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4 QUETEa:
PLACE AUDIEUARDENT!

DIFFICILE [ 6 SURVIVANTS /180 MINUTES

n doit pouvoig artiger Uarrention du Diew
Agdent en libérant un de ses temples. & est
simple : on tue les zombies, le nécromancien... et apres,
oft passe wn petit coup de serpilliere. @a, c'est un plan !

4

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises :1V, 2R, 3V, 9V, 10R & 11R.

OBJECTIFS

Libérez le temple du Dieu Ardent. Vous gagnez la
partie dés que la Zone du temple (dalle 1V) ne

m Zone de sortie

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 XP)

Zone d'Invasion

Porte de Crypte
|l
Wolf Fatty
Portes
Walker  Runner Abomination

contient plus aucun Zombie. Attention ! Les
nécromanciens savent que vous étes la et vont
essayer de profaner le temple avant votre arrivée !

- Réussite : Allez a La Tour du Dragon.
- Echec : La campagne échoue. Essayez  nouveau de
gagner les faveurs du Dieu Ardent.

REGLES SPECIALES

- Mise en place.

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

- Consultez le plan et placez les Zombies
correspondants dans la Zone du temple.

- Icdnes Ardentes. Chaque Objectif donne 5 points
d’expérience au Survivant qui le prend.

. La Porte du temple. La porte verte ne peut pas
étre ouverte tant que I'Objectif vert n'a pas été pris.

- Profanation impie. Lors de leur déplacement, les
Nécromanciens se dirigent vers la Zone de sortie,
plutét que vers la Zone d'Invasion la plus proche.
Un Nécromancien activé dans la Zone de la porte
verte utilise son Action pour ouvrir cette derniére,
que I'Objectif vert ait été trouvé ou non, ignorant
tout Survivant qui s’y trouverait aussi.

Un Nécromancien activé sur la Zone de sortie
utilise son Action dans les mémes conditions pour
profaner le temple et mettre fin a la Quéte.
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¢4 QUETE2:

IATOUR DU DRAGON

DIFFICILE [ 6 SURVIVANTS [ 120 MINUTES

Et@oug éubmgon, un moputment §é8ié an Diew
Apdent, sert i dewye choses, En premier liew, de
nombrewy fidéles y viennent en pélerinage afin de Ressentir
la puissance d¢ leug diew. Lo Toug du Dragon esc
également une machine de uerre défensive capable de
déverser des Torgents de flammes dans touves les
digections, §'oit son nom.

St nous pagvenons d alimenteg les bouches a few avec le
capburane adéquar, £o Tour du Dragon pougra péduire
en cendres tous les zombies des environs. Le quagtieg
pougra enfin retrouver la paix et ce liew saint agira
comme wn phage pour tous les survivancs,

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises : 4R, 6R, 7R, 8R, 9V & 11R.

Aire de départ
des Survivants

-y

Porte Zone d'Invasion  Objectifs
(5 XP)

$
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OBJECTIFS

Purification par le feu ! Pour que la Tour du Dragon puisse
cracher des flammes, il faut du Souffle du Dragon, une bile de
dragon spéciale mélangée a... un truc qui se sent la biére Naine.
Le groupe devra acquérir la juste quantité de cette mixture, afin
de briiler les Zombies alentour sans réduire la ville en cendres.
Remplissez les Objectifs suivants pour y réussir :

1 - Trouvez les barils de Souffle du Dragon. Trouvez 'Objectif
bleu et/ou le vert.

2 - Cramez les Zombies. Utilisez la Tour du Dragon pour retirer
tous les pions dInvasion du plateau (voir Régles Spéciales).
Astuce de jeu : Votre groupe devra repositionner au moins un

pion d’Invasion (en tuant un Nécromancien) afin de pouvoir tous
les détruire a I'aide du Souffle du Dragon.

- Réussite : Le groupe parvient a retirer tous les pions d'Inva-
sion et il reste au moins 4 Objectifs sur le plateau. L'incendie est
sous contrdle et concentré sur les Zombies. Allez A Les Jumeaux
Ecarlates.

. Echec : Le Dieu Ardent est libéré grace i la Tour du Dragon dés
qu'il reste moins de 4 Objectifs sur le plateau de jeu. Vous
pouvez soit abandonner la campagne, soit aller & Repousser le
Feu.

. Echec total : Le groupe a utilisé le Souffle du Dragon de
la Tour a deux reprises sans détruire tous les pions d'Invasion. A
la fois la Quéte et la campagne se terminent sur un échec.

REGLES SPECIALES

Mise en place. Placez I'Objectif bleu au hasard parmi les rouges,
face cachée. L'Objectif vert est déja révélé.

- Nourrissez le Dieu Ardent. Chaque Objectif donne 5 points d'ex-
périence au Survivant qui le prend.

-BRULEZ ! Le Souffle du Dragon de la Tour peut étre activé
une fois par Objectif coloré (bleu ou vert) pris. Pour cela, un
Survivant qui se trouve au sommet de la tour peut dépenser 1
Action pour résoudre une Attaque A distance de Portée 1-4. La
Zone ciblée, ainsi que toutes les Zones en Ligne de vue situées
entre le Survivant et la cible subissent un effet Feu du Dragon. Le
Survivant gagne tous les points d’'expérience correspondants. En
plus de tuer tous les Acteurs présents, ce feu sacré détruit
également les pions d’Invasion.
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€ QuftE3:

Lopsque les nécromanciens vingent  s'empager e

1ES SUMEAUX ECARLATES Wit les Jumenge Ecaplares e lews fiiles

FACILE / 6 SURVIVANTS /180 MINUTES

E& culte du Diew Apdent éraiv digigé

pag un homme et une femme, les mystégiewc
Jumeawe Ecaglaves, qui s ecprimaient dans une langue
secrére que seuls les vrais croyants pouvaient comprendge.
Lo rumeur leur prétaic des pouvois supnatugels qui leur
permertaient de conrroler les émotions de leurs ouailles.
T1s possédaient chacun leu propre temple, bitis cote d cove
sug e colline retirée duu quagrier sud de Wlgsbuxs,

menégent une résistance bruvale, mais éphémege, contre les
zombies. Flous avons Sécowverr quel fur leug Tragique
destin : leups fidéles rlont pas e le temps de leup donner les
Sepniers sacrements etr, 4 présent, leugs dmes hancenc
Lendrotr sous la forme de spectres ardents qui empéchen les
nécromanciens de profaner leugs dépouilles mogrelles. Si
nous pagvenions @ faire brileg leugs corps affn que leugs
dmes puissent rejoindre leur créareuy, nous nows arrigegions,
sans doure possible, les Faveus du Diew Ardent.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises : 2R, 3V, 4R, 5R, 10R & 11V.

.

m H - Portes Zone d'Invasion
T ¥ e -l,".. :I‘. = = ||"...II Aire de départ Barriére . ..
1 ) des Survivants ~ Magique Pion Feu ] - Thp
Objectif (5 XF) Porte de Crypte




OBJECTIFS

Allumez les biichers funéraires. Les dépouilles des Jumeaux
écarlates reposent sous des barriéres magiques. Créez un effet
Feu du Dragon sur chacune d’entre elles pour gagner la partie.

- Succés : Le Dieu Ardent accorde au groupe une faveur spéciale.
Allez a Armageddon.

- Echec :
les corps de ses prétres favoris et exercer sa vengeance. Allez a

Le Dieu Ardent apparait a Wulfsburg pour récupérer

Repousser le Feu.

REGLES SPECIALES

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

- Reliques dispersées. Chaque Objectif donne 5 points d'exp-
périence au Survivant qui le prend.

- Une porte en acier bleu, trés rare. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte tant que 1'Objectif bleu n'a pas été pris.

- Spectres ardents. Aprés la Phase des Zombies, mais avant la
Phase de fin de tour, déplacez chaque pion feu de 1 Zone, en
direction de la Zone qui porte son numéro, et en ignorant tous
murs et obstacles. Lorsque les pions atteignent leur Zone de
destination, replacez-les immédiatement sur leur Zone de
départ. Toute Zone occupée par les spectres ardents subit en
permanence un effet Feu du Dragon.
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€ QuftE4:

ARMAGEDDON

DIFFICILE [ 6 SURVIVANTS /180 MINUTES

o © spectres des Jumeaur Ecarlazes one filé dpofc
droit vegs le ciel. Quelgues instants plus tard, le

Dien Zpdent fous a envoyé ses Remerciements sous la forme
' présen - une plude de few qui s'abar sug la ville, velle une
wlrime tornade rugissante, préte d pugiier ce tiew mandic,
Tlotge bur est de reprendre cetre ville, pas de la dérruire !
Tous nous hirons d présent vers un temple jadis dédié a la
Meége de la Miséxicorde. e Saisres Ecxiruges, conrenae
une priére de provection, sonT supposées s’y Trower. La
Meére entendra-t-elle notge supplique et épaggnera-t-elle
Wlfsburg 2
La prochaine fois, on évivea de faire appel awc dieyr. T1
faut Toufous faige arvencion a ce que Uon sowhaive.
Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises : 1V, 2R, 9V & 11V.

OBJECTIFS

REGLES SPECIALES

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

- Idoles. Chaque Objectif donne 5 points d’expérience au Survi-
vant qui le prend.

- Un cyclone de Feu. Aprés chaque Phase des Zombies, le Pre-
mier Joueur se léve, prend un pion feu, ferme les yeux, tient le
pion a bout de bras et le laisse tomber sur le plateau. Toutes les
Zones touchées (méme partiellement) par le pion subissent un
effet Feu du Dragon (aucun gain d’expérience).

- Pluie de flammes. Dés que I'Objectif vert est pris, résolvez im-
médiatement un « Cyclone de Feu », comme détaillé ci-dessus.

Mettez fin & I'Armageddon. Fouillez les
maisons jusqu’a ce que votre groupe trouve
le rituel recherché. La Quéte réussit dés que
I'Objectif bleu est pris.

- Succés : Vous entendez la voix du Dieu
Ardent, appelant ses nouveaux prétres. Il a une
Quéte pour vous... Retournez a Place au Dieu
Ardent ! pour libérer un nouveau temple.

- Echec : le Dieu Ardent se délecte de voir le
monde briiler. Allez a Repousser le Feu.

m

Aire de départ
des Survivants

Objectif
(5 XP)

. -

Zone d'Invasion Porte
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€ QUETES:

REPOUSSER LE FEU

MOYEN / 6 SURVIVANTS /180 MINUTES

T §il y avait non pas wn, mais deye Dieye
Arbents 2 Tl p'en saugaic jamais vien, amotns
Se perdre toure humanité, Per impogre, 2 présent, tous
gessentent Sa présence divine, alors que dete créarures de
few émergenc lentement de lo toup sacrée & proximicé,
Eles cherchent des zombies afin de les annihileg, mais les
flammes quelles répandent pourgaient se transformer en
un incendie incontroladble. Flous devons bannir ces dewr
« fumeasyc maléfiques » dans la tour §'oit ils sont issus.

Ev en plus, ces zombies sont nos jouers, pas les leugs !

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg.
Dalles requises : 1V, 3R, 4V, 5R, 9V & 10R.

OBJECTIFS -

Bannissez les Emissaires du Feu. Amenez les deux créatures
du feu dans la Zone de sortie a l'intérieur de la tour afin de les
bannir et de gagner la partie. Soyez prudents !

. Succés : Allez i Les Jumeaux Ecarlates.

. Echec : Si une créature de feu atteint une Zone d’Invasion, elle
s'échappe pour réduire la ville en cendres. La campagne échoue.

Objectif

(5 XP)
Aire de depart

des Survivants  Emissaires - D

duFeu  Zoned'Invasion Porte

Zone de sortie
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REGLES SPECIALES

. Les Emissaires du Feu. Ils sont représentés par les deux pions
feu. Jouez les Emissaires 3 la fin de la Phase des Joueurs, avant la
Phase des Zombies. Résolvez les effets ci-dessous pour chaque
Emissaire du Feu, dans l'ordre de votre choix :

- S'il dispose d’une Ligne de vue vers un ou plusieurs Zombies, il
se déplace de 1 Zone vers ces derniers (en utilisant les regles de
Ligne de vue et de Déplacement normales). S'il voit des Zombies
dispersés, choisissez lequel est la cible.

- Si aucun Zombie ne se trouve dans sa Ligne de Vue, I'Emissaire
de Feu ne se déplace pas.

- Aprés le déplacement des deux Emissaires, résolvez un effet
Feu du Dragon dans les Zones qu'ils occupent. Les deux
Emissaires peuvent occuper la méme Zone et sont immunisés
contre le Feu du Dragon.

- Affinité Elémentaire. Quand un Survivant crée un effet Feu
du Dragon, choisissez un Emissaire et placez son pion dans la
Zone ou a eu lieu le Feu du Dragon.

- Opposés Elémentaires. Un Survivant qui prend un Objectif ga-
gne 5 points d’expérience et peut chercher une carte Eau dans le
paquet Equipement ou la défausse. S'il en trouve une, il peut la
prendre et réorganiser son inventaire gratuitement. Remélangez
ensuite le paquet consulté.

Un Survivant peut défausser une carte Eau pour déplacer un
Emissaire dans la direction de son choix.

- L’Autel du Feu. La Zone de sortie représente l'autel du feu.
Tout Emissaire qui entre dans cette Zone est retiré de la partie.
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