MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

Josh est tellement suvexcité quil en lache son téléphone
et attvape Wanda par les épaules.

- C'est un SMS de Dave | I| a tvouvé des suvrvivants, il
nous donne vendez vous au cybevcafé du centve pour
entver en contact avec eux. Il les a tvouvés suv son jen
le. World of machin.

- Tu parles du cybevcafé du centve ?

- Oun‘r.

- Le cybevcafé du centve. i coté de la movgue 7

- Oum’r.

- Le cybercafé du centre, & coté de la morgue. le long
de la vue des batiments condamnés 7

- Oun‘r.

- Josh, cest guoi un cybercafé 7

Dalles requises : 1C, 2B, 4D, 4C, 2C, 1B, 5E & 5F.
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Pimp-mobhile

NBJECTIF

Accéder au cybercafé et prendre contact avec les survivants a
I'autre bout d’Internet.

Trouver des acceés pour le jeu. Vous devriez pouvoir trouvez
des notes avec des logins et des mots de passe pour le jeu
dont Dave a parlé en fouillant les appartements des
batiments voisins aux endroits marqué sur le plan par un “X”
rouge. Prenez tous les pions Objectif rouges.

Prendre contact avec les autres survivants au cybercafé
avec au moins un Survivant, il faudra bien 4 tentatives
pour y arriver. L’ordinateur connecté est indiqué sur le plan
par un “X” bleu. Prenez le pion Objectif bleu, chaque tentative
coute 1 action.

La partie est gagnée a la prise du pion Objectif bleu.

REGIES SPECIRLES

Kekedesplages91, mot de passe : 12345. Chaque pion
Objectif donne 5 points d’expérience au Survivant qui le
prend.

Je crois qu’ils avaient laissé I’alarme. A la premiére porte
d’un batiment ouvert, une alarme se déclenche, activant la
zone d’invasion des zombies bleue.

Panne Séche. La pimp-mobile ne peut étre fouillée qu’une
fois. Elle contient soit le Ma’s Shotgun, soit le Evil Twins (tirez
au hasard). En plus, il n’y a plus une goutte d’essence dans le
réservoir, la voiture est donc immobilisée. A moins que... Un
Survivant qui aurait trouvé du carburant pourrait la
redémarrer pour 1 action, défaussant la carte carburant au
passage.




MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

Ned l'avait vi & la télévision une fois. des bunkevs
étaient plangués dans les sous-sols de la ville et il était
pevsuadé gu'on pourvait y accéder par le métvo. Des
bunkers, ra voulait dive de gros murs, de la bouffe. et
peut étve méme des avimes, 'enthousiasme de Ned avait
grimpé en fleche. Chacun savait gue Ned était LE
spécialiste des bunkevs, et fous finivent par se laisser
convaincre, méme Doug gui commenrait pourtant &
deveniv claustvophobe.

Par contre personne ne s'inguiéta de savoir si Ned avait
véellement viu un documentaive, ou la vediffusion d'un
film de sévie Z..

Dalles requises : 5E, 5D, 2B, 2C, 1C, 1B, 1C & 5C.
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QBJECTIF

Trouver refuge dans les profondeurs du métro.

Pas d’heure supplémentaire. La grille est baissée,
condamnant I'accés au métro, vous devriez pouvoir trouver
une clef en fouillant I'autre station au bout de la rue. La clef
est indiquée sur le plan par un “X” bleu. Prenez le pion
Objectif bleu, il prend une place dans l'inventaire. Si le
porteur de la clef meurt, la partie est perdue.

» Que la lumiére soit. Pour accéder en toute tranquillité au
sous sol du métro, vous devriez fouiller les alentours pour
dégoter une lampe torche.

» Le grand nettoyage. Le plus dur reste a faire, tous les
survivants doivent maintenant rejoindre I’acces au métro
indiqué par le jeton Exit.

La partie est gagnée si tous les survivants restant atteignent
la sortie sans qu’il ne reste de zombies sur la case et qu’au
moins 1 d’entre eux possede une lampe torche.

RLGL‘.S SPECIALES

Plus on est de fou, plus y a de riz. Chaque pion Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.
» (Gagrouille ! Le remue-ménage que les survivants ont
provoqué en cherchant la clef a attiré un groupe de zombies
souterrain. Prendre le pion Objectif bleu active la zone
d’invasion de zombies bleue.
Vous pouvez utiliser la pimp-mobile. (Mais ce n’est pas
trés sport)
* Pimp my ride. Une pimp-mobile ne peut étre fouillée qu’une
fois. Elle contient soit le Ma's Shotgun, soit les Evil Twins
(tirez au hasard).



Une prison | Quand Wanda sentait gu'elle avait une
bonne idée. elle s’y accvochait bec et ongles. Depuis
guelgues jouvs elle bassinait son monde avec cette
fameuse prison dans la banliexe de la ville. Pour la jolie
blonde, tout dans ce genve de bitisse était fait pour
assuver leur protection. des muvs haut et épais. des
gvilles un pew partout. des avmes, du matéviel médical,
tout le confort gue pouvait véclamer un survivant.

Cela {aisait maintenant 4 jours que le groupe s'était
installé et personne ne vegrettait ce choix pour
linstant. Certes la premieve nuit avait été compliguée.
il fallait s’habituer aux véiles des movts-vivants encove
enfevmés dans les cellules. mais ils ne pouvaient vien
{aive contve la sécuvité des sevvuves élec‘l’VoNq,ues. En
plus ce matin sevait un pen pavticulier. Ned venait de
finiv de vépaver le grille-pain, il ne vestait plus gu's le
brancher et le petit déjeuner sevait voyal.

A linstant o le bricoleur du dimanche appuya sur le
bouton de marche. une étincelle le fit suvsauter, puis ce
fut le roiv. ‘QUI A ETEINT LA LUMIERE 717"
hurla Doug. ce qui devait étve les devniers mots
prononcés avant gue les suvvivants nentendent les

gvilles des cellules s'ouvviv.
Dalles requises : 1B, 2C, 5B, 5E, 5F, 5C, 2B & 1C.
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QBJECYIF

Rétablir le courant électrique au générateur de secours, puis fuir
la prison en y laissant enfermés tous les zombis restant.

Prison break. Le générateur est indiqué sur le plan par un
“X” bleu. Prendre I'objectif ferme toutes les portes de la
carte, toutes !

Loups solidaires. Tout le monde doit s'en sortir, les
survivants ne sont pas la pour augmenter les rangs des
prisonniers morts... vivants. La Zone de sortie ne doit
contenir aucun zombie.

La partie est gagnée si tous les survivants atteignent la
sortie une fois le courant rétabli.

REGEES SPECIALES
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Zone d'Invasion Porte fermée  5XP. Objectif
des zombies
bleue

Ca va étre tout noir ! La coupure électrique intervient avant
méme la premiere action du premier survivant. Ouvrez
toutes les portes indiquées sur la carte et procédez a
I'invasion des Zombies.

lls sortent des murs ? [OPTION] Retirer les cartes Zombie
numeérotées de 39 a 42.

La Marche des Morts. [OPTION] Ajouter les cartes
numeérotées de 43 a 54 de la boite Walk of the Dead.

C'est mon mien ! Le pion Objectif donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend. Pour rappel, prendre
I'objectif ferme toutes les portes de la carte.

Qui a rallumé la lumiére ? Le bruit et la lumiére créés par
la réactivation du générateur attirent des zombies planqués
on ne sait ou. Dés que I'Objectif bleu est pris,
la Zone d'Invasion bleue est activée
jusqu'a la fin de la partie.

bleu




Son gobelet de café éclata une fraction de seconde REG{.ES SPEGIM.ES
avant gue Doug nwentende la détonation du coup. '

Diinshinct il plongea devvieve la bovne postale i coté de » On commence a avoir I'habitude. Il y a peut é&tre des

indices sur 'identité du tireur dans les batiments alentours, il

lui. Le guartier avait pourtant été nettoyé la veille. il serait donc intéressant de fouiller certaines piéces. Chaque
pensait pouvoiv souffler un pew en se baladant pion Objectif donne 5 points d'expérience au Survivant qui le
tranguillement dans la vue. Pour ce gu'il en savait. les prend. _ , _ _

mbies pickilisaient pas d'avme & few, il 4 avait en face . S_URPRIS,E_! Pas de dynarr_ute daps I_armure_rle, mais de la
ze 4 -t nitroglycérine. Prenez le pion Objectif bleu, il prend une place
de lui un adversaive bien plus dangeveux que les dans l'inventaire. Si le porteur de la nitro meurt, elle explose
cvéatuves mortes-vivantes. Qui pouvait étve assez tavé et la partie est perdue.

pour sen prendve & un compagron dinfortune, Ned  ° Napoléon Dynamite. L'utilisation de la nitroglycérine goﬁte 1

action et permet d'ouvrir la zone de décombres indiqué sur le
plan par la porte bleue. L'ouverture de la porte ne génére pas
de zombies dans la salle de la tour, ils sont soufflés par
I’explosion.

ravait pourtant pas de cousins dans le coin ?

Doug saisi son téléphone et alerta tout son vépertoive, il
allait avoir besoin de venfort pour déloger le sniper de
la grande tour du guartier. c'était sa chemise préfévée
gu'il venait de tacher et il Wavait pas pu finiv son café.

Dalles requises : 7B, 5E, 5D, 5C, 1C & 1B.

OBlECTIF

Déloger le fou furieux barricadé dans la tour du quartier.

e L'entrée est condamnée. Vous devriez pouvoir trouver de
la dynamite chez |'armurier du coin, ¢a devrait pouvoir vous
permettre de créer une entrée dans la tour.
La dynamite est indiquée sur le plan par un “X” bleu.
e Buvez, éliminez ! Le sniper est indiqué sur le plan par un
“X” vert et doit étre abattu pour terminer la partie.



REGLES SPECIRLES — SHIPER

» BOOM ! HEADSHOT ! Retirer une carabine et une *  Dur a cuire. Malheureusement pour les survivants, ce sniper
lunette de visée des cartes équipement, elles sont en la est un Coriace, mais il reste humain. Les survivants devront
possession du forcené. lui faire 2 blessures d’un coup pour I'éliminer. De plus, c'est

» Ne laisse pas trainer ton fils. Le sniper est en position un planqueé, il faudra étre dans la méme salle que lui pour
dominante, n'importe quel survivant dans n'importe I'attaquer, quelle que soit la portée des armes des survivants.
quelle rue peut étre une cible potentielle, il n'y a qu'un Discret, les zombies ne s’en prendront jamais a lui, mais si
moyen de se protéger, se planquer dans un batiment. certains entre dans la piéce, I'ordre de priorité des armes a
Avant chaque tour des survivants, le sniper tir un coup distance sera : Survivants > Sniper > Walker > Fatty >
avec sa carabine sur le survivant le plus proche, lui Runner.

infligeant automatiquement 1 blessure, sans perte
d’équipement. Aucun équipement, ni aucune
compétence ne peuvent prévenir cette blessure.

S'il n'y a pas de survivants dans les rues, il tire sur le
walker le plus proche.

Dans tous les autres cas, il rate son tir.

Si plusieurs cibles possibles sont a équidistances du
tireur, les joueurs choisissent la cible.
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Dave il est gentil. tout le monde [aime bien. méme si
pevsonne he comrrev\d. véellement ce qu'il dit quand il
Youche & up ovdinateur. Par contve, Dave il est distvait.

Quand on a essayé de fuiv ln bangue parce gu'an liex
détve une plangue sive. il sétait avévée que le coffve
donnait sur un nid de zombie. il auvait pu attendve que
TOVUT LE MONDE soit dehors avant de véactiver le
systeme de sécurité. Maintenant on a ['aiv malin avec un
groupe coupé en deux. surtout gue pevsonne & [intévienr
ne connatt le mot de passe pour sovtiv.

Dalles requises : 3B, 4D, 3C, 5E, 7B, 5B, 2C, 2B & 4C.

fereyiF
Le groupe de Survivants libres doit aider le groupe de

Survivants coincés dans le batiment 2B-4C a sortir, sans
attirer la Horde.

¢ Le cri du ceceur : Les Survivants a I'extérieur du batiment
doivent crier les 10 lettres une par une aux Survivants
coincés a l'intérieur pour que ceux-ci puissent en sortir
par la porte bleue.

¢ Run Away ! Atteindre la Zone de sortie avec tous les
Survivants. Un Survivant peut s’échapper par cette Zone
ala fin de son tour, tant qu’il n’y a aucun zombie.

La partie est gagnée si tous les Survivants atteignent la
zone de sortie.

ReGLES SPECIALES

¢

¢

Séparer pour mieux régner. En début de partie,
séparer le groupe de Survivants en 2 groupes. Un
premier groupe de 2 Survivants dans la zone de
départ du batiment en 4C, tous les autres sur la zone
de départ 3B-5E.

Chut ! Si plus de 3 bruits sont générés sur une méme
case, la Horde arrive : On ne lit plus que la ligne rouge
des cartes Zombie jusqu’a la fin de la partie. (Pour
rappel, les Survivants comptent comme un bruit dans
le décompte, sauf s’ils ont la compétence Ninja.)
Meurtriere. Les Survivants peuvent tirer a travers
I'ouverture symbolisée par la porte verte, mais ils ne
peuvent ni la traverser, ni I'ouvrir. Les zombies la
considerent comme une porte classique, pas comme
une barricade, et ne s’agglutinent donc pas devant.
M.0.T.D.E.P.A.S.S.E : Pour étre siir que le mot de
passe soit bien transmis, il faut le crier lettre par lettre
a un Survivant dans la salle de controle, symbolisée
par le pion Objectif bleu.

> Pour crier une lettre le Survivant a I'extérieur doit

avoir 'intérieur de la salle de contrdle en ligne de
vue, a travers la meurtriére.
Crier une lettre colte 1 action et génére 1 bruit, s'il
n’y a pas de Survivant dans la salle de contrdle,
I'action est perdue, mais le bruit généré reste bien la.
Si toutes les conditions sont remplies lors du cri,
noter le nombre de lettres transmises avec des jetons
de compétences non utilisés.
Go ! Go ! Go ! La réception de la 10éme lettre ouvre
automatiquement la porte bleue, et active la zone
d’invasion bleue jusqu’a la fin de la partie.
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Tuer des zombies était devenru le passe temps préfévé
des Survivants. peut &ve aussi parce que c'était le seul
possible gui leur vestait. Entre deux Jusillades. les
émissions de télévéalités culinaives manguaient pouvtant
& Wanda, surtout gue leur quotidien vessemblait plus &
des vations de suvvie, gu'a de la grande cuisine.

Hey | Un concours de cuisine. voils qui changevait les
idées de Yout le monde | Tis devvaient bien véussiv &
trouver de gquoi prépaver gquelgue chose dans [e
guavtier ou ils étaient actuellement vetvanchés.

Dalles requises : 1G, 2B, 5E & 7B.
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0BJECTIFS

Les Survivants ont décidés de se faire un concours de
cuisine entre eux pour se changer les idées.

e Le courant passe : La cuisine ne sera pas fonctionnelle
sans électricité, il va falloir aller la rétablir au disjoncteur
général du quartier, marqué par le pion Objectif bleu sur
la carte.

e (’est le concours.. de votre vie ! Pour terminer le
concours, les Survivants doivent réunir 2 conditions :

o 6 plats doivent é&tre préparés dans la cuisine,
marquée par le pion Objectif vert sur la carte.

o Pour valider leur participation au concours, chaque
Survivant doit au moins réaliser 1 plat lui-méme.

La partie est gagnée lorsque le concours est clos dans
les régles.

REGLES SPECIALES

Rétablir le courant. Le disjoncteur général, représenté par le
pion Objectif bleu donne 5 points d'expérience au Survivant
qui I'active. Le retour de I'électricité réveille les zombies du
sous-sol, la zone d'Invasion des Zombies bleue devient active
jusqu'a la fin de la partie.

Suivre la recette. Cuisiner c'est facile, il suffit d'une poéle,
de bouteilles d'eau, de sac de riz et de conserves, reste
maintenant a trouver tout ¢a en fouillant le quartier.

Mettre la main a la pate. Pour réaliser un plat, le Survivant
doit &tre équipé d'une poéle en main, avoir une bouteille
d'eau, un sac de riz et une conserve sur lui et se trouver dans
la cuisine, marquée par le pion Objectif vert sur la carte.
Cuisiner un plat codite 4 Actions en une seule fois.

Vous ne pouvez pas conduire les voitures.

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.
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