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INTRODUZIONE

Questa mattina migliaia di manifestanti hanno marciato
sul Campidoglio in risposta allo storico voto avvenuto
ieri da parte del Congresso, con cui & stata approvata
la controversa Proyosta di spazzare via li ultimi resti
della cosiddetta “Guerra agli Zombie”. C'Lo scontro si
era concluso in maniera drammatica: ingenti perdite per
esercito americano, costretto a ritirarsi, mentre Las
Vegas veniva murata e gli zombie rimanevano all’interno
a infestare la citta abbandonata.

Questo sviluPpo seqnerd il culmine degli sforzi del
presidante per mantenere la promessa fatta in campagna
elettorale: sterminare la popolazione dei non-morti di
Las Vegas, compiendo azione estrema di sqanciare una
bomba nucleare tattica a basso potenziale sulla citta
tra quattro giorni al tramonto, in occasione della festa

del 4 luglio.

Army of the Dead: Un Gioco Zombicide € un gioco collaborativo in cui da
1a 6 giocatori interpretano i Sopravvissuti del film, pronti a scontrarsi
con differenti tipi di Zombie controllati dal gioco stesso.

| giocatori scelgono una Missione e ne completano Ll'obiettivo
principale, insieme a eventuali obiettivi personali che i Sopravvissuti
potrebbero avere, uccidendo il maggior numero di Zombie possibile
lungo il percorso. Questi, tuttavia, non sono gli Zombie che si vedono
generalmente in televisione. Sono piu veloci, piu intelligenti, meglio
organizzati, e suddivisi persino in una complessa gerarchia che ora
governa Las Vegas, col potente Zeus che osserva tutto dall'alto.

| Sopravvissuti sono esperti e ben equipaggiati. Lungi dall'essere
vittime senza speranza dell'apocalisse zombie, hanno scelto di essere
qui e hanno intenzione di uscirne con qualcosa di piu delle loro stesse
vite. La citta abbandonata di Las Vegas custodisce milioni di dollari in
attesa di una squadra abbastanza coraggiosa che possa recuperarli,
e il caveau sotto il casino Bly e il fiore all'occhiello di ogni colpo del
genere.

La vostra arma migliore, tuttavia, e la collaborazione. Tutti i giocatori
vincono o perdono insieme, e solo grazie al lavoro di squadra i
Sopravvissuti diventeranno piu forti, sbloccando potenti Abilita.
Devono prepararsi in anticipo per ogni Missione, trovando la migliore
combinazione tra i loro talenti e il miglior equipaggiamento possibile
per ogni occasione. La collaborazione ¢ la chiave per la sopravvivenza
e lavittoria!
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PREPARAZIONE

In Army of the Dead si usano 6 Sopravvissuti, distribuiti nel modo
che si preferisce tra i giocatori. Consigliamo ai giocatori esordienti di
giocare le prime partite con 1 solo Sopravvissuto a testa, in modo da
assimilare velocemente le meccaniche del gioco. | giocatori veterani
possono invece assumere facilmente il controllo di un‘intera squadra
di mercenari, coordinando l'azione trai 6 Sopravvissuti.

1- Aprirelacartelladelle Missioniescegliere 1 scheda della Missione.

2-Collocare le tessere come indicato nella scheda della Missione.
Lasciare lascheda della Missione accanto al tabellone.

3 - Collocare i segnalini e le miniature come indicato dalla scheda
della Missione e dalle tessere. Mescolare i segnalini Dormiente e
aggiungerne 1 in ciascuna Zona indicata dalla Missione, sempre col
numero a faccia in giu. Collocare tutti gli 8 dadi a portata di mano di
tuttii giocatori.

4 - Leggere la Missione ad alta voce al gruppo di giocatori. Poi,
scegliere i 6 Sopravvissuti che hanno la migliore possibilita di
successo e distribuirli tra i giocatori come si preferisce. Dal momento
che collaborano contro il gioco stesso, tutti i giocatori fanno parte
della stessasingola squadra di mercenari. | giocatori possono disporsi
attorno al tavolo nell'ordine che preferiscono.

§- | giocatori prendono 1 Plancia per ognuno dei loro Sopravvissuti
e collocano la Scheda Identita del Sopravvissuto su di essa.
Prendono una base di plastica colorata e la attaccano alla miniatura
del Sopravvissuto per identificarla facilmente. Infine, prendono i 5
segnapunti di plastica dello stesso colore della base.

6- | giocatori controllano il dorso della Scheda Identita del
Sopravvissuto e scelgono il loro set di Equipaggiamento di Partenza.
Prendono quelle carte dal mazzo dell'Equipaggiamento.

MARTI0 o, (o5

| el
=, o8 T
{£73) MAESTRODIESPLOSIVI | 8§
%l piota: Necessarioper specifche Missoni. -
Gr) Perilsuo
: | Set Equipaggiamento#1:Fucile da Cecchino dellEsercitoe Equi . q
N Carcatore quipaggiamento di
\ SetEquipaggiamento#2:Desert Eaglee Dinanite. <« Partenza, MARTIN puo
Maestro diesplosivi: Il Soprawissutoha 1 Arione extragratuta scegliere il Fucile da
B et dadoextraconleAioicheutizanounqalsiaitpodi Cecchino dell’Esercito
Esplosivo il Cari
il Inafferrabite: | Sopravvissutononspende Azioniextraquando eilCaricatore
effettuauniAzione i Movimento per uscire dauna Zonaincuici oppure laDesert
sono degliZombie. I SopravvissutoignorainoltregliZombie quando g A
effettua zionidiMovimento (incluse quelle cheglpermettono i Eagle e la Dinamite.
attraversare i Zone,per esempio con EADita Scato). :
e, Deve prendere il set
Spingere: | Sopravvissuto pub usare questa Abilt gatuitamente,
unavolta durante ognisuoTurno. SceglieteunaZonaaGittata1 scelto dal mazzo
dalvostroSopravvissuto. Enrambele Zone devona condividere U : f
unpercorsosgombro. Tutti gliZombie chesitrovano nellaZona del dell Equlpagglamento'
SopravissutovengonospintinelaZonascelta. Questononéun
Movimento.

7 - Suddividere le carte seguenti in mazzi separati. Sono identificabili

dallalorocategoria, scrittasuldorso, e dalrispettivo colore. Mescolare

ognuno di questi mazzi e collocarlo a faccia in git accanto al tabellone.

e Carte Equipaggiamento (blu): Equipaggiamento lasciato da altre
squadre e altri oggetti utili trovatiin giro per Las Vegas.

Questa é una carta Equipaggiamento.

e Zombie (rosa): Diversi tipi di Zombie si aggirano per Las Vegas. La
maggior parte di loro e lenta e stupida, ma alcuni possono essere piu
veloci e pericolosi degli umani.

Queste sono carte Zombie.

e Ordini di Zeus (rosso): Il re di tutti gli Zombie presenti nella Las
Vegas abbandonata. Zeus guarda i Sopravvissuti da lontano.

. ENERARE2ALpyy |
=Sl
-HIE| Wlocare Questi Alpha

—= @ 'essaZona g i
@U Z@mg rmienr‘;’;ﬂsﬁcsiizr’almu

Questa e una carta Ordini di Zeus.

8 - Collocare le carte Abominio di tutte le versioni di Zeus, Regina,
Valentine e il Camioncino dei Taco a portata di mano di tutti i giocatori.
Queste carte fungono da promemoria delle rispettive regole e delle
statistiche. Non appartengono ad alcun giocatore specifico.

Le carte Abominio forniscono informazioni sugli Zombie

unici di Las Vegas: Zeus, Regina e Valentine.




9 - Collocare le miniature che rappresentano i Sopravvissuti scelti
sullaZona di Partenza dei Sopravvissuti, come indicato dalla Missione.
Collocare il segnalino Rumore sulla Zona di Partenza (nel caso in cui ci
siano pil Zone di Partenza, sceglierne 1).

10 - Ogni giocatore colloca la sua o le sue Plance del Sopravvissuto
davanti a sé, assicurandosi che la freccia scorrevole si trovi sulla
casella 0 dell'area blu della Barra di Pericolo. Poi, colloca un
segnapuntisullo slot appropriato della sua Barra delle Ferite e un altro
segnapuntinello slot della prima Abilita (Blu). Altri 3 segnapunti vanno
collocati negli slot di riserva in cima alla Plancia. LEquipaggiamento
di Partenza puo essere collocato negli slot Mano o Zaino della Plancia
(vedi pagina 16).

SCOTT e uno Specialista 3
Colosso. Inizia con 1 Salute segnapunti
Segnapunti extra e haunruolo unicoin nella
sull'Abilita Blu. alcune Missioni (vedi pagina 14). riserva.

Segnapunti

SCOTT iniziacon
sulloOdella Salute 4. Ein attesa
Barra di y L
di entrare in azione.

Pericolo.

11 - Prendere le carte Obiettivo Personale di tutti i Sopravvissuti in gioco.
Mescolarle e pescare 2 carte Obiettivo Personale (salvo dove specificato
diversamente dalla Missione). Leggerle ad alta voce a tutti i giocatori
e rimettere nella scatola le carte Obiettivo Personale non utilizzate.
Collocare le carte selezionate sopra gli Obiettivi gialli e viola sulla scheda
della Missione. Questi Obiettivi devono essere portati a termine insieme a
quelli elencati nella scheda della Missione (vedi pagina 28).

"

3 |
U soorT LUD
2 WARD [= - lllﬂgE
Decidere y Mirare llo
Zos OB tocta,

—
QBIETTIVO: o g, THETTIVG:
Teus deve esser [ mbler.

?EGNAUNODBIE"W“»
Onravyi X
i lesty 3 ;Flissi de
; ini, Puoi i biettivo
q +1 dado controgli Abomini. Puci tnene_z PAper Shanbior
scartarlo per sostituire ilsegnalino uecisoinvece gj 1,
diGenerazione diZeus conloZeus
della Missione: attuale.

SEGNALINO UNET“VI); =
= o en oftl

S

Le carte Obiettivo Personale sono carte pescate per2 Sopravvissuti.
Rappresentano obiettivi personali per questi specifici personaggi e
devono essere completati durante la Missione.

12 - Mescolare i segnalini Obiettivo indicati dalla Missione con gli

Obiettivi gialli e viola. Collocare 1 Obiettivo in ogni Zona indicata dalla
Missione, sempre col lato rosso a faccia in su.

AEE

Segnalini Obiettivo giallo, viola e rosso.

13 - Scegliere un giocatore a cui dare il segnalino Primo
Giocatore. Quando la partita ha inizio, giochera per
primo.
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PANORAMICA DEL GlOCO

Le conviene formare la sua squadra. Le servira un
q " . a 2 - ~
pulo{:a d’elicottero e uno scassinatore. Le inviers un

indirizzo. Si faccia trovare I alle 16, domani.

Army of the Dead si svolge in una serie di Round di Gioco composti nel
modo seguente.

FASE DEI GIOCATORI

Il giocatore con il segnalino Primo Giocatore svolge il suo Turno,
attivandoisuoiSopravvissuti 1 allavolta, nell'ordine di sua scelta. Ogni
Sopravvissuto puo effettuare inizialmente 3 Azioni per Turno, anche se
certe Abilita possono permettergli di effettuare delle Azioni extra man
mano che la partita procede.

Il Sopravvissuto usa le sue Azioni per uccidere gli Zombie, muoversi
sul tabellone e svolgere altri compiti per conseguire i vari Obiettivi
della Missione. Una volta che un giocatore ha attivato tutti i suoi
Sopravvissuti, il giocatore alla sua sinistra svolge il suo Turno,
attivando i suoi Sopravvissuti allo stesso modo.

Quando tutti i giocatori hanno completato il loro Turno, la Fase dei
Giocatori termina. La Fase dei Giocatori e spiegata in dettaglio a
pagina 19.

FASE DEGLI ZOMBIE

In Army of the Dead ci sono 3 diversi tipi di Zombie. Durante la Fase
degli Zombie, tutti gli Shambler sul tabellone si attivano e spendono
1 Azione attaccando un Sopravvissuto che si trova nella loro stessa
Zona oppure, se non possono attaccare nessuno, muovendosi verso i
Sopravvissuti.

Alcuni Zombie, chiamati Alpha, hanno diritto a 2 Azioni, quindi possono
attaccare due volte, attaccare e muoversi, muoversi e attaccare o
muoversi due volte.

Alcuni Zombie sono piu veloci, piu intelligenti e piu forti degli Alpha.
Sono chiamati Abomini. GliAbominihanno le loro carte di consultazione
conregole speciali.

Una volta che tutti gli Zombie hanno effettuato le loro Azioni, nuovi
Zombie appaiono in tutte le Zone di Generazione attive sul tabellone e
Zeus da nuovi ordini a tutti gli Zombie. La Fase degli Zombie € spiegata
in dettaglio a pagina 20.

FASE FINALE

Il segnalino Rumore viene spostato nella Zona che contiene piu
Sopravvissuti (in caso di Zone in parita, &ilprimo giocatore a decidere).
Poi, il primo giocatore passa il segnalino Primo Giocatore al giocatore
alla sua sinistra. Ha quindi inizio un nuovo Round di Gioco.

MISSIONE COMPIUTA!

La partita e vinta immediatamente quando tutti gli Obiettivi della
Missione e gli Obiettivi Personali sono stati completati. Army of the
Dead & un gioco collaborativo, quindi tuttii giocatori vincono o perdono
insieme, compresi coloro che hanno sacrificato la loro vita per la
squadra.

La partita e persa quando:

e UnSopravvissuto con un Obiettivo Personale viene eliminato, anche
se 'Obiettivo era gia stato conseguito.

 Gli Obiettivi della Missione non possono pil essere completati.

* Siverifica una specifica condizione di sconfitta della Missione.




REGOLE BASE

- Arriviamo al sodo. Ci sono duecento milioni di dollari
che la com agunia di assicurazioni ha gia rimborsato.
Non tassabili, non tracciabili.
- Non spendibili.
- Qui entra in gioco lei. Ha 96 ore a disposizione.
Il qoverno ha gié spostato pid della meta della sva
resenza militare fuori dalla zona di quarantena, il che
fa rende vulnerabile. Voglio che lei metta insieme una
squadra per portarli via e in cambio... cinquanta milioni
saranno suoi da dividere con chiunque porterd con sé.
La inhiga?

QuestaZona
singolanon
sitrovain
strada, quindi
& considerata
all'interno di
un edificio,
delimitata
dai murieda
segni lineari.

e |
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Questa € una Zona di
strada, delimitata da
segni lineari, da un muro
edalbordo deltabellone.

Queste Zone singole non
sitrovano in strada, quindi
sono considerate all'interno
di un edificio, delimitate dai
muri e da segni lineari.

DEFINIZIONI UTILI

Personaggio: Un Sopravvissuto o uno Zombie.

Zona: In strada, una Zona é un‘area delimitata da segni lineari (o da
segni lineari e bordi del tabellone) e dai muri degli edifici. Qualsiasi
Zona che non si trova in strada € considerata all'interno di un edificio.
All'interno degli edifici, una Zona € una stanza o parte di una stanza
delimitata da segni lineari e dai muri di quella stanza.

S

4
L h ]
-4

Questo edificio & composto
da 4 Zone differenti,
delimitate dai murie

da segni lineari.

La Fontana non
e considerata
unaZona.
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LINEA DI VISTA

La Linea di Vista definisce se i Personaggi sono in grado di vedersi a
vicenda. Per esempio, se un Sopravvissuto puo vedere uno Zombie oltre
una porta, da una stanza all'altra, dall'altra parte della strada, ecc.

Nelle Zone di strada, i Personaggi vedono lungo le linee rette che
corrono parallelamente ai bordi del tabellone. | Personaggi non possono
vedere diagonalmente. La loro Linea di Vista copre tutte le Zone che la
linea attraversa prima diarrivare aun muro o al bordo del tabellone.

Nelle Zone di edificio, un Personaggio vede tutte le Zone che
condividonoun'aperturaounalinea divisoria con la stanza attualmente
occupata dal Personaggio.

DIETER si trova in un edificio
(lo Scuolabus), ma attraverso
la porta puo vedere entrambi i
lati della stradain linea retta.

Tuttavia, puo vedere solamente
una singola Zona adiacente
all'interno dell’edificio.

Se c'e un‘apertura, i murinon bloccano la Linea di Vista tra 2 Zone.

Nelle Zone di edificio la Linea di Vista di un Personaggio € sempre
limitataa1Zonadidistanza, anche se sitratta diZone all'interno della
stessa stanza.

Se un Sopravvissuto guarda da una Zona di edificio a una o piu Zone di
strada, la Linea di Vista puo attraversare un qualsiasi numero di Zone
distradain linea retta.

Seun Personaggio guarda da una Zona di strada a un edificio, la Linea di
Vistaarrivasoloa 1Zonaall'interno dell'edificio, adiacente alla porta.

NOTA: Le porte chiuse bloccano sempre la Linea di Vista.

KATE si trova all'interno di un
edificio e puo vedere tutte le
Zone adiacenti. Puo vedere
Scott, manon laZona di
strada attraverso Uedificio.

‘ ‘?|

Q";.@

CRUZ puo vedere
tutte le Zone
adiacenti attraverso
le porte, ma
non puo vedere
diagonalmente
oltre la Fontana.

In Army of the Dead alcune tessere presentano
regole diverse riguardo alla Linea di Vista e alle
Azioni di Cercare (vedi pagina 19):

* La Linea di Vista puo essere tracciata nelle Zone
della stanza principale del casino (tessere R4 e
R5) e nelle Zone di corridoio dell'Hotel (tessere
V4 e V5) come se fossero Zone di strada.

* Le Slot Machine situate nelle Zone della stanza
principale del casind bloccano la Linea di Vista.

* | Sopravvissuti non possono effettuare Azioni di
Cercare nelle Zone di corridoio dell'Hotel.

Non esistono Linee di Vista
diagonaliin Army of the Dead.

SCOTT possiede Linea di Vista
che prosegueinlinearettae
arriva a entrambi i lati della

strada, e puod vedere Kate
all'interno dell'edificio.




Le Slot Machine
bloccano la Linea
diVista, pertanto

GUZMAN non possiede
Linea di Vista fino
aquestoAlpha.

MOVIMENTO

| Personaggi possono muoversi da una Zona a una Zona successiva
adiacente, purché condividano almeno 1 porta o 1 segno lineare. Gli
angoli non contano; questo significa che i Personaggi non possono
muoversiin diagonale.

Nelle Zone di strada, il movimento da una Zona vuotaall'altra e privo di
restrizioni. Tuttavia, i Personaggi devono passare attraverso una porta
per muoversi da una Zona di edificio a una Zona di strada e viceversa.

Nelle Zone di edificio, i Personaggi possono muoversi da una Zona
a un'altra Zona adiacente purché queste Zone siano collegate da una
porta oppure da un segno lineare che divida la stanza in Zone multiple.
La posizione della miniatura all'interno della Zona e la disposizione dei
muri non contano, fintanto che le Zone sono adiacenti.

Zone adiacenti: Tutte le Zone in Linea di Vista e a 1 Zona di distanza
sono considerate adiacenti.

CHAMBERS non puo
muoversi diagonalmente,
quindi deve muoversi

prima qui...
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Le Zone all'interno della stanza
principale del casino hanno

Linea di Vista illimitata, pertanto
DIETER possiede Linea di
Vista fino a questi 3 Alpha.

e a ©

& ZONE DI ASCENSORE

Le Zone di Ascensore su piani differenti sono sempre considerate
adiacenti, tranne per il fatto che la Linea di Vista non puo essere
tracciata tra di loro. Pertanto, un qualsiasi Personaggio puo spendere
1 Azione di Movimento per muoversi tra 2 Zone di Ascensore.

DIETER puo muoversi dalla
suaZonadiAscensore a
un‘altra Zona di Ascensore,
ma non possiede Linea
di Vista fino a essa.
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DIETER
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& STATUA DELLA LIBERTA DI LAS VEGAS

Questa e una Zona speciale. La Statua della Liberta e l'area in
prossimita che la circonda sono inaccessibili a tutti i Personaggi.
Gli Zombie che vengono generati direttamente sull'area evidenziata
possono solamente muoversi da quell'area fino a una Zona adiacente,
ma non possono entrarci di nuovo. La Statua della Liberta blocca
inoltre la Linea di Vista.

& TESSERA DEL CAVEAU

Ok, l'uvomo che ha rogettato questa magnifica opera
d’arte, Hans Wagper, f’ha chiamata Der G16t{:evdammerung
come il capitolo finale del suo omonimo, l’opera epica di
Richard Wagner, Der Ring des Nibelungen. Pus essere
aperta e da me? Non lo so, sono sincero. Ma tra tutti
i fabbri viventi io rappresento la migl}ior probabili{:& di
riuscita? Con grande umilta, dico si. E un ingresso a un
altro reqno, amici miei, e la provvidenza vi ha portato da
me. Lo attraverseremo insieme.

La tessera del Caveau ha una porta speciale che put essere aperta
solamente passando attraverso trappole collocate in quel luogo. Durante
la preparazione della Missione, se occorre, mescolare le carte Caveau e
collocare 1 carta Caveau a faccia in git sopra alla Zona della Trappola.

AprireilCaveau

L'Esperto di Camere Blindate (vedi pagina 27) & l'unico Sopravvissuto
ingrado diaprire la Porta del Caveau. Ma prima, i Sopravvissuti devono
rimuovere tutte le trappole collocate in quella Zona.

Superare la Sfida

Quando almeno 1 Sopravvissuto entra nella Zona della Trappola, girare
immediatamente la carta Caveauafacciainsu. Perrimuovere le trappole,
quel Sopravvissuto deve spendere 2 Azioni per Superare la Sfida.

Questa Azione permette al giocatore di tirare 5 dadi fino a 3 volte per
ottenere una sequenza in ordine crescente: [, BN, K8, B8 e BH, oppure

RN -

Se dopo il primo tiro la sequenza in ordine crescente non e stata
ottenuta, il giocatore pud mettere da parte un qualsiasi numero di dadi,
riservandolisulla tessera del Caveau. Tuttii dadinon riservati possono
essere tirati e riservati nuovamente.

Se dopo 3 tiri il giocatore non ha ottenuto la sequenza in ordine
crescente nella riserva, mantenere la carta Caveau a faccia in su;
a questo punto, qualsiasi Sopravvissuto puo spendere 2 Azioni per
effettuare di nuovo l'Azione Superare la Sfida.

Bonus Sfida

Qualsiasi Sopravvissuto a Gittata 0-1 (vedi pagina 25) dalla Zona della
Trappola puo fornire un Bonus al tiro. IL Bonus é specificato sulla carta
Caveau.

| Bonus sono:

o +1 OPPURE -1 a un qualsiasi dado: E possibile cambiare la faccia di 1
dado aumentando o diminuendo il suo valore di 1 (&g puo diventare [i§
oppure AK).BB non puo essere cambiato in [, o viceversa.

e +1 a1 dado E -1 a un altro dado: E possibile cambiare la faccia di 2
dadi. Il valore di un dado viene aumentato e il valore dell‘altro viene
diminuito.

ESEMPIO: Cambiare R e BB, ridurre R a i e aumentare R afB. Il valore
diun dado deve essere aumentato mentre ['altro deve essere diminuito.

e Sostituire il risultato di 1 dado con un qualsiasi altro risultato: E
possibile cambiare il risultato di 1 dado affinché mostri una faccia
qualsiasi a scelta del giocatore.

o Effettuare un tiro extra: E possibile tirare i dadi una 42 volta.

e Tirare 1 dado extra: Durante il tentativo in corso, tirare 6 dadi
anziché 5.

AprireilCaveau
Dopo aver ottenuto la sequenza in ordine crescente e averla collocata

sullariserva, la Porta del Caveau puo essere aperta. LEsperto di Camere
Blindate puo usare 1 Azione peraprire la Porta.

| SPUNTOH E FRECCETTEL-“—

SCARTARE UNATRAPPOLA ESPLOSIVA:
-1a1dadoE +1a1altrodado.

COLOSSO: Tirare 1 dado extra.

ESEMPIO: Dieter (Esperto di Camere Blindate), Cruz (Meccanico) e
Guzman (Colosso) raggiungono la Zona della Trappola. Guzman si
muove nella Zona della Trappola ed effettua 2 Azioni per Superare la
Sfida. Rivela la carta Caveau Ingranaggi. Guzman ottiene al tiro i, B,
BN, BB e BR. Riservairisultati B, B e BB sulla tessera del Caveau. Poi,
ripete il tiro dei dadi che non sono stati riservati, ottenendo [§i§ e K. A
questo punto, puo riservare il dado B e, dal momento che il Meccanico
si trova nella stessa Zona, puo usare il bonus del Meccanico per
cambiare il [ rimanente in [@. Collocando il risultato [@ nella riserva,
ottiene la sequenza da [B a BB, la Porta del Caveau puo essere aperta
piu tardi da Dieter.

LEGGERE UNA CARTA EQUIPAGGIAMENTO

Army of the Dead contiene molte carte
1 Equipaggiamento differenti. Quelle

cheiSopravvissutiusano pereliminare
I gli Zombie mostrano le caratteristiche
di Combattimento sul fondo.



Learmisonosuddivisein 2 categorie: armida Mischia e armia Distanza. & CARATTERISTICHE DI COMBATTIMENTO
Siusanoisimboli Mischia e Distanza per distinguere ciascun tipo.
Beh, conosciamo tutti le basi. Zombie, shambler, morti
Le armi da Mischia mostrano MAZZA CHIBDATA viventi, chiamateli come volete, quando si tratta di
ilsimbolo Mischia. Hanno un veciderli conta solo il cervello. Uno ti affronta, gli
valore di Gittata 0 e quindi spari al cervello. Semplice. Domande?
possono essere usate solo nellastessa
Zona in cui si trova il Sopravvissuto.
Vengono usate con le Azioni in Mischia
(vedi pagina 19).

Le armi mostrano le caratteristiche di Combattimento utili per
eliminare gliZombie in molti modi.

Silenzioso: Dadi: Sitira il
Quando usato nel MFM& numero di dadi
Combattimentoin 4 indicato da
Mischia, questo questo valore
Equipaggiamento quando si spende
non fa spostare un‘Azione in
ilsegnalino Mischia per
Rumore. usare questa
arma.
.I_ea.rmla Dlstlanza mostrano Tipo di Arma: ) }
il simbolo Distanza. Hanno Questo iII‘:I,fal::::iL(:I!:I"Ia:nl:i
un valore di Gittata minimo e qu'f:-ﬂ?ﬁ:‘fa"“ successo_g
massimo. Vengono usate con le Azioni Mischia. |da"l"i"°" sono
: h - cumulativiin caso
a Distanza (vedi pagina 19). Attaccare di pil successi.
a Gittata 0 con un'arma a Distanza e

/\

considerato comunque un‘Azione a

Distanza. La maggior parte delle armia
Distanza possono esaurire le munizioni Gittata: [Lnumero :::'::rﬁl:c‘;':‘eo P“E_Cislit“':ﬁdo!i“i
. AL minimo e massimo risultato de
nel corso della partita (vedi pagina 25). diZone che un’Abilita al dado che & pario
l'arma pud raggiungere. Sopravvissuto superiore a questo
Oindica che puo essere che le possiede valore & un successo.
usata solo nella Zona (vedi pagina 30). I risultati inferiori
del Sopravvissuto. - sono insuccessi.
S EQUIPAGGIAMENTO RUMOROSO E UCCIDERE ZOMBIE
Dadi Munizioni:
] . A i Dadi extra
Alcune armi mostrano un simbolo correlato al Rumore, che indica se PISTOLA . aggiuntia
'Azione € rumorosa o meno. Le armi che producono Rumore possono | questaAzione
talvolta attirare gli Zombie e svegliano sempre i Dormienti! QEMMW@M&W@& mig:ztrz%al
=l tiro significache
QuestaAzione & rumorosae faspostareil segnalino Rumore. LIRS Wl Il 3
Quando viene le munizioni (vedi
usato, questo pagina25). >
Equipaggiamento
o L ] . A . fa spostare =
{ pg| (QuestaAzione non érumorosa e non faspostareilsegnalino ilsel;nalino Danni: I danni =
ﬁ Rumore. Soltanto le armi da Mischia non rumorose possono Rumore. inflitti con ogni
S| rimuovere i Dormienti (vedi pagina 18). - Is"“e.s‘s"' —
danninon q
Tipo di Arma: sono cumulativi
Questo in caso di piu =
gE@A @H@@@M@E B@QWM& Equipaggiamento successi.
eun'armaa |
Distanza. = N
Gittata: ILnumero minimo Dadi: Sitirailnumero di dadi =
e massimo di Zone che ‘ indicato da questo valore
U'arma puo raggiungere. 0-1 quando sispende un‘Azione a w
indica che puo essere usata Distanza per usare quest'arma. —
per fare fuoco nella stessa n
Zona del Sopravvissuto o
a1Zona di distanza, non I Precisione: Ogni risultato dei —
dipiu, ed entro Linea di dadiregolari e dei dadi Munizioni =
Vista. Un Attacco a Distanza che é pari o superiore a questo m
—— a Gittata 0 @ comunque valore é un successo. | risultati di
un Attacco a Distanza! valore inferiore sono insuccessi.

-
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& RUMORE

Sparare con una Pistola Mitragliatrice o
maneggiareunaSega Circolare produce Rumore
e attira gli Zombie. Il Rumore é rappresentato da
un segnalino Rumore.
Ognivoltacheun'AzionevieneusataperattaccareconEquipaggiamento
rumoroso produce Rumore. Collocare il segnalino Rumore nella Zona
in cui il Sopravvissuto ha risolto U'Azione. Il segnalino rimane nella
Zona in cui e stato prodotto, anche se poi il Sopravvissuto si muove nel
corso del Turno.

All'inizio della partita il segnalino Rumore € collocato nella Zona di
Partenza dei Sopravvissuti e viene spostato sul tabellone ogni volta
che un nuovo rumore viene emesso.

Durante la Fase Finale, si colloca il segnalino Rumore nella Zona
che contiene piu Sopravvissuti. Se sono disponibili diverse Zone, € il
giocatore che possiede il segnalino Primo Giocatore a decidere.

Produrre Rumore sveglia immediatamente i Dormienti situati nella
stessa Zona e in quelle adiacenti (vedi pagina 18).

GUZMAN spara con il suo AK-47 Dorato.
ILcolpo fa spostare il segnalino Rumore.
Collocare il segnalino nella stessa
Zonain cui é situato GUZMAN.

Quando GUZMAN si muove di

1Zona, ilsegnalino Rumore
rimane nella stessa Zona
in cui era stato collocato.
Sara spostato solamente
se GUZMAN usera ancora
un‘armarumorosa.

SPECIALITA

Se vi coordinerete e comunicherete, entrare e uscire
sara facile.

Ogni Sopravvissuto ha 1 o piu Specialita elencate sulla propria Scheda
Identitd. Le Specialita sono: Colosso, Pilota, Esperto di Camere
Blindate, Furtivo e Meccanico. Sono necessarie 1 o pit Specialita per
completare con successo alcune Missioni (vedi pagina 27 per le regole
specifiche relative all'uso delle Specialita).

COL0SSO0: Unduro come pochi, haunsolo compito: uccidere
tutto cio che lo ostacola.

ESPERTO DI CAMERE BLINDATE: Se la vostrasquadravuole
riuscire a entrare nel Caveau, lui & la chiave per farlo.

FURTIVO: A volte essere veloci e silenziosi e la soluzione
migliore.

PILOTA: Qualcuno che porti tutti fuori da questo inferno.

MECCANICO: Se sirompe qualcosa, trovera velocemente un
modo per aggiustarlo.




ADRENALINA, LIVELLO DI PERICOLOE (S
ABILITA r

Per ogni Zombie eliminato durante un'Azione di Combattimento, un
Sopravvissuto guadagna 1 Punto Adrenalina (PA) e avanza diunatacca
sulla sua Barra di Pericolo.
Alcune Missioni forniscono PA aggiuntivi quando si prendono gli
Obiettivi. Esistono 4 Livelli di Pericolo sulla Barra di Pericolo: Blu,
Giallo, Arancione e Rosso.

A ogni nuovo Livello di Pericolo, un Sopravvissuto ottiene 1 nuova
Abilita che gli sara di aiuto nella sua Missione (vedi pagina 30). Le
Abilita siaggiungono le une alle altre da un Livello di Pericolo all'altro.
Man mano che le nuove Abilita vengono shloccate, il giocatore colloca
nuovi segnapunti sulla Plancia del Sopravvissuto per indicarle.

Raggiungere un nuovo Livello di Pericolo ha effetti collaterali. Quando
i giocatori pescano una carta Zombie per generare gli Zombie, devono
sempre leggere la riga che corrisponde al Livello di Pericolo piu alto
ottenuto tra i Sopravvissuti (vedi Generazione degli Zombie, pagina
22). Piuforte & il Sopravvissuto, piti Zombie appaiono.

+1 AZIONE DI COMBATTIMENTO GRATUITA
- | =0,

+1 AZIONE DI MOVIMENTO GRATUITA
— L “h

+1 DANNO: COMBATTIMENTO |

UBRRERIRE L Eb
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Da0a 6 PuntiAdrenalina: Livello Da7 a18 Punti Adrenalina: Da 19 a 42 Punti Adrenalina: 43 Punti Adrenalina:
di Pericolo Blu; il Sopravvissuto Livello di Pericolo Giallo; Livello di Pericolo Arancione; Livello di Pericolo Rosso;
possiede un’Abilita di il Sopravvissuto ottiene il Sopravvissuto sceglie il Sopravvissuto sceglie
partenza, Leader nato. UAbilita +1 Azione. un‘Abilita tra le 2 disponibili. un'Abilita tra le 3 disponibili. 1 5




INVENTARIO

Ogni Sopravvissuto pud portare fino a 5 carte Equipaggiamento,
suddivise in 2 slot Mano e 3 slot Zaino. | giocatori possono scartare
le carte dall'inventario del loro Sopravvissuto per fare spazio a nuove
carte in qualsiasi momento, gratuitamente (anche durante il Turno di
un altro giocatore).

SIMBOLO MANO: PLANCIA
Ogni slot Mano puo contenere 1 carta Equipaggiamento.

Le armi e gli altri oggetti negli slot Mano possono
essere usati normalmente. Lo Zaino puo contenere fino a 3 carte
Equipaggiamento. Le caratteristiche e gli effetti di gioco descritti sulle
carte Equipaggiamento non possono essere utilizzati finché quelle
carte non saranno spostate negli slot Mano dell'inventario.

Le carte Equipaggiamento con la dicitura “Puo essere usata nello
Zaino" possono essere usate sia quando sono negli slot Mano che negli
slot Zaino.

A
T

La Granata puo essere usata dallo
Zaino. IL Coltello Militare no.

bl e

LR ek Rl b Rl el LR

! Slot Mano: Entrambe le mani vengono
l usate soprattutto per il Combattimento.




GLI ZOMBIE

Non capite. Non sono queuo che pensate. Non sto
Parlando degli shambler. Hai ragione, non pensano.
Loro si muovono & mangiano. Io sto parlando di quegli

altri.

Army of the Dead presenta 3 tipi di Zombie: Shambler, Alpha e Abomini.
UnoZombie viene eliminato non appena viene colpito da un attacco che
infligge il valore minimo di Danni richiesto. Il suo uccisore guadagna
immediatamente i corrispondenti Punti Adrenalina.

SHAMBLER

Lenti e in decomposizione, sono
una minaccia solo quando sono
numerosi.

Azioni: 1

Ferite inflitte: 1

Per eliminarlo: 1 Danno
Ricompensa in Punti Adrenalina:
1 punto

Veloci, intelligenti e perennemente
infuriati. Liberatevi di loro il prima
possibile.

Azioni: 2

Ferite inflitte: 1

Per eliminarlo: 2 Danni
Ricompensa in Punti Adrenalina:
2 punti

Piv intelligen{:i, piu veloci. E organizzati. Direttamente
dai vostri incubi peggiori. Voi siete convinti che la citta
sia la loro Prigione... non lo &. E il loro reqno. Se ne
Fregano se curiosiamo all’esterno, basta che giochiamo
con le loro regole.

ABOMINI

Tra le schiere di Zombie, questi si distinguono per essere piu evoluti,
diventando nel corso della loro decomposizione piu forti e piu
intelligenti. Gli Abomini non possono essere eliminati da un normale
Attacco con armi da 2 Danni. Quindi, un Attacco Concentrato (vedi
pagina 25) o gli Esplosivi (vedi pagina 26) sono gli unici modi per
eliminarli.

Quando un Abominio viene eliminato, la sua carta Zombie e la sua
miniatura vengono rimosse dal gioco. Durante ogni Missione, nessun
Abominio puo essere generato piu di una volta.

& VALENTINE

Azioni: 3

Ferite inflitte: 1

Per eliminarlo: 4 Danni

Ricompensa in Punti Adrenalina: 5 punti a tuttii Sopravvissuti

| E una dannata tigre zombie. Mi sembra esagerato.

& REGINA

Azioni: 1

Ferite inflitte: 2

Per eliminarlo: 5 Danni
Ricompensa

in Punti Adrenalina:

5 punti a tutti i
Sopravvissuti.  Se il
segnalino di Generazione
di Zeus si trova ancora
sul tabellone quando la
Regina viene eliminata,
sostituirlo con Zeus.

Il suo grido di morte, lo avranno sentito. Una volta
trovato il corpo, lo scambio & saltato.
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ZEUS

Esistono 3 versioni di Zeus: Standard, con Elmetto e a Cavallo. Si
utilizza 1 sola versione di Zeus per ogni Missione. Tutti i riferimenti a
Zeus sulle carte o sul regolamento sono validi per qualsiasi versione
presente nella Missione.

SCOTT, QUELLO ERA UNO ZOMBIE CON UN
DANNATC MANTELLO?

& ZEUS

Azioni: 1

Ferite inflitte: 2

Per eliminarlo: 6 Danni
Ricompensa

in Punti Adrenalina:

5 puntia tuttii Sopravvissuti

& ZEUS CON
ELMETTO

Azioni: 1

Ferite inflitte: 2

Per eliminarlo:

Non puo subire
Quando  viene colpito
da un'arma Esplosiva,
sostituirlo conlacartaZeus.
La sua miniatura rimane sul
tabellone.

Ricompensa

in Punti Adrenalina:

5 puntia tuttii Sopravvissuti

Danni.

& ZEUS A CAVALLO

Azioni: 2

Ferite inflitte: 2

Per eliminarlo: 6 Danni
Ricompensa

in Punti Adrenalina:

5 puntia tuttii Sopravvissuti

DORMIENTI

Non toccateli. Non mettetegll la luce neglu occhi. Lho

gla VIStO PNMG sono in leN\GZIO(\B

| segnalini Dormiente si usano per indicare che alcuni Shambler si
stanno ibernando in quella Zona.

QuandoiDormientisisvegliano, girareilsegnalino Dormiente e sostituirlo
col numero di Shambler indicati. Gli Shambler aggiunti in questo modo
sul tabellone non effettuano alcuna Azione durante la Fase in corso.
Se invece non vi sono abbastanza miniature di Shambler a disposizione
per sostituire il segnalino, si rimuove solamente il segnalino e tutti gli
Shambler sul tabellone risolvono immediatamente 1 Attivazione extra.

| Dormienti si svegliano quando:

e Un qualsiasi Rumore viene prodotto nella stessa Zona o in una
Zona adiacente. Anche le Azioni di Cercare e di Attivare un Obiettivo
sveglianoimmediatamente i Dormienti.

* DegliZombie vengono generati ALLINTERNO di una Zona che contiene
segnalini Dormiente oppure simuovono ENTRANDO in quelle Zone.

e | Sopravvissuti si muovono USCENDO da una Zona che contiene
segnalini Dormiente. A meno che il Sopravvissuto non possieda la
Specialita Furtivo (vedi pagina 27), quando esce da una Zona che
contiene un segnalino Dormiente, tira un dado. Se ottiene [ al tiro,
quei Dormienti si sono svegliati.

"‘“‘ﬁﬂl
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Durante la Fase degll
Zombie, 2 Alphassi
muovono verso DIETER.

III
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- Quando entrano

nellaprima
Zona, sveglianoi
Dormienti che si
trovano in quella
Zona. Sostituire
ilsegnalino con
2 Shambler.

Poi, gli Alpha si
muovono ancora, I
raggiungendo laZona [

in cuisitrova DIETER. .-- |

Se DIETER attacca gliAlpha
con un'arma rumorosa, anche
i Dormienti adiacenti a lui si
sveglieranno immediatamente.




FASE DEI GIOCATORI

A partire da chi detiene il segnalino Primo Giocatore, ogni giocatore
attiva i suoi Sopravvissuti uno dopo l'altro, nell'ordine che preferisce.
Ogni Sopravvissuto puo eseguire fino a 3 Azioni al Livello di Pericolo
Blu (senza contare le eventuali Azioni gratuite che la sua Abilita di
Livello Blu potrebbe concedergli). Le Azioni possibili sono:

MOVIMENTO

ILSopravvissuto si muove da una Zona a un‘altra Zona adiacente.

Un Sopravvissuto deve spendere 1 Azione aggiuntiva per ogni Zombie
che si trova nella Zona che egli cerca di lasciare. Entrare in una Zona
che contiene degli Zombie pone sempre fine all'Azione di Movimento
del Sopravvissuto. Occorre ricordare che i segnalini Dormiente non
contano come Zombie.

Se un Sopravvissuto esce da una Zona che contiene 1 o piu segnalini
Dormiente, devetirareundado. Seottiene 1altiro, giraisegnaliniDormiente
e li sostituisce con il numero di Shambler rivelati. | Sopravvissuti che
possiedono la Specialita Furtivo ignorano questaregola.

CERCARE

Un Sopravvissuto puo Cercare solamente all'interno di un edificio in
una Zona che non contiene Zombie. Cercare in una Zona che contiene
un segnalino Dormiente sveglia immediatamente i Dormienti. Si gira il
segnalino Dormiente e lo si sostituisce col numero di Shambler rivelati.
Quando si effettua un‘Azione di Cercare, il giocatore pesca la carta in
cima al mazzo dell'Equipaggiamento. Dopodiché, puo collocarla nel
proprio inventario e riorganizzarlo gratuitamente, oppure scartarla
immediatamente.

Un Sopravvissuto puo effettuare una sola Azione di Cercare per Turno
(anche se si tratta di un'Azione gratuita).
Quando il mazzo dell'Equipaggiamento si
esaurisce, si rimescolano tutte le carte
scartate per formare un nuovo mazzo.

ABARIRY

& CARTE AAAHH!!

A volte, uno Shambler solitario coglie
di sorpresa un Sopravvissuto mentre
e in cerca di Equipaggiamento. Quando
il Sopravvissuto pesca una carta
AAAHH!!, aggiungere 1 Shambler alla
Zona in cui si trova.

RIORGANIZZARE/SCAMBIARE

Un Sopravvissuto puo riorganizzare le carte del proprio inventario nel
modo che preferisce. [LSopravvissuto pud scambiare simultaneamente
un qualsiasi numero di carte e segnalini Obiettivo Personale con 1 altro
(e solo con 1 altro) Sopravvissuto attualmente nella stessa Zona.
Quest'altro Sopravvissuto puo riorganizzare il proprio inventario
gratuitamente.

Un'Azione di Scambiare non deve essere necessariamente equa: un
Sopravvissuto puo anche cedere tutto cio che ha in cambio di niente,
purché entrambe le parti siano d'accordo!

Colloca 1 Shambler in questaZona.
Poi, scarta questa carta.

AZIONI DI COMBATTIMENTO

Le Azioni di Combattimento usano le carte Equipaggiamento in Mischia
e a Distanza per eliminare gli Zombie.

& AZIONE IN MISCHIA

ILSopravvissuto usa un‘arma da Mischia che tiene in Mano perattaccare
gli Zombie nella sua Zona (vedi pagina 24).

& AZIONE A DISTANZA

Un Sopravvissuto usa un'arma a Distanza che tiene in Mano per fare
fuocosuunasingolaZona entro la Gittata indicata sulla carta dell'arma
ed entro Linea di Vista (vedi pagina 25). | Sopravvissuti sparano sulle
Zone, non sui Personaggi. Questo & importante soprattutto ai fini
dell'Ordine di Priorita dei Bersagli (vedi pagina 26). Usare un'arma a
Distanza a Gittata 0 € comunque considerata un'Azione a Distanza.

ELIMINARE | DORMIENTI

Il Sopravvissuto puo usare 2 Azioni con una qualsiasi arma da Mischia per
rimuovere 1 segnalino Dormiente che si trova nella stessa Zona. Questa
Azione non conta come unAzione in Mischia e non & necessario effettuare
alcun tiro di dadi per combattere, ma se l'arma produce Rumore, spostare
iLsegnalino Rumore fino a quella Zona. In questo caso, il segnalino Rumore
sveglierai Dormienti che si trovano nelle Zone adiacenti.

Ognisegnalino DormienterimossoinquestomodoforniscealSopravvissuto
una quantita di PA pari al numero di Shambler indicati sul segnalino.

| segnalini Dormiente non possono mai essere bersagliati da Azioni di
Combattimento. Vengono rimossi solamente dall'Azione di Eliminare i
Dormienti oppure quando i Dormienti si svegllano

e A

Mentre effettua un'Azione
di Movimento per uscire da
unaZona con un segnalino
Dormiente, CHAMBERS
ottiene [l al tiro. Pertanto,
i Dormienti che sitrovanoin
quella Zona si svegliano.

VN
: ‘ e l-' ' . £ - k.
ILgiocatore deve girare
il segnalino Dormiente e
sostituirlo con lo stesso
numero di Shambler
indicati (in questo
caso 1 Shambler).

\1

% Nella Zona successiva, CHAMBERS
usa 2 Azioni per rimuovere i
Dormienti che sitrovano in quella
Zona. Girail segnalino Dormiente e
ricevere lo stesso numero di Punti
drenalina (in questo caso 3 PA).
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PRENDERE O ATTIVARE UN OBIETTIVO

[LSopravvissuto prende un segnalino Obiettivo o attiva un Obiettivo
nellasuastessaZona. Glieffettidigioco eiPAottenuti sono spiegati
nella descrizione della Missione. Prendere Obiettivi sveglia inoltre
i Dormienti, cosi come l'Azione di Cercare.

Tutti gli Obiettivi hanno il retro di colore Rosso. Alcuni Obiettivi
e Obiettivi Personali hanno il fronte di colore diverso.

FARE RUMORE

Il Sopravvissuto fa Rumore nel tentativo di attirare gli Zombie. Si
colloca 1 segnalino Rumore nella sua Zona.

NON FARE NIENTE

[LSopravvissuto non fa niente e termina prematuramente il suo Turno.
Le sue Azioni rimanenti vanno perse.

FASE DEGLI ZOMBIE

Una volta che i giocatori hanno attivato tutti i loro Sopravvissuti, € il
momento dell’Attivazione degli Zombie. Gli Zombie si manovrano da
soli, svolgendo i passi seguentiin quest'ordine.

PASSO 1: ATTIVAZIONE

Ogni Zombie si attiva e spende la sua Azione per compiere un Attacco o
un Movimento, in base alla situazione.

Prima si risolvono tutti gli Attacchi, poi tutti i Movimenti. Ogni Zombie
esegue solo un Attacco OPPURE un Movimento con una singola Azione.

& ATTACCO

Ogni Zombie nella stessa Zona di un Sopravvissuto effettua un Attacco.
L'Attacco diuno Zombie ha sempre successo e nonrichiede alcun tiro di
dado. | Sopravvissutinella stessa Zona si spartiscono gli Attacchi degli
Zombie come i giocatori preferiscono.

La maggior parte degli Attacchi Zombie infligge 1 Ferita. Il segnapunti
sulla Barra delle Ferite del Sopravvissuto viene spostato di 1 punto piu
in basso per ogni Ferita ricevuta.

Un Sopravvissuto viene eliminato non appena la sua Barra delle Ferite
arriva in fondo (solitamente dopo avere subito 4 Ferite nel caso di un
Colosso, 3 Ferite nel caso delle altre Specialita).
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La maggior parte degli Attacchi Zombie infligge 1 Ferita.

Gli Zombie combattono in gruppi. Tutti gli Zombie attivati nella stessa
Zona di un Sopravvissuto si uniscono all’Attacco, anche se ci saranno
cosi tante Ferite che alcune di esse andranno sprecate.

SCOTT e CHAMBERS si
trovano nella stessa
Zona di uno Shambler

quando questo attacca. Lo
Shambler infligge 1 Ferita
eigiocatoriscelgonoa chi

assegnarla, seaSCOTT
oppure a CHAMBERS.



& MOVIMENTO

Gli Zombie che non hanno attaccato usano la loro Azione per Muoversi
di 1Zona versoi Sopravvissuti:

1-Gli Zombie selezionano la loro Zona di destinazione.

La prima Zona selezionata & quella dove ci sono Sopravvissuti in Linea
di Vista e che contiene il segnalino Rumore.

Se non vi sono Sopravvissuti in vista situati in una Zona che contiene il
segnalino Rumore, gli Zombie selezionano la Zona in Linea di Vista che
contiene il maggior numero di Sopravvissuti. In caso di parita, il giocatore
che possiede il segnalino Primo Giocatore sceglie la Zona di destinazione.
Se non vi sono Sopravvissuti visibili, gli Zombie si muovono verso il
segnalino Rumore.

Y
i

Questo Alpha ha selezionato
laZona di destinazione
col maggior numero di
Sopravvissutiin Linea di Vista.

Questo Alphaha2
percorsi disponibili
alla medesima
distanza dalla Zona
di destinazione
in cuisitrovail
segnalino Rumore.
ILgiocatore col
segnalino Primo
Giocatore sceglie
quale percorso
fargliseguire.

2-GliZombiesimuovonodi1ZonaversolaloroZonadidestinazione.
Gli Zombie si muovono seguendo il percorso piu breve disponibile. Se
noncisonopercorsiapertidisponibilifinoallaloroZonadidestinazione,
gli Zombie non si muovono.

Se esiste pit di 1 percorso della stessa lunghezza verso la loro Zona
bersaglio, gli Zombie si dividono in gruppi uguali per numero e tipo per
seguire tuttii percorsi possibili.

| gruppi di Zombie dispari si suddividono allo stesso modo. Il giocatore
col segnalino Primo Giocatore decide quale gruppo dopo la divisione
riceve lo Zombie extra e in che direzione si muove ciascun gruppo.

Nel caso in cui sia un singolo Zombie ad avere a sua disposizione pil
percorsi, e il giocatore col segnalino Primo Giocatore a decidere in che
direzione si muove.

Gli Zombie possono muoversi tra i vari piani utilizzando le Zone di
Ascensore.

Questi Alpha hanno 2 Zone di
destinazione possibili, entrambe
con 1 Sopravvissuto. Il giocatore col
segnalino Primo Giocatore sceglie
laloro Zona di destinazione.

Questi Alpha non
possiedono Linea
diVistafinoa
DIETER, pertanto
laloro Zonadi
destinazione e
quellain cuisi
trovail segnalino
Rumore.
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# GIOCARE GLI ALPHA

Gli Alpha (e alcuni Abomini) hanno 2 Azioni per Attivazione.

Dopo che tutti gli Zombie hanno completato il Passo di Attivazione e
hanno risolto la loro prima Azione, gli Alpha eseguono di nuovo il
Passo di Attivazione, usando la loro seconda Azione per Attaccare un
Sopravvissuto nella loro Zona, o per muoversi se non c'e nessuno da
attaccare.

ESEMPIO 1: All'inizio della Fase degli Zombie, un Alpha si trova nella
stessa Zona di un Sopravvissuto. L'Alpha usa la sua prima Azione per
Attaccare, infliggendo 1 Ferita a quel Sopravvissuto. Poi l/Alpha effettua
la sua seconda Azione, attaccando di nuovo per infliggere 1 altra Ferita.
Se un altro Sopravvissuto si trovasse nella stessa Zona, i giocatori
potrebbero scegliere di suddividere gli Attacchi, in maniera tale da far
subire 1 Ferita a ciascun Sopravvissuto.

ESEMPIO 2: Un gruppo di 2 Alpha e 1 Shambler si trova a 1 Zona di
distanza da un Sopravvissuto. Come prima Azione, non avendo nessuno
da Attaccare nella loro Zona, gli Zombie si muovono fino alla Zona del
Sopravvissuto. Poi gliAlpha effettuano la loro seconda Azione. Dato che
oraoccupano la stessa Zona di un Sopravvissuto, Attaccano e infliggono
entrambi 1 Ferita.

PASSO 2: GENERAZIONE

Usando i segnalini di Generazione di Zombie, la mappa della Missione
indica dove compaiono gli Zombie alla fine di ogni Fase degli Zombie.
Queste sono le Zone di Generazione.

I segnalini di Generazione di Zombie indicano la posizione delle
Zone di Generazione. Durante il Passo di Generazione, si inizia
sempre dalla Zona di Generazione di Partenza.

Dopo aver individuato il segnalino di Generazione di Partenza, si pesca
una carta Zombie. Sileggonoil tipo diZombie e la voce che corrisponde
al colore del Livello di Pericolo del Sopravvissuto con maggiore
Adrenalina (Blu, Giallo, Arancione o Rosso). Si colloca il numero e il
tipo di Zombie indicato nella Zona di Generazione di Partenza.

La Zona di Generazione di Partenza e sempre la prima a generare.

Si ripete questa procedura per ogni Zona di Generazione, una dopo
l'altra, procedendo in senso orario dalla Zona di Generazione di
Partenza. Quando il mazzo degli Zombie si esaurisce, si mescolano
tutte le carte Zombie scartate per comporne uno nuovo.

Questa carta Zombie genera Alpha.

Livello di Pericolo Rosso: 6 Alpha
Livello di Pericolo Arancione: 6 Alpha

Livello di Pericolo Giallo: 5 Alpha ]




& ZONA DI GENERAZIONE Generazione. Per la Zona di Generazione di Zeus, invece di pescare

DI ZEUS una carta Zombie, si pesca una carta Ordini di Zeus e si seguono le sue
istruzioni. La carta Ordini di Zeus generera Zombie e dara ordini ad
Fintanto che Zeus non é sul tabellone, alcuni di loro.
anche la Zona di Generazione di Quando Zeus viene collocato sul tabellone, il segnalino di Generazione
Zeus genera Zombie nello stesso identico ordine delle altre Zone di di Zeus viene rimosso dal gioco.

ILPasso di Attivazione si & concluso con
KATE e GUZMAN al Livello di Pericolo
Blue SCOTT al Livello di Pericolo Giallo,
pertanto tutte le Generazioni verranno
fatte usando come riferimento la linea
gialla presente sulle carte Zombie.

Per la Zona di Generazione di Partenza, !
viene pescata la cartaZombie #2, che e I LER ™  Poi, procedendo in senso orario, per
aggiunge 2 Shambler a quella Zona. 5 . =~ la prossima Zona di Generazione
' viene pescata la carta Zombie #5, che
aggiunge 4 Shambler a quella Zona.

Proseguendo in senso orario, la prossima
Zona di Generazione é quella diZeus. La
carta Ordini di Zeus pescata aggiunge
2 Alpha e attiva tutti gliAlphain quella
Zona. Gli Alpha si muovono di 2 Zone verso > |
laZonain cuisitrovano SCOTT e KATE. ERAN
T ptivare tutti gli Alpha
in questa Zona.

QOGN .
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# PENURIA DI ZOMBIE

# ZONE DI GENERAZIONE COLORATE

Alcune Missioni prevedono dei segnalini | giocatori potrebbero restare a corto di miniature del tipo indicato
di Generazione di Zombie colorati quando viene richiesto loro di collocare uno Zombie sul tabellone a
blu e/o verde. Salvo dove specificato causa di una generazione. In questo caso vengono collocati gli Zombie
diversamente, queste Zone non generano rimanenti (se ve ne sono), e poi tutti gli Zombie del tipo indicato
Zombie finché non si verifica un evento risolvono immediatamente un'Attivazione extra (vedi pagina 20).
specifico (come, per esempio, prendere Potrebbero verificarsi piu Attivazioni extra di seguito, tenere quindi
un Obiettivo del colore corrispondente o sempre d'occhio la popolazione di Zombie!

muoversi sullo stesso piano) che le attiva.

Salvo dove specificato diversamente,

quando una Zona di Generazione si attiva,

iniziera a generare solo nella Fase degli Zombie successiva.
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COMBATTIMENTO AZIONE IN MISCHIA

- Due tra gli occhi.
- Due?
- Il secondo & per divertimento.

SIMBOLO DADI : Le armi da Mischia sono contrassegnate con il simbolo Mischia.
Quando un Sopravvissuto effettua un'Azione in Mischia o
a Distanza per attaccare gli Zombie, tira il numero di dadi Un Sopravvissuto che impugna in Mano un'arma da Mischia puo
corrispondente alvalore di Dadiindicato dall'arma che usa. attaccare uno Zombie nella sua stessa Zona. Ogni tiro del dado pari o
superiore al valore di Precisione riportato sulla carta dell'arma & un
‘ SIMBOLO PRECISIONE successo. Il giocatore ripartisce i suoi successi come desidera tra i
™ \ Ognirisultato del dado che & pari o superiore al valore di potenziali bersagli nella Zona.
‘,) ‘ Precisione dell'arma colpisce con successo. Gli Attacchi
S a Distanza mancati possono causare Fuoco Amico (vedi | colpi in Mischia mancati non possono causare Fuoco Amico (vedi
pagina 26). pagina 26).
IMPORTANTE: La Precisione minima & sempre 2+. PIEDE D] EORCO ESEMPIO: Kate e Dieter si trovano nella

stessa Zona di 1 Alpha e di 1 Shambler.

SIMBOLO DANNI

Ognisuccessoinfligge l'ammontare di Danni specificato dal
valore di Danni dell'arma su un singolo bersaglio. Se tutti i
bersaglivengono eliminati, i successi extra vanno persi.

Dieter attacca con il suo Piede di Porco.
Ottiene R al tiro, il che significa 1
successo. Il Piede di Porco infligge 1
Danno e non puo ferire lAlpha, pertanto

Dieter assegna il suo successo allo
SIRICORDA CHE: Shambler, eliminandolo. Dal momento
¢ GliShambler sono eliminati con un colpo da 1 Danno o piu. che si tratta di unAzione in Mischia,
* Gli Alpha sono eliminati con un colpo da 2 Danni. A meno che non si Fintanto cheun Sopravvissuto Kate sarebbe stata comunque al sicuro
stia usando un Attacco Concentrato (vedi pagina 25), 1 Danno non :zfc”u'P:gg;:z:‘l’:s"::c'::::' o dal Fuoco Amico, anche se fosse uscito
ha alcun effetto su di loro, a prescindere dal numero di volte che un ] un insuccesso.
Sopravvissuto li colpisce.
¢ Gli Abomini sono eliminati con un colpo da 4 Danni o piu. Questo
puo avvenire solamente con Esplosivi (vedi pagina 26), Attacchi
Concentrati, o Abilita.

Colossoinaggiuntaallasua Specialita.

; -
\ ESEMPIO: Dieter si trova in una Zona g rr‘l'l""‘-ﬂ [~
\y/d)\ AmA gy FTT
Mﬁzm ElD@AVE con 3 Shambler. Effettua un Attacco 4 _.r'. grarrpre ans b |
in Mischia con la sua Mazza Chiodata | ! f ‘
e ottiene R e B al tiro, quindi 2 ‘ , i.
| successi! Entrambi vengono distribuiti LLE LR :

a Shambler differenti e infiggono 1 —
Danno, eliminandoli. Dieter attacca
ancora con una seconda Azione in
Mischia e ottiene nuovamente 2
successi. 1 di questi é sufficiente
a eliminare lultimo Shambler. Il

successo rimanente viene perso.
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AZIONE A DISTANZA

DESERT EAGLE

Un Sopravvissuto che impugna in Mano un'arma a Distanza puo fare
fuoco su una Zona entro la Gittata dell'arma ed entro Linea di Vista
(vedi pagina 10).

IMPORTANTE:

e Nelle Zone di edificio, la Linea di Vista & limitata alle Zone che
condividono un‘apertura e a 1 sola Zona di distanza.

* Nelle Zone di strada, la Linea di Vista corre in linea retta parallela
al bordo del tabellone, finché non incontra un muro o il bordo del
tabellone.

| colpi mancati possono causare Fuoco Amico (vedi pagina
successiva), quindiriflettete attentamente sui rischi!

ILprimo dei 2 valori mostra la Gittata minima. Non € possibile fare fuoco
con un‘arma su una Zona piu vicina della Gittata minima. In alcuni casi
questo valore € 0, il che significa che il Sopravvissuto puo fare fuoco

sui bersagli nella Zona che occupa attualmente (questo & considerato
comunque un'Azione a Distanza).

SIMBOLO GITTATA

La Gittata di un'arma e indicata dal valore di Gittata
riportato sulla carta, che rappresenta il numero di Zone
cheilcolpo puo attraversare.

Il secondo valore indica la Gittata
massima dell'arma. Un'arma non puo
fare fuoco sulle Zone oltre la Gittata
massima.

PISTOLA
WMITRABLIATRICE

ESEMPIO: La Pistola Mitragliatrice ha
una Gittata di 0-1. Puo fare fuoco nella
Zona del Sopravvissuto e finoa 1 Zona di
distanza, ma non oltre.

ESEMPIO: Il Fucile da Cecchino
dell’Esercito ha una Gittata di 1-4, il che
significa che puo fare fuoco fino a 4 Zone
di distanza, ma non nella stessa Zona in
cui sitrova il Sopravvissuto.

Siignora qualsiasi Personaggio che si trovi
nelle Zone tra il tiratore e la Zona bersaglio.
Questo significa che i Sopravvissuti
possono fare fuoco attraverso le Zone
occupate senza pericoli né per gli altri
Sopravvissuti, né per gli altri Zombie. Un
Sopravvissuto puo perfino fare fuoco su
unaltra Zona mentre sono presenti degli
Zombie nella sua!

FUCILE DA CECCRIND
DELLESERCITE

SIMBOLO MUNIZIONI

La maggior parte delle armi a Distanza utilizza le
munizioni. Dopo un uso ripetuto, queste armi possono
scaricarsi. Quando un Sopravvissuto effettua un'Azione
a Distanza per attaccare gli Zombie, oltre ai dadi normali,
deve tirare tanti dadi Munizioni quanti quelli indicati sulla carta della
relativaarma. Sealmeno 1 dado mostrailsimbolo Munizioni Esaurite@‘),
l'arma e scarica. Capovolgere la carta dell'arma: non put essere
utilizzata fino a quando non viene giocata una carta Caricatore.

ESEMPIO: Guzman effettua unAzione a
Distanza con una Mitragliatrice Pesante
contro 3 Shambler. Tira 2 dadi e 2 dadi
Munizioni, ottenendo [B e BB con i dadi
standard e g e &‘4 con i dadi Munizioni.
Puo infliggere quindi 2 Danni a 2
Shambler, uccidendoli, e lascia in vita 1
singolo Shambler.

Dal momento che ha ottenuto g
al tiro, la sua Mitragliatrice Pesante
esaurisce le munizioni dopo questo
attacco. Il giocatore deve capovolgere
la carta Equipaggiamento. Quell'arma
tornera disponibile per unaltra Azione
di Combattimento solamente scartando
una carta Equipaggiamento Caricatore.

4 ATTACCO CONCENTRATO

Un Sopravvissuto che effettua un’Azione in Mischia o a Distanza puo
scegliere di concentrare l'Attacco verso un singolo bersaglio per
aumentare le possibilita di abbattere le sue difese ed eliminarlo.

Per effettuare un Attacco Concentrato, prima di tirare i dadi, il
Sopravvissuto deve designare un singolo bersaglio specifico tra quelli
che l'Attacco puo colpire, seguendo l'Ordine di Priorita dei Bersagli nel
caso di Attacchi a Distanza. Il Fuoco Amico (vedi pagina successiva)
si applica agli Attacchi Concentrati a Distanza. Moltiplicare il valore
del Danno per il numero di successi ottenuti (1 successo = Danno x1, 2
successi = Dannox2, 3 successi = Danno x3, ecc.).

Solo il bersaglio designato puo essere colpito. Pur trattandosi di un
attacco potente, colpisce solo un singolo Zombie, quindi tutti i Danni
rimanenti vanno persi.

MITRABLIATIRICE
PESANTE

ESEMPIO: Tanaka si trova nella stessa Zona di 1 Alpha e 1 Shambler. La
sua Katana infligge 1 Danno, ma 'Alpha necessita di un'arma da 2 Danni
per essere eliminato. Quindi, con un’Azione di Combattimento, sceglie
di effettuare un Attacco Concentrato con la sua Katana contro UAlpha.
Ottiene al tiro §8, B8 e BB Con 3 successi, riesce a infliggere 3 Danni,
uccidendo lAlpha. Il Danno rimasto viene perso e non puo essere
utilizzato per uccidere lo Shambler.
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4 ORDINE DI PRIORITA DEI BERSAGLI

Quando usa un‘arma a Distanza (anche a Gittata 0) oppure nel corso di
un Attacco Concentrato che bersaglia una Zona in cui si trovano diversi
tipi di Zombie, il Sopravvissuto che fa fuoco non sceglie i bersagli
colpiti dai successi. | successi vengono assegnati ai Personaggi nella
Zona bersaglio in base al seguente Ordine di Priorita dei Bersagli:

1-Shambler
2- Alpha
3- Abomini

| successi vengono assegnati ai bersagli al primo posto nell'Ordine
di Priorita finché non sono stati tutti eliminati, poi ai bersagli con
la Priorita immediatamente successiva finché non sono stati tutti
eliminati, e cosi via.

Se piu bersagli condividono lo stesso Ordine di Priorita dei Bersagli, i
giocatoriscelgono quali colpire tra quei bersagli.

IMPORTANTE: L'Ordine di Priorita non si applica alle Azioni in Mischia.

ESEMPIO: Guzman effettua un’Azione di Combattimento con la sua
Mitragliatrice Pesante verso una Zona in cui si trovano 3 Shambler, 1
Alpha e Zeus; ottiene al tiro i e BB con i dadi standard, ¢ li§ e BB con i
dadi Munizioni.

I'2 Danni devono essere inferti prima agli Shambler, pertanto Guzman
non pua colpire Alpha o tentare un Attacco Concentrato contro Zeus.

PRIORITA DEI

BERSAGLI
MINIMIPER
ELIMINARLO
ADRENALINA

1 SHAMBLER 1 1 1
2 ALPHA 2 2 2

SATUTTII

3 JAOMIN SOPRAVVISSUTI

1/2/3 4/5/6

4 FUOCO AMICO

Un Sopravvissuto non pud colpire sé stesso con i propri attacchi.
Tuttavia, certe situazioni diemergenza potrebberorichiedere un'Azione
a Distanza mirata su una Zona dove si trova un compagno di squadra.

In quel caso, gli insuccessi del tiro di Attacco colpiscono
automaticamente i Sopravvissuti che si trovano nella Zona bersaglio.
| giocatori possono distribuire questi colpi da Fuoco Amico nella
maniera che preferiscono e applicare i Danni normalmente (le armi da
2 Danni infliggono 2 Ferite).

IMPORTANTE: Il Fuoco Amico non si applica alle Azioni in Mischia.

ESEMPIO: Peters spara con un Revolver su una Zona in cui si trovano
Kate e 1 Shambler. Ottiene R e BB, 2 successi! Uno é sufficiente a
uccidere lo Shambler. L'altro successo viene perso. Solo gli insuccessi
vengono assegnatiai Sopravvissuti, quindi Kate é salva.

TRATTI EQUIPAGGIAMENTO

SIMBOLO ESPLOSIVI
' Alcune carte Equipaggiamento hanno un'icona speciale
cheindicachesonoEsplosivi. Sono: Lanciagranate, Tanica,
=———= Dinamite, Trappola Esplosiva, Granata e Lanciarazzi.
Quando un'arma Esplosiva infligge Danni in una Zona che contiene
un‘altraarma Esplosiva, i Danni di entrambe le armivengono sommatia
tuttii Personaggiin quella stessa Zona.
Alcuni Esplosivi necessitano solo di un'Azione di Combattimento

per essere utilizzati: Tanica, Dinamite, Granata e Trappola Esplosiva
colpiscono sempre il bersaglio. Non & necessario tirare i dadi.

Spendi1 Azone ercollocarelaTanica
Ve L st

i TRAPPELA [GRANA
‘ | ESPLOSVA
‘ 3

e

]
spendi Aone percalocare Uest2 [;

tyaZona. Laprossima
Z’l::z::in%rsﬂnawﬂev\\ram Spendi1 Azione perinfiggere 3Damnia |
qellaZons,nflgg3Danniatut tuttiiPersonaggiinuna qualsiasiZona
{PersonaggiinquellaZona.Nonsi 10 LdVaGittata 1. Pud essere usatanello
Zaino. Scarta dopo luso.

Tuttii Personaggi nella Zona sono

tadopoluso !
ottengono PA. Scar' influenzati. Scarta dopo U'uso.

LANCIA BOLA

Il Lancia Bola & un‘arma che non infligge
Danni. Invece, un qualsiasi Zombie
colpito dal Lancia Bola rimane bloccato
per 1 Round. La sua miniatura viene
stesa sul lato; durante la Fase degli
Zombie successiva non ha alcuna Azione
a sua disposizione. Dopodiché, la sua
miniatura viene rimessa in piedi. Mentre
lo Zombie e bloccato, tutti gli Attacchi
Concentrati ottengono +2 ai risultati dei
dadi. Il Lancia Bola deve essere scartato
dopo un successo.

Scegli un nemico a Gittata 1.

Un nemico colpito dal Lancia Bola
viene steso sul tabellone. Quando un
nemico steso viene attaccato con un

Attacco Concentrato, il Sopravvissuto
aggiunge +2 ai risultati dei dadi.

ESEMPIO: Martin effettua un’Azione di Combattimento contro la Regina.
Ottiene BR al tiro, quindi 1 successo. La miniatura della Regina viene
stesa sul lato, a indicare che é bloccata. La prossima Azione di Martin é
un Attacco Concentrato con una Pistola Mitragliatrice. Aggiunge +2 a tutti
idadi. Ottiene g, B, BB, BR, B8 e BB (L'ultimo con i dadi Munizioni). Tutti
dadi sono successi. La Regina subisce 5 Danni e viene eliminata.

ABILITA DELL'EQUIPAGGIAMENTO

Alcune carte Equipaggiamento possiedono le loro Abilita specifiche
(come Caricare per la Katana, ad esempio). Il Sopravvissuto
beneficia dell'Abilita indicata quando effettua un'Azione con un‘arma
equipaggiata dotata di un‘Abilita.



EXTRA

SPECIALITA

©06e 0

In Army of the Dead ci sono 5 Specialita dei Sopravvissuti, ognuna
con uno scopo utile a mettere a segno il colpo: Colosso, Esperto di
Camere Blindate, Meccanico, Furtivo e Pilota. Ogni Scheda |dentita del
Sopravvissuto mostra 1 o piticone che indicano la sua specialita.
Furtivo: | Sopravvissuti con la specialita Furtivo non devono tirare un
dado quando escono da una Zona in cui si trovano i Dormienti.
Colosso: | Sopravvissuticon laspecialita Colosso hanno 1 Salute extra.
Pilota, Esperto di Camere Blindate e Meccanico sono specialita
necessarie per completare alcune Missioni (come l'apertura del
Caveau o la partenza con un elicottero). Queste saranno indicate nella
scheda della Missione.

COMPAGNI

Alcune Missioni prevedono l'uso delle miniature dei Sopravvissuti
come Obiettivi o personaggi di supporto. Sono chiamati Compagni e
giocano nel modo descritto dalla Missione o seguono i Sopravvissuti.
| giocatori scelgono quale Compagno collocare in ognuno dei punti
indicati dalla Missione. La Scheda Identita di ogni Compagno viene poi
messa da parte durante la Preparazione, in modo che sia visibile a tutti
i giocatori. Si sottolinea che le descrizioni delle Missioni potrebbero
differire dalle regole che seguono. In quel caso, le regole speciali della
Missione hanno la precedenza.

& SCORTARE UN COMPAGNO

In base alla Missione, un Compagno potrebbe essere legato a un
determinato Sopravvissuto durante la partita. Il Sopravvissuto riceve
la Scheda Identita corrispondente e i benefici dell'Abilita di Livello di
Pericolo Blu del Compagno. La miniatura del Compagno viene collocata
accantoaquelladelSopravvissuto. La Scheda Identita del Compagno puo
essere scambiata, assieme alla miniatura e all'Abilita corrispondenti, allo
stesso modo di una carta Equipaggiamento.

Il Sopravvissuto che possiede la Scheda Identita di un Compagno e
chiamato Leader di quel Compagno. Tranne dove specificato dalla
Missione, un Sopravvissuto puo essere il Leader di vari Compagni.

& TRATTI GENERALI DEI COMPAGNI

Un Compagno:

e E unSopravvissuto.

* E colpito da Fuoco Amico (vedi pagina 26).

e Viene eliminato quando riceve una qualsiasi Ferita. Tranne dove
specificato diversamente dalla Missione, la partita & persa se il
Compagno e eliminato.

* Rimane sempre assieme al suo Leader. Tutte le regole speciali, le
Abilita relative al Movimento e le Azioni relative al Camioncino si
applicano anche al Compagno. Un Compagno occupa sempre un
posto da Passeggero nel Camioncino.

e Non possiede uninventario.

* Non possiede Azioni.

AZIONI DEL CAMIONCINO

CONDUCENTE

MITRAGLIERE

In Army of the Dead e presente un segnalino relativo al Camioncino
dei Taco. ILvecchio veicolo, usato da Scott e la sua squadra per salvare
i cittadini all'inizio dell'invasione Zombie a Las Vegas, puo essere
ritrovato dai Sopravvissuti. Il Camioncino dei Taco & dotato di una
Mitragliatrice montata sulla parte superiore.

Al costo di 1 Azione, un Sopravvissuto puo effettuare 1 delle Azioni
elencate di sequito quando si trova nella stessa Zona del Camioncino
dei Taco.

Le Abilita del Sopravvissuto non si applicano al Camioncino dei Taco
vero e proprio o agli attacchi effettuati con esso. Il Camioncino dei
Taco non puo essere attaccato o distrutto. Un Sopravvissuto seduto
all'interno del Camioncino dei Taco puo comunque essere attaccato
normalmente, come se si trovasse semplicemente nella Zona.

CAR@RENY
DEl TAc .

- Entrare uscire da( Camioncing
- Cambiare posta nel Camioncing
- Guidare il Camioncing

~Attaccoa Distanza Mitragliatrice

AZIONI POSSIBILI PER UN SOPRAVVISSUTO QUANDO SI
TROVANELLASTESSA ZONA DEL CAMIONCINO:

# ENTRARE 0 USCIRE DAL CAMIONCINO

Un Sopravvissuto puo entrare allinterno del Camioncino solo se non ci
sono Zombie in quella Zona. La miniatura del Sopravvissuto puo essere
collocata sul posto del Conducente, su quello del Mitragliere o su quello
del Passeggero. Il Camioncino dei Taco puo ospitare 1 Conducente, 1
Mitragliere e fino a 2 Passeggeri. Uscire dal Camioncino dei Taco non &
soggetto ad alcuna limitazione.

# CAMBIARE POSTO ALLINTERNO DEL CAMIONCINO

ILSopravvissuto diventa il Conducente, il Mitragliere o un Passeggero.
Scambiare la posizione delle miniature dei Sopravvissuti di
conseguenza. Cambiare posto non & un'Azione di Movimento e non
utilizza regole relative al Movimento; puo avvenire anche se ci sono
Zombie in quella Zona.
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# GUIDARE IL CAMIONCINO

ILCamioncino puo essere guidato solo dal Conducente e non & possibile
guidarlo nelle Zone di edificio.

Questa non e un‘Azione di Movimento e non e soggetta ai modificatori di
movimento: il Camioncino dei Taco puo lasciare o attraversare Zone che
contengono Zombie senza dovere spendere Azioni extra o senza fermarsi.

Quando ci si muove col Camioncino, lo si guida fino ad 1 Zona adiacente
e, se in quella Zona si trova un qualsiasi Zombie, si effettua un Attacco
col Camioncino.

Eliminare gli Zombie in questo modo conferisce al Conducente i
corrispondenti Punti Adrenalina.

i 1

I successiprovenienti daun Attacco col Camioncino vengono assegnati
ai Personagginella Zona bersaglio a seconda dell'Ordine di Priorita dei
Bersagli (vedi pagina 26).

Gli Attacchi col Camioncino possono causare Fuoco Amico (vedi pagina
26) ai Sopravvissuti, se il Camioncino simuove in una Zona che contiene
sia degli Zombie che dei Sopravvissuti al di fuori del veicolo! Non si
effettua alcun Attacco col Camioncino se il Camioncino attraversa una
Zona che contiene solo Sopravvissuti.

La Mitragliatrice montata al di sopra del Camioncino pud essere
usata da un qualsiasi Sopravvissuto seduto nel posto del Mitragliere,
utilizzando i valoriindicati sulla carta di consultazione del Camioncino
dei Taco. Qualsiasi Personaggio eliminato con la Mitragliatrice
consente al Mitragliere di ottenere Punti Adrenalina.

e | =
e

PETERS e CRUZ si trovano all'interno del Camioncino dei Taco.
PETERS é al posto del Conducente e CRUZ é al posto del Mitragliere.
PETERS usa la sua ultima Azione per Guidare il Camioncino,
effettuando un Attacco col Camioncino contro 3 Shambler
e 1Alpha. Ottiene B¥ e fH al tiro; 2 successi che eliminano 2
Shambler, lasciando ancorain vita 1 Shambler e 1 Alpha. Non
puo colpire UAlpha a causa dell'Ordine di Priorita dei Bersagli.

[FES S R

Ora & CRUZ ad attivarsi. Puo effettuare un Attacco
a Distanza con la Mitragliatrice controi 2 Alpha
a sinistra. Ma se vuole attaccare 'Alphae lo
Shambler che si trovano nella stessa Zona, non
puo farlo con la Mitragliatrice del Camioncino.
Deve farlo con un‘arma a Gittata 0.

gt DAY |

) SCHEDA DELLA MISSIONE

Army of the Dead presenta 10 Missioni all'interno della Cartella delle
Missioni. Queste Missioni possono essere giocate in qualsiasi ordine,
in base ai tempi di gioco dei giocatori e al livello di sfida desiderato.

Le regole speciali descritte nelle Missioni hanno la precedenza sulle
regole generali e sulle regole delle carte.

OBIETTIVI PERSONALI

Ogni Obiettivo Personale contiene 2 diverse informazioni: ['Obiettivo
stesso (cio che il Sopravvissuto o la squadra deveno fare per completarlo)
e il segnalino Obiettivo ('effetto ottenuto quando viene preso il rispettivo
segnalino). Ogni Missione pud essere vinta solo dopo aver completato tutti
gli Obiettivi Personali, oltre a quelli della Missione stessa.

CONTO DELLE ,
LUDWIG

DIETER
Alcune carte Obiettivo Personale .
o . ) Mirare alla
richiedono al Sopravvissuto di testa. |
tenere il conto delle uccisioni ‘
OBIETTIVO:

di un tipo specifico di Zombie.
Finché il Sopravvissuto possiede
quell'Obiettivo, ognivoltacheelimina
quel tipo di Zombie, deve collocare
la relativa miniatura sulla sua carta
Obiettivo Personale. Importante:
questo potrebbe causare penuria di
Zombie (vedi pagina 23). Una volta
completato ['Obiettivo Personale,
rimettere tutte le miniature degli Zombie eliminatinellariserva.

Dieter deve uccidere 8 Shambler.

SEGNALINO OBIETTIVO:
ILSopravvissuto che possiede
questo segnalino Obiettivo
ottiene 2 PA per Shambler
uccisoinvece di 1.




Specialita Richiesta: Ogni
Missione richiede un tipo Tipo di Zeus: Indica I
di Specialista per essere laminiatura di
completata. | giocatori | Zeuse lacarta
dovrebberoiniziare la di consultazione M
partitaconalmeno 1 da utilizzare
Specialista per tipo. nella Missione. E A n

M2 - JACKPOT!

Tessere richieste: R2, R6, RS, V1,V3e V7.
> pecialita richiesta: Esperto di Camere Blindate.

Tipo di Zeus: Zeus a Cavallog
1 Segnalini Obiettivo Personale: Giallo e Viola.
Tracciato Tempo: 8 caselle]|
& DBIETTIVI

Vogliamo il malloppo! Completare gli Obiettivi seguenti in _ ha qid s?os’cato pid
questo ordine per vincere la partita: -— ione. IV QOVert® o9 ach \a rende
1. Prendiamolo! Prendere (Obiettivo blu dalla Zona del e &

Ha 96 ove 9
senza wilitard  Durata e difficolta della partita: Ogni
|ei metta insll  Missione ha una propria difficolta e
o suoi da divil durata. Le Missioni brevi dovrebbero
4 duraremenodi1ora, asecondadel

gruppo di giocatori. Le Missioni
standard dovrebbero richiedere circa
1o0rae mezza. Le Missioni lunghe
molto prome! di solito richiedono almeno 2 ore
techeasP®™  per concludersiconunavittoria. [

Caveau.

2. E usciamo da qui! |l Sopravvissuto con ['Obiettivo blu
deve raggiungere la Zona di Uscita. Qualsiasi Sopravvissuto
pud fuggire attraverso questa Zona alla fine del suo Turno
fintanto che non ci sono Zombie nella Zona.

4 REGOLE SPECIALI

principali attf
)bandonat‘l all

 Preparazione. Collocare gli Obiettivi rosso e blu come
mostrato sulla mappa. Collocare il segnalino Indicatore Tempo
sulla prima casella del Tracciato Tempo.

« Troviamoli! L'Obiettivo rosso fornisce 5 PA al Sopravvissuto

che o prende, amo schizzing - _
T -
e un'Ofda 70 di ravv\vare Q>
« Jackpot! L'Obiettivo blu fornisce 5 PA a tutti | Sopravvissuti ggi?C R— WVte cercare
Occupa tutti gli slot Inventario nello Zaino per poter essere ,a meno che

trasportato e deve essere riportato alla Zona di Uscita

o Zeus & a caccia. Sostituire il segnalino di Generazione di .

Zeus con Zeus a Cavallo non appena ['Obiettivo blu viene preso. BURATA EURTA A
N |

 Ce ne sono troppi! All'inizio della Fase Finale, fare avanzare D\FHEULTA MED

il segnalino Indicatore Tempo di 1 casella. La missione viene
persa immediatamente quando il segnalino Indicatore Tempo
raggiunge l'ultima casella.

) =
13x I:-E Zonadi
1 i Uscita
Zonadi Dormienti
Partenza dei m m
Sopravvissuti x E
x m . Zone di
B
x E Zona di
— oy Generazione
2xAscensore Obiettivi di
i Zeus
.
Tracciato Tempo: Alcune I ' I
Missioni hanno un =
limite di tempo. Usare q
questo tracciato coniil
segnalino Indicatore =
Tempo per tenere traccia y
dei Round di Gioco. gl mie |
OBIETTIv, N
Cruzdeye
b, -
9naling et Zeus deyp EL’:{"E‘E : =
ciso}
s oo SEGNALIN
Segnalini Obiettivo Personale: Koo =
Collocare 2 (o piu!) Obiettivi
Personali su questi slot w
per collegare il colore del —
segnalino Obiettivo a ciascun n
Obiettivo Personale. ==
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ABILITA

+1 Azione [Tipo di azione] gratuita - Il Sopravvissuto ha 1 Azione extra
gratuita del tipo specificato (di Combattimento, in Mischia, a Distanza,
di Movimento o di Cercare). Questa Azione puo essere usata solo per
effettuare un'Azione del tipo specificato.

+1 dado: [Azione] - Ogni arma del Sopravvissuto tira 1 dado extra
con le Azioni del tipo specificato (di Combattimento, in Mischia o a
Distanza).

+1 Danno: [Azione] - Il Sopravvissuto ottiene +1 Danno bonus con il
tipo specificato di Azione (di Combattimento, in Mischia o a Distanza).

+1 Zona per Movimento - Quando il Sopravvissuto spende 1 Azione di
Movimento, puo muoversidi 1 02 Zone, invece di 1. Entrare in una Zona
che contiene degli Zombie pone termine all'Azione di Movimento del
Sopravvissuto.

Cacciatore: [Tipo di Zombie] - Questa Abilita pud essere usata quando
il Sopravvissuto assegna i suoi successi mentre risolve un‘Azione di
Combattimento. Se 1 qualsiasiZombie in quella Zona viene eliminato, il
Sopravvissuto puo eliminare 1 Zombie extra del tipo specificato che si
trova nella stessa Zona. Il Sopravvissuto ottiene Punti Adrenalina per
lo Zombie aggiuntivo.

Caricare - |l Sopravvissuto puo usare questa Abilita gratuitamente una
voltadurante ognisuo Turno: simuove diun massimodi2 Zonefinoauna
Zona che contiene almeno 1 Zombie. Le normali regole di Movimento si
applicanoregolarmente. Entrare inunaZona che contiene degli Zombie
pone termine all'’Azione di Movimento del Sopravvissuto.

Cercare: 2 carte - Quando il Sopravvissuto Cerca, pesca 2 carte.

Cercatore Attento - Il Sopravvissuto puo Cercare piu volte per Turno,
spendendo 1 Azione per ogni Azione di Cercare.

Escalation: [Azione] - Il Sopravvissuto ottiene 1 dado extra da tirare
per le Azioni successive del tipo specificato (di Combattimento, in
Mischia o a Distanza). Il bonus & cumulativo e si applica fino alla
fine del Turno del Sopravvissuto. Il bonus va perso ogni volta che il
Sopravvissuto effettua un altro tipo di Azione.

Fortunato - Il Sopravvissuto pud scegliere di ripetere una volta
il tiro di tutti i dadi di ogni Azione che effettua. Il nuovo risultato
sostituisce il precedente. Questa Abilita e cumulativa agli effetti
dell'Equipaggiamento che consentono diripetereil tiro.

Killer Silenzioso - Rimuovere il segnalino Dormiente costa solamente
1Azione.

Inafferrabile - Il Sopravvissuto non spende Azioni extra quando
effettua un'Azione di Movimento per uscire da una Zona in cui ci sono
degliZombie. IlSopravvissutoignorainoltre gliZombie quando effettua
Azioni di Movimento (incluse quelle che gli permettono di attraversare
piu Zone, per esempio con l'Abilita Scatto).

Leader nato - Durante il proprio Turno, il Sopravvissuto puo conferire
1 Azione gratuita a un altro Sopravvissuto, che puo usare come
preferisce. Il beneficiario deve usare questa Azione immediatamente,
poiil Leader Nato riprende il suo Turno.

Maestro di esplosivi - |l Sopravvissuto ha 1 Azione extra gratuita e tira
1 dado extra con le Azioni che utilizzano un qualsiasi tipo di Esplosivo
(vedi pagina 26).

Mano ferma - Il Sopravvissuto puo ignorare gli altri Sopravvissuti a
sua scelta quando ottiene degli insuccessi con un'Azione a Distanza.
QuestaAbilitanon siapplica agli effetti di gioco che uccidono ogni cosa
nella Zona bersaglio (come per esempio gli Esplosivi).

Mettere in salvo - Alla fine della Fase degli Zombie, il Sopravvissuto
ottiene 1 Azione gratuita se almeno un Sopravvissuto ha subito una o
pit Ferite in questo Round.

Mietitore: [Azione] - Questa Abilita si usa al momento di assegnare
i successi durante la risoluzione di un'Azione del tipo specificato (di
Combattimento, in Mischia o a Distanza). 1 di questi successi puo
gratuitamente eliminare 1 Zombie identico aggiuntivo situato nella
stessa Zona. Soltanto un singolo Zombie aggiuntivo per Azione puo
essere eliminato usando questa Abilita. Il Sopravvissuto ottiene i Punti
Adrenalina dello Zombie aggiuntivo.

Mordiefuggi-IlSopravvissutopuodusare questaAbilitagratuitamente,
subito dopo avere risolto un'Azione in Mischia o a Distanza che abbia
eliminatoalmeno 1 Zombie. Puo allorarisolvere 1 Azione di Movimento
gratuita. ILSopravvissuto non spende Azioni extra per effettuare questa
Azione di Movimento gratuita se sono presenti degli Zombie nella sua
Zona.

Rigenerazione - Durante ogni Fase Finale, la Salute del Sopravvissuto
e interamente ripristinata al suo massimo.

Riflessi da combattimento - Ogni volta che qualsiasi Zombie
viene generato entro Gittata 0-1, il Sopravvissuto puo effettuare
immediatamente un'Azione di Combattimento gratuita contro di
esso. Questa Azione puo eliminare pit Zombie di quelli che sono stati
generati. Le Azioni a Distanza devono comunque essere mirate alla
Zona in cui gli Zombie sono stati generati. Il Sopravvissuto puo usare
questa Abilita una volta per ogni carta Zombie pescata.

Risultato 6: +1 dado [Azione] - Il Sopravvissuto puo tirare un dado
aggiuntivo per ogni 6 ottenuto in una Azione del tipo specificato
(di Combattimento, in Mischia o a Distanza). Continua a tirare dadi
aggiuntivi fintanto che ottiene dei 6. Gli effetti di gioco che consentono
di ripetere il tiro del dado devono essere applicati prima di tirare un
qualsiasi dado aggiuntivo relativo a questa Abilita.

Risultato 6: +1 Danno [Azione] - Il Sopravvissuto aggiunge 1 alvalore
di Danni dell'arma che ha usato per ogni 6 ottenuto in una Azione del
tipo specificato (di Combattimento, in Mischia o a Distanza). Gli effetti
di gioco che consentono di ripetere il tiro del dado devono essere
applicati prima di determinare il bonus Danni relativo a questa Abilita.



Salvatore - Il Sopravvissuto puo usare questa Abilita gratuitamente,
una volta durante ogni suo Turno. Scegliete una Zona a Gittata 1 che
contenga almeno 1 Zombie e almeno 1 Sopravvissuto. Entrambe le
Zone devono condividere un percorso sgombro ed essere in Linea di
Vista. Scegliete i Sopravvissuti situati nella Zona selezionata che
saranno trascinati nella Zona del Sopravvissuto salvatore senza
penalita. Questa non e un‘Azione di Movimento. Un Sopravvissuto puo
rinunciare a essere salvato e rimanere nella Zona selezionata, seil suo
giocatore lo desidera.

Scartolaterale - OgnivoltacheunoopiuZombiesigeneranoentro Gittata
0-1 (e prima diqualsiasiAttivazione extra), il Sopravvissuto puo effettuare
immediatamente un‘Azione di Movimento gratuita. Il Sopravvissuto non
spende Azioni extra per effettuare questa Azione di Movimento gratuita se
degli Zombie si trovano nella sua Zona. Il Sopravvissuto puo usare questa
Abilita una volta per ogni carta Zombie pescata.

Scatto - Il Sopravvissuto puo usare questa Abilita una volta durante
ogni suo Turno. Spendendo 1 Azione di Movimento, pud muoversidi2 o
3Zoneanzichédi 1. EntrareinunaZona che contiene degliZombie pone
termine all'Azione di Movimento del Sopravvissuto.

Sete di sangue: [Azione] - Il Sopravvissuto puo usare questa Abilita
una volta durante ogni suo Turno. Il Sopravvissuto spende 1 Azione:
si muove di un massimo di 2 Zone fino a una Zona che contenga
almeno 1 Zombie. Dopodiché ottiene 1 Azione del tipo specificato (di
Combattimento, in Mischia o a Distanza) gratuita. Le normali regole di
Movimento si applicano regolarmente.

Spingere-|lSopravvissutopuousare questaAbilitagratuitamente, una
volta durante ogni suo Turno. Scegliete una Zona a Gittata 1 dal vostro
Sopravvissuto. Entrambe le Zone devono condividere un percorso
sgombro. Tutti gli Zombie che si trovano nella Zona del Sopravvissuto
vengono spintinella Zona scelta. Questo non & un Movimento.

Tattico - Il Turno del Sopravvissuto puo essere risolto in qualsiasi
momento durante la Fase dei Giocatori, prima o dopo il Turno di
qualsiasi altro Sopravvissuto.
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) RIASSUNTO DEL ROUND DI GIOCO ()

OGNI ROUND INIZIA CON:

01 - FASE DE| GIOCATORI

RUANDO OGNI GIOCATORE HA FINITO:

02 - FASE DEGLI ZOMBIE

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,
ogniAzione puo essere effettuata pit volte per ogni Attivazione.

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

# CERCARE (1 volta per Turno):
Solo in una Zona di edificio priva di Zombie. Pescare 1 carta dal
mazzo dell'Equipaggiamento.

4 RIORGANIZZARE/SCAMBIARE:

Il Sopravvissuto puo 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.

4 AZIONE DI COMBATTIMENTO:
Azione in Mischia: E richiesta un'arma da Mischia equipaggiata.
Azione a Distanza: E richiestaun'armaaDistanza equipaggiata.

& ELIMINARE | DORMIENTI:
Richiede 2 Azioni.

4 PRENDERE 0 ATTIVARE UN OBIETTIVO nella Zona del

Sopravvissuto.

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

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

PASSO 1: ATTIVAZIONE

Ogni Zombie si attiva e spende la sua Azione per compiere un
Attacco o un 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.

# ATTACCO:

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

# MOVIMENTO:
Gli Zombie che non hanno attaccato usano la loro Azione per
Muoversidi 1 Zona verso i Sopravvissuti.

NOTA: Gli Alpha e alcuni Abomini hanno diritto a 2 Azioni, quindi
possono attaccare due volte, attaccare e muoversi, muoversi e
attaccare o muoversi 2 volte.

PASSO 2: GENERAZIONE

Usando isegnalini di Generazione di Zombie, le mappe della
Missione indicano dove gliZombie compaiono alla fine di ogni
Fase degliZombie. Queste sono le Zone di Generazione.

¢ | a Zona di Generazione di Partenza e sempre la prima che genera
Zombie.

* Pescare sempre le carte Zombie pertutte le Zone di Generazione
insenso orario partendo dalla Zona di Generazione di Partenza.

* GliZombie sigeneranoin base al Livello di Pericolo piu alto
ottenuto traiSopravvissuti (Blu, Giallo, Arancione 0 Rosso). La Zona
diGenerazione diZeus genera nello stesso ordine in cuigenerano le
altre Zone di Generazione, ma usando le carte Ordini di Zeus.

4 | DORMIENTI SI SVEGLIANO QUANDO:

e Viene prodotto un qualsiasi Rumore nella stessa Zonain cuisi
trovano o inunaadiacente. Anche l'Azione di Cercare e Attivare
gli Obiettivisvegliano immediatamente i Dormienti.

* GliZombie simuovono ENTRANDO in una Zona che contiene
segnalini Dormiente.

e | Sopravvissuti ESCONO da una Zona che contiene segnalini
Dormiente. Ameno cheil Sopravvissuto non possieda la
Specialita Furtivo (vedipagina 27), quando esce da una Zona che
contiene unsegnalino Dormiente, tira un dado. Se ottiene 1 al
tiro, i Dormienti si sono svegliati.

- * |Lprimo giocatore passa il segnalino Primo Giocatore al giocatore alla sua sinistra. Ha quindi inizio
un nuovo Round di Gioco.
<> DRDINE DI PRIORITA DEI BERSAGLI

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

Priorita dei Bersagli ““ Danni Minimi per Eliminarlo Punti Adrenalina
1 1 1

SHAMBLER 1
2 ALPHA 2 2 2
3 ABOMINI 1/2/3 4/5/6 SATUITH

SOPRAVVISSUTI



