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BENVENUTI
ARIO

Oam’ anno milioni di pevsohe accovvoho da tutto il
mohdo per godersi le giovnate di festa del Cavnevale
a Rio de Janeivo. &io offre spiagge soleggiate.
samba scatenati, vie pittovesche e splendidi scenari
di ogni geneve, dalla sommiti de| Cristo Redentore
firo al lungomare di Copacabana.

Ma guest anno il Cavpevale & stato contaminato
da gualcosa di nuovo: un’epidemia di zombie che ha
intvappolato milioni di pevsone in una citts infetta
senza pessuna via di -(uau. E im?ossibile sapeve come
e iniziata. ma forse abbiamo una spevanza di povvi
five.

Facciamo vedeve a tutti che Rio & comungue una
citte splendida anche duvante la fine del mondo.

Zombicide: Rio Z Janeiro € un'espansione per Zombicide: 2? Edizione.
Questo libretto contiene delle regole avanzate per il sistema di
Zombicide, nonché una campagna ambientata a Rio de Janeiro,
Brasile.

Che cos'é una campagna? Una campagna € una serie di Missioni che
racconta una storia in cuii Sopravvissuti sono gli eroi. Le scelte fatte
dai giocatori hanno un'influenza diretta sullo sviluppo degli eventi.
| Sopravvissuti si perfezionano lungo il cammino, ottenendo nuove
Abilita e conservando le armi piu potenti da una partita all'altra.
La migliore ricompensa, tuttavia, non ¢ il bottino: & il ricordo della
storia che avete giocato e condiviso con i vostri amici.

Carnevale dei Morti € una campagna di 10 Missioni che usa le regole
avanzate contenute in questa espansione potenziando I'atmosfera
del gioco. Sono incluse nuove regole per I'Equipaggiamento che
consentiranno ai Sopravvissuti di andare Al Massimo, tirando dadi
speciali per ottenere uccisioni di Zombie extra, ma col rischio di
rompere I'arma. Questi dadi possono essere usati anche per conservare
I'Equipaggiamento da una missione all'altra, con un po' di fortuna.

Le nuove regole includono anche il mazzo delle Ferite, un nuovo
mazzo di carte che simulano tutti i tipi di ferite che i Sopravvissuti
possono subire, e un nuovo segnalino Generazione, per produrre
Zombie in luoghi speciali. Godetevi la vostra permanenza a Rio!

Zombicide: Rio Z Janeiro
& un'espansione per

Zombicide: 22 Edizione.

REGOLE
AVANZATE

Le regole avanzate descritte in questo capitolo hanno lo scopo di
arricchire le partite di Zombicide con nuovi elementi. Vengono usate
nella campagna Carnevale dei Morti (vedi pagina 15), ma possono
arricchire anche le Missioni autoconclusive!

REGOLE DELL'EQUIPAGGIAMENTO AVANZATO

Una cosa e cevta: i brasiliani sono molto creativi
e sanno come difendevsi. Non tvovevete voba di
guesto geneve altvove.

I mazzi Base Avanzati prendono il posto dei corrispondenti
mazzi Equipaggiamento di Zombicide. Questi mazzi fanno uso
delle nuove regole Al Massimo e Conservazione.

Zombicide:Rio Z Janeiroinclude nuovidadi e mazzi Equipaggiamento
che usano le regole speciali Al Massimo. Questi sostituiscono i mazzi
Equipaggiamento, Equipaggiamento di Partenza e Armi Pimpate di
Zombicide: 22 Edizione con i valori per Al Massimo e Conservazione
descritti nella prossima pagina.

Per usarli & sufficiente sostituire i mazzi corrispondenti con le
loro controparti Avanzate.

Se i giocatori conoscono gia le regole della campagna
descritte in Washington Z.C. o in Fort Hendrix, possono
passare direttamente a leggere le nuove regole uniche usate
in Zombicide: Rio Z Janeiro:

- Subire Ferite (pagina 7)

- Generazioni a Sorpresa (pagina 7)

- Zone Strette (pagina 8)

- Trascinamento Zombie (pagina 8)

- Muri Sottili (pagina 9)

- Nuove Tessere della Mappa (pagina 9)




I DADI AL MASSIMO

1 dadi Al Massimo si usano come i dadi regolari,
ma c'é un simbolo speciale di Rottura che sostituisce I'1.
Applicate gli effetti di gioco corrispondenti quando
ottenete un risultato Rottura.

o ANDARE AL MASSIMO

Duvante uh'e?ialemia. di zombie, se non impavi a
improvvisave, sei movto. Questo vale anche per [e
tue armi. Quel tuo scintillante fucile pub esseve
usato per spaccave gualche testa anche dopo che
ha esaurito le munizioni.

ASSE DI LEGND

Il valore Al Massimo offre dadi extra da tirare contro gli
Zombie, con il rischio di rompere e perdere I'arma.

Un giocatore pud dichiarare di andare Al Massimo prima di
effettuare una qualsiasi Azione di Combattimento col suo
Sopravvissuto usando un'arma con un valore Al Massimo.

Per I'Azione di Combattimento successiva, il giocatore aggiunge
I'ammontare scritto di dadi Al Massimo ai dadi standard, poi risolve
I'azione. Deve usarli tutti o non usarli. Lammontare di dadi Al
Massimo va sempre aggiunto alla riserva per intero.

| dadi Al Massimo funzionano come i dadi standard: aggiungono
successi solo se il valore di Precisione dell'arma viene raggiunto.
Tuttavia, se il giocatore ottiene 1 0 piu risultati Rottura su qualsiasi
dado Al Massimo (SOLO dadi Al Massimo. | dadi standard non
generano risultati Rottura), I'arma si rompe e la relativa carta arma
va scartata subito dopo avere risolto I'Azione di Combattimento.

X

Le armi doppie si usano normalmente, aggiungendo
i dadi Al Massimo di entrambe le armi alla riserva
(ricordate che si aggiungono tutti o non si aggiungono
affatto: o andate Al Massimo o andate a casa). Ogni
risultato Rottura significa che 1 di quelle armi & persa.
Quindi, se ottenete 2 o pil risultati Rottura, entrambe le
armi vanno perse.

IMPORTANTE: Non é consentito ripetere il tiro dei dadi
Al Massimo in alcun modo (I'abilita Fortunato, I'abilita
Benedetto o le carte Proiettili a Volonta e Cartucce a
Volonta non hanno nessun effetto su di essi, per esempio).

ESEMPIO 1: Vivi va Al Massimo con un'Asse di Legno. Con quell'arma
tira 2 dadi standard e 1 dado Al Massimo. Tutti e 3 i dadi vengono
raggruppati per un tiro a Precisione 3+. | dadi standard ottengono m
(3 -, fornendo 1 successo. - non é una Rottura, in quanto si tratta
di un dado standard. Il dado Al Massimo ottiene ﬂ, aggiungendo
1successo. Il tiro di attacco fornisce un totale di 2 successi.

ESEMPIO 2: Ney va Al Massimo con uno Shotgun. Con quell'arma
tira 2 dadi standard e 2 dadi Al Massimo. Tutti e 4 i dadi vengono
raggruppati per un tiro a Precisione 4+. | dadi standard ottengono
E e m, fornendo 2 successi. | dadi Al Massimo ottengono m
e E, fornendo 1 successo e 1 Rottura. Il tiro di attacco fornisce
un totale di 3 successi e 1 Rottura. | successi vengono assegnati
normalmente, poi la carta Shotgun viene scartata.

ESEMPIO 3: Steven va Al Massimo con le Sub-MG doppie, e ha una
carta Proiettili a Volonta nel suo inventario. Con ognuna di quelle
armi tira 3 dadi standard e 3 dadi Al Massimo. Tutti i dadi vengono
raggruppati per un uso doppio, per un totale di 6 dadi standard e 6
dadi Al Massimo a Precisione 5+. | dadi standard ottengono -, ﬁ,
n, m, m, e m, fornendo 1 successo. | dadi Al Massimo ottengono
E, E, E, m, m, e m, fornendo 2 successi e 3 Rotture. | tiri dei
dadi Al Massimo non possono essere ripetuti, il che significa che le
Sub-MG vanno perse dopo che I’Azione a Distanza é stata risolta,
a causa dei 3 risultati Rottura. Il giocatore pud pero usare la carta
Proiettili a Volonta di Steven per ripetere il tiro dei 6 dadi standard
e cercare di migliorare i suoi risultati!




o CONSERVARE L'EQUIPAGGIAMENTO

Non e la cosa pin facile del mondo tvovare
equiyaagianev\h di gualits per le strade di Rio.
guindi e importante aveve cura di guello che si
?ossied.e. E ron parlo solo delle armi da fuoco. Parlo
anche di cibo e di medicine. Fate del vostvo meglio
pev hoh sprecave hiente.

e

Il valore di Conservazione permette ai Sopravvissuti di
conservare le carte Equipaggiamento da una partita all’altra.
Mantenete un inventario bilanciato, dato che le armi piu
potenti spesso sono le piu difficili da conservare!

| giocatori potrebbero decidere di giocare pilu partite di Zombicide
consecutivamente con gli stessi Sopravvissuti, oppure di giocare
una campagna come quella inclusa in questa espansione. In questi
casi, il valore di Conservazione rappresenta la durevolezza delle
carte Equipaggiamento e consente ai Sopravvissuti di conservarne
alcune da una Missione all'altra.

L'inventario di ogni Sopravvissuto viene scartato alla fine di ogni
Missione, ad eccezione delle carte Equipaggiamento che possiedono
unvalore di Conservazione. Tirate unammontare di dadi Al Massimo
corrispondente al valore di Conservazione di ognuna di quelle carte,
individualmente:

e Sesiottengono 1o piurisultati Rottura, lacarta Equipaggiamento
va scartata. Si & guastata in qualche modo prima della Missione
successiva ed é persa.

e Se non si ottiene nessun risultato Rottura, la carta
Equipaggiamento e conservata. Il Sopravvissuto inizia la Missione
successiva con quell’'Equipaggiamento. La carta gli viene
automaticamente assegnata durante la Preparazione, in aggiunta
all'eventuale Equipaggiamento di Partenza a cui ha diritto. Pud
organizzare il suo inventario come preferisce prima che la partita inizi.

IMPORTANTE: Il tiro di Conservazione non puo essere
ripetuto in alcun modo.

ESEMPIO: Ney conclude una partita di Zombicide con una Motosega
(Conservazione 5), un Machete (Conservazione 3), un paio di Canne
Mozze (Conservazione 4) e una carta Equipaggiamento Cartucce a
Volonta (che non ha un valore di Conservazione).

e La carta Equipaggiamento Cartucce a Volonta non ha un valore di
Conservazione e quindi viene scartata immediatamente.

* Si tirano 5 dadi Al Massimo per la Motosega: E, ﬂ, m, m, e
m. Una singola Rottura é sufficiente a perdere I'arma e scartarla.

* Si tirano 3 dadi Al Massimo per il Machete: ’,ﬂ, e m Nessuna
Rottura. Ney potra averlo per la Missione successiva.

* Si tirano 4 dadi Al Massimo per il primo Canne Mozze: n, ﬂ, m,
e m Nessuna Rottura. Ney conserva anche il Canne Mozze.

* Si tirano 4 dadi Al Massimo per il secondo Canne Mozze: E, E,
E, e @ 2 Rotture! Il Canne Mozze é perso e viene scartato.

REGOLE DI KO / R.I.P.

Guavdatemi negli occhi e ascoltate bene. Non
{atelo mai piu. La prossima volta potveste aveve
meno fortuna.

Le partite classiche di Zombicide sono perse ogniqualvolta un
Sopravvissuto viene eliminato. Non & detto che sia cosi quando
giocate una campagna che fa uso di queste regole. L'uso delle regole
del KO vi fornisce un po' di tempo extra per salvare un compagno
caduto prima che tiri le cuoia per davvero.

Un Sopravvissuto che perde il suo ultimo punto Salute e
considerato KO (MA NON MORTO). Stendete la sua miniatura nella
Zona che occupa attualmente e scartate tutte le eventuali carte
Equipaggiamento che possiede (non e consentito nessun tiro di
Conservazione).

Il Sopravvissuto e ora considerato un segnalino Obiettivo fino alla
Fase Finale del Round di Gioco successivo (non quello attuale).
Pud essere preso da un altro Sopravvissuto usando un'Azione
di Prendere un Obiettivo. Se non viene preso entro quel limite di
tempo, beh... € morto.

» Se il Sopravvissuto KO viene salvato, collocate la sua miniatura
sulla sua Plancia. Non € morto, ma non potra essere giocato fino alla
Missione successiva.

+ Se il Sopravvissuto KO non viene salvato, &€ morto a tutti gli effetti.
Rimuovete la miniatura e controllate gli Obiettivi della Missione,
in quanto potrebbero dichiarare che & persa non appena un
Sopravvissuto muore. Il Sopravvissuto morto non potra piu essere
giocato fino alla fine della campagna.

NOTA: Tenete conto di tutti i Sopravvissuti che muoiono
per assicurarvi che non vengano usati nella stessa
campagna.



Il giocatore del Sopravvissuto morto potra scegliere un altro
Sopravvissuto per la Missione successiva, partendo con una nuova
Scheda Campagna. Scegliere un altro Sopravvissuto comporta la
perdita di tutto I'Equipaggiamento, PEC, Azioni Bonus e Abilita della
Campagna (vedi pagina 11). | Traguardi della Campagna, tuttavia,
vengono tramandati da un Sopravvissuto morto al suo successore.

Se non rimangono piu Sopravvissuti da giocare (tutti sono KO o
morti), tutti i giocatori perdono la campagna.

o SUBIRE FERITE

E impossibile evitave di farsi male in situazioni come
guesta. Esseve movsi & un discovso a fuﬁ'e. Quello
savebbe bepe evitarlo a futti i costi.

Per ogni Ferita che subisce, un
Sopravvissuto deve anche pescare
immediatamente una carta dal mazzo
delle Ferite e applicarne gli effetti.

Il Sopravvissuto perde comunque 1
Salute come al solito, a meno che la
carta non specifichi diversamente.
Molte carte contengono anche effetti
aggiuntivi (positivi o negativi), ad
eccezione dellacartaFerita Superficiale,
che non ha effetti aggiuntivi. Se un
Sopravvissuto subisce piu di 1 Ferita,
deve leggere e applicare I'effetto della
carta relativa alla prima Ferita prima di
occuparsi della successiva.

T ESEMPIO 1: Ney si trova nella Zona in

cui un Sopravvissuto ha effettuato un

EI“EHJI.HE ’ Attacco a Distanza fallendo, e subisce 1
Ferita a causa del Fuoco Amico. Pesca

?’::;:TF::‘ j Punto Debole dal mazzo delle Ferite,
i T P subisce 1 Ferita extra e ottiene 5 Punti

Adrenalina.

AT
" ESEMPIO 2:Ungruppodi2Deambulanti

siattivanella stessa Zona di MC Jordim,

graccin  #

che pesca dal mazzo delle Ferite 1 carta
ROTTD g “ePeeete el :
per ogni Ferita subita. La prima carta
Tiewi gl o ta drvant A ;
} pescata é Braccio Rotto. Conserva
i e e g e & it i P 4
« ot Posl oo quella carta accanto alla sua Plancia
A b T B i L ’ e riorganizza I'Equipaggiamento per
| it e e i - y
e tenere equipaggiata soltanto 1arma. La
et <l tam carta pescata per la seconda Ferita é
rEr Ll Ferita Superficiale, quindi non succede

niente.

GENERAZIONI A SORPRESA

Gli zombie happo la strana abitudine di formave
Orossi Qruffc‘, ma a volte capi‘l‘a anche di vedeve uno
zombie solifavio che emevge dal mave o salfa fuovi da
who spazio o.hous{'o. A vo?“e gueste sovprese possono

esseve {atali.

In alcune Missioni, i segnalini Generazione a Sorpresa vengono
collocati in Zone specifiche durante la preparazione.

Ogni volta che viene pescata una carta con un‘icona Generazione a
Sorpresa a sequito di un'Azione di Cercare o prendendo una carta
Obiettivo, prima di risolvere l'effetto della carta (se ce n'e uno), i
giocatori devono immediatamente generare 1 Deambulante per icona
in ogni Zona con un segnalino Generazione a Sorpresa. Se non ci sono
segnalini sulla mappa, semplicemente non si effettua la Generazione
a Sorpresa. L'effetto di Generazione a Sorpresa si verifica anche se la
carta viene scartata dopo essere stata pescata. Le icone Generazione
a Sorpresa vengono ignorate per qualsiasi carta Equipaggiamento
o carta Arma Pimpata pescata dal mazzo in modo diverso che
attraverso Azioni di Cercare.

Il Tubo di Ferro ha un’icona Generazione a Sorpresa.
Quindi, ogni volta che il Tubo di Ferro viene pescato con
un'Azione di Cercare, generate immediatamente
1 Deambulante in ogni Zona con un segnalino
Generazione a Sorpresa.




ZONE STRETTE

Le favelas di Rio sono state costvuite senza un
minimo di ?mm-(tcuzcohe Capita spesso che gli edifici
siano sepavati da spazi molto stretti, dove non tutti

viescono a ?ussure

Alcune Zone in Zombicide: Rio Z Janeiro sono chiamate Zone Strette.
Sono Zone di strada tra edifici e contengono delle icone circolari
chiamate Slot.

Il numero di Slot in una Zona Stretta limita il numero di Personaggi a
cui & consentito stare in quella Zona. Ogni Slot pud essere occupato
da un singolo Personagglo

Questa Zona
Stretta contiene
2 Slot. Conta
come Zona singola
e puo ospitare solo
2 Personaggi.

Quando un Personaggio si muove in una Zona Stretta, pud
occupare uno Slot vuoto in quella Zona (la posizione non conta). Un
Personaggio che si trova su uno Slot non blocca la Linea di Vista
degli altri Personaggi. Non blocca nemmeno il movimento, purché ci
sia uno Slot libero disponibile nella sua Zona.

Un Personaggio non pud muoversi in una Zona Stretta se tutti gli
Slot di quella Zona sono occupati. Prima dell'Attivazione degli
Zombie, ogni Zombie adiacente a una Zona Stretta effettua un
Trascinamento Zombie (vedi la sezione successiva).

Non & consentito Cercare nelle Zone Strette. Le Auto non possono
entrare nelle Zone Strette.

Le Zone Strette sono considerate Zone bloccate per gli Abomini.
Essi non possono muoversi o tracciare un percorso attraverso una
Zona Stretta, ma effettueranno Trascinamenti Zombie proprio come
tutti gli altri Zombie.

Dato che Ney
occupa l'unico Slot
di questa Zona
Stretta, blocca i
movimenti degli
altri Personaggi.
Puo effettuare
Attacchi a
Distanza sugli
Zombie situati
nella Zona di
strada adiacente.

Vivi possiede Linea di
Vista attraverso la Zona
Stretta fino agli Zombie

situati in strada. Potrebbe
effettuare Azioni a

Distanza senza nessun
pericolo per Ney, ma non
puod muoversi attraverso

la Zona Stretta, dato

che Ney occupa gia
I'unico Slot disponibile.

A
%».ﬁ) %ﬂé " ;‘*E

#il]  Questi Deambulanti
"j‘“ ““ possono vedere
Ney e Vivi, ma non
i possono muoversi
nella Zona Stretta.
Quando si attivano,
effettueranno un
Trascinamento
Zombie su Ney.

e TRASCINAMENTO ZOMBIE

Quando te ne vai in givo per il labirvinto di vicoli delle
{avelas non e {acile vedeve cosa capita alle tue spalle.
Cevca di non distrarti tvoppo. altvimenti uno zombie
potvebbe affervarti alle spalle.

All'inizio della Fase degli Zombie, prima di qualsiasi Attivazione degli
Zombie, tutti gli Zombie trascinano a sé i Sopravvissuti nelle Zone
Strette adiacenti, portandoli nelle loro Zone. Questa non conta come
un'Azione degli Zombie.

Ogni Zombie pud trascinare soltanto 1 Sopravvissuto. Se ci sono piu
Zombie nelle Zone adiacenti a una Zona Stretta e/o pil Sopravvissuti
in una Zona Stretta, sono i giocatori a decidere in che ordine viene
effettuato ogni trascinamento.

All'inizio della
Fase degli
Zombie ci sono
2 Deambulanti
adiacenti alla
Zona Stretta.
Effettuano un
Trascinamento

wuu

Dona

|.|| . Cacilda puo
scegliere
in quale

Zona sara

trascinata,

dato che

li Zombi
'- DONA cAcu.nA 9 < :n ob €

' presenti in
2 Zone a lei
adiacenti.
MC Jordim viene
trascinato dagli
Zombie fino "
alla Zona dei L

Deambulanti
nella strada.




MURI SOTTILI

Questo &
un Muro

Sottile.

Molte abitazioni delle favelas sono costruite con materiali di fortuna.
Farsi strada attraverso quei muri non e difficile, ma e rischioso. Se si
sfondano troppi muri, I'intero edificio puo crollare.

Questi Muri possono essere distrutti effettuando un'Azione con un
qualsiasi Equipaggiamento per aprire le porte. Non é richiesto alcun
tiro di dadi. Si colloca semplicemente un segnalino Muro Distrutto
sul Muro Sottile.-Il Muro Distrutto conta come apertura ai fini del
movimento e per tracciare la Linea di Vista.

Usare questa Azione conta come aprire una porta, quindi pud
produrre 1segnalino Rumore, in base all’Arma usata.

Su ogni tessera puo esserci solo 1 Muro Sottile distrutto. Se un
Muro Sottile che separa 2 tessere diverse viene distrutto, conta per
entrambe le tessere.

NUOVE TESSERE DELLA MAPPA

« STADIO MARACANA

Queste
sono Zone
Gradinate

dello Stadio.

Le aree
aperte
contano
come Zone
di strada.

Scale: Le Scale collegano il livello del terreno alle Gradinate.
Funzionano come Porte aperte per qualsiasi fine.

Gradinate: Le Gradinate dello Stadio contano come Zone di edificio
dove non e possibile Cercare e sono separate da segni lineari.

» PARCO

Queste Zone contano come Zone di Oscurita e non & consentito
Cercare al loro interno. Il Parco ostruisce la Linea di Vista. E possibile
entrarvi da qualsiasi Zona adiacente priva di un muro.

» ZONE DI MARE

Né gli Zombie né i Sopravvissuti possono entrare nelle Zone con
I'acqua (sulle tessere Spiaggia). Gli Zombie generati in una Zona di
Mare si muovono sempre per allontanarsi da essa.

Eﬂﬂﬂﬁ
: | 0
= g

fﬁﬁﬂ

Questa é una
Zona di Mare.

of

di sabbia
contano
come Zone
di strada.




10

REGOLE DELLA
{10} CAMPAGNA

Le regole della campagna descritte in questo capitolo completano
le regole base e quelle avanzate di Zombicide e sono concepite per
essere usate specificatamente nella campagna Carnevale dei Morti
(vedi pagina 15).

SCHEDA CAMPAGNA

Un sopravvissuto ha sempre una stovia da vaccontare,
e non hecessaviamente colleaata agli orvori
dell invasione degli zombie. A volte il vicovdo di un
passato pi felice & |'unica cosa che ci spinge ad
andave avanti. Queste sono le cose che ci vendono
pin forti. Ci vicovdano per cosa combattiamo.

Nel corso di tutta la campagna, i Sopravvissuti ottengono Punti
Esperienza della Campagna (PEC) con cui ottengono Azioni Bonus
e Abilita della Campagna. Le decisioni che prendono possono
sbloccare dei Traguardi specifici e cambieranno il corso della storia.

La Scheda Campagna viene usata per tenere conto dei progressi
individuali di un Sopravvissuto. Quando la campagna inizia, ogni
Sopravvissuto riceve una sua Scheda Campagna dall'apposito
blocco. Annotate la storia del vostro eroe!

Le varie sezioni della scheda sono spiegate di seqguito.

AZIONI BONUS:
Ogni volta
che il vostro
Sopravvissuto
ottiene un'Azione
Bonus, spuntate una

casella della Riserva.

BARRA DEI PEC: Spuntate le caselle
man mano che il vostro Sopravvissuto
ottiene PEC. Una volta raggiunte le
Pietre Miliari indicate, otterrete Azioni
Bonus o Abilita della Campagna per il
vostro Sopravvissuto (vedi pagina 11).

ABILITA DELLA CAMPAGNA:
Ogni volta che il vostro
Sopravvissuto ottiene un'Abilita
della Campagna, sceglietene una
dalla lista e spuntate la casella
corrispondente (vedi pagina 11).

Sono cumulative,
ma ognuna di esse
puo essere usata
solo una volta
per Missione!
(vedi pagina 11).

EQUIPAGGIAMENTO
CONSERVATO: Annotate
I'Equipaggiamento che il

Sopravvissuto conservera
per la Missione successiva
(vedi pagina 11).
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TRAGUARDI DELLA
CAMPAGNA: Annotate
qui le parole chiave che

rappresentano le scelte o
le imprese piu significative
del vostro Sopravvissuto.
Avranno un impatto sugli
eventi della campagna
(vedi pagina 12).
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« BARRA DEI PEC

Ogni Sopravvissuto pud ottenere fino a 2 PEC per Missione:

1 per avere raggiunto il Livello di Pericolo Arancione per la prima
volta durante la Missione.

1 per avere raggiunto il Livello di Pericolo Rosso per la prima volta
durante la Missione.

Raggiungere questi livelli nella modalita Ultrarossa (Regolamento
base, pagina 35) non conta. Alcune Missioni permettono ai
Sopravvissuti di ottenere ulteriori PEC.

ESEMPIO: MC Jordim raggiunge il Livello di Pericolo Arancione
durante la prima Missione della Campagna, ma non il Livello Rosso.
Ottiene 1 PEC e il giocatore spunta la casella “1 PEC" sulla Scheda
Campagna di MC Jordim. Questo PEC viene mantenuto per l'intera
campagna (o finché il Sopravvissuto non muore).

| PEC si conservano per tutta la campagna: spuntate le caselle
corrispondenti man mano che la riserva di PEC del Sopravvissuto
cresce.

| PEC si ottengono con il procedere della Missione e raggiungere
le Pietre Miliari evidenziate permette al Sopravvissuto di ottenere
le ricompense corrispondenti, effettuando una scelta: un'Azione
Bonus o un'Abilita della Campagna.

Le ricompense per le Pietre Miliari sono immediate e possono essere
usate nel Turno in cui vengono acquisite.

ESEMPIO: La squadra ora gioca la seconda Missione della
Campagna. MC Jordim arriva di nuovo al Livello di Pericolo
Arancione e ottiene un altro PEC. Ora ne possiede 2, che sono
sufficienti a sbloccare una ricompensa. Il giocatore sceglie tra
un’Azione Bonus e un'Abilita della Campagna.

e ABILITA DELLA CAMPAGNA

Nessuno di noi avvebbe mai immaginato di vestave
coinvolto in gualcosa del geneve. Certo, a volte
abbiamo fantasticato su cosa savebbe successo se
unovda di zombie avesse invaso le stvade.. Ma
eva solo una fantasia. allova sembrava impossibile..
E adesso. guardateci: sembriamo tizi che fanno

guesto da tutta la vita.

Il Sopravvissuto ottiene un'Abilita della Campagnaa scelta dal
giocatore tra quelle della lista. Spuntate la casella corrispondente.

Da Ii in poi, il Sopravvissuto riceve I'Abilita scelta al Livello Blu, in
aggiunta alle eventuali Abilita di Livello Blu che gia possiede. Puo
essere usata immediatamente. Alcune Abilita della Campagna sono
nuove e sono descritte a pagina 27.

ESEMPIO: Il giocatore di MC Jordim opta per [I'Abilita della
Campagna Salvatore. Da adesso in poi, MC Jordim possiede le
Abilita Splendere nell’Oscurita e Salvatore come Abilita di Livello
Blu. Puo perfino usare Salvatore immediatamente.

» AZIONI BONUS

Non so come spiegarlo di preciso. ma a volte hai la
sensazione di hoh poterne pir. Sei tvoppo stanco.
Non & possibile che il corpo vegga a 'l'u'l'io guesto,
ro? £ puve ce la fa. Riesci ad andave avanti. E la
volta dopo. guando senti di esseve di nuovo avvivato

al limite... soryresu! Continui ad andave avantil

Il Sopravvissuto ottiene un’Azione gratuita da spendere nel modo
che preferisce. Ogni Azione Bonus pud essere spesa una sola volta
per Missione.

Questa ricompensa puod essere selezionata piu volte nel corso della
campagna. Spuntate I'ammontare corrispondente delle caselle
“Riserva” nella sezione delle Azioni Bonus. Spuntate una casella
“Spesa” con una matita ogni volta che il Sopravvissuto spendera 1
Azione Bonus, fino all'ammontare della “Riserva". Il Sopravvissuto puo
usare varie Azioni Bonus nello stesso Turno. La Riserva viene rifornita
per intero alla fine di ogni Missione: cancellate le spunte “Spesa".

ESEMPIO: Steven ha ottenuto la ricompensa +1 Azione Bonus 3
volte nel corso della campagna. Possiede fino a 3 Azioni Bonus
da spendere durante ogni Missione, nel modo che il giocatore
preferisce. Le Azioni Bonus vengono recuperate alla fine di ogni
Missione.

» EQUIPAGGIAMENTO CONSERVATO

Le regole della Conservazione (vedi pagina 6) consentono ai
Sopravvissuti di conservare I'Equipaggiamento da una Missione
all'altra. Questa sezione pud essere usata per annotare la lista con
una matita per tenerne conto piu facilmente.
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e TRAGUARDI DELLA CAMPAGNA

Forse da tutto guesto un giovio ne uscive una bella
stovia.

Le Missioni della Campagna potrebbero chiedere ai Sopravvissuti
di prendere una decisione importante o di compiere un'impresa
significativa. La scelta o I'impresa in questione potrebbero portare
il Sopravvissuto ad annotare un Traguardo della Campagna,
solitamente una parola chiave (come Turista o La Curiosita Uccise
il Capibara, per esempio) nella sezione corrispondente della Scheda
Campagna.

| Traguardi della Campagna possono essere individuali o collettivi.
Possono avere un impatto sulle Missioni future: ottenere un
Traguardo specifico pud sbloccare degli eventi speciali, influenzare
il comportamento dei Compagni nei confronti del Sopravvissuto o
cambiare il corso della campagna stessa.

CARTE OBIETTIVO

Hai mai avuto la sensazione di esseve una pavte
impovtante di gualcosa di pis ﬁramle? Quic'e gente
che dipende da noi. guindi abbiamo il doveve di {ave
del nostvo meglio, combattere al massimo delle forze
e sopravvivere {ino alla prossima giovhata.
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Nelle Missioni della Campagna, i segnalini Obiettivo vengono
sostituiti dalle carte Obiettivo. Queste carte sono concepite per
essere disposte in Zone specifiche e il loro retro si fonde con
I'ambiente della tessera. Non girate e non leggete le carte
Obiettivo finché un Sopravvissuto non le raccoglie: rovinereste
la vostra esperienza di gioco.

Le Casse di Armi Pimpate non vengono sostituite dalle carte.
Questi segnalini vengono disposti e presi come di consueto.
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e PREPARAZIONE

A ogni Missione della Campagna corrisponde una serie specifica di
carte Obiettivo.

Assicuratevi di prendere la serie giusta per la Missione scelta
e collocate le carte Obiettivo come descritto sulla mappa della
Missione. Per facilitare la preparazione, le carte Obiettivo
mostrano il numero della tessera su cui devono essere collocate.

Alcune carte Obiettivo, chiamate Note, vengono collocate a faccia in
giu‘accanto al tabellone. Potranno essere lette durante la Missione
in base alle decisioni prese dai Sopravvissuti.

Questa é la disposizione base di una Missione della Campagna. Non cambia nulla ad eccezione del fatto che
i segnalini Obiettivo sono stati sostituiti dalle carte Obiettivo. Quando un Sopravvissuto ne raccoglie una,
il giocatore la legge a voce alta e applica gli effetti di gioco corrispondenti. A volte sara necessario fare una scelta!
Ricordate inoltre che le Casse di Armi Pimpate restano immutate.

La carta Obiettivo
#6 é a cavallo di £ e — -
una porta. Viene 3 | y :
presa non appena k

un Sopravvissuto .

apre la porta
corrispondente.

Queste sono Note. Possono essere raccolte
e lette nel corso della partita, in base alle
situazioni o alle scelte fatte in occasione delle
carte Obiettivo. Per esempio, la Carta Obiettivo
#06 potrebbe chiedervi di scegliere tra due
opzioni. Ognuna viene poi spiegata nella sua
Nota indicata corrispondente, la #1 0 la #2. I
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o PRENDERE UNA CARTA OBIETTIVO

Le carte Obiettivo collocate nelle Zone dell’Obiettivo vengono prese
allo stesso modo dei classici segnalini Obiettivo.

NOTA: Tranne dove specificato diversamente, prendere
una carta Obiettivo non conferisce PA.

Ogni volta che una carta Obiettivo viene presa, leggetela a voce
alta affinché tutta la squadra possa sentirla e applicate gli effetti
di gioco descritti sulla carta. Nelle descrizioni, il “Sopravvissuto”
indica il Sopravvissuto che ha preso la carta Obiettivo. Alcune carte
potrebbero incoraggiare la squadra a discutere sulle decisioni da
prendere. Zombicide & un gioco collaborativo!

Tranne dove specificato diversamente, le carte Obiettivo
vengono scartate dopo che i loro effetti sono stati risolti. Alcune
potrebbero indicare che devono rimanere rivelate: tenetele a faccia
in su nella Zona in cui sono state prese o nei pressi del tabellone,
come promemoria degli effetti di gioco da applicare. Le Abilita dei
Sopravvissuti non si innescano quando si verifica l'effetto di una
carta Obiettivo.

ESEMPIO 1: Quando una carta Obiettivo genera uno Zombie, i
Sopravvissuti in quella Zona non possono usare Abilita come
Riflessi da Combattimento, Scarto Laterale, ecc.

ESEMPIO 2: Quando una carta Obiettivo indica che un
Sopravvissuto deve pescare una carta, il Sopravvissuto non puo
usare Abilita come Destino, Cercare: 2 carte, ecc.

o TRAGUARDI, PAROLE CHIAVE E
COMPAGNI

Le carte Obiettivo possono includere dei Traguardi da annotare
sulle Schede Campagna dei giocatori (vedi pagina 10). Alcune carte
Obiettivo contengono anche delle parole chiave in maiuscolo che le
collegano ad altre carte Obiettivo a livello narrativo.

ESEMPIO: Ney prende una carta Obiettivo. Il giocatore la legge
e scopre un nuovo Compagno che i giocatori decidono di aiutare.
Al giocatore viene richiesto di leggere la Nota #3, che potrebbe
conferire ai Sopravvissuti un Traguardo alla fine della Missione.
Quel Traguardo potrebbe tornare utile in futuro!

| Compagni vengono sempre scartati dopo ogni Missione della
Campagna, a meno che una carta Obiettivo specifica o la
preparazione della Missione non richiedano diversamente.



CAMPAGNA DI
RIO Z JANEIRO:
CARNEVALE DEI MORTI

Carnevale dei Morti € una campagna da 10 Missioni per 6
Sopravvissuti. Le Missioni vanno giocate in ordine. Si usano le
regole base e tutte le regole descritte in questa espansione.
Non dimenticate di assegnare a ogni Sopravvissuto una Scheda
Campagnal!

M1 - SANGUE E SAMBA
Medio / 45 minuti

E Carnevalel Ci siamo coposciuti tutti a una festa
su una bavca privata dove abbiamo passato buona
yud’eile‘l!lu aiorv\a‘l'a di ievi e tutta |a hf‘l‘e. Siamo
appvodati sulla spiagaia appena in tempo per
vIIere I'alba. Be', 1-’(:!?2 - Avezrd‘i “eun +erm1:'v\e ;ih
appropriato, ma lasciamo pevdeve i aleH’ugli. Ceva
un tizio con una camicia a fiori poco lontano, sulla
spiaggia. Gli abbiamo chiesto come andava e lui ha
provato ad attaccarci. Quello non eva semplicemente
ubvriaco.. eva movtol Che & successo a Rio mentve
evavamo a| lavao? Tutki se pe vanno in givo & passo
stvascicato e non si fvatta solranto di uno dei famosi
“blocos” di Rio che sfilano per le stvade. Sono
2ombie, un blocco di morti. In lontananza si sentono

li spari di gualche avma automatica. probabilmente
iu Eociv\ku. In effetti ha senso cﬁe le {avelas,
trovandosi sui monti ed essendo piene di cunicoli
stretti, siano il posto pevfetto dover vipavavsi
duvante uh'a?ocalisse zombie. E poi. se ce gente
avmata, significa che c e gualcuno di vivo, gius‘l'o?
Quindi andvemo da guella parte e tentevemo di
vaccoglieve Tutto guello che troviamo di utile lungo
la strada. Questo savi un Cavhevale da vicordave.
Speviamo solo che non sia anche | ulimo.

Tessere richieste: 6R, 7V, 23R, 24V, 25R e 28R
e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi seqguenti in questo ordine per vincere la
partita.

1- Radunare le scorte. Prendere tutte le carte Obiettivo.

2- Dirigersi a Rocinha. Raggiungere |I'Uscita. Un Sopravvissuto pud
fuggire attraverso questa Zona alla fine del suo Turno, fintanto che
non ci sono Zombie nella Zona.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Collocare 3 Sopravvissuti in ogni Zona di Partenza.
e Se vuoi ridere anche tu, prima fammi ridere. Fintanto che su una
Zona e presente una carta Obiettivo, si applicano le regole sequenti:
- Non & possibile Cercare in quella Zona.

- Non & possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.

28R 24V

7V 6R

25R 23R

L

Zona di
Partenza dei
Sopravvissuti

-

Porta
Chiusa

3x.

Generazione
a Sorpresa

Zone di
Generazione

EXT

Zona di
Uscita

ox 58

Casse di Armi
Pimpate

Carte Obiettivo

3x '
Note

LA
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M2 - ROCINHA, IL POSTO PIU SICURO
SULLA TERRA!

Medio / 60 minuti

Finalmente siamo avvivati a Rocinha e siamo ancova
tutti interi. Questo posto & un labivinto di stvade
strette. di edifici pevicolanti e di muvi addobbati a
festa per il Cavnevale.

“Al momento, Rocinha conta pin di centomila
abitanti, cosa che ne {a la favela piu grande di
Rio.” O cosi dice la guida che abbiamo vecupevato
poco fa da una bancavella. Dannazione. &ued‘o
sighifica molti zombie. Se non altvo ce la caveremo
meglio gui che non negli spazi apertidelle spiagge...
Giusto?

Il vumove delle armi automatiche che avevamo
sentito prima ova si fa pius vicino. Se sono prepavati
@ guesta cvisi come ali spavi |asciano 'crealeve.
savebbe bene tvovarli e of{rivgli futto | aiuto di
cui hanno bisogno prima che la situazione diventi

troppo... affollata.

Tessere richieste: 22R, 23R, 24R, 25R, 26R e 27R

24R 23R

Zona di Partenza
dei Sopravvissuti

ox 54

Casse di Armi

Zone di
Generazione

EXT 2

> Zona di Cancelli
Pimpate Uscita E
x . Porta
Generazione a Sorpresa Chiusa

FTre
: :
4

6X foway 3x
Carte Obiettivo Note

b N N

e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in questo ordine per vincere la
partita.

1- Esplorare Rocinha. Prendere tutte le carte Obiettivo.

2- Fuori! Raggiungere ['Uscita. Un Sopravvissuto puo fuggire
attraverso questa Zona alla fine del suo Turno, fintanto che non ci
sono Zombie nella Zona.

e REGOLE SPECIALI

* Fermi! La Zona di Generazione verde riceve solo 1 Zombie del
tipo indicato per ogni carta pescata (se viene pescato un Abominio,
sostituirlo con un Bruto). In qualsiasi momento, se ci sono 5 Zombie
nella Zona di Generazione verde, rimuovere i segnalini Cancello
e sostituire il segnalino Generazione verde con un segnalino
Generazione rosso.

* Imbucati alla festa. | Cancelli bloccano il movimento per gli
Zombie e i Sopravvissuti, ma gli Zombie possono essere attaccati
attraverso i Cancelli usando le armi a Distanza.

e La sicurezza innanzi tutto. Fintanto che su una Zona & presente
una carta Obiettivo, non e possibile Cercare in quella Zona.
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M3 - PROFESSORESSA LUANA?
Medio / 60 minuti

Mentve ci addentriamo pelle stvade di Rocinha,
le pavole del soldato movente ci viecheggiano in
testa. “Tvovate la Professovessa Luapa. Ha una
cuva pev | 'efialemia. ” Pavole pev cui vale la pena
di movive. Quindi e dif{ficile non {avsi illusioni. Ma
come facciamo a fvovar|a in un posto del aev\ere?
Ci sono letteralmente migliaia di posti in cui una
persona 7o+reblve nascondersi, per hon farlmre
del fatto che i morti saltano fuvori da futte le
pavti. Dobbiamo tvovare il modo di vallentarli,
altvimenti anche noi entvo | alba inizievemo a
givave con lovo.

L anno prossimo il Carnevale lo guavdevemo in
televisione!

Tessere richieste: 6R, 23R, 24R, 25R, 26R e 27R

» OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in qualsiasi ordine per vincere la
partita.

* Rallentarli. Portare I'Opala fino al luogo contrassegnato (') e
darle fuoco.

* Ogni Carnevale deve finire! Distruggere la Zona di Generazione
di Partenza.

* Una cura, davvero? Trovare la Professoressa Luana.

27R 26R
24R 6R b
25R 23R
Zona di Contrassegnato
Partenza dei

Zone di dell’Opala
Generazione s

7« (58

Sopravvissuti

e

Porte Casse di Armi Opala (puo
Aperte Pimpate essere guidata)
f.l".lﬂp
X, ¥
Porte f :
Chiuse L

o/
5X frward 5X
Carte Obiettivo

» REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Se nessun Sopravvissuto possiede il Traguardo
Rallentare I'Invasione, pescare immediatamente 1 carta Zombie per
ogni Zona di Generazione. Sulla tessera 27R non c'é nessuna carta
Obiettivo.

e Beh, questo tornera utile. L'Opala contiene 1 Arma Pimpata. Non &
possibile Cercare nell'Opala dopo che I'Arma Pimpata ¢ stata presa.

* Brucia, bellezza, brucia. Quando I'Opala si trova nel luogo
contrassegnato, un qualsiasi Sopravvissuto in una Zona adiacente
all'Opala puo spendere 1Azione per darle fuoco. Collocare 3 segnalini
Rumore permanenti su di essa ed eliminare tutti i Personaggi nella
stessa Zona dell'Opala. Questo blocca la Zona. Nessun Personaggio
pud entrare nella Zona bloccata o tracciare una Linea di Vista
attraverso di essa.

e Aprirsi una strada. La Zona di Generazione di Partenza pud
essere distrutta usando una Molotov.

e Attenti! Fintanto che su una Zona € presente una carta Obiettivo,
si applicano le regole seguenti:

- Non e possibile Cercare in quella Zona.

- Non e possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.
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M4 - ORA SI BALLA!
Medio / 120 minuti

Dobbiamo lasciave Rocinha e vaggiungeve |a base
militave situata allo Stadic Mavacana, dove sono
custoditi i dati della Professovessa Luana.

Questo viaggio save difficile. Non possiamo favci
molto, possiamo solo fidavci di lei. Pev ova pensiamo
ad avvivare laggiu: dobbiamo andavcene dalla
favela. Inizia a esseve un po’ tvoppo affollata, del
vesto. Dannazione... Si sente ancova aente che balla
la samba pev le stvade. Attivers glt zombie come
mosche al miele. Possibile che non abbiano capito
che il Carnevale & {inito prima ques‘l"av\v\o?

Con i morti che si ammassano a guesto vitmo, ce
solo un modo per uscivhe: iniziave uno Zombicidiol

Tessere richieste: 2V, 3V, 6R, 9R, 22R, 23R, 26R e 27R

e OBIETTIVI

Completare questo Obiettivo per vincere la partita.

* In tenuta da professionisti. Raggiungere la Zona di Uscita
con tutti i Sopravvissuti, la Professoressa Luana e I'Opala. Se i
Sopravvissuti all'interno dell'Opala possiedono almeno 4 Armi
Pimpate, tutti i Sopravvissuti ottengono anche 1 PEC e il Traguardo
Opala Nera.

e REGOLE SPECIALI

* |nvasione in corso. Pescare 1 carta Zombie per ogni Zona di
Generazione dopo la Preparazione. Se un qualsiasi Sopravvissuto
possiede il Traguardo Rallentare I'Invasione, pesca 6 carte Zombie
e sceglie 1 carta Zombie da generare per ogni Zona di Generazione.
Scartare le altre carte.

e Auto truccata. L'Opala contiene 1 Arma Pimpata. Non & possibile
Cercare nell'Opala dopo che I'Arma Pimpata é stata presa.

e Parti rubate! Qualche idiota ha portato via la batteria e ha
risucchiato il carburante dall'Opala. Senza le due cose l'auto & solo un
ammasso di metallo senza vita (anche se ha ancora un bell'aspetto). |
Sopravvissuti devono trovare una nuova Batteria e del Carburante per
poter guidare I'Opala. Dovranno trovarli da qualche parte all'interno
dello scenario.

e Cancello. Il Cancello blocca il movimento di tutti i personaggi. Pud
essere rimosso da qualsiasi Sopravvissuto con la Chiave del Cancello,
spendendo 1 Azione per rimuovere il Cancello mentre si trova nella
sua Zona. E possibile attaccare gli Zombie attraverso il Cancello
usando le armi a Distanza. Il Cancello ¢ distrutto se 5+ Zombie sono
adiacenti ad esso. Una volta distrutto, passare & possibile.

e Armi speciali. Fintanto che su una Zona e presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seguenti:

- Non e possibile Cercare in quella Zona.

- Non ¢ possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.



9R 3V
6R 23R
26R 27R

2V 22R

i

Zona di Partenza
dei Sopravvissuti

Zone di
Generazione

EXT 2«

Zona di Cancelli
Uscita
o B8 L
Casse di Armi Porta
Pimpate Chiusa

Opala
(pud essere quidata)
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M5 - UNA NOTTE ALLO STADIO

4x
Medio / 60-90 minuti * m m

Casse di Armi

Zona di
Il Mavacana & uno degli stadi pi grandi del mondo. Zona di Uscita Pimpate
E ova & |ultimo bastione di Igio contvo i movti. E Partenza dei recog
ancova del futto illuminato, il che significa che c'e Sopravvissuti 2X . [IL ﬂl:l
gualcosa di vivo all intevno. Mentve vaghiamo per le “ Generazione Z:'n:'e
stvade dell isolato, scopriamo che non e la .(o;ezza a Sorpresa
inespugnabile che immaginavamo. Le stvade - FTrre
civcostanti sono invase al.mp\li zombie e, a giudicave dal ) ‘' R
numevo di militari morti che giacciono nei pavaggi. la Zone di ] s
situaziope sembra critica. Save pecessavio cambiave i Generazione & |
nostvi piani. Dobbiamo entvave, vecupevave i doti e 1x u ax ﬂr s ’5 3x
uscive. La Professovessa ha un ultimo vifugio in mente. Cancello _ Carte Obiettivo Note

Tessere richieste: 2V, 7R, 23R, 25V e 26R

e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi in questo ordine per vincere la
partita.

1- Trovare la Tessera di Accesso! | Sopravvissuti devono Collocare in
trovare la Tessera di Accesso per aprire il Cancello. questa Zona:
2- Volere & potere. Raggiungere |'Uscita con tutti i -'Abominio x1
Sopravvissuti. Un Sopravvissuto puo fuggire attraverso | - Bruto x2
guesta Zona alla fine del suo Turno, fintanto che non ci - Corridore x4

sono Zombie nella Zona. - Deambulante x6

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Aggiungere 1 Abominio, 4 Corridori, 2
Bruti e 6 Deambulanti sulla Zona contrassegnata. Non si
Attiveranno durante la prima Fase degli Zombie.

* Trovare la Tesseradi Accesso ai Cancellidi Sicurezza.
Il Cancello blocca il movimento di tutti i Personaggi, ma
e possibile attaccare gli Zombie attraverso il Cancello
usando le armi a Distanza. Un Sopravvissuto con la
Tessera di Accesso pud spendere un'Azione nella Zona
del Cancello per rimuoverlo dal tabellone.

e Citta saccheggiata. La tessera 25V ¢ priva di Obiettivi
e di Casse di Armi Pimpate.

e Attenti! Fintanto che su una Zona & presente una
carta Obiettivo, si applicano le regole sequenti:

- Non & possibile Cercare in quella Zona.

- Non & possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.

25V
2V 7R
23R 26R 1318




M6 - LA PROSSIMA VOLTA, MEGLIO AVERE
UN PIANO DI RISERVA!

Medio / 90 minuti

Firalmente ce | abbiamo fatta. Siamo viusciti
a epftrvare pel Mavacapa. Lo stadio e stato
teasformato in una base militare provvisoria contvo
i morti, ma e evidente che gualcosa & andato storto.
Al momento, i morti sciamano anche all interno
e ron abbiamo tempo da pevdeve. Questo posto
ospitava | equipaggiamento migliove e il pevsonale
piu prepavato, eppuve.. Se le cose vanno cosi male
ui, chisse come e messo il vesto della citte.

%olvbiun\o vendeve guello pev cui siamo venuti. £
pev fave civ. prima dobbiamo vallentave |a mavea di
zombie che preme per entvare.

E l'ova di un altvo Eombicidio.

Tessere richieste: 25V, 26V, 27V e 28V

e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in qualsiasi ordine per vincere la
partita.

® Copiare i dati. Trovare il computer della Professoressa Luana e
recuperare i Dati al suo interno.

* Ripulire lo Stadio. Trovare un modo per bloccare tutte le entrate
dello Stadio, rimuovendo i segnalini Generazione ed eliminando tutti
gli Zombie all'interno dello Stadio.

e REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Collocare i Deambulanti
(10) e I'Abominio come indicato sulla mappa.

e Doppia generazione. Rivelare sempre
2 carte Zombie per la Zona di Generazione
verde.

* Protocolli militari. Fintanto che su una zsv 27V
Zona e presente una carta Obiettivo, non e
possibile Cercare in quella Zona. 26V 28V

L

Zona di Partenza
dei Sopravvissuti

Zone di
Generazione

Zx.

Generazione
a Sorpresa

o [

Casse di Armi Pimpate

Deambulante i

Abominio
f.l".l"#
: k.
#

AX b s
Carte Obiettivo
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M7 - S5.0.5.!5.0.S.!

o Em (o
Difficile / 90 minuti 'ﬂ Ay W
@ Zona di - ; '."
Ora che abbiamo i dati, posso teneve fede alla mia Partenza dei ) .y
parte del patto. C & un labovatorio segreto a Ilha Sopravvissuti u X (o wrs
Grande. E guello il posto dove dobbiamo portare Zone di Carte Obiettivo

I'havd disk. E un n‘-(uac‘o sicuvo civcondato dal mave, e | I:| Generazione

impenetvabile. Devo mandave ai miei amici laggis un

messagaio pev accovdarci su un punto di vecupero. Ce Porta
5 q 3 3 ‘y g Aperta
un centvo di comunicazione gui e c & ancova enevgia.
Dobbiamo solo... m
La Professovessa Luana non {a in tempo a finive la 2x . 6x
frase che tutte le luci dello stadio si attenuano e poi si Generazionea  Casse di Armi 3x 4
syehﬁov\o alel ‘l‘uH‘o. Sorpresa Pimpate Note

Ova siamo al buio e sentiamo Qli zombie che si

Tessere richieste: 5V, 23R, 25V, 26V, 27V e 28V

e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in questo ordine per
vincere la partita.

1- Riattivare I'energia. Un corto circuito nelle abitazioni
vicine ha fatto saltare la corrente in tutta I'area. Prendere
le carte Obiettivo #01 e #02 per trovare il modo di
riattivarla.

2- Trovare la radio. Scoprire dove si trova la Sala Radio
e consentire alla Professoressa Luana di chiamare Ilha
Grande.

e REGOLE SPECIALI

® Preparazione. Pescare 1 carta Zombie per ogni Zona di
Generazione. [

e |solarli. Usare una Molotov per distruggere la Zona di
Generazione verde, chiudendo I'entrata del tunnel. Poi,
tutti i Sopravvissuti ottengono 5 PA.

% T

¢ Una telefonata allunga la vita. Il Leader di Luana deve
spendere 1 Azione nella Sala Radio per permetterle di fare
la chiamata.

e Occhi aperti! Fintanto che su una Zona ¢ presente una
carta Obiettivo, non & possibile Cercare in quella Zona.




M8 - ROAD MOVIE
Difficile / 60 minuti

Il Mavacand e perduto. ma non abbiamo tempo pev
preoccupavcene. Dobbiamo fovpare alla spiagaia di
Copacabana. dove pev noi e iniziata tutta la sTovia,
secoli {a o fovse solo ove fa?). Tl punto & che &
im?ossibile avvivavci a fc’eeh’. Ci serve un mezzo, un
mezzo veloce.

Mi piace | “odove di gasolio di mattina.

Odova di vittorial

Tessere richieste: 1V, 2V, 3V, 4V, 6R e 23V
e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in questo ordine per vincere

=12 NI}
- Zona di Uscita

Zone di Generazione
3x . a Sorpresa

L

Zona di
Partenza dei
Sopravvissuti

i

Casse di Armi  Porte
Pimpate Chiuse Bruto Corridore Deambulante
f.l";l".p
' R
/ #
Auto Opala (puod 6Xx ﬂr”j X '

essere guidata)

Carte Obiettivo Note

la partita.
1- Preparare l'auto. Se un qualsiasi Sopravvissuto
possiede il Traguardo Opala Nera, leggere

immediatamente la Nota #4. Altrimenti, leggere la
Nota #5. | Sopravvissuti devono trovare le Chiavi
dell'Opala e un Gallone di Carburante.

2- Si torna alla spiaggia. Raggiungere I'Uscita con
tuttii Sopravvissuti, la Professoressa Luana e I'Opala.
Un Sopravvissuto pud fuggire attraverso questa
Zona alla fine del suo Turno, fintanto che non ci sono
Zombie nella Zona.

e REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Collocare i Deambulanti (7), i {
Corridori (3) eiBruti (3) come mostrato sulla mappa.
* Muoversi con cautela. Fintanto che su una Zona e
presente una carta Obiettivo, si applicano le regole
sequenti:

- Non ¢ possibile Cercare in quella Zona.

- Non e possibile prendere la sua Cassa di Armi
Pimpate.

gég S
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M9 - COPA, COPACABANA 22V 28R hm . E
Difficile / 90 minuti |l;l
3R 4R Zona di Cass.e di Armi Po'rte
Siamo avrivati alla Spiaggia di Copacabana Partenzadei | MmPate Chiuse
dopo una covsa indiavolata per le strade di Rio. 6V 5V Sopravvissuti
E difficile ammetterlo, ma anche adesso la citta 3x .
sembra s?lemh'alu. Ova dobbiamo solo incontvarci :
con la squadva dell Isola. Le comunicazioni evano Generazione Deambulante
uh po disturbate, ma abbiamo definito un luogo di “ a Sorpresa
incontvo e abbiamo capito pevché ci hanno feH’o jr——_
che avvemo solo uv\'o??oftuv\iﬁ-: il cielo si sta - fF N :
facendo scuvo e nell avia c'e odove di ioggia. La ’ .
madve di tutte le fempeste estive si Iirige dalle - g /
nostve favh‘. In tutta onests, combattere contvo Zone di 6Xx ﬂr;;j 3x
li zombie mentve siamo Bughah' fradici ron e Generazione Carte Obiettivo Note
ﬁ modo in cui pensavamo di passave il vesto della

Tessere richieste: 3R, 4R, 5V, 6V, 22V e 28R

« OBIETTIVI i
Completare questo obiettivo per vincere la partita.
e Raggiungere il luogo di incontro. Un qualsiasi

Sopravvissuto deve raggiungere la carta Obiettivo #06 e
tentare di trovare una via d'uscita da questo disastro.

» REGOLE SPECIALI

® Preparazione. Collocare i Deambulanti (6) come

J
1 @

mostrato sulla mappa. | Sopravvissuti devono iniziare la
missione separati uniformemente sulle 2 Zone di Partenza.

e Occhi puntati sul trofeo. | Sopravvissuti possono
prendere un nuovo Obiettivo solo dopo avere raggiunto
il Luogo di Incontro e avere preso la carta Obiettivo #06.

* Generazione blu. Questa Zona di Generazione rimane
inattiva finché non viene generato un Abominio. L'Abominio

deve essere collocato sulla Zona di Generazione blu.
Pescare una nuova carta per sostituire la Generazione
originale. Da adesso in poi, questa Zona & attiva come
Zona di Generazione regolare.

* Obiettivo nascosto. La carta Obiettivo #05 pud essere
rivelata soltanto da un Sopravvissuto in possesso della

o Lo e

Radio Tattica. Provate a trovarla.

® Veloci, ma piano. Fintanto che su una Zona é presente
una carta Obiettivo, si applicano le regole sequenti:
- Non é possibile Cercare in quella Zona.

- Non ¢ possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.

® ©®
&BU@@‘-’ 3 @




M10 - NESSUNO RESTA INDIETRO
Molto Difficile / 120 minuti

La fempesta & tremenda. infuria tutt intorno a noi.
La visibilite e guasi vidotta a zevo. Quando siamo
arvivati nel punto dove dovevamo tvovave la bavca. la
pioggia si e attenuata per un fo' e ci siamo accorti
che ﬁ Tenente Francisca non ¢ eva piis. Deve essersi
smavvita durante la tempesta.

“Non pub esseve lontana” dice la Professovessa
Luana.  Non possiamo andavcene senza di lei. Sono
morte troppe persone negli ulrimi giovni. Ha vischiato
la vita per venive da noi. Nessuno vesta indietvo.”
Siamo d accordo. Soprattutto pevché nessuno di noi
sa goverhare una bavca con guesto fempo.

Tessere richieste: 1V, 3V, 5V, 6V, 8R, 22V, 23V, 24V e 28R

e OBIETTIVI

Completare gli Obiettivi sequenti in questo ordine per vincere la
partita.

1- Trovare il Tenente Francisca. Deve essersi rifugiata da qualche
parte nelle vicinanze.

2- Trovare quella dannata barca. | Sopravvissuti devono trovare
un modo per andarsene dalla citta e raggiungere llha Grande sani e
salvi con la Professoressa Luana e il Tenente Francisca.

e REGOLE SPECIALI

* Preparazione. Collocare i Deambulanti (4) e i Corridori (4) come
mostrato sulla mappa. Cisono 2 Zone di Partenza periSopravvissuti
e in ciascuna di esse deve essere collocato almeno 1 Sopravvissuto.

e [l rumore li attirera. La Zona di Generazione blu non ¢ attiva (per
ora).

e Auto guasta. Non e possibile Cercare nell'Opala o guidarla.

® Se vuoi ridere anche tu, prima fammi ridere. Fintanto che su una
Zona € presente una carta Obiettivo, si applicano le regole seguenti:
- Non & possibile Cercare in quella Zona.

- Non & possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.
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In caso di conflitto con le regole generali, le regole delle Abilita
hanno la priorita. Gli effetti delle Abilita e/o bonus seguenti sono
immediati e possono essere usati nel Turno in cui vengono acquisiti.
Questo significa che se un'Azione fa in modo che un Sopravvissuto
avanzi di livello e ottenga un'Abilita, quell’Abilita pud essere usata
immediatamente se al Sopravvissuto rimangono ancora delle Azioni

(oppure il Sopravvissuto pud usare le eventuali Azioni extra che
I'Abilita conferisce).

Benedetto - Tutti gli altri Sopravvissuti nella Zona del Sopravvissuto
possono ripetere il tiro di1dei loro dadi una volta durante la Fase dei
Giocatori. Questa Abilita € cumulativa con I'Abilita Fortunato, quindi
un Sopravvissuto dotato di Benedetto e Fortunato puo ripetere il
tiro dello stesso dado due volte.

Ben equipaggiato - Il Sopravvissuto parte con 1 carta Proiettili a
Volonta OPPURE Cartucce a Volonta dal mazzo Equipaggiamento.

Capoeira - Il Sopravvissuto viene sempre considerato con I'arma da
Mischia sequente equipaggiata:

A8 2l

Il Sopravvissuto non ha bisogno di Equipaggiamento per aprire le
porte e ottiene 1 Azione di Aprire le Porte gratuita una volta per
Turno.

Colpo doppio - Il Sopravvissuto ottiene 1 Azione a Distanza gratuita
ogni volta che effettua un Attacco in Mischia con successo.

Grande pianificatore - Durante la Fase Finale questo Sopravvissuto
sceglie sempre chiriceve il segnalino Primo Giocatore.

Splendere nell'oscurita - Il Sopravvissutoignora le Zone di Oscurita.
Possiede +1 dado quando attacca in una qualsiasi Zona di Oscurita.

Vista acuta - Quandoil Sopravvissuto effettua un'Azione di Cercare,
pesca 3 carte e ne sceglie 1, poi scarta le altre. Le carte AAAHH!!
vengono applicate anche quando non vengono scelte.
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Il giocatore con il segnalino Primo Giocatore attiva tutti i suoi
Sopravvissuti, 1 alla volta, nell'ordine di sua scelta. Quando ha finito,
inizia il Turno del giocatore successivo. Si gioca in senso orario.

Ogni Sopravvissuto inizialmente ha 3 Azioni da spendere, che sceglie
dalla lista sequente. Salvo dove specificato diversamente, ogni Azione

QUANDO OGNI GIOCATORE HA FINITO:

puo essere effettuata piu volte per ogni Attivazione.

OGNT ROUND INIZIA CON:

O1 - FASE DEI GIOCATORI

¢ MOVIMENTO:
Il Sopravvissuto si muove di 1 Zona (spendendo Azioni extra
se ci sono degli Zombie nella sua Zona di partenza).

e CERCARE (1 volta per Turno):

Solo in una Zona di edificio priva di Zombie. Pescare 1 carta
dal mazzo Equipaggiamento. Se si cerca in una Cassa di Armi
Pimpate, pescare 1 carta dal mazzo delle Armi Pimpate.

e APRIRE LE PORTE:

Il Sopravvissuto usa I'Equipaggiamento per aprire le porte
per aprire una porta nella sua Zona. Non e richiesto alcun tiro.
NOTA: Le porte aperte non possono essere richiuse.

e RIORGANIZZARE/SCAMBIARE:

Il Sopravvissuto pu0 riorganizzare le carte nel proprio inventario
nel modo che preferisce. Il Sopravvissuto pud scambiare
simultaneamente un qualsiasi numero di carte con 1 altro
Sopravvissuto attualmente nella stessa Zona. Quest'altro
Sopravvissuto puo riorganizzare il suo inventario gratuitamente.

¢ AZIONE DI COMBATTIMENTO:
Azione in Mischia: E richiesta un‘arma da Mischia equipaggiata.
Azione a Distanza: E richiesta un'arma a Distanza equipaggiata.

e PRENDERE O ATTIVARE UN SEGNALINO
OBIETTIVO nella Zona del Sopravvissuto.

¢ FARE RUMORE: Collocare 1 segnalino Rumore nella
Zona del Sopravvissuto.

e NON FARE NIENTE: Tutte le Azioni rimanenti vanno perse.

02 - FASE DEGLI ZOMBIE

PASSO 1: ATTIVAZIONE

Ogni Zombie si attiva e spende la sua Azione per compiere un
Attacco ounMovimento, in base alla situazione. Prima sirisolvono
tutti gli Attacchi, poi tutti i Movimenti. Ogni Zombie effettua un
Attacco OPPURE un Movimento con una singola Azione.

e ATTACCO:

Ogni Zombie nella stessa Zona di uno o pil Sopravvissuti
effettua un Attacco. L'Attacco di uno Zombie ha sempre
successo, non richiede alcun tiro del dado.

¢ MOVIMENTO:

Gli Zombie che non hanno attaccato usano la loro Azione per
Muoversi di 1 Zona verso i Sopravvissuti.

NOTA: | Corridori hanno diritto a 2 Azioni, quindi possono
attaccare due volte, attaccare e muoversi, muoversi e attaccare
o0 muoversi 2 volte.

PASSO 2: GENERAZIONE

Usando i segnalini Generazione di Zombie, le mappe della
Missione indicano dove gli Zombie compaiono alla fine di
ogni Fase degli Zombie. Queste sono le Zone di Generazione.
¢ La Zona di Generazione di Partenza e sempre la prima che
genera Zombie.

e Pescare sempre le carte Zombie per tutte le Zone

di Generazione in senso orario partendo dalla Zona di
Generazione di Partenza.

¢ Gli Zombie si generano in base al Livello di Pericolo piu alto
ottenuto tra i Sopravvissuti (Blu, Giallo, Arancione o Rosso).

03 - FASE FINALE

® Rimuovere tutti i segnalini Rumore dal tabellone.
e || primo giocatore passail segnalino Primo Giocatore al giocatore
alla sua sinistra. Ha quindi inizio un nuovo Round di Gioco.

Quando pil bersagli condividono lo stesso Ordine di Priorita dei Bersagli, i giocatori scelgono quali eliminare per primi.

BRUTO/ABOMINIO

2 DEAMBULANTE

3 CORRIDORE




