Une mission par Christophe Miiller de Schongor

Il doit y avoir dautves Survivants comme nous. Nous
avons décidé de vévifier les caves envivonnantes pour les

tvouver. Avec de la chance, il ne seva pas tvop tard

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

QBJECTIF

» Trouver I'autre groupe et se casser. Activer I'Objectif
vert. Ensuite, tous les Survivants doivent atteindre la
zone de sortie. Elle ne doit contenir aucun Zombies.
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REGLES SPECIRLES

Préparer les caves. Prenez trois Objectifs rouges et un vert.
Mélangez les retournés et placez-les au hasard aux endroits
indiqués.

Vérifier les caves. Lorsqu’un Objectif est activé, retournez-
le. S'il est rouge, I'immeuble était infesté, mettez une zone
d’Invasion dans la piéce. S'il est vert, vous avez trouvé les
autres Survivants. Jetez un D6 et placez la zone de sortie
dans la zone correspondante au résultat.

Nous savons quoi faire... Les Survivants commencent au
niveau jaune, avec déja 7XP.

...et comment le faire. Distribuez le Pistolet, le Pied-de-
Biche et la Hache seuls. Ensuite, tous les Survivants piochent
une carte Equipement. Ceci n’est pas considéré comme une
action de fouille. Une carte « Aaahf /» place un zombie sur la
zone de départ. La carte n’est pas remplacée.




Une mission par Christophe Miiller de Schongor

Nos munitions baissent. C'est le seul moyen gque nous
avons de tenir les zombies & distance, il faut +vouver
du stock. Phil na suvpris pevsonne guand il a dit
au'il savait o en tvouver. Pour étve franc. Josh a
pu tiguer. Mais bon. ce neétait pas une devinette
dif{icile... Je veux dive, le vacarme envivopnant
vend la meche | Avec de la chance. on mettva [a
main sur des doputs |l

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

QBiEerIF

» [OPTION] Pour faire plaisir aux Survivants, éteignez
toutes les sirénes de voiture.

» Ramasser au moins une carte Munitions en Pagaille
ou une carte Donut par Survivant restant. Cette
derniére est vraiment trés rare. Aucun Survivant
n'en a vu depuis que tout ca a commencé. Mais
c¢'est un commissariat, pas vrai ?

» Atteindre la Zone de sortie avec au moins 50% des
Survivants.  N'importe quel Survivant peut
s'échapper par cette Zone a la fin de son tour, tant
qu'il n'y a aucun zombie. Rassemblez les cartes
Equipement des Survivants qui sont parvenus a
s'échapper : vous gagnez Si vous avez au moins

une carte Munitions en Pagaille ou une carte Donut

par Survivant restant.

REGLES SPECIRLES

* [OPTION] Un cocktail Molotov peut-étre ajouté a
I'équipement de départ, en remplacement d'une
Poéle.

» [OPTION] La Zone d’Invasion bleue fonctionne
depuis le début. L'activation supplémentaire a
I'ouverture de la porte bleue s'applique tout de
méme.

» [OPTION] Les tirages de la Zone d’Invasion bleue
sont lues un niveau de danger au-dessus de
I'actuel. En niveau Rouge, tirer deux cartes.

REGLES SPECIRLES

La porte bleue est I'entrée du Central 13. C'est fermé
de l'intérieur et ca ne peut étre ouvert que par un
cocktail Molotov. Révéler toutes les salles du
batiment a I'exception de la cellule marquée du (1).
L'explosion élimine tous les zombies dans I'entrée
(marquée en bleue) et le lanceur gagne les XP
correspondant.

L'explosion détériore le systtme de fermeture
électronique des cellules de I'étage en-dessous :
piocher immédiatement une carte Zombie pour la
Zone d’Invasion bleue lorsque le cocktail Molotov est
lancé. Une carte Zombie réactivation ou plaque
d'égout n'a pas d'effet.

La cellule marquée d'un (1) ne contient qu'une
Abomination. Si une salle contient plus de 5 pions
Bruit @ un moment donng, elle péte un cable et ouvre
les 4 portes de sa cellule, et se déplace d'une case
vers la source du vacarme.

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.

Les sirenes des voitures de police fonctionnent
toujours. Elles sont en marche au début de la partie.
Un Survivant dans la Zone d'une voiture de police
peut dépenser une action pour arréter ou activer sa
sirene. Tant qu'une siréne est en marche, 2 pions

Bruit sont placés sur la voiture. lls ne se cumulent

pas si la sirene est activée plusieurs fois lors d’un
méme tour et ne sont supprimés que si elle est
arrétée.

Si vous ne savez pas comment rejoindre la contre-
allée, regardez mieux le positionnement des voitures.
Ouaip ! L'une d'elles retient le rideau métallique. Cela
compte comme une porte ouverte. Et voila !!! D'un
autre coté, c'est ouvert pour les Zombies aussi !

Les zombies ignorent les pions Bruit produits par les
sirénes des voitures, parce qu'ils y sont habitués. lls
ne génent que vous... et I'Abomination.
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Une mission par Love Craft

Nous ['avions enfin tvouvé, ce camp de suvvivants | Nous
étions bien. nous flanions sans penser au lendemain.
Endin fout ca. c'était avant.. Avant linvasion. Le camp

Récupérer les clefs de la planque des enfants, indiquées par
le pion Objectif vert.

Ouvrir la grille verte derriére laquelle se planquent les enfants
et les récupérer. lls sont indiqués par le pion Objectif bleu.
Les enfants et au moins un Survivant doivent atteindre la
zone de sortie. Elle ne doit contenir aucun Zombies.

sest vidé avant méme que les premieves bavvicades
aient cédé. Un vent de panigue. l'odeur. les cris. On a

REGLES SPECIRLES

wi, Josh avait vepévé ['hélipovt & [avvieve du camp. , .
4 ° P Ihelipe Favvizve * Au secours ! Les enfants sont enfermés dans le batiment

mais au derpier moment, Wanda a dit : « Vous marqué par le pion Objectif bleu, ils hurlent : Placez y 6 pions
entendez ? On croivait des plewrs denfants. » bruits. Les zombies s'y dirigent en priorité, méme s'ils voient
un survivant. Si au moins 3 zombies se trouvent devant la
Dalles requises : 4D, 5B, 3C, 6B, 7B, 5C & 3B. \ - .
porte a leur activation, ils la cassent, puis entrent. Au tour
n cOTIE suivant, ils mangent les enfants : la partie est perdue. Tous
Q.B.!r.cT |. les zombies s'entassent devant la porte et y restent jusqu'a
* Reécupérer les clefs de I'hélico, indiquées par le pion ce qu'elle casse.
Objectif rouge. » Qu t'as mis les clefs ?? Seul le survivant ayant récupéré les

clefs de la planque peut ouvrir la porte verte. Aucun zombie
n'apparait a I'ouverture de cette porte.

< Vous ne pouvez pas conduire la voiture de Police.

e Chut ! Quand les enfants sont récupérés, les 6 pions bruit
suivent leur nounou improvisée. La zone d'Invasion de
zombies bleue se déclenche : les barrieres du camp sont en
train de céder, il faut faire vite !

« Allez en file indienne ! Si la nounou meurt en cours de

' route, les enfants (et le bruit qu'ils génerent) restent a leur

place. lls peuvent étre repris, pour une action.
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