& QuftEBl:
1£S ACOLYTES DU DRAGON

MOYEN /[ 4+ SURVIVANTS [ 9o MINUTES

gouver le gepaire 'un nécromancien n'est pas
hose aisée, et nous ne sommes pas prés §'out-
blier celui-ci. £a cabale qui s'est érablie ict fricote avec
des dragons. Flous savons quelle se trowe dans les
envigons et que des slyphes impies ont évé mis en place
pour protéser le repaire. Les nécromanciens ont recours
i de la bile de dragon quils enflamment a Uaide de leug
magie noire dés que quelqiun s'approche.

Vous ne pougrez pas nous échapper, engeances u
diable !

L4

Matériel requis : Zombicide : Black Plague.
Dalles requises : 1R, 2R, 5V, 7V, 8V & 9V.

OBJECTIFS

Anéantissez la cabale. Atteignez ces objectifs dans I'ordre indi-
qué pour gagner la partie.

1 - Prenez tous les Objectifs.

2 - Tuez un Nécromancien.

REGLES SPECIALES

- Mise en place.

- Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les rouges, face cachée.

- Mélangez I'Objectif vert avec deux rouges et placez-les a proxi-
mité du plateau, face cachée. Ils constituent la pile piége.

- Placez les pions Bile de Dragon au hasard sans regarder leur face
feu/barriére magique.

- Retirez les cartes Bile de Dragon du paquet Equipement. Elles ne
sont pas utilisées dans cette Quéte.

- Atouts nécromantiques. Chaque Objectif donne 5 points d'ex-
érience au Survivant qui le prend.

- Une arme de maitre ! Quand I'Objectif bleu est pris, choisissez

une arme de Crypte et ajoutez-la i l'inventaire d'un Survivant au
choix.

"

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 Xp) “
Pion
- D Bile de Dragon
Zone d'Invasion Porte

- Le dragon était visiblement malade. Quand un Acteur termine
une Action (ou une étape) de Déplacement dans une Zone qui
contient un pion Bile de Dragon, il est déplacé dune Zone
supplémentaire dans la méme direction. Si ce n'est pas possible
(par exemple, pour un croisement en T ou parce que la Zone est
occupée par des Zombies), ce Déplacement obligatoire est annulé.

- Déclencher le piége. Quand un Acteur termine une Action (ou
une étape) de Déplacement dans une Zone qui contient un pion
Bile de Dragon, et aprés avoir accompli (ou annulé) le
Déplacement obligatoire, piochez un Objectif de la pile piége.
Regardez-le, puis remettez-le dans la pile, face cachée. La pile est
ensuite remélangée.

- Rouge : Rien ne se passe.

- Vert : Retournez le pion Bile de Dragon sur son autre face. Si
Ceest la face feu, un brasier se déclare dans la zone : tout acteur
qui se tient dans cette Zone ou qui la traverse subit un effet Feu
de Dragon. Si c'est la face barriére magique, plus rien ne peut
passer par cette Zone. Les lignes de vue sont bloquées. Les
deux effets durent jusqu'd la prochaine Phase de Fin de Tour.
Replacez le pion sur sa face Bile de Dragon.
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4 QUETEB2:

IEUDEL'0if MORTEL

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS [ 90 MINUTES

o ) o awons découvert cet érrange parchemin qui
mentionnait ‘Ca Maison du Tew de VDie’ et nows
avons cherché a en savoig plus. Flous Uavons trouvée, nous y
SOmInes eTRés et... nous nous sommes perdus. Flous errons a

travers des salles, des couloins, des réserves er des arelies m‘l

depuis bientot deux jours. Flous nous TRowvons aw coeur §'un M_mg m -
labgmttlw ms{que’ sans aucun indice sup ceyy qm vivaient Aire de départ  Zone de sortie  Zone d'Invasion
icl aupapavant. La seule cerritude, Cest que nous sommes et
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coineés ici avec une agmée de zombies... & moins que ce ne soit
et qui sotent coincés avec nous !

(5 XP)
Matériel requis : Zombicide: Black Plague. Pion Feu Barr.iere
Dalles requises : 2V, 4R, 5V, 7R, 8V & 9R. Magique -
X = II |
l—] l—! l—J Al L
Portes Portes de Crypte
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OBJECTIFS

Echappez-vous ! Atteignez la Zone de sortie avec tous les
Survivants de départ. Un Survivant peut s'échapper par cette
Zone tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES

- Mise en Place

- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les rouges,
face cachée.

- Placez une arme de Crypte au hasard dans chaque Crypte.

- C'est un Jeu de I'Oie ? Chaque Objectif donne 5 points d'ex-
périence au Survivant qui le prend. Conservez ce pion sur la
Fiche d’identité du Survivant. Il n'occupe pas de place dans
l'inventaire.

- Régle n°1 : Cardio. Prendre 'Objectif bleu ou vert donne une
Activation supplémentaire au Survivant qui le prend, utilisable
immédiatement a la suite de celle en cours.

- Régle n°2 : Portes. Les portes ne s'ouvrent pas en suivant les
régles normales. Pour ouvrir une porte, un Survivant doit
dépenser 1 Action et défausser un pion Objectif situé sur sa
Fiche d’identité.

De plus, la porte bleue et la verte ne peuvent pas étre ouvertes
tant que TOUS les Objectifs n'ont pas été pris.

- Régle n°3 : Cryptes. Les portes de Crypte ne s'ouvrent pas en
suivant les régles normales. Au lieu de cela, quand un Acteur
(ou un groupe d’Acteurs) termine une Action (ou une Etape)
de Déplacement dans une Zone qui contient une porte de
Crypte, placez immédiatement tous les Acteurs concernés
dans la Crypte correspondante. Ce n'est pas une Action de
Déplacement. La porte de la Crypte se referme et l'autre porte
de Crypte de la méme couleur souvre. Cette régle ne
s'applique pas lorsqu'un Acteur quitte une Zone de Crypte.

- Régle n°4 : Le portail. Chaque fois quun Acteur (ou un
groupe d’Acteurs) termine une Action (ou une Etape) de
Déplacement dans la Zone qui contient le pion Barricre
Magique n1, il est téléporté dans la Zone contenant le pion
n°2. Ce n'est pas une Action de Déplacement et cela ne fonctionne
que dans le sens du pion n’1 vers le n°2.

- Régle n°5 : Feu du Dragon. Tout Acteur (ou groupe
d’Acteurs) qui termine une Action (ou une Ftape) de
Déplacement dans la Zone qui contient un pion Feu subit un
effet Feu du Dragon.



4 QUETEB3:

1A COURONNE ROYALE

MOYEN / 4+ SURVIVANTS [ 90 MINUTES

outer les zombies hors dtw royaryme implique

de rassembleg les supvivancs sous notge ban-
niere. e flest quen géussissant un coup &'éclac
symboligue que nous y parviendgons. Le o a évé vaincy
et il epre probablement quelque pagr, en quére de chaig
fraiche. Flous devons retrouver sa cougopne. @'est un
devoir sacré ! €t en plus, elle est jolie...

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises : 3V, 4R, 5R, 6V, 9V & 11V.

b e

{ X

Aire de départ Couronne
des Survivants Zones d'Invasion Royale
[.- . r Objectif
Portes de Crypte Portes (5 XP)

OBJECTIFS

Retrouvez la Couronne Royale ! La partie est gagnée des que
tous les Survivants de départ sont rassemblés dans la Zone de
la couronne et qu'aucun Zombie ne s'y trouve.

REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les rouges, face cachée.
- Placez une arme de Crypte au hasard dans chaque Crypte.

- La porte violette de Crypte n'est pas placée sur le plateau
au début de la partie. Vous devez d’abord trouver 1'Objec-
tif bleu (voir Regles Spéciales).

- A la recherche de la clé. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

- Un passage secret ! Quand 1'Objectif bleu est pris, placez la
porte violette de Crypte dans cette Zone (coté fermé).

- Portes piégées ! Résolvez ces effets dans l'ordre quand la
porte verte ou l'une des portes violettes de Crypte sont ouvertes.
1- La Zone d’Invasion verte est activée.

2— Générez une carte Zombie sur la Zone d'Invasion verte
(active ou non). Cette Zone ne peut pas étre retirée.

QUETE - ZOMBICIDE
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MANOIR HANTE

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

‘“

o © manoiR que nous avons découverr érair
hanté bien wanc que les zombies ne vien-
nenc souiller sa gloire de leups doigrs purrériés e de
leugs fluides copporels nauséabonds, Les spectres qud 4
vivaient n'éraient pas répurés pour leur bon caracrére
er Uaggivée des zombies les a poussés dans wne age
folle. @ela ne devpaic pas étre wn probléme, sauf
que ces poluergeists disposent de pew moyens poug
ecprimer leug colére, hormis de faire clague les pogres
ow de balancer des objers i lo ponde. D coup, les
porees qui claguent actirent encore plus de zombies, ce qui
énepve encore plus les spectres, et ainsi de suive.. T1
sufftc | Tlous devons aggérer ce vacagme  continuel.
Eela artige tous les zombies des environs e ca me tape
VRaiment sug les nerfs.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague
Dalles requises : 1V, 2R, 3V, 4R, 5R & 6V.

OBJECTIFS

Eradiquez les Zombies. Vous gagnez la partie dés qu'il n'y a
plus aucun Zombie dans le manoir (le batiment central aux six

'



REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les cinq
rouges, face cachée, et disposez-les sur le plateau comme
indiqué.

- Placez une Arme de Crypte au hasard dans chaque Crypte.

- Offrande aux esprits. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend. Conservez ce pion sur
sa fiche d'identité (il n'occupe pas de place dans l'inventaire).

- Vous n’étes pas les bienvenus. Nul ne l'est. Les six portes du
manoir ne peuvent pas étre ouvertes par des moyens normaux.

- Esprits vengeurs. Chaque fois qu'un Objectif est pris, lan-
cez un dé : ouvrez la porte du manoir située sur la dalle qui
affiche le nombre correspondant et générez des Zombies dans
tout le batiment, méme si des Invasions ont déja eu lieu suite
a l'ouverture d’autres portes. Les Zombies dans le batiment ne
se déplacent pas pendant leurs Etapes de Déplacement a
moins qu'un Survivant ne soit entré dans le manoir.

- Apaiser les esprits. A n'importe quel moment de la Phase
des Survivants, I'équipe peut défausser cinq pions Objectifs
rouges des deux cotés OU un bleu et un vert afin douvrir
toutes les portes du manoir. Générez des Zombies dans tout le
batiment, méme si des Invasions ont déja eu lieu suite a
l'ouverture d’autres portes. Les Zombies dans le batiment ne se
déplacent pas pendant leurs Etapes de Déplacement 3 moins
qu'un Survivant ne soit entré dans le manoir.

- Encore ces spectres qui claquent les portes. Avant chaque
Phase des Zombies, fermez toutes les portes du manoir ouvertes.
Si ces portes sont ouvertes a nouveau, générez des Zombies dans
le batiment comme si elles ne I'avaient jamais été.

Y

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 XP)
e O mm

Portes de Crypte Porte Zone d'Invasion
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CHUt!

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

o J ous nous apprétons a exploger ce quil reste

des quagriers les plus huppés de la cicé,

mais des hordes de zombies errent en ces liewr, Tl

ST TROP flombRrewwy pour que nous puissions tous les

ueg, il va donc falloig faire profil bas et éviter de se
faire repérer. Ca ne va pas érre facile...

Matériel requis : Zombicide: Black Plague.
Dalles requises : 4V, 5R, 7V & 8R.

OBJECTIFS
Explorez. Prenez tous les Objectifs.
REGLES SPECIALES

- Le fruit de I'exploration. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

- Au moins, il n'y a rien i craindre de ce cdté-1a. Les Zones
d'Invasion bleue et verte sont inactives lors des Etapes d'Inva-
sion. Elles sont cependant affectées par la régle spéciale « Attirer
l'attention ».

- Attirer I'attention. Quand un Survivant termine son Tour en
Ligne de vue dune ou plusieurs Zones d'Invasion, piochez
immédiatement une carte Zombie pour ces Zones, quel que soit
leur type, couleur ou statut.

o

Aire de départ
des Survivants

e W

Porte Objectif
(5 XP)

Zones d'Invasion
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@ QUETEBG: OBJECTIFS

&« ruvﬁz, pAuVRE rous ! » Fuyez ! Atteignez la Zone de sortie avec tous les Survivants

de départ. Un Survivant peut s'échapper par cette Zone a la
fin de son Tour, tant qu'elle ne contient pas de Zombie.

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

2 J ous avez entendule vieyy. Vous fegiez bien  RizcLes SpEciaLes

e tecowceg, - Mise en place :
- Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les rouges, face
Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg. cachée, puis disposez-les tous sur le plateau comme indiqué.
Dalles requises : 1V, 2R, 3V, 6R, 9V & 10R. - Placez une Arme de Crypte au hasard dans chaque Crypte.

QUETE - 20MBICIDE



- Caveaux de famille. Les Cryptes sont considérées comme
faisant partie des batiments auxquels elles sont reliées.

- Est-ce la clé de la sortie ? Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

- Porte de sortie. La porte bleue ne peut pas étre ouverte
tant que I'Objectif bleu n’a pas été pris.

- Les voila ! Chaque fois quun Objectif est pris, résolvez
une Ftape d'Invasion pour chaque pion d’Invasion en jeu, en
utilisant la couleur de I'Objectif (rouge ou bleue) pour
déterminer le Niveau de Danger des Zombies ainsi générés.
Les pions d'Invasion de Nécromancien comptent comme des
pions rouges pour cette regle.

Zone dInvasion  Aire de départ Zone de sortie
des Survivants

e B ol

Portes de Crypte (5 XP) Portes




€ QUETEB?:
DANSIAGUEULEDULION

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

o lonsmouth érait wne ville de taille modeste
sug la roure d¢ la capivale. Ses habivancs luc-
wépenc vaillamment contre les hordes de zombies.
Lorsque les vagues d'infectés finirent pag submerger
Lionsmouth, les nécromanciens tingent d faire de la
cité en wr ¢cemple en la tRansformant en une
nécropole.

Tlous sommes venus ici dans le bur de décounrig les
balises qui permettent awx nécromanciens de controler
les zombies, de les dérruire afin de pouwoir retougner
Uagmée des moges contre ses maitres. Demain, nous
aupons le temps de nous occuper des bandes épagses.
Aprés demain également. Et le jour suivant. En
goure pour le Zombicide !

Matériel requis : Zombicide : Black Plague.
Dalles requises : 1R, 2R, 4V & 9V.

OBJECTIFS

1 - Détruisez les balises. Prenez tous les Objectifs.

2 - Mettez les voiles avant de vous faire prendre. Atteignez
la Zone de sortie avec tous les Survivants de départ. Un Sur-
vivant peut s'‘échapper par cette Zone tant qu'elle ne contient
pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Placez 'Objectif bleu et le vert parmi les rouges, face
cachée, et placez-les aléatoirement sur le plateau comme
indiqué.

- Placez une Arme de Crypte dans chaque Crypte.

- Trouver les balises. Les Objectives sont révélés quand un
Survivant entre dans la Zone qu'ils occupent.

- Détruire les balises. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend. Quand I'Objectif bleu
est pris, la Zone d’Invasion bleue est activée. Quand 1'Objectif
vert est pris, la Zone d'Invasion verte est activée.

| B i)
. '

Aire de départ
des Survivants

e
Porte Objectif
(5 XP)

Zones d'Invasion

Zone de sortie

Portes de Crypte
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QUETE BS:

L£S £SCLAVAGISTES

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Eogs de notre degniere patrouille, nous sommes
Tombés sur un TRUC pas commun : des civils,
vivancs, captifs des nécromanciens et emmenés vers une
Sestinacion inconnue. Mes notables, & en juger pag leur
appagence. Tlous les avons observés de loin, mais il y
avait aw moins un apothicaire et un forgeron. Il esc
possible qien demeurant a proximicé des prisonniexs, les
nécromanciens parviennent a dissimuler la présence de
ces étres vivancs ayx zombies, d¢ la méme fagon que les
nécromanciens dissimulenc leug propre présence, Tour ca
ne nous dir rien qui vaille, Flous devons sauver ces gens
et découvrir ce qui se trame !

&, si ca se TRowe, il Y aura wun cuistot dans le tas, il
vous plait, pag picié.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague.
Dalles requises : 2R, 4V, 5R, 7V, 8R & 9V.

OBJECTIFS

1 - Libérez les captifs. Prenez au moins quatre Objectifs
(sans compter le vert).

2 - Tous a l'abri. Atteignez la Zone de sortie avec tous les
Survivants de départ. Un Survivant peut s'échapper par cette
Zone i la fin de son Tour, tant qu'elle ne contient pas de
Zombies.

Ly W

Aire de départ  Objectif

des Survivants (5 XP) Zones d'Invasion
Em | O
Zone Porte Porte Porte

de sortie de Crypte ouverte

QUETE - z0MBICID
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REGLES SPECIALES

- Mise en place. Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les
cinq rouges, face cachée (pour un total de 6 pions). Mélangez-
les et placez-les a c6té du plateau, sans les révéler.

- Nids grouillants. Les portes rouges souvrent dés qu'un
Survivant se tient dans leur Zone ou traverse celle-ci (a I'aide
d'un Enchantement Vitesse, par exemple). Les portes de
Cryptes s'ouvrent normalement.

&L QUETE - 20MBICIDE

L

Captifs. Chaque fois quun Nécromancien est éliminé,
remplacez sa figurine par le pion Objectif du sommet de la
pile, sans le révéler. Ce pion compte comme un Survivant
possédant une Santé de 1, pas d’Action ni d’Equipement. Ce
pion peut étre pris comme un Objectif, ce qui équivaut a
sauver le captif.

- Prendre un Objectif rouge donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

- Prendre I'Objectif bleu donne 5 points d'expérience au
Survivant qui le prend, ainsi que l'arme de Crypte Arbaléte
Orque, et active la Zone d’Invasion bleue.

- Le caveau du sorcier. Prendre I'Objectif vert donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend, ainsi que l'arme de
Crypte Inferno.

- (Optionnels) Artisans. Les Survivants doivent sauver au
moins quatre captifs, mais peuvent en libérer jusqu'a six. Lors
de la mise ne place de la prochaine Quéte, chaque Survivant
peut piocher 1 carte Equipement par captif libéré au-dela du
quatriéme (1 carte pour cinq captifs secourus, 2 cartes pour
six). Ignorez les cartes « Aaahh !! » : défaussez-les pour
piocher une autre carte.

3




€ QUETEBY: ] )
AUSECOURS DE NERE POEL

MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

A raditionnellement, aw cougs de lo it de
URiver (lo plus longue de cecte saison), Flége
Poil, le diew de UBriver, donne des cadeawy d cewy qui ont
éré sages et maudic ceye qui ont écé vilains, Sans
surprise, les nécromanciens savent quils naugont pas de
cadeax et comprent bien les piquer @ Flege Poel.

Le temple de Uhiver se trowve dans cetre ville, Depuis ce
liew, on peur aceindre Uunivers de poche dans lequel Flege
Potl crée ses cadeayx. Lentrée en est verpouillée, mais
les nécromanciens rodent dans le coin a la recherche §'wn
moyen &'y entrer. Flous devons également y aller, cag C'est
la Tuir de UBriver. Tlous devons aider le diew a0 envoyer
ses cadeawe awe Sentils et @ maudige les méchancs,
Sugrour les nécromanciens. T espére qu'il p'est pas trop

Matériel requis : Zombicide: Black Plague.
Optionnel : N'importe quelle autre boite de base ou d’extension.
Dalles requises : 1V, 2R, 3V, 4V, 5R & 7V.

OBJECTIFS

1 - Trouvez la clé du Temple de I'Hiver. Prenez les Objectifs
jusqu’a trouver le bleu.

2 - Aidez le dieu de I'Hiver 4 envoyer ses cadeaux et des
malédictions. Atteignez la Zone indiquée avec tous les
Survivants de départ et dépensez 6 Actions par Survivant
pendant qu'aucun Zombie n'occupe la Zone. La Quéte est
accomplie dés que la derniére Action requise est dépensée.

Condition de défaite : Si un Nécromancien est activé dans la
Zone indiquée, il dérobe tous les cadeaux de Neére Poél. La
Quéte échoue.

Porte vers Univers de poche

| Mad
7

Aire de départ

des Survivants l'univers de poche de Nére Poél
de Nére Poél
Zone d'Invasion  Objectif (5 XP) Portes

QUETE - 20MBICIDE
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REGLES SPECIALES

- Mise en place : Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les 8

g rouges, face cachée (pour un total de 9 pions Objectif).
F Mélangez-les, placez-en 7 sur le plateau et 2 dans une pile

séparée, sans jamais en révéler.

- Les Nécromanciens ont piqué des cadeaux a Neére Poél !
Chaque fois qu'un Nécromancien est éliminé, piochez 1 des

Objectifs précédemment mis de c6té.

e

XA QUETE - 20MBICIDE

- Est-ce la clé du temple ou un cadeau de Nére Poél ?
Chaque Objectif donne 5 points d’Expérience et une Arme de
Crypte au Survivant qui le prend. Si plus aucune Arme ne
Crypte n'est disponible, le Survivant recoit 4 la place une carte
Equipement au hasard. La carte peut provenir de n'importe
quelle de vos boites de base ou d’extension de la gamme
Zombicide médiéval fantastique, y compris dans une que vous
n'utilisez pas au cours de cette partie. Si une carte « Aaahh !l »
est piochée de la sorte, défaussez-la sans la résoudre et
piochez une utre carte. ’

- Libérez le dieu de I'Hiver ! Une fois que I'Objectif bleu a été
pris, les régles suivantes s'appliquent :

- La porte bleue peut étre ouverte.

- Les Nécromanciens veulent voler les cadeaux de Nére Poél !
La Zone de Crypte indiquée est considérée comme la Zone la
plus bruyante du plateau et les Nécromanciens s’y dirigent
comme s'il s'agissait de la Zone la plus proche.

- Au secours de Nére Poél ! S'ils sont tous situés dans I'univers
de poche de Nére Poél et qu'aucun Zombie ne s’y trouve, les
Survivants de départ peuvent aider le dieu de I'Hiver &
envoyer des cadeaux ou des malédictions.

Un Survivant peut dépenser 1 Action pour envoyer un cadeau
a n'importe quel Survivant (lui compris). Piochez 1 carte
Equipement issue de n'importe quelle de vos boites de base ou
d’extension de la gamme Zombicide médiéval fantastique, y
compris dans une que vous n'utilisez pas au cours de cette
partie. Si une carte « Aaahh !! » est piochée de la sorte,
défaussez-la sans la résoudre et piochez une autre carte.

Un Survivant peut également dépenser 2 Actions pour
maudire un Nécromancien. Déplacez ce Nécromancien de 1
Zone dans la direction de votre choix.

Comptez les Actions dépensées en plagant des pions Bruit
dans l'univers de poche de Nére Poél. Une fois que chaque
Survivant de départ a dépensé 6 Actions de la sorte, la quéte
est accomplie.




4 QufTEB1O:
LECAUREAUDARILES CORNES

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS [ 120 MINUTES

es bRaves gens que nows avons secoupus™ nous onr
g confié que c'éraient gridce o leugs compérences pag-
i quils  Sevaient Yavoip écé  Epapgnés. Leups
ravisseugs les emmenaient & o ville de Pognwich afin quils
sepoent « UTlsurier », un giche nécromancien especté pag
ses paigs.
Dopnwich est tombé aye mains de nos ennemis depuds
longremps poug devenip wn de leugs avanc-posves, Les
tentarives hégoiques poug reprendre lo ville ont toures évé
voudes o Uéchec, €t les cadavres des assaillants jonchenc
encore les mupailles. LZes rempares sonc gardés pag des apchers
zombies. Tlne srande porre bagge Uentrée de la ville, nimbée

En fair, Dopmoich représente w peww notre furug st les
zombies vmaim@tanpmﬂlaisvasmqwﬁmemwun
souffle de vie ! Ecourez, fai wn plan pour forcer certe porre

* Voir Quéte B8 Les Esclavagistes.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg, Deadeye
Walkers & Abominotaur (extension Zombie Bosses).
Dalles requises : 2R, 3V, 4V, 5R, 6R, 8R, 9V, 10V & 11R.

é’wwnoigem‘gieqtdpglaissepasseg e les infectés,

Aire de départ
des Survivants

@

el

Porte

@

Walker
Deadeye %2

Zone d'Invasion

4
Porte
nécromantique

Objectifs
(5 XP)




OBjECTIFS

1 - Récupérez les armes magiques. Prenez tous les Objectifs
rouges.

2 - Entrez dans Dornwich. Atteignez la Zone de sortie avec
tous les Survivants de départ. Un Survivant peut s'‘échapper
par cette Zone a la fin de son Tour, tant qu'elle ne contient
pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Séparez les cartes Equipement Magique des autres et faites-en
une pioche a part.

- Placez 2 Walkers Deadeye dans chacune des Zones indiquées. Ils
ne peuvent jamais quitter leur Zone de départ. Vous pouvez utiliser
des socles colorés pour les différencier des autres Walkers Deadeye.

- Héros déchus. Chaque Objectif rouge donne 5 points
d’Expérience au Survivant qui le prend, ainsi qu'une carte
Equipement Magique au hasard. .

- La porte nécromantique. Le cercle magique sur la dalle 9V
représente la porte nécromantique. Il n'est pas possible de
tracer des Lignes de vue vers ou dans cette Zone, a part pour y
déposer le drap rouge (voir ci-dessous). Les Survivants ne
peuvent pas se déplacer dans cette Zone. Les Zombies
peuvent y circuler normalement.

- Voir rouge. L'Objectif bleu représente un grand drap rouge a
utiliser contre les Abominotaurs. II donne 5 points
d’Expérience au premier Survivant qui le prend. Placez le pion
Objectif sur le Tableau de bord du Survivant. Il n'occupe pas
de place dans l'Inventaire et peut étre échangé comme une
carte Equipement.

- Deés que le drap rouge a été pris, les Abominotaurs
considerent la Zone du porteur comme étant leur Zone cible.
- Le drap rouge peut étre déposé dans la Zone de la porte
nécromantique depuis une Portée de 1 en Ligne de vue. Les
Abominotaurs considerent dés lors la Zone de la porte comme
étant leur Zone cible. Retirez la porte et le pion Objectif des
qu'un Abominotaur atteint la Zone. La voie est libre, mais le
monstre retrouve son comportement normal !

. é}dr

%



4 QufTEBILIL:

AQUA MALEDICTA

MOYEN / 6 SURVIVANTS [/ 90 MINUTES

o premiege chose qui nows o frappés en
encrane dans lo cité e Poguich’, cest le
silence qui y Résnafr, irréel méme poug une ville infestée ec
condamnée. La seconde, céraiv les cadavres Sanimawc qui
jonchaien les gues, mysvérieusement épaggnés pag les
charognards. Selon nos observarions, il apparaic quils onr écé
empoisonnés, Daldric a écé le premier o le comprendre logsque
flous avons TRouwé ce zombie en agmuge qui SaRdafc un puics.
£ea e la ville avatr évé contaminée ! Afin de décowwrin ce
qui s'esT passé er de TRoweR 1L Remede, notre magicien dofr
gécotrep des échanrillons.

4

OBJECTIFS

Atteignez les objectifs ci-dessous dans n'importe quel ordre
pour gagner la partie.

- Récupérez les armes de Crypte. Prenez I'Objectif bleu et le
vert.

- Purifiez les puits. Prenez tous les Objectifs rouges avec Baldric
(de la boite Zombicide : Black Plague).

| X
7 XX

Aire de départ % 4 Objectifs
des Survivants Walker NPC Necromancien (5 XP)

B

Porte de Crypte Porte Ouverte  Porte  Zone d'Invasion

Les infectés nous ont Repérés et leurs hordes
coepgent  dans notre direction. Quanr aye
zombies en apmuge, i semble qu'il sagisse danciens

prisongtiers d¢ magque, comme ceyx que nous avons
secoups  pécemment.  Vraisemblablement, ils
flonr pas su sarisfaige lewg maitye.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague,
Notorious Plagued Characters (1 ou 2).
Dalles requises : 3V, 5R, 6R, 7R 8R & 9R.

* Voir B8 Esclavagistes et B10 Le Taureau par les Cornes.




REGLES SPECIALES

- Mise en place :
- N'ajoutez pas les cartes Zombie NPC i la pioche Zombie. Elles
ne sont pas utilisées dans cette Quéte.

- Placez un Nécromancien et des Walkers NPC dans les Zones
indigudes.

- Reméde de grand-pére. Baldric doit étre joué dans cette
Quéte.

- De la forge a la crypte. Prendre 1'Objectif bleu ou le vert
donne 5 points d’Expérience au Survivant qui le prend, ainsi
qu'une arme de Crypte au hasard.

- Puits contaminés. Seul Baldric peut prendre les Objectifs
rouges. Chacun lui donne 5 points d’Expérience quand il le
prend.

- Portes scellées. Les portes ne peuvent pas étre ouvertes
normalement. Quand un Nécromancien est éliminé, 'équipe
des Survivants gagne le pion Drapeau (au dos du pion Sortie).
N'importe quel Survivant peut défausser le pion Drapeau
pour ouvrir une porte située dans sa Zone. Le pion Drapeau
pourra étre regagné de la méme fagon.

- NPC en armure. Chaque fois que des Walkers Standard sont
générés, remplacez-en 1 par 1 Walker NPC. Les Walkers NPC
ne peuvent pas étre mis de c6té dans le but de les échanger
contre une arme de Crypte. A moins qu'ils ne soient éliminés
par un Feu du Dragon ou une arme de Crypte, un Walker NPC
vaincu est couché sur le coté dans la Zone quil occupait
('Expérience est gagnée normalement). Aucun effet de jeu ne
peut affecter un Walker NPC couché.

Au cours de chaque Phase de Fin de Round, lancez 1 dé pour
chaque Walker NPC couché : sur un 4+, il se reléve ! Redressez
sa figurine. Le Walker NPC revient en jeu normalement. Sur
un résultat inférieur, le Walker NPC retourne normalement
dans la réserve.



4 QUETEB12:

PROJECTILEIMDPROVISE

MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

a bonne nouvelle, cest quwon a dégorré un
trébuchet. £2a mauvaise, c'est qion n'a pas les
munitions qui vont avec, &'est vraiment les
boules, &aurant plus qon se retrowve face i une
espece de forrificarion orque grouillanc d¢ zombies.
Te crois bien qion va devoir bartre en retraite et
— attends ! Arrends, attends, arrends... si, au liew
d'uriliser un bon viewe gocher, on balangait un de
ces Ros orques zombies 2

Te le sens bien ! Je ne suis pas cerrain que ca va
magcher, mais ce qui est s, cest quon va se
magger !

o

Matériel requis : Zombicide : Green Horde.
Dalles requises : 12V, 13V, 15V, 17R, 18V & 20V.

OBJECTIFS

Atteignez les objectifs dans l'ordre donné pour gagner la
partie.

1 - Vérifiez le secteur, au cas ou. Qui sait, on pourra peut-
étre dénicher un ou deux rochers. Prenez tous les Objectifs.

2 - Chargez un Orque dans le Trébuchet. Dépensez les
Actions requises pour tirer avec le Trébuchet en ayant un (et
un seul) Zombie Orque dans la Zone.

3 — Détruisez 'entrée de la forteresse des Zombies. Détruisez
la porte bleue et la Zone d’Invasion bleue. La Quéte réussit dés
que ces deux éléments ont été détruits avec le Trébuchet.

me

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 XP) L7
-
Zones d'Invasion Porte

-
x|

1§

QUETE - 20MBICID




REGLES SPECIALES

- Pas de rocher, mais une belle trouvaille. Chaque Objectif
donne 5 points d’Expérience au Survivant qui le prend.

- Orque filant. Le Trébuchet ne peut étre utilisé que si un
Zombie Orque (et un seul) se trouve dans la Zone. Retirez
immédiatement la figurine du Zombie Orque quand le
Trébuchet est utilisé (le Survivant qui tire gagne I'’XP de ce
Zombie).

- Projectile improvisé. Les Zombies Orques utilisés en tant
que projectiles pour le Trébuchet disposent des
caractéristiques suivantes :

- Tout Zombie Orque (qui ne soit ni un Fatty ni une
Abomination) : Tir de Dispersion (6 dés. Précision 4+. 1 Dégat)
- Fatty Orque : Mitraille (3 dés. Précision 4+. 2 Dégats)

- Abomination Orque : Rocher (1 dé. Précision 4+. 3 Dégits)

e ——

- Condamner les accés. Si le Trébuchet est utilisé pour tirer
sur une Zone d’Invasion, tout pion d'Invasion qu’elle contient
dispose du méme Ordre de priorité que les Walkers. La Zone
peut étre ciblée méme si elle ne contient aucun Zombie. Si au
moins 1 touche est obtenue, le pion d'Invasion est déplacé vers
n'importe quelle autre Zone d'Invasion. Le pion d'Invasion
bleu ne peut étre touché que s'il est actif. Dés qu'il est touché,
la Quéte est réussie.

- Porte lourdement blindée. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte normalement. Elle peut étre spécifiquement ciblée
par une Attaque de Trébuchet. La porte est ouverte si elle
subit 3 Blessures au cours d'une seule Attaque (soit avec une
valeur de Dégits de 3, soit en obtenant suffisamment de
touches pour infliger au moins 3 Blessures).

- Forteresse Orque. La Zone d’Invasion bleue est activée dés
que la porte bleue est ouverte.



4 oufteB13:

EPDREUVE DU FEU

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

lusieups incendies se sonr déclagés simul-

tanément dans le village, nous prenanc de
couRt, £es nécromanciens nous ont Trouwés et ils onc
recours @ de vieilles ruses orques afin de nous
combartre d découverr. Tlous ne pouvons pas nous
permettre de perdre les ressougces disséminées dans
le secteur. Tlous devons repousser la horde verre !

Matériel requis : Zombicide : Green Horde.
Dallesrequises: 12V, 13V, 14R, 15V, 16V, 17V, 18V, 19R & 20R.

OBJECTIFS

Atteignez les objectifs dans I'ordre pour gagner la partie.

1 - Eteignez l'incendie ! Utiliser de I'eau pour éteindre tous
les feux, en prenant les Objectifs rouges (voir Regles
Spéciales).

2 - Détruisez la forge contaminée. Tirez avec le Trébuchet
sur la Zone de la Forge jusqu’a la détruire i I'aide d'un rocher.

REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Placez des pions de votre choix a proximité du plateau pour
représenter les pions Eau. Des pointeurs non utilisés peuvent
faire 'affaire !

- Conservez les pions Objectif rouges non utilisés a proximité
du plateau. Ils servent a indiquer les Zones de Feu.

- Point d’eau. Tout Survivant qui se trouve dans la Zone d’Eau
peut dépenser 1 Action pour gagner 1 pion Eau. Ce pion
occupe un emplacement dans lInventaire et peut &tre
défaussé comme n'importe quelle carte Equipement. Un
Survivant peut transporter un maximum de 3 pions Eau.

+ Une ville en flammes ! Les Zones contenant un pion
Objectif rouge (ou plus) sont des Zones de Feu.

- Les Zones de Feu ne peuvent ni étre traversées ni générer de
Zombie. Elles ne bloquent pas la Ligne de vue. La Compétence
Saut peut étre utilisée pour passer par-dessus une Zone de
Feu. La Compétence Poussée peut étre utilisée pour repousser
des Zombies dans une Zone de Feu : les Zombies sont éliminés
et le Survivant gagne I'’XP correspondante.

- Tout Survivant situé i une Portée de 1 d'une Zone de Feu de
disposant d'une Ligne de vue vers celle-ci peut dépenser 1
Action et 1 pion Eau de son Inventaire. Lancez un dé : sur 4+,
retirez un Objectif rouge de la Zone de Feu. Le Survivant
gagne 5 points d’Expérience. S'il ne reste plus d’Objectifs
rouges dans la Zone, le feu est éteint et la Zone redevient
normale.

- Chaque fois qu'un Survivant utilise un Feu du Dragon, placez
1 pion Objectif rouge dans la Zone, qui devient une Zone de
Feu. Si vous ne disposez plus d’Objectifs rouges, la Quéte
échoue.

. Allumer le feu, allumer le feu. Les Nécromanciens n'essaient
pas de s'enfuir. Au lieu de ¢a, ils tentent de rejoindre la Zone de
la Forge. S'ils y parviennent, ils sont considérés comme éliminés
(les régles normales concernant I'élimination des Nécromanciens
sappliquent). Ajoutez également un pion Objectif rouge
supplémentaire, s'il en reste, dans une Zone de Feu. Si vous ne
disposez plus de pions Objectif rouges, la Quéte échoue.
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. > Zone d'Invasion Porte ouverte Porte
Aire de départ

des Survivants

s B
Objectif / : '

(5 XP) Trébuchet Zone d'Eau Zone de la Forge
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& QUETE B14:

CHAMDPIONS ORQUES

MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

s ous sommes tombés sur wn ancien liew sacgé

des orques. Rolf prévend quils s'y rassemblaienc
autrefois pour honorer leug force er effectuer leug rive
de passage. TL semble quils sofent encore i awjourdhud,
mais sous forme de zombies, Llendpotr abgite de
nombreuses agmugeries de foRTine contenanc wn végitable
agsenal. Tojougs selon Rolf, cegraines de ces agmes
éraient considérées comme des reliques et urilisées logs de
gituels, Pegsonne ne saiv ce quelles sont devenues, les
prétres les ayanc probablement mises o Uabgi logs de
Uinwasion des nécromanciens. Les zombies semblenc
tourefois iRrésistiblement actigés pag le powoir de ces
religues. Tous pouggions nous servig §'ewx poug découvrip
oit sont cachées ces agmes. Eependant, il va falloig se
monTrer pridencs : e srands uerriers ont jadis vecu lo
tiche de garder ces agréfacts,

Matériel requis : Zombicide : Green Horde, Friends and Foes.
Dalles requises : 13V, 16V, 18V, 20V, 21V & 25R.

=

Porte

Aire de départ
des Survivants

Zone d'Invasion

Porte ouverte

Objectif
(5 XP)

Trébﬁchet

QUETE - 20MBICIDE 2
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OBJECTIFS

Emparez-vous des anciennes armes magiques des Orques.
Prenez tous les Objectifs.

REGLES SPECIALES

- Mise en place. Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard
parmi les rouges, face cachée.

- Zombie va a la chasse perd sa place. Chaque Objectif ne
peut étre pris que si au moins un Zombie occupe la Zone.
Chaque Objectif donne 5 points d’Expérience au Survivant qui
le prend, ainsi qu'une arme de Crypte au hasard.

- Champions Orques (morts depuis longtemps). Quand
I'Objectif bleu est pris, placez 1 Abomination Orque dans
la Zone. Quand 1'Objectif vert est pris, placez
Abomination Corrompue dans la Zone.

une

- L'attrait du pouvoir. Les Zombies considérent les Objectifs
comme des Survivants (ils comptent comme des pions Bruit
permanents, seront prioritaires par rapport au bruit si les
Zombies les ont en Ligne de vue, etc.). Les Zombies activés
dans une Zone contenant un Objectif ne font rien a moins
qu'un Survivant ne sy trouve également, auquel cas ils
attaquent normalement.




4 oufieB15:

IA BANSHEE

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

es Reyneus étaient vraies, Le village de Grimvoorde
est hanté pag des spectres. Et infesté de rarz, aussi.
& il grouille de zombies, bien siir. On dir que, durant les
premiegs jougs de Uinvasion, une femme nommée Gail fur
accusée §'étRe wne nécromancienne et condamnée @ mor.
Les zombies déferlérent ensuive sur le village, massacranc
tourt le monde. Bail, devenue une banshee, cherche @ présent
i se venger de ses Toupmenweugs e les Ressuscivant sous
forme S magcheugs spectrauy, Tlous devons trower son
cogps et lui donner une sépulruge,
Poug combarrre les spectres, nous augons également besoin
d¢ sorrs de combar.
Te sens que le bagbage va adoger !
Matériel requis : Green Horde, No Rest For The Wicked.

Dalles requises : 12R, 13V, 14V, 15R, 16V, 17R, 18V, 19R &
20V.

OBJECTIFS

Atteignez les objectifs dans I'ordre pour gagner la partie.

1 - Trouvez le corps de Gail et purifiez le lieu de son
exécution. Prenez 1'Objectif bleu et le vert.

a cette dme tourmentée de trouver le
repos. Créez un Feu du Dragon dans la maison de Gail, dans la

Zone indiquée par le drapeau.

2 - Permettez

REGLES SPECIALES

- Mise en place :

- Le Dragon Nécromantique n'est pas utilisé dans cette Quéte.
- Mettez les cartes Zombie des Walkers Spectraux a part et
mélangez-les pour former une pioche séparée.

- Placez I'Objectif bleu et le vert parmi les rouges, face cachée.
- Placez un Nécromancien dans la Zone indiquée.

- Repos éternel. Chaque Objectif donne 5 points d’Expérience
au Survivant qui le prend.

- Villageois fantémes. Commencez chaque étape d’Invasion
par le pion d'Invasion bleue. Cette Zone d’'Invasion ne génére
que des Marcheurs Spectraux : piochez dans le deck
correspondant.

- Gail, la banshee. La figurine du Nécromancien représente la
Banshee. Cette derniére posséde les caractéristiques dun
Nécromancien Orque. Toutefois, les régles des Nécromanciens
ne sont pas utilisées dans cette Quéte. A la place :

- Les cartes Zombie Nécromancien générent et active la
Banshee au lieu de produire leur effet. Les Zombies indiqués
sont normalement ajoutés a la Horde.

- La Banshee utilise les régles normales de déplacement des
Zombies.

- Chaque fois que la Banshee dispose d'une Ligne de vue vers
un Survivant a la fin d'une Action (ou d'une étape de
Déplacement), déplacez le pion d’Invasion bleu dans la Zone
de la Banshee. Retirez ensuite la Banshee du plateau (pas de
gain d'’XP).




N [ =

Aire de départ Porte Objectif
des Survivants (5 XP)

a (& |
Maison de Gail Porte ouverte a
K kgt La Banshee

Zonesd'Invasion
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% ’auﬁtg B16:
DEGOUTANT!

DIFFICILE [ 4+ SURVIVANTS / 120 MINUTES
\

ce quon dir, le sang Yopque corrompu peur
sepvi d¢ Bile de Dragon. Ee true Sluane pue

comme Uenfer, mais nous allons quand méme voir i le jeu

vaur lo chandelle. Sl savére que ce nétaic que des
bobagds, on ara quand méme éliminé tour wn tas de zombies
oques, Ees créatures hégissées de pointes me révulsenc! Pas
trés loin §ici, nous avons repéré wn village orque en utines
abgitant une sogre de lazager qui a sepvi isoler les infectés

wanc quils nepvahissent Uendpoit.& est Uendroic wévé oit

TRoUweR du sang §'orque corrompu. Dégofirant.

Matériel requis : Green Horde, Friend & Foes.
Dalles requises : 21R, 22R, 23R & 25R.

OBjECTIFS
Atteignez les objectifs dans I'ordre pour gagner la partie :

1- Obtenez un échantillon de sang par Survivant. Voir régles

spéciales.

2- Rentrez pour effectuer quelques tests. Atteignez la Zone de sortie
avec tous les Survivants. Un Survivant peut séchapper par cette Zone ala

fin de son Tour, tant qu'elle ne contient pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

- Mise en place.

- Placez I'Objectif vert au hasard parmi les rouges, face cachée.
- Mettez les autres Objectifs de coté.

- Mettez de c6té les cartes Zombies de Walkers Corrompus.
Mélangez-les pour former une pioche séparée.

- Regardez ce que j'ai trouvé ! Chaque objectif donne 5
points d’Expérience au Survivant qui le prend, ainsi qu'une
arme de Crypte au hasard.

- Lazaret. Lors de chaque Ftape d'Invasion, commencez par le
pion d'Invasion bleu. Cette Zone ne génére que des Walkers
Corrompus. Piochez dans le deck approprié.

- Ils sont trop nombreux ! Quand I'Objectif vert est révélé,
placez le pion d'Invasion vert vert dans sa Zone. Cette
Zone ne génére que des Walkers Corrompus. Piochez dans
le deck approprié.

- Echantillons de sang. Chaque fois qu'un groupe de Walkers
Corrompus est éliminé, couchez une des figurines dans la Zone.

- Un Survivant dans cette Zone peut dépenser 1 Action pour
récupérer un échantillon de sang. Retirez la figurine du
Walker Corrompu. Placez ensuite 'un des Objectifs rouges mis
de c6té sur la fiche d'Identité du Survivant. Un Survivant peut
transporter plusieurs échantillons de sang.

- Par défaut, les figurines couchées sont retirées lors de la
Phase de Fin du Round suivante.

L

- Attention aux entrées du lazaret. Si la Zone
d’'Invasion verte et la bleue sont toutes deux
retirées du jeu, la Quéte échoue.

e

Porte

Aire de départ
des Survivants

Zone de Sortie

Objectif
(5 XP)

Zones d'Invasion

Qﬂ&i - Z0MNBICIDE




*’ QUETE B17: OBJECTIFS

4
pORtAils nEFASIES Rassemblement ! Prenez tous les Objectifs situés dans des '

Zones de batiment sans perdre aucun Survivant.

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS [/ 60 MINUTES

o Y ne force malérique crée des failles inceg-
‘ ‘ V3 <z Portails. Les Objectifs rouges au centre de chaque dalle
| b J wnneues qut 6@1)[151:%]11 lt[L AL . représentent des portails (ils ne peuvent pas étre pris). Tous les
e nest quen assemblant une ancienne Rehqtte portails sont considérés comme adjacents, tant pour les
copfte sous le nom de bwguette de Iléguﬁon que SurviYants que pour %e.s Zombies (ce qui signifie g les
, { Ao Zombies peuvent les utiliser pour pourchasser les Survivants).
fos pagviendrons i sauweg notre vitle !

REGLES SPECIALES

- Par out commencer ? Au début de la partie, les joueurs choisis-
Matériel requis : Zombicide : Green Horde. sent un portail qui qui servira d'Aire de départ aux Survivants.
Dalles requises : 14R, 16R, 19R, 20R s
- Repousser I'ennemi. Quand un Survivant prend un Objec-
tif rouge, il gagne 5 points d’Expérience et peut retirer un pion
d'Invasion de son choix.

- Aide souterraine. Quand un Survivant prend un Objectif
bleu ou vert, il gagne 5 points d’Expérience et pioche yne
arme de Crypte.

XIX]X!
Objectifs
(5 XP)

Zone
d'Invasion




= - Herbes odorantes. Chaque Objectif donne 5 points d’ex-
@' QUETE B1S: périence au Survivant qui le prend. Prendre un Objectif aux

deux faces rouges permet également au Survivant de piocher
nAWDK une arme de Crypte. Le Survivant peut réorganiser son
1£ NECROMANCEN

- Naevok le Nécromancien. La figurine du Nécromancien

MOYEN / 6 SURVIVANTS / 60 MINUTES Orque représente Naevok. Les régles de Nécromancien nor-
males ne sont pas utilisées dans cette Quéte.

f nécromancien oRque Séme le Chuos éans la - Naevok commence directement en jeu, sans Zone d’Invasion
g de Né ien.

petite bourgade de Zaragon. TLest presque oo , , ,
. P i ; . Les cartes Nécromancien activent Naevok. Les Zombies
meﬂbte et NOTRE seut ﬂwgell ée 1& VANCRe CoNstste a ajoutés a la Horde par ces cartes sont générés normalement.
rassembler les étﬂ:égems {nggééwfws de lapotion qui - Lorsquil se déplace, Naevok se téléporte. Lorsqu'il est

PP . activé, générez une carte Zombie dans la Zone quil occupe,

annude son sorrilége de protection.

puis lancez deux dés, l'un aprés l'autre. Le premier résultat
indique la colonne dans laquelle se téléporte Naevok, tandis

Matériel requis : Zombicide : Green Horde. que le second indique la ligne. Placez le Nécromancien dans la
Dalles requises : 17R, 18V, 19V, 20R Zone qui correspond a ces coordonnées.

- Sort de protection. Aucune attaque ne peut cibler Naevok
OBjJECTIFS tant que le 4° Objectif n'a pas été pris.
Trouvez les herbes. Prenez tous les Objectifs. - Second souffle ! Lorsque tous les Objectifs ont été pris,
Terrassez Naevok. Tuez le Nécromancien Orque et le touchant  Naevok devient plus puissant. Appliquez les régles suivantes :
au moins trois fois. - Apres la téléportation de Naevok, activez tous les Zombies

. . situés dans sa Zone ou dans une Zone adjacente.

REGLES SPECIALES - Mettez 3 Objectifs de co6té. Ils représentent la santé de
- Mise en place. Naevok. Chaque Round, une attaque réussie sur Naevok lui
- Placez le Nécromancien Orque dans la Zone indiquée. retire 1 pion Santé et donne 2 points d’expérience 3 chaque
- Placez les Walkers, Runners et Fatties Orques dans les Zones  Survivant . Naevok ne peut pas perdre plus de 1 pion Santé par
indiquées. Round. Naevok est vaincu lorsqu’il perd son dernier pion
- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les rouges, Santé.

face cachée.

wy . DK
B EEE

Aire de départ Objectif Coordonnées
des Survivants (5 XP) de téléportation

L R

Fatty Runner Walker

Orque Orque Orque
Nécromancien  Porte Zone

Orque ouverte dInvasion
i




€ QUETE B19:

PROTEGEZ LE TREBUCHET

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

o ] Ous pensions étre en sécugite, mais voild que
les orques franchissent nos mugailles .

Ty a q'un seul mogen de mettre un terme d ces
assaurs incessants : nous devons frapper en plein coeur
de leug tribu ! Brélas, il nous est impossible de
déplacer le tRébucher pag nous-mémes. Tl nous fauc
TRouwer des renfores dans la ciré afin de placer Uengin
en position de tig.

Matériel requis : Zombicide : Green Horde.
Dalles requises : 13V, 16V, 17V, 18V, 19V & 20V.

OBjECTIFS
Ho hisse ! A la fin d’'un Round, tous

les Survivants doivent se trouver
dans la Zone de I'Objectif bleu avec
le Trébuchet encore en état de
marche.

REGLES SPECIALES

- Mon précieux. Pour cette Quéte, le Trébuchet est considéré
comme un Survivant avec une Santé de 10. Placez des pions
Bruit sur sa carte pour représenter les Blessures qu'il subit.

- Pousser 'avantage. Chaque Objectif rouge donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend et permet de déplacer
le Trébuchet de 1 Zone en direction de I'Objectif bleu.

- Tenez bon ! Au début de la Phase des Zombies, si un Zombie
est adjacent a une Barriére, ajoutez 1 pion Bruit sur celle-ci. Si
la Barriére a déja 2 pions Bruit, retirez-la.

v, H I
Aire de départ  Objectif  Objectif
des Survivants (5 XP)

. e

Barriére Porte fermée Zones d'Invasion

Trébuchet
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