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HIT ROAD
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rents, ma soeur et moi

elle Martin. Mes pa
ture lonnée dexrniere.

Je mapp
on a vécu une eupcr aven
Oon a Pcrc{u pos mal de Po+c¢;- mais ousS rencontre
des gens geniaux e monde est a Yabandon,
mais ou moins on vit ou solel maintenant.
Plus decole. Et uis {oi un meétier -
ie Fabrigue des munitions pour gue popa
puiss€ dezinguer les zombies.

mps i
ui raconte mon histoire.
e vous alez Yaimer .

Mais |ai aussi plein de te
J’a’\ créé un jcu q
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Pour occéder a la victore chacun des ﬁ

___,..u-l-'"-
’_,,.J/ HIT Z_ ROAD est un road trip horriFigue
qui va vous mener de Chicago 9 la  joueurs doit dabord amener au moins un de s
s ou bout de la Route GG,

Colifornie dans des UsA bouleversés par - 5€2 personnage
' — une apocalypse zombie. | vous Coudra sur lacote cuest ides Ush Panmi-ceuX i
m X 28 ' foire preuve de discernement pour arrivent abon port, c'estle joueur qui aura ;: i
Yirer votre épinge du jeu et arviver a  occumulé le plus de points dexperience aui Bt
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R.essources = 2K points len,
T f\ 7, ~‘ ) . - S ..1
3 récuperees A : dexperience =
Nhage o Ay d » !
Souleurs - uront Vétape >
S difL ; ey
Pttt ﬂcc!”cmcg) . de pilage
Mmise { > Y &
lg] 4 @oﬁ:ﬂzuu LORS DU TEST DE TIR, -
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= 2 d’ﬁﬁércmc =) = a combattre ¢
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(D> Chroaue jouelr prend les deux pions de (®>Placez le plateau de misc.

neutres |

ESG“W“Q“ < |ocoueur de son cho (mise et Pcreor\naac) les deés, les Pcreonnagce
eupp\émcrﬁai\rca les 10 pions zombie, E

Tuil ]
[T~ C{Ordr‘c Cch
cu
r recoit ensuite 4 les tuiles de zone contominee et tous

(@> Chague joueu
les jetons de Focon a ce gquils soient

Pcreor\naacs neutres (Pour un tota
de 5 Pcrc;onr\agcs), 4 jetons munitions, accessibles a tous les joueurs. les P

= dc.’_o
Ns 4 . . 1 . i
€ssence - ] 4 jetons essence et 4 jetons adréndine.  jetons specioux sont éaa\cmcrﬁ places
., Y Distribuez au hasard | tule dordre de jev @ portee de main. lls entreront en jeu

&Mﬁ & chague joueur. (ou Pas) au gré du hasard.
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1D~ ®@)> Chague joueur pose son pion Je mise sur|la cose « O Z du plateau de mise.
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- 5 \o decouverte du p béné ;
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T \ ordre de etre résol im [_evénement qui doit Tout combat comrzcn X Morts-vivants
EXEMPLE : : médiatement letunseni e Joveur € par un round de i
Ordre de jeu avant 1a i . 1l : & . :‘:;n+ €N rouge sur Ford Jetons munitions qui |CP:(L‘J+ -dCPc"lscr autant de
4 0 une regle Spéciole quiaffecte AUcUN | dons ce eos nlcslrc (évertuelement
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COVRAGE FuYyoNs

Avant tout round de cor
éviter le combat P
La carte aventure esit

Ps a corps, le joueur peut decider de Fuir pour
our cela, il doit dépcrnscr 2 jetons essence.
remise dans la boite et le Joueur ne gogne pas
les points d’cxpéricncc quelle recele éventuellement.
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Sl reste des. zombies apres le-round de tir,
oh-résout-autont de rounds de corps a corps
que necessaire jusqua la destruction totole
d:u'ﬁ des dcux_ groupes (Ic_:«; personnages du

Joueur ou les zombies). | ors de chogue round
de corps-a corps, le Joucur lonce autant de
dés noirs quil possede de personnages: On

g oy v
résout chague dé comme indiqué ci-dessous.
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VN MORT : Ln de vos personnages est mordu et meurt dane dotroces ﬁi‘
souf-fronces si Hesquive pas fattoque. Choisissez de W \?ﬂi
perdre | Jeton adréndine oy 1 personnage. )
RIEN ; c«;quivc, P.cin-fc de corps, bref, rien he se passe. i

OPPORTVNITE : . zombie est & votre portée. Vous le tuez si vous
dépcngcz I jeton adrénaline.

CoVP AV BUT : un zombie est! tué. Retirez un

des piohs zombi:_:
du groupe qui vous attague.

CovP CRITIQVE : U zombie est tué et voue pouvez eh tuer

un deuxieme si vous dépcnscz | jeton adrénaline.

q - /

Sila main décharnee indiquant le nombre de zombies est rouge, les
personnages - sont a++aqué9 Par-—une horde. les re
legerement. e round de tir et la fuite sont résolus de |
Cestle Corps a corps qui devient un peu plus danﬂéré:ux (comme on
peut s'en douter). Le niveau dune horde est indiqué a Taide de | 4 13|
petits cranes rouges au-dessus de la main décharnée,

ﬂlcs chanaen-f
o méme Focon
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Si les pereonnages survivent au combat, le joueur prend la carté “://?: , ont éliminés, .on procede. comme suit SEREEN
aventure et la place Face cachée devant i Les points dexpérience E Si deux joueurs s | ; or-ationla-troisieme | paire de :
quelle peut comporter (la valeur indiquée dans I'étoile en hadt & droite) b %, —»Lors de la phose dc_ PZCP\Q tile zone contaminée « +2 >A'mc 1
serviront a déterminer le vaingueur & la-fin-de la partie (si toutefois '%ia._? ; aventure est aG?grilf ";- crdre ce chemin devro, avan; r;\zn el
| le groupe parvient a survivre jusque-ia), i i‘i:"%; R _» Un joueur au ch.o~l9lJ; chfc oventure, payer 2 rc%ouri:f c‘; T
LA “ogbe \\’ﬂ‘ 1 résoudre la Premlcr &

2i de suite. Par contre,
s de dés (normaux ou
de personnages dans

dés de horde et an
oﬁ ne lance W o s
de horde) qur‘.\ i3
legroupe du joueut™

G ¢ impliguant
Lors dun round de corps @ corp‘zc\::‘ouj\ o
| i |, on remp
horde de niveau.l e
:‘{r'\c lancés- par-un de de horde. ZO:\ i
hZidc de niveou 2, onremploce 2 dc p
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_> Un groupe de 4 p
2 dés normaux et
_» Un groupe de 2 p
lance simplement

e

: .Jra‘lrc.
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_5 Lors de la phose d
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—>—tir joucur- qu'\ choisit .? p B
de resoudre la premicre « b
de son choix (51 na pos asse

.
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> H-ara¥F il
\a tuile de zone contaminée <

: = rendre ce ehe =
: i choisit de'p aver 4 re
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Sadifig T/ -
= e 'ZF-H“.:'I, r,I' A
; ; “Say e PP, / 4“‘/;"'
RS = WAy SOk
P ¢ FIN DE PARTIE ET VAl eur compte.le nombre
un seul groups 4y _i=r Chaqué\r%f: dexpérience de o]
> Sl ne reste qucull venture, le joueur de po T ddionnant-Jes points
Brduoe PM?C y ne o Par‘HC- ﬂr.ouP,c sur — choague Caﬁ?
piere AT encore en eu inclioes Coce cochée devant lui
Sitous les groupe? A oventure ra olooue et 1 o
it debut dun’ tour sornt c\\mmC\ Prenez les 4 cartes epiog i .“ﬂ‘ﬁ\.;
i ' L) : res
'Octrar\’r lo méme ngcl davenirt ! ortrivuezles oux jog‘ci;zquc L otte <
L |- 1 C
fiyl alpe de cogront rvivent aux selonles ln,c{,lca:.r};ng\a carte-€éplogre
si plusieurs groupes T un (en-cosdegalite, Hriuee).
\L L P,fours on_doit - determiner concernee riest pas a

; I EUX.
va\r\qucur Parm

oueur ayan’f

LE JEV EN SOLO 6V A 2 ET S TOUEURS

Oon retire du gcu toutes les cartes aventure morguées dun index de
carte a jouer (J-Q-K-A) en bas a gouche et on les remet dans la bdite.

P T —

Durant la phase de préparation, le’ joueur qui posséde la tuile
@ de premier joucur' Piochc G cartes aventure qu’il pose par
paire, Face visivle (sauf en solo), au centre de la toble.

LE JEV A 2 TOVEURS UNIQUEMENT

|
(o]

La derniere paire de cartes aventure est assortie de la
tuile de zone contaminée « +2 ».

¥ f
Joueur ayont 1 B= = d .
Joueur Joucur\ O\c plus Alc le plus ﬁfg 4 :ﬁ" . Un joueur qui choisit de prendre ce chemin devira, avant méme
19 a;(ar& le plus a\éan’r \CHCP;:; munitions SLEVIVASTE 4 : de résoudre la premiere carte aventure, payer 2 ressources de son
Q § S€ M \ = g , . i
] " 'adrénaline 6‘3_ L ——————— , e 1 choix (sl na pos assez de ressources, il ne peut pas emprunter ce chemin).
0 T —— 1L points dexperience gu?j:;c(nc;%‘} v G\E\E ' |
: e i) ints cu L -\
NOOY ™ | aaue carte eplogee TORPOTIE Ll e de poif PARTIE EN SOLO VNIQUEMENT
- —»-Chaq oY ade e plus gran ey
_ ~ ossede e p : 5 e
o~ % - Le joveur gt P v rte. i ccede le plus gron A
'i'ré %%t ! ave}rﬁufc i éP‘\Oau,c ) \C\m\?ooucur dont le groupe EOG;CdiC B ':‘?':\':En 4 -
2 e 45 deggalite, cest \e | e ex-aequo i lempor-te. Fastiow e EAL 5 _
i - ] P o . F
% . = C\arc de personnoges pormi les wit et Attention sles G cortes Aventure ne-sont pos toutes Foce visble | La premiere paire est
| nom

i"‘l\-:m ]

AlNS TETONS s
| ERNANT CERT .
Pgéccﬂon aapr csédez ce jeton votre groupe g

+ guand vous po : la na_ aueth Y
Exsdc u;ro_e 'aoo‘:-enavan’r en bus ecﬁdar& %: véhicule en o
se|acplace St- : fronsrormez e
u. Si vous = Lorteress
ebiet o f \(\:/ofrc bus devient-une Ycrﬁab\:)rdce comme
| EXECUTOK, M derez desormais les % e visible f
~oulante ;‘\' vonormaux_ Gordez cette car
el Aee—7 O e

L otion.
Lvenir de cette franst-orm
pour | Vous 90 L

_ . quond
G ArRTAILS MOLOTOV & 9-°
[ COCKT - defausser POU“‘:1 d
mpris- une  hov
Pc;r(\c Herte e PO
te o corte
de remporter le <0

etruire tous \les zombies
méme gue le
e de la carte nest
Loce cachée
mbat.

__ JOUS. pouvEZ le

June. carte (y €0
- combat ne commenc . WA
~pos pris en comp’rc). F\ac_cz =
&5 T 'char\’r Jous comme 5l Vous ve

! posée face cochée Ele constitue le premier chemin La Pr‘cmk‘:r'c carte de la deuxieme
Pair‘c est posee Foce visble, la suivante Foce cochée. Ces deux cartes constituent le
deuxieme chemin La troisieme Pairc est pos¢e Face visble. Elle constitue le troisieme chemin.

=>Si vous choisissez le premier—chemin,
goghez 2 ressources de votre choix
avant méme de retourner les cartes.

-> Si vous choisissez le deuxieme chemin,
joucz hormalement. '

-7 Sivous choisissez le troisieme chemin,
payez 2 ressources de votre choix avant
méme de débuter la phase daventure.
Si vous navez pos de guoi payer, vous he
pouvez pas cmprun+cr ce chemin.

Si vous sur'jvivcz au chemin choisi, défaussez les alua+rc autres cartes qui cohstituent les
‘deux autres chemins et passez a la phase de préparation suivante. Le but du jeu est de
parvenir-a bon port en ayant remporté le maximum de points d’cxpéricncc.

'Comp’rcz les Poin+s obtenus 3r'acc a Vos cartes. Rajou+cz | Poin+ d’cxpér‘icncc- por série

'complé’rc de personnage, | essence, | munitions et 1 adréndline. Vous pouvez vous referer au
tdbleau en page 12 pour juger votre Pcrﬁor‘mancc.
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