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INTRODUZIONE
Benvenuti nel Vault 84, l’ultima di una serie di opere di difesa 
pubblica della Vault-Tec, il vostro appaltatore di prima scelta 
per i rifugi nucleari di qualità. Questo documento tratta degli 
eventi successivi a una guerra nucleare su scala mondiale. In 
quell’eventualità, questa guida vi spiegherà passo dopo passo 
come sopravvivere e perfino come prosperare nella Zona 
Contaminata che si estende oltre i confini del vostro Vault della 
Vault-Tec.

Ogni volta che vi addentrate nella Zona Contaminata, dovete 
cavarvela da soli! Ogni sopravvissuto dovrà accumulare 
esperienza, combattere contro nemici pericolosi, riciclare, 
barattare e completare missioni per farcela. All’inizio del vostro 
viaggio non avrete altro che la tuta del Vault nel vostro zaino. 
Seguendo questa guida alla sopravvivenza, il vostro potenziale 
e le vostre ricchezze cresceranno rapidamente e inizierete a 
esercitare la vostra influenza su qualsiasi fazione controlli 
attualmente la Zona Contaminata che vi circonda.

SOPRAVVIVERE ALLA 
ZONA CONTAMINATA
Questo manuale di gioco insegna ai giocatori come giocare 
a Fallout: Il GIoco da tavolo. Per rendere la vostra prima 
partita più facile, questo manuale omette alcune eccezioni alle 
regole e interazioni tra le carte. Il Compendio delle Regole 
contiene le regole di gioco complete e spiega tutte le eccezioni e 
i casi speciali che non sono trattati in questo manuale. I giocatori 
possono consultare il Compendio delle Regole ogni volta che 
hanno un dubbio nel corso della partita.

Se giocate da soli, assicuratevi di leggere anche le regole della 
“Partita in Solitario” a pagina 15 di questo documento!

AVVISO
DIFFUSO DAL DIPARTIMENTO DOCUMENTI  
VAULT-TEC, GENNAIO  2077 – Questo documento 
contiene informazioni relative alla difesa nazionale degli 
Stati Uniti aggiornati al New Amended Espionage Act, 50 
U.S.C., 31 e 32. La trasmissione o la rivelazione dei suoi 
contenuti in qualsiasi forma a soggetti non autorizzati sono 
severamente proibiti dalla legge.

LA BIBLIOTECA 
Molte carte missione e incontro 
sono contrassegnate da un 
numero nell’angolo in alto  
a sinistra della carta. 

Queste carte formano la 
biblioteca e vanno a comporre un mazzo a parte durante 
la preparazione: quel mazzo conterrà carte di tutti i tipi e 
di tutti i colori mescolate assieme. Nel corso della partita 
potrebbe esservi richiesto di recuperare una carta da quel 
mazzo in base al numero, vi suggeriamo quindi di tenere 
quelle carte ordinate progressivamente per reperirle nel 
modo più rapido e facile possibile.
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CONTENUTO

compendio delle Regole 21 tesseRe della mappa 5 miniatuRe di plastica 
5 caRte peRsonaggio 

5 segnalini peRsonaggio 
s.p.e.c.i.a.l.

75 caRte incontRo

100 caRte missione

34 caRte 
bottino 

25 caRte 
RisoRsa 

11 caRte 
RisoRsa unica

14 caRte talento 2 segnalini poteRe

23 caRte 
stRategia

4 schede scenaRio

54 segnalini tappo

27 segnalini nemico

12 segnalini tRatto

35 segnalini 
s.p.e.c.i.a.l.

10 segnalini Fazione 8 segnali missione

12 pioli

34 Zona Contaminata 21 insediamento 20 Vault

4 plance del giocatoRe 
(con 8 connettoRi)

3 dadi s.p.a.V.



4
DIAMOND CITY

7

MANUALE 
DI GIOCO

4

1 sceglieRe lo scenaRio: Scegliete in gruppo lo 
scenario che desiderate giocare. Come prima 
partita vi consigliamo di giocare lo scenario  
“Commonwealth”. Prendete la scheda  
scenario corrispondente e collocatela nella 
parte alta dell’area di gioco.

2 compoRRe la mappa: Mescolate separatamente 
le tessere della mappa  e , poi costruite 
la mappa seguendo l’illustrazione sul retro 
della scheda scenario scelta, collocando le 
tessere della mappa appropriate a faccia in 
su nelle posizioni indicate e una tessera della 
mappa casuale  o  a faccia in giù in ogni 
posizione indicata.

3 suddiVideRe i segnalini: Formate le pile dei 
segnalini Tappo, S.P.E.C.I.A.L., tratto e nemico, 
poi suddividete ulteriormente i segnalini nemico 
in pile separati in base al tipo. Assicuratevi 
infine che sia i segnalini S.P.E.C.I.A.L. che quelli 
nemico siano a faccia in giù e mescolati a dovere.

4 compoRRe i mazzi degli incontRi: Separate 
le carte incontro di partenza (contrassegnate 
da una stella nell’angolo 
in alto a sinistra) in due 
mazzi diversi in base al loro 
dorso, mescolateli entrambi 
e collocateli a faccia in giù 
nell’area di gioco. 
 
Prendete le carte incontro e le carte missione 
rimanenti e disponetele in ordine numerico. 
Questa è la biblioteca (non mostrata).

PREPARAZIONE

6

caRte incontRo 
di paRtenza
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5 compoRRe gli altRi mazzi: Rimuovete tutte 
le carte dal mazzo delle strategie con un numero 
nell’angolo in basso a sinistra superiore all’attuale 
numero di giocatori. Poi mescolate separatamente 
il mazzo delle strategie (), il mazzo dei bottini 
() e quello delle risorse () e collocateli a 
faccia in giù nell’area di gioco. Infine, assicuratevi 
che le carte talento, le carte risorsa unica e i dadi 
S.P.A.V. siano a portata di mano di tutti i giocatori.

6 compoRRe l’empoRio: Pescate 4 carte risorsa e 
disponetele in fila a faccia in su accanto al mazzo 
delle risorse per comporre l’emporio.

7 sceglieRe e collocaRe i sopRaVVissuti: 
Determinate casualmente il primo giocatore e 
spostate il mazzo delle strategie alla sua destra.  
A partire da quel giocatore e procedendo in senso 
orario, ogni giocatore sceglie un sopravvissuto 
e prende la miniatura corrispondente, la 
carta personaggio e il segnalino S.P.E.C.I.A.L. 
contrassegnato con la sagoma di quel 
personaggio sul retro. Poi il giocatore colloca la 
miniatura in una casella libera (una delle sezioni 
della tessera delimitate dalle linee bianche) della 
tessera “Accampamento del Crocevia”. 

8 pRepaRaRe le plance dei giocatoRi: Ogni 
giocatore prende una plancia del giocatore e 
colloca un piolo verde sul foro “0”, un piolo rosso 
sul foro “16” e un piolo grigio sul foro all’estrema 
sinistra del contatore dei PE. Ogni giocatore 
colloca poi il suo segnalino S.P.E.C.I.A.L. di 
partenza nello slot della plancia del giocatore con 
la lettera corrispondente, poi pesca 1 segnalino 
S.P.E.C.I.A.L. aggiuntivo e colloca anch’esso nel 
suo slot; se il giocatore possiede già quella lettera, 
pesca 1 segnalino S.P.E.C.I.A.L. diverso a caso. 
Poi ogni giocatore pesca 1 carta strategia, senza 
mostrarla agli altri giocatori, e prende 3 Tappi.

9 RisolVeRe gli eFFetti di paRtenza: Risolvete 
gli eventuali effetti sul retro della scheda scenario. 
Poi, per ogni casella sulla mappa con un’icona 
corrispondente a un’icona su un segnalino 
nemico, prendete 1 segnalino nemico casuale 
corrispondente a quell’icona e collocatelo a faccia 
in su su quella casella (i nemici saranno descritti 
successivamente). Infine, collocate i segnalini 
potere  e  sulla casella più alta dell’indicatore 
di potere della scheda scenario.

PREPARAZIONE

RetRo della scheda scenaRio 
peR “metteRe in scena” una caRta, pRendete  

dalla biblioteca la caRta con il numeRo indicato  
e mettetela nell’aRea di gioco.
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IL ROUND DI GIOCO
I giocatori svolgono i turni in senso orario, partendo dal primo 
giocatore. Dopo che tutti i giocatori hanno svolto un turno, i 
nemici sulla mappa si attivano e attaccano, poi ha inizio un 
nuovo round con il primo giocatore che svolge un altro turno.  
I giocatori continuano a risolvere i round in questo modo finché 
un giocatore non accumula abbastanza influenza da rivendicare 
la vittoria o una delle fazioni dello scenario non arriva alla fine 
dell’indicatore di potere.

RISOLVERE IL TURNO
Quando arriva il vostro turno, giunge il momento di dare il 
meglio di voi! È qui che avete l’opportunità di esplorare la  
Zona Contaminata, combattere contro i nemici più pericolosi 
e completare le missioni.

Durante il vostro turno, potete effettuare fino a 2 azioni (potete 
effettuare la stessa azione più volte). Una volta completate le 
vostre azioni, il vostro turno termina e il giocatore successivo 
svolge il suo turno. Potete effettuare le azioni seguenti:

�� esploRazione: Rivelate 1 tessera della mappa adiacente  
a faccia in giù.

�� moVimento: Muovete la vostra miniatura sulla mappa.

�� missione: Completate 1 missione disponibile.

�� incontRo: Pescate e risolvete 1 carta incontro in base alla 
vostra posizione sulla mappa.

�� combattimento: Combattete 1 nemico nella vostra casella  
e tentate di ucciderlo.

�� accampamento: Recuperate alcuni PS (punti salute), 
ripristinate i vostri compagni e scambiate oggetti con gli altri 
sopravvissuti.

Tutte le azioni sono descritte in dettaglio nelle sezioni seguenti.

AZIONE DI ESPLORAZIONE
Nessuno può dire con esattezza cosa troverà all’esterno, nella 
Zona Contaminata, ma voi state per scoprirlo! C’è un vasto 
territorio inesplorato là fuori, rappresentato dalle tessere della 
mappa a faccia in giù, e potete usare l’azione di esplorazione per 
scoprire quali misteri si nascondono in quel territorio.

Ogni tessera della mappa è divisa in caselle, delimitate da bordi 
bianchi. Se vi trovate in una casella con un bordo che tocca una 
tessera della mappa a faccia in giù, potete effettuare l’azione di 
esplorazione per girare quella tessera della mappa a faccia in su. 
Poi orientate la tessera in modo che la freccia bianca sul lato alto 
della tessera indichi la stessa direzione della freccia bianca sulla 
tessera di partenza.

Dopo aver rivelato una nuova tessera della mappa, se ci sono  
1 o più icone nemico su quella tessera, pescate 1 segnalino 
nemico casuale del tipo corrispondente e collocatelo a faccia in 
su sulla casella che contiene l’icona.

VOI, I SOPRAVVISSUTI
Quando questo Manuale di Gioco usa il “voi”, si riferisce 
sia ai giocatori che ai sopravvissuti che essi controllano.  
Il sopravvissuto e il suo giocatore sono inseparabili.  
Il giocatore è indicato anche come “giocatore attivo” in  
certe carte e in certe regole.

l’abitante della zona contaminata esploRa  
una tesseRa della mappa adiacente a Faccia in giù,  

RiVelando l’aRea di seRVizio Red Rocket.

la tesseRa Viene oRientata in base  
alla FReccia bianca. poi 1 nemico  Viene 

collocato a Faccia in su sulla tesseRa.
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AZIONE DI MOVIMENTO
Potete usare l’azione di movimento per (indovinate un po’?) 
muovervi sulla mappa! Ma fate attenzione: la Zona Contaminata 
è pericolosa e troverete territori accidentati e radiazioni in 
abbondanza ad attendervi.

Quando effettuate un’azione di movimento ottenete 2 punti 
movimento: potete spendere ogni punto per muovere la vostra 
miniatura in una casella adiacente. È possibile interrompere la 
vostra azione di movimento per effettuare la vostra seconda 
azione e, dopo averla effettuata completamente, finire di 
effettuare la vostra azione di movimento.

Inoltre, se effettuate 2 azioni di movimento durante il vostro 
turno, i punti di movimento di entrambe le azioni possono 
essere sommati e spesi assieme (vedi “Esempio di Azione di 
Movimento” più sotto).

TERRENO
Alcune caselle contengono tipi di terreno che influenzano il 
sopravvissuto che si muove in quella casella. Il terreno è indicato 
dal colore del bordo della casella:

�� diFFicile (Rosso): Dovete 
spendere 2 punti movimento 
per muovervi in questa casella.

�� iRRadiato (VeRde): Subite  
1 radiazione () quando  
vi muovete in questa casella  
(le radiazioni sono descritte  
a seguire).

ESEMPIO DI AZIONE DI MOVIMENTO
1 L’Abitante del Vault effettua 2 

azioni di movimento e ottiene 
4 punti movimento. Spende 
il primo punto per muoversi 
nella casella adiacente.

2 Spende il suo secondo e 
terzo punto movimento per 
muoversi in una casella di 
terreno difficile.

3 Spende il suo quarto e 
ultimo punto movimento 
per muoversi in una casella 
di terreno irradiato; subisce 
quindi 1 radiazione.

2
SUPER DUPER MART

2

3

1
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AZIONE DI MISSIONE
Tutte le missioni a 
vostra disposizione 
sono messe in 
scena a faccia in su 
nell’area di gioco. 
Una missione è 
messa in scena in 
questo modo durante 
la preparazione e 
altre si aggiungono 
ad essa nel corso 
della partita. Ogni 
missione include vari 
obiettiVi, ognuno dai 
risultati diversi. Ogni 
obiettivo prevede dei 
prerequisiti particolari: alcuni potrebbero includere il nome o il 
tipo di una casella della mappa in cui dovrà trovarsi la vostra 
miniatura, mentre altri potrebbero richiedervi di compiere una 
serie di azioni specifiche.

Alcuni obiettivi sono contrassegnati con un’icona , a indicare 
un’azione di missione che dovrete effettuare per completare 
quell’obiettivo. Una volta soddisfatti i requisiti di un tale 
obiettivo, se non ci sono nemici nella vostra casella, potete 
effettuare un’azione di missione per completare quella missione.

Se un obiettivo non contiene un’icona , completate la 
missione automaticamente quando i requisiti dell’obiettivo sono 
soddisfatti; non è necessario usare un’azione!

Quando una missione è completata, risolvete tutti gli effetti 
elencati sulla barra dei risultati, sotto l’obiettivo che avete 
soddisfatto (vedi il riquadro “Risultati delle Carte” a destra).

caRta missione

RISULTATI DELLE CARTE
Una volta completata, una missione può avere vari effetti 
sul gioco. Questi effetti sono riassunti su una barra dei 
risultati al di sotto di uno specifico obiettivo sulla carta.

Risolvete questi effetti da sinistra a destra, nel modo seguente:

�� aggiungi #: Recuperate dalla biblioteca la carta indicata 
dal #. Poi prendete dalla cima del mazzo corrispondente 
al dorso della carta recuperata un numero di carte pari 
al numero di giocatori. Poi mescolate assieme tutte le 
carte e collocatele in cima al mazzo corrispondente.

�� scena #: Cercate nella biblioteca la carta indicata dal # e 
mettetela in scena collocandola a faccia in su nell’area di 
gioco assieme alle altre missioni.

�� # pe: Ottenete l’ammontare di PE indicato dal # 
(descritti a seguire).

�� # tappi: Ottenete il numero di Tappi indicato dal #.

�� diVenta X: Prendete il segnalino tratto corrispondente a X.

�� , o : Pescate 1 carta dal mazzo con il dorso 
corrispondente all’icona mostrata. Se l’icona è seguita 
da un numero, come per esempio  x 2, pescate 
quell’ammontare di carte.

�� ottieni “X”: Cercate nel mazzo delle risorse uniche la 
carta specificata da X e prendetela. Se quella risorsa  
è già stata presa, pescate 1 risorsa unica a caso.

�� empoRio #: Comprate e/o vendete fino a # oggetti 
all’emporio (descritto a seguire).

�� + o +: La fazione corrispondente all’icona 
mostrata ottiene un ammontare di potere pari al  
numero di simboli + dopo l’icona (descritti a seguire).

�� elimina: Rimettete questa carta nella scatola del gioco. 
Se la missione non viene eliminata, rimane nell’area di 
gioco e può essere completata di nuovo.

baRRa dei Risultati

SEGNALE MISSIONE
Se una missione vi richiede di collocare 
un segnale missione, scegliete una coppia 
di segnali missione dello stesso colore. 
Collocatene 1 sulla mappa come indicato 
dalla missione e l’altro sulla carta missione 
vera e propria. Quando quella carta viene 
eliminata, scartate entrambi i segnali 
missione.

segnali 
missione

obiettiVi

Risultati
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AZIONE DI INCONTRO
Dalla fine della 
guerra, là fuori 
c’è soprattutto il 
nulla, ma alcune 
aree particolari 
contengono ancora 
degli artefatti 
prebellici e gruppi 
di sopravvissuti 
che hanno fondato 
delle città nei 
secoli trascorsi da 
allora. Durante le 
vostre battute di 
caccia nella Zona 
Contaminata potete fare incontri, barattare con gli abitanti degli 
insediamenti o esplorare i Vault.

Se vi trovate in una casella contrassegnata da un’icona incontro 
(mostrata a seguire), potete effettuare un’azione di incontro per 
risolvere 1 carta incontro dal mazzo corrispondente a quell’icona. 
Potete effettuare un’azione di incontro 1 volta per turno per ogni 
icona incontro presso cui vi trovate e non potete effettuarla se vi 
trovate nella stessa casella di un nemico.

ICONE INCONTRO
All’inizio della partita sono disponibili due icone incontro:

incontRo zona contaminata: Le carte del mazzo 
della Zona Contaminata vi permettono di setacciare 
quel luogo alla ricerca di bottini preziosi o di oggetti 
utili abbandonati.

incontRo insediamento: Le carte del mazzo degli 
insediamenti vi permettono di comprare e vendere 
oggetti all’emporio e cercarne di nuovi negli 
insediamenti.

Esistono anche due icone incontro Vault:  e ; tuttavia, le carte 
incontro Vault si aggiungono alla partita soltanto quando avete 
completato delle missioni specifiche. Finché le carte incontro Vault 
non vengono aggiunte al gioco, non potete effettuare un incontro 
relativo a tali icone.

RISOLVERE GLI INCONTRI
Per risolvere un incontro, il giocatore alla vostra destra pesca  
1 carta incontro e legge a voce alta il testo in corsivo nella parte 
alta della carta, poi legge il testo in grassetto all’inizio di ogni 
opzione numerata, includendo eventuali prove o requisiti.  
Poi scegliete quale opzione desiderate risolvere: il giocatore che 
legge la carta vi chiederà di soddisfare gli eventuali requisiti 
elencati per l’opzione scelta, che potrebbero includere effettuare 
prove, combattere nemici o pagare un costo in Tappi.

Se riuscite a soddisfare tutti i requisiti, l’altro giocatore legge il testo 
che compare dopo l’intestazione “Successo” sotto quell’opzione. 
Se non riuscite a soddisfare tutti i requisiti, l’altro giocatore legge 
tutto il testo che compare dopo l’intestazione “Fallimento” sotto 
quell’opzione. Infine, risolvete tutti gli effetti elencati nella barra 
dei risultati relativa all’esito appropriato (vedi il riquadro “Risultati 
delle Carte” nella pagina a fianco). Dopo aver completato un 
incontro, collocate quella carta in fondo al suo mazzo.





EFFETTUARE LE PROVE
Molti incontri e missioni vi richiedono di completare una 
prova. Ogni prova mostra 1 o più icone S.P.E.C.I.A.L. 
seguite da una difficoltà rappresentata da un numero (per 
esempio:  4). Per effettuare la prova, tirate i 3 dadi 
S.P.A.V. e contate il numero di icone colpo () mostrate 
dai risultati: se il numero delle icone è pari o superiore alla 
difficoltà della prova, la prova ha successo!

Se avete dei segnalini S.P.E.C.I.A.L. corrispondenti a quelli 
usati nella prova, potete ripetere il tiro di un qualsiasi 
numero di dadi prima di risolvere i risultati finali della 
prova stessa; questo effetto è detto “tiro ripetuto”. Potete 
spendere 1 tiro ripetuto per ogni segnalino S.P.E.C.I.A.L. 
corrispondente a uno di quelli usati nella prova.

caRta incontRo

LIVELLO DI INCONTRO
A ogni icona incontro sulla mappa corrisponde un numero 
che indica il suo livello. Quando la barra dei risultati mostra 
un’icona incontro ( o ) al posto di un numero, 
considerate il suo valore pari al livello dell’icona incontro in 
cui vi trovate. Per esempio, se state risolvendo un incontro 
all’Area di Servizio Red Rocket (livello 2) e l’incontro recita: 
“ x ”, pescherete 2 carte bottino.

ESEMPIO DI PROVA 

1 Al Rinnegato della Confraternita 
viene richiesto di effettuare una 
prova di  4. Il Rinnegato tira  
i dadi S.P.A.V. e ottiene 3 icone . 
Non gli bastano per avere successo.

2 Il Rinnegato della 
Confraternita possiede il 
segnalino , quindi genera  
1 tiro ripetuto che spende per 
scegliere un qualsiasi numero 
di dadi di cui ripetere il tiro. 
In questo caso si limita al dado che non mostra alcun 
. Il suo tiro ripetuto ottiene il quarto  di cui aveva 
bisogno per avere successo!

leggete 
Qui

aspettate 
a leggeRe 

Qui
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EMPORIO: COMPRARE E VENDERE
Quando effettuate un incontro in un insediamento, spesso 
avrete l’opportunità di vendere e comprare oggetti o reclutare 
compagni recandovi all’emporio. Quando questo accade, pescate 
1 carta dalla cima del mazzo delle risorse () e aggiungetela 
al lato sinistro dell’emporio. L’incontro specifica un valore, 
che rappresenta l’ammontare massimo di oggetti che potete 
comprare e vendere: per esempio, se l’incontro recita “Emporio 
2” potete comprare 2 risorse, comprare e vendere  
1 risorsa o vendere 2 risorse.

Per comprare una risorsa, spendete un 
numero di Tappi pari al costo indicato 
nell’angolo in alto a destra della carta 
risorsa. Alcune carte, come i compagni, 
mostrano un segnalino o un tratto al posto 
del costo: potete prendere quelle carte 
soltanto se possedete il segnalino o il  
tratto indicato.

Per vendere un oggetto, scartatelo dal vostro inventario 
nell’apposita pila degli scarti e ottenete un numero di Tappi 
pari al costo dell’oggetto -1. Dopo che avete finito di comprare 

e vendere, scartate o pescate nuove carte risorsa finché non ci 
saranno di nuovo 4 carte nell’emporio. Se dovete scartare delle 
carte, fatelo dal lato destro dell’emporio. Se dovete aggiungere 
nuove carte, pescatele dal mazzo delle risorse e aggiungetele a 
faccia in su al lato sinistro dell’emporio.

TAPPI!
I Tappi sono la valuta 
comunemente accettata nel 
mondo esterno. È possibile 
ottenerli riciclando e vendendo 
oggetti recuperati dai vari luoghi 
della Zona Contaminata. Ogni 
giocatore tiene il conto della sua riserva 
personale di Tappi usando i segnalini 
Tappo. Quando ottenete dei Tappi, prendete quel numero 
di segnalini Tappo dalla riserva; quando spendete dei 
Tappi, rimettete quell’ammontare nella riserva. Sono 
disponibili segnalini Tappo di valore 1 e 5, che potete 
convertire come necessario.

INVENTARIO ED EQUIPAGGIAMENTO
Quando acquisite un oggetto o un compagno, collocatelo nella vostra area di gioco; ora fa parte del vostro inventario. Potete 
avere fino a 3 risorse contemporaneamente nel vostro inventario. Se in un qualsiasi momento avete più di 3 carte nel vostro 
inventario, dovete scartare carte a vostra scelta finché non ne avrete solo 3.

Potete inoltre equipaggiare 3 carte alla volta: 1 indumento (), 1 arma () e 1 compagno (), indicati dagli slot sulla vostra 
plancia del giocatore. Le carte equipaggiate non contano ai fini di determinare il vostro inventario. Potete cambiare le carte 
equipaggiate quando acquisite una nuova carta, all’inizio del vostro turno o quando effettuare un’azione di accampamento.

eQuipaggiamento

inVentaRio

costo 
dell’oggetto
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AZIONE DI COMBATTIMENTO
Non abbiamo alcuna intenzione di indorare la pillola: là fuori sarà 
pericoloso. È pieno di creature mutanti, predoni e minacce anche 
peggiori che aspettano soltanto un sopravvissuto ingenuo che passi 
da quelle parti. Dovrete essere pronti ad affrontare quei nemici.

Potete effettuare un’azione di combattimento per scegliere  
1 nemico nella vostra casella con cui combattere.

Quando combattete con un nemico, dovete cercare di mettere 
a segno un numero di colpi pari o superiore al suo livello, 
evitando allo stesso tempo di farvi colpire. Potete colpire la testa, 
le braccia, le gambe o il tronco, ma conteranno soltanto i colpi 
all’interno di un’area in cui il nemico è vulnerabile!

Per combattere un nemico tirate tutti e 3 i dadi S.P.A.V.; alcune 
armi, descritte in seguito, vi permettono di generare dei tiri 
ripetuti. Se i vostri dadi mostrano 1 o più icone  una volta che 
il tiro è definitivo, il nemico vi colpisce! Per ogni icona , subite 
un ammontare di danni pari al livello di quel nemico.

Poi tocca a voi infliggere i colpi! Ogni area del corpo evidenziata 
sui dadi indica la parte del nemico che potete potenzialmente 
colpire. Per ogni dado che mostra una o più aree corrispondenti 
a una vulnerabilità del nemico, infliggete 1 colpo. Ogni dado può 
colpire soltanto un’area. Se il numero di colpi è pari o superiore 
al livello del nemico, lo avete ucciso!

Quando uccidete un nemico, ottenete un ammontare di PE 
(descritti a seguire) pari al suo livello e scartate il nemico dalla 
mappa, rimettendolo nella riserva. Poi prendete 1 nemico casuale 
dello stesso tipo dalla riserva e collocatelo a faccia in giù sulla 
casella con l’icona corrispondente più vicina sulla mappa che 
non contenga già un nemico di quel tipo. Mentre un nemico è a 
faccia in giù, è inattivo.

Se non uccidete il nemico durante un combattimento, quel 
nemico rimane nella sua casella. I vostri colpi non permangono 
da un combattimento all’altro: il prossimo sopravvissuto che 
combatte quel nemico dovrà ricominciare da capo.

ARMI E INDUMENTI
Le armi e gli indumenti equipaggiati possono esservi di aiuto 
durante un combattimento.

Ogni arma mostra 1 o più icone 
S.P.E.C.I.A.L. sulla sua carta. Per 
ognuna di quelle icone S.P.E.C.I.A.L. 
presenti sull’arma equipaggiata 
e corrispondente a un segnalino 
S.P.E.C.I.A.L. in vostro possesso, 
potete generare 1 tiro ripetuto che potete spendere prima che  
i risultati finali del combattimento siano risolti.

Le armi possono inoltre avere l’icona distanza (), che vi 
permette di combattere i nemici nelle caselle a voi adiacenti. 
Quando combattete un nemico in una casella adiacente che sia 
privo di un’icona , gli infliggete automaticamente 1 colpo 
aggiuntivo quando risolvete il combattimento.

L’indumento che avete equipaggiato può 
fornirvi armatura, che compare come un valore 
nell’icona armatura (). Quando risolvete 
un combattimento, annullate un numero di 
icone  sui dadi pari al valore dell’armatura 
equipaggiata.

NEMICI INATTIVI
I nemici inattivi sono a faccia in giù sulla mappa. Non 
potete combattere o usare una capacità per bersagliare un 
nemico inattivo ed essi non vi impediscono di effettuare 
azioni nella loro casella. Quando un tipo specifico di nemico 
si attiva alla fine del round (come descritto a seguire), tutti 
i nemici inattivi di quel tipo vengono girati a faccia in su e 
diventano attivi.

PS E RADIAZIONI
Quando subite danni, fate scendere il piolo rosso 
sulla vostra plancia del giocatore di un numero di 
fori sul contatore pari all’ammontare di danni subiti. 
Analogamente, quando subite radiazioni (), fate salire il 
piolo verde di un numero di fori pari alle radiazioni subite. 
Se in un qualsiasi momento il piolo rosso si trova in un foro 
di valore pari o inferiore a quello verde, siete stati uccisi!

Quando siete uccisi, collocate la vostra miniatura in una 
qualsiasi casella della tessera della mappa Accampamento 
del Crocevia, scartate tutte le carte del vostro inventario, 
conservate le eventuali carte equipaggiate e recuperate 
tutti i PS spostando il piolo rosso sul valore più alto 
del contatore. Quando siete uccisi, non vi curate dalle 
radiazioni. Se dopo aver recuperato i vostri PS siete 
comunque morti perché le vostre radiazioni si trovano nel 
foro più alto, avete perso la partita e siete eliminati.

nome

liVello

VulneRabilità 
s.p.a.V.

segnalino nemico

tipo

capacità

statistiche 
delle aRmi

aRmatuRa
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CAPACITÀ DEI NEMICI
I nemici possono possedere alcune capacità che alterano un 
combattimento, rappresentate dalle icone sul loro segnalino:

aRmatuRa: Per uccidere questo nemico è richiesto  
1 colpo aggiuntivo.

bottino: Dopo che avete ucciso questo nemico, pescate  
1 carta bottino.

distanza: Quando questo nemico si attiva (come 
descritto a seguire), può combattervi da una casella 
adiacente. Se lo fa e voi non possedete un’arma , 
aggiungete 1  al risultato dei dadi.

iRRuenza: Quando questo nemico si muove nella vostra 
casella o voi vi muovete nella sua, dovete combatterlo 
immediatamente; questo combattimento non è un’azione.

RadioattiVità: Quando questo nemico vi colpisce e 
vi infligge un qualsiasi ammontare di danni, subite un 
numero di radiazioni pari al livello del nemico.

RitiRata: Se non riuscite a uccidere questo nemico 
durante un combattimento, esso diventa inattivo e 
viene girato a faccia in giù.

AZIONE DI ACCAMPAMENTO
Dopo tutto questo, non vi sentite anche voi un po’… esauriti? 
Quando la Zona Contaminata diventa troppo stancante, trovate 
un posto sicuro dove mettervi comodi, recuperare le forze e 
barattare con gli altri sopravvissuti.

Quando effettuate un’azione di accampamento, recuperate 3 PS 
e ripristinate tutte le vostre carte esaurite. Poi ottenete il tratto 
Ben Riposato acquisendo il segnalino tratto corrispondente 
e collocandolo sulla vostra scheda del giocatore (i tratti sono 
descritti a seguire). Potete infine barattare con qualsiasi altro 
sopravvissuto che si trovi entro 1 casella da voi.

Non potete effettuare questa azione se vi trovate nella stessa 
casella di un nemico.

BARATTARE CON I SOPRAVVISSUTI
I sopravvissuti possono barattare risorse, bottini, strategie e 
Tappi. Quando effettuate un’azione di accampamento, potete 
scegliere un altro sopravvissuto entro 1 casella da voi e barattare 
con lui un qualsiasi numero di oggetti, compagni, bottini, 
strategie e Tappi. Dovete entrambi essere d’accordo sul baratto 
da effettuare. Potete anche barattare promesse su materiale 
futuro, ma decidere se mantenere o meno tali promesse spetta 
esclusivamente a voi. 












CARTE PRONTE  
ED ESAURITE
Per usare le capacità di alcune carte è necessario esaurirle. 
Per farlo, girate la carta di 90° su un fianco. Una carta 
esaurita non può essere esaurita di nuovo. Quando vi 
viene richiesto di ripristinare una carta, giratela di nuovo 
di 90° per riportarla in posizione verticale: la carta è adesso 
definita pronta.

Quando un compagno viene ripristinato, controllate la 
condizione riportata sulla parte bassa della sua carta.  
Se quella condizione non è soddisfatta, quel compagno 
viene scartato.

ESEMPIO DI COMBATTIMENTO 

1 La sopravvissuta combatte 1 Predone Psycho nella sua 
casella e tira 3 dadi S.P.A.V.

2 La sopravvissuta ha 
equipaggiato 1 Ripper; dal 
momento che lei possiede il 
segnalino , genera 1 tiro 
ripetuto e sceglie di ritirare 2 
dadi. Ottima scelta! Dopo aver speso il tiro ripetuto, il 
suo risultato è migliorato.

3 I dadi mostrano icone , quindi il Predone colpisce la 
sopravvissuta! Quest’ultima però ha equipaggiato un 
Cappotto Vissuto e il suo valore di armatura (1) annulla 
1 colpo. Poi la sopravvissuta subisce 4 danni: 2 per 
ognuno dei 2 colpi non annullati.

4 La sopravvissuta colpisce il Predone Psycho e infligge 
2 colpi, 1 per ogni dado corrispondente a un’area 
vulnerabile del Predone:  e . Dal momento che i colpi 
inflitti sono pari al livello del Predone, il Predone è ucciso.

5 La sopravvissuta ottiene 2 PE e pesca 1 carta bottino 
grazie all’icona  sul Predone Psycho.

caRta pRonta caRta esauRita
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FINE DEL ROUND
La Zona Contaminata contiene molti pericoli, tra cui nemici 
terrificanti e potenti fazioni che perseguono implacabilmente i loro 
obiettivi. Fino ad ora sono stati i sopravvissuti a divertirsi, ma alla 
fine del round saranno queste forze ad avere la possibilità di agire.

Dopo che tutti i giocatori hanno 
svolto i loro turni, i nemici si attivano. 
Rivelate 1 carta dalla cima del mazzo 
delle strategie, risolvete le icone 
nemico mostrate in fondo alla carta 
e poi scartatela. Tutto il testo sulle 
carte strategia va ignorato durante 
l’attivazione dei nemici: quel testo si usa 
solo quando è un giocatore a pescare la 
carta ed è descritto successivamente.

ATTIVAZIONE DEI NEMICI
Per ogni icona nemico mostrata in 
fondo alla carta strategia pescata (da 
sinistra a destra) si attiva quel tipo di 
nemico. Quando un tipo di nemico si 
attiva, muovete ogni nemico a faccia 
in su di quel tipo di 1 casella verso 
il sopravvissuto più vicino. Se prima di muoversi quel nemico 
si trova nella stessa casella di un sopravvissuto (o se si trova in 
una casella adiacente a un sopravvissuto e possiede l’icona ), 
il nemico combatte invece contro quel sopravvissuto. Dopo che 
tutti i nemici a faccia in su di un tipo sono stati attivati, girate a 
faccia in su tutti i nemici inattivi di quel tipo.

Quando un nemico combatte con un sopravvissuto, quel 
sopravvissuto e il nemico risolvono un combattimento 
come se quel sopravvissuto avesse effettuato un’azione di 
combattimento. Se ci sono più sopravvissuti a uguale distanza da 
un nemico, quest’ultimo avanza verso il sopravvissuto con meno 
PS rimanenti (o lo attacca); se due o più sopravvissuti tra questi 
hanno lo stesso valore di PS, scegliete il giocatore tra questi che 
ha agito per primo in ordine di turno.

PESCARE L’ULTIMA CARTA STRATEGIA
Quando l’ultima carta strategia viene pescata, mescolate le carte 
strategia scartate per comporre il nuovo mazzo delle strategie.  
Poi passate il mazzo al giocatore a destra del primo giocatore;  
quel giocatore diventa ora il primo giocatore. Il giocatore del  
turno attuale e quello del turno successivo non cambiano.

Infine, fate avanzare entrambi i segnalini potere di 1 casella 
sull’indicatore della scheda scenario per rappresentare il loro 
potere crescente con il passare del tempo.

La partita prosegue con il giocatore successivo in ordine di turno. 
Subito prima del turno successivo del nuovo primo giocatore, il 
round termina e viene pescata la carta strategia successiva.

VINCERE LA PARTITA
Completare missioni nel corso della partita potrebbe farvi 
ottenere delle carte strategia, che rappresentano i traguardi che 
avete raggiunto nella Zona Contaminata. Ogni carta strategia 
deve essere tenuta segreta agli altri sopravvissuti. Una carta 
strategia vi conferisce automaticamente 1 influenza () e può 
conferirvene altra se riuscite a soddisfare la condizione descritta 
sulla carta. Il vostro obiettivo è raggiungere un certo ammontare 
di influenza prima degli altri giocatori. Potete avere un massimo 
di 4 carte strategia nella vostra mano; se ne pescate una quinta, 
sceglietene 1 e rimescolatela nel mazzo delle carte strategia.

L’ammontare di influenza di cui avete bisogno per vincere 
dipende dal numero di giocatori:

�� 1 giocatoRe: 11 influenza

�� 2 giocatoRi: 10 influenza

�� 3 giocatoRi: 9 influenza

�� 4 giocatoRi: 8 influenza

Non appena il valore totale delle vostre carte strategia è pari o 
superiore a questo ammontare di influenza, la partita termina e 
avete vinto! Rivelate le vostre carte strategia agli altri giocatori. 
In questo momento, ogni altro sopravvissuto che ha raggiunto o 
superato l’ammontare richiesto di influenza può rivelare le sue 
carte e condividere la vittoria con voi.

caRta stRategia

ESEMPIO DI ATTIVAZIONE DEI NEMICI 

Tutti i nemici  e  si attivano.  
Il  inattivo viene girato a faccia  
in su e rivela un Saccheggiatore!  
Poi si attiva il  e il Ratto Talpa 
nella casella dell’Abitante della  
Zona Contaminata combatte con lei!

2
SUPER DUPER MART

nemici che si attiVano 
in Questo Round
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REGOLE AGGIUNTIVE
Vi restano da sapere soltanto poche altre cose prima di partire 
per la Zona Contaminata! Le prossime sezioni vi spiegano come 
ottenere PE, acquisire tratti e quali fazioni affronterete nel corso 
delle vostre avventure.

PE E LIVELLI
Man mano che ucciderete nemici, vi imbatterete in incontri 
inusuali e completerete le missioni, otterrete PE e diventerete 
sempre più potenti… più S.P.E.C.I.A.L.! Ogni volta che uccidete 
un nemico, ottenete un ammontare di PE pari al livello di quel 
nemico. Gli altri effetti di gioco che conferiscono PE specificano 
l’ammontare fornito.

Terrete il conto dei vostri PE tramite il vostro piolo dei PE 
(quello grigio). La prima volta che guadagnate 1 PE, collocate il 
contatore dei PE sul foro sotto il segnalino S.P.E.C.I.A.L. più a 
sinistra che possedete. Ogni volta che guadagnate PE, spostate 
il vostro piolo dei PE fino al segnalino S.P.E.C.I.A.L. successivo 
sulla vostra plancia del giocatore. Il numero di volte in cui il 
piolo si muove è pari ai PE che avete guadagnato. Se il piolo dei 
PE si muove oltre il vostro segnalino S.P.E.C.I.A.L. più a destra, 
avanzate di livello! Rimettete il piolo dei PE sul foro all’estrema 
sinistra e ricominciate la procedura da capo se vi rimangono 
ancora dei PE da ottenere.

Quando avanzate di livello, pescate 2 segnalini S.P.E.C.I.A.L. a 
caso e sceglietene 1 da tenere. Se non possedete già quel segnalino, 
aggiungetelo alla vostra plancia del giocatore. Se possedete già 
quel segnalino, ricevete invece 1 talento! Rimettete il segnalino 
nella riserva e cercate nel mazzo dei talenti quelli corrispondenti al 
segnalino appena scartato, poi sceglietene 1 da tenere.

CARTE TALENTO
Le carte talento rappresentano potenti capacità monouso.  
Per usare una carta talento, scartatela durante il vostro turno per 
ottenere gli effetti descritti su di essa. Non potete scartarla finché 
state ancora effettuando un’azione, a meno che non si tratti di 
un’azione di movimento.

TRATTI
Le scelte che fate durante gli incontri e le missioni possono avere 
degli effetti duraturi su di voi e sulla vostra reputazione nella 
Zona Contaminata. Di questi dettagli narrativi è tenuta traccia 
usando i segnalini tratto.

Esistono 6 tratti di cui tenere conto attraverso 3 tipi di segnalini. 
Quando possedete un segnalino tratto, non potete possedere 
anche il tratto raffigurato sul lato opposto.

idolatRato/VitupeRato: Questi tratti indicano 
cosa pensano di voi gli abitanti della Zona 
Contaminata. Se siete idolatrati, la gente vi ama.  
Se siete vituperati… Beh, ci siamo capiti.

sintetico/supeRmutante: Questi tratti indicano  
se siete o non siete un sintetico o un supermutante.

ben Riposato/assueFatto: Questi tratti indicano 
il vostro benessere o la dipendenza dalle molte 
droghe disponibili nella Zona Contaminata.

Quando ottenete un tratto, prendete il segnalino corrispondente 
e collocatelo in uno degli slot nell’angolo in alto a destra della 
vostra plancia del giocatore. Se possedete già quel segnalino 
girato sull’altro lato, girate quel segnalino 
perdendo il tratto sull’altro lato; tuttavia, se il 
lato a faccia in su di un segnalino tratto mostra 
un’icona serratura, non potete girare quel 
segnalino né ottenere il tratto sull’altro lato.

Se vi viene richiesto di perdere un tratto, 
dovete scartare quel segnalino. Potete perdere un tratto anche se 
su quel tratto c’è un’icona serratura.

BEN RIPOSATO
Alla maggior parte dei tratti non è associata alcuna regola 
intrinseca: hanno semplicemente lo scopo di tenere conto delle 
condizioni del vostro personaggio, di cambiare le opzioni a 
vostra disposizione e i compagni disposti a seguirvi. Il tratto  
Ben Riposato, tuttavia, può essere usato per ottenere un beneficio.

Quando effettuate una prova o combattete contro un nemico, 
potete volontariamente perdere Ben Riposato per generare  
1 tiro ripetuto.

contatoRe dei pe

icona 
seRRatuRa
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FAZIONI
Esistono varie potenti fazioni attive nella Zona Contaminata, 
ognuna dedita a perseguire i propri obiettivi personali.  
I sopravvissuti possono scegliere quando e dove aiutare od 
ostacolare queste fazioni, ma esse continueranno a perseguire  
i loro obiettivi in ogni caso.

La scheda scenario indica le due fazioni che 
partecipano allo scenario scelto e misura 
il loro potere attuale su un contatore. La 
scheda indica anche un nemico per ogni 
fazione. I segnalini fazione sulla mappa 
rappresentano il nemico indicato accanto a 
quella fazione sulla scheda scenario.

Quando l’icona di una fazione compare sulla parte bassa della 
carta strategia pescata per l’attivazione dei nemici, i segnalini 
nemico di quella fazione si attivano seguendo le stesse regole dei 
nemici normali.

Se un nemico sulla scheda scenario mostra valori contrassegnati 
da una X o una Y, quei valori sono determinati dalla posizione 
del segnalino potere di quella fazione. I valori di X e Y 
compaiono a destra del contatore del potere.

POTERE DELLE FAZIONI
Il segnalino potere di una fazione può 
essere fatto avanzare dai sopravvissuti 
completando alcune missioni specifiche. 
Ogni missione che mostra le icone  
o  tra i suoi risultati fa avanzare il 
segnalino potere di quella fazione lungo 
il contatore del potere di un numero di 
caselle pari ai simboli + che compaiono 
dopo l’icona stessa. Inoltre, quando 
il mazzo delle strategie si esaurisce, 
entrambe le fazioni avanzano di 1 casella 
lungo il contatore.

Se in un qualsiasi momento il segnalino 
potere di una fazione arriva sulla casella 
finale del contatore, quella fazione ha 
accumulato potere a sufficienza da prendere il controllo della 
Zona Contaminata e la partita termina. Se l’avanzamento di 
quel segnalino conferisce a uno o più sopravvissuti abbastanza 
influenza da vincere la partita, quei sopravvissuti possono 
dichiarare la vittoria e porre termine alla partita. Se nessun 
sopravvissuto raggiunge l’ammontare di influenza richiesto, la 
fazione che è arrivata alla fine del contatore vince la partita e tutti 
i sopravvissuti perdono.

FEDELTÀ
Certe carte strategia indicano che avete diritto a dei favori 
presso una delle fazioni. Queste strategie possono essere usate 
per mettervi al sicuro dagli agenti di quella fazione. All’inizio 
del vostro turno potete rivelare una carta 
strategia  o  dalla vostra mano e 
collocarla a faccia in su nella vostra area 
di gioco per dichiarare fedeltà a quella 
fazione, fintanto che quella carta rimane a 
faccia in su nella vostra area di gioco.

Essere fedeli a una fazione conferisce tre effetti:

�� I nemici nella vostra casella appartenenti a quella fazione non 
vi impediscono di effettuare azioni.

�� Quando i nemici appartenenti a quella fazione si attivano, 
non vi tengono in considerazione: si muovono verso i 
sopravvissuti non fedeli alla loro fazione e attaccano  
soltanto loro.

�� Non potete attaccare i nemici di quella fazione.

Potete avere soltanto 1 carta strategia rivelata allo scopo di 
dichiarare la vostra fedeltà a una fazione. Se rivelate una nuova 
carta strategia ai fini della fedeltà, dovete rimettere nella vostra 
mano quella che avevate rivelato in precedenza. All’inizio del 
vostro turno potete anche riprendere in mano una carta strategia 
rivelata in precedenza per ritirare la vostra fedeltà.

PARTITA IN SOLITARIO
In una partita a Fallout in solitario si seguono tutte le regole 
di una partita standard, fatta eccezione per quanto segue:

�� Quando una missione vi richiede di essere nella 
stessa casella di un altro sopravvissuto, dovete invece 
trovarvi in una casella con un . Se richiede all’altro 
sopravvissuto di effettuare una prova, si presume che 
quella prova abbia ottenuto un risultato pari a 3.

�� Quando risolvete le carte incontro, leggetele 
personalmente. Leggete soltanto il testo che 
normalmente andrebbe letto a voce alta e prendete la 
vostra decisione prima di leggere il testo dell’esito scelto.

�� Quando il mazzo delle strategie si esaurisce, fate 
avanzare soltanto il segnalino potere della fazione che 
attualmente ha meno potere; se le fazioni sono in parità 
in termini di potere, entrambe avanzano normalmente.

segnalini Fazione

contatoRe 
del poteRe

icona Fazione
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