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COMPONENT‘ DEL GlOCO scoPO DEL GlOCO I
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Cey? N . 3 3 NIETETE . . . e —
M7 2. % un viaggio hovvor che ti  Per avere una possibilita di vittoria, ) 2
portera da Chicago a LA nel mezzo di - almeno T dei tuol sopravvissuti deve ""-*-—r_._‘;:::_:i
un'apocalisse Sombi in America. Dovrai  raggiungere [a costa occidentale. Tra 1
essere pieno di risovse per prevalere sugli  tuttii giocatori che arvivano a LA, vince /] Qi:"‘fc
avversari e sopravvivere al viaggio! quello con il maggior numero di punti! r;“ﬁ?o;;;f
] GSP-'?‘ .
L oPiy,
DESORIZIONE DELLE CARTE
.. e —
Az,
Risorse che
vengono i — punti vittoria o
raccolte durante L “ied
[ x
e

la fase di ricerca B

risolti

Eventi che devono essere

Zombi che devi

combattere

AHpED ROL y:

pp | ZOMEIES —

durante (a fase evento

SETVP
Metti il tabellone dasta, | dadi, i)
: 1y Ognl giocatore sceglie un colove e prende sopmvvfssuti vimasti, | 10 zombi, le 2
£ il Segnalino Capo sopravvissuto di quel tessere Ared Contaminata ¢ tutti i
colore. segnalini alla  portata di tutti |
@ Ogni giocatore prende 4 sopmvvissuti giocatow'. potrebbero (0 non) entrare
neutrali, 4 segnalini pallotto(a) 4 w==gitey casualmente durante [
segnalini gas ¢ 4 segnalini adrenalina. partita
Distribuite poi casualmente una tesseva (- Ogni giocatore piazze il suo segnalino
niziativa ad 0gni giocatore. offerta nello spazio “O” del tabellone
dellasta. e
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| FASE ASTA R
£ ]
O g{ocatow' vedono le opzioni per [a prossima tappa del lovo viaggio- Scegli + dei 4 percorsi, ma f"' E
4 solo il giocatore pitt scaltro prevxd@ra il percorso meno pevicoloso (e talvolta pilt redditizio)- \ Y {
. : ! .
= Abbiamo sempré fatto la scelta giusta - beh, quasi sempre \ e
"-wnt»—-—"&l)’ Q‘*“-ﬂ"'-‘“'V‘ i T g P > g==0 ‘ v ¥ ik B R v 1 v - - - 4 ¥ f .
Durante questa fase i giocatow' seguono Pordine di turno determinato dalle carte iniziativa /
ove il ~5  Quando tutti | giocatom' hanno ! y
o FASE—ASTA ,:;‘f

il giocatore W4
endo le

@ passato di —seguitos
ina immediata

ente.

Nel propvio turno,
> propvio segnalino offerta segu

seguenti regole:

term
conda

aga le visovse a se

catori possono
inazione di risovse-

Ogni giocatore p
®>de((’oFFeﬂa (i gio usare

una qua(siasi comb

_5 se scegliere di fare wnofferta, il giocatove
deve muovere il_proprio segnalino offerta in
picalto di quello in

Uno spazio con un nuimero

cui si trova:
5 in_alternativa il giocatore puo passare ¢
che se ha @-09n giocatore prende [a tesserd
seconda della  propria i

al suo posto- An
iniziativa &4

asciave il segnalino
passato il giocatore PU° fare offerte durante
quest asta, wspettavxdo Pordine di turno (fincheé offerta (quello che ha fatto Pofferta pibt
cutti gli altr giocatori non hanno passato) alta prevxde (o tessera #1 i secondo (&
_> Tranne che per [o spazio “© futti gli altrt tossera #2 ¢ cosi Vid):
i <A > se pilt giocatow' sono nello spazio “0”,
so ovdine relativo

0ssONn0 essere oCCU
ono nello stes

spazi P
soltanto- .
: = rimang
5 Quando lasta finisce, il giocatore paga und ' )
| = < . 1= di turno che avevano priva nel round.
qualsiasi combinazioneé di visorse (pa[lotto!e,
gas 0 adrenaling) pavi al valore in cui si trova @,A((a fine di questa fase, mettete tuttt |
| segnalino offert® segnalini offerta nello spazio “O”
_5 Lofferta maggiore che pud esseré fatta ¢ Q
10. . .
Le visorse soNn0 pagate Qa seconda di dove St
'} frovano i seanalini offevta
gz | spevxde < visorse ¢
ativa #1

ESEMPIO
a tessera inizi

\h:-",_ Ovdine di turno F
prevxd.a (a

) *'?@ Il spende 4 ¢

; @ tesseva #2. 1
) &? (| blue € il vosso W hanno
.__,, @ speso alcuna risovst: ovdine di
| furno ¢ guello @ lato-
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Ora i giocator possono viaggiare attyy

- SCoprendo cosa succed,, :

DESORIZIONE DELLE

Verso 1 dei percorsi che sono

ordine da

SInistrq a
Successiyg Mmente

destya,
>l giocatore (, pone q
fronte a (y; Ciascun event,
viene risolto seguendo quest; = passaggi:

faccia in gitc di

CARTE

(@-> Evento - |

F e P &
@®- Battagha\ 3 : Ry

" — = =1 il e i : T i e o N ;

| | 1 &
® RICERCA @ COMBATTIMMENTO et
Durante (4 vicerca il giocatope prende tyutte ?mec 4y col/n|m++imev;+o, : ;1% 4
e Feores wOStrate nellanaals glocatore deye abbattere j| humero f;;“:-:
— g di-zombi indicts Wbasse a destry & 1 :
Stnistra della capeq, gy ¢
vella carty avventura: I.Lu‘f"l
b @ & EVENTO Piazea davansi a te || N

—>1Se il testo ¢l nero o sfondo bianco, ¢ un evento
e il giocatore deye risolverlo l'mmediatamemte;

> 5e il testo ¢ rosso o sfondo bianco < tratta df
Una regola speciale che nfluiva syf combattiment,
successivo (ved; punto 3).

Chiarimento:

=2 quando yng carta dice lanciare yn dato, ||
glocatore (ancig quello nero,

=2 se nellevento e

indicata un’icona,
numero di volte che e

uscita tirando il da
tenere conto de//’iconag nel risultato.

namero-di-zombp;

mostrato syli, carta per tenere conto di !

duavti e uccidi,

In ogj battaglia puoi effettuare 1 “tiry |a
a-distanzg” o “corpe- » corpo”, T

taso, per ogui se,

Qnalive pallorto), Speso,
il-giocatore tira

2 dadi neri, e per ogwi

i = an
Fisultato .¢ o, uccidi 1 zombi,  EZ
’ £
IMPORTANTE: durante y, tiro q i EY5
Eh
distanzq ignorate ogni-altro yisyltaty X
del dado 7
AN -
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ity PREPARATI... E Fugaql!
[ Prima di ogni mischia, un giocatore pud fu
desd

‘ﬂ Per fuggire, un giocatore deyve spendere 2 segnalin; gas.
i
|

La carta viene rimessa nel(y scatola del gioco ¢ owiamente non s ottengono | punt.

L P—

Se scegli di non fare il “tivo 4 distanza’’, o

degli zombi) non eliming |

Se i Sono zombi rimasti jn piedi dopo il tirp i mischiaq corpo a co

“tiro a distanza”, le cose si fanno dure' ¢

devi  combattere “corpo a corpo in

mischia finché 1 gruppo (il tuo o quello

OPPORTUNITA’ Dy UCCIDERE:

uno zombi ¢ a portata di mano;
gettone Adrenaling per ucciderlo.

UCCISIONE: ueeidi uno zomb;.

uccisioNe con BONUS: uccidi uno zombj

segnalino adrenaling per ucciderne un aftro.

Se il giocatore viesce a uccidere tutti gli zombr, vince il combattimento. Prende

I fronte a lui.
Fpunti che i giocatori raccolgono (mostrati nella stella blu nell
a destra della carta) sono totalizzati alla fin

la_carta avventura ¢ g piazza a faccia in giti d

angolo in alto

e del gioco (se sopravvivono cosi q

L’ORDA ZOMBI

e T — s e . i

altro. Dy rante ognf

»_Inoltre puoi Spendere yn

Se nella carta @ mostrata una mano scheletrica, sef attaccato da un'orda di
zombi—l tivo a distanza ¢ possibilita di

fuggive (se 1o desideri) sequono [e
regole gia viste,

mentre i lanci da mischia “corpo a corpo” sono leggermente
pit pericolosi, come puoi intuire. La forza dell

= piccoli teschi vossi (1, 2 o 3) indicati sopra [a

orda ¢ indicata dal numero df

mano (qui accanto 3),

puoi spendere 1

|

!
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o ravvicinato contro unlorda di

Per un tir
dadi con

forza 1, devi scambiave 1 dei tuoi

1 dado orda (rosso). Per un tiro ra
forza 2., devi scambiare 2

' vvicinato
contro un'Orda di

ESEMPIO:

—> un gruppo di 4 meeple attaccati

due dadi rossi per un totale di 4 dadi.

—> un gruppo di 2 meeple ¢
dadi, ovvero soltanto quelli rossi.

soltanto 2 W\ee;‘ole;
| dado orda (voss0) ha u

MORTE ORRIBILE: 1 de

oo

SE UN GIOCATORE MUORE DU

da un’orda con forza 2 deve |

he incontra unorda con forza 3 t

I| terzo dado rosso non

Wicona addizionale che pud ess
i tuol sopmvv{ssut( vien

molto giust

comungue alla fin

dadi di orda, ¢ cosl via.
mai pit dadi del numero
hai - attualmente nel tuo
pmvvissut{ e sopmvvfssath.

dei tuoi dadi per 2
Tuttavia, non tivi
di “weeple che
gruppo (Capo so

anciare 2 dadi neri e

ira comunque soltanto 2
eve lanciata come risultato:

e ucciso alllistante. Non

o0, ma del resto la vita non-& giusta (e

¢ dovrai worire comungue)-

RANTE IL VIAGGIO...

viene tivato perché si sono |

Se tutti-i tuoi O
aste e puoi resti

nella riserva e andar

A partire dal prossimo

gg > Dpurante la fas
mg chiave "+2" in wmodo

i, —

"
b cua scelta prima di iniz
.»\1 W g p
A abbastanza risorse da spendere,
e Se un secondo giocatore viene eliminato si appli
o _s Durante la fas
%)

3 di "+2" che punta al 3°

A

-> Il giocatore che intra

-]

a sua sce

N
2

scelta

risorse

pravvissuti Sono stati uccisi,
cuire le carte collezionate rime
¢ a prendere un caffe.

round, vengono apportate le s

B _>-1l-giocatore che sceg

¢ di pianificazione, posizionare

[ta prima di i

P abbastanza risorse da spend

i gg _> Posiziona la tessera chiave
' >l giocatore che sceglie quel per
prima.di iniziare a risolvere

da spendere, non pud scegliere

cei-eliminato dal gioco- Non partecipi pitt alle

ttendole nella scatola di gioco,
equenti modifiche:

basso) di carte.

iare_a visolvere a prima_ca

non pud scegliere quel percorso

cano | seguenti cambiamenti:

percorso di carte.
prende quel percorso deve sp
niziave a risolvere la privaa

non pud scegliere quel percorso-
percovso di carte

ere,
4 puntato sul 4°
corso deve spendere altre 4 ris

la prima carta. S non ha ab

quel pevcorso.

= ks W

i gettoni

¢ di pianificazione, posizionare (o tessera a forma di

da indicare il 4 ° percorso (in

lie quel percorso deve spendere altre 2 risorse a

rta. Se. non ha

LIRS
bt o,

By T Sligg,
Froe X Ofe
L T

s

?E =0

|

\

la tesseva chiave a forma
endere altre 2 risorse

carta. Se. non ha

orse a sua

bastanza



VINCERE LA PARTITA

re con il maggior nwumero di

_s Se solo 1 giocatore ha almeno 2 al giocato
meeple sopmvvxssato alla fine di-una — visorse indicato sulla carta. Se c'e un , G
fase incontro, vince subito la partita. pareggio per una carta epilogo, allova '
= Se tutti i g:ocatow non hanno - non ¢ data -a nessun giocatore. b 1:
sopravvissuti alla fine di-una fase =7 [l giocatore con il maggior numero E"
IRCONEI0, NON C'¢ nessun vincitore! di punti vince. Incaso di parita, vince 0y
~» Se 2 0 piu giocatori hanno almeno il giocatore con i sopravvissuti rimasti.
1 sopravvissuto alla fine della - Se &% ancora un pareggio, tutti i
partita, ognuno di questi somma i giocatori condividono - la vittoria e f
suoi punti —dalle carte avventura prendono [a residenza nella lettera 7
| poste a faccia in giu. Poi vengono i del cartello "HOLLYWOOD" per
. " i\ date le carte epilogo che valgono 3 aspettare [‘apocalisse zowbi. £
: \ puvxta Queste sono assegnate ool
. A Y
v @ ©@ @ &
h13 Giocatore con Giocatore con Giocatore con Giocatore CON & ﬁ
ﬂﬂﬂ;‘ “!' _ pitt adrenalina pitk gas pit pa((ottole pitt sopmvvissuti-'—
P il RS S e
SPIEGAZIONE DEI SEGNALINI SPECIALI
ESECUTORE: quando ricevi questo segnalino, il tuo gruppo viaggia
da [i-in poi-su uno scuolabus. Questo non ha un impatto immediato
la carta con il simbolo ESECUTORE 4

sul gioco. Tuttavia, se ottieni
tobus diventa
¢ orde come s€ fossero Z
la carta

durante il gioco il tuo au una vera fortezza s4 ruote
ownbi

che ti permette di combattere tutte (
iva dadi neri invece di dadi orda). Tieni

di fronte a te come provmewxoria.

rregolaw (ti
ESECUTORE a Faccua in Su

COCKTAILS MOLOTOV puoi
rante il tuo tum

uccidere l'intero gruppo © [
quella carta ¢ mettila a

[mente dopo aver

scartare questo segnalino in
o = anche prima di iniziare

qua(suaSI momento du
orda di zombi

- un combattimento - per
rosso-sulla carta). Prendi

(ignora il testo
fronte a te come faresti norma

?accm in gin di

ymto un cowxbattthevxto

—



.-:-'

MODIFICHE ALLE REGOLE PER 1, 2 0 3 GIOCATORI

Prima di iniziare [a partita, rimuovi tutte le carte che mostrano (
simboli delle carte da poker (J-Q-K-A) nell'angolo in basso a sinistra e

rimettile nella scatola del gioco.

iy T e

eyl yTr——

QQ Durante la fase di pianificazione, il giocatore con la tessera
Y m iniziativa #1 pesca solo & carte e le piazza come al solito sul tavolo,
creando 3 percorsi composti da coppie di carte casuali.

MODIFICHE ALLE REGOLE PER 2 SOLI GIOCATORI

(in basso) delle carte.

Posiziona la tessera chiave "+2" in modo che punti il 3° percorso

Il giocatore che sceglie quel percorso deve spendere altre 2 risorse
a sua scelta prima di iniziare a risolvere la prima carta. Se non ha

abbastanza visorse da spendere, non puo scegliere quel percorso.

ﬂ‘%t 8 'JMODIF!CHE ALLE REGOLE PER 1 GIOCATORE

1_1.. l""\'. R

Ve

Durante la fase di pianificazione, pesca & carte e posizionale sul tavolo, creando 3 percorsi di coppie

casuali, ma ATTENZIONE, non saranno-posizionate tutte a faccia in su! Metti entrambe le carte della

coppia del primo percorso a faccia in git.

Questo ¢ il 1° percorso disponibile. Posiziona poi la 2a coppia con la carta sinistra a faccia in su e la

carta destra a faccia in giti. Questo ¢ il 2° percorso disponibile. La terza coppia di carte & posizionata a

faccia in su. Questo ¢ il terzo percorso che puoi scegliere.

-> Se il giocatore sceglie il 1° percorso, puo

prendere 2 visorse dalla riserva prima di girare

le carte a faccia in su!

-> Se il giocatore sceglie il 2° percorso, lo risolve

sequendo le-solite regole dopo aver girato la

carta coperta.

-> Se il giocatore sceglie il 3° percorso, deve
spendere 2 risorse aggiuntive a sua scelta prima
di iniziare la fase incontro.

(Nota: se non hai-almeno 2 risorse da spendere;

non puoi scegliere quel percorso.)

Dopo aver risolto il percorso scelto, elimina gli altri 2 e passa alla fase di pianificazione successiva.

Lo scopo del gioco in solitario & sopravvivere a 8 round e finire con pitt punti possibili:

-> Sommare tutti i punti delle carte avventura vinte; hai fatto & 3§
-> Ricevi 1 punto aggiuntivo per ogni set completo di 1 G pavda coV‘f\@ » J
sopravvissuto ~ 1 Gas - 1 pallottola - 1 Adrenalina rimasti pag“"a — |
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