<

tura di M

< 1 Eroc e sopra 3

su un g 1
segnalini Munizioni. QuestEroe puéd rimuovere
un segnalino invece di scartare un Oggetto

(Arma da Fuoco. oppure aggiungere +1 ad un

singolo tire per Colpire con un'Arma da Fuoco

>

Scarta una carta A wnizioni per piazzare 2 segnalini

Munizioni su gquesta carta

t Remains in P12y |

Filo Spinate

Lo Zombi & intrappolato nel filo spinato. Se un

Erce ottiene un 1 su uno dei suoi Dadi da
con lo

< i inun C

* Le Manette di Victor
BONUS DI COMBATTIMENTO:

L'Erce vince un Combattimento finito in pareggio
bi &

Se I'Eroe vince un C. elo

LRespintu_ tra un D6 Con 5 o 6. lo Zombi subisce

una Ferita.

TNon conta per il limite di trasporto dell’Eroe.

B Fllo Spinato

Lo Zombi é i lato nel filo

Eroe ottiene un 1 su uno dei suoi Dadi da

o N in un C batti con lo

L Zombi. quell’Eroe perde subito il ©

"Neon lo ha nemmene rallearatall1"

)

L bi, quell’Eroe perde subito 1l Combattimento.

“Non lo ha nammeane rallenarol 11"

)

Antica Pistola
DISTANZA: 3
Puoi rmirare ad uno Zombi e portata di Tire. Tira
un D6. Lo Zombi é Ucciso con il risultato di 3+
Se il risultato € 1, /ldntica Pistola é Scarica

(scartala).

Le Adunizicornr NON possono csscrc scartate al

)

Ogni volta che uno Zombi dovrebbe subire una

posto dell' durica Pistola (tranne da Billy
e dallo Sceriffo Andersorn).

Ferita, tira un D6. Con 3+, evita la Ferita,

‘ Questo non pud evitare Ferite da Esplosivo.

Grardal B' o cadavere Gonflol "

@

L'Elenco dei Pazienti del Manicomio

Invece di un At a Di

I'Eroe pud guardare le prime 3 Carte Eroc. Ne
sceglie una e la mette in cima al mazzo, le altre

due in fondo al mazrzo.

Se Sally ha questo Oggetto, pud inoltre tirare un

)
r—-'—c.,..:ﬁm—'——'

Ogni volta che uno Zombi dovrebbe subire una

Dado da Combarumento extra.

Qi ' Sally.. nall'alenco. "
“Nen & possibile. T nome di mia AMadrs".

Ferita, tirta un D6. Con 3+, cvita la Ferita.

Questo non pué evitare Ferite da Esplosivo.

rardel B wun cadavers Georglal 11"

)

Audio Cassetta

L'Erce pud usare questo Oggetto in ogni

11 Isiasi carta

per una
Zombi. Dopo ogni uso, tira un D6, Con il
risultato di 1 © 2. questo Oggeno si rompe

(scartale). Con 5 o 6, I'Eroe subisce una Ferita.

"Duesia regt. i iere la Z
dall'asarcisme di Janice Blatne

Spruzzo di Sangu

Se questo Zomba & ucciso mentre & nello stesso

spazio di un Eroe, rasferisci questa carta a

quell’Erce (se sono pit di uno. sceglic lo Zombic).

} Diventa una carea Zombi 'ch']ainsr in P]a%(l -

La prossima volta che quell'Eroe subisce una

Ferita, & invece trasformato in un Eroe Zombi

h-)

Spruzzo di Sangue 1 -

Se questo Zombi é ucciso mentre & nello stesso

spazio di un Eroe, trasferisci questa carta a

quell’Erce (sc sono pii di uno, sceglic lo Zombie).

} Diventa una carta Zombi ‘Remains in Pﬁ‘y :

ILa prossima velta che quell’Eroe subisce una

Ferita’ & ihvece tfasforinnts inaun Etos Fombi)

B

“ Il Libro della Morte

Come un Arione Movimento. I'Eroe pud invece

Il Libro della Storia di Famiglin
I'Eroe pud tirare un Dado da

(= i extra

muovere uno Zombi di D3 +1 spazi. i

1a Fame Zombi (Zombie Hunger).

iC

per

sulla mappa.

“ETrrraen.... Quelli sore denat wnmi? "

9

=li

Pué evitare una Ferita ad un Eroe nello stesso
spazio o in quello adiacente (incluso sc stesso).
Dopo ogni Ferita cvitata, tira un D6. Si distrugse

conil risultato di 1, 2. o 3 (scartala).

in quesia ciitd,. 8 fuait hanne visio gl Zombi.

"Srariro generazioni di Andersons hanno vissuto @

Idea Geniale
Giocala su un qualsiasi Eroe che sta per Cercare.

Quell’Eroe pud invece pescare due Survival Tactics
e tenerne una (scartando l'altra), oppure I'Erce pud
pescare due Carte Eroe per questa Ricerca e tenerle

entrambe.

“dsperial Ho rovarel "

=)

Idea Geniale
Giocala su un qualsiasi Eroe che sta per Cercare.

Quell'Eroe pus invece pescare due Survival Tactics
e tenerne una (scartando 1'altra), oppure 1'Eroe pud
pescare due Carte Eroe per questa Ricerca e tenerle

entrambe.

nAspertal Ho trovatal ™

p-)

P Sorpresa Mortale

Gioca questa carta all'inizio di un Combattimento
per pescare subito una Grave Weapon per lo
Zombi

L ppure

iocal

cancellare qualsiasi carta chefianeib I WY}

~inci un C b,

per

l-on un tiro 136 con risultato di 4. 5, 0 6

k=)

Sorpresa Mortale
Ghoca questa carta all'inizio di un Combamimento

per pescare subito una Grave Weapon per lo
Zomba.

ure

LCiiocala. guando vinci un Combattimernito per
Remains in Play

fon un tiro D6 con risultato di 4, 5. o &

cancellare qualsiasi carta e

k=)

La Borsa Medica di Doc Brody

-

Alla fine del Tumo Eroe, I'Eroe pusd Curare

una Ferita da un altro Eroe nello stesso

spazic
“Aspetia, Posso andare senza la mia borsa medical "
"Non o' tempo, lascialal”

Le Memorie di Doc Brody
L'Erce pud tirare un Dado da

Combatimento extra contwro gli Zombi.

Puo cancellare una qualsiasi carta Zombi che

Remains in: PIAy

spazio o in quello adiacente. Dopo ogni uso,

su un Eroe nello stesso

tira un D6. Si distrugpe con il risultato di 1 & 2
(scartala).

g Srvamrire, 105en 2 Blcorsicy Deivotoe siibess Beiutiso.. @

Esplosive
Alla fine di ogni Turno Zombi, tira un D6, Con il

risultaro di 6 (o se lo Z, bi & ). lo Z. bi

esplode. Ogni altro Zombi nel suo spazio & ucciso

con il risultato di 2+, ogni Eroe é Ucciso con 5+

O itura in uno i bi

una Ferita con un turo D6 con risultate di 5 o 6.

B

Esplosive
Alla fine di ogni Turno Zombi. tira un D6. Con il
risultato di 6 (o se lo Zombi & ucciso), lo Zombi
czplode. Ogni altro Zombi necl suo spazrio & uccisa

>
con il risultato di 2-+. ogni Eroe & Ucciso con 5+

e

Ogni miniatura in uno spazio adiacente subisce

. una Ferita con un tiro D6 con risultato di 5 o 6.

%

P2 Hibbin di Padre Joseph

L'Erce pud subire una Ferita per cancellare una

1 Carta bi con 1l di 3+,

v
L Se Padre Joseplh ha o ha
automaticamente gquando usa la sua abilita

Forza dello Spirito.

T iligning Sculos meos, re waguam obdormiam

irz moria

=)

Lotta per In Sopravvivenza
GIOCALA TMMEDIATAMENTE
Il Giocatore Zombi sceglie un titolo di una carta da

cualsiasi carta della pila degli scarti degli Eroi. poi
rimuove dal gioco tutte le copie di quella carta dalla
pila degli scarti (non puci scegliere un Cggerre

Ricerca Scenaric). I Giocatori Erci possono ora

h)

farc la stessa cosa per la pila degli scarti delle

Carte Zombi.

=

Ghocala in 1l

Barricate le Finestre

il Turno

Eroe per scegliere un qualsiasi edificio con almeno

un Erce dentro. Puoi subito piazzare fino a 4

i Barri /R zo sulle mura di questo

edificic

Emobili a bl

faatti gli /i

Bar

icate le Finestre

Giocala in gualsiasi momento durante il Turno

Eroe per scegliere un deiasi con
un Erce dentro. Puoi subito piazzare fino a 4
segnalini Barricata/Rinforzo sulle mura di questo

edificio.

“Spaccate | mobili « bloccate fati gli ingrazsil”

)

k-

Nastro Adesivo

Giocala per Combinare qualsiasi due Oggetti

<che ha un Eroe

re il trucco!

"Duasto dovrabba a.

"Mirate alla Testal™

=

Qualsiasi Zombi sconfitto in un Combatiments
in cui I'Erce ha ottenuto almeno un 6 & Ucciso.

anche senza un risultato doppio sui dadi.

. Remains in Biay

Nastro Adesivo

Ghocala per Combinare qualsiasi due Ogaectt

che ha un Eroc.

"Questc dovrebbe essers il ruccol”

)

Barricate le Finestre

Gi la in 1siasi durante il Turno

Eroe per scegliere un qualsiasi edificio con almenc
un Eroe dentro. Puoci subito piazzarc fino a 4
segnalini Barricata/Rinforzo sulle mura di gquesto

edificio

“Spaccate | mobill & bloccate futti gli ingr.

e
"Nascondetevil
(< la in il (ranne d un
< ) per zliere un edificio sulla

mappa. Fino alla fine del prossimo Turno Eroe,
qualsiasi Zombi che vorrebbe combattere con un
Eroe in quell'edificio deve prima avere un

nisultato di 5 © 6 con un tire D6 per rovarli.

"Stanno passando! "

-




—

Gi 1

"Nascondetevil "

in 1 (tranne durante un

Combattimento) per scegliere un cdificio sulla
mappa. Fino alla fine del prossimeo Tumeo Eroe,
qualsiasi Zombi che vorrebbe combattere con un

Erxoe in quell’'edificio deve prima avere un

risultato di 5 © 6 con un tire IJ6 per trova;

“Stanne passandeo! "

Piano B

—

Giocala per cancellare qualsiasi Combarttimento

e spostare subirto quell’'Erce fino a DG spazi.

Prana B CORRINIY

-]

=

Selezione Naturale

©Ogni volta che un Eroe uccide uno Zombi in un
Combattimento, pud Curare una Ferita con un

tiro D6 con nisultato di 3+

Remains in P18y =)

e

-

Giocala su un Erce in gualsiasi momento (tranne

"Uh...Ceeerveel

un C

D). Fino allinmizio del
prossimo Turno Eroe. quell’'Eroc non Combatte
non € bl Lt

il suo movi dagli

=l bi
Zombi. ed é immune alla Fame Zombi (Zombi

Hunger)

“Prsr. Penso che stia finzionando.

)

e

"Usate le Fognature! ™
Giocala in qualsiasi momento per piazzare i
corrispondenti segnalini Fogna in qualsiasi

. Le mi

2 spazi Esterni sulla

attraversarle usando le Regole per le Fogne

Tt NON P UL fare sud seriol P21

-

"Usate le Fognatur:

=

Gi 1a in qual: i mo

per ei
corrispendenti segnalini Fogna in qualsiasi
2 spazi Esterni sulla mappa. e miniature possono

attraversarle usando le Regole per le Fogne.

"Tgggh! NON F U fare sul serial 21"

®

one Sacra: Eroe

su un Erce per

evitargli una Ferita che sta per subire. Da ora in
poi, ogni volta che questo Eroe dovrebbe subire

una Ferita, tira un ID6. Con 5+. evita la Ferita

per Eroe

Benedizione Sacra: Eroe

Giocala in qualsiasi momento su un Eroe per
evitargli una Ferita che sta per subire. Da ora in
poi, ogni volta che questo Eroe dovrebbe subire

una Ferita. tira un D6 Con 5+, evita la Ferita_

Limite di una Benedizione per Erce.

'Remains in P13y |,

k=)

Sacra: Oge

su un Oggewo di un
Eroe per evitare di farlo scartare. Da ora in poi.
ogni volta che questo Oggetto dovrebbe essere

scartato, tira un D6, Con 4+, non viene scartato.

Limite di una B

per O

Remains|in Pla

Sacra: O

Giocala in qualsiasi momento su un Oggetro di un
Eroe per evitare di farlo scartare. Da ora in poi.
ogni volta che guesto Oggetto dovrebbe essere

scartaro, tra un D6 Con 4+, non viene scartato.

Limite di una Benedizione per Oggetto

SenTnSperamEs

SenEn SperanTs

Sacrificlo: Scegli e scarta una qualsiasi carta

Rmains jin'Play .

Scegli un qualsiasi Eroe sulla mappa. Questi deve
subito scartare un Oggetto. Subire una Ferita. o

Saltare il suo prossimo turno Eroe (decide I'Eroe).

"Nooooo. . Andiama! "

Sacrificlo: Scegli ¢ scarta una qualsiasi carta

Zombi che al momento Remains in:Play

) Scegli un Eroe sulla Questi deve

subito scartare un Oggetto, Subire una Ferita, o

Saltare il suo prossimo turno Eroe (decide I'Eroe).

k=)

"WNoooss.. . Andiamal"

bk,

nell I

quale I'Eroe & coinvolto.

11 Fucile di Lizzy
DISTANZA: 3
Puoi sparare in uno spazio a portata di Tiro.
Tira un I26 per opgni Zombi in quello spazio. Gli

Zombi sono Clolpiti con il risultato di 4+ Ogni

Eroe in quello non & . Ogni

non in ogni

. pus essere uno

direzione. Ogni volta che il Fucrle di Lizzy

apara, tira un D6. Con 1, & acarico (scarenlo). @

5 1

“ 11 Dinrio di Jade

T di e un A

a Distanza, I'Eroe .

Puo scegliere a caso e scartare una carta dalla

mano del Giocatore Zombi

Se Jade ha questo Oggerno, pud tirare anche un

 Dado da Combattimento extra.

"NON lo hat appena letial 2"

)

Scoperta Fortunata

* Lo Skateboard di Jade
1 io extra il

) Lo pud

suo movimento (2 spazi se & Jade).

BONUS DI COMBATTIMENTO: 5
‘- Una volta per Combattimento, I'Eroce pué <

Ritirare uno dei suoi Dadi da Combattimento.

e el Sade

®

i Eroe gquando sta per Cercare.

Seil i e 1, /o Sk 2

si Rompe (scartalo).

Scoperta Fortunata

Gi 1

su un

su un qual Eroe sta per C 3

Quell'Eroe pud invece pescare duc Oggetti Lrici
e scegliemne uno da tenere (scartando 'altro). oppure §
I'Eroe pud pescare due Carte Eroe per questa

'R.icere:a e tenerle entrambe.

Ducril sono le mosire possibilizari™

=)

. ‘Machete

Lo Zombi tira un Dado da Combattimento extra.

Inoltre, se 1o Zombi ha un risultato doppio su
qualcuno dei suoi Dadi da Combattimento, I'Eroe |
L deve Combattere guesto Zombi dope che il

Combartumento attuale é Risolto (finché 1o Zombi

®

‘mnon é uccizo).

FT Fabsbibib b IR R AT ATAIA !

Documenti Medici

L'Eroe ura un Dado da Combattumento

extra e vince i pareggi.

Alla fine di ogni Turno Zombi, tira un D6 Con
il risultaro di 1. I'Eroe subisce una Ferita. Questo
Oggetto non pud essere scartato o scambiato e non

conta per il lirnite di trasporto dell’Erce.

Fama chie sta moriale, Il pazienrs non & ahcora
o trpormare.

Vecchio Giornale

©Ogni volta che I'Eroe Cerca. pud invece
prendere una carta a Caso dalla pila degli scarti
delle Carte Eroe (devono esserci almeno 5 carte

nel mazzo per poter pescare).

Scartala in

per p

immediatamente 2 Carte Eroe.

Lt ticolo parla di wrepiderm i rall'Ospadils
Widowerast. sal 19561 % &

Quell

roe pud invece pescare due Oggers Linicr
e sceglierne uno da tenere (scartando I'altro). oppure
I'Eroe pud pescare due Carte Eroe per questa

Ricerca e tenerle entrambe.

“Draalt sone le nostore possiBta!

Vzh Forcone

Qual 1 Eroce che con lo Z, b1 tira

un Dado da Combartimento in meno del normale.

“Neor muovart. Now  fars . nassio: ruoviors’ @

La'Chiave Fortunata di Jeb

BONUS DI COMBATTIMENTO:

I '"Eroce pud Uccid all' lo Z. bi col

quale sta C un

v
L risultaro doppio sui Dadi da Combartimento. .

Dopo ogni uso, si Rempe con un lancio D6

@

con risultato di 1 (Scartala).

=

‘Machete

Lo Zombi tira un Dado da Combattimento extra.

. selo i haun su

qualcuno dei suoi Dadi da Combatumento, I'Exroe |

deve C. b z bi dopo che il

< 1 L

(finché lo Zombi

9
e e S s
)

‘non éucciso).

T Fabb b R AR AR R AR |

Q 1 Eroe che batte con lo i nra

un Dado da Combattimento in meno del normale.

"Neor muaverti. Norm _ fare .. nessisr rienore”. @




11 Giubbotto della Polizin di Rachelle

Metti 3 segnalini Armarura su questa carta. Ogni

volta che 1'Eroe dovrebbe subire una Ferita, tira

TR e DR S PR R R i
%

Asmatura da questa carta

Se Rachelle ha questo Oggetto, grazie al suo

)

Fiuto, ha successo con un 5+

Scartala se i i

—
“  Morto di Recente

To Zombi pud muovere di D3+1 spazi invece

del suo normale movimento.

Parche nuti mi stanno guardande in guesto modo?
Cosi Areddo...cosi affamate... "

s
*  Morto di Recente

To Zombi pud muovere di D3+1 spazi invece

del suo normale movimento

“Parchs e mi stanno guardande i queste modo?

Corifreddo. .. cosi afmmarc... @

©  Ascia Arrugginita

Lo Zombi tira un Dado da Combattimento extra.

z

una delle Armi a Mano di un Eroe che non pud

. prima che tirati i Dadi da

il Gi bi pus iere’
essere usata durante guesto combattimento.

®

Rerrrrrrrreraaacamv et "

“ I1 Ciondolo di Sally

L'Eroe pué scartare questo Oggetto per cancellare -
qualsiasi Ferita che sta per ricevere o qualsiasi

Carta Zombi v

Se Sally ha o tirare un

o= =
Dado da Combatamento Extra.

Era v regalo.. di mia Madre. "

)

+ Le P Lstrin: di Sam

Durante un Combarttimento. 1'Eroe pud subire

una Ferita, per re alli 1o bi col

quale combatte con un tro 26 con risultato 2+ .

L
Dopo ogni uso. tira un ID6. Scartala con il risultato

di 1 02 Se Sar ha questo Oggetto, Scartalo salo

®

‘comn il risultato di 1.

“Neown toccarie.

11 Taccuine del Reporter
L'Eroe pud immediatamente pescare una

Carta Eroe ogni volta che ottiene un 1 per il
Movimento (o nel caso di Stacy, puoi imvece
prendere una qualsiasi carta dalla pila degli scarti

delle Carte Eroe).

“Buerea for nel rovars rispostel Fo intervistalo reari
derricets abttconte di quesio cird "

_Incltre. prima che vengano tirati i Dadi da

~ Ascia Arrugginita

To Zombi tira un Dado da Combattimento exera.

Combattimento, il Giocatore Zombi pud scegliere’
una delle Armi a Mano di un Eroe che non pus

essere usata b

“Rerrrrrrrrrraaaaaanves !

)

Pala
BONUS DI COMBATTIMENTO:

s b T

L 'Erce pud Ueceid uno #
un Combattimento. anche senza un doppio

risultato sui dadi.

Dope ogm uso. si disttugge con 1. 2. o 3

(Scartala).

)

. Y Falce ¥

T.o Zombi tira un Dado da Combattimento extra.

Inoltre. una volta per Combattimento, lo Zombi

pusd i 1'Eroc a Ri uno dei suoi Dadi |

da Combarttimento.

! . ﬁ;.l“ ’

Lo Zombi tira un Dado da Combattimento extra.

Inoltre. una volta per Combammento. lo Zombi

I'Exoe a Riti uno dei suoi Dadi

pud
L da Combattimento.

Ogni Ercoe entro 2 spazi di uno Zombi tira un

Dado da Combattimento in meno del normale

L Cotindma @i 1)

O sigrore! Cos'é...cos'e quell'odore! P

llo Pesante

Due-Mamni

BONUS DI COMBATTIMENTO:
L'Erce pus solo tirare un singolo Dado da

dado addi

(=] « pud
essere aggiunte) Se il risultato & 4, 5, 0 6, lo

Zombi & istantaneamente Ucciso.

Questo Bonus deve essere usato prima di

tirare i Dadi da Combattimento.

-

amma Ossidrica

G_rloca questa carta su un Eroe. Mentre questi ha
o (F

un un Attacco a

does), a
Dhastanza:

DISTANZA: 1

Puoi fare fuoce in uno spazio a portata di tire. Tira
un D6 per ogni Zombi in quello spazio. che &

colpite con un nsultato di 3+. Ogni Eroe in guello
spazio non & colpito. Ogni volta che questo attacco

‘Remains in P12y |

e —

Riserva: Pronto Soccorso
GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Giocala su un Edificio a Caso. Quell’Edificio ora

ha un aggiuntive "Punte di Raccolta: Qualsiasi

carta Pronto Soccorse”. Dopo ogni uso di questo

Punto di Raccolta. tira un 126 Scarta questa carta

con il risultaro di 1 o 2.

B

wviene usato, tira un D6 Con il risultarto di 1. scarta
Riserva: Armi da Fuoco

questa carta
GIOCALA IMMEDIATAMENTE
Giocala su un Edificio a Caso. Qucll'edificio ora

"Rimanete Insieme'"

Turti gli Eroi tirano un Dado da Combartimento

extra finché c'é un altro Eroe nello stesso spazio.

Ogni volta che un Erce uccide uno Zombi in un

ha un aggiuntivo “"Punto di R 1ta: Qual

Arma da Fuoce o carta Mumizioni”. Dopo ogni
utilizzo di questo Punto di Raccolra, tira un D6,

Scarta guesta carta con il risultato di 1 o 2

. Remains in Blay @

Remains in Blay

(=] pud Curare una Ferita con un

uro 126 con risultate di 3+

*  Tanfo di Morte

©Ogni Eroe entro 2 spazi di uno Zombi tira un

Dado da Combammento in meno del normale

L C¢minime’di 1), t

"Oh signoral Cos's  cos's quall'odors 71"

Tn Balia del Norto
Sacrificlo: TUT Gi Zombn

scartare un totale di 2 carte dalla mano.

Tutti gli Zombi possonoe muovere 2 spazi in
questo tummo (gli Eroi Zombi possono muovere

D6 spazi) invece del loro normale movimento.

" b))

<t piic

I

Sacrificlo: II'T G-

scartare un totale di 2 carte dalla mano._

) Tutti gl bi p 2 spaziin
questo turno (gli Eroi Zombi possono muovere

D6 spazi) invece del loro normale movimento.

=)

o pris I

Attrezzi della Tomba
P GIOCALA IMMEDIATAMENTE

Scegli una della e ura un

16 per ogni Zombi presente senza una Cirave
Weapon. Con 4. 5. o 6. pesca subite per quello
Zombi una Grave Weapon.

Se le Grave Weapon non sone in gioco. tutt gli
Zombi sull'intera mappa tirano un Dado da

Combattimento extra fino alla fine del uno.

)




ZOMBIE: Grave Weapons, Zombies Auto-Spawn, Always Zombie Heroes,
Taken Over - Choice (2)
HERQ: Survival Decks, Hero Card Pool (4), Barricades, Heroes Replenish

1) Gli Eroi devono Barricare Completamente 2 edifici ¢
Accovaceiarsi (Hurker PDowr) in entrambi per 4 Turni
Individuali durante la partita per vincere.

2) Per Accovacciarsi in un edificio, questo deve essere
Barricato Completamente e dovete avere almeno 1
Lroe e nessun Zombi dentro alla fine del Turno Eroe.
Usate il tracciato sotto per tencre il conto.

3) Gli Zombi vincono impedendo agli Eroi di completare
la loro missione.

Scenario ObjEcnyess

2 Grave Weapons, Zombies Auto-Spawn, Always Zombie Heroes
: Survival Decks, Hero Card Pool (6), Barricades, Heroes Replenish,
Manor Deck (10), Number Counters (1-6)

1) Usate la Manor House al centro del Tabellone. Tutti gli
Eroi partono li ed ¢ Completamente Barricata.l Segnalini
Numero rappresentano mucchi di Scorte.

2) Quando & rivelato un Segnalino Numero, piazzate i
corrispondenti segnalini Scorte nell'edificio. Ogni Hroe
li presente ne pud raccogliere 1 durante la sua fasc
Seambio Oggerri (incluso il turno in cui sono rivelati).
Un Eroe pud trasportare un massimo di 3 segnalini Scorte
alla volta. Se nel frattempo viene ucciso. lascia i
segnalini Scorte sul posto e gli altri Eroi possono
raccoglierli liberamente durante la loro fase Scambio
Oggerii.1.e Scorte possono essere Scambiate tra Eroi
come se fossero Oggetti. Un edificio con segnalini Scorte
all'interno NON pud essere Occupato (Ritira).

s Mg
3) Un Eroe nella Manor House pud abbandonare eventuali
segnalini Scorte che trasporta durante la sua fase Scarnbio |
Oggerti. Per vincere, gli Eroi devono terminare un Turne:

Eroe con almeno 12 segnalini Scorte collezionati nella.
Manor House e devono esserci piu Eroi che Zombi.
Gli Zombi vincono impedendo agli Eroi di complet

la loro missione o uccidendo 3 Eroi.

HERO: Survival Decks, Barricades, Heroes Replenish

1) Gli Eroi devono trovare 2 Oggetti Unici con Parola Chiave
Records (Documenti). I1 primo Records trovato determinera quello
di cui gli Eroi hanno bisogno per vincere e il secondo dove dovranno
andare per completare la missione. Questo viene deciso dal Codice
Lettera del Records.

2) 11 primo Records determinera quello di cui gli Eroi hanno bisogno:

A) Distruggere Ia Fonte dell'Epidemia - Raccoglicte 2 Esplosivi
e piazzateli nella LLocazione Finale. Una volta li un Eroe
deve usare un turno per piazzare ciascun Esplosivo. Una
volta piazzati entrambi, gli Eroi vincono.

B) Distru%gcre la Prova - Raccoglicte un Oggetto Fuoco e
portatelo nella I.ocazione Finale insieme ai 2 Records
per distruggere la prova e proteggere la cilta.
) Raggruppare la Popolazione - Raccogliete Z Eventi Abitanti
(senza giocarli) e portate nella Locazione Finale i 2 Records.
Una volta li, rivelate gli Abitanti per raggrupparli ¢ vincere.
Ogni carta da raccogliere subito diventa un Oggetto Ricerca Scenario.

3) 11 secondo Records determinera dove gli Eroi si devono recare:
A) Sty Family Farm - Quest'edificio € la ILocazione Finale.
B) The Chemical Plant - Quest'edificio € la Locazione Finale.
) Widowerest Hospital - Quest'edificio & 1la L.ocazione Finale.

)

Se l'edificio Locazione Finale non & sulla mappa. guarda il Regolgme;ili:o
vt
Una volta trovato il secondo Records. gli Zombi guadagnano per.'

il resto della partita il Zombie Auto-Spawn. Gli Zombi vincono
impedendo agli Eroi di completare la missione o uccidendone 3-

ZOMBIE: Grave Weapons, Zombies Auto-Spawn, Always Zombic Heroes
HERQ: Survival Decks, Barricades, Heroes Replenish, Hero Card Pool (6),
Townsfolk Aflies (4)

1) Alcuni Abitanti sono rimasti intrappolati in un edificio nella
periferia della citta. Gli Eroi devono avventurarsi fuori dal loro
Rifugio (Safchouse) per salvarli e riportarli nel Rifugio. Tira per
decidere un Edifico a Caso per gli Abitanti intrappolati (Ritira se
I'edificio contiene un Pozzo delle Anime Zombi). Il Giocatore Eroe
piazza in qualsiasi spazio di questo edificio 4 Abitanti Alleati.

2) Tira per un Edificio a Caso sulla sezione a L. della mappa nell'angolo
opposto all'edificio con gli Abitanti (Ritira se l'edificio contiene un
Pozzo delle Anime Zombi). Questo € il Rifugio che inizia
Completamente Barricato ¢ tutli gli Eroi iniziano qui. Inolire piazza
3 Pozzi delle Anime Zombi al Centro dello sparzio Citta. I'edificio
degli Abitanti e il Rifugio non possono essere Occupali o contenere

’ un Pozzo delle Anime Zombi (Ritira).

3) Gli Eroi vincono portando almeno 3 Abitanti Alleati nel Rifugio
che non deve contenere NESSUN Zombi. prima del Tramonto.
Gli Zombi vincono uccidendo 2 Abitanti Alleati o invadendo il
Rifugio (avendo almeno uno Zombi in ogni spazio dell'edificio
con nessun Eroe all'interno).
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