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CAHTES IIBJECTIF COMMUN

Al

" Dead of Wintervous plonge dans un hiver au lendemain d'une

apocalypse provoquée par des zombies. Votre groupe et

© celui des autres joueurs forment une colonie de survivants

ayant un but commun, mais chaque groupe a également ses
propres aspirations. Généralement, le but de votre groupe et
celui de la colonie auront des aspects communs, mais parfois,
certains auront des objectifs allant a 'encontre de celui de la
colonie. Le jeu peut se terminer de plusieurs manieres : si la
piste de moral tombe a 0, si le compteur de manches arrive

a 0 ou si l'objectif commun est rempli. Vous devrez faire
preuve de sang fr01d pour 'emporter!

R ER SEME

e 10 — cartes Objectif commun recto verso -
| 24 — cartes Objectif personnel
e 10 — cartes Objectif personnel - Traitre
| e 10 — cartes Objectif personnel - Exilé 4
e 30 — cartes Survivant '
o 5 — plateaux Joueur
e 1 — jeton Premier joueur
; o 25 — cartes Objets de départ
| e 20 — cartes Objet - Bibliotheque
e 20 — cartes Objet - Fcole B
| | 20 — cartes Objet - Hopital ..
' 20 — cartes Objet - Poste de police .
‘ . 20 — cartes Objet - Station-service . L
» 20 — cartes Objet - Supermarché A i
{e 20 — cartes Crise
‘ Il- 80 — cartes Croisée des chemins
| * 25 — jetons Blessure v :
| 20 — jetons Survivant vulnérable
e 20 — jetons Nourriture
e 20 — jetons Bruit . A
» 20 — jetons Barricade T
e 6 — jetons Famine
i1 2 — marqueurs
e 30 — zombies cartonnés j
'. 20 — jetons Zombies (s'il n’y a plus de zombies cartonnés) ‘
. s 30 — survivants cartonnés : - "1‘
[+ 60 — socles en plastique pour les pions cartonnés = J
e 1 — plateau de la colonie

MATEREL )

Il’El:HANTIllIle 1
MISE EN PLACE

MARQUEUR DE MORAL : 6
COMPTEUR DE MANCHES : 6

Ajoutez 1 zombie a chaque lieu hors colonie.® *

VICTOIRE

Lancez un dé a chaque fois que vous tuez un
&l zombie. Sile résultat du dé est de 4 ou plus, placez
un jeton Zombie sur cet objectif. Vous devez
accumuler sur cet objectif commun 3 jetons
Zombie par joueur ayant commencé la partie.

Au début de la partie,
lisez le paragraphe Mi0 a la page 17.

DUREE

COURTE

1. Nom: Le nom de I'objectif commun.

2. Mise en place : La démarche a suivre pour préparer
le plateau pour le scénario décrit par cette carte.

3. But: La ou les taches qu’il faut accomplir pour compléter
I'objectif commun.

4. Durée : Estimation du temps nécessaire pour
compléter I'objectif commun. Courte=45-90 minutes.
Moyenne=90-120 minutes. Longue=120-210 minutes.

CARTES OBJECTIF PERSONNEL

d . Rl e
e ”"""ﬁ"_"WE

! D AFFAME
 VOUS GAGNEZ LA PARTIE SI TOUT CE QUI SUIT EST VRAI:

1. Lobjectif commun a été accompli.

2. Vous avez au moins 3 cartes @ dans votre main.

J 1. Nom: Le nom de I'objectif personnel (qui est secret).
e 6 ~ cartes Lieu s
1 . b E 2.But: La ou les taches que vous devez accomplir pour
1 1
Cle 1 = regle g 3
= t; (ri & : - g ‘J remporter la partie.
* %30 — dés d’action o Cags 24719
. i ] B i o < g . j Nofe : Les cartes du jeu Dead of Winter affichent I'icone
3 4 i N T @ de Croisée des chemins dans le coin inférieur droit pour
L SO SIS O les différencier des cartes des extensions a venir.
i . Wi
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CARTES OBJET

tour, vous pouvez retirer Forest du jeu
pour augmenter le moral de 1.

1. Nom: Le nom du survivant.

2. Métier : Le métier du survivant avant I'apocalypse zombie
(aucun effet sur le jeu).

3. Valeur dinfluence : Limportance hiérarchique du survivant
dans la colonie.

4. Valeur datta (ueé : Lefficacité du survivant en combat.

5. Valeur de fouille : efficacité du survivant dans la recherche
d’objets.

6. lieude prédileciion : Le lieu ou le survivant doit se trouver
pour utiliser sa compétence.

7. Compétence : Un effet unique du survivant sur le jeu.

— ————————— e e

 SYMBOLES DES CARTES OBJET

. , “_ !" -!I.“I'.“F

DECHARGE : Jouez cette carte lorsque
'vous déplacez un de vos survivants.
Ne lancez pas le dé de risque pour ce
déplacement. .

P r

1. Nom: Le nom de I'objet.
2, Symbole 11l y a7 types d'objets différents.
3. Effet : reffet unique de la carte lorsqu’elle est jouée.

4. Lieu: Le paquet dans lequel 'objet se trouve au début de
la partie.
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Arme  Carburant  Education Nourmure Medicament Oufil = Survivant
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PLATEAU JOUEUR

1. Résume d'une manche : Un rappel de I'ordre
dans lequel les évenements d'une manche

PHASEDE LA COLONIE

! * Barricader
i  Nettoyer la décharge (3 cartes)
|

! TR T el mmzm« AN 7
¥ OHESIIME VUNEMANGHE (2 ) ACTINS DN JOELR
R (A PHASE DES JOUEURS o 5 ACTIONS QUINECESSITENT
'I 1. Révéler une carte Crise 3 UNDEDACTION
2. Lancer les dés d’action  1x Attaquer (zombie ou survivant)
3. Tour des joueurs * Q Fouiller

ont lieu.

2. Actions du four dun joueur : Un rappel des actions
qu’un joueur peut faire pendant son tour.

g pusoner lggintiture LAl zonbies 3. Leadeur du groupe : Le joueur place le leadeur
e ACTIONS QUINE NECESSENT PAS -
3. Résoudrela crise UNDEDACTION de son groupe face visible dans cette zone.
4. Ajouter des zombies . o
| P e S = 4. Objectif personnel: Lobjectif personnel du joueur
7 Passer le jelon Premier joueur e L est placé face cachée (secret!) dans cette zone.
i areecomy 5. 0roupe : Le joueur place ses autres survivants
- DES DACTION |5 :
: ‘R’:;H"’““"”“ ! uTILisEs | dans cette zone. S
! i Py Lo aR A ! . ; ; .
1 ’ﬁ‘ perkishet o 6. Dés daction non ufiliss : Apres avoir lancé les dés;: 4
Cisée deschenirs audebul y : 29
| KA drgox;f;ﬂﬂemMSﬂU ebut ! le joueur place ses résultats dans cette zone. Shar |
| RS 7. Dés d'action ufilises : Lorsquun joueur utilise wn’, -+ -
dé d’action, il le place dans cette zone. 3 1
2 Tk
; . ".'.
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L ECHEG: Les survivants non exilés ne peuvent
" passe déplacer avant la fin de la prochaine
manche. Diminuez le moral de 1.

N\ Facultatif : $’il y a au moins 2 cartes i de plus.
que nécessaire pour prévenir cette crise,
augmentez le moral de 1.

1. Nom: Le nom de Ia crise.

2. Prévention: Le type d’'objet que les joueurs doivent fournir
pour empécher l'effet de la crise.

3. Effet : Ceffet négatif qui a lieu si les joueurs n'ont pas
empéché la crise.

4. Facultatif: Les joueurs peuvent fournir ces objets contre la
crise, en plus des objets nécessaires a la prévention, pour
bénéficier de cet effet supplémentaire.

Sile joueur déplace un survivant sans utiliser de carte

- Carburant : La neige tombe dru et ensevelit tout

!~ sousune couverture blanche, réduisant lavisibilité a
quelques pas a peine. Evidemment, le blizzard pointe

¥ son nez. Mais vous n'étes pas seul. Une autre silhouette

résiste a la tourmente, gesticulant a mesure quelle

lutte pour avancer. Puis une autre. Et encore une autre.

Votre souffle se bloque en réalisant que vous vous étes

jeté en plein milieu d'une horde de morts itinérants.

Pesant le pour et le contre, vous pensez pouvoir vous - - 1 P 1

aider de lavisibilité réduite pour traverser sanstrop .z,

vous faire voir. Méme si vous savez pertinemment que j

les probabilités ne sont pas en votre faveur. : |

et b

< BIDIDIIDIPTIONI DDBDDDDY .

Vous tentez le coup et faites votre maximum pour
les éviter. Lancez le dé de risque 3 fois de plus pour
L * cesurvivant.

CECECCCAOPTION2 €€ECELLC

_ Certes, votre mission est importante, mais ne pas
devenir 'un d’eux l'est tout autant. Replacez ce
survivant sur le lieu d'ot il est parti (ceci ne compte

* pascomme un déplacement). Ce survivant ne peut pas
étre deplace pendant ce tour.

AR T

1. Nom: Le nom de la carte Croisée des chemins.

2. Hfet déclencheur : Le texte en italique est la condition qui
doit avoir (eu) lieu pour que cet évenement prenne effet.

3. ODﬁOHS : Les options possibles lorsque 'événement de la
carte prend effet.

Nofte imporfante: Certaines cartes Croisée des chemins abordent des

« thématiques adultes » comme : le sexe, le suicide, ['alcool, un
langage explicite, etc. Ces cartes sont identifiées de ). Les joueurs
peuvent retirer ces cartes (il y a en 7) avant de commencer la partie.

MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

savoix 'emporte en

blessure normale.

par le froid).

Survwams et zombies carfonnes : 1s
représentent les survivants et les
zombies présents sur le plateau.
Insérez les pions cartonnés dans
les socles en plastique.

cas diégalités. Q Jetons Blessure : Recto:

Verso : engelure (blessure

Jetons Bruit : Ajoutés sur
certains lieux pour indiquer

Jeton Premier joueur : Indique Jetons Barricade : Jetons Survivant vulnerable : 11s représentent
le premier joueur dans i ) Utilisés pour les membres de la communauté qui sont
l'ordre du tour. Le premier barricader des trop vieux ou trop jeunes pour contribuer
joueur agit en premier et entrées. a la survie, mais occupent une place et

consomment de la nourriture.

Jetons Nourrifure : Ajoutés ou retirés
de la réserve de nourriture en
fonction de divers effets de jeu.

Dé de risque : Plusieurs effets de
jeu provoquent le lancer du dé
de risque pour déterminer si

le bruit fait a ces endroits. un survivant est blessé, gelé ou

mordu.

. Jetons Famine : Ajoutés a
a chaque manche et la réserve de nourriture
utilisés pour effectuer s'il 'y a pas assez de
certaines actions. nourriture pour les
besoins de la C(_)lo,nie..

Dés daction: Lances

—— e,




PI.ATEA“ DE JE“ m Il estdivisé en 7 lieux différents comprenant
s lacolonie et les 6 cartes Lieu.

PREVENTION
DE LA CRISE

o — v

PLATEAU DE lA COLONIE

1. Nom du plateau

2. Enfrées: Les entrées numérotées. Les zombies a placer
dans la colonie le sont dans I'ordre croissant des entrées. C ARTES “EU

——— e,

% Lones dentrée : Les cases ot les zombies et les barricades
sont placés. 1. Nom: Le nom du lieu.

4. Zone des SUrvivants : Les cases ot les survivants sont placés. 2. Zone des survivants

| : Les cases ou les
!I I Piste de moral : Indique I'état du moral de la colonie. Celui- Surivanton

1 ci est affecté négativement a la mort d’'un survivant, s'il placés.
a trop de cartes dans la décharge, s'il n'y a pas assez b N

| oot . . W 3. Zones d'entrée
de nourriture et, parfois, en raison de cartes Crise ou

Les cases ou les
zombies et les

Croisée des chemins.

6. Compteur de manches:: Indique le nombre de manches a jouer. barricades sont
7. Réserve de nourrifure : Les jetons Nourriture sont placés.
accumulés ici en fonction de nombreux effets de jeu. 4. Pa QU61 FouiIIe 1Le
8. Ob JeCﬂf COMMUN : La carte Objectif commun est placée a paquet onilfaugpibeher

L lorsqu'un joueur fouille ce lieu.

5. Bruit: Les jetons Bruit sont placés ici. Il ne peut y avoir
que 4 jetons Bruit par lieu durant une méme manche.

6. Symboles d'objefs : Lordre croissant de probabilité (de - - . *°
11. Prévention de la crise : Les cartes jouées pour contrer (ou gauche a droite) de trouver des objets du type illustré en 7
parfois-aider) la crise sont placées a cet endroit. fouillant ce lieu.

9. Décharge : Les cartes sont placées ici apres avoir été jouées.

10. Carfes Crise:: e paquet de cartes Crise est placé a cet endroit.




1

MISE EN PLAGE

2

Placez le plateau de la colonie au centre de la table et les
6 cartes Lieu le long du plateau (ou de la maniére qui
convient le mieux a votre espace de jeu).

Chaque joueur prend un plateau Joueur.
Choisissez I'objectif commun ou tirez-le au sort.
6——1—54 Nofe : Nous vous suggérons
de prendre « Encore plus

d’échantillons » comme Objectif
commun lors de votre premiére partie.

3~ ENCORE PLUS D'ECHANTILLONS
MISEENPLACE

'MARQUEUR DE MORAL : 6 :
o E MA; E

Placez la carte Objectif commun
sur 'endroit approprié du plateau

A »L R

i R {8 = de la colonie et suivez-en les

! instructions pour la mise en place.
Au besoin, consultez Ajouter des zombies en page 13
pour plus de détails concernant le placement de
zombies sur les zones d’entrées de la colonie.

Mélangez le paquet de cartes Objectif personnel

(sans les cartes Traitre) et mettez de coté, face cachée,

2 cartes par joueur. Remettez le reste des cartes

Objectif personnel (sans les cartes Traitre) dans la

boite. Mélangez les cartes Objectif personnel - Traitre
et ajoutez-en 1 face cachée aux cartes mises de coté
précédemment. Remettez le reste des cartes Traitre dans
la boite. Mélangez toutes les cartes Objectifs personnels
mises de c6té et distribuez-en 1 par joueur. Remettez le
reste des cartes Objectif personnel dans la boite sans les
regarder. Aucun joueur ne peut révéler sa carte Objectif
personnel aux autres joueurs.

Mélangez les cartes Crise et posez le paquet a sa place
sur le plateau de la colonie.

Mélangez chacun des paquets de cartes Survivants,
Objectif - Exilé et Croisée des chemins puis placez-les
a portée de main.

Note importante : Certaines cartes Croisée des chemins
abordent des « thématiques adultes ». Ces cartes sont
identifiées de ce symbole. Les joueurs peuvent retirer ces

cartes avant de commencer la partie (il y a en 7).

Mélangez toutes les cartes Objet de départ et donnez-en 5 a
chaque joueur. Remettez les cartes restantes dans la boite.

Séparez les cartes Objet restantes en différents paquets,

.selon leur lieu de provenance. Mélangez chaque paquet
- ‘et placez-les sur leur carte Lieu respective.

r" Y gy

0. Donnez 4 cartes Survivant a chaque joueur. Chacun
en choisit 2 qu'il conserve et remet les autres dans le
paquet. Mélangez ensuite le paquet Survivant.

0. Chaque joueur désigne 1 de ses survivants comme le
leadeur de son groupe et le place a I'endroit adéquat de
son plateau Joueur.

{. Lautre survivant est placé dans le groupe du joueur, en
bas de son plateau Joueur.

12 Les survivants cartonnés correspondant aux survivants
des joueurs sont ajoutés a la colonie.
P

ol Za. TV M

,AJOUI ER| DES SURWVANTS CARTONNES A LA COLONIE

S5 AT §

X Les survivants cartonnés sont placés .
Sl . LT 3 s e
BE . sur les cercles pointillés de tia zone * .
l «Survivants dans la colonie » sur . ="
A le plateau de la colonie..+ ;' 3

g - - i i e & 3
e - s o aman

3. Gardeza portée de main les survivants et les zombies
cartonnés ainsi que les divers jetons.

4. Lejoueur dont le leadeur a
la plus haute influence recoit
le jeton Premier joueur et
commence la partie.

I % Je d0|s blen reconname
 queda fin du monde est fout
| sauf emnuyeuse. C'est au

* - moment od vous pensez

. awoir.frouve votre

" nouvelle roufine:que fout
change. Les journées ne

‘ ‘se ressemblent jamais. »

Loretta Clay

T— —
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MISE EN PLACE POUR
3 JOUEURS

DAISSTA OO SN0
mun 0 SNOILOY 1 — IONVN LTINS
e T S

P

AC

RSIMEDUEMANGE

PREVENTION
DE LA CRIS

Gt i

do T o 1 T e B
i RESUME D'UNE MANCHE ! ACTIONS '0N JOLELR

PHASEDESOURLRS ACTONS QUINECESTNT

Nofe : Lorsque
vous suivez
les instructions
de l'objectif
commun, utilisez
le marqueur
bleu pour noter
le moral et
le marqueur rouge
pour le compteur
de manches.
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- DERDULEMENT D'UNE MANCHE

Dead of Winter est divisé en manches, chacune d’elles étant
divisée en 2 phases obligatoirement jouées dans cet ordre :

S i'la phase des joueurs
2. laphase de la colonie

PHASE DES JOUEURS

Pendant la phase des joueurs, réalisez les 3 étapes suivantes
dans l'ordre :

1. Revéler une carfe Crise : Retournez 1a premiere carte du
paquet Crise. L'effet de cette carte se réalisera durant
la phase de la colonie si elle n'a pas été contrée. Pour
empécher les effets d'une carte Crise, les joueurs
doivent contribuer a I'effort commun en ajoutant assez
de cartes du type correspondant a la crise.

2. Lancer les dés daction: A ce moment, chaque joueur retire
les dés d’action restant dans ses cases de dés utilisés et
non utilisés. Chaque joueur recoit ensuite 1 dé d’action +
1dé d’action pour chacun de ses survivants (les joueurs
commencent donc la partie avec 3 dés d’action). Chaque
joueur doit lancer la totalité de ses dés et mettre les
résultats dans sa case de dés non utilisés pour s'en servir
durant son tour de jeu. Méme si un joueur recoit 1 dé
par survivant, cela ne signifie pas pour autant que ce dé
appartient au survivant en question, mais bien au groupe
de survivants de ce joueur. Ainsi, un joueur peut utiliser
plusieurs dés d’action pour effectuer plusieurs actions
avec un méme survivant.

% Tour des jOUGUfS : Pendant le tour des joueurs, chacun —
en commengant par le premier joueur — prend son tour
de jeu. Au début du tour d'un joueur, le joueur a sa droite
pioche une carte Croisée des chemins (les effets de cette
carte s’appliqueront au joueur actif si, a un moment
durant son tour de jeu, I'effet déclencheur a lieu). Pendant
son tour, un joueur peut effectuer plusieurs actions. Une
fois qu'un joueur a effectué toutes les actions souhaitées
(ou alors s'il épuise les actions qu'il peut effectuer)
pendant son tour, c’est au tour du joueur a sa gauche. Le
jeu continue alors en sens horaire jusqu’a ce que tous
les joueurs aient achevé leur tour. Une fois que tous les
joueurs ont terminé leur tour, la phase des joueurs se
termine et la phase de la colonie commence.

I  Silence tout le monde !
1. Vlous avez entendu vous

. Cest mieux. Je confirme,

* | d'en tomber un ou deux.

ACTIONS DUN JOUEUR

Certaines actions nécessitent l'utilisation d'un dé d’action

alors que d’autres non. Pour utiliser un dé d’action, déplacez

simplement un dé placé dans votre case de dés non utilisés
vers la case de dés utilisés. Certaines actions nécessitent
un résultat particulier du dé utilisé (obtenu lors du lancer,
pendant I'étape du lancer des dés d’action).

Les actions qui nécessitent un dé daction

. Affa (UEr : Pour effectuer une attaque, un joueur doit
désigner un de ses survivants et utiliser un dé d’action
au résultat supérieur ou égal a lavaleur d’attaque de
ce survivant. Le joueur désigne ensuite une cible de
I'attaque. Cette cible doit étre un zombie ou un survivant
situé sur le méme lieu que l'attaquant.

Siun zombie est visé, il est tué et retiré du plateau de jeu.

Ensuite, le joueur lance le dé de risque pour le survivant qui

a attaqué (voir Lancer le dé de risque en page 11 pour plus de
détails). Voir Exemple : Attaquer un zombie en page 9.

Si un survivant est visé, relancez le dé d’action utilisé.

Si le résultat est inférieur ou égal a la valeur d’attaque du
survivant visé, placez un jeton Blessure sur le survivant
visé et prenez une carte au hasard dans la main du joueur
qui controle ce survivant. Voir Exemple : Attaquer un
survivant en page 9.

Note: Le dé de risque n’est pas lancé lorsqu’un autre survivant
est attaqué.

hoanet i

1" aussi? Jai dit slence ! Voila,

" o pest pas seuls. s ont d

‘ entendre le camion. Vous
deux, confinuez a chercher.
Moi je les atfire et j'essaie

. Dégotez-nous quelque chose
qui vaille le coup. »

Thomas Heart

T —— T
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TEx"E IPLE : ATTAQUER Uf

AT ™

BIE ;

N ZOME

| 1. Le joueur 1 contréle
la survivante Ashley
Ross, qui est sur I’école.
Le joueur 1 décide
d’attaquer 1 zombie situé au
méme endroit qu’Ashley.

.« 2. Ashley a une valeur d’attaque

© de2+. Lejoueur1utiliseun dé .

" d'action affichant un 4 (une

e * e - X i e IMPORTEOU Une fois par manche, ! r

"\, valeur supérieure ou égale T d:EJ .
la valeur d'attaque d’Ashley). et S

l =3 Lezombie est tué et retiré de I'école. Le j loueur 1 dozt "ﬁ
:~ néanmoins lancer le dé de risque. . > -
1

" 4. Le joueur 1 obtient une blessure sur son lancer du dé de rzsque
et placel jeton Blessure sur la carte Survivant d Ashley i

Z i3
3 ey b T 4

- 1
J
it st s stit Somil

-\« inférieur ou égal a la valeur d’attaque de Mike de 2+.

——

M” | ETTAauER wv URVIV

9 ,4‘ B

| 1. Ashley Ross est de retour
| surl'école et le joueur 1
décide qu’elle va attaquer
Mike Cho, un survivant
joué par le joueur 2.

2. Ashley a une valeur . st
- Y ; i N'IMPORTE OU' : Lorsque yous"

d’attaque de 2+. Le joueur1 * R lancezy
7. ‘7 . " Tt ;e e
utilise un dé d’action > < -

" affichant 3, qui est supérieur ou égal a sa valeur d’attaque.

g

3. Le joveur 1 lance le dé d’action. Il obtient un 1, qui est

- ¥

k)

Le joueur 2 place un jeton Blessure sur la carte _ . .
Survivant de Mike Cho et le joueur 1 peut a{()'.rs prend're,.
une carte au hasard dans la main du joueur 2. Le *
"~ joueur 1 ne lance pas le dé de risque (ce dé N‘ESTPAS .
lante lorsqu’un joueur attaque un survi vant) e

g R T R

bow

f‘_
!
5
I
|
|
|
4
!
E

— - R T

Un joueur peut attaquer plusieurs fois dans le méme tour
avec le méme survivant. Un dé d’action supérieur ou égal
a lavaleur d’attaque de ce survivant doit étre utilisé a
chaque fois que ce survivant attaque. Les survivants quun
méme joueur controle ne peuvent pas s'attaquer entre eux.
Un joueur ne peut pas attaquer un survivant vulnérable.

« Fouiller: un joueur pour fouiller nimporte quel lieu hors
colonie. Pour effectuer une fouille, le joueur désigne un de
ses survivants et utilise un dé d’action supérieur ou égal
a lavaleur de fouille de ce survivant. Il peut alors piocher
une carte du paquet Objet du lieu sur lequel il se trouve

et la consulter sans I'ajouter tout de suite a sa main. Il doit
alors choisir entre :

e ajouter cette carte a sa main et arréter son action de
fouille, ou

e faire du bruit en plagant un jeton Bruit sur une case
de bruit vide du lieu ot il se trouve pour piocher une
carte supplémentaire. Il peut piocher des cartes aussi
longtemps qu'il reste des cases de bruit vides pour les:
jetons Bruit a placer.

Lorsque le joueur décide qu'il a fait assez de bruit ou
qu’il ne peut plus faire de bruit du tout, il doit prendre, *




ol

| EXEMPLE FOUILLERUNLIEU |

o Vel o, D it R

%

L)' STATION-SERVICE

EQUIPE . Q ET }

* Une foj;

Ce surviy, 'S par mapcf

une caneagr altaque, yo,,g 'L?,E’ms"“e

au i, arburant poy, 2 jouer
U de tuer 4 Z0mbieg

st 8

Jouezcette cart®

E
DECHARG é zun devos
us deplace o
ws:::f;?s Nelancez pas: :\e de
éplacem¢
e risque pour € déplace!
ce s - gh
une €& »
v STAT\ON
putiis A s
N SiAnt

1. Le joueur 1 a le survivant Forest Plum. Forest se trouve sur
la station-service et le joueur 1 décide de lui faire fouiller
le lieu. Le joueur 1 espére trouver une carte Carburant.

2. Forest a une valeur de fouille de 5+. Le joueur 1 utilise
un dé d’action d’'une valeur de 5, ce qui est supérieur ou
égal a la valeur de fouille de Forest.

3. Le joueur 1 pioche la premiére carte du paquet Objet de
la station-service et trouve une carte Briquet.

4. Espérant toujours trouver du carburant, le joueur 1
continue de fouiller en faisant du bruit. Il place un jeton
Bruit sur une case vide de la carte Lieu de la station-
service et pioche une nouvelle carte du pagquet Objet de
la station-service : c’est du carburant ! Le joueur 1 ajoute
alors la carte a sa main et place la carte Briguet au bas
du paquet Objet de la station-service.

1 des cartes piochées et remettre le reste sous le paquet
Objet de ce lieu. Un joueur peut effectuer plusieurs actions
de fouille avec le méme survivant pendant un méme tour.
Un dé d’'action supérieur ou égal a la valeur de fouille du
survivant doit étre utilisé a chaque fois que ce survivant
effectue une fouille. Voir Exemple : Fouiller un lieu a gauche.

Barricader : Pour effectuer une action de barricade, un joueur
désigne un de ses survivants et utilise un dé d’action d'une
valeur quelconque pour poser un jeton Barricade sur une
case d’entrée du lieu ou se trouve le survivant choisi.

NG”OYBI’ la décharge : Un joueur peut nettoyer la décharge
s'il possede un survivant situé dans la colonie. Pour
effectuer cette action, le joueur doit utiliser un dé
d’action d'une valeur quelconque pour retirer du jeu les 3
premieres cartes de la décharge.

Appéier : Pour appater des zombies, un joueur désigne un

de ses survivants et utilise un dé d’action d'une valeur
quelconque pour déplacer 2 zombies de nimporte quel lieu
vers des cases d’entrée vides du lieu ot il se trouve.

Compéience de survivant : Certaines compétences de survivant
nécessitent I'utilisation d'un dé d’action. Dans de tels cas,
un chiffre est noté devant la description de la compétence.
Le dé d’action utilisé doit afficher une valeur supérieure ou
égale a ce chiffre pour activer cette compétence. Un joueur
peut utiliser une méme compétence a plusieurs reprises
durant son tour, a moins que la compétence n'indique le
contraire. Un dé d’action d'une valeur supérieure ou égale a
lavaleur de la compétence devra étre utilisé a chaque fois.

Les actions qui ne nécessitent pas un dé daction ﬁ

« Jouer une carte : Durant son tour de jeu, un joueur peut

jouer autant de cartes de sa main qu'il le souhaite. Pour
jouer une carte, placez-la sur la décharge. Lorsqu'une
carte Objet - Evénement est jouée, celle-ci est retirée du
jeu plut6t que placée dans la décharge.

Rappel: Durant I'étape de vérification de la décharge, la colonie
perd1 point de moral par tranche de 10 cartes dans la décharge.

Une carte avec la mention « Fquipé » nlest pas mise dans

la décharge, mais peut étre ajoutée a I'équipement d'un
survivant en la plagant a coté de ce dernier. Désormais, celui-
ci possede la compétence offerte par la carte. Une fois la carte
équipée, elle ne peut pas étre retirée a moins d'étre utilisée
pour contrer une carte Crise ou d'étre donnée a quelquun
d’autre. Si un survivant équipé d'une carte ou plus meurt
dans la colonie, les cartes équipées retournent dans la main
du joueur qui le controlait. Si un survivant équipé d'une carte
ou plus meurt dans un lieu hors colonie, les cartes équipées
sont mélangées dans le paquet Objet du lieu en question. Un
joueur peut uniquement jouer des cartes a son tour de jeu. !
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