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i ,Zombrc;de est un jeu coopératif : les joueurs affrontent
~ des Zombtes dirigés par le jeu lui-méme. Chague joueur

~ dirige un, deux, trois ou quatre Survivants d’une infection
Azomble_ Le but du jeu est smple survivre et compléter
: fles ObjeCtlfS donnes.

- les Surywants tuent les Zombies avec tout ce qui leur

tombe sous la main. S’ils trouvent de meilleures armes,
_ils peuvent tuer plus de Zombies ! La bonne nouvelle est

~ que les Zombies sont lents, stupides et prévisibles. La

mauv_iseest gu’il y a plein de Zombies.

\ Vous po vez, echanger de quu|pement donner ou

Tuer des Zombie "stimkarr,ant en soi mais a travers les
différentes Missions prévues, vous devrez également
secourir d’autres Survivants,‘ nettoyer des zones
infestées, trouver de la nourriture, des armes, ou méme
faire une course de voiture & travers la ville déserte.

Aprés avoir joué a Zombicide, vous réverez vous-aussi
d’étre un Survivant !

Choisissez une Mission.
Disposez les dalles.
Disposez les Portes, Voitures et Objectifs.

Mettez de coté les cartes Evil Twins, Ma’s Shotgun,
Molotov, Poéle et Blessure. Conservez également une
hache, un pied-de-biche et un pistolet.

Constituez une pioche avec les cartes Zombie, puis
une autre avec les cartes Equipement, et placez-les
face cachée pres du plateau de jeu.

Chaque joueur choisit ses Survivants et prend leurs
fiches d’tdentlté

1 joueur 4 Sur\/lvants

29 joueurs : 3 Survnvants chacun
= jéueufs : 2 Survivants chacun

426 joueurs : 1 Survivant chacun
‘ :Pbur ‘chaque ‘Survivant, positionnez un pointeur
d' expenence sur la premiére case de la zone bleue
de la Barre de Danger (en haut & gauche de sa fiche

d’identité), et placez un marqueur de compétence sur
sa premlere Competenoe

Distribuez aléatoirement I équzpement de départ : une

hache, un pied-de- biche et un pistolet. Vous avez bien
compris : 8’il y a plus de Survivants que d’équipements
de départ, tant pis. En guise de lot de consolation, les
Survivants malchanceux ont la « poéle ».

Exemple : Phil se voit attribuer de facon aléatoire un
des équipements de départ. Il prend ensuite le pistolet,
comme indiqué sur sa fiche d' rdentzte de survivant, dans
ia pioche des cartes Equipement.

Les dalles sont numérotées afin de vous ai

préparer les missions.
&y & o = U




_ Quand le Survivant |
_ atteint le Niveau
_ Orange, choisissez
_ une Compétence
. supplémentaire
| parmi les deux
~ indiquées ici.

Puis ici au troisieme
Zombie, et ainsi
de suite.

Quand le Survivant tue

le 7éme Zombie, vous

Tmand 1y Suevrant atteignez le Niveau Jaune !

tue un deuxiéme
Zombie, le marqueur
est déplace ici.
12 Zombies de plus pour
atteindre le niveau Orange...
Quand le Survivant
tue son premier
Zombie, le marqueur
est déplacé ici.

Le marqueur de : 3 SN
progression pour \ & +1 Action

Pexpérience est

3

| Y1 dé A distance’

Quand le Survivant |
atteint le Niveau
Rouge, choisissez
une Compeétence
supplémentaire
choisie parmi les
trois indiquées ici.

place ici au début

ction de Fouille gratuite -
' +1 au résultat du dé : A distance €

de la partie.

CARYE STOCKEE CARYE STOCKES

La Compétence de .

CARYE EN MAIN
départ du Sumvant

Quand le Survivant
_ arrive au Niveau
_ Jaune, il recoit
une Compétence
Supplémentaire qui
est indiquée icl.

Placez ’Equipement
en main ici.

L

Chaque Survivant peut avoir jusqu’a
cing cartes Equipement, mais seulement
deux peuvent étre tenues en mains

{ Placez PEquipement

et prétes a Pemploi a tout moment. 1 stocké ici.

Disposez les figurines des Survivants choisis dans laire de
départ indiquée dans la Mission.

Choisissez le premier joueur. Zombicide est un jeu coopératif : boite sont recto-verso.

ne le tirez pas au hasard ! Le joueur désigné recoit le pion
Premier joueur. Le jeu se déroule ensuite dans le sens des
aiguilles d’une montre en partant de lui.

la boite.

Lorsque tous les joueurs ont fini leur tour, le premier joueur
passe le pion Premier joueur a son voisin de gauche.

Guillotine Games et Edge.

Les fiches d’identité des Survivants fournis dans la
Le recto détaille I'un des six Survivants fournis dans

Le verso est une fiche d'identité vierge. Utilisez i
ces fiches pour créer vos propres Survivants,”
ou téléchargez-en de nouveaux sur les sites de
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_Un Surv;vant ou un Zomble

tlﬂﬂn
Dans un batlment une Zone est une piece.

Dans Ia ruej, une«Zone se defmlt entre deux passages-piéton
et les murs des batiments. Une Zone peut s’étendre sur deux
voire quatre dalles.

~ Cette Zope est
dans un batiment.

ﬂl

= Zone car la porte

Cette Zone est
dans Ia rue

et a cheval sur i
deux dalles.

WL--_J,

Les Survivants voient cette
Zone a travers la porte ouverte.
Puisqu’elle est dans un
batiment, les lignes de vue sont
limitées a une zone de distance
et seulement si les Survivants
voient a travers une ouverture.

Les Survivants ne

TU Y0IS CE QUE SEY0IS ?
Comment savoir si un Zombie me voit ou si je le vois ?

Dans un batiment, un Acteur a une hgne de vue dans
toutes les Zones qui partagent une ouverture avec celle
dans laquelle il se trouve. Son champ de vision est toutefois
limité a une Zone de distance. S’il y a une ouverture, les
murs ne bloguent pas les lignes de,v‘ue entre deux Zones
adjacentes.

Dans la rue, les Acteurs voie’nt en lignes droites paralleles

diagonale. Leur champ de vision traverse autant de Zones

que leur ligne de vue peut franchir avant d’étre bloquée par
un mur ou le bord du plateau de jeu.

Les Survivants ne 9
voient pas cette PS5
Zone car ils voient
en ligne droite
uniquement.

voient pas cette
est fermeée.

, . Cette
Zone est
dans la
rue.




DEPLACEMENT

Les Acteurs peuvent se déplacer d’une Zone a une autre, tant
gu’elles partagent un cété commun. Les coins ne comptent
pas ; il n’est pas permis de se déplacer en diagonale.

Dans un batiment, les déplacements s’effectuent d’une Zone
a une autre tant qu’elles partagent une ouverture. Dans ce
cas, ignorez les murs qui séparent ces Zones.

Dans la rue, les déplacements d’une Zone a une autre
s’effectuent sans restriction. Il est cependant nécessaire
d’emprunter une porte pour passer d’un batiment a la rue,
et vice-versa.

.« puis 1a. Enfin, il
emprunte Ia porte.

Pour quitter

ce batiment,

le Survivant
doit d’abord se
déplacer ici...

A Zombicide, on
ne se déplace pas
en diagonale !

_ LES 70MBIES

'k"%ll y a quatre types de Zombies :

CHUT !

Chaque Action depensee pourouvnr une po 23
de mélée bruyante ou tirer avec une arme a dlstanif
encadré Armes bruyantes) génére un pion Bruit placé dans
la Zone ou le Survivant a résolu I’Action. Chaque Survivan
compte également comme un pion Bruit. Oui car mé

Exemple : Ned ouvre une porte a Paide d’'une
genere un pion Bruit. Plus tard dans le tour

Zone : celui qui fut généré pour Ouvrir,l
lui-méme. ;

Combat a distance. Les pions res’tent > |
Amy les a générés : ils ne la suivent pas ¢ st ell
par la suite. ’

L :lkaaIker (marcheurs). Ca pue, c’est mechant etc’est
- lent. Tuer un Walker donne 1 point d’expérience.

séparation de groupe, voir Tour des Zom
un Fatty donne 1 point d’expérience.
Abomination. Dégénérée par-dela I'imagination,
I’Abomination est le pire cauchemar des Survivants.
Seules les armes dotées d’une valeur de Dégéats de
3 ou plus peuvent tuer ce monstre. Un Molotov bien
lancé peut aussi faire I'affaire. Heureusement, il ne
peut y avoir qu’une seule Abomination sur le plateau
a la fois. Si une seconde Abomination est piochée,
remplacez-1a par un Fatty (avec ses deux Walkers).
L’Abomination arrive en jeu seule (elle a slrement
mangé ses potes Walkers). Tuer une Abomination
donne 5 points d’expérience.

Runner (coureurs). Survoltés pour une quelconque
raison, ceux-la se déplacent deux fois plus vite
que les Walkers. Chaque Runner dispose de deux
actions la ou les autres Zombies n’en ont gu’une.
Tuer un Runner donne 1 point d’expérience.



A & &

l De nombreux équipements, comme la hache, le pied-
de-biche ou la trongonneuse, permettent d’ouvrir les
portes aussi bien qu’éliminer des Zombies. 4

Les équipements qui permettent d’ouvrir
les portes portent ce symbole.

Les équipements qui permettent de
tuer des Zombies portent ce symbole.

L’association de ces symboles avec l'un des
symboles suivants indique si I’équipement génére
un pion Bruit lorsqu’il est employé pour ouvrir une
porte ou éliminer un Zombie :

/5

” L

Les équipements qui portent ce symbole
générent un pion Bruit.

Les équipements qui portent ce symbole’
sont silencieux et ne générent pas de pion
Bruit.

. WA

Exemple 1:lahache
permet d’ouvrir les
portes et de tuer

des Zombies. Elle
génére un pion
Bruit lorsqu’elle

| est utilisée pour
ouvrir une porte.
Employée en tant
qu’arme de mélée
pour abattre un
Zombie, elle ne
produit pas de pion
Bruit.

Exemple 2 : |la
tronconneuse peutelle
aussi ouvrir les portes
et tuer des Zombies.
Elle génére un pion
Bruit quand elle est
utilisée pour ouvrir
une porte ET quand
on [lutilise comme
arme de mélée pour
découper un Zombie !

A 44 points d’expérience,

Pour chaque Zombie qu’il élimine, un Survivant gagne
un point d’expérience et avance d’un cran sur la Barre
de Danger. Certains objectifs de Mission procurent plus
de points d’expérience, tout comme [I’élimination de
I’Abomination.

Il y a quatre Niveaux de Danger d’intensité croissante,
amenant de plus en plus de Zombies : Bleu, Jaune, Orange
et Rouge. Vous ne voulez pas savoir ce qui arrive au Rouge...

Dées qu’un Survivant a cumulé 7 points d’expérience,
son Niveau de Danger est Jaune. Il acquiert une Action
supplémentaire permanente qu’il peut immédiatement
dépenser si vous le souhaitez.

Des qu’'un Survivant a cumulé 19 points d’expérience,
son Niveau de Danger est Orange. Choisissez pour lui une
nouvelle Compétence parmi les deux disponibles sur sa fiche
d’identite.

le Survivant atteint le Niveau
Rouge. I obtient une Compétence supplémentaire choisie

parmi les trois disponibles a ce niveau.

Ce cumul d’expérience a un effet secondaire : quand vous

piochez une carte Zombie, lisez la ligne qui correspond au

Niveau de Danger le plus élevé parmi les Survivants !

Le premier joueur active ses Survivants (voir page 3, point
6 de la Mise en Place) les uns apres les autres. Chaque
Survivant dispose de trois Actions au Niveau Bleu. Ce total
monte a quatre lorsque le Survivant atteint le Niveau Jaune.

Certains Survivants disposent d’une Action gratuite au
Niveau Bleu. Les Actions gratuites ne comptent pas dans le
total d’Actions a dépenser.

son A f:i‘im‘a z:%@ D
e pas de

Dépenser une Action permet de résoudre I'un des effets de
jeu suivants :

?,,,&%ﬂm w};, gu

Le Survivant se déplace d’'une Zone a une autre, mais pas a
travers les murs d’un batiment ou les portes fermées. Si des
Zombies sont présents sur la méme Zone que lui, le Survivant
doit dépenser une Action supplémentaire par Zombie présent.

: Ned

| : ion, puis de
r Walker) pour un fc
2s, Ned aurait dé




FOUILLE |

La Fouille est limitée aux Zones situées dans les batiments et
vides de Zombies. Le joueur pioche une carte Equipement.
Un Survivant ne peut fouiller qu’une fois par tour, méme s’il
s’agit d’une Action gratuite. Apres une Fouille, le Survivant
peut librement réorganiser son inventaire (mais pas Echanger
avec d’autres Survivants : il s’agit d’un autre type d’Action).

Cas particulier : les voitures. Fouiller une voiture est
possible dans une Zone de rue vide de Zombies.

Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu’une fois. Elle
contient soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au
hasard). Certaines Missions contiennent plusieurs pimp-
mobiles. Dans ce cas, seule 'arme qui n’a pas été tirée est
disponible. Quand il n’y en a plus... Y’en a plus.

Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois. Piochez
des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme. Défaussez
les autres. Les cartes « Aaahh | » provoquent I'apparition d’un
Walker et interrompent la Fouille.

Vous pouvez a tout moment défaussez des cartes de votre
inventaire pour les remplacer par de nouvelles cartes.

QUYRIR UNE P RT::

La majorité des portes de Zombicide sont
verrouillées. Ouvrir une porte réclame d’avoir
en main une arme de mélée dotée du symbole
« ouverture de porte ».

Symhole N ;
« ouverture de porte »

les Zones du batiment et piochez une carte quﬁbne
fois. Disposez les Zombies correspondants dans la Z
désignée (voir Tour des Zombies). e

REORGANISER {'INVENYAIRE n .:cﬂmr_fz
AVEC UN AUTRE SURVIVANY

Au prix d’une Action, un Survivant peut changer te J
des equup.nents qu’il a en main avec ceux qui sof stockes
dans son inventaire. Simultanément, il peut aussi échanger
tout ou partie de son inventaire avec un autre Surwvant sntue
dans la méme Zone que lui. Le Survivant benéﬁCIalre'
alors lui aussi réorganiser son inventaire, mais sans dép
<J’Action. .

COMBATTRE A DISTANCE

Le Survivant emploie une arme a distance qu'il a en main:
il tire dans une zone qu’il voit et a portée de son arme (vorr
Combat)

CQM%T T Rr. EN Mx:i.

Le Survivant emp|0|e une arme de melee qu ﬂ a
attaquer les Zombies dans sa Zone (voir Combat)

MONTER ET DESCENDRE DE YOITURE

Le Survivant monte ou descend d’une voiture dans sa Zone.
Changer de siége colte également une Action. Les régles
spécifiques aux voitures sont détaillées au chapitre Voitures.

PRENDRE QU ACTIVER UN OBSECTIF

Le Survivant prend un pion Objectif ou active un objet dans
sa Zone. Les effets de jeu sont détaillés dans la Mission.

FAIRE DU BRUIT

Le Survivant fait du bruit pour attirer les Zombies. Placez un
pion Bruit dans sa Zone.




N RITN ERIDT
NE RIEN FAIRE
~ Le Survivant ne fait rien et met fin & son tour de jeu. Les
~ Actions restantes sont perdues.

~ Lorsque les 1oueurs ont joué tous leurs Survivants, le premier
joueur donne le pion Premier joueur & son voisin de gauche.

Les Zombles :‘

ctlvent apres le tour des Joueurs. Personne
ne les contro!e, -

ils se débrouillent trés bien tous seuls.

Au cours du tour des Zombies, les joueurs resolvent les

phases suivantes, dans 'ordre :

PHASE 1 I An ROUE

Les Runners ont deux Actions et s'activent donc
deux fois. Apres leur premiére Action, ils répétent
immédiatement la phase 1 (attague) ou, s’il n’y a
personne a attaquer, la phase 2 (déplacement).

Exemple 1 : au début du tour des Zombies, un
groupe de 3 Runners est dans une Zone adjacente
a un Survivant. lls résolvent leur premiére action.
Puisqu’ils n’ont personne a attaquer, ils emploient
leur premiére action pour se déplacer jusqu’a
la Zone ou se trouve le Survivant. Les Runners
résolvent alors leur seconde Action : puisqu’ils
sont sur une Zone occupée par un Survivant, ils
attaquent. Chacun des trois Runners inflige une
Blessure au Survivant.

Exemple 2 : au début du tour des Zombies, un
groupe de 3 Runners se trouve dans une zone
occupée par un Survivant. lis I'attaquent lors de
leur premieére Action, lui infligent trois Blessures
et P’éliminent. Vient alors leur deuxiéme Action :
puisqu’il n’y a plus de Survivant dans leur Zone,
ils se déplacent d’une case.

W & AW

f
f
f

AN

_pions Bruit (rappel :

Un Survivant doté de deux cartes Blessure est éliminé et
son inventaire est défaussé.

Si plusieurs Survivants sont sur la méme Zone, les joueurs
décident de la répartition des cartes Blessure. Coopérer,
c’est aussi partager le pire !

Exemple : un Walker occupe une Zone ol se trouvent
deux Survivants et inflige une Blessure pendant le tour
des Zombies. Les joueurs choisissent le Survivant
qui perd un équipement et recoit la carte Blessure. lis
peuvent par exemple décider d’attribuer la Blessure
au Survivant. qui n'a pas d’équipement. lls peuvent
également Pattribuer & un Survivant déja blessé et
abréger ses souffrances ! -y

Les Zombies chassent en groupe : tous les Zombies de
la Zone se joignent au combat, méme s’ils sont assez
nombreux pour tuer les Survivants plusieurs fois.

'Exempie un greupe de sept Walkers occupe la méme
zone qu’un Survivant.
suffisent a tuer le Survivant mais le groupe entier se
~ consacre au combat. C’est la curée !

Les deux premiers Walkers

" PHASE 2 - DEPLACEMENY
Les Zombies qui n'ont pas attaqué pendant la phase
1 (Combat) se deplacent d’une Zone en direction d’un
Survwant qu'ils voient. .

S’ils voient des Survivants dans des Zones différentes, ils
se déplacent vers la Zone parmi elles qui contient le plus de

un Survivant compte comme un pion
Bruit). -

S’ils ne voient pas de Survivant,i‘ijlisksé :'d‘éplacent vers la
Zone du plateau qui contient le plus de pions Bruit.

Les Zombies empruntent toujours le chemin le plus court. Si
plusieurs trajets d’égale longueur s’offrent & eux pour atteindre
leur but, ils se séparent en autant de groupes pour suivre tous
les trajets possibles. lls se séparent également si des Zones
différentes contiennent le méme nombre de pions Bruit.

Si nécessaire, ajoutez des Zombies de maniere a constituer
des groupes d’effectif égal.

L’Abomination est indivisible. Si plusieurs trajets d’égale
longueur s’offrent & elle pour atteindre son but, les joueurs
choisissent lequel ce monstre emprunte.

Exemple : un groupe de 4 Walkers, 1 Fatty et 3 Runners
se déplace en direction d’'un groupe de Survivants. Pour
y parvenir, deux chemins d’égale longueur s’offrent
a eux. lis se séparent. 2 Walkers empruntent un des
deux chemins. Les 2 autres empruntent le second. Le
Fatty rejoint 'un des deux groupes et un second Fatty
est ajouté pour Pautre ! Les 3 Runners se séparent
également, deux dans un groupe, un dans l'autre, puis
un de mieux pour constituer deux groupes égaux. Les
choses se compliquent pour les Survivants.




PHASE 3 - INVASION

Le plan de la Mission détaille les endroits olU les Zombies
apparaissent a la fin de chaque tour : ce sont les Zones
d’invasion.

Choisissez une Zone d’invasion et piochez une carte Zombie.
Disposez les Zombies indiqués a la ligne correspondant au
Niveau de Danger le plus élevé parmi les Survivants encore en
jeu (Bleu, Jaune, Orange ou Rouge). Répétez cette opération
pour chaque Zone d’invasion. Commencez toujours par la
méme Zone d’invasion, puis continuez dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

NOTE: Comm
ef’émfasvw-. p

une montre

Exemple : Wanda a 5 points d’expérience et est au Niveau
Bleu. Doug a 12 points, ce qui le place au Jaune. Lors
de la phase d’invasion, les joueurs lisent la
correspondant au niveau de Doug, le
expérimenté.

ligne Jaune
Survivant le plus

2

CESY f.HEURr. i3
DE A RAGLEE !

o
“ik

‘LNGQR:
PIRE!

Si tous les Survivants
sont au Niveau Bleu, lisez
cette ligne. Pfiou... rien.

Il existe deux cas particuliers :
supplémentaire » et « Bouche d’égout ». Dans les deux cas,
aucun Zombie n’apparait dans la Zone d’invasion désignée.

les cartes « Activation

A AW & LV s

o,

mlusNELQE g
A POUSAIY PAS ETRE PIRE ! .

Tous [:S RUNNERS :

Au Niveau Jaune et au-
dela, les Runners sont
jouent leurs deux Actions
comme d’ordinaire.

0US LES RUNNERS :
ATO0UR

Au Niveau Bleu, rien

 Ne se passe. ; GEST GML !

La boite de Zombicide contient assez de Zombies pour envahir une ville.

Il est toutefois possible qu’un joueur pioche une carte lors de la phase
d’invasion et qu’il n’y ait pas assez de figurines du type de Zombie désigné
a poser sur le plateau.

Dans ce cas, les quelques zombies restants sont disposés (s'il en reste)
PUIS tous les zombies du type désigné bénéficient d’une activation
supplémentaire immédiate.




carte « Activation
'pp‘ mentatre » est piochée, tous les
Zombies du type indiqué sont activés
une fois de plus (phase 1 et 2 du tour des
- Zombies). Notez que ces cartes n'ont
aucun effet au Nweau Bleu !

uand une carte « Bouche d’égout » est
p;ochee, aucun;Zomble n'apparait dans
la Zone désignée. Disposez & la place les
Zombies lndlques sur chaque dalle ou se
~ trouve au moins ' Survivant, dans toutes
- les Zones ou est esentee une bouche

~ d’égout. Les invasions par bouches
d gOut n;’c{an ymais lieu sur les dalles ou il
'y a pas de Survw”nt” o

(5 EGOUYS CRACHENY - 41

 SURCHAQUEDRUEOU

szmumumms
 UNSURVIVRRNY :

Le Survivant le plus
expérimenteé est
au Niveau Jaune :
disposez 2 Walkers
par bouche d’égout.

4 Walkers
apparaissent =
ici : 2 pour
chaque bouche
d’égout !

Les Survivants sont
a ce carrefour. lis
sont sur quatre
dalles différentes !

Aucun Zombie
n’apparait sur cette
bouche d’égout
puisqu’il n’y a aucun
Survivant sur Ia dalle.

Les Survivants
sont ici. lls se
tiennent sur
deux dalles
distinctes !

2 Walkers
apparaissent
aussi ici puisqu’il
y a un Survivant
sur cette dalle.

2 Walkers
apparaissent
dans cette
Zone...

2 Walkers
apparaissent
dans cette
Zone...

Aucun Zombie
n’apparait
puisqu’il n’y a
aucun Survivant
sur la dalle.

2 Walkers
apparaissent
aussi ici puisqu’il
y a un Survivant
sur cette dalle.




LIRE LES CARYES D'ARM

£S

Dual (paire) : si le Survivant a un
pistolet dans chaque main, vous pouvez
les utiliser tous les deux au prix d’une
seule Action (visez la méme Zone).

Bruyant : génére
un pion Bruit lors
de son utilisation.

L'usage conjoint

d’armes Dual
ne génére qu’un
seul pion Bruit.

Portée : la portée
minimale /
maximale, en
nombre de Zones,
a laquelle ’'arme
peut étre utilisée.
« 0 » signifie
que Parme
est réservée
a la mélée.

Lors d’'une Action de combat (& distance ou en mélée),
lancez autant de dés que la valeur dés de I'arme en main
employée. Si le Survivant a en main deux armes identiques
dotées du symbole Dual, il peut les utiliser toutes les deux
simultanément au co(t d’une seule Action. Si ces armes Dual
sont des armes a distance, elles visent la méme Zone.

Exemple 1 : Doug a deux pistolets mitrailleurs en main.
Les pistolets mitrailleurs ont le symbole Dual. Doug peut
tirer avec les deux armes en méme temps au prix d’une
seule Action. Comme un pistolet mitrailleur a trois dés,

.

o PISTOLEY

Dés : lancez
autant de dés
qu'indiqué
lorsqu’un point
d’Action est
dépensé pour
employer ’arme.

w

Précision :
chaque dé
lancé dont le
résultat égale
ou dépasse
cette valeur
indique un
succes. Les
résultats
inférieurs sont
des échecs.

b-

cela permet de lancer six dés en une fois !

Exemple 2 : Wanda a deux machettes. Elle peut frapper
avec les deux en méme temps. Deux dés peuvent étre
lancés pour chaque Action qu’elie dépense pour attaquer.

Silencieux:
Parme ne génére
pas de pion
Bruit lorsqu’elle
est employée
en mélée.

Portée : la portée
minimale /
maximale, en

a laquelle Parme

l Dégats : les dégats qu’inflige

nombre de Zones,

DE‘B chE , Ouverture de
- portes : Parme
o peut étre utilisée
- pour ouvrir
des portes..

PIED-

Silencieux : ’arme ne génére
pas de pion Bruit lorsqu’elle est
employée pour ouvrir une porte.

qu’inflige chaque

de Dégats de 2
est indispensable
pour éliminer un
Fatty. Une valeur

o de Dégats de 3
zeﬁ'ii?;n‘-'.ég'f.ﬁi' Dés : lancez Précision : est indispensable
PParme est réservée aitant de dés chaque dé ?:ur éliminer
a la mélée. quindiqué lancé dont le I’Abomination.
lorsquun point | "ésultat égale
e d’Action est ou dépasse G .
dépensé pour B
’ indique un
employer ’arme. i
M résultats
inférieurs sont
des échecs.
h

chaque succes. Une valeur de

Dégats de 2 est indispensable
pour éliminer un Fatty.
Une valeur de Dégats de
3 est indispensable pour
éliminer PAbomination.

E

/
f
f
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Des cartes d’Equipement spécifiques peuvent étre
combinées depuis l'inventaire d’un Survivant pour
fabriquer des armes améliorées. Un tel assemblage
ne colte pas d’Action. Combinées, elles ne prennent
qu’un seul emplacement dans Iinventaire. Au moment
de leur assemblage, les armes améliorées peuvent
étre immédiatement et gratuitement équipées en main.

Fusil de sniper : combinez une carabine et un viseur
pour assembler un fusil de sniper. Placez le viseur
sous la carte de la carabine. Vous pouvez désormais
choisir vos cibles lorsque votre Survivant résout une
Action de combat a distance avec le fusil de sniper.

Molotov : défaussez une carte de bouteille et une
carte de carburant depuis Iinventaire de votre
Survivant pour lui donner une carte de Molotov. Le
Molotov n’a pas besoin de dés, de précision ou de
valeur de Dégats : anéantissez tout ce qui se trouve
dans la Zone a portée désignée. Oui, méme les autres

Survivants et ’Abomination. Défaussez la carte apres

usage.
B 8y Iy

| NN "

N

Dégats : les dégats

succes. Une valeur



~ Chaque dé lancé dont le résultat égale ou dépasse la valeur
~ de Précision de I'arme indique un succés. Chaque succes
’ inflige a la cible désignée autant de Blessures que la valeur
~ de Dégats de 'arme.

 Une valeur de Dégét,s de 1 ou plus suffit & éliminer un Walker
- ou un Runner.

~ Une valeur de Dégats de 2 ou plus est indispensable pour
ehmmer un Fatty.

Une valeur de Degats de 3 ou plus est indispensable pour
ehmmer i Abommatton

- Peu importe que vous obtenaez six succes avec une arme a 1
‘Dégat: un Fatty ou une Abomination encaisse ces coups trop
fa|bles sans broncher.

Exempie Doug vzde ses deux pistolets mitrailleurs sur
3. Walkers encadrant 1 Fatty et obtient 5 succes. Les
trois premiers tirs balaient les 3 Walkers sans difficulté.

Le Fatty, cependant, encaisse les 2 succeés restant sans

fléchir : le pistolet mitrailleur nW’inflige que 1 Dég?ﬁ,

Wanda. amve pour finir le boulot a ja machefte Elle

obtient 1 succes et inflige 2 Degam; ce qui est suﬁ;sam‘

pour faucher ie Fatty !

i S ity avali eu d@ux Runmm a la place du ?atty, un umque V
succeés ala macheﬁe ‘naurait pas suffi & les éliminer.

'fChaque reussxte est at’mbuée a une seule cible, et les
; negats excedentaures sont zgneres

:ﬁ,:‘,,} - “j’;r r 5"!“
"ffLe Survwant attaque un Zombie situé dans la méme Zone
que lui. Chaque dé lancé dont le résultat égale ou dépasse

la valeur de Précision de 'arme indique un succes. Le joueur
frepamt Ies succes a sa guuse entre les différents Zombies

. Exempie ,:;avec sesfdeux macheﬁes, Wanda attaque un
~ groupe de Zombies comprenant un Walker, un Runner
et un Fatty. Elle obtient BY et @, soit deux succés. Elle
décide de décapiter le Runner et de massacrer le Fatty.
__Elle laisse ainsi le Walker, le moins dangereux des trois,
o pour sa prcchame Action.

 COMBAT A DISTANCE

Un Surv;vant ne peut tirer que dans une Zone qu’il voit (voir
Tu vois ce que /e vois ?).

La portée d’une arme correspond a la caractéristique de
Portée indiquée sur sa carte Celle-ci représente le nombre de
Zones que le tir peut franchir. La premiére des deux valeurs
indigue la portée minimale en-deca de laquelle I’'arme ne peut
pas étre employée. Dans la plupart des cas, cette valeur est
de 0 : le Survivant peut tirer dans la Zone dans laquelle il
se trouve. La seconde valeur indique la portée maximale au-
dela de laquelle 'arme ne peut pas étre employée.

AY & &

Quand une Zone est prise pour cible d’une Action

de combat & distance, ignorez les Acteurs qui se

trouvent dans les Zones qui séparent la Zone du |

tireur de la Zone ciblée. Les Survivants peuvent I
I ainsi tirer a travers des Zones sans affecter d’autres

Acteurs. ‘

Exemple : la carabine a une portee de 1-3, ce qui signifie
qu'elie peut tirer jusqu’a 3 Zones de distance mais ne
peut pas étre employée pour tirer dans la Zone ot se tient
son pmpréétaire Le Pistolet mitt"aiiieur a une portée de
0-1 : il peut tirer dans la Zone ol se tient son propriétaire
ou dans une Zone adjacente.

Le Survivant qui attaqué avec une arme a distance ne choisit
pas librement les cibles qu’il touche.

Les Blessures sont attribuées selon I’'ordre de priorité suivant :
1- aux autres Survivants dans la Zone ciblée

2- aux Walkers

3- Aux Fatties (I ’Abommat:on est ici considérée comme un Fatty)
4- Aux Runners

Les Blessures so'ntattribu,ées jusqu’a ce quetoutes les cibles
éligibles du degré le plus faible aient &té éliminées.

Exemple : dans la Zone de Doug se tiennent Ned, 4
walkers, 1 Fatty et 2 Runners. Conscient de sa mort
imminente, Doug décide d’emporter autant de Zombies
que possible avec ses deux pistolets mitrailleurs !
Le joueur lance 6 dés (tro:s pour chaque Pistolet
mstrazlieur} il obtient g8, g8, m, @, BH et . Le pistolet
mitrailleur réussit sur §§ ou m, il y a donc 5 succés. Ned
encaisse les deux premiéres Blessures, ce qui Pélimine
(merci I’ami). Les Walkers sont tués par les Blessures
suivantes. =

Doug tire encore et obtient B, BN, K¥, K, B et B,
soit 3 succés. Le dernier Walker est éliminé mais les
deux Blessures suivantes n’abattent pas le Fatty, qui
protége par conséquent les deux Runners. La seule
maniére d’abattre les Runners serait 'emploi d’une
arme de mélée, qui permet d’ aﬁ:rtbuer librement les
Blessures.




YOITURES

Certaines missions permettent de conduire des voitures.

Monter en voiture colte une Action et a condition qu’il n’y
ait pas de Zombie dans la Zone. Le Survivant choisit un
siege : le siege conducteur ou I'un des trois sieges passagers
(changer de place coulte une Action). Une voiture comprenant
un conducteur et trois passagers est pleine et ne peut plus
accueillir de Survivant. On ne peut ni conduire, ni faire entrer
les voitures dans les batiments.

Lors de son activation, le Survivant conducteur peut
dépenser une Action pour conduire la voiture sur une ou
deux Zones. Cette Action n’est pas un Déplacement et ne
bénéficie pas des modificateurs associés au Déplacement
(+1 Action de Déplacement gratuite, par exemple). Elle
n’est pas non plus soumise aux désavantages associés aux

18 POINTS D’EXPERIENCE
Phil est au Niveau Jaune de danger. 1 point de plus et
il atteindra le Niveau Orange. Le joueur pourra alors
choisir entre deux nouvelles Compétences.

EQUIPEMENT STOCKE

Phil a été blessé plus tot dans la
partie. La carte Blessure occupe
un emplacement d’inventaire. Phil
sera éliminé s’il recoit une autre
Blessure. Heureusement, il a trouvé un
masque de hockey a défausser pour
prévenir Ia prochaine Blessure recue. EQUIPEMENT EN MAIN

1l posséde eégalement du carburant ; - _ - . - _
qui, combiné 3 une bouteille, permet Fusil de sniper et hache. En combinant une carabine a un viseur, Phil a

d’obtenir un Molotov. Améne-toi, | obtenu un inestimable fusil de sniper qui lui permet de descendre les
I’Abomination, ca va chauffer ! Runners méme au milieu d’une foule de Walkers. Dans son autre main,
une hache permet a Phil d’ouvrir les portes et les cranes des Fatties.



~ Actions de Déplacement : les Zombies présents dans les
Zones ‘traversées‘ne ralentissent pas la voiture.

Une voiture qui entre, sort ou traverse une Zone écrase
: qusconquesytrouve Le joueur qui dirige le conducteur lance

- -un dé pour chaque Acteur dans la Zone. Chaque HR, B8 ou BB
~ inflige 1 Dégat (il n’est donc pas possible d’écraser un Fatty
~ou "Abomination). Les succés sont attribués dans le méme

~ ordre de priorité qu’une attaque a distance : Survivants,

Walkers, Fatties/Abomination et Runners.

Attaquer a dlstance ou en mélée est possible depuis une
voiture. Les Zombies peuvent également attaquer les
Surwvants embarques

comp ;{mc 5

Chaque Survwant de ZombIC/de possede des Compétences
speCIflques dont les effets sont décrits dans cette section.
En cas de conflit avec les régles générales, les Compétences
ont la priorité. '

De nombreuses Compétences ci-dessous n’ont pas été

attribuées au’x’Survivants de la boite de base. Elles seront

attribuées & d'autres Survivants dans le futur. Essayez-les

avec les Survxvants de votre invention !

Les bonus et/ou effets des Compétences suivantes sont
|mmed1ats et peuvent étre employés lors du tour ou ils sont
acquis. Si une Action permet a un Survivant de gagner

‘un Niveau de Danger et une nouvelle Compétence, cette

' Cpmp:ét‘ence peut étre utilisée avec les Actions restantes du
~ Survivant (ou pour résoudre une Action supplémentaire, si la
: TCOmpétence le permet).
- +1 Action - le Survivant dispose d’une Action supplementalre
qu il peut depenser a sa guise.

- +1au resultat du dé : A distance - Le Survivant ajoute 1

au resultat de chaque de lancé pour résoudre une Action de
combat a distance. Le resu{tat maximum est toujours 6.

+1 au resultat du de Combat - Le Survivant ajoute 1 au
‘resultat de chaque dé lancé pour résoudre une Action de
~ combat (en mélée ou a distance). Le résultat maximum est
' tou10urs 6

+1 au resultat du dé : Mélée - Le Survivant ajoute 1 au
‘jresultat de chaque dé lancé pour résoudre une Action de
combat en melee Le résultat maximum est toujours 6.

+1 dé: Af dlstance - Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat a distance.

+1 dé : Combat'f Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat (en mélée ou a distance).

+1 dé : Mélée - Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat en mélee.

+1 Action de Combat gratuite - Le Survivant dispose
d’une Action de Combat supplémentaire gratuite (mélée ou
a distance).

+1 Action de Déplacement gratuite — Le Survivant dispose
d’une Action de Déplacement supplémentaire gratuite.

+1 Action de Fouille gratuite - LeﬁSurvivant dispose d’une

Action de Fouille supplémentaire gratuite.

+1 Portée max - La portée maximale des armes & distance
du Survivant est augmentée de 1.

+1 Zone par Déplacement - Le Survivant peut franchir
une Zone supplémentaire a chaque fois qu'il effectue un
Déplacement. Les effets de cette Compétence s’ajoutent aux
autres effets de jeu qui améliorent le Dépiacement.

1 relance par tour - Une fois par tour, le joueur qui dirige le
Survivant peut relancer tous les dés relatifs a la résolution
d’une de ses Actions. Les nouveaux résultats remplacent les
précédents. Les effets de cette Compétence s’ajoutent aux
autres effets de jeu qui permettent des relances.

2 Zones par Action de Déplacement - Le Survivant peut
franchir une ou deux Zones a chaque fois qu’il effectue une
Action de Déplacement.

Ambidextre — Le Survivant considére toutes les armes de
mélée et 4 distance comme étant dotée du symbole Dual

6}9 L 1éh) f@
As de la gachette - Le Survivant considere toutes les armes a
distance comme étant dotées du symbole Dual O}S é:ﬁ @ f;}*

Barricade — Au prix d’une Action, le Survivant peut fermer
une porte ouverte.




Bruyant - Une fois par tour, le Survivant peut faire énormément
de bruit. Jusqu’a la prochaine activation du Survivant, la Zone
ou il a utilisé cette Compétence est considérée comme étant
celle ouily a le plus grand nombre de pions Bruit. Si différents
Survivants possédent cette Compétence, n’appliquez les
effets que pour le dernier utilisateur.

C’est tout ce que t'as ? - Un Survivant doté de cette
Compétence peut défausser une carte d’Equipement de son
inventaire au lieu de recevoir une carte Blessure.

Chanceux — Vous pouvez relancer une fois tous les dés
de chaque Action résolue avec le Survivant. Les nouveaux
résultats remplacent les précédents. Les effets de cette
Compétence s’ajoutent aux autres effets de jeu qui permettent
des relances.

Charognard - Cette Compétence peut étre employée une
fois par tour. Le Survivant bénéficie d’une Action de Fouille
gratuite dans une Zone ou il vient d’éliminer un Zombie (y
compris dans la rue).

Chef-né - Pendant son tour, le Survwant peut gratuntement e
donner une Action supplementalre a un autre Survivant.
Action supplémentaire est depensee lors du procham tour du
bénéficiaire, sous peine d’étre perdue. o :

Coriace - A chaque tour des Zombies, le Survwant :gnore la
premiére attaque qui lui est portée. :

Destinée - Cette Compétence peut étre employée une fois
par tour, lorsque le joueur qui dirige le Survivant révele une
carte Equipement qu'il a piochée. Défaussez cette Carte et
piochez une autre carte Equipement. |

Double détente - Lorsque le Survivant est équ‘ip‘ékd"a‘rmes é
distance Dual, il peut prendre pour cible des Zones: dlfferentes ‘
avec chacune d’entre elles, dans la méme Action. '

Insaisissable - Le Survivant ne depense pas d Actlon
supplémentaire pour se déplacer a travers une Zone ou se
trouvent des Zombies. ;

Les deux font la paire - Quand VOus plochez une carte
dotée du symbole Dual Q.Q #‘ & @ avec le Survavant
vous pouvez immédiatement chercher une carte |denthue
uniquement dans la pioche Equipement. Si vous en trouvez
une, attribuez-la au Survivant. Quel que sort Ie ﬂesultat
mélangez ensuite la pioche. =

Maitre d’armes - Le Survivant conS|dere toutes Ies armes de
mélée comme étant dotées du symbole Dual @ @ . @ .

Médic - Une fois par tour, le Survivant peut 6ter une caﬂ
Blessure de I'inventaire d’un Survivant situé dans Ia meme
Zone que lui. Il peut se soigner lui-méme.

Ninja - Les Actions du Survivant ne générent jamais de pion -
Bruit. Il n est pas considéré lui-méme comme un plon Brm .

Posséde [Equlpement] - Le Survivant commen ela pamef , ,
avec I’ Equement destgne L’Equnpement est extralt-de la
pioche avant le début de la par’ue et assigné au Survwant

Réserve - L'inventaire du Survivant peut conte
supplémentaire.

Sniper — Le Survivant choisit ses cibles lorsqu’il résout une
Action de combat a distance.




TUTORIEL / 4+ MINUTES / 20 MINUTES

Nous étions avec des amis lorsque les premieves sivenes
ont vetenti, puis se sont Mur lies. En moins dune
heuve, tout a basculé : |a télé e: la vadio annonsaient
des choses tevvibles.

Nous avops décidé de nous véfuaier dans la maison
voisine. bien plus siive. Tout ce gu il nous vestait & faive,
¢ était traverser |a vue.

Mais TLS étaient déjs ls..
Dalles requises : 1B et 2B

0BJECTIF

Prendre le pion Objectif.

REGLES SPECIALES

* Pioche Zombie réduite. Prenez les cartes Zombies 1, 2, 3,
4 et 41 pour constituer la pioche Zombie. Les autres cartes
sont rangées dans la boite.

* Matériel de départ spécial. Les cartes Pistolet, Hache et
Pied-de-biche ne sont pas distribuées comme matériel de
départ. Elles constituent les trois premiéres cartes de la
pioche Equipement lorsqu’un Survivant Fouille une Zone.

AAAAAAAAAAAAL
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Aire de départ 1 Walker
des Survivants
Zone d’Invasion

des Zombies




DIFFICILE / 4+ SURVIVANTS / 150 MINUTES

Notve abvi nous fvd"eae... pour '9 moment. Hélas, les
véserves de nourvituve sépuisent. Equipés des guelgues
armes en notve possession. hous partons explover les

maisons aux alentours. Pas guestion de ventver les mains
vides.

Dalles requises : 2C, 1C, 4B, 5C, 7B, 5D, 6B, 5E et 1B

0BJECTIFS

¢ Prendre tous les pions Objectif.

* Trouver au moins une carte Conserves, au moins une carte
Sac de Riz et au moins une carte Eau.

* Lorsque les objectifs précédents sont atteints, atteindre la
Zone de sortie (Exit) indiquée sur le plan avec au moins un
Survivant.

Rassemblez les équipements des Survivants qui se sont

échappés : la victoire est acquise dés qu'il y a au moins une

carte Conserves, au moins une carte Sac de Riz et au moins
une carte Eau.

REGLE SPECIALE

Chaque pion Objectif donne 5 points d'expérience au
Survivant qui le prend.

Objectif (5XP)

AAAAAAAAAAAAAALAALAAAAAD



MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

Les vivants sont en tvain de perdve. Les poches de
vésistapnce tombent upe par une et potve vadio CB,
d'abovd apimée, devient silencieuse.

Nous devons partiv. Les zombies sont de plus en plus
nombreux et les vessouvces. de plus en plus vaves.

Je tuevais pour du dentifrice.
Dalles requises : 4B, 4E, 1B, 7B, 5D, 6B, 3C, 4C et 2C

0BJECTIF

Atteindre la Zone de sortie (Exit) indiquée sur le plan avec au
moins un Survivant.

REGLE SPECIALE

Le pion Objectif représente une armoire a pharmacie. Le
Survivant qui le ramasse perd immédiatement une carte
Blessure, s’il en posséde.

i

Aire de départ
des Survivants

Zone d’Invasion
des Zombies

Y & & 4

/EXIT/

_ & &
Zone de sortie

VVVVVVVVVVVYYYYY




MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Nous sommes en vue dune grande maison de vetvaite.
Les batiments ne semblent pas +vop abimés et il 4 a
méme des voituves en état de mavche. Les vésevves sont
sdvement bien vemplies.

Nous comprenons vite pourguoi les pillavds ne se sont pas
attavdés ici : la zone grouille de zombies. Les anciens
habitapts pe fouvu'er&' pas vraiment |utter. Avant
dexplover. il faut nettoyer.

Qu est-ce gue je ne donnevais pas pour un chewing-gum |
Dalles requises : 2C, 4D, 4B, 5C, 6B, 5F, 1B, 3C et 4E

0BJECYIF

Atteindre le Niveau Rouge avec au moins un Survivant.

REGLES SPECIALES

¢ Chaque pion Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

* Les voitures peuvent étre utilisées.

* Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu’'une fois. Elle
contient soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au
hasard). Certaines Missions contiennent plusieurs pimp-
mobiles. Dans ce cas, seule I'arme qui n’a pas été tirée est
disponible. Quand il n'y en a plus... Y’en a plus.

* Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois.
Piochez des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme.
Défaussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent
I'apparition d’'un Walker et interrompent la fouille.




MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Notve nouvel abri est mal protégé. Les zombies arvivent
sans cesse. le sommeil mangue et cevtains membres du
groupe commencent & ?erire les féd.ules. Nous pensons
il y & un nid pas loin. dans le guartier d affaires o
ébouche e métvo. Tant que cette menace pe seva pas
neutvalisée, nous sevons sans cesse attagués.

Jauvais aussi bien besoin dune pouvelle paive de
chaussuves...

Dalles requises : 3C, 4D, 2C, 5F, 4E, 4B, 2B et 5C

Ir g
‘«]Bh‘. r] IFS
* Prendre tous les pions Objectif.

* Une fois le précédent objectif atteint, emmener tous les
Survivants restants sur une Zone d’Invasion sans qu'il y ait
de Zombie dessus (pour prévenir une future invasion).

REGLES SPECIALES
¢ Chaque pion Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

* Les voitures peuvent étre utilisées.

* Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu'une fois. Elle
contient soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au
hasard). Certaines Missions contiennent plusieurs pimp-
mobiles. Dans ce cas, seule I'arme qui n’a pas été tirée est
disponible. Quand il n'y en a plus... Y'en a plus.

¢ Une voiture de police peut
étre fouillée plusieurs
fois. Piochez des cartes
Equipement  jusqu’a
trouver une arme.
Défaussez les autres.
Les cartes « Aaahh ! »
provoquent [|'appari-
tion d’un Walker et in-
terrompent la Fouille.

Aire de départ
des Survivants
Zone d’Invasion Objectif (5XP) Voitures pouvant
des Zombies étre conduites

VVVVVVVYYYY



DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 180 MINUTES \ ! ‘,’

Les zombies sont dangeveux mais ne veprésentent peut-étve pas
la plus anmie menace. I| faut sans cesse tvouver de pouvelles
vessouvces, de [a pouvvituve, des avmes. des munitions et suvtout
des abris siivs.

Nous voile en centre-ville. dans un cimetieve de béton. Les
vands immeubles de buveaux sont cevtainement infestés. Tci, nous
Lw«'am trouver de guoi survivre au moins guelgues jours. Surtout,
Nouvviv guune porte & [a fois et ne pas faive tvop de bruit : tous les
zombies de [a ville pourvaient vappliguer en guelgues instants.

Du bacon... Ce sevait bien. du bacon bien cvoustillant..
Dalles requises : 5D, 2C, 1C, 7B, 5C, 6B, 5E, 1B et 4B

NBJECTIF
Prendre tous les pions Objectif.
REGLE SPECIALE
Chaque pion Objectif donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.
-
=t 1 :
, a°

i

Aire de départ
des Survivants

Zone d’Invasion
des Zombies

Porte
fermée

Objectif (5XP)
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 150 MINUTES

\
\

Dans les premieves heuves de [invasion, tout le monde
s est précipité sur les supevmarchés pour faive le plein de
vivees. C'était un piege : les endvoits publics grouillent
de zombies.

Nous avons repévé lun de ces supevmarchés en péviphérie
de la ville. Jusgqu's maintenant. guicongue a tenté dy
pénétver na fait gue grossiv [armée des movts.

Aujourd hui, cest notve tour. Nous avons Epuisé [es
vessouvces aux. alentours. Nous n avons pas le choix... mais
nous avons |expévience du travail en groupe.

Il me faut un plus gros flingue.. et des cotons-tiges.
Dalles requises : 4C, 2C, 7B, 3C, 1B et 5D

NBJECYIFS

Accomplir les taches suivantes dans |'ordre indiqué :

1. Placer jusqu’a six cartes de vivres sous chaque pion

Voiture (Voir reégles spéciales). Les cartes de vivres sont

indifféeremment des cartes Conserves, Sac de Riz ou Eau.

Monter en voiture avec les Survivants restants.

3. Atteindre la Zone Exit (Sortie) indiquée sur le plan avec
les Survivants embarqués dans des voitures. Une voiture
qui atteint cette Zone quitte le plateau de jeu avec ses
occupants et les vivres qu’elle contient.

Mettez de coté les cartes de vivres quittant ainsi le plateau

avec les voitures : la victoire est acquise si leur nombre est

supérieur ou égal a 6.

n

REGLES SPECIALES

* La Zone de départ des Survivants ne peut pas étre fouillée.

* Mettre les vivres dans les voitures : au prix d’une action,
un Survivant peut placer (ou prendre) une carte Conserves,
Sac de Riz ou Eau sous un pion Voiture situé dans la méme
Zone que lui.

* | es voitures peuvent étre utilisées.

* Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu’une fois. Elle
contient soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au
hasard). Certaines Missions contiennent plusieurs pimp-
mobiles. Dans ce cas, seule I'arme qui n'a pas été tirée est
disponible. Quand il n'y en a plus... Y'en a plus.

* Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois.
Piochez des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme.
Défaussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent
I'apparition d’un Walker et interrompent la Fouille.

Pas de Fouille

dans cette zone Voitures pouvant

étre conduites

VVVVVVVVVVYYY




FACILE / 6+ SURVIVANTS / 45 MINUTES

Alovs gue Yout s écvoulait. un incident a eu liew dans une
centrale nucléaive toute proche. Avant de disparattve,
les autorités ont mis bon nombre des techniciens de la
centvale en guavantaine dans une aile de [hépital du

Cotn.

Nous devons nous assurer gue ces gens sont enfevmés
pour Youjours, surtout s'ils sont morts. Pouvguoi ? Pavce

gu'il y & pive guun zombie : un zombie vadioactif.
Je me demande oix sont partis fous les chiens.
Dalles requises : 3C, 2C, 2B et 4C

0BJECTIF

Neutraliser les Zones d’invasion (voir Régles spéciales).

REGLES SPECIALES
¢ Chaque pion Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

* Sortie Zombie : deux Zones indiquées sur
le plan contiennent chacune trois pions
Bruit de maniére permanente. Ces cases
représentent les sorties par lesquelles
les Zombies pourraient s'échapper. Un
Zombie est retiré du plateau et mis de
coté des qu’il atteint une de ces Zones.
La partie est perdue des que le nombre
de Zombies ainsi écartés atteint ou
dépasse 4.

¢ Neutraliser les Zones d'invasion : un
Survivant peut neutraliser une Zone
d’invasion située dans la méme Zone que
lui au prix d’'une Action. La Zone ne doit
contenir aucun zombie.

Objectif (5XP)

Pions Bruit permanent

Zone d’Invasion
des Zombies

VVVVVYVYYY




DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 180 MINUTES

Le hasard a voulu guon abatte un zombie VIP lovs
de notve devnier vaid : le maive. I| portait suv lui
un fax du chef de |a police lui indiguant comment
se vendre & |a plangue idéale : une ancienne cache
soutervaine transformée en bunker & deux pas du
commissaviat.

Doté d'une armuvervie. dune véserve de copserves
et méme d'une douche. ce bunker sevait un vefuge
de véve pour nous. Son ouvertuve est toutefois
commandée & distance et le guartier grouille de
zombies. C'est une mission pévilleuse mais le jew en
vaut a chandelle.

De toute faron.. Ce gui ne nous tue pas anjourd hui
pourvait le faive demain.

Dalles requises : 2C, 7B, 4B, 1B, 5C et 3C

0BSECTIF

Placer au moins un Survivant dans la Zone « bunker »
indiquée sur le plan. Le bunker doit étre purgé de toute
présence Zombie.

REGLES SPECIRLES

* La porte bleue ne peut étre ouverte que si I'Objectif bleu a
été pris.

* La Zone d’invasion bleue est activée des que I'Objectif
bleu est pris.

¢ La porte verte ne peut étre ouverte que si I'Objectif vert a
été pris.

* Chaque pion Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

* Les voitures peuvent étre utilisées.

* Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu'une fois. Elle
contient soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au
hasard). Certaines Missions contiennent plusieurs pimp-
mobiles. Dans ce cas, seule I'arme qui n’a pas été tirée est
disponible. Quand il ny en a plus... Y’en a plus.

e Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois.
Piochez des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme.
Défaussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent
I'apparition d’'un Walker et interrompent la Fouille.

Zone d’Invasion Zone d’Invasion des
des Zombies Zombies bleue

i

Aire de départ




MOYEN / SPECIAL / 90 MINUTES

Nous avons trouvé un abri siv et disposons d assez de vivves

v alimenter une petite communaute. I| y a méme une
vadio en état de marche : grice & elle. nous avons localisé
d autves survivants dans les faubourgs de la ville.

Lls sont démunis et encevclés par les zombies. Nous pensons
guil ne sagit pas dun piege. Lwnion fait la force, aussi

avons-pous décidé d aller & lewr secours.

Jai trouvé du fil dentaive aujourd hui, c était comme &
Noél.

Note : Might Makes Right est prévu pour un a trois
joueurs.

Dalles requises : 1B, 2B, 2C et 7B

0BJECYIFS

* Révéler tous les pions Objectifs.

* Revenir sur la zone de départ avec au moins 4 Survivants
(1 joueur), 5 Survivants (2 joueurs) ou 6 Survivants (3
joueurs). Un Survivant placé sur la zone de départ peut
quitter le plateau a son tour de jeu. Il est alors mis de cété,

Zone
des Zombies
avec ses équipements. La victoire est acquise dés que les

Survivants indiqués sont ainsi mis de coté. M“:t":“ E Porte B
REGLES SPECIALES
* Chaque joueur commence la partie avec un seul Survivant. v v v v v v v v v v v v

* Le plan prévoit quatre pions Objectif. Trois d’entre
eux sont identiques au recto et au verso et sont
dits « neutres ». Le quatrieme a un recto et un
verso de couleurs différentes, il est « marqué ».
Placez les pions aléatoirement sur le plateau,
verso caché. Personne ne doit savoir ou se
trouve le pion marqué.

* Chaque pion Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend. A chaque
fois qu’un pion Objectif « neutre » est pris, le
joueur qui posseéde le moins de Survivants en
pioche un au hasard (en cas d'égalité, le joueur
qui prend le pion décide). Le nouveau Survivant
est révélé et placé sans équipement sur la case
ou le pion Objectif a été pris. Il peut désormais
étre joué normalement. Révéler I'Objectif marqué
ne donne pas de Survivant mais octroie tout de
méme 5 points d’expérience.

La voiture ne peut pas étre utilisée.

Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs
fois. Piochez des cartes Equipement jusqu’a
trouver une arme. Défaussez les autres. Les
cartes « Aaahh ! » provoquent I'apparition d'un
Walker et interrompent la Fouille.




DIFFICILE / 4+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

Retour aux souvces : pous explovons les
envivops selon des cevcles concentrigues de

plus en plus grands autour de notve vefuge.

Plusieurs semaines se sont écoulées depuis
le début de [invasion et la population de
zombies atteint désovmais des sommets. Ce

i semble étve en appavence une mission
r voutine est en véalité une épreuve ou |a
moindve evveur est movtelle.

Heuveusement gue jai avvéité de fumer,
tout ce bazar m auvait tué.

Dalles requises : 7B, 2B, 5B et 5C

0BJECYIF

Prendre les pions Objectif.

REGLE SPECIALE
Chaque pion Objectif donne 5 points

d’expérience au Survivant qui le prend. A & A A A&f m“:%m A A A A A A A A

Lo N =~ g

Aire de départ d’Invasion Objectif
des Survivants des Zombies (5XP)
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ESUME DU TOIIR

(.com?ilé yur vos survivants préfévés)

, ChOfszssez le premler joueur.
I rego&t !e p:on ! Prermer }oueur

Le premier joueur joue tous ses Survivants, I'un aprés I'a dans l'ol e son choix.
, Vient ensuite le tour du’j‘o‘Ueur suivant dans le se'ns d ille .

peut's vir.
Ne rien faire (et assumer).
- Quand tous les joueurs ont fini de jouer, le prem
voisin de gauche.

P

Resoivez‘ies phases smvantes dans !’ ordre

’Seuls les zombyes qw n‘ont pas attaque se depl
sant en train de se bairer ,' '

: ‘Chm&ssez le chemin le plus court. Si plusieurs
»VCOurts scindez les zombies en autant de g
. chemins et a}outez des Zombles pour: form

. Jouez les Zones d’invasion toulours dans le se
Lisez le Niveau de Danger corresponda
expérimenté. ‘

¢ | es Fatties amvent en jeu av
e Plus de figurines du type sp
~ effectuent immédiatem

cd
observahgse :(L.esa'osk)

~£eotogIe
~ DES Z0MBIES
(.ecn‘l' pav Amy)

DE INIT ION SURVIVANT
n:s (‘:IBLI‘.S LAbomination estk'mn‘sxder ’

(.d,e-(cvu par Phil)
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