Nous sommes perdus. Nous avons cvoisé un paguet de
zombies jusqu ici et les munitions commav\cev\I s se {aive
vaves.. On a panigué et voile le vésultat. Nous navons
aucune idée de |'endvoit o nous nous trouvons. Les
zombies gui couvent apves nous. non plus, mais ce West
pas comme si oh he tvouvait pas des zombies partout.

T1 faut gu on se calme. On va ensuite explover |a végion

our tvouver de |a pourvituve, des avmes et une carte.
I&vec de la méthode et un peu de chance. tout va bien
se passev.

Dalles requises : 2B, 2C, 1C, 1B, 4E & 4D

0BJECTIFS

Accomplir les taches suivantes :

o Explorer METHODIQUEMENT Ia carte. Ouvrez toutes
les portes.

e Faire le plein ! Ramasser au moins une carte Munitions en
Pagaille ou une carte de ravitaillement par Survivant restant.
Les cartes de ravitaillement peuvent étre soit des cartes
Conserves, Sac de Riz ou Eau.

e Sortir ! Atteindre la Zone de sortie avec les Survivants res-
tants. La Zone ne doit contenir aucun zombie. Rassemblez
les cartes d'Equipement et des Survivants qui sont parvenus
a s’échapper : vous gagnez si vous avez au moins une carte
Munitions en Pagaille ou une carte ravitaillement par Survi-
vant restant.

cpic r r
REGLES SPECIRLES
Un survivant qui trouve une carte de ravitaillement (cartes
Conserves, Sac de Riz ou Eau) lors d’une Fouille gagne 5

points d'expérience (Munitions en Pagaille ne rapporte au-
cun point d'expérience).
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Ned dit que la clé de son bunker se tvouve peut-étve dans
la. maison de son vieux. copain. La nuit avant | invasion
zombie, Ned était [&-bas avec son pote. & jouer & un MMO
en mangeant de la pizza. De la pizza froide. Ned avait
vraiment une vie passionnante... La maison donne sur une
vue sovdide. dont le seul fot'vd’ d intévéet est un rohd.—?oivﬂ'.
Il est vempli de voituves et. bien siiv. de leurs anciens
conducteurs. Les véhicules sont fombés en panne d'essence.
et ces Types sont vestés ici pavce guiils ne voulaient pas
abandonner leurs bagnoles.

Tout le monde se fout un peu de la clé de Ned. mais il
n avviteva pas de nous bassiner jusqu's ce gue hous
fouillions |'endvoit: Dans d'autves civconstances. j auvais
pu trouver ca dréle.

Dalles requises : 1B, 2B, & 7B

0BJECTIFS

Ou est la clé ? Je croyais que c’était toi qui I'avais ! Pren-
dre les trois pions Objectif. La clé pourrait étre sous |'un
d’entre eux. Eh bien... en fait non, mais vous devez quand
méme vérifier. Une fois que vous avez pris tous les Objectifs,
amener tous les Survivants a la Zone de sortie.

La véritable mission commence alors : convaincre Ned que
vous avez passeé I’endroit au peigne fin et que la clé ne s’y
trouvait pas. Mais ¢a, c'est une autre histoire...

i =1y

Porte fermée

REGLES SPECIALES
e Les voitures ne peuvent pas étre utilisées.

e Est-ce que c’est la clé ? Prendre un Objectif donne 5
points d'expérience au Survivant qui le prend.

e Vous avez déja vu des zombies tourner autour d'un
rond-point ? C’est pourtant bel et bien ce gu’ils font. Mais
ne vous attendez pas a ce qu’ils continuent a suivre le Code
de la route dés le moment ou ils verront de la chair fraiche.
Placez 3 Walkers sur chaque Zone marquée d'un « 3 » jaune
dans un point rouge.

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

¢ Plus d’essence, mais plein d’armes. 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.

Aire de départ des Survivants
& & & 4
B EXD
Objectif (5XP) Zone de sortie Pimp-mobile 3 Walkers
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Wanda a un compte & végler avec deux gavs de sa vie
passée. Sa vie d avant les zombies...

Le premier est son ex-patvon. On a tous v on entendu
pavler de ce genve de boss. gui vous vetient un billet
sur vos pouvboives pour chague centime manguant sur
une ition. qui fout des camévas partout dans son
vestauvant (eh oui, méme dans les chiottes des filles)
pavce gu'il croit gue ses employés piguent dans la caisse,
gui {ait payer les foilettes & ses salaviés (apres tout. les
toilettes sont véservées aux clients et les employés ne sont
pas des clients, pas vvai 7.

Le deuxieme type est un ex-petit ami collant. Le genve
pénible. qui est absolument incapable de coMfrehire le
sens de plusieuvs expressions évidentes comme : « pon »,
« ¢ est fevminé », « avvéte de me havceler > et aipsi de
suite. Bien siiv. c était un client végulier du fast-food
ou bossait Wanda. I| était la au petit-déj. au déjeuner.
au diner et pour cent ou deux cents cafés tous les jours.
Ces types se sont probablement tvansformés en zombies.
donc... c'est 'heuve de la vevanche | On va se la jouer
style survivant, en équipe et avec des flingues!

Dalles requises : 1C, 5E, 6B, 1B, 5B et 6C

Ir '
0BECTIFS
Wanda a concocté un plan de vengeance tres précis. Fai-
sons comme elle veut.

Trouvez I'ex-petit ami collant et le patron adipeux.
Wanda a désigné son ex-petit ami collant comme étant
« I’Objectif vert » et son gros tas d’ex-patron comme
étant « I’Objectif bleu ». Elle sait ou ils ont vécu et
connait les endroits ou ils allaient. Elle a fait une carte
et marqué ces endroits d'un « X » rouge. Il n’y a plus
gu’a trouver ou ils sont aujourd’hui et laisser Wanda
avoir sa douce revanche. Cela veut dire que dés que
nous aurons trouvé I’Objectif vert un Runner appa-
raitra dans la zone et avec I'Objectif bleu, ce sera un
Fatty. Il n’y aura plus qu’a les descendre.

Occupons-nous des autres clients pénibles. Puisqu’on
y est, on va offrir a Wanda une vengeance totale. On va al-
ler au fast-food et tuer tout le monde (c'est a dire tous les
zombies dans les zones de batiment des Dalles 6B et 6C,
aussi bien ceux qui sont déja sur place que ceux qui vont
apparaitre ensuite apres I'ouverture de la premiere porte). Le
fast-food doit étre vide et aucun zombie ne doit s’échapper.
Sinon, la mission échoue et Wanda sera trés décue.

Se barrer pour que Wanda puisse profiter de sa vengeance.
Atteindre la Zone de sortie avec tous les Survivants. N'importe
quel Survivant peut s'échapper par cette Zone a la fin de son
tour, du moment qu’elle ne contient aucun zombie.

MAYEN
4+ SURVIVRNTS
30 MINUTES
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MOYEN
4+ SURYIVANT'S
30 MINUTES
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REGLES SPECIALES

Plan de vengeance de Wanda en six parties. Chacun des
six pions Objectifs donne 5 points d'expérience au survivant
qui le prend.

Etape de I’ex-petit ami collant. Placez le pion Objectif vert
au hasard parmi les pions Objectifs, face cachée. Lorsque
ce pion est pris, un Runner apparait immédiatement dans la
Zone. Tuez le Runner pour atteindre cet Objectif. Si d'autres
Runners se trouvent dans la méme Zone, couchez le Runner
ex-petit ami afin de mieux le situer. Tuer I'ex-petit ami rap-
porte cing points d'expérience supplémentaires a Wanda si
elle participe a la mission, en plus du point attribué au survi-
vant qui le tue. Que la vengeance est douce!

Etape du patron adipeux. Placez le pion Objectif bleu au
hasard parmi les pions Objectifs, face cachée. Lorsque ce
pion est pris, un Fatty apparait immédiatement dans la Zone.
Tuez le Fatty pour atteindre cet Objectif. Si d’autres Fatties
se trouvent dans la méme Zone, couchez le Fatty patron adi-
peux afin de mieux le situer. Tuer le patron adipeux rapporte
cing points d'expérience supplémentaires a Wanda si elle
participe a la mission, en plus du point attribué au survivant
qui le tue. Vengeancel!

Note : Lex-petit ami collant et le patron adipeux sont indi-
visibles, jouez-les comme I'Abomination : ne pas ajouter de
figure zombie supplémentaire et choisissez le chemin qu'ils
empruntent.

Les ex-clients ne quittent jamais le fast-food. Incroyable.
lls se sont transformés en zombies alors qu'ils mangeaient
des hamburgers et maintenant ils attendent toujours leur
rab de frites (c’est ce qu’on suppose). lls ne sont pas prés
de I'avoir, le cuisinier étant devenu un zombie lui aussi. Au
début du jeu, placez 2 et Fatties et 4 Walkers dans chaque
zone indiquée sur la carte.

Vous pouvez utiliser des voitures.

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

o
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Voitures pouvant Zone de sortie Zone d’Invasion Aire de départ

étre conduites des Zombies des Survivants
Objectifs 5XP. Objectif 5 XP. Objectif Porte 2 Fatties +
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Doug a un véve. Avant | apocalypse zombie. il tvatnait
pas mal avec le propriétaive d un petit magasin d armes
¢ feuw. Un jour. ce type vaconta & Doug une histoive
de pistolet-mitvailleur custom qui {it fantasmer notve
survivant. Doug ne sait pas vraiment si son pote avait
le flingue dans sa boutigue ou s'il en avait seulement
entendu parlev. mais guoi gu'il en soit: il veut aller la-
bas et vévifier par lui méme. Je ne vois Tas pouvguoi
oh vefusevait. Le pillage d une armuverie | C'est Noé| |

Hélas. Doug n'a gueve d informations. On ne s attend
pas & ce gue la boutigue soit ouverte et il est probable
gue les portes soient suffisamment blindées pour
vésister & une hache ou & un pied de biche. On va avoiv
besoin de la clé de | armurier. gui se tvouve sans doute
guelgue part chez lui. Auw moins, Doua sait dans guel
batiment vivait son pote.

Qu'est-ce gu on ne fevait pas pour un gros tas de
flingues |
Dalles requises : 7B, 2B, 4B, 5E, 1C & 4C

0BJECTIFS
Vous avez juste trois trucs a faire :

Trouver la clé de 'armurerie. Larmurier vivait dans le bati-
ment voisin. Doug ne se souvient pas ou exactement, mais
vous pouvez fouiller chaque endroit jusqu’a ce que vous trou-
viez le bon. Des croix rouges marquent les lieux ou pourrait
se trouver la clé. Prenez chaque Objectif rouge jusqu’a ce
que vous découvriez le bleu. Ce n’est plus la peine ensuite
de prendre les pions Objectif rouges qui restent, bien que
vous puissiez toujours le faire.

Fouillez Larmurerie. La partie la plus cool du plan. Doug
a marqué le magasin sur la carte avec une croix verte. Dés
que I’Objectif vert est pris, tous les Survivants se trouvant
dans la Zone (en commencant par celui qui a pris le pion)
piochent immédiatement assez de cartes Equipement pour
remplir leurs inventaires. Ignorez et défaussez toutes les
cartes qui ne sont pas Munitions en pagaille (tout type),
une arme ou un Viseur. Piochez jusqu’a ce que tous les
inventaires soient pleins.

Rentrons a la maison. On n’a pas trouvé le flingue de Doug,
mais on a ramasseé assez d’armes et de munitions pour lui
faire oublier cette petite déception. Atteindre la Zone de sor-
tie avec tous les survivants restants. N'importe quel Survi-
vant peut s’échapper par cette Zone a la fin de son tour, tant
qu’il n’y a aucun zombie.

4+ SURVIVRNTS
120 MINUTES
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REGLES SPECIALES
La carte et les objectifs de Doug. Chaque pion Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

J’ai trouvé la cl... C’est quoi ce boucan ?!? Placez le pion
Objectif bleu au hasard parmi les jetons Objectif rouges,
face cachée. Lorsque ce pion est pris, la porte bleue peut
étre ouverte. Malheureusement, I'armurier avait placé une
alarme sur la boite contenant la clé... Et ¢a fait un sacré bou-
can ! La Zone d’Invasion bleue est activée lorsque le pion
Objectif bleu est pris et vomit du zombie a tous les tours.

Pieces fermées. Certaines Zones de batiment sont sépa-
rées par des portes. Elles ne sont considérées comme des
batiments distincts que pour la génération de zombie.

Vous ne pouvez pas utiliser les voitures.

EXIT

AIeoionary Zone de sortie

M B (0]

Zone d’Invasion
des zombies

La Pimp-mobile de Parmurier ! Vous ne pouvez fouiller la
pimp-mobile qu’une seule fois par partie. Elle contient soit le
Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirer au hasard).

Hé, une bagnole de flic. Les policiers ont généralement
plein de flingues. Une voiture de police peut étre fouillée plu-
sieurs fois. Piochez des cartes Equipement jusqu’a trouver
une arme. Défaussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » pro-
voquent I'apparition d’un Walker et interrompent la Fouille.

Zone d’Invasion

Voiture de Police

MOYEN
4+ SURYIVANT'S
120 MINUTES

B4

des Survivants bleue des Zombies
Objectifs 5 XP. Leréve Porte Bleue Porte fermée Porte brisée
(5XP) de Doug Pimp-mobile
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Demain. c'est lanniversaive de Phil. Est-ce gque vous
vous imaginez & guel point c'est compligué dovganiser
une féte danniversaive apres l'apocalypse zombie ?
Wanda a véussi & tvouver les ingrédients pour faive
un géateaun, mais il Ny a plus de magasins dans lesguels
on pouvvait acheter un cadeau bien pourvi. Je pensais
¢ un véveil en forme de gyrophave de police. Josh est
?oxh' en veco et il est vevenu avec une bien meilleuve
idée : une voituve de police | Nous allons & Phil offriv
une bagnole de flic pour son anniversaive.

Josh a tvouvé un poste de police gui ne semble pas avoir
été mis & sac. et ce pour une bonne vaison : l'endvoit
grouille de zo(nbies. Mais ce n'est pas gvave, parce gue
les zombies. ¢ est notve guotidien. On va nettoyer le
commissaviat et offriv & Phil une voiture de police. Je
suis siv guil va adover |

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

I ‘
0BECTIFS
Le cadeau-surprise repose sur un plan simple. Effectuez ces
étapes dans l'ordre :

Trouvez le carburant pour le groupe électrogéne. Josh
a fait un peu de reco et a constaté que les voitures de police
étaient stationnées dans le garage. Ce garage est fermé par
un volet roulant métallique alimenté a I’électricité. Ca fait des
semaines qu’il n’y a plus de jus par ici, mais les flics sont des
gars prudents : ils ont un groupe électrogene de secours.
Mais bien sir, il n’y a plus d’essence dans ce générateur.
Josh, qui est un garcon intelligent, a déja déniché un endroit
ou on pourrait en trouver. Il a marqué I'endroit avec un « X »
vert. Une fois que I'Objectif vert a été pris, vous pouvez pas-
ser a |'étape suivante.

Démarrez le groupe électrogéne de secours. Une fois
que vous avez le carburant, redémarrez le générateur de
sorte que le poste de police regoive un peu de jus. Josh a
mis un « X » bleu la ou se trouve la machine. Prenez |'objectif
bleu pour redémarrer le générateur.

Réquisitionnez au moins une voiture de police. Atteindre la
Zone de sortie avec tous les Survivants en utilisant les voitures
de police nécessaires. Une voiture et ses passagers peuvent
s'échapper par cette Zone a la fin du tour du conducteur, tant
qu'il n'y a pas de zombies dans la Zone. Non, vous ne pouvez
pas échapper a bord de pimp-mobiles. Il faut des voitures de
police !

'
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REGLES SPECIALES

Si vous pouviez trouver de la biére ou du vin... Cela amé-
liorerait grandement la féte d'anniversaire de Phil. Chacun
des quatre pions Objectifs donne 5 points d'expérience au
Survivant qui le prend, bien que cela ne soit pas obligatoire
de prendre les rouges.

Lessence, PUIS le générateur de secours. L'Objectif bleu
ne peut pas étre pris avant le vert. Prendre I'Objectif vert ne
permet pas d’ouvrir la porte verte.

Oh ! Il n'ya pas de porte ici. En effet. Le batiment de la
Zone centrale est bouclé et ne peut pas étre visité.

Hey ! Pourquoi ce putain de volet roulant s’ouvre-t-il
MAINTENANT ? Malheureusement, l'interrupteur du volet
roulant a été laissé en position « ouvert » lorsque I’électricité
a été coupée dans le commissariat. Dés que I'Objectif bleu
est pris, les portes rouillées se déverrouillent : ouvrez les
portes bleues et vertes et générez les zombies dans chaque
piece. Il y aura certainement quelques zombies a l'intérieur,
mais s’en occuper ne devrait pas poser de probleme. Enfin,
peut étre pas...

Putain de volet roulant bruyant et rouillé. Vous savez
quoi ? Les zombies ont complétement oublié de graisser le
volet métallique. Il fait vraiment beaucoup de bruit quand il
s'ouvre. Tous les zombies dans la région sont avertis que le
repas est servi. Une fois I'Objectif bleu pris, la Zone d’Invasion
bleue est activée et génere des zombies a tous les tours.

Vous pouvez utiliser des voitures.

Le parking de la police. Les voitures peuvent entrer et sor-
tir de la Zone de garage sur la dalle 3B si les deux portes du
garage sont ouvertes. Les voitures ne peuvent pas entrer
dans les Zones de batiment.

®
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Zone de
sortie
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Aire de départ
des Survivants

5XP. Objectif 5Xp. Objectif

bleu vert rouge

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

5XP. Objectif

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

Enfin ! Une voiture de police. Les flics ont toujours plein
de flingues dans leurs bagnoles. 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.

Voiture de Police

Pimp-mobile

0 W

Porte bleue Porte verte Porle rouge
fermée fermée



On a véactivé | alimentation principale de Switch City.
Maintenant. on a un pen de confort. mais les lumieves
et les sons, déclenchés un peu partout. continuent
d attiver les zombies. I| faut vésoudve ce probleme.

Lovs d une veco, Josh et Wanda ont tvouvé un immeuble de
Cofro?rie?és iwl’e:resmwl' pres de [autoroute. I| sel'nHerm"l’
Gue | endvoit n ait pas été ?i"é. Selon Josh, | endvoit
est fermé par un systeme de sécurité électvonigue
complexe, contvslé par un ovdinateur central. qui a dii se
prendve une petite surtension duvant les premiers jours
de [invasion. La vemise sous tension a vendu le systeme
bavge et fous les systemes de sécurité se vervouillent et se
dévervouillent & présent de facon aléatoive.

Vous ai-je dit gue ¢ érait Halloween 7 Pour ce gui est
des monstves, ca va mevci. on est sevvi | Du coup les
déguisements, c’est pas vvaiment nécessaive, mais Amy est
d ' humenr & pous faive ses fameux gateaux « secvets » &
la citvouille. ¢a doit étve bon. en iocd‘ cas meilleur gue

la botte pour chat gque je me suis enfilée & midi. La
copro me {ait penser & une espece de cage géante pour

vieux vichavds. Ned a un peu galévé pour dévervouiller
l'entrée et nous sommes & présent dans les allées. Le
systeme électrigue part completement en sucette et
+out | immeuble semble animé d une vie propre.

Tl y a quelgue chose d'4 la fois mavvant et effrayant.
uh pew comme dans une maison hantée. Exh... Est-ce
gue je viens bien de live « Attention & Jack » sur le
mur © Quel Jack ? Attendez... pas « LE » Jack ?

Dalles requises : 7B, 2C, 4B, 5C, 5E, 5D, 3B, 1C et 6B

0BIICTIFS

C'est Halloween, visitons la maison hantée et faisons
la derniére féte du monde ! Prenez tous les pions Objectif
(en jouant au passage a « des bonbons ou le baton » avec
les zombies). Une fois que vous avez terminé, revenez a la
Zone de sortie avec tous les Survivants restants.

DIFFICIEE
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DIFFICILE
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REGLES SPECIRLES

Des bonbons ou le baton ! Mettez de c6té les cartes sui-
vantes avant de commencer la mission :

— Aaahh ! x3

— Trongonneuse x1

— Fusil a Pompe x1

— Pistolet Mitrailleur x1

Chaque carte est distribuée face cachée et de fagon aléa-
toire sous chacun des pions Objectif rouges. Régalez-vous
avec les surprises d’Halloween ! Préts pour des bonbons ou
le baton ?

Chaque pion Objectif rouge donne 5 points d'expérience au
Survivant qui le prend et la carte d'équipement correspon-
dante est révélée.

Si c’est une arme, c’est DES BONBONS ! Le Survivant
obtient I'arme (la compétence Les deux font la paire fonc-
tionne pour le Pistolet Mitrailleur) et peut réorganiser son
inventaire gratuitement.

Si c’est une carte Aaahh ! qui est révélée alors c’est « LE
BATON ! » Piochez immédiatement une carte Zombie et
peuplez la Zone ou se trouve le Survivant (cette régle prend
le pas sur la régle classique).

Les ingrédients secrets d'Amy. Les portes du batiment
en 6B et 5D sont ouvertes. Ramasser I'Objectif vert donne
5 points d'expérience au survivant qui le prend. Ce dernier
a trouvé les ingrédients nécessaires aux gateaux secrets
d'Amy.

Le systéme en folie. Lancez trois dés a la fin de chaque
phase d’Invasion des zombies.

— Sur un double, retournez tous les pions porte sur les dalles
qui correspondent au résultat (par exemple : double 6 = retour-
nez les deux pions sur la case 6B ; double 5 = retournez les
pions porte en 5C, 5D et 5E). De toute évidence, la dalle 7B

o
WEd
Zonede  Zone d’Invasion
Aire de départ sortie Zombies
des Survivants

Porte

+
Le maitre des clés

o @

fermée

n'est jamais affectée. Louverture d'une porte d'un batiment
compléetement fermé génére les zombies a I'intérieur, comme
si un Survivant venait de I'ouvrir pour la premiére fois, méme si
le batiment avait déja été déverrouillé. Il N’y pas de génération
si un Survivant ou un zombie se trouve encore dans le bati-
ment. Les zombies piégés dans un batiment clos se déplacent
comme si les portes étaient toutes ouvertes, mais sont bloqués
par les portes fermées.

— Sur un triple, Jack apparait (voir ci-dessous).

Tout 'immeuble était la prison de Jack et nous I'avons
libéré. Si un triple est obtenu sur un test de « Systéme en
folie », toute Abomination en jeu devient invincible jusqu'a la
fin de la partie. Méme un Molotov ne peut plus avoir raison
du monstre.

S'il n'y a pas encore d’Abomination sur le plateau, placez-
en une sur la Zone de sortie. Jack n'a pas besoin de courir,
bébé, il va t’attraper t6t ou tard. A moins que le Maitre des
Clés (voir ci-dessous) ne décide de s’en méler...

Le Maitre des Clés. Le batiment sur la dalle 7B accueille
I'ordinateur central de I'ensemble de la copropriété. Ramasser
I'Objectif bleu donne 5 XP au Survivant qui le prend. Premiere
bonne nouvelle : a partir de maintenant, vous n'avez plus a faire
de test de « Systeme en folie ». Deuxieme bonne nouvelle : Un
Survivant a l'intérieur du batiment central peut dépenser une
action pour retourner un pion porte de son choix n'importe ou
sur le plateau. Cette tache peut étre effectuée plusieurs fois
par tour, mais elle n’est possible que si le batiment central ne
contient aucun zombie. Goltez a la puissance sans limites !

Vous pouvez utiliser les voitures.

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

5XP. Objectif bleu 5Xp. Objectif 5XP. Objectif rouge

vert +
Des bonbons ou le
haton !

Porte
brisée



On s'est fvouvé un vefuge abandonné. Bien siv. il va
falloiv {aive des travaux pour gue | endvoit puisse nous
offriv une protection suffisante et des conditions de
vie décente... & défaut d étve confortable.

La premieve étape consiste & he‘H’err la zone
envivonnante de tous les zombies. Puisgu on y est. on
ve aussi essayer de vécupéver des planches, du vuban
adhésif. des clous, des outils et fout ce gui pouvvait nous
sevviv pour hotve nouvel abri |

Mais l&. on a un teuc plus important & végler : une
sivene de police s'est mise & hurler & gquelgues patés de
maisons d ici. On a intévét de bouger avant gue tous les
zombies du coin ne vappliguent |

Dalles requises : 5B, 3C, 1B & 2C

1 '
0B;ECTIFS
L'opération de nettoyage comporte deux étapes :

e Opération de Nettoyage. Cherchez des pieces déta-
chées dans chaque maison. Un « X » rouge indique chaque
zone de fouille. Prenez tous les pions Objectif.

e Tout le monde a I'abri ! Une fois I’Objectif n° 1 atteint,
atteindre la Zone de sortie avec tous les Survivants. Un Sur-
vivant peut s'échapper par cette Zone a la fin de son tour,
tant qu'aucun zombie ne s’y trouve.

REGLES SPECIRLES

e Siréne de police. La siréne de la voiture de police fonc-
tionne toujours. Elle est en marche au début de la partie. Un
Survivant dans la Zone de la voiture de police peut dépenser
une action pour arréter ou activer la siréne. Tant que la siréne
est en marche, la Zone d’Invasion bleue est active et trois
pions Bruit sont placés sur la voiture. lIs 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.

e Alarme ! Les pions Objectifs rouges marquent les endroits
ou se trouvent les pieces de rechange. Chaque pion Ob-
jectif, rouge ou bleu, donne 5 points d'expérience au sur-
vivant qui le prend. Placez au hasard le pion Objectif bleu
(face bleue cachée) parmi les Objectifs rouges. Il représente
une alarme domestique qui se déclenche par accident. La
Zone d’Invasion bleue devient active de fagon permanente
lorsque |'objectif bleu est révélé. Dans ce cas, éteindre la
sirene de police ne désactive plus la Zone d’Invasion bleue.

¢ \Jous pouvez utiliser la voiture de police.

e Une voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois. Pio-
chez des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme. Dé-
faussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent I'appa-
rition d’'un Walker et interrompent la Fouille.

Aire de départ
des Survivants

Zone d’Invasion
des Zombies

Porte fermée

Zone d’Invasion
des Zombies bleue

5 XP. Objectif rouge

A A S a

Zone de sortie

&

FRCILE
4+ SURVIVANY'S
45 MINUTES

AT

Pions Bruit de

v°“re de o“ce la voiture de police




DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / 90 MINUTES

Josh. parti en éclaiveur. vappligue avec de mauvaises
nouvelles. Nous sommes dans un guartier oir. semble-t-il.
la population a tenu quelgue temps face aux zombies.
Seulement voils, ils ont finalement cédé et le paté de
maisons est désormais sous la coupe d une Abomination.
Pas de chance : le monstve a vie Josh. Encove moins
de chance : elle avvive dvoit sur nous et pous n avons
vien pour la neutvaliser. La totale : elle ameute tous les
zombies des envivons. ¢a va castagner |

Je mangevais bien un plat de lasagnes, moi...

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

0BSECTIFS

Eliminer I’Abomination et partir d’ici. Accomplissez les
taches suivantes dans 'ordre pour remporter la partie.

1- Eliminez ’Abomination. Le Molotov fabriqué avec la
Bouteille et le Carburant vous y aidera.

2- Atteignez la sortie avec au moins un Survivant par
joueur. Un Survivant peut s’échapper par cette Zone a la
fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES

e Armurerie dispersée. Avant le début de la partie, mettez de
coté les cartes Bouteille, Carburant, Fusil a pompe, Pistolet
mitrailleur et Trongonneuse. Le garage situé sur la dalle 3C
(en haut a gauche) contient une carte Carburant qui peut étre
prise comme un Objectif (sans gain d’expérience).

e Objectifs. Placez au hasard les Objectifs bleu et vert
parmi les rouges, face cachée. Chaque Objectif donne 5
points d’expérience au Survivant qui le prend.

— Prendre un Objectif rouge donne un Fusil a pompe,
un Pistolet mitrailleur ou une Trongonneuse (piochez au
hasard parmi les cartes mises de c6té). Linventaire peut
alors étre réorganisé. La Compétence Les deux font la
paire fonctionne lorsqu’un Pistolet mitrailleur est acquis
de cette maniére. Posséder une Lampe-torche ne per-
met pas d’obtenir deux cartes.

— Prendre I'Objectif bleu donne un Equipement comme
ci-dessus, mais déclenche une alarme. La Zone d’Inva-
sion bleue devient alors active.

— Prendre I’Objectif vert donne une Bouteille.

¢ Inexorable. Placez au début de la partie une Abomination
dans la Zone de sortie, comme indiqué sur le plan. Méme
si cette Abomination est éliminée, les cartes Zombie qui
devraient entrainer I'apparition d’'une Abomination en-
trainent a la place I'apparition d’'un Fatty et de son escorte.

e Voitures. Les voitures ne peuvent pas étre utilisées.

e Pimp-mobile. La pimp-mobile ne peut étre fouillée

qu’une fois. Elle contient soit le Ma’s Shotgun, soit les
Evil Twins (tirez au hasard).

e Voiture de police. La 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 inter-
rompent la Fouille.

i %

Y

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 XP + Regles Porte Porte
spéciales) ouverte

hytee!
il Ll

Abomination Zones
d’Invasion
_ . (2) JEXIT/
Voitures ne pouvant Carte Carburant Zone de
pas étre utilisées sortie
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MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Un camp de véfugiés monté en uvgence dans une

vue «'sorée. Un océan de tentes. en appavence

intactes. gue seul le vent semble agiter. On espeve y

tvouver des tas de trucs intévessants. Dun autve

c8té, si cet endvoit na pas encove été oillé, ca ne
eut vouloiv dive guune seule chose : c'esI vempli de

zombies. Partons en explovation. On improvisera en

chemin.

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue.

Dalles requises 1R, 4V, 5R, 6V, 7R & 8R.

1]2]3 LUKl

CIEE

Marqueurs d'Invasion  Zones d'Invasion

e [ R
A

Portes Déclencheur

d'événement
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0BSECTIFS

Pillez le secteur. Révélez toutes les tentes et tous les
Déclencheurs. La Mission est accomplie lorsque la derniere
tente ou le dernier Déclencheur est révélé(e).

cplT C (8
REGLES SPECIALES
¢ Un océan de tentes. Placez les tentes de fagon aléatoire.
¢ Veilleurs Zombies. Les Zombies attentent leur prochain

festin. Les Zones d’Invasion bleue et rose sont inactives
tant que la porte correspondante n’a pas été ouverte.

g bohad L L
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MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

« - Je te pavie ma devnieve bavve ckocqlu‘l‘ée qu'ov\
?ezf tuer cette A-Bomb gui tvatne dans [hosto avant
midi.

- %cou'l'e, on en vient. Il n'y a pas L A-Bomb li-bas |

u coup, ¢ est un pai facile. non 7 »

Cette discussion nous a poussés & faive le pari le plus
idiot de tous les '|'em1>s. Maintenant, on se vetrouve
coincés dans cet hépital avec une abomination A-
Bomb sur les talons. Génial. ..

Matériel requis : Saison 3: Rue Morgue.
Dalles requises : 1V, 2V, 4V & 5V.

0BSECTIFS

1 - Tuez I'A-Bomb et trouvez la clé bleue. Vous
choisissez I'ordre, mais vous ne pouvez pas quitter le
plateau sans la téte de I’Abomination.

2 - Sauvez votre peau.
Atteignez la Zone de
sortie avec au moins un
Survivant. Un Survivant
peut s’échapper par
cette Zone a la fin de
son tour, tant qu’elle ne
contient aucun Zombie.

L S A

REGLES SPECIALES

e Par ou est-on arrivés ? L’Aire de départ des Survivants
peut étre située sur n’importe quel Déclencheur
d’événement. Choisissez votre préféré. Avant la premiere
Phase des Joueurs :

- Révélez le Déclencheur choisi comme Aire de départ et
générez les Zombies.

- Placez ’A-Bomb sur la Zone d’Invasion la plus proche de
I’Aire de départ.

e Des Zombies ! Partout ! Un Déclencheur d’événement
révélé est retourné sur sa face « non activé » dés qu’il n'y a
plus de Survivant sur la dalle gu’il occupe. Il peut étre
déclenché a nouveau !

e De bonnes surprises ! Placez les Objectifs bleu et rose
au hasard parmi les rouges, face cachée. La porte bleue
peut étre ouverte une fois I’'Objectif bleu révélé. Le
Survivant qui prend I’Objectif rose regoit une Batte cloutée.

e Ca pourrait étre utile... Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

[

Porte

Déclencheur
d'événement

1]2]3
4]5|6
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 180 MINUTES

Voile, Noél, cest fini. C était dviste, glaugue et le gatean
était tvop cuit. On a décidé de velever ln téte pour
contver ce blues dapres Noél gui menace de nous -2::':2
Yous sombvev. Faut q.u'oh vegle nos comptes avec ce Noél
pourvi. I| se tvouve guassez loin d'ici. on connatt un Mall
plein & craguer de zombies, y compris des « exotigues »
comme |abomination bevserker ou les zombies toxigues.
Personne na jamais pillé [endvot. Du coup. il 4y a
stivement plein de « cadeaux ». On va se {arciv ce Papa
Abominoé| avec sa bande delfes foxigues et piller le Péle
Novd Le Peve Nozl nous a oubliés P

Matériel requis : Saison 2 : Prison Outbreak, Toxic City Mall.
Dalles requises : 2M, 5M, 6P & 15P.

0BIECTIFS

On a fait notre petite liste
d’objectifs a remplir dans
n’importe quel ordre, et on
a tout vérifié deux fois.

- Crevez le Pére Noél.
Pour aujourd’hui, ce sera
une Abomination Berserker.

- Chopez les elfes.
Eliminez 12  Zombies
Toxiques

- Pillez le Poéle Nord.
Prenez tous les Objectifs.

Aprés ¢a, vous aurez eu
votre vengeance !

Des jouets par
milliers (5 XP)

0 ke
Pa'sGun  Barricade Pomélll

Porte principale
de la réserve

b o

- - | ' |! ! Portes
(2] - S
Guan;de - - M Grande porte
X2 Zones d'Invasion du Mall
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REGLES SPECIALES

¢ Une féte qui craint. Chaque Objectif donne 5 points d’ex-
périence au Survivant qui le prend. Placez les Objectifs
blanc, bleu, jaune, vert et violet au hasard, face cachée,
dans les Zones du Mall indiquées (2M et 5M).

- Les portes de couleur ne peuvent pas étre ouvertes tant
que I’Objectif correspondant n’a pas été pris. (Note : Il n’y a
pas de porte correspondant a I’Objectif jaune.)

- Chaque fois qu’un Objectif de couleur est révélé, activez la
Zone d’lnvasion correspondante. Retournez le pion sur sa
face rouge. Au début de la partie, il n’y a qu’une seule Zone
d’Invasion active !

e Chopez les 12 elfes ! La pénurie de Zombies Toxiques ne
provoque pas d’Activation supplémentaire. Placez les
Zombies Toxiques abattus sur la Fiche d’identité de
leur assaillant afin de les compter. N’allez pas au-dela de
douze. Ne les retirez pas avant la fin de la partie, méme
si vous manquez de Zombies Toxiques.

e J’ai été bien sage, cette année. Placez le Pa’s Gun et les
deux Gunblades dans les Zones indiquées sur le plan. Un
Survivant situé dans la Zone peut dépenser 1 Action pour les
ramasser, tant qu’aucun Zombie ne s’y trouve. Ce n’est pas
une Action de Fouille.

¢ Quand tu descendras du ciel. Avec tout le boucan qu’on
fait dans [I'entrep6t, on va bien finir par attirer une
Abomination Berserker ! La premiére Abomination Ber-
serker générée représente le Pére Noél. Abattez-la pour
remplir I’objectif de Mission !



Hervé
Note
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

La premieve partie du plan sest dévoulée & la per-
fection mais [a seconde. supposée étve la plus facile.
a completement foivé. On a laissé les bagnoles pres
dun asile psychiatvigue gui semblait guasiment
intact, prét & éve pillé. On sest dit guon pourvait
y trouver plein de matos médical. En généval. on
évite les hépitaux : ces endvoits, cest cavvément
[enfer. mais on sest dit quil y auvait moins de
monde dans un asile.

Alors gquon sapprochait. on a attivé [attention
d'une horde de zombies. On a jugé préfévable de les
affronter sur un Fervain de notve choix. un
endvoit facile & défendve : [hpital psychiatvigue.
Mais des quon a mis le pied & [intévieur, on sest
vendu compte quiil v\'éim“l' pas vide du tout
Heuveusement, on a une solution Tour ce genve de
probleme : ca s appelle le zombicide |

Matériel requis : Saison 2 : Prison Outbreak.
Dalles requises : 6P, 9P, 11P, 12P, 14P & 16P.

I =
e e

Voitures

o Zone

. - . de sortie de secours
i) Bl matos Médical =]

Interrupteurs (5 XP) Portes des cellules
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0BIECTIFS

On va trouver une solution pour se tirer de ce pétrin. Voila le
plan:

1- Ouvrez la porte jaune. Vous pouvez soit actionner I'in-
terrupteur jaune, soit trouver la clé jaune.

2- Récupérez le matos médical de pointe. Il est indiqué par
les Objectif bleu et vert. Il faudra actionner deux interrupteurs,
le blanc et le violet, afin d’ouvrir les portes qui y menent.

3- On rentre a la maison. Atteignez la Zone de sortie avec
tous les Survivants. Un Survivant peut s’échapper par
cette Zone a la fin de son tour, tant qu’elle ne contient
aucun Zombie.

REGLES SPECIALES

e Matos médical. Toujours utile. Chague Obijectif donne 5
points d’expérience au Survivant qui le prend.

¢ Une facon d’ouvrir la porte jaune. Placez I’Objectif jaune
au hasard parmi les rouges, face cachée. Une fois I’Objectif
jaune pris, la porte jaune peut étre ouverte.

¢ Un systéeme de porte imprévisible. Placez la Zone d’In-
vasion jaune au hasard parmi les rouges, face cachée. Une
fois l'interrupteur jaune actionné, retournez toutes les Zones
d’Invasion et retirez la jaune.

¢ Interrupteurs. Chaque interrupteur ne peut étre actionné
qgu’une seule fois.

- Actionner l'interrupteur violet ouvre toutes les portes
violettes (la porte violette standard et les portes violettes
des cellules). Le Survivant qui actionne cet interrupteur
prend également [I’Objectif violet et gagne 5 points
d’expérience.

- Actionner linterrupteur jaune permet d’ouvrir la porte
jaune. Il ne rapporte aucun point d’expérience.

¢ Nos voitures de secours. Elles peuvent étre utilisées. La
pimp-mobile et la hippie-mobile ne peuvent étre Fouillées
qu’une fois. Chacune contient une Gunblade.



MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 180 MINUTES

¢a fait des mois gu'on n'a pas mis les pieds ici. On
a sillonné |'endvoit et zombicidé touk ce qui passait.
Puis on est partis. Aujourd hui. on est de vetour et je
me demande bien ce gui hous attend. Je me souviens
avoiv laissé deux paives de chaussettes presque neuves...

guelgue part Cest parti | Explovons cet endvoit |

Mateériel requis : Saison 1, Toxic City Mall.
Dalles requises : 3C, 3M, 4B, 4M, 5D & 5E.

0BIECTIFS

Explorer I'endroit ne devrait pas poser de problemes. On
I’a déja fait. Chaque secteur est indiqué par un grand « X »
rouge. Prenez tous les Objectifs.

REGLES SPECIRLES
e Ce qui doit étre fait. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

e Déclencheurs d’événement. Une dalle comportant un
Objectif ne génére des Zombies qu’a partir du moment
ol un Survivant se trouve pour la premiere fois dans I'une
de ses Zones de batiment ou d’allées intérieures a la fin
d’une Action. Le Survivant prend I’'Objectif pour signi-
fier que la dalle a été explorée. Ne générez pas de Zom-
bies dans les Zones de batiment de cette dalle lorsqu’une
porte qui y méne est ouverte ; générez-les uniquement au
moment ou un Survivant entre sur la dalle.

e Vous vous souvenez pourquoi cet endroit était
fermé ? Placez les Objectifs bleu et vert au hasard parmi
les rouges, face cachée. Quand un Survivant prend I'Ob-
jectif bleu ou le vert, la Zone d’Invasion correspondante
est activée. Retournez-la sur sa face rouge pour rappel.

¢ Les batteries sont mortes depuis longtemps. Vous ne
pouvez pas utiliser les voitures.

e Fermé ! Et personne ne se souvient ou on a caché
la clé ! Les portes bleue et verte ne peuvent pas étre
ouvertes.

e Wesh ! ma vieille pimp-mobile ! Je me souviens avoir
laissé un truc dans le coffre... Les pimp-mobiles ne
peuvent étre Fouillées qu’une seule fois. Elles contiennent
les Evil Twins, le Ma’s Shotgun ou le Pa’s Gun (tirez au
hasard).

¢ La bagnole de Phil. La voiture de police peut étre Fouil-
lée plusieurs fois. Piochez des cartes Equipement jusqu’a
trouver une arme. Défaussez les autres. Les cartes
« Aaahh ! » provoquent I'apparition d’'un Walker et inter-
rompent la Fouille.

%)

i - Lieua Porte
Aire de départ  expiorer ouverte
des Survivants (5 XP) g

- Vieilles
Zones voitures
Barricade d’Invasion inutilisables
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DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / 180 MINUTES

J ai compté. B je peux le prouver | ¢a fait exactement
un an gue je h ai pas pris un bain chaud. Qu'on soit
clair : ra ne vaut pas dive gue je suis un cvado ou gue je
ue comme uh zombie. Je me lave, mais il yaune vapde
diffévence entre un bain chaud et une douche glacée &
I’ ean stagnante qui veste dans le cumulus ou les tuyaux
d une salle de bains en vuine. I| est temeps. J ai décidé
de me vendve au hammam du guartier. Il y a plein 42
Io.v\v\eaux solaives sur le toit : on a donc une chance d y
vouver de | ean chaude. Qui est partant ?

Matériel requis : Saison 1, Saison 2 : Prison Outbreak.
Dalles requises : 2C, 3P, 4D, 5B, 5C, 6P, 7B, 14P & 18P.

0BECTIFS
Un plan juste pour prendre un bain ? Pardi ! Et le voici :

1- Trouvez les clés du hammam. |l y a deux portes et vous
aurez besoin des deux clés, car vous ne pourrez proba-
blement pas utiliser la porte par laquelle vous étes entrés
pour vous enfuir. Fouillez les petits batiments jusqu’a
trouver I’Objectif bleu et le vert.

2- Prenez un bain chaud jusqu’a vous sentir propres et
ragaillardis. Chaque Survivant doit se tenir sur un Objec-
tif (du hammam) jusqu’a atteindre le Niveau de Danger
Rouge (voir Regles Spéciales).

3- Repartez a l’aventure. Atteignez la Zone de sortie avec
tous les Survivants. Un Survivant peut s’échapper par
cette Zone a la fin de son tour, tant qu’elle ne contient
aucun Zombie.

i

Aire de départ
des Survivants

=
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ouverte Portes
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Zone de
sortie

Objectif (5 XP)
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EGLES SPECIALES
Tout est dévasté. Ne vous attendez pas a trouver quelque
chose ici. LUAire de départ ne peut pas étre Fouillée.

Les clés du paradis (du bain). Le personnel était logé
dans les batisses environnantes. On y trouvera probable-
ment les clés du hammam. Dans les petits batiments des
dalles 3P, 5B, 5C et 18P, placez les Objectifs bleu, jaune,
vert et violet au hasard, face cachée. Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

Ne vous en faites pas pour la caméra. Il n’y a plus
personne pour mater. Chaque fois qu’un Objectif de
couleur est révélé, activez la Zone d’Invasion corres-
pondante. Retournez le pion Zone d’Invasion sur sa face
rouge. Au début de la partie, il n’y a qu’une seule Zone
d’Invasion active !

Fermées par des portes blindées. Les portes du ham-
mam sont solides. N’essayez pas de les ouvrir sans
les clés. Les portes bleue et verte ne peuvent pas étre
ouvertes tant que les Objectifs correspondants n’ont pas
été pris.

Un bon bain chaud. Un Survivant qui se trouve dans une
Zone de salle de bains (les Zones dotées d’Objectifs a
Pintérieur du grand batiment) peut choisir de prendre un
bain. Sur chaque Objectif, il ne peut y avoir qu’un seul
Survivant prenant son bain a la fois. Une fois qu’il a com-
mencé, il ne peut plus effectuer d’autres Actions (y com-
pris combattre) que se baigner : il recoit 5 points d’ex-
périence par Action utilisée de la sorte. Une fois que le
Survivant a atteint le Niveau de Danger Rouge (ou s'il s’y
trouve déja), retirez un Objectif dans la Zone. Le bain est
terminé : le Survivant peut a nouveau jouer normalement.

Les batteries sont mortes depuis longtemps. Vous ne
pouvez pas utiliser les voitures.

mobiles et la hippie-mobile ne peuvent étre Fouillées
gu’une seule fois. Elles contiennent les Evil Twins, le Ma’s
Shotgun ou une Gunblade (piochez au hasard).



e C’est bon pour ici ! Dés que le dernier Zombie d’une
dalle comportant un Déclencheur d’événement est tué ou
qu’il en sort lors de son Déplacement, retirez le Déclen-
cheur et la Zone d’Invasion de la dalle. Placez les Mar-
queurs d’Invasion sur une autre Zone d’Invasion au choix.
Une fois la derniére Zone d’Invasion retirée de la sorte, la
Mission est réussie.

MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Ce guartier plein de promesses semble avoiv été épavgné.
On & tvouvé une avmuvevie, un gavage. guelgues bou-
tigues cool. et vien N a encove été pillé | Tout ¢a & cause
de ce foutu hépital. Le plan al'wrgev\ce appelait la popu-
lotion & s’y vassemblev, les gens ont suivi les consignes et
vésultat : plein de zombies | A présent. les chambres et
les couloivs abritent des fas de cadavves. dont cevtains
sont des zombies. Il faut les buter fous si on veut se faive
une sovtie shopping sympa. Et cvoyez-moi. ra va pas étve
aussi simple gue ra. On va passer une journée infevnale.

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue.

Dalles requises : 1V, 2V, 4V & 5V. m
3 . OB
0BJECTIFS "I 4 |5]6

T d’événement Marqueurs

Vérifiez tous les tas de cadavres et tuez tout ce bouge. La Zone d’Invasion d’Invasion

Mission est réussie dés que la derniere Zone d’Invasion est

retirée (voir Régles Spéciales). V V V V V V V V V V V
REGLES SPECIALES

e Mets pas les mains la-
dedans, j’ai vu un truc bou-
ger ! Quand vous piochez une
carte Activation supplémen-
taire, retournez tout Déclen-
cheur d’événement révélé situé
sur des dalles sans Survivants
sur sa face « non révélé ». Ces
Déclencheurs sont a nouveau
activés des qu’un Survivant
termine une Action de Dépla-
cement sur une de ces dalles.
Génial !




MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

On avait un embvyon d'indice et tout est parti en
sucette. I| faut qu'on vouve ce tvuc. Ce tvuc tvop
bien. Ce super méga tvuc. Peu importe. Il est probable-
ment gquelgue part dans le coin. dans un batiment ou
dans une fente. Ou dans |'hspital | S'il est dans | hosto,
il va falloiv ukiliser |'hélico pour atteindre la clé du
batiment, mais ca va faive un boucan d ender.

On n'a jamais explové cet endvoit : il est donc difficile
de déterminer quel est le meilleur point d entvée. Ce
q,u'or\ chevche. par contve. est super important |

Auw moins, les Zombies ne nous vervopt pas avviver.

A & Ay

Du fait de ses nombreux éléments aléatoires qui
s’appliquent aux aspects clés du jeu, cette Mission
offre une grande rejouabilité a Zombicide Saison 3 :
Rue Morgue.

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue.
Dalles requises : 1R, 4V, 5R, 6V, 7V & 9R.

N
0BECTIFS
Trouvez le... truc. La Mission est réussie des que I’'Objectif

rose est pris. Il faudra peut-étre utiliser I’hélicoptere afin de
pouvoir ouvrir la porte bleue de I'hépital.

REGLES SPECIALES
e C’est pas ce qu’on cherche, mais c’est
pas si mal. Chaque Objectif donne 5

points d’expérience au Survivant qui le
prend.

e Camp mystérieux. Placez les tentes au
hasard, face cachée.

¢ Point d’entrée non défini. Il N’y a pas
d’Aire de départ sur le plan de cette Mis-
sion. Lancez un dé. Les Survivants com-
mencent la Mission sur la Zone d’Inva-
sion correspondante.

e Le truc qu’on cherche ! Placez I'Objec-
tif rose au hasard parmi les sept rouges,

face cachée.

¢ Quarantaine. La porte bleue ne peut pas
étre ouverte tant que I'Objectif bleu n'a
pas été pris.

4 Cléde I'ndpital  Objectif  Déclencheur
4 (5XP) (5XP)  d'événement

1]2]3]
<« Wl L hpE

Marqueurs
d'Invasion



DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 150 MINUTES

Comme toujours, cet hépital est un vvai pavadis pour
zombies. Les cadavves sont completement desséchés et
on entend les viles & un kilometve & la vonde. On divait
du vieux cuiv gui cvague. Ce bruit est en tvain de nous
vendve dingues. alovs on va y mettve fin. Cet hépital
va briiler |

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue.
Dalles requises : 1R, 2V, 3V, 6V, 7V & 8R.

N
0BJECTIFS
L’art de 'incendie est une activité dangereuse, surtout dans

un monde sans pompiers. Du coup, voila le plan. Essayez de
le suivre méticuleusement.

1- Trouvez les clés de ’hopital et utilisez-les. Cherchez
dans les endroits indiqués par un grand « X » rouge. Pre-
nez les Objectifs jusqu’a trouver le bleu et le rose. Utili-
sez-les pour verrouiller les deux portes de I’hopital.

2- Remplissez I’hopital. Tuez les zombies jusqu’a ce qu'il
n’en reste plus aucun sur le plateau, a part dans I’hopital.
Victoire ! Votre groupe met le feu a I’hopital et repart en
appréciant le silence.

cplic r r
REGLES SPECIRLES
e Un patient trés spécial. Avant le début de la partie, pla-
cez une Abomination A-Bomb dans la Zone indiquée.

¢ Qui a perdu ca ? Au début de la partie, placez La Guillo-
tine dans la Zone indiquée.

e Les clés de I’hopital. Placez I'Objectif bleu et le rose au
hasard parmi les rouges, face cachée.

¢ Rien n’est inutile. Chaque Objectif donne 5 points d’ex-
périence au Survivant qui le prend. Vous pouvez toujours
les ramasser une fois le bleu et le rose trouvés.

e Fermeture de I’hépital. Une fois I’'Objectif bleu pris,
n’importe quel Survivant situé dans la Zone de la porte
bleue peut dépenser 1 Action pour I'ouvrir ou la fer-
mer. Une fois I'Objectif rose pris, n’importe quel Survi-
vant situé dans la Zone de la porte rose peut dépenser 1
Action pour 'ouvrir ou la fermer. Aucun Equipement n’est
nécessaire. Ouvrir a nouveau I’hépital ne provoque plus
d’Invasion du batiment.

e Des zombies tapent a la porte. Quand la porte bleue
est fermée, la Zone d’Invasion bleue est activée. Quand la
porte rose est fermée, la Zone d’Invasion rose est activée.
Lors de I’Etape d’Invasion, commencez par ces Zones
(si elles sont actives, évidemment !), pour finir par celles
dotées de Marqueurs d’Invasion.

i E3 L

- Les clés de Déclencheur Porte
Aire de départ Phopital ? d’événement
des Survivants (5 XP)

o My
ﬂ E] La Guillotine -
il ABE o 0

Portes de Marqueurs Abomination Zones
Phopital d’Invasion A-Bomb d’Invasion

VVVVVVVVVYVYY




T |
LE TUNNEL 0BJECTIFS
1E PARTIE Vous venez d’atteindre le bout du tunnel. Explorez
I'autre coté. Prenez tous les Objectifs.

MOYEN / 4-8 SURVIVANTS / 180 MINUTES Attention ! Vous devez éviter d’affronter les zombies
dans le tunnel. La Mission échoue si un Zombie atteint
I'Aire de départ des Survivants.

On ne sait pas gui a cveusé ce tunnel et ra nous titille.
On v; descendve la-dedans et +rouver des véponses. Qui
sait 7 Il y a peut-étve des Suvvivants de | ‘autve c&té. 2 ,
. W AS r r

Un abri. Des amis, pourguoi pas... et méme de la bouf{e | RLGiLS SPLGIA[:S

¢ Un peu d’aide ne serait pas de refus. Chaque Survivant
commence le jeu avec un Compagnon (voir Angry Neigh-
Dalles requises : 1R, 3R, 4R, 6R, 10R & 11V. bors) au choix du joueur.

e Hé, regarde ce que j’ai trouvé ! Chaque Objectif donne
5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue, Angry Neighbors.

e C’est pas le paradis. Vous allez bient6t découvrir pour-
quoi ils avaient barricadé les portes. Les barricades
détruites peuvent étre reconstruites.

m . m 2

Objectif (5 X
Aire de " il

oo N

Survivants Bamicade  Zone d’lnvasion

VVVVVVYYVYY

WL Zoweicios - wission



DIFFICILE / 4-8 SURVIVANTS / 180 MINUTES

OK. je veconnais gu explover ce tunnel était une mau-
vaise idée. I| s'aveve gu'on n'a pas affaive & un fun-
nel. mais & Tout un tas de passages soutervains. Et bien
siv... on s est paumés en vevenant. Comme si ra ne suf-
{isait pas, les zombies sont sur nos talons. Je vois de la
lumieve | Sortons de &, o gue nous soyons. et scellons
ce labyrinthe & jamais | Je préfeve trouver mon chemin
¢ la lumieve du jour.

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue, Angry Neighbors.
Dalles requises : 2R, 4R, 7R, 8R, 10V & 12V.

i a Al
T L
. L. A

0BECTIFS
Condamnez les tunnels ! Provoquez I'effondrement des

tunnels en utilisant des cocktails Molotov sur les Zones d’In-
vasion bleue et rose (voir Regles Spéciales).

cpie C T
REGLES SPECIRLES
¢ |l en vient de partout ! Piocher une carte Lit bleue ou
verte permet a tous les Zombies situés dans des Zones
effondrées de résoudre immédiatement 3 Actions de
Déplacement. lIs sortent alors du trou !

e Oh, c’est joli ! Chaque Objectif donne 5 points d’expé-
rience au Survivant qui le prend.

e Du bruit dans les ténébres. Les Zones d’Invasion bleue
et rose sont actives dés le départ.

e Merci, M. Molotov ! Placez I'Objec-
tif bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée. Prendre un de ces
Objectifs donne un Molotov au Survi-
vant. Si aucun Molotov n’est disponible,
le Survivant ne gagne que les points
d’expérience.

e Ca va péter ! Lancer un Molotov dans
une Zone effondrée retire également la
Zone d’Invasion qui s’y trouve. Le Sur-
vivant gagne 10 points d’expérience
supplémentaires.

Aire de départ :i?,:::::l:::
des Survivants
Objectif (5 XP) Porte ouverte

L . I 1]2]3
N OEE

Zones Marqueurs
d’Invasion d’Invasion

fomeieiDE - mission [t
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MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 45 MINUTES

On a fait une vencontve étvange lovs dun de nos
vaids : Ben Bornet Rouger. un type taciturne
connu pour &ve un suvvivaliste havdcove et pavano, est
venu nous demander de |aide. On a J.aborI crY & un
piege mais. connaissant Ben. on a bien vi combien
cétait dur pour lui de nous demander une faveur.
On pouvait voir sur sa figuve quil ne vacontait
pas salades.

Le vefuge de Ben a été attagué par les zombies et
il a d& [abandonner apres ‘avoiv bavvicadé. Tvois
Jours ont passé et les zombies védent toujours dans le
coin. Ben affirme avoiv désespévément besoin dun
<« feuc » q,u'il auvait laissé la-bas et ne pas étve en
mesuve daller le vécupéver tout seul. A?r‘es quelgues
pourparlers. il a méme proposé de partager. De
guoi un gavs comme |ui pourvait avoir tant
besoin

Grace & cette mission. nous pouvvions gagrer la
confiance de Ben. ce qui pourvait se vévéler un atout
?récieux.

Matériel requis : Saison 3: Rue Morgue, Angry Neighbors.
Dalles requises : 1R, 4R, 11V & 12R.

0BSECTIFS

Pillage en régle : Activez tous les Déclencheurs d’événement
et prenez tous les Objectifs.

SPECIAL RULES

¢ On cherche... Chaque pion Déclencheur donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

e ... des médocs, une batterie, du savon de Marseille et
un purificateur d’eau. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

¢ Barricades anti survivants. Les barricades ne peuvent étre
détruites que par les Zombies.

e Secteur infecté. Les pions Tente chevauchent deux dalles.
lls sont considérés comme étant sur les deux en ce qui
concerne les cartes Lit.

Airepart

Barricade

4l B

Porte  Déclencheur
ouverte d'événement

Marqueurs d'Invasion

Zone d'Invasion

Objectif (5 XP)

A A AAAAAAAAAAL

* Les figurines et la Fiche d’identité de Ben sont disponibles dans la boite Special Guest : Karl Kopinski.




DIFFICILE / 4+ SURVIVANTS / 180 MINUTES

Ceest en explovant une bangue abandonnée gue nous
avons découvert cette ancienne porte
coffres. Elle menait & un bunker soutervain

s apnées 60 aui semblai
On sest faufilés par le sas sans prendve [a peine

envoyer up eclaivenr... La bonne nouvelle. cest’ gue
cet endvoit est vvaiment immense. La mauvaise,
cest gquici. cest [enfer | Les zombies sont pavtout et
le sas o opvésent vervouille. Finalement cétait
peut-étve une bonne chose que de ne pas envoyer un

avs Yout seul dans cet endvoit. 31’ impression

datant

ai i
@ue Nous Ne sommes pas les premiers & étve picgés
ici ces devhievrs mols.

Les malheuveux...

Matériel requis : Saison 2 Prison Outbreak.
Dalles requises : 11P, 12P, 13P, 14P, 15P & 16P.

0BIECTIFS

Echappez a I’Enfer. Atteignez les objectifs suivants dans
I’ordre indiqué pour accomplir la Mission.

1- Prenez au moins trois Objectifs.

2- Actionnez le sas de sécurité rotatif et atteignez la
Zone de sortie avec tous les Survivants de départ. Un
Survivant peut s’enfuir par cette Zone a la fin de son
Activation, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES

¢ Mise en place.

- Mettez 2 Objectifs rouges et un bleu de c6té pour former la
pile Interrupteur d’urgence (voir « Interrupteurs d’urgence »).

- Placez les Objectifs blanc, jaune et violet au hasard parmi
les rouges, face cachée. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

- Piochez une carte Zombie pour chaque salle de la dalle
16P (dalle de départ) et générez les Zombies correspondants.

¢ Voué a ’Enfer. Lorsqu’un Survivant termine une Action de
Déplacement sur une dalle ou ne se trouve aucun autre
Survivant, piochez une carte Zombie pour chaque salle de la
dalle concernée, et générez les Zombies correspondants.

e Sécurité Bancaire. Les interrupteurs ne peuvent pas étre
activés tant que I’Objectif correspondant n’a pas été pris.

¢ Dans les profondeurs. Les Zones d’Invasion blanche,
jaune et violette ne sont pas actives au départ. Chacune de
ces Zones est activée dés que l'interrupteur correspondant
est actionné pour la premiere fois.

dans la salle des |

oujours en pavfait état. |

|

i )

a1

AAAAAAAA
E3

Objectif
(5 XP)

Gl BT

Aire de départ Zone
des Survivants de sortie

Porte ouverte Interrupteurs

[
Sas de sécurité
Rotatif

Zones d'Invasion

¢ Interrupteurs d’urgence. Chaque fois qu’un interrupteur est
actionné, piochez un Objectif au hasard dans la pile
Interrupteur d’urgence.

- Rouge : Rien ne se passe. L'Objectif est retiré de la pile.

- Bleu : Faites tourner le sas de sécurité rotatif d’un quart
de tour vers la gauche ou la droite (au choix).




DIFFICILE/ 4+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

On a bossé dur pour pouvoir S(?P\ov\v\er les vésevvoivs
de guelgues bagnoles nous voile & présent en
voute vers notve prochaine dest mu'hoh on a -(owl'
uhe pause s une de ces p ( es villes qui bov, ewl'
| autovoute, histoive de f("ev eux tvois trucs utiles
our potve futur abvi. Ces avvéts-minute se
vévelent souveh'|' -(ruc‘l‘ueux mais il {aut mraler les
anciens vésidents du coin & [il. La lu avt d eptve
eux, incapables de se défendve. ont e‘l‘e ‘I'vav\s formés
en zombies des le début lcv\vuswv\
aut éviter de penser & ce gui a pu se
passer ici et se concentrer sur |a tiche. On pe va
pas vester, de toute faron.

Matériel requis : Saison 1.
Dalles requises : 5B, 5C, 5D, 5E, 6B & 6C.

1 JE

.

r

0BECTIFS

Pillez tout, comme si c’était la fin du monde. Dés que le
premier Tour de Jeu a commencé, votre équipe dispose de
60 minutes pour prendre tous les Objectifs.

REGLES SPECIALES

e Suivez votre instinct. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend. Conservez le pion
sur la Fiche d’identité du Survivant. Il n’occupe pas de place
dans l'inventaire. Ce pion peut étre défaussé quand les
Zombies regoivent une Activation supplémentaire

le Survivant bénéficie immédiatement de la Compétence
Lien Zombie (une seule utilisation par pion défaussé.
Plusieurs pions peuvent étre défaussés a la suite).

e Portes verrouillées. Placez les Objectifs bleu et vert au

hasard parmi les rouges, face cachée. La porte bleue

peut étre ouverte une fois I'Objectif bleu pris. La porte
verte peut étre ouverte une fois I'Objectif vert pris.

¢ Voiture de police. 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.

¢ Voitures de police au rabais. Chaque voiture de
police peut étre utilisée une seule fois pour
attaquer les Zombies. Elle s’arréte dans la premiére
Zone ou elle effectue une attaque. L’'attaque est
résolue normalement, mais la voiture est hors
d’état. Elle ne peut plus étre ni Fouillée ni utilisée
aprés ca. Vous pouvez les retourner sur leur face
pimp-mobile afin de vous en souvenir.

<

< ;“:;:;::::: ek e
<

[P QR
< \lolture de pollce Portes




MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 180 MINUTES
Avant les zombies, Fat Joe Buvger était un endvoit

rér:d’é ou il était possible de éaud‘er e
mevveilleux hamburgers an goiit unigue. Fat Joe
mettaid un « «'ysavealc‘ewl' spécial » de son cvu :
c était sa vecette secrete.
Eh bien. il semblevait gue cet ingrédient spécial
ait un effet aléflm'sa.v\ suv les zombies. D'abovd,
fa les attive, puis ils se mettent & puer comme pas
possible. On peut les sentiv depuis [autve bout
uavtier guand le vent souffle dans la bonne
irech’oy\.%our finiv. une fois guils sont gavés de
cet ingvédient spécial. les  zombies mutent
Jusgue  Eve méconnaissables deviennent
mortellement foxigues. Tout ra pour dive gue le
Fat Joe Buvger ef ses envivons auvaient besoin
dun bon vieux zombicide. On va détvuive toutes
les vésevves de cet iv\gréa(ievd' spécial sur lesguelles
on mettva la main |

Matériel requis : Zombicide Saison 1. (Optionnel :
Toxic City Mall.)

Dalles requises : 1B, 2B, 5B, 5D, 6C & 7B.

0BECTIFS

Trouvez les réserves de l'ingrédient spécial de Fat Joe.
Prenez tous les Objectifs.

SPECIAL RULES

¢ Les clés de Fat Joe et les réserves d’ingrédient spécial.
- Placez 2 Objectifs rouges sur les dalles 1B et 2B.

- Mélangez tous les autres Objectifs rouges avec le bleu et
les verts, face cachée. Placez-en 6 au hasard sur les dalles
5B, 5C et 6C. Rassemblez les Objectifs restants en une pile
spéciale « Fat Joe » face cachée et disposez-la a cété du
plateau. Chaque Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

- Optionnel : Si vous utilisez Toxic City Mall, constituez une
pioche séparée pour les Zombies Toxiques.

¢ Station de Métro a I’abandon. Rien a piller par ici. L’Aire
de départ ne peut pas étre Fouillée.

5 AL
O

Objectif
(5 XP)

Porte ouverte

Zone d'Invasion

* Ou est Fat Joe ? Eliminer un Fatty permet au Survivant de
prendre un des pions de la pile Fat Joe (et rapporte 5 XP
supplémentaire).

e Les clés de Fat Joe. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte avant que I’Objectif bleu soit pris. La porte verte ne
peut pas étre ouverte avant que I'Objectif vert soit pris.

e Optionnel : Zombie Burger. Utilisez cette regle uni-
quement si vous jouez avec Toxic City Mall. Prendre un
Objectif rouge des deux cbtés (que ce soit sur le plateau ou
dans la pile Fat Joe) indique la découverte d’une réserve
d’ingrédient spécial. Lors de I'Etape de Génération suivante,
piochez des cartes depuis le paquet Toxique au lieu
du normal. Prendre plusieurs Obijectifs rouges au cours
d’un méme tour n’entraine pas d’effet supplémentaire.




DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / 150 MINUTES

Nuit apres ruit, je suis véveillé par uh tevvible
cauchemar. Je suis en prison. Toutes les portes sont
Kmmles ouvertes. Il y a des zombies avtout.
ucupe porte sorfie en vue. ucune
échappatove. Pas [a $eiv\e gue Je vous vaconte
comment ca finit, hein T
La nuit devnieve, je me suis véveillé avec une idée
gui trottait dans ma téte. Je suis un suvvivant. Je
zombicide. Je ne fuis pas [invasion zombie. Je [a
combats et ra méclate | Cest un cauchemar avec
des zombies. Aucune vaison davoir peur. Je vais
aller me coucher. les affronter. et ca va étve le

fied '

Matériel requis :
nel : Zombicide Saison 1, Saison 3 :
Angry Neighbors, Toxic City Mall)

Dalles requises : 8P, 11P, 12P, 13P, 14P & 15P.

Saison 2 : Prison Outbreak. (Option-
Rue Morgue,

0BSECTIFS

Vous n’étes pas enfermé avec des Zombies. Ce sont eux
qui sont enfermés avec vous ! Accomplissez les objectifs
dans I'ordre donné pour gagner la partie.

1 - Atteignez le Niveau de Danger Orange avec tous les
Survivants. C’est I’heure du zombicide !

2 - Trouvez la sortie. Prenez les Objectifs jusqu’a trouver le
jaune. Remplacez-le par le pion Sortie.

3 - Quittez ce cauchemar. 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 : une prison pour votre ame.

- Placez un Objectif jaune au hasard parmi les trois rouges, face
cachée. Ces Objectifs ne peuvent pas étre pris avant que tous
les Survivants aient atteint le Niveau de Danger Orange. Chaque
Objectif donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

- Générez des Zombies dans les Zones de batiment de la dalle
de départ (14P).

¢ Des profondeurs de I'imagination.

- Chaque Tour de Jeu, avant que le premier jouer effectue
son tour, générez des Zombies dans toutes les Zones de
batiment de la dalle de départ (14P).

- Chaque fois qu’un Survivant entre sur une dalle sur laquelle
ne se trouve aucun autre Survivant, générez des Zombies
dans toutes les Zones de batiment de la dalle.

¢ Je vois des gens qui sont putréfiés ! Les Zones d’Invasion
blanche et violette sont inactives au début de la partie.
Retournez le pion Invasion sur sa face rouge des qu’un
Zombie entre dans cette Zone.



¢ Les interrupteurs de la Volonté Triomphante.

- Actionnez linterrupteur violet pour retourner la zone
d’Invasion violette sur sa face inactive (violette).

- Actionnez linterrupteur blanc pour retourner la zone
d’Invasion blanche sur sa face inactive (blanche).

Actionner un interrupteur donne 5 points d’expérience au
Survivant. Un interrupteur ne peut pas étre activé si le pion
d’Invasion correspondant se trouve sur la face colorée.

BE:

VYVVVVVVVVYVVYVVYYVYY

Zones d’Invasion

(| r-.ﬁ
A

Interrupteurs (5XP)

o

Aire de départ
des Survivants

Porte ouverte

Sortie ? (5 XP)

e Optionnel : d’un réve a 'autre. Si vous utilisez la Rue Morgue,
Angry Neighbors et/ou Toxic City Mall, constituez des paquets
séparés de cartes Equipement et Zombie. Commencez la
partie avec les cartes de Prison Outbreak. Chaque fois qu’un
Survivant atteint un nouveau Niveau de Danger, piochez une
carte de chaque paquet Zombie, mélangez-les, puis piochez-
en une au hasard. Jusqu’a ce gqu’un Survivant franchisse un
nouveau Niveau de Danger, utilisez les paquets Equipement et
Zombie de la boite correspondante.




DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / 150 MINUTES

Dans [ancien monde. tvouver un lit était simple. di
moment gue vous aviez un peu J.'mraewl'. L'argevd'
nest plus un probleme aujourd hui. mais trouver un
bon it est devernu difficile. Je ne parle pas dun
vieux matelas pouvvi plein de vermine. Les meillenrs
modeles, et les plus vésistants face aux zombies, sont
les lits pliants de [avmée. On en tvouvait dans les
camps de véfugiés montés par le gouvernement
Jusgué ce gue laccueil de vescapés ne soit plus
dactualité. Le seul inconvénient est que ces lits
sont pavfois occupés : mouriv dans son lit ne
cov\s‘h'rue plus la meilleure option. en pavticulier

our les malheuveux gui devvont soccuper de votve
dépouille des jours ou des semaines apves votve
trepas |

Matériel requis : Saison 3 : Rue Morgue.
(Optionnel : Zombicide : Saison 1, Saison 2 :
Outbreak, Angry Neighbors, Toxic City Mall)
Dalles requises : 1R, 6V, 7V & 9V.

Prison

0BSECTIFS

Trouvez autant de lits que nécessaire au groupe et
emportez-les. Voila le plan :

1 - Explorez les tentes jusqu’a trouver assez de lits. Voir
« Trouver un lit » dans les Regles Spéciales. Cet objectif est
rempli une fois que I’équipe possede un lit par Survivant.

2 - Bonne nuit, mes petits chéris ! 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 aucun Zombie.

?

Aire de départ Déclencheur
des Survivants d’événement
¥ & & 4 ;
Zone de sortie Porte ouverte  Zone d’Invasion
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e Mise en place :

- Placez les tentes au hasard.

- Constituez des paquets Equipement séparés de toutes
les boites de base et extensions que vous possédez.

- Mettez de c6té un Obijectif bleu, un rose et un rouge par
Survivant de départ. Mélangez ces pions, face cachée, et
constituez une pile Lit.

e Trouver un Lit. Piochez un Objectif de la pile Lit chaque
fois qu’un Survivant révele une carte Tente.

- Rouge : Le Survivant gagne 5 XP et trouve un lit de 'armée.
L’Objectif est conservé dans I'Inventaire, ou il occupe un
empla-cement. Il peut étre échangé. S’il est détruit ou perdu,
la Mission échoue.

- Bleu et Rose : Le Survivant gagne 5 XP. Dans chacune
des tentes révélées, générez un Crawler dans tous les lits
qui partagent la ou les couleurs des lits de la tente révélée par
le Survivant.

e Complications. Quand un « 6 » est obtenu lors d’une Etape
d’Invasion, générez un Crawler sur chaque lit.

e Optionnel : Distribution d’Equipement « sectorisée ». Si
vous utilisez Prison Outbreak, Angry Neighbors et/ou Toxic
City Mall, le paquet Equipement duquel sont piochées les
cartes varie en fonction de la dalle Fouillée :

- 1R : Rue Morgue

- BV : Prison Outbreak

- 7V : Angry Neighbors

- 9V : Toxic City Mall

Pour la tente qui chevauche les dalles 7V et 9V, piochez

dans un des deux paquets au choix.
Si vous ne possédez pas toutes ces extensions, remplacez

les paquets manquants par celui de Rue Morgue.




TRES DIFFICILE / 6 SURVIVANTS / 45 MINUTES

La nuit tombe et nous navons plus le temps
de nettoyer le guartier. Du coup. Phil propose un
truc de J.ihgue, mais gui pouvvait étve mavvant :
attiver un max de zombies et les faive tous péter
dun coup. Mais hélas, Ned et Wanda ont montvé
un pew trop denthousiasme et ont attivé les
zombies avant gue nous soyons préts.

Le défi du jour. cest de vécupéver des bonbonnes de
az dans les maisons voisines, de les charger &

e«;ral de bagroles et de faive un  feu
davtifice avec la horde. Mais i faut se
gm\er, car ils avvivent. A vos margues ? Prits 7

TEZ | Aire de départ Objectif
’ des Survivants (5 XP)

Matériel requis : Zombicide Saison 1.
Dalles requises :1B, 1C, 2B, 5B, 5D & 5E.

o Voitures pouvant
Portes étre utilisées




0BIECTIFS

Détruisez toutes les Zones d’Invasion. Utilisez un Molotov
ou faites exploser une voiture (voir régles spéciales)
sur chaque Zone d’Invasion ACTIVE. Vous pouvez
ignorer la Zone d’lnvasion bleue tant qu’elle n’est pas
activée (auquel cas il faudra également la faire sauter). La
Mission échoue si un Survivant est éliminé.

REGLES SPECIALES

¢ Planter le décor. Placez les Objectifs bleu et vert au
hasard parmi les rouges, face cachée.

e Bonbonnes de gaz. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend. Quand un
Survivant s’empare d’un Obijectif rouge, il le place dans son
inventaire. Il occupe un emplacement et peut étre
échangé. S’il est détruit ou perdu, la Mission échoue. Les
Objectifs bleu et vert ne dont pas placés dans I'inventaire.

¢ Faire exploser les voitures. Un Survivant embarqué qui
transporte un Objectif rouge peut dépenser 1 Action
pour placer ce dernier dans le véhicule qu'il
occupe. Placez I'Objectif sur la voiture. Les voitures
dotées d’un Objectif rouge peuvent étre touchées par
les Actions A distance (avec le méme Ordre de priorité
qu’un Survivant). La voiture touchée explose lorsqu’un
résultat de 6 est obtenu sur I’Action A distance.
Générez un effet Molotov dans la Zone occupée par le
véhicule. Le tireur gagne tous les XP. Cette regle peut
étre utilisée pour neutraliser les Zones d’Invasion actives.

¢ Bloquer l'arrivée des zombies. Un pion d’Invasion est
retiré quand la Zone qu’il occupe subit un effet Molotov.
Placez ce pion sur n’importe quelle autre Zone d’Invasion
active (augmentant ainsi le taux d’lnvasion de cette
derniére !). La Mission réussit des qu’il ne reste plus
d’autres Zones d’Invasion ou placer les pions retirés.

e Ca sent le gaz ! La bonbonne que vous venez de
récupérer fuit | Quand I’Objectif bleu est pris, laissez-le dans
la Zone et appliquez les effets suivants :

- La Zone d’Invasion bleue est activée.

-A la fin de la Phase des Joueurs en cours, défaussez
I’Objectif bleu. Tous les Acteurs qui se trouvent dans le
méme batiment que I'Objectif bleu sont éliminés. Aucun gain
d’XP.

e Volet métallique. La porte verte ne peut pas étre ouverte
normalement. Elle s’ouvre automatiquement dés que
I'Objectif vert est pris. Résolvez immédiatement
I'Invasion du batiment. Oui, il est possible que la clé verte soit
derriere la porte verte. Pas de bol...

¢ Vous pouvez utiliser les voitures.

- 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 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.
/‘I -



MOYEN / 4+ SURVIVANTS / 90 MINUTES

Nous venons tout juste de nous installer dans le
guavtier et les zombies du coin ont un
comportement inhabituel : ils tendent des embus-
cades & guicongue saventure dans les batiments.
Au bout de guelgues heurs d explovation. nous avons
{ini par découvrir leur nid On va v\e‘H'oqer tout ca
vite {ait. C est chez nous ici, maintenant |

Cest Iheuve du Zombicide |

Matériel requis : Zombicide Saison 1.
Dalles requises : 1C, 2B, 2C, 3B, 4D, 5B, 5C, 5E & 7B.

0BECTIFS

Nettoyez le quartier. Atteignez les
objectifs dans n’importe quel ordre
pour gagner la partie.

¢ Prenez tous les Objectifs rouges.

¢ Lancez un Molotov dans la Zone de
I'Objectif vert (voir regles spéciales).

« Eliminez tous les Zombies dans les
batiments.

La Mission échoue si un Survivant est |
éliminé. '

REGLES SPECIRLES

o Afflux de zombies. A la fin de
I’Action d’un Survivant, ouvrez toutes
les portes situées dans sa Zone. Si un
batiment est ouvert de cette fagon,
placez un pion d’Invasion dans la Zone
de ce batiment ou se trouve I'Objectif.
Générez ensuite les Zombies normale-
ment, y compris pour le pion d’lnvasion
nouvellement placé. Si vous n’avez plus
de pion d’Invasion en réserve, la porte
ne peut pas étre ouverte tant qu’un
pion n’est pas disponible.

e C’est mon territoire. Chaque
Objectif rouge donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le
prend. Le pion d’Invasion correspon-
dant est également retiré. L'Objectif
vert ne peut pas étre pris. Il est retiré,
en méme temps que son pion
d’Invasion, lorsqu’'un Molotov est
lancé dans la Zone. L’Objectif vert
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le retire.

.o
¢ Vous pouvez utiliser les voitures.
- La pimp-mobile ne peut étre Fouillée qu’une fois. Elle contient
soit le Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirez au hasard).

- La 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.

¢ Menace cachée (optionnel). Le pion d’Invasion bleu n’est
pas actif. Lors de la mise en place, vous pouvez la remplacer
par un pion d’Invasion rouge et passer en « Difficile ».

B3

hire de départ Porte Objectifs (5 XP)
des Survivants
Zones d'Invasion Voitures pouvant étre utilisées
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

Je nai jamais cvu au Peve Noil. Mais bon. je ne
cvoyais pas aux zombies non plus. Je ne suis pas
cevtain gue cette chose soit vraiment le bonhomme
en vouge. mais il réy'd'e inlassablement <« pas sage |
» en sovtant des... comment dive ra... des elfes de
sa hotte. On se cvoivait dans un mauvais film
d'hovveur de Noél. Quoi q,u'il en soit. Amy a un
vieux bouguin de contes de Noél welle Yient de sa

vand-meve, ous il est guestion de Itouver les <« sym-
boles de l'eSfrﬂ' de Noél »> pour avvéter ce crogue-
mitaine. OK. les gavs, il est temps de montver & ces
zombies ce gu est [esprit de Noél |

Matériel requis : Zombicide
Saison 1.

Dalles requises : 1C, 2B,
3B, 5E, 6C & 7B.

0BSECTIFS

Symboles de I’esprit de Noél. Prenez tous les Objectifs pour
retrouver I'esprit de Noél, la seule fagon de vaincre la Santa-
bomination ! Chaque Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend. Le dernier Objectif pris représente
I'esprit de Noél retrouvé. Placez ce pion dans I'inventaire du
Survivant. Il n’occupe pas d’emplacement et peut étre
échangé comme un Equipement. Si le Survivant qui le détient
est tué, placez le pion dans la Zone qu’il occupait. Il pourra
étre ramassé en dépensant 1 Action (pas de gain d’XP).

Abattez la Santabomination ! Un Survivant qui se trouve dans
la méme Zone que la Santabomination et qui détient I'esprit de
Noél peut dépenser 1 Action pour lancer 1 dé. La Santabomi-
nation est éliminée sur un résultat de 3+ (un résultat de 2 ou
moins signifie que le Survivant n’y croyait pas suffisamment).
Les Survivants gagnent immédiatement la partie.

Y

Aire de départ & 4 Porte hleue
des Survivants  Abhomination  Runner ouverte
Oblectlfs (5 xp) Zone d'Invasion Porte fermée
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REGLES SPECIALES

e A tout prix. La Mission n’échoue que lorsque tous les
Survivants sont éliminés.

e La Santabomination. La Santabomination remplace
I’Abomination standard. Tout effet qui s’applique a I’Abo-
mination s’applique a la Santabomination. La Santabomi-
nation ne peut étre tuée qu’avec I'esprit de Noél. Elle est
activée au début de chaque Phase des Zombies : lancez 1
dé pour chaque Survivant en Ligne de vue. Sur un résultat
de 3+, elle considere que le Survivant n’est « pas sage ! »
et génere 1 Runner (Elfe Zombie) dans la Zone de celui-ci.

e Veillée de Noél. Si c’est la veillée de Noél, la Santabo-
mination dispose de 2 Actions par Activation.

e La force de la tradition. Toutes les cartes Sac de riz,
Conserves et Eau deviennent des Friandises. Un Survivant
attaqué par la Santabomination peut défausser 1 carte
Friandises pour annuler cette attaque. Pendant son tout, un
Survivant peut déposer gratuitement des Friandises dans la
Zone qu’il occupe. Si ’Abomination est activée a 3 Zones ou
moins de Friandises, elle se dirige vers cette Zone en
priorité. Retirez les Friandises quand elle entre dans la Zone.

e Cadeaux de Noél. Placez les Objectifs bleu et vert au hard
parmi les rouges, face cachée. lls donnent de I’XP normale-
ment. Le Survivor qui prend I’'Objectif bleu recoit également
les Evil Twins. Le Survivor qui prend I’Objectif vert recoit
également une Trongonneuse.




MODE COMPETITIF / 4-6 JOUEURS

Une bande de types pas commodes utilise ce vieil
hépital comme base. Ils en ont bien profité. mais la
{éte est finie.. Afr'es avoiv forcé les portes et
attivé une horde de zombies. un autve groupe prend
le batiment d assaut. Le gagnant vafle la mise |

A?r‘es avoiv nettoyé les zombies et les cadavves,
bien entendu.

Matériel requis : Zombicide Saison 3 : Rue Morgue.
Dalles requises : 1V, 2V, 3V, 4V, 5V, 6V, 7R, 8R & 9R.

0BSECTIFS

Bandes rivales. La partie se termine quand tous les
Survivants d’une équipe ont été éliminés et que ceux qui
restent ont barricadé les portes.

REGLES SPECIRLES

* Mode compétitif. Cette Mission utilise le Mode Compétitif.
La difficulté, le nombre de Survivants et la durée dépendent
des capacités de chacun.

e Deux équipes. Chaque équipe commence sur sa propre
Aire de départ. L’équipe en défense peut se déployer sur
I’Objectif rouge de son choix et devra défendre son territoire
tout en repoussant les Zombies. Les Survivants de I'équipe
attaquante commencent sur I'Aire de départ et doivent
s’emparer de I’hdpital en éliminant leurs adversaires.

e Comme dans un moulin. Les portes fermées ne sont pas
bloquées. N’importe quel Survivant peut dépenser une
Action pour les ouvrir.

e Fermez les portes principales ! L'Objectif rose ne peut
étre pris que lorsque tous les membres de I’équipe adverse
ont été éliminés. Lorsqu’il est ramassé, les portes principales
se referment et cette équipe remporte la victoire ! Si tous les
Survivants sont tués avant de pouvoir verrouiller les portes,
les seuls gagnants sont les Zombies.

Aire de départ
des Survivants

Escaliers Objectifs
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fermée principale
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