Apocalisse =>ombie!
Gioco di Alessandro Guidi per quattro giocatori e un YNaster

2/ elicottero avvivera all’eliporto militave e
vipattiva portando con sé otto (8) sopravvissuti
“Yittorin: 5 punti per ogni personaggio che si imbavca

1 punto per ogni zombie “ucciso” dal gruppo

Sequenza di gioco

1) J giocatori scelgono la squadra con cui giocave

2) (Dgri giocatore dichiatn cosa fara ogni suo personnggio

3) (Dgni giocatore muove i suoi personnggi come dichiavato

4) J gruppi di zombie entro 30 cm “fiutano” e si attivano

5) Jl personnggi ora possono sparare al bersaglio pia vicino

6) JU YDaster muove tutti gruppi di zombie attivati

7) Gli zombie si muovono secondo tabella e vanno verso gli umani pia vicini
8) Gi risolvono i combattimenti corpo a corpo

9) _finisce il turno e si viparte del punto 1

Caz\.?7£ EVENTO

e (D9ni giocatore avea sempre tre carte evento: le carte evento possono
esseve giocate in qualsinsi momento, hanno effetto immediato e duvano per
il turno in corso, poi si scartano.

e All'inizio del nuovo turno, si possono scartare le carte indesidevate e se
ne pescano altre in modo da averne di nuovo tre

CASE

e e case sono divise in quadranti: ognuno costa 5 cm di movimento




‘YNovimento gruppo zombie

zombies .’ 19 — 20>  Strusciano per terva fino a 4 cm

9- 18>  6i trascinano fino a 8 cm

2-8> (Coamminano fino a 12 cm

1-> Corvono fino a 20 cm
¥YYovimento giocatori {}
> (YNovimento svelto: fino a 20 cm - 1 tivo L

> (YNovimento normale: fino a 15 cm o)
> (YNovimento cauto: fino a 7 cm + 1 tivo ‘YD“OVOVSI.

> 2Qimaneve fermo: + 2 tivo

> Corsa: fino a 30 cm: un solo turno
poi sta fermo per un turno. FIuo spavare <i

Spavare: 1920 su “ Spavave”
0-10cm + 1 al tivo del 220
&Puvuve! E::> 11-20cm O

20-30cm - 1 al tivo del 220

Se il tivo ¢ maggiovre o uguale al

valove: zombie ucciso

Corpo a corpo: 120
U giocatore tiva 1.)20 con un malus di — 3 al tivo
Se il tivo ¢ maggiove o uguale al valore di “ Spavave”
> zombie ucciso
Gli =ombie rimasti tivano 120
15-16-17-18-19-20-: lo zombie movde e fa 2 punti ferita subito.
Se il tivo ¢ pari (16,18,20) Uinfezione da zombie continua a fave 1
punto fevrita per turno e per livello fino a che non viene curata

PN

- Corpo a corpo!




(¥YNovimento giocatori
> YNovimento svelto: fino a 20 cm - 1 tivo
> (YNovimento notmale: fino a 15 cm
> (YNovimento cauto: fino a 7 ecm + 1 tivo
> 2imanere fermo: + 2 tivo
> Corsa: fino a 30 cm: un solo turno

poi sta fermo per un turno. FIuo sparare

Jabella 1

¥YPovimento gruppo zombie
19 — 20> Strusciano per terva fino a 4 cm
9- 18> 61 tvascinano fino o 8 cm
2-8> (Coamminano fino a 12 cm
1-> Covrono fino a 20 cm

Spoavare: 1920 su “ Sparare”

0-10cm + 1 al tivo del 220
11-20cm + 0
20-30cm - 1 al tivo del 220

Se il tivo ¢ maggiore o uguale al valore: zombie ucciso

Covtpo a corpo: 120
U giocatore tiva 1020 con un malus di — 3 al tivo
Se il tivo ¢ maggiovre o uguale al valore di “ Spavrare”

> zombie ucciso

Gli =ombie rimasti tivano 1.)20
15-16-17-18-19-20-: lo zombie movde e fa 1 punto ferita subito.
L/ infezione da zombie continua a fave 1 punto ferita per turno

e per livello fino a che non viene cuvatn




revite e salute
(gni personnggio ha 8 punti salute. Quando arviva a O
> muove se Uultimo punto perso ¢ dovuto a un morso
> diventa zombie se Uultimo punto perso e dovuto a infezione

Jabella 2

Come recuperare punti salute
1) JLe cassette di medicinali danno due (2) punti salute
2) Le carte ‘Yt FIronto Soccorso” danno due (2) punti salute

/nfezione

> Lo zombie che colpisce fa subito 2 punti fevita subito
e con il pari (16,18,20) infetta

> (i sono quattro livelli di infezione, uno per ogni morso
efficace successivo

> J\ personaggio infetto perde un punto salute per turno e
pev livello

> J punti salute persi si vecuperano normalmente ma non
si guarisce dall'infezione

>  Solo con la carta ‘Guarigione” si cura fino a tre
livelli di infezione

>  Se un personnggio arviva a O Funti salute per l'infezione
diventa zombie
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Spavave: pia di 8
Salute: 8 punti
| Livelo infezions
HEENR

Gestinda

Spovave: pia di 8
Salute: 8 Pllllti

| oLivelo infesione.

HEEE
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Spovave: pia di 8
Salute: 8 punti

| Livelo infesione.
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 Boptiste |

il

Spavave: pia di 8
Salute: 8 punti

| Livelo infesions |

HEEE

| Regioa |
]

Spavare; pia di 10
Salute: 8 punti

Livello infezione

 Aembe

Spoavave: pia di 10
Salute: 8 punti

| Livello infesione.

HEEE

 Bochitde

L
Spavave: pia di 10
Salute: 8 punti
| Livelo infezione
HEENR

(Goston

ih

Spavave: pia di 10
Salute: 8 punti

| Livello infesions

HEEER

Sveva

il

Sparave: pia di 10
Salute: 8 punti

ivello infezione

‘ Lonneke

Spavave: pia di 10
Salute: 8 punti

Jivello infezione

Crkentrude
]

Spavave: pia di 10
Salute: 8 P“l)ti

Livello infezione

VYictor

Spavave: pia di 10
Salute: 8 punti

Livello infezione

Vi |
il

Sparave: pia di 12

Solute: 8 punti

Livello infezione

Geok

Spavave: pia di 12
Salute: 8 punti

Livello infezione

(Geewt
L

Spavave: pia di 12
Salute: 8 punti
| Livelo infezione

Viegie |
il

Spavave: pia di 12
Salate: 8 punti

| Livell infesione.
HEEEN
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‘e streghe”
Jipe toste armate

“J sopravvissuti”

Olandesi duri a movive

pesantemente
“The Butcher bill” “The Butcher bill”
0 20 0 53 0 20 0
10 60 1 6 10 60 1
20 70 2 q 20 0 2
30 80 3 ] 30 80 3
40 90 4 9 40 90 4
Zombie! Zombie!

“Josenburg Chapter”

d¥Notociclisti pronti a tutto

“J professionisti”

Cacciatori di zombie

pev mestieve

“The Butcher bill” “The Butcher bill”
0 20 0 3 0 320 0
10 60 1 6 10 60 1
20 70 2 ( 20 0 2
30 30 3 3 30 30 3
40 90 4 9 40 90 4
Zombie! Zombie!
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A’}) scalisse Zombie!

Europa centrale 2020

L’e;yic{amm zombie si é c{iffwm wn tutte il mondo. Per a(ifem{ersi
le nazioni meno infettnt& hanno creato un cordone SAnitario
isolante aAbbandonando le altre nazioni al Loro destino.
L'Inghilterra difesa dalla Manica, la Spagna difesn qas
Pirenei, UTtalin difesa dalle Alpi sono Al momento sicure: il
centro Europa e terra deqli zombie.

Gruppt di sopravvissuts si sono organizzati in centri i difesa e
le forze armate hanno Lasciato distAccamenti ATroccati in
piceolt fortini.

0qqi si & sparsa L notizia che il forte di Losenburg sard
eVACUALo quanto }yrimn. Arriverd un elicottero e }yartam‘t VIA 1
militarie zﬂAMc[w civile, }araﬁn%lmente non ;Jiv‘t di set.

Sarete Voi guei fortuna/ti,? P—

| Una avventura per
. quAttro giocatorie un Master -

Unide i Alessandro Guids




A7’ ocalisse zombie
Eu ropA centrale 2030

Intervista rilAscidta dA chi conosceva Paul Redeker.
Riportata in Max Brooks — “ World War Z” — Cooper Eitore, Roma 2007

IL PIANO REPEKER
La prima parte del piano prevedeva di ritirare le forze Aarmate per costituire e consolidare
unda speciale “zona sicura” che, con un po’ di fortuna, poteva esser protetta qa qualche
ostacolo naturale come manmgne, fiumi 0 }aarsina un'isola in mare n}aerta.

La secondn parte del pidne AVeVA A che fMe con Uevacunzione dei civili e solo Redeker
poteVa immaqinare una strateqin del qenere. Secondo lu, solo uni piccola parte della
popolazione civile poteva essere portata nelle zone sicure. Lueste persone AndAvVAno salvate
non solo per garantirsi un bacine professionale dal quale attingere per Ueventunle
ricostruzione economica , ma Anche per mantenere LA legittimiti e LA stabilith del governo.
Per dimostrare & quelli gid all'interno delle zone che i loro capi “si prendevane curd di

Loro”.

Clera un'altra mgiane per questa EVACUAZIONE ;;mrzinle, Una mgi(me laqicm e allo stesso
tempo oscura che, secondo molti, Assicureri per sempre A RedeKer il piedistallo pivs alto nel
pantheon dell'inferno.

Quelly lasciaty indietro dovevano essere raqqruppati in specinli zone isolate. Dovevano
essere “esche umane” per distogliere t morti viventi qal sequire Uesercito che si ritiraAVa nella
zona sicurd. Redeker propose che questi profughi isolati e non infetti fossero mantenuti in
vita, ben dfesi e, se Passi]?ile, addirittura riforniti, cosi qa tenere impeqnate le orde dei non
viventi.

Vede il genio, La follin? Tenere queste persone come prigionieri perché “oqni zombie che
Assedin questi SoprAvVVissuti SATA uno zombie in meno che si Lanceri contro le nostre difese”
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Soldato 1 Soldato 2 Soldato 3 Soldato 4
dNorale > 8 YNorale > 8 YMorale > 8 YNorale > 8
Combat > 8 Combat > 8§ Combat > 8 Combat > 8
Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10
ferite>>>> fevite>>>> ferite>>>> ferite>>>>

‘ |
Soldato 5 Soldato 6 Soldato 7 Soldato 8
YPovale > 8 YPorale > § YNovale > 8 YDorale > §
Combat > 8 Combat > 8 Combat > 8 Combat > 8
ferite>>>> ferite>>>> ferite>>>> ferite>>>>

‘ |
Soldato 9 Soldato 10 Soldato 11 Soldato 12
YNovale > 8 YNorale > 8 YNovale > 8 YNovale > 8
Combat > 8 Combat > 8 Combat > 8 Combat > 8
Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10
fevite>>>> ferite>>>> ferite>>>> ferite>>>>

‘ |
Soldato 13 Soldato 14 Soldato 15 Capitano Yilgore
Yovale > 8 YNorale > § YNorale > 8 YNorale > 6
Combat > 8 Combat > 8 Combat > 8 Combat > 6
Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10 Salute > 10
fevite>>>> ferite>>>> ferite>>>> fevite>>>>
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