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LASCIATE CHE
MANGINO CERVELLI!

Oh. Pavigil Citts delle luci, citte dell’amove, citta di..
zombie?

Come sel anniversario della Presa della Bastiglia non fosse
gis abbastanza impegnativo, ova dobbiamo preoccuparci
di un apocalisse zombie. Con cosi tante pevsone in strada
a festeggiare. la situazione & andata fuori contvollo molto
velocemente.

E cosi siamo diventati sopravvissuti, uniti dall obiettivo
comune di vimaneve vivi e spaccave guante pin teste di
zombie possibili finché gqualcuno non tvoveri un piano
migliove... Non c'e fretta, pevo.

Mostviamo lovo il vero significato di zombicidio.

Zombicide: PariZ e un'espansione per Zombicide: 2° Edizione. Questo libretto
contiene delle regole avanzate per il sistema di Zombicide, nonché una
campagna ambientata a Parigi, Francia.

Che cos'é una campagna? Una campagna € una serie di Missioni che racconta
una storia in cui i 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 pil 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.

Catacombe dei Non Morti € una campagna di 10 Missioni che usa le regole
avanzate contenute in questa espansione potenziando I'atmosfera di 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 la loro arma. Con un
po' di fortuna, questi dadi possono essere usati anche per conservare
I'Equipaggiamento da una Missione all'altra.

Le nuove regole includono anche le Catacombe, i segnalini per gli Alberi, una

Ghigliottina, I'introduzione delle Armiin Asta e le nuovissime Armi Uniche per
una maggiore immersione nella storia.

Zombicide: PariZ &

un'espansione per
Zombicide: 2% Edizione.

Em 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
Catacombe dei Non Morti (vedi pagina 20), ma possono arricchire anche le
Missioni autoconclusive!

REGOLE DELL'EQUIPAGGIAMENTO AVANZATO

Pev usarli & sufficiente sostituive i mazzi covvispondenti
con le lovo contvoparti Avanzate.

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: PariZ include nuovi dadi e mazzi Equipaggiamento che usano le
regole speciali Al Massimo. Questi sostituiscono i mazzi Equipaggiamento,
Equipaggiamento di Partenza e Armi Pimpate di Zombicide: 27 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.

Zombicide: PariZ non contiene le carte Proiettilia Volonta e Cartucce
a Volonta. | giocatori veterani che possiedono piu di un'espansione

possono personalizzare i loro mazzi
un'esperienza di gioco diversa!
Se i giocatori conoscono gia le regole della campagna descritte in
Washington Z.C., Fort Hendrix, o Rio Z Janeiro, possono passare
direttamente a leggere queste nuove regole esclusive usate in
Zombicide: PariZ:
- Regole di Conservazione (aggiornate) (vedi pagina 6)

Armi Uniche (vedi pagina 6)

Arma in Asta (vedi pagina 6)

Segnalini Albero (vedi pagina 7)

Segnalino Ghigliottina (vedi pagina 8)

Segnalini Botola (vedi pagina 8)

Tessere Catacomba (vedi pagina 9)

Fonti di Luce (aggiornate) (vedi pagina 14)

Equipaggiamento per




I DADI AL MASSIMO

I 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

Di certo & un lavoro spovco combatteve gli zombie, ma
guesto non sighifica che possiamo teneve le nostve armi
altvettanto spovchel A meno che non vogliamo che
ci lascino a piedi nel momento peggiove. Manteniamo
le pistole oliate e pulite per evitave che si inceppino.
Manteniamo le lame prive di sangue e di altve sostanze
disgustose per evitave che si arvugginiscano. Tvattiamo
bene le nostre armi e lovo favanno lo stesso con noi.

1l valore Al Massimo offre dadi extra da tirare contro gli
Zombie, con il rischio di rompere e perdere I'arma.

Un giocatore puo 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
'ammontare scritto di dadi Al
risolve l'azione. Deve usarli tutti o non usarli.
Al Massimo va sempre aggiunto alla riserva per intero.

successiva, il giocatore aggiunge
Massimo ai dadi standard, poi
L'ammontare di dadi

| 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 pil 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

IMPORTANTE: Non é consentito ripetere il tiro dei dadi Al Massimo
in alcun modo (I'abilita Fortunato non ha nessun effetto su di essi,
per esempio).

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 e persa. Quindi, se ottenete 2 o piu risultati
Rottura, entrambe le armi vanno perse.

ESEMPIO 1: Marianne va Al Massimo con una Sciabola. Con quell'arma tira
2 dadi standard e 1 dado Al Massimo. Tutti e 3 i dadi vengono raggruppati
per un tiro a Precisione 4+. | dadi standard ottengono m e n, fornendo 1
successo. . non & una Rottura, in quanto si tratta di un dado standard. Il dado
Al Massimo ottiene m, aggiungendo 1 successo. Il tiro di attacco fornisce un
totale di 2 successi.

ESEMPIO 2: Jacquin va Al Massimo con un'Alabarda del Giglio. Con quell’arma
tira 2 dadi standard e 2 dadi Al Massimo. Tutti e 4 i dadi vengono raggruppati
per un tiro a Precisione 3+. | dadi standard ottengono m e B 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 Alabarda del Giglio
viene scartata.

ESEMPIO 3: Nadia va Al Massimo con le Mitragliette MAT 49 doppie. Con
ognuna di quelle armi tira 3 dadi standard e 2 dadi Al Massimo. Tutti i dadi
vengono raggruppati per un uso doppio, per un totale di 6 dadi standard
e 4 dadi Al Massimo a Precisione 5+. | dadi standard ottengono l E
ﬁ, B B m fornendo 1 successo. | dadi Al Massimo ottengono E
E E e m fornendo 2 successi e 2 Rotture. | tiri dei dadi Al Massimo
non possono essere ripetuti, nemmeno con l'abilita Fortunato di Nadia, il che
significa che le Mitragliette MAT 49 vanno perse dopo che I’Azione a Distanza é
stata risolta, a causa dei 2 risultati Rottura.

In PariZ alcune armi possono essere usate solamente
con i dadi Al Massimo! Fate molta attenzione, perché non si puo mai
sapere quando smetteranno di funzionare.




o CONSERVARE L'EQUIPAGGIAMENTO

Abbiamo utti i postvi preferiti. Magari non sono nemmeno
{ mialt'oﬂ'. ma sono que"i che sono vimasti con noi ?ih a luhao.

Dopo un po’ di tempo diventa difficile sepavarsi da lovo.

coTELl)

1l 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 pil 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 1
da una Missione all'altra.

L'inventario di ogni Sopravvissuto viene scartato alla fine di ogni Missione,
a eccezione delle carte Equipaggiamento che possiedono un valore di
Conservazione. Tirate un ammontare di dadi Al Massimo corrispondente al
valore di Conservazione di ognuna di queste carte, individualmente:

¢ Se si ottengono 1 o piu risultati Rottura, la carta Equipaggiamento va
scartata. Si e guastata in qualche modo prima della Missione successiva ed
& persa.

¢ Se non siottiene nessun risultato Rottura, il Sopravvissuto pu6 conservare
quella carta Equipaggiamento.

Dopo aver tirato i dadi Al Massimo per ciascuna carta, ogni Sopravvissuto
puo scegliere 1 carta Equipaggiamento oppure 1delle carte Equipaggiamento
di Partenza che puod conservare per iniziare la Missione successiva.

Questa carta gli viene automaticamente assegnata durante la Preparazione.
Le carterimanentiritornano neirispettivimazzi. Almeno1Sopravvissuto deve
conservare un'arma per Aprire le Porte (per esempio, un'Ascia Antincendio).

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

ESEMPIO: Jacquin conclude una partita di Zombicide con una Motosega
(Conservazione 5), una Sciabola (Conservazione 3), un paio di Mitragliette MAT
49 (Conservazione 4) e una carta Equipaggiamento Torcia Elettrica (che non ha
un valore di Conservazione).

e La carta Equipaggiamento Torcia Elettrica non ha un valore di
Conservazione e quindi viene scartata immediatamente.

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

e Sitirano 3 dadi Al Massimo per la Sciabola: l m e m Nessuna Rottura.
Jacquin potra averla per la Missione successiva.

« Si tirano 4 dadi Al Massimo per la prima Mitraglietta MAT 49: n, n, m e
m. Nessuna Rottura. Jacquin conserva anche la Mitraglietta MAT 49.

e Si tirano 4 dadi Al Massimo per la seconda Mitraglietta MAT 49: E E
m e m 2 Rotture! La Mitraglietta MAT 49 é persa e viene scartata.

* Jacquin sceglie di conservare la Sciabola e iniziera la prossima partita con

quell'arma.

o ARMI UNICHE

Dobbiamo ammetterlo. npon abbiamo mai visto niente
del gehere.

Le Armi Uniche sono carte Armi Pimpate che non vengono mescolate nel
mazzo delle Armi Pimpate. Possono essere acquisite durante la campagna di
PariZ attraverso le carte Obiettivo.

- | giocatori conservano sempre le Armi Uniche da una Missione alla
successiva, anche se il Sopravvissuto che le possiede muore.

- Le Armi Uniche non contano nel limite massimo di armi che i giocatori
possono Conservare (vedi pagina 18).

e ARMI IN ASTA

Le Armi in Asta da Mischia infliggono
danni da Mischia entro Gittata 1.

Le armi da Mischia che hanno la parola chiave "in Asta"” sono usate per
effettuare Azioni in Mischia entro Gittata 1 (O-1) in qualsiasi Zona fino a cui
il Sopravvissuto possiede Linea di Vista. Un Attacco con un'Arma in Asta a
Gittata 1& comunque considerato un Attacco in Mischia.



SEGNALINI ALBERO

Pavigi aveva tantissimi giavdini incantevoli. ma guando
gli zombie hanno iniziato ad aggivavsi in citts sono
diventati molto pir brutti. La maggior parte degli
albevi & ancova in piedi. ma ova dobbiamo preoccuparci
soprattutto di cib che si nasconde tva i vami.

Una Zona che contiene un segnalino Albero e considerata una Zona di Albero
per tutti i fini del gioco. Ogni volta che un Sopravvissuto entra per la prima
volta in una Zona che contiene un segnalino Albero, rivelate quel segnalino.
Poi, risolvete I'effetto rivelato sul retro del segnalino.

Gli effetti possono essere:

- Generare 1 Deambulante in quella Zona.

- Generare 1Bruto in quella Zona.

- Generare 1Corridore in quella Zona.

- Il Sopravvissuto pesca immediatamente 1 carta Equipaggiamento. Poi, puo
riorganizzare il suo inventario gratuitamente.

- Il Sopravvissuto pesca immediatamente 1 carta Armi Pimpate. Poi, puo
riorganizzare il suo inventario gratuitamente.

o
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1l primo segnalino Albero indica che un Bruto verra generato nella

Zona in cui é collocato il segnalino. Il secondo segnalino Albero indica
che il Sopravvissuto deve pescare una carta Armi Pimpate.

Quando si utilizzano i segnalini Albero si applicano le regole seguenti (sia che
i segnalini siano rivelati oppure no):

- Un Sopravvissuto puo effettuare Azioni di Cercare in una Zona di Albero.

- Le Zone di Albero sono considerate Zone di Oscurita per tuttii fini del gioco.

- Le Zone di Albero interrompono la Linea di Vista.

- Dopo che una carta Assalto Zombie viene pescata e risolta, generare 1
Zombie in ogni Zona che contiene un segnalino Albero rivelato che mostra la
rispettiva icona Zombie (Deambulante, Bruto o Corridore).

Le Zone di Albero
interrompono la Linea
di Vista di Yanis fino al
Deambulante, ma Yanis puo
vedere il Corridore presente
nella Zona di Albero.

Viene pescata una
carta Assalto di
Deambulanti. Viene
generato 1 Deambulante
nella Zona che contiene
il segnalino Albero
rivelato che mostra un
Deambulante. Nelle
altre 2 Zone di Albero
non succede nulla.




SEGNALINO GHIGLIOTTINA
E MARIA ANTONIETTA ZOMBIE

Conoscevamo guella donna prima che diventasse uno
zombie. Eva solita fave vievocazioni stoviche vestita
da Mavia Aptopietta. Di solito la potevamo incontrave
ai festival e cose simili. Abbiamo sentito dive che li
prendeva anche molto seviamente. I costumi evano
accuvati e aveva persino una veplica della ghigliottina
per alcuni eventi di alto livello. Forse guella ghigliottina
ha funzionato un po’ +roppo bene.

Il segnalino Ghigliottina & un nuovo componente di Zombicide: PariZ. Viene
utilizzato in alcune Missioni e insieme a Maria Antonietta Zombie, un nuovo
Zombie descritto nel dettaglio di sequito:

- Trattare il segnalino Ghigliottina come un segnalino Generazione. Quando
il segnalino Ghigliottina viene collocato sul tabellone, generare Maria
Antonietta Zombie nella stessa Zona.

- Mentre Maria Antonietta Zombie & sul tabellone, tutti gli Zombie generati
dal segnalino Ghigliottina si attivano immediatamente. Se Maria Antonietta
Zombie non ¢ sul tabellone, non pescare carte Zombie per il segnalino
Ghigliottina.

- Se viene pescata una carta Assalto Zombie, gli Zombie che vengono
generati dal segnalino Ghigliottina si attivano 2 volte: una volta dal segnalino
Ghigliottina e una volta dalla carta Assalto.

- Se Maria Antonietta Zombie viene eliminata, viene generata nella Zona del
segnalino Ghigliottina alla fine della Fase degli Zombie successiva. Non viene
attivata dall'effetto del segnalino Ghigliottina.

- Tranne dove specificato diversamente, I'unico modo per distruggere la
Ghigliottina & usare una Molotov nella Zona in cui si trova il relativo segnalino.

- Se il segnalino Ghigliottina viene distrutto, rimuovere Maria Antonietta
Zombie dalla partita.

MARIA ANTONIETTA ZOMBIE

Azioni: 1

Ferite inflitte: 1

Per eliminarlo: 1 Danno

Ricompensa in Punti Adrenalina: 1 punto

Regole speciali: Ultimo nell'Ordine di Priorita dei Bersagli. Quando Maria
Antonietta Zombie entra in una Zona con 1 o piu Sopravvissuti, tutti i
Sopravvissuti in quella Zona subiscono 1 Ferita. | Sopravvissuti che entrano
nella sua Zona non subiscono Ferite.

Il segnalino Ghigliottina, in aggiunta agli altri suoi effetti,
funziona come un segnalino Generazione.

SEGNALINI BOTOLA

Le Zone con un segnalino Botola sono considerate collegate da un tunnel
sotterraneo. Le botole non condividono Linea di Vista tra di loro, tuttavia un
Personaggio pud Muoversi da una all'altra come se fossero adiacenti.

| segnalini Botola

collegano queste
2 diverse Zone.



NUOVE TESSERE MAPPA

o TESSERE CATACOMBA

Sono movrte tantissime pevsone nelle catacombe..
S\. SAPPTAMO che [\ sono tutti morti, ma c'e diffevenza
tea i morti che sono stati portati da fuovi e le pevsone
vive che sono movte LT DENTRO pevché si sono pevse.
Non vogliamo far pavte del secondo gruppo.

Zombicide: PariZ introduce una nuova meccanica per esplorare le Catacombe:
Le tessere Catacomba (31V, 32V e 33V) riflettono lincertezza e

I'imprevedibilita di cio che i Sopravvissuti possono trovare nelle profondita
delle Catacombe di Parigi.

Le tessere Catacomba presentano le caratteristiche sequenti:

e ZONE DI CORRIDOIO DELLA CATACOMBA

Le Zone di Corridoio della Catacomba funzionano come le Zone di strada per

tutti i fini del gioco.

Louise puod
vedere
Nadia...

lll
... manon -
puo vedere i‘ﬁ.

Yanis.

o ZONE DI CAMERA DELLA CATACOMBA

Le Zone di Camera della Catacomba funzionano come le Zone di edificio.

Tuttavia, non hanno porte.

Dal momento che le Catacombe sono sotterranee, alcuni luoghi sono
meglio illuminati rispetto ad altri. Le regole delle Zone di Oscurita non si
applicano. Invece, usando il mazzo Catacomba (vedi pagina 10), i giocatori
determineranno se verranno considerate le regole del giorno oppure le regole
della notte (vedi pagina 14).

Ogni tessera Catacomba mostra 6 simboli: m, %, [%, l@r@@,

g’ 3 g\i, Q) . Questi simboli renderanno casuali i contenuti della tessera.

Bordo del

Corridoio

L I
Zona di
Camera

o SEGNALINI ESPLORAZIONE

All'inizio di ogni Missione e ogni volta che una tessera Catacomba viene
collocata o spostata a causa di un'Azione di Esplorare (vedi pagina 11),
collocare un segnalino Esplorazione in corrispondenza di tutti i bordi dei
corridoi come mostrato sotto. Ogni volta che un Sopravvissuto effettua
un'Azione di Esplorare, rimuovere il segnalino Esplorazione da quella Zona.
Quella Zona é considerata la Zona Esplorata.




e IL MAZZO CATACOMBA

Ogni volta che una nuova tessera Catacomba viene collocata o spostata
come risultato di un'Azione di Esplorare, pescare la carta in cima al mazzo
Catacomba e collocare I'elemento indicato dai rispettivi simboli. Gli elementi
possono essere una Cassa di Armi Pimpate, una nuova carta Obiettivo, un
segnalino Generazione oppure un tipo di Zombie.

Zona di Generazione (pescare
immediatamente 1 carta
Zombie per questa Zona)

Zona di Collegamento

Il simbolo Luci
ACCESE rappresenta
il fatto che tutte le
tessere Catacomba
sono illuminate e
che si applicano le
regole del giorno.

10

Cassa
di Armi
Pimpate

Collocare 3
Deambulanti

Carta Obiettivo

0GH EPINT
o Alcune carte mostrano

il simbolo Luci SPENTE.
Questo simbolo
rappresenta il fatto
che tutte le tessere
Catacomba sono al
buio e che si applicano
le regole della notte.




o GIOCARE CON LE CATACOMBE

Per giocare con le tessere Catacomba, mettere da parte la tessera Catacomba
di Partenza indicata nella rispettiva Missione. Collocare i segnalini Esplorazione
come indicato, mescolare il mazzo Catacomba e collocarlo a portata di mano
dei giocatori.

In questa espansione viene introdotta una nuova Azione: ['Azione di
Esplorare.

Se non ci sono carte Obiettivo sul tabellone, un Sopravvissuto che si trova in
una Zona che contiene un segnalino Esplorazione puo effettuare un'Azione di
Esplorare. Quando lo fa, procedere come segue:

1.  Rimuovere il segnalino Esplorazione da quella Zona. Poi, scegliere
casualmente una tessera Catacomba e collocarla accanto alla Zona Esplorata
(la Zona da cui e stato rimosso il segnalino Esplorazione). Se non ci sono
tessere Catacomba inutilizzate, rimuovere la tessera che si trova piu lontano
rispetto alla Zona Esplorata (in caso di tessere in posizione di parita, sono i
giocatori a scegliere).

Tutti i Personaggi che si trovano sulla tessera rimossa vengono
immediatamente collocati su un'altra tessera Catacomba in gioco, nella Zona
di Collegamento pil vicina alla loro posizione attuale. Ogni Sopravvissuto
spostato in questo modo subisce 1 Ferita.

2. Pescare una carta Catacomba e collocare la nuova tessera a seconda del
simbolo indicato su quella carta. La nuova tessera viene sempre orientata
in modo che l'icona Zona di Collegamento sia posizionata accanto al
Sopravvissuto che ha effettuato I'Azione di Esplorare. Poi, collocare tutti i
segnalini e le miniature come mostrato sulla carta Catacomba. Quando viene
collocato il segnalino Generazione, pescare immediatamente una carta
Zombie per quella Zona. Collocare un segnalino Esplorazione su tuttii bordi
dei corridoi.

Essendo sotterranee, le Catacombe seguono una serie diversa di regole per
il giorno e per la notte. Ogni volta che la carta Catacomba pescata mostra il
simbolo Luce ACCESA é, icorridoi e le camere sonoilluminate e siapplicano
le regole del giorno per tutte le tessere Catacomba. Se la carta mostra invece
il simbolo Luce SPENTA , i Sopravvissuti sono completamente immersi
nell'oscurita e si applicano le regole della notte.

Se la mappa della Missione contiene anche tessere in cui sono presenti Zone
di strada, quelle rispettano comunque le regole dell'Orologio (vedi pagina 14).

Jacquin effettua
un'Azione di
Esplorare e

rimuove il segnalino
Esplorazione.

La tessera piu lontana dalla
Zona Esplorata viene rimossa.
Poi, tutti i Personaggi vengono
spostati su un'altra tessera
Catacomba in gioco, nella Zona
di Collegamento piu vicina
alla loro posizione attuale.
Nadia subisce 1 Ferita.




Pescare una carta Catacomba e collegare la
nuova tessera a seconda del simbolo indicato su
quella carta. Poi, collocare tutti i segnalini e le
miniature come mostrato sulla carta Catacomba.
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L'icona Zona di
Collegamento
@ sempre
posizionata
accanto al
Sopravvissuto
che ha
effettuato
I'Azione di
Esplorare.

Quando viene collocato il segnalino
Generazione, pescare immediatamente

una carta Zombie per quella Zona.

DEAMEULONTY
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REGOLE DI KO / R.I.P.

Avvisateci la prossima volta che avete intenzione di fave
una cosa del genere. cosi almeno possiamo fave delle
scommesse.

o SUOLI PUBBLICI

A Parigi non mancano i parchi e le avee verdi bellissime

in cui godersi e Qwrv\a:l'e di sole e l'avia fresca...
u

S-olo‘ che ?‘m' henisenie ?‘ cosi .Be"t G |e fersoh.e che avjcova Le partite classiche di Zombicide sono perse ogniqualvolta che un

Vi st aggivano cevchevanno di usarci come cibo pev ¢ lovo Sopravvissuto viene eliminato. Non @ detto che sia cosi quando giocate una

f('cm'c. campagna che fa uso di queste regole. L'uso delle regole di KO vi fornisce un
po’ di tempo extra per salvare un compagno caduto prima che tiri le cuoia

Le Zone di Suolo Pubblico sono aree aperte che contano come Zone di strada per davvero.
per tuttii fini del gioco.

Un Sopravvissuto che perde il suo ultimo punto Salute & 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 & ora considerato un segnalino Obiettivo fino alla Fase Finale
del Round di Gioco successivo (non quello attuale). Puo 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.

+SeilSopravvissuto KO non viene salvato, @ morto a tuttiglieffetti. 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

« TORRE EIFFEL pervla Missione su.ccesswa, partendo COI’.I una nuova Scheda Cam.pagnfa (vedi
pagina 17). Scegliere un altro Sopravvissuto comporta la perdita di tutto

I'Equipaggiamento, PEC, Azioni Bonus e Abilita della Campagna (vedi pagina18).

Una delle 7 "‘e"‘/‘ﬁ"e del mondo moderno e uno dei '“°Ok‘ | Traguardi della Campagna, tuttavia, vengono tramandati da un

?re-(en"h' in assoluto. OQO(’ ha un us?e‘H’o molto meno Sopravvissuto morto al suo successore.
vomantico e gli ascensovi hanno smesso di funzionave.
Tuttavia, si pub godeve comungue di una bella vista da
lassu, se si viesce a \moa«'uv\eeﬂ\e la cima.

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

La Torre Eiffel ha 2 entrate differenti (usando le scale da entrambi i lati).
| Sopravvissuti che si posizionano in cima alla Torre Eiffel non possiedono
Linea di Vista fino alle Zone di strada sotto di essa.

.‘lm"‘ll?:lll.l A; ¥t h:.mu Tﬁ’,._“.

Cima della Torre
Eiffel (nessuna
Linea di Vista)

Entrata
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REGOLE DELL'OROLOGIO E DELLA NOTTE

Atteaverso prove ed evvori. abbiamo scoperto che gli
zombie sono praticamente ciechi di notte. Seguivanno
i vumovi e le fonti di luce avtificiale a caso fino a
dove sono puntate. Cevchiamo di sfruttave gquesta
cavatteristica a nostvo vantaggio. ma non pensiamo
che per guesto motivo siano meno pevicolosi.

L'Orologio, una forma avanzata di segnalino Primo Giocatore,
tiene il conto del tempo che passa man mano che la Missione procede.
Presto o tardi calera la notte, che imporra le sue regole oscure.

L'Orologio, che segna le ore e rappresenta il ciclo del giorno e della notte,
funge da segnalino Primo Giocatore. La descrizione della Missione scelta
stabilisce I'ora di partenza dell'Orologio. Da quel momento in poi, I'Orologio
avanza di 1 ora a ogni Fase Finale, subito prima di essere passato al Primo
Giocatore successivo.

Nelle ore diurne (dalle 7 am alle 6 pm) si applicano le regole classiche.

Nelle ore notturne (dalle 7 pm alle 6 am) si applicano le regole della Notte.

Le regole dell’Orologio e della Notte possono essere usate durante le vostre
partite classiche a Zombicide. In quel caso, usate l'ora attuale del mondo
reale come ora di partenza dell'Orologio all'inizio della partita.

o REGOLE DELLA NOTTE

+ Le Linee di Vista degli Zombie sono limitate a Gittata O.

» Le Linee di Vista dei Sopravvissuti sono limitate a Gittata O-1.

+ Gli Attacchi a Distanza richiedono Precisione 6 (& necessario ottenere un 6
al tiro, per colpire il bersaglio). Gli effetti di gioco che alterano la Precisione si
applicano comunqgue (come il +1 al risultato dei dadi: Distanza, per esempio).
| successi automatici, come nel caso del lancio di una Molotov, si applicano
comungue.

o FONTI DI LUCE ngml—

Le Torce Elettriche possiedono la parola chiave Fonte di Luce.

Un segnalino Fascio di Luce viene to sul tabell ogni volta che
un Sopravvissuto ne usa una. La luce annulla la maggior parte delle
regole della Notte, ma attrae gli Zombie!

Le Torce Elettriche possiedono la parola chiave Fonte di Luce e possono
essere usate per illuminare le Zone durante le ore notturne. Queste regole
non hanno effetto durante le ore diurne.

Un Equipaggiamento Fonte di Luce viene ACCESO in queste circostanze:

« |l Sopravvissuto spende 1 Azione per accendere la Torcia Elettrica o il FAMAS.
« Il Sopravvissuto effettua un'Azione di Cercare usando una Torcia Elettrica.
« Il Sopravvissuto dichiara un'Azione a Distanza a Gittata O-1e sceglie di usare il
FAMAS. Il segnalino viene predisposto prima che I’Azione a Distanza sia risolta.

Collocate un segnalino Fascio di Luce a cavallo di 2 Zone: la Zona del
Sopravvissuto e un'altra Zona adiacente (non in diagonale). Il segnalino segue
il Sopravvissuto ogni volta che quest'ultimo si muove e viene orientato in una
direzione a scelta dei giocatori, prima che il Sopravvissuto effettui ciascuna
Azione. In caso di un'Azione a Distanza a Gittata O-1, l'altra Zona coperta dal
segnalino & automaticamente la Zona bersaglio.

Un Equipaggiamento Fonte di Luce viene SPENTO in queste circostanze:

« |l Sopravvissuto spende 1 Azione per spegnere la Torcia Elettrica o il FAMAS.
« Il Sopravvissuto Scambia o scarta I'Equipaggiamento Fonte di Luce che
usava per illuminare le Zone.

Rimuovete il segnalino Fascio di Luce creato dal Sopravvissuto.

La carta
Equipaggiamento
FAMAS ha la parola
chiave Fonte di Luce.

Le Zone illuminate dai Fasci di Luce sono soggette alle regole seguenti:

« | Personaggi possono tracciare le Linee di Vista fino a esse normalmente.

« Le Azioni a Distanza mirate sulla Zona non sono piu afflitte dalle penalita
alla Precisione date dalle ore notturne.

« Subito prima della Fase degli Zombie, ogni Zombie che possiede Linea di
Vista fino a 1 o pil Fasci di Luce effettua immediatamente un'Attivazione
standard extra. Poi, si svolge la classica Fase degli Zombie normalmente.
Ogni Zombie pud ricevere solo una singola Attivazione extra per Round di
Gioco a causa dei Fasci di Luce. Ricordate che i Fasci di Luce possono essere
visti da molto lontano, in quanto i Personaggi possono tracciare le Linee di
Vista fino a essi normalmente!

NOTA: Un Fascio di Luce non illumina attraverso gli ostacoli che
bloccano le Linee di Vista, come le porte chiuse o i muri. Pud
quindi essere orientato verso un muro per evitare di illuminare
una seconda Zona.



E scesa la notte. La Linea di Vista di Jacquin

@ limitata a Gittata O-1e ci sono degli Zombie Avendo Linea di Vista fino a una Zona
nelle vicinanze. Jacquin puo usare il suo Fucile illuminata, I'Abominio, il Corridore,
Sovrapposto contro il Corridore, ma la notte il Deambulante e il Bruto all'interno

cambia la Precisione dell'arma a 6. Jacquin effettua
un'Azione a Distanza e accende la sua Torcia
Elettrica gratuitamente prima di tirare i dadi. Un
segnalino Fascio di Luce viene collocato a cavallo
tra la Zona di Jacquin e quella del Corridore. La
Precisione del Fucile Sovrapposto torna a essere
4+, ma entrambe le Zone ora sono illuminate.

della stanza otterranno un'Attivazione
extra subito prima della Fase degli
Zombie. Una singola Zona illuminata
€ abbastanza. Piu Zone illuminate non
conferiscono ulteriori Attivazioni extra.

Prima che Jacquin
accendesse la sua
Torcia Elettrica, il
Bruto non aveva
Linea di Vista fino a
lui. Lo stesso valeva
per il Corridore
e I'Abominio.

Nadia possiede Linea di Vista fino alla Questo Deambulante Effettuando un'Azione di Cercare
Zona del Deambulante (ore notturne, possiede Linea di Vista con una Torcia Elettrica, Louise
Gittata 1). Il Deambulante si trova in fino al Fascio di Luce, ha un Fascio di Luce nella sua
una Zona non illuminata, quindi la ma non vede nessun Zona. Sceglie di orientarlo
Precisione della Pistola R51 diventa 6. Sopravvissuto. Otterra verso il muro. La sua Zona &
Dall'altra parte della strada, la Zona un'Attivazione extra illuminata, ma quella dietro il
del Corridore é illuminata ed entro la subito prima della muro no (il muro & un ostacolo
Gittata della Pistola R51. Nadia puo Fase degli Zombie e che blocca le Linee di Vista).
sparare fino a essa senza penalita. si Muovera verso la
Ricordate che sia il Corridore che il Zona pil rumorosa:
¥ Deambulante, essendo Zombie, hanno quella di Jacquin.
una Linea di Vista limitata a Gittata O
e quindi non possono vedere Nadia.

Yanis, che & al Livello di
Pericolo Giallo, svolge il
suo turno durante le ore
notturne. La sua 12 Azione
e un'Azione a Distanza in
cui usa il suo FAMAS contro
un Corridore a Gittata 1.
Accende il Fascio di Luce
del FAMAS gratuitamente
e illumina entrambe le
Zone. Le penalita delle ore
notturne alla Precisione
non si applicano! Yanis tira i
dadi ed elimina il Corridore.




Come sua 22 Azione, Yanis si Muove di1Zona.
La sua Torcia Elettrica viene tenuta accesa
gratuitamente e la orienta verso la porta.

.1 Come sua 32 Azione, Yanis Apre la porta davanti
a lui usando il suo Cavatappi. L'edificio si apre
e gli Zombie vengono generati normalmente.

Come sua 42 (e ultima)
Azione, Yanis effettua
un'Azione a Distanza con
il suo FAMAS mirando alla
Zona dei Deambulanti. Ne
abbatte uno. Il Turno di Yanis
termina. Sia la sua Zona che
la Zona dei Deambulanti sono
illuminate dal Fascio di Luce.

Subito prima della Fase degli Zombie,
i giocatori controllano se gli Zombie
hanno Linea di Vista fino a 10 piu
Fasci di Luce. Per i Deambulanti
@ cosi. Entrambi effettuano
immediatamente un'Attivazione extra.

I - Il Bruto non possiede
=== ===l PooooDoooD Linea di Vista
! . fino a un Fascio di
Luce. Non riceve
un'Attivazione extra.

Ora la Fase degli Zombie si svolge
normalmente. Yanis perde 1 Salute a causa

del Deambulante nella sua Zona. L'altro i
Deambulante si muove fino alla sua Zona... : ]

. ... @ il Bruto si muove
" S S S’ S S’ =L Tl ol Sl bl a sua volta verso
i i la Zona di Yanis.




o 4 REGOLE DELLA
 CAMPAGNA

Le regole della campagna descritte in questo capitolo completano le regole
base e quelle avanzate di Zombicide e sono concepite per essere usate
specificamente nella campagna Catacombe dei Non Morti (vedi pagina 20).

SCHEDA CAMPAGNA

Ricovdave la nostva vita prima dell'o«yoculisse zombie
pub esseve dolovoso, ma & anche necessavio. Non possiamo
dimenticave chi evavamo prima di allova e non chiederci
chi savemo, una volta che tutto savi finito. In guesto
momento il passato & tanto importante guanto il futuvo.

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 cambiare 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 seguito. Potete trovare
maggiori dettagli a pagina 18.

BARRA DEI PEC: Spuntate
le caselle man mano che
un Sopravvissuto ottiene
PEC. Una volta raggiunte
le Pietre Miliari indicate
otterrete le Azioni Bonus

AZIONI BONUS: Ogni volta
che un Sopravvissuto ottiene
un'Azione Bonus, spuntate
una casella della Riserva.
Sono cumulative, ma ognuna
di esse puo essere usata
solo una volta per Missione!

o Abilita della Campagna
per il Sopravvissuto.

ABILITA
DELLA CAMPAGNA:
Ogni volta che un
Sopravvissuto ottiene
un'Abilita della Campagna,
sceglietene 1dalla lista
e spuntate la casella
corrispondente.

EQUIPAGGIAMENTO
CONSERVATO: Annotate
I'Equipaggiamento
che il Sopravvissuto
conservera per la
Missione successiva.

TRAGUARDI
DELLA CAMPAGNA:
Annotate quile
parole chiave che
rappresentano le
scelte o le imprese
piu significative del
Sopravvissuto. Avranno
un impatto sugli eventi
della campagna.
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« BARRA DEI PEC

Ogni Sopravvissuto puod 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: Fred ha raggiunto 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 Fred. 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 diottenere 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.
Fred 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

Restiamo sovpresi dalla guantita di abilits che sviluppiamo
guando la nostva vita & in gioco. cose che il nostvo
“vecchio io” non avrebbe mai immaginato di poter fave.

Il Sopravvissuto ottiene un'Abilita della Campagna a 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. Pud essere usata
immediatamente. Alcune Abilita della Campagna sono nuove e sono descritte
a pagina 35.

ESEMPIO: Il giocatore di Fred opta per I’Abilita della Campagna Guerriero
notturno. Da adesso in poi, Fred possiede le Abilita Salvatore e Guerriero
notturno come Abilita di Livello Blu. Puo perfino usare Guerriero notturno
immediatamente.

e AZIONI BONUS

La veriti & che siamo tutti esausti Ma agli zombie
ron importa niente. vevo? Nop possiamo vallentave. Non
possiamo fevmavci e spevave che le cose vadano bene. So
che sembva difficile. ma con il tempo ci si abitua. Le cose
diventano quasi pin facili.

Il Sopravvissuto ottiene un'Azione gratuita da spendere nel modo che
preferisce. Ogni Azione Bonus pu0 essere spesa una sola volta per Missione.

Questa ricompensa pud essere selezionata piu volte nel corso della campagna.
Spuntate il numero 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'lammontare della “Riserva".
Il Sopravvissuto puo usare varie Azioni Bonus nello stesso Turno. La Riserva
vienerifornita perintero alla fine di ogni Missione: cancellate le spunte “Spesa".

ESEMPIO: Marianne 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.

o EQUIPAGGIAMENTO CONSERVATO

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

e TRAGUARDI DELLA CAMPAGNA

Abbiamo appena fatto civ che pensiamo di aver fatto?
Wow... Possiamo favlo ancova?

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 Bambino
Preferito o Lettera d’Amore, per esempio) nella sezione corrispondente della
Scheda Campagna.

| Traguardi della Campagna sono 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

Se non fosse stato per |'apocalisse zombie. fovse non ci
savemmo mai incontvati: O fovse ci savemmo incontvati
davvevo, ci savemmo incrociati vapidamente duvante una
giovnata fitta d'impegni e avvemmo immediatamente
dimenticato di essevci visti. Ci hanno fatto incontrave
civcostanze davvero assuvde.

o
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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 o a cavallo delle porte. 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.

o
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» 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 e la disposizione base di una Missione della Campagna. Non
cambia nulla a 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.

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 chiedere ai
giocatori di scegliere tra due
opzioni. Ognuna viene poi
spiegata nella sua Nota indicata
corrispondente, la #1 o0 la #2.
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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.

* Le carte Obiettivo a cavallo delle porte vengono prese non appena la porta
corrispondente viene aperta.

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
I'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, quel Sopravvissuto non puo usare Abilita come Destino,
Cercare: 2 carte, ecc.

e TRAGUARDI, PAROLE CHIAVE E COMPAGNI

Le carte Obiettivo possono includere dei Traguardi da annotare sulle Schede
Campagna dei giocatori (vedi pagina 17). Alcune carte Obiettivo contengono
anche delle parole chiave in maiuscolo che le collegano ad altre carte
Obiettivo a livello narrativo.

ESEMPIO: Fred prende una carta Obiettivo collocata su una porta. Il
giocatore la legge e scopre che la porta non puo essere aperta in quanto
é richiesta una CHIAVE. Solo quando questa verra recuperata, i giocatori
potranno leggere la Nota #1. La carta Obiettivo viene rimessa sulla porta.
Piu tardi, Marianne prende una carta Obiettivo che rappresenta una CHIAVE.
La porta che Fred aveva trovato puo ora essere aperta. Non appena viene
fatto, silegge la Nota #]1.

| 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
PARIZ: CATACOMBE
DEI NON MORTI

Catacombe dei Non Morti &€ una campagna da 10 Missioni per 6 Sopravvissuti
ambientata a Parigi. Tranne dove specificato diversamente, giocate le Missioni in
ordine. Si usano le regole base e tutte le regole descritte in questa espansione.
Non dimenticate di assegnare a ogni Sopravvissuto una Scheda Campagna!

Durante la campagna di PariZ, i giocatori incontreranno 2 nuovi elementi:
Sviluppi della Storia & un box di testo spesso associato ai Traguardi ottenuti
dai giocatori durante la partita. Leggeteli con attenzione in quanto hanno
un profondo impatto sull'andamento della campagna.

| giocatori troveranno anche gli Interludi, ovvero piccoli paragrafi da leggere
tra una Missione e I'altra. Sono situati in pagine separate per evitare la
rivelazione di spoiler.

COMPAGNO DELLA CAMPAGNA: LORANT

Nel corso dellacampagnaiSopravvissuti potrebberoincontrare Lorant Béarn. Da
quel momento in poi la squadra di Sopravvissuti inizia ogni Missione con Lorant
come Compagno (Regolamento base, pagina 33). Durante la Preparazione di
ogni Missione, i giocatori si accordano su quale Sopravvissuto sara il Leader
di Lorant e collocano la sua miniatura di conseguenza. Lorant non ottiene PA
o PEC, ma le sue capacita possono evolversi nel corso della campagna. Sono
descritte nelle carte Obiettivo e nelle Regole Speciali di ogni Missione.

Se Lorant muore, la campagna ¢ persa.

Lorant gioca un ruolo importante nella campagna.
Potrebbe aiutare i Sopravvissuti a capire com’e iniziata
I'epidemia e forse anche come fermarla!



M1 - LIBERTE, EGALITE, FRATERNITE!

Medio / 90 minuti

E |'anniversavio della Presa della Bastiglial Sembra che
tutta Parigi sia per le strade a godervsi il clima caldo e la

iovnata di festa. Nella frenesia dei festeggiamenti. &
i‘-(-(icile dive esattamente guando le urla di gioia si siano
tvasformate in grida di tevvove. E iniziato tutto quando il
primo zombie ha movso una pevsona. E sco fid'o il caos. Ma
anche se a polizia e le forze dell 'eserciro hanno cevcato
di teneve la situazione sotto contvollo, | attacco dei non
morti e stato inevitabile. L'us?e‘H'o cuvioso & che molti
zombie sembrano avere oggetti di incredibile accuvatezza
stovica. Difficile dive se un gruppo di vievocatori storici
sia stato movso o se i cadaveri siano emersi dalle lovo
tombe. Meglio cevcare un posto in cui nascondersi prima
che i guai ci +vovino.

Tessere richieste: 8R, 31R, 32R, 33R, 34R e 35V.

.

e OBIETTIVI

Buon anniversario della Presa della Bastiglia. Completare gli Obiettivi seguenti
in questo ordine:

1- Prendere tutte le carte Obiettivo.

2- Raggiungere la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Un Sopravvissuto
pud fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine del suo Turno,
fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

Orario di partenza: 7 am.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.
- Collocare in modo casuale 6 segnalini Albero come indicato sulla mappa.
- Collocare 6 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

¢ Bloccata! La Porta Rossa non puo essere aperta.

¢ Procediamo con ordine. Fintanto che su una Zona & presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seqguenti:

- Non e possibile Cercare in quella Zona.

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

33R 31R
34R 32R

35V 8R
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M2 - LORANT, IL GRANDE

Medio / 75 minuti 34V 35R
“In guanto piu grande studioso di Napoleone in Euvopa.
stavo conducendo vicerche vivoluzionarie su alcune O9R S5R

delle veliguie vinvenute dall '(’m?ercd’ore e sul lovo valove
mitico. Roba da leggende. o almeno cosi pensavo. Fino a
0ggi. ovviamente. ero divetto a una chiesa vicina con un 29V 30V
vasto avchivio di documenti stovici. In pochi conoscono

uel luogo. solo le persone pis eminenti in ucgudemia.
1elle guali io faccio parte. naturalmente. L archivio
e sotfotevva, in un covridoio nascosto delle catacombe,

Iu(‘hdl' dovvrebbe esseve sicuro. Ova. comprendo la tragicits
egli eventi vecenti. ma dovete ammettere che & piuttosto St
affascinantel Potvei esseve sul punto di fave una scoperta
straovdinaria viguardo... Un momento. Perché mi guavdate ) Casse di Armi
in q,uel mod.o? ” Zona di Partenza Pimpate
* dei Sopravvissuti Zone di Generazione P

Il nostro nuovo amico & completamente indiffevente

: ;i . : TR
al fatto che gli zombie lo stiano civcondando e pave — = 1
apprezzave uh po tvoppo il suono della propria voce. Se | : £y 2
annuissimo e fingessimo di ascoltave, potvemmo arvivave -
in quel covvidoio sotfevvaneo e godevci gualche istante Porte 6x¢. "
di ql . 8 4 Chiuse Y 6Xx ]

USUeN2ioe Carte Obiettivo Note

e SR’ 9R’ 29V’ 30V' e m

e OBIETTIVI

Lo so per certo. Portare Lorant alla vecchia chiesa.
Orario di partenza: 1 pm.

E "'a =
o REGOLE SPECIALI '

* Preparazione. Collocare 6 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

SVILUPPI DELLA STORIA:

Se i Sopravvissuti non possiedono il Traguardo BAMBINO
PREFERITO, collocare 1 Abominio nella Zona di Generazione di
Partenza.

* Entrate bloccate. Le Porte Rosse non possono essere aperte in alcun modo. I IE ' % m g

eCuriosita scientifica. Lorant inizia la Missione come un Compagno. Possiede
I’Abilita Blu Basso profilo. Deve Sopravvivere. Se Lorant muore, la Missione
€ persa.

¢ Attenzione! Fintanto che su una Zona é presente una carta Obiettivo, si —

applicano le regole sequenti:

- Non é possibile Cercare in quella Zona.
- Non é possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.




M3 - | PREDATORI DEL... LIBRO
PERDUTO!

Molto Difficile / 90 minuti

“Non & gavantito che le mie scoperte sanevanno davvero
la pinga li zombie.. un momento. UN MOMENTO!
Lasciatemi .gw‘re! E solo che guesta feovia mi sembva
uv\'ofz«'ov\e m‘ﬁl«'ore di spavare a gualsiasi cosa che si muove
finché non finiscono le munizioni. State solo prolungando la
vostva marcia verso [a movrte, no? Ci sono troppe coincidenze
fra quesh' eventi e Qli avvenimenti storici nel mio campo di
vicevca. L infezione di per sé & incredibile. ma avete notato
che alcuni zombie sono un ?o' +voppo violenti? Come se ci
fosse un poteve nascosto che li contvolla... No? Beh, E COST.
La conoscenza che cevchiamo proviene dall antico Egitto
ed & stata portata in Francia da Napoleone. E ben nascosta.
ma io so cosa cevcave. Cevcate gli Ankh incisi sulle pietve, ci
mostvevanno la stvada.”

Quindi siamo alla folle vicerca di un libvo. Quante
possibilita ci sono di tvovave davvero qualcosa che
{unzioni meglio dei proiettili contro gli zombie?

proposito, ci sevvivanno moltissimi proiettili. Le
catacombe sono sempre piene di pevsone morte, ma il
lovo viposo eterno e stato intervotto e lovo sembrano

?iu'H'os'l'o ivvitabili.

Tessere richieste: 31V, 32V e 33V.

e OBIETTIVI

Il sentiero segreto. Completare gli Obiettivi sequentiin questo ordine:

1- Trovare 3 simboli Ankh e la Zona di Uscita dalle Catacombe.

2- Raggiungere la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti.

Un Sopravvissuto puo fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine
del suo Turno, fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

Orario di partenza: 7 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Mescolare le carte Obiettivo #1-#3 e collocarle sopra la carta Obiettivo #4.
Questo e il mazzo degli Obiettivi per questa Missione.

- Pescare una carta dal mazzo degli Obiettivi e collocarla a faccia in giu nella
Zona indicata sulla mappa.

- Pescare una carta Zombie per la Zona di Generazione di Partenza.

- Collocare 4 segnalini Esplorazione come indicato sulla mappa.

- Collocare 3 Deambulanti come indicato sulla mappa.

¢ Caso Studio. Lorant inizia la Missione come un Compagno. Possiede I'Abilita
Blu Basso profilo. Deve sopravvivere. Se Lorant muore, la Missione & persa.

e Come Indy. Quando viene scoperta una nuova tessera, pescare 1 carta
Obiettivo dal mazzo degli Obiettivi e collocarla come indicato sulla
carta Catacomba.

* Luci accese! Applicare le regole del giorno per tuttii fini fino a quando non
viene pescata una carta Catacomba.

e Lieto fine? Alla fine della Missione, leggere la Nota #5.

* Cosa succede qui? Fintanto che in una Zona c'é una carta Obiettivo, non &
consentito Cercare in quella Zona.

AT
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PRIMO INTERLUDIO:
LA BIBLIOTECA NASCOSTA

Da leggere dopo aver terminato la Missione 3.

E difficile non pevdeve la coghizione del tempo quaggiis.
ma siamo in guesta antica biblioteca da molto tempo a
uavdare libvi e pevgamene inintervottamente...
E difficile non pevdere anche la spevanza...
“L"ho +vovatol Ecco cibv di cui parlavol E qui, vedete? E
un vacconto che visale al tempo del favaone Akhenaton.
La leggenda navva che gli dei maledissevo il suo vegno,
ma uno dei suoi sacevdoti viusci a combatteve una pinga
in grado di vesuscitave i morti e di farli attaccare la
lovo stessa Qevd’e. Suona familiave? Questo sacevdote
cved un miscuglio mistevioso e lo usb per contvollave
li zombie e per farli fornave al lovo viposo eterio. Il
Qavuov\e consevvo enovmi guantits di guesta sostanza
in cuh«gi rel caso i morti si fossevo visvegliati di
nuove. Questi canopi. o civ che vimape di essi, sopo
QUT a Pariai. Na?oreov\e li prese durante la campagna
militare in giH'o eli 1>ov‘|"o qui. Eva possibile vederli pei
musei finché non furono futti acquistati da Frederic
Delamarve, un miliavdavio ossessionato da Napoleone o,
meglio. dalla sua idea alellﬁim?evd‘m,re. Acquid’b molti
pezzi stovici inestimabili, li chiamb tesovi e i tenne
lontani dagli occhi del pubblico. Non so nemmeno guante
volte ho chiesto una visita ?riva:l‘a alla sua collezione, e
mi & sempve stata hegad’a. E
Sembva un vevo azzardo puntave le nostve vite su
un'antica leggenda. D'altvo canto. la villa di wun
miliavdario pave proprio il geneve di q,ua.r‘h’er aev\en«le
che ci favebbe comodo, se ci avvivassimo. Genevatori
di covvente pvivati, sistemi di sicuvezza ?o‘l'ehziwh',
un ottima attvezzatura, un sacco di frovvish, wna
piscina intevna riscaldata... Meglio aspettave la fine del
mondo i che non nelle strade, no? Per lo studioso & un
giovno fortunato. Stiamo per andave in gita.

SVILUPPI DELLA STORIA:

Se i Sopravvissuti possiedono il Traguardo TOMO ANTICO, tutti i
Sopravvissuti ottengono 1 PEC.

I GIOCATORI FANNO UNA SCELTA E GIOCANO LA MISSIONE
CORRISPONDENTE:

* Proseqguire nelle Catacombe per raggiungere Villa Delamarre. Giocare la
Missione 4.

* Tornare in superficie e raggiungere Villa Delamarre dalla strada. Giocare
la Missione 5.

M4 - INSEGUITE 1 VOSTRI SOGNI

Difficile / 90 minuti

Una volta che ci siamo fatti un'idea decente della
rostva posizione attuale e della strada per arvivave a
Villa Delamarve, scealiamo di vimapere sottoterva, dove
la gran parte degli zombie & poco pi di un mucchietto
di vecchie ossa. fh pin, sentiamo un sacco di esplosioni
provenive dalla supevficie. a disturbave il silenzio tombale
di guesto [uogo. Quaggiv, comungue. sentiamo gente che
vide, pavla e Qn'd,a, attivando tutti nella stessa diveziope,
movti inclusi.

Chi non e cuvioso alzi la mapo...

Tessere richieste: 9R, 31V, 32V, 33V, 34V e 35R.

o OBIETTIVI

Raggiungere Villa Delamarre. Completare gli Obiettivi seguenti in questo
ordine:

1- Trovare un modo per distruggere la Ghigliottina. Dopo aver distrutto la
Ghigliottina, TUTTI i Sopravvissuti ottengono 1 PEC.

2 - Raggiungere la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti.

Un Sopravvissuto puo fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine
del suo Turno, fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

Orario di partenza: 1 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Collocare 5 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

- Collocare Maria Antonietta Zombie, 1 Abominio e 4 Deambulanti nella stessa
Zona in cui si trova il segnalino Ghigliottina.

* Teoria e pratica. Lorant inizia la Missione come un Compagno. Possiede
I'Abilita Blu Basso profilo. Deve sopravvivere. Se Lorant muore, la Missione
é persa.

¢ Ghigliottina robusta. La Ghigliottina non puo essere eliminata come di
consueto. | Sopravvissuti devono trovare un modo per distruggerla.

* Mondi diversi. Questa Missione contiene due tabelloni separati. Solo i
tabelloni con i Sopravvissuti sono considerati in gioco. Non pescare carte
Zombie per le Zone di Generazione o Attivare Zombie su un tabellone senza
Sopravvissuti.

« Edificio aperto. Non pescare una carta Zombie per la Zona di Oscurita (con
la Botola) sulla tessera 34V.

* Visuale chiara. Le tessere Catacomba sono considerate diurne a prescindere
dall’Orologio.

e Controlla prima questo! Fintanto che su una Zona e presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seguenti:

- Non & possibile Cercare in quella Zona.

- Non e possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.
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M5 - | GIARDINI DEL LUSSEMBURGO

Difficile / 90 minuti

Dopo aver perso completamente la co hizione del tempo
relle catacombe. la luce del sole e ?un‘o. fresca sono
un gradito sollievo... per guanto si possa definive fresca
I'avia guando ci sono zombie in givo. Raggiungiamo
la superficie attvaverso un tombino non mﬂ‘go lontano
da Villa Delamarve. Questo luogo aveva una splendida
visuale sui Giavdini del Lussemburgo, ma ova sembra pi
un campo militave.

Tessere richieste: 2R, 3V, 31R, 32R, 33R e 35V.

e OBIETTIVI

Raggiungere Villa Delamarre. Completare gli Obiettivi seguenti in questo
ordine:

1- Trovare un modo per aprire la Porta Verde.

2- Raggiungere la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Un Sopravvissuto
puo fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine del suo Turno,
fintanto che non ci sono Zombie nella Zona. Quando un Sopravvissuto
raggiunge la Zona di Uscita, ottiene 1 PEC.

Orario di partenza: 2 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Collocare in modo casuale 5 segnalini Albero come indicato sulla mappa.

- Collocare 6 Deambulanti e 2 Bruti come indicato sulla mappa.

- Collocare 5 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

* Prove ed errori. Lorant inizia la Missione come un Compagno. Possiede
I'Abilita Blu Basso profilo. Deve sopravvivere. Se Lorant muore, la Missione
& persa.

¢ Cancello bloccato. La Porta Verde non puo essere aperta.

* Una questione di priorita. Fintanto che su una Zona & presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seqguenti:

- Non & possibile Cercare in quella Zona.
- Non e possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.

2R 31R

3V 32R

35V 33R
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M6 - MA E TUTTO VERO?

Difficile / 90 minuti

Villa Delamarve e l'mrvessiohah‘l‘e. Cisi ro‘l’reble ?erd.ere
q_er giovni in guesto posto. Ma ce gualcosa di stvano.
anto per cominciave. entvare & stato molto pin facile di
guanto ci aspettassimo, visto che il cancello del giardino eva
spalancato. El posto sembva abbandonato, ma ben tenuto
allo stesso tempo. Supponiamo che ci sia del pevsonale
rascosto da gualche parte. Sempre che siano ancova vivi.
E poi dov'e Delamarve?
Abbiamo molto terveno da coprive. guindi favemmo meglio
a iniziave subito.

Tessere richieste: 3V, 4V, 9V, 31R, 32R e 35V.

e OBIETTIVI

Il collezionista. Trovare Delamarre.
Orario di partenza: 4 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Collocare in modo casuale 5 segnalini Albero come indicato sulla mappa.
- Collocare 3 Deambulanti e 3 Bruti come indicato sulla mappa.

- Collocare 5 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

* Valutazione dei colleghi. Lorant inizia la Missione come un Compagno.
Possiede I'Abilita Blu Basso profilo. Deve sopravvivere. Se Lorant muore, la
Missione & persa.

¢ Bloccata. La Porta Verde non pu0 essere aperta.
* Ospiti di lusso. La Zona di Generazione Blu e attiva dall'inizio della Missione.

Ogni volta che viene pescata una carta Zombie per la Zona di Generazione
Blu, risolverla a1 Livello di Pericolo superiore (massimo: Rosso).

¢ | segreti di Delamarre. Fintanto che su una Zona & presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seqguenti:

- Non e possibile Cercare in quella Zona.

- Non é possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.
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SECONDO INTERLUDIO: COSA FARE ORA?

Da leggere dopo aver terminato la Missione 6.

Siamo tutti confusi e senza fiako. Lovent sembra esseve
stato investito da un camion. Abbiamo insegquito Delamarve
£inché non | abbiamo pevso di vista. Poi abbiamo seguito le
tvacce di polvere provenienti dai canopi finché non abbiamo
+vovato | entvata per i sottervanei. Supponiamo che stia
attvaversando le catacombe e gli zombie sembrano veagive
alla polvere che si sta lasciando dietvo.
“Lo... lo avete visto +utti, vevo? Come Delamarve sembrava
contvollave guelle cose una volta che ha assunto la folveve?
O. almeno. sembravano molto pivs arvabbiati guando | "hanno
Yoccata. Sono certo che Delamarve si copsideri una sovta
di impevatove dei non morti. ma come pub esseve sicuvo di
civ che pub fave con guel miscuglio? Ok, chi sto prendendo
in givo. quel tipo non si savi neanche posto la domanda.
Non & uno studioso. A ?ro?osﬂ‘o, la mia Ieon'a non eva del
tutto sbagliata, vevo? Nop siete contenti di avermi seguito in
uesta avventura? Ova, cvedo che dovvemmo almeno cevcave
3& capive cosa c & dentvo guesto miscuglio. Conosco gualcuno
che potvebbe aiutarci, se & ancova vivo. Si chiama Suvat. & un
mio collega. un chimico molto conosciuto e un professove molto
stimato. %ha volta che ce ne savemo occupati. devo capive
come farb a presentave questo studio all'accademia. Esiste
gualcosa tipo un da‘l"l’omio sugli zombie o c'e gualcuno che
giuah'ca glé articoli in merito ul?u piaga J.eal«‘ zombie? Questo
mi vende il pix grande studioso degli zombie del mondo? Fovse
dovvei semplicemente postave tutto sui social...”
Magavi [a polvere ha ef{etto anche sugli essevi viventi e ha
-‘A‘Ilo impazzive il nostvo studioso.. Anche se in effetti &
sempre sembvato un fo' matto.. In ogni caso, la strada che
abbiamo davanti sembra velativamente tranguilla. Torniamo
nelle catacombe. facciamo fuori il miliavdario egocentrico e
ci occupiamo di tubti gli zombie che incontriamo. I piani
sew«fl(‘ci soho sempre i mialc‘on‘.

M7 - LORANT, L'EROE

Molto Difficile / 90 minuti

Le catacombe sembrano in gualche modo pi polvevose,
probabilmente pevché Delamarve ha spavso guella voba antica
ovikngue. Gli zombie guaggiu sembrano di sicuvo avvabbiati, ma
e dif{icile da stabilive. %loy\ si pud dive che vivisitave questo
posto sia piacevole. ma almeno abbiamo vaggiunto il nostvo
uomo. Ha preso una svolta sbuﬁliu‘l’u ed & vimasto in trappola.
ma gquando una mostvuosits che sembra particolarmente
colpita dalla piaga si divige verso di noi, Delamarve grida:
Questo & uno dei miei genevali .
Ci sono troppe cose di cui preoccuparsi gui. Il vagazzone
che dobbiamo fevmave. il miliavdario pazzo che dobbiamo
prendeve... e Lovint che ha improvvisamente deciso di univsi

alla lotta.

Tessere richieste: 31V, 32V e 33V.




« OBIETTIVI

Sconfiggere i generali. Completare gli Obiettivi sequenti in qualsiasi ordine:

+ Trovare Delamarre.

« Eliminare tutti gli Abomini.

Poi

* Raggiungere la Zona di Uscita con tutti i Sopravvissuti. Un Sopravvissuto
puod fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine del suo Turno,
fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

Orario di partenza: 7 pm.

e REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Mescolare le carte Obiettivo #1-#3 e collocarle sopra la carta Obiettivo #4.
Questo & il mazzo degli Obiettivi per questa Missione.

- Pescare una carta dal mazzo degli Obiettivi e collocarla nella Zona indicata
sulla mappa.

- Collocare 3 segnalini Esplorazione come indicato sulla mappa.

- Collocare 3 Deambulanti, 4 Bruti e 1 Abominio come indicato sulla mappa.

- Collocare 1 Cassa di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

SVILUPPI DELLA STORIA:

“Ho ?assd’o abbastanza +emro a pascondermi pelle

vetvovie. Se voglio fave la dif{evenza nel mondo, devo

agivel I| vesto di voi mi segual”

Senzaoffesa perLovint. manoi abbiamo cose pi grandi

e pin maligne di cui occuparci ova. Noi aH'o.cclM'gmo i
enevale, meptve lo studioso si ?reci?i‘l‘u in futt altva

iireziov\e e ben fres‘l'o ci ?erdiamo di vista.

Se i Sopravvissuti hanno il Traguardo GEMME NASCOSTE, leggere la
Nota #1. Altrimenti, rimuovere Lorant dalla partita.

* |l primo generale. L'Abominio che inizia la Missione sul tabellone non puo
essere eliminato in alcun modo. Possiede le seguenti capacita speciali:

- E considerato una Zona di Generazione.

- All'inizio di ogni Fase degli Zombie, tutti gli altri Zombie nella sua Zona
ottengono 1 Attivazione extra.

* Rango elevato. Quando viene pescata una carta Zombie Abominio, non
viene generato alcun Abominio. Queste carte forniscono Attivazioni Extra
solo per gli Abomini gia in gioco. Se non ci sono Abomini sul tabellone quando
viene pescata una carta Zombie Abominio, non succede niente.

* |l mio tesoro. Se il Sopravvissuto che impugna la Sciabola di Napoleone
muore, la Missione & persa.

« E sicuro? Fintanto che in una Zona c'é una carta Obiettivo, non & consentito
cercare in quella Zona.
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Molto Difficile / 120 minuti

Con tutto il caos causato da Delamarve giv nelle
catacombe. non sovprende che non siamo viusciti a
vitvovave Lovint. Se e sopravvissuto, probabilmente segquive
il piano e cevchevi il professov Suvat. Almeno lui ha idea
di dove tvovarlo, mev\Ive tutto civ che noi sappiamo & il
suo home. Ma se ci guavdiamo intorno. forse il suo nome
e sufficiente. Le strade sono piene di giovani e la gran

arte sembra studiave all universiti. Ci sono bandieve con
TA scritta “La Résistance * ovungue e il movimento sembra
esseve cvesciuto da gquando |'abbiamo visto | ulrima volta.
Infatti, uno dei vagazzi ci indica | universiti giusta. Ova
speviamo soltanto che guell "uomo sia ancova [\ e sia ancova
vivo con tutti gli studenti non morti che vagano per
i covvidoi.

Tessere richieste: 1R, 2R, 3R, 29V, 31R, 32R, 33R, 34V e 35R.

30

e OBIETTIVI

Cronache di zombie affamati. Completare gli Obiettivi sequenti in qualsiasi
ordine:

« Trovare il professor Surat.

« Trovare il laboratorio improvvisato del professore.

Poi

« Trovare la Zona di Uscita e raggiungerla con tutti i Sopravvissuti. Un
Sopravvissuto puo fuggire gratuitamente attraverso questa Zona alla fine del
suo Turno, fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

Orario di partenza: 2 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Mescolare questi 5 segnalini Albero: 1 Corridore, 1 Bruto, 1 Deambulante,
1 Equipaggiamento e 1 Arma Pimpata. Collocarli casualmente nelle Zone
indicate sulla mappa.

- Mettere da parte la miniatura del Bruto con la fisarmonica.

- Collocare 6 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

 Oltre la barricata. Fintanto che su una Zona é presente una carta Obiettivo,
si applicano le regole seguenti:
- Non & possibile Cercare in quella Zona.

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

\ 32R 33R 31R
\ 34V 3R 35R

1R 29V 2R
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M9 - TURISTI A PARIZ

Molto Difficile / 120 minuti

Come sospettavamo, Delamarve & pazzo. Nessuno & sovpreso,
ma dobbiamo tvovarlo e fevmarlo. S‘:cohelo il ?vo-fessov?uu‘l',
se cvede di poter contvollave gli zombie e il suo obiettivo &
metteve insieme il pin grande esercito di zombie mai visto,
allova probabilmente sta cevcando un modo per dispevdeve
il vesto del miscuglio da un luogo elevato, civcondato da
un alta concentrazione di non movti.

Stiamo tutti pensando allo stesso posto, vevo?

L avea intovno alla Torve Ec‘.(-(er'e probabilmente la pin
congestionata a Pavigi a causa dei festeggiamenti per
I'anniversario della Presa della Bastiglia. %e la maggior
parte dei furisti si e trasformata in zombie. | ovda dovrebbe
esseve ancova in givo. Poche cose fanno pix pauva di un
esevcito di turisti zombie fuviosi. guindi andiamo subito [+
e cevchiamo di fave in modo che non succeda.

Tessererichieste: 6R, 7R, 29R, 30R, 31R, 32R, 33R e 34R.

e OBIETTIVI

Vive la Révolution! Completare gli Obiettivi seguenti in quest'ordine:
1- Trovare un modo per eliminare le Zone di Generazione Blu e Verde.
2- Trovare Delamarre.

Orario di partenza: 2 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.
- Collocare in modo casuale 7 segnalini Albero come indicato sulla mappa.
- Collocare 6 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

* Linea di zombie. Le Zone di Generazione Blu e Verde sono attive dall'inizio
della Missione.

¢ Porte bloccate. La Porta Verde non pu0 essere aperta fino a quando la Zona
di Generazione Verde non viene eliminata. La Porta Blu non puo essere aperta
fino a quando la Zona di Generazione Blu non viene eliminata.

* Segreti della Résistance. Fintanto che su una Zona & presente una carta
Obiettivo, si applicano le regole seguenti:

- Non é possibile Cercare in quella Zona.
- Non & possibile prendere la sua Cassa di Armi Pimpate.

29R 30R
31R 32R
33R 34R

7R 6R

0 mm e

Casse di Armi
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Chiuse Albero Note Carte Obiettivo




M10 - DIFESA DELLA TORRE EIFFEL

Molto Difficile / 90 minuti

Sembra di esseve forpati dove tutto ha avuto inizio: la
Torve Eif{fel. Campo di Marte. Affollato come sempre. ma
coh meno fuochi d artificio. oggi.

Sconfiggeve Delamarve non sighifica che il nostvo lavoro
sia -(iv\a'o. Sembva che il miscue?io polveroso sia stato sparso
ovungue. anche se lui non & mai viuscito a portare a
termine il suo piano di vaggiungeve la cima della Tovve,
come abbiamo {atto noi. Se non sono gli zombie che incontri
lungo la via a uccidevti, di sicuvo lo favanno le scale. Ma
sembva meglio che vimaneve all aperto ed esseve attaccati
da ogni lato.

Non siamo stati gli unici a pensarci. comungue: abbiamo
trovato un divano e una vecchia ricetrasmittente guassu,
ma pessuna traccia del lovo proprietario. Speviamo che
gualcuno abbia vicevuto i nostvo $.0.S. Ma anche se siamo
soli. mantervemo la posizione e ci occupevemo di ogni cosa
non morta che oseve avvicipavsi alla 'Forre finché ci save
possibile.

Tessere richieste: 29R, 30R, 31R, 32R, 33R e 34R.

e OBIETTIVI

Mantenete la calma e continuate a sparare! Completare I'Obiettivo seguente:
« Sopravvivere finché non arrivano i rinforzi.
Orario di partenza: 1 pm.

o REGOLE SPECIALI

* Preparazione.

- Collocare 3 Sopravvissuti in ogni Zona di Partenza dei Sopravvissuti.

- Collocare in modo casuale 8 segnalini Albero come indicato sulla mappa.

- Collocare 4 Casse di Armi Pimpate come indicato sulla mappa.

- Collocare Maria Antonietta Zombie e 7 Deambulanti, 2 Corridori e 1 Bruto
come indicato sulla mappa.

- Collocare 3 segnalini Rumore in ogni Zona evidenziata. Essi sono permanenti
e non possono essere rimossi durante la Fase Finale.

* Sirena di emergenza. Le Zone evidenziate sono sempre considerate le Zone
pil rumorose sulla mappa.

* Turisti zombie. Alla fine di ogni Fase degli Zombie, collocare 1 Deambulante
in ogni Zona di Oscurita all'interno della Torre Eiffel.

* Conscience de Classe. Ogni volta che una carta Obiettivo viene rivelata, il
Sopravvissuto con meno PA ottiene 5 PA.

¢ Ultima risorsa. Alla fine della Fase dei Giocatori, se ci sono 8 o piu Zombie
all'interno delle Zone della Torre Eiffel, la Missione & persa.
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EPILOGO

E passata gualche settimana da guella che ova viene
chiamata “La Battaglia per la Torve Eif{el . Se ve lo
state chiedendo. le cose non sono torpate alla novmalits.
E difficile dive se mai succedeve o se dovvemo abituarci ai
ron morti che vagano per la citti.

Alcune avee sono velativamente sicuve, ma la gran parte
di Parigi e stata abbandonata agli zombie. almeno per ova.
Abbiamo ancova aualche spevanza di viuscive leptamente a
ﬂ'?rehd.ere la hoﬁ'\m casa dai hoh movti.

Per guanto viguarda gli amici. ne abbiamo ottenuto
gualcuno e ne abbiamo pevsi alcuni. Questa e la vealts di
un ‘epidemia di zombie. Non tutti sono sopravvissuti a cib
che & successo dall’anniversario della Presa della Bastiglia.
Pensavamo che Lovint fosse uno degli amici pevsi. finché
un giovno non abbiamo acceso [a vadio. Non eva un
Sopravvissuto a mandavci un messaggio. ma un notiziavio
intevnaziopale!
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“Con la situazione in Linterfevenzal velativamente sotto
contvollo contvo la cosiddetta “epidemia zombie', la citte
di pintevfevenzad ha vicevuto i suoi primi sopvavvissuti
internazionali. Il gruppo di pevsone & giunto oggi da
Pavigi con un aeveo privato oviginaviamente appartenuto al
famigevato miliavdavio Fredervic Delamarve, di cui & stata
confevmata la morte. I| gruppo eva composto da ex membri
dello staff di Delamarve. piv precisamente il suo capo della
sicuvezza, un membro del suo staff di cucina e uno dei suoi
maggiovdomi. Il tvio eva accompagnato dallo studioso
francese Lovint Béarn, vesponsabile del vecupevo di
centinaia di manufatti di valove stovico inestimabile dalla
collezione privata di Delamarve. Gli oaae‘l"h‘ vecupevati
savapho «'hIe vati pella collezione di musei locali. Lovant
viene ova ale-?«‘y\ﬂ'o ‘un evoe della storia aptica’ e vicevera
uh premio per il covaggio e un dottorato ad bohovem non
appena la situazione si novmalizzevi in citts.



NUOVE
ABILITA

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 puo essere usata immediatamente se al Sopravvissuto
rimangono ancora delle Azioni (oppure il Sopravvissuto pud usare le eventuali
Azioni extra che I'Abilita conferisce).

+1 Azione [Tipo di Azione] Al Massimo gratuita: | Sopravvissuto possiede 1
Azione gratuita extra del tipo specificato (Combattimento, Mischia o Distanza)
con cui andare Al Massimo. Questa Azione puo essere usata soltanto per
effettuare un'Azione del tipo specificato.

Cameratismo: Una volta per Fase dei Giocatori, il Sopravvissuto puo
effettuare 1 Azione gratuita immediatamente prima o dopo che un altro
Sopravvissuto nella sua Zona effettua un‘Azione.

Colpo doppio: Dopo aver inflitto successi con un Attacco in Mischia, il
Sopravvissuto puo effettuare immediatamente 1 Azione a Distanza gratuita.

Colpo in parata: Il Sopravvissuto ignora la prima Ferita che sta per ricevere
durante ogni Fase degli Zombie. Se una Ferita viene ignorata in questo modo, il
Sopravvissuto puo eliminare 1 Deambulante o1 Corridore nella sua Zona.

Guerriero notturno: Gli Attacchi a Distanza del Sopravvissuto effettuati
durante le ore notturne hanno Precisione 5+ (& richiesto un risultato pari o
superiore a 5 per un successo). Gli effetti di gioco che alterano la Precisione
si applicano comunque (per esempio +1 al risultato dei dadi: Distanza). Anche
i successi automatici, come per esempio lanciare una Molotov, si applicano.

Ignora 1 Rottura: Questa Abilita pud essere usata una volta per Round di
Gioco, subito dopo un tiro per un'Azione di Combattimento. Il Sopravvissuto
ignora tuttiirisultati Rottura ottenuti al tiro per questa Azione.

Pezzi di ricambio: Ogni volta che il Sopravvissuto ottiene 1 o piu risultati
Rottura durante un Attacco in Mischia o a Distanza, puo scartare una carta
arma del tipo corrispondente (Mischia o Distanza) per ignorare questi risultati
Rottura.

Scorta nascosta: Il Sopravvissuto puo conservare 2 carte Equipaggiamento
invece di1alla fine di ogni Missione.

Visione notturna: Il Sopravvissuto ignora le regole della Notte e quelle delle
Zone di Oscurita (Regolamento base, pagina 33).
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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 seguente. Salvo dove specificato diversamente, ogni Azione puo essere
effettuata piu volte per ogni Attivazione.

QUANDO OGNI GIOCATORE HA FINITO:

02 - FASE DEGLI ZOMBIE

OGNT ROUND INIZIA CON:

O1 - FASE DEI GIOCATORI

e 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):
Soloin una Zona di edificio priva di Zombie. Pescare 1 carta dal
mazzo Equipaggiamento.

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 pud 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 pu0 riorganizzare il suo inventario gratuitamente.

e 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. Se si sta
prendendo da una Cassa di Armi Pimpate, pescare una carta dal
mazzo delle Armi Pimpate.

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

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

PASSO 1: ATTIVAZIONE

Ogni Zombie si attiva e spende la sua Azione per compiere un
Attaccooun Movimento, 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.

e 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 2 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.

* 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.
¢ |l 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




