riceve una carta Ferita. Se non
ha carte Equipaggiamento da scartare o non desidera scartare
una carta Equipaggiamento egli riceve una carta Ferita.

Lock it down [Serrare]: Al costo di una Azione, il Sopravvissuto
puo chiudere una porta aperta.

Loud [Rumoroso]: Una volta per turno, il Sopravvissuto
puo fare molto Rumore! Fino al prossimo turno di questo
Sopravvissuto, la sua Zona € considerata quella con il maggior
numero di segnalini Rumore dell’intera mappa. Se diversi
Sopravvissuti hanno questa Abilita, solo I'ultimo che I'ha usata
applica I'effetto dell’Abilita.

Lucky [Fortunato]: || Sopravvissuto puo rilanciare una volta
tutti i dadi di ogni Azione. Il nuovo risultato sostituisce il
precedente. Questa Abilita si aggiunge agli altri effetti o Abilita
(“1 Rilancio per Turno” ad esempio) ed Equipaggiamenti che
permettono di rilanciare i dadi.

Matching Set! [Set Completo!]: Quando un Sopravvissuto
pesca una carta Arma con il simbolo Doppia, egli pud
immediatamente cercare una seconda carta dello stesso tipo
nel mazzo delle carte Equipaggiamento. Dopo deve rimescolare
il mazzo.

Medic [Medico]: Una volta per turno, il Sopravvissuto pud
rimuovere una carta Ferita dalla Scheda Personaggio di un
Sopravvissuto presente nella sua stessa Zona. Egli pud curare
anche se stesso.

Ninja: Il Sopravvissuto non fa rumore. Per niente. La sua
presenza non conta come un segnalino Rumore. Inoltre pud
usare gli Equipaggiamenti e le Armi senza che queste generino
segnalini Rumore!

Slippery [Sgusciante]: 1| Sopravvissuto non spende Azioni
extra quando egli muove attraverso Zone dove sono presenti
degli Zombi.

Sniper [Cecchino]: 1| Sopravvissuto sceglie liberamente il
bersaglio dei Colpi inflitti con successo con i suoi Attacchi a
Distanza.

Starts with a [Equipment] (Inizia con [Equipaggiamento]):
Il Sopravvissuto inizia il gioco con I’'Equipaggiamento indicato.
La carta Equipaggiamento & obbligatoriamente assegnata al
Sopravvissuto prima dell’inizio del gioco.

Swordmaster [Maestro di Spada]: || Sopravvissuto tratta
tutte le armi da Mischia come se avessero il simbolo Doppia.

Tough [Resistente]: || Sopravvissuto ignora il primo attacco
ricevuto in ogni Turno degli Zombi.

Trick shot [Colpo Specialel: Quando il Sopravvissuto &
equipaggiato con Armi a Distanza con il simbolo Doppia, nella
stessa Azione egli pud mirare con ogni Arma a bersagli che si
trovano in Zone differenti.




Le pagine seguenti contengono una Missione Tutorial per
aiutarti a comprendere il gioco e dieci Missioni che metteranno
a dura prova i tuoi Sopravvissuti! Puoi giocare queste Missioni
in seguenza, oppure puoi giocare quella che preferisci, dato
che ognuna varia nello stile che dovra essere utilizzato, la
grandezza della mappa, la difficolta e il tempo di gioco. Delle
Regole Speciali sono indicate nelle Missioni le quali hanno la
priorita rispetto alle normali regole del gioco e delle carte.

Queste Missioni sono solo I'inizio; l'invasione degli Zombi
¢ appena iniziata! Vista il sito www.guillotinegames.com
per trovare sempre nuove Missioni che puoi scaricare
gratuitamente. Oppure scarica il software Map Editor per creare
le tue Missioni e condividerle con la comunita di Zombicide!

Evavamo con alcuni amici guando la prima sivena

iniziv a suonave, seguita ben presto da molte altve. In

meno di unova, -l'uil'o e cambiato: [a televisione e la

vadio annunciavono [ovribile notizia. Abbiamo deciso

di vifugiarci a casa del nostvo vicino che eva molto
in sicura. Abbiamo dovuto attvaversave la strada.
a gli zombi evano gis ..

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

OBIETTIVO

e Recuperare il segnalino Obiettivo.

REGOLE SPECIRLI

e Mazzo delle carte Zombi ridotto. Usa solo le carte Zombi
numerate 1, 2, 3, 4, e 41 per comporre il mazzo delle carte
Zombi. Rimetti le altre nella scatola.

e Equipaggiamento Iniziale Speciale. Non distribuire le
carte Pistol, Fire Axe, e Crowbar come equipaggiamento
iniziale. Invece, metti queste carte in cima al mazzo delle
carte Equipaggiamento. Esse saranno quindi le prime tre
carte che il Sopravvissuto trova effettuando una Azione
Cercare in una Zona. Le carte Pan sono tolte come al solito.

AAAAAAAAAAAA
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Il postvo vifugio e sicuvo.. pev ova. Puv‘l’voﬂw, le
nostve visovse alimentari non sono destinate a durave
a lungo. Abbiamo deciso di armavci e di andave ad
esplovare le case civcostanti. Nop possiamo Yovpave a
mani vuote.

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

OBIEYTIVI
e Prendi tutti i segnalini Obiettivo.

e Trova almeno una carta Canned Food, almeno una carta
Rice e almeno una carta Water.

¢ Una volta raggiunto il precedente Obiettivo, raggiunti la Zona
di Uscita indicata sulla mappa con almeno un Sopravvissuto.
Raccogli le carte delle Provviste e i Sopravvissuti che sono
fuggiti: vinci se hai almeno una carta Canned Food, una
carta Rice e una carta Water.

REGOLE SPECIALI

e (gni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti esperienza
al Sopravvissuto che lo recupera.

s

Zona di Partenza
dei Giocatori

Spawn Zone
degli Zombi

/EXIT/
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Zona di Uscita

o

Porta Chiusa

Obiettivo
(5 XP)
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Gli umani stanno pevdendo tevveno. Le varie tasche
di vesistenza cadono una dopo [altva e la postva vadio
CB. che prima ci inondava di messagai, adesso & muta.
Dobbiamo andavcene. Gli zombi stanno crescendo di
numero e le nostve visevve sopo sempre ?ih scavse.

Potvei uccideve per un po di dentifricio...

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

OBIETTIVO
e Raggiungi la Zona di Uscita indicata sulla mappa con tutti i
Sopravvissuti.

REGOLE SPECIALI

e |Isegnalino Obiettivo rappresenta un armadietto di medicinali.
Il Sopravvissuto che lo recupera pud immediatamente
scartare una carta Ferita.

Zona di Partenza
dei Giocatori

Spawn Zone
degli Zombi

Zona di Uscita

D

Porta Chiusa

Armadietto dei
Medicinali

:
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e Puoi usare le Vetture.

e Puoi cercare nelle Vetture Pimp solo una volta. Essa contiene
sia il Ma’s Shotgun che le Evil Twins (da scegliere a caso).
Alcune Missioni possono contenere diverse Vetture Pimp. In
questo caso, puoi solo ricevere le armi che non sono state
ancora trovate. Quando non ce ne sono pil... non ce ne
sono davvero pil.

Cle in vista una casa di viposo di grandi dimensioni.
L edificio non sembra tvoppo danneggiato e alcune
auto sembvano ancova in grado di -&hziohaxe. La

cantina con le provviste deve esseve piena. * Puoi cercare in una Vettura della Polizia piu di una volta.
Abbiamo capito subito pevché i saccheggiatori non Pesca le carte finché non trovi un’arma. Scarta le altre
sono avvivati gui: la zona pullula di zombi. L vesidenti carte. La carta “Aaahh!” attiva la comparsa di Zombi come
della casa di viposo non potevano cevto affrontarlil al solito e interrompe la ricerca.

Prima di esplovave la zona dobbiamo vipulivla.

Sogho di trovave dei Lulvblegum!

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

OBIEYTIVO

e Raggiungi il Livello di Pericolo Rosso con almeno un Soprav-
vissuto.

REGOLE SPECIALI

e (Qgni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti esperienza
al Sopravvissuto che lo raccoglie.

Zona di Partenza
dei Giocatori

Spawn Zone
degli Zombi
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Il postro nuove n'-(ugio non e upa frd'eziohe
sufficiente. Gli zombi continuano ad avvivave, cimanca
un po di sonno e alcuni di noi stanno cominciando
a pevdeve |a calma. Pensiamo che ci sia un covo da
ueste parti, nella zona commerciale vicine [ingvesso
Iella metvopolitana. Fino a guando guesta minaccia
non save stata neutvalizzata, savemo continuamente
atraccati.
Potvei anche trovare un nuovo paio di scavpe della
mia +ugliu!

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

OBIETTIVI
e Recupera tutti i segnalini Obiettivo.

e Una volta raggiunto I'obiettivo precedente, raggiungi con i
Sopravvissuti ancora vivi una Spawn Zone degli zombi priva
di Zombi sopra (per prevenire ulteriori generazioni di Zombi).

EGOLE SPECIRLI

Ogni segnalino Obiettivo fa guadagnare 4 punti esperienza
a chi lo raccoglie.

Puoi usare le Vetture.

Puoi cercare nella Vettura Pimp solo una volta. Essa contiene
0 il Ma’s Shotgun o le Evil Twins (scegli a caso).

Puoi cercare in una Vettura della Polizia piu di una volta.
Pesca le carte finché non trovi un’arma. Scarta le altre
carte. La carta “Aaahh!” attiva la comparsa di Zombi come
al solito e interrompe la ricerca.

R I
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Zona di Partenza
dei Giocatori
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&

Vetture che puoi

Obiettivo

Spawn Zone

\AAAALAAAALAL LA/

o'



Gli zombi sono pevicolosi ma forse non sono la
minaccia piu grande. Dobbiamo sempre tvovare nuove
visovse, cibo, avmi, munizioni e. sopvattutho, un vifugio
sicuvo. Qui siamo nel centvo della citte, un cimitevo
di cemento e vetvo. I avandi edifici pev uffici sopo
sicuvramente infestati. &ut’ dovvemmo Irovmre il modo
di sopravvivere gualche giovno in piir.

Promemoria: non dobbiamo aprive pis di una povta
alla volta e senza far tvoppo vumore o tutti Pli zombi
della citts savanno su di noi in pochi minutil

Ho soaha"’o di fav\ceH'u ievi. Solo f&hceH'A.

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

0BIETTIY0
e Recupera tutti i segnalini Obiettivo.

REGOLA SPECIRLE

e (Qgni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti esperienza
al Sopravvissuto che lo raccoglie.

Zona di Partenza
dei Giocatori

Spawn Zone
degli Zombi
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Nelle prime ove dallinizio dellinfezione. tutti hanno
ussul('l: i supevmercati pev procuvarsi il cibo.

Grande evvore: i lnoghi pubblici brulicavano di zombi.
Siamo incappati in un Z-Mart pei sobborghi.

Fino ad ova. tutti quelli che sono entvati hanno solo
aumeptato il pumevo di infetti.

Oggi & il prostvo turno. Abbiamo finito i nostvi
n’?orv\imehh'. Non abbiamo altva scelta.. ma abbiamo
espevienza... e lavoriamo bepe di squadva.

Ho bisoqv\o di ura pistola pii svmmle e.. carfa

«‘aieNca.

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

OBIETTIVI
Assolvi i seguenti compiti nell’ordine indicato:

1. Piazza almeno sei carte Provviste sotto il segnalino della
Vettura (vedi regole speciali). Le carte Provviste sono
Canned Food, Rice e Water.

2. Entra nella Vettura con i Sopravvissuti rimasti vivi.

3. Raggiungi la Zona di Uscita indicata sulla mappa con
i Sopravvissuti a bordo della Vettura. Una Vettura che
raggiunge la Zona di Uscita abbandona il gioco con i suoi
occupanti e le Provviste in essa contenute. Metti da parte le
carte Provvista che escono dal gioco con la Vettura: vinci se
ne raccogli 6 o pil.

¢ Non puoi cercare nella Zona di Partenza dei Sopravvissuti.
e Piazzare le Provviste nella Vettura: Al costo di una

Azione, un Sopravvissuto pud piazzare (0 prendere) una
carta Canned Food, Rice o Water sotto il segnalino della
Vettura se questa si trova nella stessa Zona in cui si trova il
Sopravvissuto.

e Puoi usare le Vetture.
e Puoi cercare nella Vettura Pimp solo una volta. Essa contiene

0 il Ma’s Shotgun o le Evil Twins (scegli a caso).

e Puoi cercare in una Vettura della Polizia pil di una volta.

Pesca le carte finché non trovi un’arma. Scarta le altre
carte. La carta “Aaahh!” attiva la comparsa di Zombi come
al solito e interrompe la ricerca.

EXIT/

Zona di Uscita

Spawn Zone
degli Zombi
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Mentve tutto stava crvollando, si & vevificato un
incidente rella vicina centrale pucleave. Prima di
scompavive, le autorits misero in guarantena un gran
rumevo di fecnici della centvale nucleave.

Dobbiamo fave in modo gueste pevsone vimangano
siat‘"d’e N pev sempre, soyva*‘l’u*‘l’o se sopo infetti.
Pevché? Pevché ce gualcosa di peggio di uno zombi:
uno zombi vadioattivo.

Mi chiedo dove siano andati futki ¢ cani.

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

OBIEYTIYO
e Neutralizzare le Spawn Zone degli Zombi (vedi Regole
Speciali).

REGOLE SPECIALI

e (gni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti esperienza

Zona di Partenza
dei Giocatori

I

Porta Chiusa

Obiettivo (5 XP)
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Un Singolo Zombi
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al Sopravvissuto che lo raccoglie.

Apertura Combinata delle Porte: Aprire una porta di un
edificio comporta I'apertura anche della seconda porta del
medesimo edificio.

Occupazione degli Zombi: All'inizio del gioco, ogni Zona
all'interno degli edifici contiene uno Walker. Risolvete la
Gnerazione degli Zombi come al solito quando aprite la
porta di un edificio per la prima volta.

Uscita degli Zombi: Due Zone indicate sulla mappa
contengono sette segnalini Rumore permanenti. Queste
Zone rappresentano le uscite attraverso le quali gli Zombi
possono fuggire. Se uno Zombi raggiunge una di queste
Zone, rimuovilo dal tabellone e mettilo da parte. Se 4
Zombi lasciano il tabellone in questo modo, la partita &
immediatamente persa.

Neutralizzare le Spawn Zone degli Zombi:
Un Sopravvissuto puo neutralizzare una Spawn Zone degli
Zombi al costo di una Azione se si trova nella medesima
Zona. La Zona per essere neutralizzata non deve contenere
Zombi. Nota che le Spawn Zone degli Zombi sono attive
anche se le porte sono chiuse.




Abbiamo ucciso uno zombi che doveva esseve il sindaco
di questa citte. Aveva con sé un fax dal capo della
polizia che spiega come vaggiungeve un vifugio
sicuvo: un vecctu'o impiapto sottevrapeo che eva stato
Yrasformato in un bunker. vicino alla stazione di
polizia A guanto pave contiene un arsenale, scorte di
cibo e anche una doccia.

Questo bunker savebbe il perfetto vifugio per noi.
Tutravia il suo ingvesso & contvollato a distanza e
il guartieve bvulica di zombi. Questa & una missione

evicolosa, ma il gioco vale la candela.
Ei‘n che non ti uccide oggi potvebbe farlo domani.

Hai bisogno delle seguenti Tessere per questo scenario: 2C, 7B,
4B, 1B, 5C, 3C.

OBIEYTIYO
e Piazza almeno un Sopravvissuto nel Bunker indicato sulla

mappa. Il Bunker deve essere ripulito da tutti gli Zombi che
lo occupano.

REGOLE SPECIALI

e La porta Blu non puo essere aperta fino a che non & stato
raccolto il segnalino Obiettivo di colore Blu.

e La Spawn Zone degli Zombi di colore Blu viene attivata
quando il segnalino Obiettivo di colore Blu & stato raccolto.

¢ La porta Verde non puo essere aperta fino a che non ¢ stato

raccolto il segnalino Obiettivo di colore Verde.

e (gni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti esperienza

al Sopravvissuto che lo raccoglie.

e Puoi usare le Vetture
¢ Puoi cercare nella Vettura Pimp solo una volta. Essa contiene

0 il Ma’s Shotgun o le Evil Twins (scegli a caso).

¢ Puoi cercare in una Vettura della Polizia piu di una volta.

Pesca le carte finché non trovi un’arma. Scarta le altre
carte. La carta “Aaahh!” attiva la comparsa di Zombi come
al solito e interrompe la ricerca.

L . .

Zona di Partenza Spawn Zone Spawn Zone
dei Giocatori Rossa degli Zombi  Blu degli Zombi
Obiettivo Obiettivo Obiettivo
Rosso (5 xp) Verde (5xp)  Blu (5 xp)

bad o  fnd

Porta Porta Porta Vetture che puoi
Rossa Verde Blu guidare

VYVVVVVVVYVYYY




Abbiamo tvovato un vifugio e abbiamo scorte
sufficienti per nutvive un piccolo esevcito. C'e anche
una vadio ed & funzionante: grazie a guesta abbiamo
trovato un altvo gruppo di sopravvissuti nei sobborghi
della citta. Sono indifesi e civcondati da zombi.

Non ce alcuna vagione per cui guesta possa esseve
una tvappola. Uniti ce la favemo. Andiamo a fave
huove amicizie.

Ho tvovato del {ilo interdentale oggi. mi sento come
a Natale.

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

OBIETTIVI
¢ Rivela tutti i segnalini Obiettivo.

e Ritorna nella Zona di Partenza con almeno 4 Sopravvissuti
(1 giocatore), 5 Sopravvissuti (2 giocatori) 0 6 Sopravvissuti
(3 giocatori). Un Sopravvissuto che ritorna sulla Zona di
Partenza puo lasciare il tabellone durante il suo turno di
gioco. Metti il Sopravvissuto e il suo Equipaggiamento da
parte. Vinci non appena il numero di Sopravvissuti messi da
parte raggiunge la cifra richiesta.

REGOLE SPECIALI
e (gni giocatore inizia il gioco con un solo Sopravvissuto.

e (uattro segnalini Obiettivo sono visibili sulla
mappa. Tre di essi sono neutrali con identiche
facciate. Il quarto ha un lato standard ed un lato
Blu. Piazza i segnalini a faccia in git e mescolali
in modo che nessuno sappia dove si trovi quello
diverso.

e (Ogni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti
esperienza al Sopravvissuto che lo raccoglie. Ogni
volta che viene raccolto un segnalino neutrale, il
giocatore che controlla meno Sopravvissuti prende
un nuovo Sopravvissuto a caso (in caso di pareggio
decide il giocatore che ha raccolto il segnalino).
Il nuovo Sopravvissuto viene rivelato e piazzato
senza Equipaggiamento nella Zona dove & stato
raccolto il segnalino Obiettivo. Egli da adesso pud
essere controllato come di solito. Se viene rivelato
il segnalino Obiettivo di colore Blu, questo non
fa guadagnare un nuovo Sopravvissuto, ma fa
guadagnare comunque 5 punti esperienza.

e Non puoi usare le Vetture.

¢ Puoi cercare in una Vettura della Polizia pit di una
volta. Pesca le carte finché non trovi un’arma.
Scarta le altre carte. La carta “Aaahh!” attiva la
comparsa di Zombi come al solito e interrompe la
ricerca.

ATTENZIONE: Questo Scenario é stato creato per
essere giocato da 1 a 3 giocatori.




Ritorpo alle ovigini: stiamo esrlorahio la zona
civcostante ih‘Porho al nostvo v\a.scomliﬁlio
muovendoci in cevchi concentrici sempre pius
ampi. Pavecchie settimane sono passate da
iuamlo e iniziata [ infezione e la popolazione

i zombi ha vaggiunto il picco. Quella che
appaventemente pub sembrave una missione
di voutine. in verits e una prova dove il pi
E«‘ccolo evvove potvebbe esseve fatale.

ono felice di aver smesso di fumave pevché
tutto questo covvere mi avvebbe ucciso.

Hai bisogno delle seguenti Tessere per questo
scenario: 7B, 2B, 5B, 5C.

A A A

Zona di Partenza
dei Giocatori

AAAAAAAAAAA
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Spawn Zone : Obiettivo
degli Zombi Porta Chiusa (5 XP)
0BIETTIVO

e Raccogli tutti i segnalini Obiettivo.

REGOLE SPECIALI

e (Ogni segnalino Obiettivo fa guadagnare 5 punti
esperienza al Sopravvissuto che lo raccoglie.
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(come spiegato da Ned)
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CIOCATORE HA

YERMINATE

TURNO DEGLI
10wmel

Ccome ossevvato da Josh)

FINE DEL
TURNQ

ANATOMIA
DEGLI ZomeI

(come annctato da Amy)

PRIORITR'
BERSAGLI

tcome definito da Phil)

(Per gentile concessione dei vostri Sopravvissuti preferiti)

Scegli il giocatore iniziale (che riceve il relativo segnalino).

Il giocatore iniziale attiva tutti i propri Sopravvissuti, uno dopo I'altro, nell’ordine che
preferisce. Quando ha terminato, il successivo giocatore inizia il suo turno. Il gioco
prosegue in senso orario. Ogni Sopravvissuto ha 3 Azioni da spendere, scegliendole dal
seguente elenco. Salvo se specificato diversamente ogni Azione puo essere ripetuta.

% Movimento: Muovi di 1 Zona.

% Cercare: Solo negli edifici. Pesca una carta dal mazzo delle carte Equipaggiamento
(solo una Azione Cercare per turno per ogni Sopravvissuto).

% Aprire una porta: E necessario dell’equipaggiamento o un’Abilita specifica.

% Riorganizzare I’Inventario: E possibile scambiare Equipaggiamento con un altro
Sopravvissuto (presente nella stessa Zona).

% Attacco a Distanza: E necessaria un’arma che puo colpire a distanza (Range>0).

% Attacco in Mischia: E necessaria un’arma da Mischia (Range=0).

% Entrare o Uscire da una Vettura (se permesso dallo scenario).

® Raccogliere segnalini Obiettivo o Attivare un Oggetto (nella Zona stessa).

% Fare Rumore (a tuo rischio e pericolo).

% Non fare niente (e tirare a campare).

Risolvi le seguenti Fasi nell’ordine indicato:
1. ATTACCHI

2. MOVIMENTO
e Gli Zombi che non hanno attaccato adesso si muovono.
e (Ogni Zombi predilige i Sopravvissuti visibili, altrimenti il Rumore.
e Sceglie il percorso piti breve. Se necessario dividili in gruppi e aggiungi altri
Zombi per rendere uguali i due gruppi.
3. GENERAZIONE DEGLI ZOMBI
o Attiva sempre le Spawn Zone nel medesimo ordine (in senso orario).
o Livello di Pericolo da usare = quello del Sopravvissuto con pill punti esperienza.
e | Fatty entrano in gioco accompagnati da 2 Walker.
e Miniature terminate? Tutti gli Zombi del tipo esaurito ricevono un turno extra!

e Rimuovi tutti i segnalini Rumore dalla mappa.
e Al giocatore successivo viene dato il segnalino di giocatore iniziale (in senso orario)

NOME AZIONI  DANNI PER ELIMINARLO  PUNTI ESPERIENZA

Walker 1 1 1
Runner 2 1 1
Fatty (») 1 2 1
Abomination 1 3 5

() Ogni Fatty viene generato assieme a 2 Walker che lo accompagnano

SOPRAVVISSUTO P> WALKER > FATTY > ABOMINATION
L’Abomination conta come un Fatty allo scopo di scegliere un bersaglio

SMENTITA: MOLTI ZOMBI SONO STATI GRAVEMENTE FERITI DA DOUG A
E WANDA DURANTE LA COMPILAZIONE DI QUESTE NOTE DI FONDO.
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