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1.0 Introduction 

vǳΩŜǎǘ-ce que le jeu « Tous les trucs de Zombie»(All things Zombie ATZ) ? /ΩŜǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ Zombies, 

ǎƛƳǇƭŜΣ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ǎƛƳǇƭŜǎ ŘΩŜƴǘǊŜǊ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳΦ Lƭ Ŝǎǘ ōŀǎŞ ǎǳǊ ƭŜ ƧŜǳ 

de figurine Řǳ ƳşƳŜ ƴƻƳΣ ǾŀƛƴǉǳŜǳǊ ŘΩǳƴ ǇǊƛȄ ƛƭ ȅ ŀ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŀƴƴŞŜǎΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ǉǳƛ ǇŀǊƭŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ 

réelle, dans un monde irréel où les règles qui régissent la vie des humains et des Zombies sont 

dangereuses. 

ATZ peut être joué en solo, en équipe (suivant le principe de coopération) ou les uns contre les 

autres.  Mais quelque soit la manière de jouer, les Zombies sont joués par le jeu, et vous ne vous 

préoccuperez que de courir pour sauver votre vie ! 

ATZ peut s jouer en « one-shot » ou en campagne. Dans une campagne, chaque scénario est lié au 

suivant et vous utiliserez les mêmes survivants durant tous les scénarios. Chaque détail est couvert 

par la mŞŎŀƴƛǉǳŜ Řǳ ƧŜǳΣ ŘŜǇǳƛǎ ƭŀ ǎƛƳǇƭŜ ǎǳǊǾƛŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ŎƘŀǎǎŜ de ces créatures sans âme qui vous 

harcèlent quotidiennement. 

Combien de temps a passé depuis ƭΩŞǇƛŘŞƳƛŜ des Zombies est apparue Κ /ΩŜǎǘ ŞƎŀƭ : le but du jeu est 

de reconstruire le monde tel que voǳǎ ƭΩŀǾŜȊ ŎƻƴƴǳΣ ŜƴŦƛƴΧ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ǇǊŜƴƛŜȊ ƭŜǎ ǊŜƴƴŜǎ ŘŜ 

votre destin.  

Ed Sez 

Tout au long de ce manuel, vous trouverez des conseils pour améliorer votre battue, ou au mieux 

assurer votre survie. Les leçons de la vie sont dures, et vous terrasseront. La première leçon concerne 

les nombres décimaux en titre de chapitre. Ouaip, ils ont fait ce manuel plus comme SAT que quelque 

chose de drôle ; mais vous allez rapidement les aimer. Ils permettent des références rapide qui vous 

épargneront du temps de recherche lorsque ce manuel y fera référence, ainsi le plaisir sera à 

ƭΩƘƻƳƳǳǊΣ Ǉƭǳǘƾǘ ǉǳŜ ŘŜ ǎΩŞƴŜǊǾŜǊ Ł ŎƘŜǊŎƘŜǊ ǳƴ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǊŝƎƭŜΦ 

2.0 Commençons 

bŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜ Ǉŀǎ ǇŀǊ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǇŀǊ ŎǆǳǊ ǉǳƻƛ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘΦ 9ŦŦƭŜǳǊŜ ƭŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ŘŜ ōŀǎŜ Ŝǘ ǇŀǎǎŜ 

directement au scénario « pour quelques balles de plus » (for a few bullets more). Prépare le plateau 

de jeu, prépare les marqueurs et roule les dés.  Cependant, avant de briser quelques os, laisse moi te 

présenter les personnages, les règles de base et te décrire comment on joue. 

3.0 Les inhabitants de demain 

Ouaip, il y a des rats, des chiens, et quelques autres bêtes à quatre pattes dans ce monde post-

apocalyptique, mais les deux créatures qui te concerneront le plus sont les survivants, et les Zombies. 

Voici leurs histoires. 

3.1 Les survivants 

Les survivants sont les non-infectés. Chaque marqueur de survivant à un portrait du survivant en son 

centre, avec son nom en haut. Le chiffre dans la pièce argentée représente le coût des points de 

gloire dans un jeu de type « escarmouche » (14.0) 
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Au bas de chaque marqueur de survivant, de gauche à droite, il y a des chiffres qui livrent les 

informations suivantes : 

¶ Réputation ς hƴ Ŧŀƛǘ ǘǊŝǎ ǎƻǳǾŜƴǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ƭŀ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ 

qui exprime toutes les qualités combattantes du personnage, exprimant son entrainement, 

ǎƻƴ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΣ ǎƻƴ ƳƻǊŀƭ Ŝǘ ǎŜǎ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴǎΦ tƭǳǎ ŎŜ ŎƘƛŦŦǊŜ Ŝǎǘ ƘŀǳǘΣ ƳƛŜǳȄ ŎΩŜǎǘΦ 

¶ Points De Mouvement ς la vitesse et la distance que peut parcourir un personnage. 

¶ Dés de mêlée ς le nombre de dé à 6 faces (D6) que le personnage peut lancer. 

Chaque marqueur de survivant possède deux faces. La face avec le portrait, sans sang, est le côté qui 

représente le personnage non blessé, prêt à bouger, et prêt à combattre. La face avec le portrait sur 

fond de sang, beaucoup de sang, représente le personnage blessé. Vous remarquerez que ces 

capacités diminuent (ses statistiques, chiffres sont diminués). 

3.1.1 Stars et simple soldat 

Les survivants possèdent deux saveurs bien distincteǎΧ ƧŜ ǇƭŀƛǎŀƴǘŜΧ ƭes survivant ont tous le même 

goût, du point de vue des Zombies. Plus sérieusement, les survivants sont divisés en deux catégories : 

les stars, et les simples soldats. 

Les stars sont des héros, les stars du jeu, des vétérans de la guerre contre les Zombies qui savent 

rester calmes et coolsΣ ƳşƳŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŜƴŎŜǊŎƭŞǎ ǇŀǊ ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ƳƻǊǘǎ-vivants. Les stars 

ont habituellement une réputation de 5 et sont reconnaissables ǇŀǊ ƭΩŞǘƻƛƭŜ ŘƻǊŞŜ ǎǳǊ ƭŜǳǊ ƳŀǊǉǳŜǳǊΦ 

Les simples soldats sont les autres survivants, et sont soumis à tous les tests de réactions, et, -pour 

être franc- meurent souvent. 

¶ Les stars ne sont pas soumises aux tests de réaction (9.0) comme Sous Le Feu, Chargé, ou 

Envie de charger. 

¶ Les simples soldats qui commencent leur tour adjacent (sur un hexagone adjacent) à une 

Stars sont éligibles pour une activation durant cette impulsion (5.2). Cela compte comme 

ƭΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƳǇǳƭǎƛƻƴΦ 9ƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳƻǘǎΣ ƭŜǎ ǎƛƳǇƭŜǎ ǎƻƭŘŀǘǎ ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ pas être activés 

parce ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŀǳȄ ŎƾǘŞǎ ŘΩǳƴŜ ǎǘŀǊΣ Ǉǳƛǎ être activés à nouveau parce que leur réputation 

Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜ ǉǳŜ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜ Řǳ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ .ŜŎƪ Ŝǎǘ ŀŘƧŀŎŜƴǘ Ł ¢ƻƴȅŀΣ Ŝǘ ƭŜ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ indique un 5. Normalement, 

.ŜŎƪ όwŜǇ пύ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ŀŎǘƛǾŞΣ Ƴŀƛǎ ǇŀǊŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜ Ŝǎǘ ŀŘƧŀŎŜƴǘŜ Ł ¢ƻƴȅŀ όǎǘŀǊύΣ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ 

éligible pour une activation ce tour-ci. 

3.1.2 Fiche de survivants 

Chaque survivant possède une fiche correspondante. Vous utiliserez cette fiche pour garder une 

trace des blessures, des armes transportées et de tout matériel supplémentaire se trouvant dans les 

poches, sacs, pantalon du survivant. De plus, cette fiche permet de lister les connaissances 

particulières du survivant (19.0)Σ ǎΩƛƭ Ŝƴ ǇƻǎǎŝŘŜΦ 

[Ŝǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ŎƻƳƳŜƴŎŜƴǘ ŎƘŀǉǳŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŀǾŜŎ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘŜ ōƭŜǎǎǳǊŜ ǎǳǊ ȊŞǊƻ όлύΣ ƭΩŀǊƳŜ ŎƘƻƛǎƛŜ 

sur la case Main, et chaque équipement supplémentaire sur la case appropriée. Les survivants ne 
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peuvent pas transporter plus de matériel que le nombre de case à disposition, et ils ne peuvent pas 

ǇƻǎǎŞŘŜǊ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŘŜǳȄ ŀǊƳŜǎΦ tƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ōƭŜǎǎǳǊŜ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǊŜœƻƛǘ όœŀ ŀǊǊƛǾŜǊŀΣ ŎǊƻƛǎ-moi), le 

ŎƻƳǇǘŜǳǊ ŘŜ ōƭŜǎǎǳǊŜ Ŝǎǘ ŘŞǇƭŀŎŞ ŘΩǳƴ ŜǎǇŀŎŜ ǾŜǊǎ ƭŀ ŘǊƻƛǘŜΦ [ƻǊǎǉǳΩƛƭ ŀǊǊƛǾŜ ǎǳǊ ƭŀ ŎŀǎŜ ¢ƻǳǊƴŜǊ 

(Flip), le marqueur du survivant est tourné sur son côté Blessé, c'est-à-dire avec changement de 

statistiques et avec du sang. Lorsque le compteur arrive sur la case Tête De Mort, le survivant est 

mort et son marqueur quitte le plateau de jeu. 

La case de réputation détient les marqueurs qui modifient la réputation du survivant, comme de la 

drogue. La case vide à droite de la tête de mort est à disposition des cartes de modification (qui 

ŀƭǘŝǊŜƴǘ ƭŀ ǎŀƴǘŞ ŘΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘύ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŜƭƭŜ ƭŜ ƳƻƴǘǊŜΦ 

3.2 Zombies 

Chaque marqueur de Zombie possède un portrait de Zombie Ŝƴ ǎƻƴ ŎŜƴǘǊŜΦ /Ŝƭŀ Ŧŀƛǘ ǎŜƴǎΣ ƴΩŜǎǘ-ce 

pas ? Les trois chiffres en bas du marqueur de Zombie représentent les mêmes valeurs que leurs 

antagonistes : les survivants. De gauche à droite : Réputation, Points De Mouvement, Dés De Mêlée. 

Les Zombies ƴŜ ǇƻǊǘŜƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŀǊƳŜǎΣ Ŝǘ ƻƴ Ŝǎǘ Ǉƭǳǘƾǘ ŎƻƴǘŜƴǘ ŀǾŜŎ ce détail. 

Le chiffre en haut à droite du marqueur de Zombie détermine dans quelle direction le Zombie est 

ǇƭŀŎŞ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŞ aléatoirement. On développera ce point plus loin dans ces règles. 

Quelques faits sur les Zombies : 

¶ Les Zombies ont une réputation de 4. 

¶ Les Zombies ne ressentent rien, ne portent rien, ont une pensée à une seule piste (un seul 

neurone), donc ils ne sont pas soumis aux tests de Réaction. 

¶ Les Zombies ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŎŀǳǎŜǊ ŘŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ǉǳΩŜƴ aşƭŞŜΦ 

¶ Les Zombies utilisent les Points De Mouvement inscrits sur leur marqueur. Certains sont 

ƭŜƴǘǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳƻȅŜƴǎΣ Ŝǘ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǊŀǇƛŘŜǎΦ 

Ed Sez 

Ne vous laissez pas berner par les Zombies. La plupart sont leƴǘǎΣ Ƴŀƛǎ ƛƭǎ ƴΩƻƴǘ ōŜǎƻƛƴ ǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ǇŀƛǊŜ 

de mauvaises activations pour vous coller comme la couleur blanche colle au riz. Ce qui peut paraître 

comme un bon emplacement peut devenir le pire endroit du monde très rapidement. 

3.3 Empilement 

Les Zombies ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘŜ ƭƛƳƛǘŜ ŘΩŜƳǇƛƭŜƳŜƴǘΦ aŀƛǎ ǳƴ ǎŜǳƭ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǇŜǳǘ ǘǊƻǳǾŜǊ ǇƭŀŎŜ Řŀƴǎ ǳƴ 

hexagone (exception : le Professeur et le Zombie ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ Ŝƴ ǘǊŀƛƴ ŘŜ ǎƻƛƎƴŜǊύΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ 

ǇŜǳǾŜƴǘ ǇŀǎǎŜǊ ǇŀǊ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΦ {Ŝ ŘŞǇƭŀŎŜǊ Ŝǎǘ ƭŀ ǎŜǳƭŜ ŀŎǘƛƻƴ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ 

ǇŜǳǘ ŜȄŞŎǳǘŜǊ Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ όŜȄŎŜǇǘƛƻƴ : le Professeur et le Zombie ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ 

en train de soigner). 

4.0 Les autres marqueurs 

Une myriade ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ǎƻƴǘ ǇǊŞǾǳǎ ǇƻǳǊ ƳŀǊǉǳŜǊ ƭŜ ǎǘŀǘǳǘ ŎƻƳƳŜ tƭǳǎ 5Ŝ aǳƴƛǘƛƻƴ 

(OOA), Fouillé, Entré, Tiré, Armes, Matériel, etc. 
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4.1 Armes 

Hé, tout le monde aime tuer des ZombiesΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀ ǉǳΩƻƴ ƧƻǳŜ Ł ŎŜ ƧŜǳΣ ƴƻƴ ? Et le meilleur 

moyen de tuer des ZombieΣ ŎΩŜǎǘ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ŀǊƳŜǎΦ [Ŝǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ŘΩŀǊƳŜǎ ƻƴǘ ǳƴŜ ƛƳŀƎŜ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜ 

ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘΣ ŀǾŜŎ ŘŜǳȄ ŎƘƛŦŦǊŜǎ Ŝƴ ōŀǎΦ [Ŝ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ƎŀǳŎƘŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŀ ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜΣ 

exprimée en hexagone, et le nombre de droite représente le nombre de Dés De Feu Ł ǘƛǊŜǊ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ 

ǳǘƛƭƛǎŜ ŎŜǘǘŜ ŀǊƳŜΦ [ƻǊǎǉǳΩƻƴ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ ƭŀ ǇƻǊǘŞŜ, ƻƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭΩhexagone de la cible, mais pas celui du 

ǘƛǊŜǳǊΦ [Ŝ ǾŜǊǎƻ Řǳ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩŀǊƳŜ Ŝƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŜǎǘŀƳǇƛƭƭŞŜ ŘΩǳƴ hh! όtƭǳǎ 5Ŝ 

aǳƴƛǘƛƻƴύΧ ŘŜ ƳŀǳǾŀƛǎŜǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ Ŝƴ ǎƻƳƳŜΣ Ǉƻur le survivant. Les armes sont développées dans 

le chapitre 8.1.2. 

4.2 Marqueur Tiré 

Chaque marqueur Tiré possède deux faces avec un chiffre de 1-6 dessus. Ces marqueurs sont 

utilisés : 

¶ /ƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǘƛǊŜ ŀǾŜŎ ǎƻƴ ŀǊƳŜ (Exception Υ ƭΩŀǊōŀƭŝǘe), place un marqueur 

Tiré avec le nombre de Dé De Feu lancé sous le marqueur du survivant. 

¶ /ƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƭŀƴŎŜ ǳƴŜ ƎǊŜƴŀŘŜΣ ƻƴ ǇƭŀŎŜ ǳƴ ŎƻƳǇǘŜǳǊ м-Coup dans 

ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ǾƛǎŞΦ /ΩŜǎǘ ŎƻǊǊŜŎǘΣ ƧǳǎǘŜ мΦ [Ŝǎ ƎǊŜƴŀŘŜǎ ŜȄǇƭƻǎŜƴǘ ŘΩǳƴ ŎƻǳǇ ǎŜŎ Ŝǘ ǎƻƴnant peu à 

ƳşƳŜ ŘΩŀǘǘƛǊŜǊ ƭŜǎ Zombies. 

¶ [ƻǊǎǉǳŜ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǉǳƛǘǘŜ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜΣ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ¢ƛǊŞ ǊŜǎǘŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜΦ ¢ƛǊer génère des 

Zombies Ŝǘ ƭŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ¢ƛǊŞ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŜƴ ƎŀǊŘŜǊ une trace. 

Par exemple : Tonya tire et lance donc trois Dés De Feu (3D6) sur un Zombie. Place un marqueur Tiré-

3 sous le marqueur de ToƴȅŀΦ [ƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ǉǳƛǘǘŜǊŀ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜΣ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ¢ƛǊŞ ǊŜǎǘŜǊŀ ǎǳǊ 

ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜΦ 

¶ Les tirs génèrent des Zombies à la fin du tour. Combien de Zombies ? Cela dépendra du 

nombre inscrit sur le marqueur Tiré et de la chance du Survivant (11.0). 

4.3 Marqueur Fouillé 

Place un marqueur Fouillé sur un bâtiment qui a été inspecté par un survivant. Durant le scénario, ce 

bâtiment ne pourra plus être inspecté. Par conséquent, on pourra y entrer sans générer des Zombies 

supplémentaires. Cela est un consensus entre le pire et le meilleur. 

4.4 Marqueur Entré 

tƭŀŎŜ ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞ ǎǳǊ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ŀǇǊŝǎ ǉǳΩƛƭ ait été visité par un survivant  et que cela a 

généré de nouveaux Zombies. (Exception : place aussi un marqueur Entré lorsque Too Tall utilise son 

pouvoir qui détermine combien de Zombies se trouvent dans un bâtiment.) Les survivants ne tirent 

donc aucune carte Zombie ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǇŞƴŝǘǊŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ǇƻǎǎŞŘŀƴǘ ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞ ƻǳ 

Fouillé. Par contre, un bâtiment signalé par un marquer Entré, peut encore être Fouillé (10.3) 

4.4 Améliorations 
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[Ŝǎ !ƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴǎ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ǇƛŝŎŜǎ ŘΩŞǉǳipement qui perfectionnent ƭŜǎ ŀǊƳŜǎ όȅ ŎƻƳǇǊƛǎ ƭΩŀǊōŀƭŝǘŜύ Ł 

ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ Řǳ Ŧǳǎƛƭ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜ ό{ƘƻǘƎǳƴύΦ tƻǳǊ ŞǉǳƛǇŜǊ ƭΩŀǊƳŜΣ ǇƭŀŎŜ le ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŀǾŜŎ ŎŜƭǳƛ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜΦ 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭΩŀǊƳŜ ŞǉǳƛǇŞŜΣ ŜƭƭŜ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉƭǳǎ êǘǊŜ ŜƴƭŜǾŞŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ [Ŝǎ ŀǊƳŜǎ ŀƛƴǎƛ 

améliorée lancent un Dé De Feu additionnel, mais pas ŘŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ¢ƛǊŞ ŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜƭΣ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ 

lΩŀǊƳŜ ǇƻǳǊ ǳƴ ǘƛǊ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜΦ 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴ ǇƛǎǘƻƭŜǘ ŀƳŞƭƛƻǊŞ ǘƛǊŜ н5с ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜΣ Ƴŀƛǎ ƻƴ ƴŜ ǇƭŀŎŜ ǉǳΩǳƴ 

marqueur Tiré-1. Une même arme ne peut pas recevoir une amélioration, ainsi que le bonus dû au 

Tir De Panique (8.1.8). 

4.5 Drogue 

[Ŝǎ ŘǊƻƎǳŜǎ ǎƻƴǘ Řǳ ƳŀǘŞǊƛŜƭΦ ¦ǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜ ƭŀ ŘǊƻƎǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴΦ tƻǳǊ 

utiliser de la drogue, place le marqueur Drogue sur la case Rep de la fiche du survivant après avoir 

ǘƛǊŞ ƭŜ ƧŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ όрΦнύΦ [Ŝ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Řǳ ǎǳrvivant est ajusté de 1 pour ƭΩŜƴǘƛŜǊ Řǳ ǘƻǳǊ. Déjeter 

la drogue à la fin du tour. 

Par exemple Υ .ŜŎƪ ǇƻǎǎŝŘŜ ŘŜ ƭŀ ŘǊƻƎǳŜΦ [Ŝ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ƛƴŘƛǉǳŜ рΣ ǳƴ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ǉǳƛ ƭΩŜƳǇşŎƘŜ ŘŜ 

ǇǊƻŎŞŘŜǊ Ł ǘƻǳǘŜ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴΦ 9ƭƭŜ ŘŞŎƛŘŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ ŘǊƻƎǳŜ Ŝƴ Ǉƭŀœŀƴǘ ƭe marqueur dans sa case de 

Réputation et procède à son activation. 

4.6 Kit médical 

[Ŝ Yƛǘ ƳŞŘƛŎŀƭ Ŝǎǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΦ ¦ǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ Yƛǘ ƳŞŘƛŎŀƭ ŎƻƴǎǘƛǘǳŜ ǳƴŜ 

action. Le Kit médical peut être utilisé par le survivant qui le transporte, ou par un survivant situé sur 

un hexagone adjacent. Le Kit médical réduit de 1 les blessures du survivant visé. 

4.7 Veste 

[ŀ ǾŜǎǘŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΦ {ƛ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǇƭŀŎŜ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŎŀǎŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΣ 

il est considéré comme portant sa ǾŜǎǘŜΦ ¦ƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǉǳƛ Ŝǎǘ Ǿşǘǳ ŘΩǳƴŜ ǾŜǎǘŜ ƭŀƴŎŜ 1D6 

supplémentaire en mêlée. Il reçoit aussi les avantages comme décrits sur la Table De Combat A 

Distance. 

5.0 Jouer 

OK, assez lu. Jouons maintenant. Premièrement, choisis un scénario ou génère une escarmouche 

(14.0). Place le plateau que tu vas utiliser pour cette partie au centre de la table. Pose les survivants 

et les Zombies sur la table, ou détache-les de leur feuille cartonnée si le jeu est encore neuf, puis 

place les personnages comme indiqué dans le scénario choisi. 

Place les marqueurs restant dans un conteneur opaque, comme dans une grande tasse ou un bol. On 

le nomme le Conteneur de Zombie (COZ). 

5.1 Tour de jeu 

A chaque tour, suis cette séquence. 
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1. Génère les Zombies Υ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŜŦŦŜŎǘǳŞ ŀǳ ŘŞōǳǘ ŘΩǳƴŜ ŜǎŎŀǊƳƻǳŎƘŜΣ ƻǳ ŎƻƳƳŜ ǎƛƎƴŀƭŞ 

Řŀƴǎ ƭŜǎ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ Ŝǘ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ŀǾŀƴǘ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘƻǳǊ ŘŜ 

jeu. 

2. [ŀƴŎŜ м5с ǇƻǳǊ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ŘŜǎ ZombiesΣ Ŝǘ ǳƴ ŀǳǘǊŜ 5с ǇƻǳǊ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ŘŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎΦ  

3. Les Zombies et les survivants se déplacent et combattent, selon les règles du jeu. 

4. Lance les dés pour voir si les Tirs effectués génèrent de nouveaux Zombies. 

5.2 Comment jouer 

Jouer à Tous les trucs de Zombie (ATZ) est relativement simple. Chaque tour de jeu possède 4 

phases : 

1. Initiative Υ ƭŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ƭŀƴŎŜƴǘ н5с ŘŜ ŎƻǳƭŜǳǊǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎΦ ¦ƴŜ ŎƻǳƭŜǳǊ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ 

des ZombiesΣ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ŎƻǳƭŜǳǊ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ du camp des survivants. 

2. [Ŝ ŎŀƳǇ ǉǳƛ ǇƻǎǎŝŘŜ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƘŀǳǘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜΦ {ƛ ƭŜǎ ŘŞǎ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ŘŞǎƛƎƴŜƴǘ ƭŜ 

même résultat, relance les dés. Puis chaque survivant (ou Zombie) dont la réputation est 

ŞƎŀƭŜ ƻǳ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊŜ ŀǳ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΣ ǇŜǳǘ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ une impulsion. 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ǳƴ п Ŝǘ ŎŜƭǳƛ ŘŜǎ Zombies un 3. Le survivant 

peut faire une activation en premier, et tous les survivants avec une réputation de 4 ou plus peuvent 

endurer ǳƴŜ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴΦ !ǇǊŝǎ ƭΩŀŎǘƛǾŀtion du survivant, tous les Zombies peuvent effectuer leur 

impulsion (tous les Zombies ƻƴǘ ǳƴŜ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘŜ пΣ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ ŀǳ ƧŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ŘŜ оύΦ 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ Ŧŀƛǘ ǳƴ ƧŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ŘŜ п Ŝǘ ƭŜ ƧŜǘ ŘŜ Zombies est de 5. Même si les 

Zombies ƻƴǘ ǳƴŜ ƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊŜΣ ŀǳŎǳƴ ƴΩŜǎǘ ŀŎǘƛǾŞ ǇǳƛǎǉǳŜ ǘƻǳǎ ƻƴǘ ǳƴŜ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘŜ п ǉǳƛ 

Ŝǎǘ ƛƴŦŞǊƛŜǳǊŜ ŀǳ ƧŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ όрύΦ 5ƻƴŎ ŎƘŀǉǳŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŘΩǳƴŜ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘŜ п ƻǳ Ǉƭǳǎ ǇŜǳǘ 

maintenant être activé. 

3. Durant son impulsion, un survivant peut se déplacer et effectuer une action ; à la fin de son 

ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΣ ǎΩƛƭ ǎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ǎǳǊ ƭŜ ƳşƳŜ ƘŜȄŀƎƻƴŜ ǉǳΩǳƴ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Zombies, il doit 

résoudre la mêlée. 

4. Durant son impulsion, un Zombie peut bouger. Après que tous les Zombies aient bougés, 

résous tous les Tests De Réaction provoqué par les Zombies qui chargent (les Zombies qui 

vont entrer en mêlée) puis résous les attaques de mêlée dans tous les hexagones qui 

contiennent à la fois un survivant et des Zombies. 

5.3 Utiliser les dés 

Tu utiliseras des dés à 6 faces (D6) de deux manières. Je te propose un exemple des deux cas dans 

lesquels des jets de dés doivent être effectués. 

1. Jet de Réputation ς ǇƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ŎŜƭŀΣ ŀƧƻǳǘŜ ƭŀ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ Ł ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩм5с 

pour donner une nouvelle valeur totale. Tu utiliseras cette méthode lorsque tu tires ou pour 

savoir si tu surprends les Zombies que tu viens de découvrir dans cette station essence 

pourries. 

Par exemple, Too Tall (Rep 4) utilise une mitraillette (submachine gun) et tire 3D6. Elle obtient un 2, 

оΣ Ŝǘ рΦ [ƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ajoute sa réputation à ce jet, elle obtient trois nouvelles valeurs de 6, 7 et 9. 
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2. Test de Réputation ς lorsque tu effectues ce test, lance 2D6 et compare chacun des résultats 

ŀǾŜŎ ƭŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ Řǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜΦ {ƛ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘΩǳƴ ŘŞ Ŝǎt inférieur ou égal à la Réputation 

Řǳ tŜǊǎƻƴƴŀƎŜΣ ŎŜƭŀ Ŧŀƛǘ ǳƴ ǎǳŎŎŝǎΦ {Ωƛƭ Ŝǎǘ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ŞŎƘŜŎΦ 

Par exemple, Tonya (Rep 4) lance 2D6 en mêlée (8.3). Elle obtient un 4 et un 5. Elle obtient donc 1 

succès. Le 4 est égal à sa réputation et représente donc un succès, tandis que le 5 est supérieur à sa 

réputation, et donc représente un échec. 

Tu jetteras le(s) dé(s) de cette manière lorsque tu résoudras un combat en mêlée (8.3) ou lorsque tu 

effectueras un Test De Réaction (9.0) 

6.0 Bouger 

Lƭ ƴΩȅ a que du bon sens ici. Chaque personnage (survivant ou Zombieύ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ ŘΩƘŜȄŀƎƻƴŜ Ŝƴ 

ƘŜȄŀƎƻƴŜΣ Ǉŀȅŀƴǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ƭŜ ŎƻǶǘ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŎƻƳƳŜ ŘŞŦƛƴƛ Ŝƴ сΦмΦ {ƛ ǘǳ ƴΩǳǘƛƭƛǎŜǎ Ǉŀǎ ǘƻǳǎ 

tes Points De Mouvement (MPs) à ce tour, tu ne peux pas les reporter sur le tour suivant (ils sont 

ǇŜǊŘǳǎύΦ ¢ǳ ƴŜ ǇŜǳȄ Ǉŀǎ ƴƻƴ Ǉƭǳǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ Ǉƭǳǎ ŘŜ atǎ ǉǳŜ ǘǳ ƴΩŜƴ ǇƻǎǎŝŘŜǎΦ 

6.1 Terrain 

Chaque plateau géomorphique présente une multitude de sols que vont assurément piétiner 

survivants et Zombies. Note que chaque hexagone possède en son centre un petit rond noir. Le 

ǘŜǊǊŀƛƴ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞ Ł ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ Řǳ ǇŜǘƛǘ ǊƻƴŘ ƴƻƛǊ ŘŞŦƛƴƛǘ ƭŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘŜ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ όŜƴ ǘŜǊƳŜ ŘŜ coût de 

mouvement par exemple). 

Lƭ ȅ ŀ ǘǊƻƛǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩƘŜȄŀƎƻƴŜǎ : 

Terrain clair. /Ŝ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ǘŜǊǊŀƛƴǎ ŀǾŜŎ ǇŜǳ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜǎΦ ¦ƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ǘŜƭ 

terrain coûte 1 MP. 

Terrain accidenté. Ce sont des hexagones avec des bois ou des champs. Entrer dans un tel hexagone 

coûte 2 MP. Ce type de terrain donne une certŀƛƴŜ ŎƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǎƻǳǎ ƭŜ ŦŜǳ ŘΩǳƴŜ 

arme à distance. Les survivants et les Zombies dépensent 2 MP pour y entrer. Les Zombies ne 

pénètreront dans un tel hexagone que pour entrer en mêlée avec un survivant ; sinon, ils suivront le 

chemin le plus court, mesuré en Points De MouvementΣ ŞǾƛǘŀƴǘ ƭŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀŎŎƛŘŜƴǘŞΣ ƧǳǎǉǳΩŀǳ 

survivant le plus proche. 

Terrain bâti. Ce sont des hexagones représentant des bâtiments. Les bâtiments coûtent 2 MP.  Tu 

ǇŜǳȄ ŜƴǘǊŜǊ ƻǳ ǎƻǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ŘŜǇǳƛǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘe quel hexagone adjacent au bâtiment. Les 

ōŃǘƛƳŜƴǘǎ ǎŜǊǾŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ ŀǳȄ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǎƻǳǎ ƭŜ ŦŜǳ ŘΩŀǊƳŜǎ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ 

entre dans un bâtiment, il doit piocher une carte Zombie ǇƻǳǊ ǎŀǾƻƛǊ ǎΩƛƭ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ 

survivants ou ZombiesΣ Ł Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜ ŎŜ ōŃǘƛƳŜƴǘ ƴŜ ǎƻƛǘ ŘŞƧŁ ƳŀǊǉǳŞ ŘΩǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞ ƻǳ Fouillé.  

Les Zombies ne pénètreront dans un tel hexagone que pour entrer en mêlée avec un survivant ; 

sinon, ils suivront le chemin le plus court, mesuré en Points De Mouvement, évitant le bâtiment, 

ƧǳǎǉǳΩŀǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŎƘŜΦ 

6.2 Pas De Course 



All Things Zombie, version française Page 12 
 

Les survivants peuvent tenter de courir plus rapidement que normal. Tu sais, ce type de sprint 

conduit par la peur lorsque ta vie est menacée. Ce type de Pas De Course inspiré par la horde de 

Zombie qui se met à te suivre. Pour ce faire, annonce ton intention de partir au Pas De Course au 

ŘŞōǳǘ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ όŀǾŀƴǘ ŘŜ ōƻǳƎŜǊ ƻǳ ŘŜ ǘƛǊŜǊύ Ŝǘ ƭŀƴŎŜ н5сΦ /ƘŀǉǳŜ ǎǳŎŎŝǎ όŎƘƛŦŦǊŜ Řǳ 

dé égal ou inférieur à la Rep) ajoute un Point De Mouvement à ce tour pour ce survivant. 

Par exemple, Too Tall (Rep 4) a un couple de Zombies sur ses talons. Ressentant une certaine 

urgence, il décide de se presser, et donc annonce un Pas De Course. Elle lance 2D6 et obtient un 5 et 

un 3. Il y a donc un succès, et elle possède donc pour ce tour 5 Points De Mouvement à dépenser. 

Il y a quelques conditions à un Pas De CourseΦ 5ΩŀōƻǊŘΣ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ŀǳ Pas De Course sont toujours 

ǎǳǊǇǊƛǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǇŞƴŝǘǊŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ όмлΦмύΦ 9ƴǎǳƛǘŜΣ ǘŜƴǘŜǊ ǳƴ Pas De Course est considéré 

comme une action, que le jet soit réussi ou non, ainsi donc si tu tentes un Pas De Course, tu 

ƴΩexécuteras aucune autre action ce tour-ci ; seulement le Pas De Course. Les survivants peuvent 

entrer sur le plateau en utilisant un Pas De Course, mais doivent aussi lancer les dés comme expliqué 

plus haut.  

6.3 Comment bougent les Zombies 

Les Zombies se dirigent toujours vers le survivant le plus près. Si deux survivants sont à une distance 

(exprimée en Points De Mouvement coûtant) égale, on détermine aléatoirement vers qui le Zombie 

se dirige (en jetant un dé, à la courte paille, Shi Fu Mi, comme tu le souhaites). Les Zombies se 

ŘŞǇƭŀŎŜƴǘ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ŘǊƻƛǘŜΣ Ƴŀƛǎ ƴΩŜƴǘǊŜƴǘ Ǉŀǎ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ƻǳ Ŝƴ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀŎŎƛŘŜƴǘŞ ǎŀǳŦ ǎƛ ŎΩŜǎǘ 

pour entrer en mêlée avec un survivant. Si un Zombie se heurte à un bâtiment ou à du terrain 

accidenté, il le contourne simplement par le chemin le plus court. Il est possible que tu doives 

sélectionner le chemin emprunté aléatoirement.  

7.0 Actions 

A moins que ce soit spécifié autrement sur sa fiche ŘŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΣ ǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴŜ ǇŜǳǘ ƳŜƴŜǊ ǉǳΩǳƴŜ 

action par impulsion, en plus de son mouvement. Les actions possibles sont : 

¶ Tirer avec une arme à distance. 

¶ Recharger une arme. 

¶ ¦ǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ ŘΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΣ ŎƻƳƳŜ ƛƴŘƛǉǳŞΦ 

¶ Fouiller un bâtiment. 

¶ Tenter un Pas De Course. 

¶ Tenter de charger un adversaire. 

¶ /ƘŀƴƎŜǊ ŘΩŀǊƳŜΦ 

¶ Donner une arme ou un équipement à un survivant adjacent. Seulement autorisé si le 

survivant se trouve sur un hexagone adjacent sans Zombie ou survivant ennemi. 

¦ƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŀƴŘΣ ŘǳǊŀƴǘ ƭΩƛƳǇǳƭǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΦ 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ .ŜŎƪ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ ŘΩǳƴ ƘŜȄŀƎƻƴŜΣ Ǉǳƛǎ ŜŦŦŜŎǘǳŜ ǳƴ ǘƛǊ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜΣ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ŘŞǇŜƴǎŜǊ ǎŜǎ п 

Points De Mouvement restant. 
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8.0 Combat 

Lƭ ȅ ŀ ŘŜǳȄ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘΩƛƴŦƭƛƎŜǊ ŘŜǎ dégâts dans ATZ : avec une arme à distance ou en mêlée, en 

utilisant des armes de mêlée, comme une batte de baseball, ou ses poings- vous avez tous vu 

quelques films de Zombies, non ? 

8.1 Tir à distance 

Un survivant peut tirer quand il le désire durant soƴ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴ Ŝǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ǳƴ 

Test De Réaction. Pour agir, il doit respecter trois conditions : 

1. Il doit posséder une arme chargée (avec de la munition, pas OOA). 

2. [ŀ ŎƛōƭŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ Ł ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜΦ 

3. Le survivant doit avoir une ligne de vue (LOS) sur sa cible. 

{ƛ ƭŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ ǎƻƴǘ ǊŜƳǇƭƛŜǎΣ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƭŀƴŎŜ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ 5с ǉǳΩƛƴǎŎǊƛǘ ǎǳǊ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜΣ 

ajoute sa réputation à chacun des lancer, et consulte la Table De Combat A Distance (TCDύΦ Lƭ ƴΩȅ ŀ 

pas de modificateur ; ils sont inclus dans la table.  

Chaque Dé De Feu à le potentiel de toucher une cible, et en principe, les dés autres que le premier 

ǇŜǳǾŜƴǘ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŎƛōƭŜǎΦ [Ŝ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 5Ş 5Ŝ CŜǳ ƛƴŘƛǉǳŜ ŘƻƴŎ ƭŀ ƎŜǊōŜ ŘŜ ƭΩŀǊƳŜ Řŀƴǎ 

les hexagones, ou le nombre ŘΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ǉǳŜ ƭΩŀǊƳŜ ǇŜǳǘ ŀǘǘŀǉǳŜǊ ǎƛƳǳƭǘŀƴŞƳŜƴǘ όƭŜ Ŧǳǎƛƭ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜ 

est une exception ; tous ses Dé De Feu doivent attaquer le même hexagone).  

Par exemple, une mitraillette (submachine gun) avec 4 Dés De Feu peut tirer sur 4 cibles adjacentes, 

comme si elle avait une gerbe de 4 hexagones. Chaque Dé De Feu lancé représente un coup. Note 

que chaque cible doit être adjacente à au moins une autre cible. 

Applique le résultat le plus haut à la première cible, puis continue avec les autres résultats. 

Par exemple, Nick (Rep 5) tire avec sa mitraillette sur trois cibles adjacentes et à portée. Il jette les 

ŘŞǎ ǉǳƛ ƭǳƛ ŘƻƴƴŜƴǘ пΣ оΣ с Ŝǘ рΦ Lƭ ƳŜǘ ƭŜǎ ŘŞǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜΣ Ŝǘ ȅ ŀƧƻǳǘŜ ǎŀ ǊŞǇǳǘŀǘƛƻƴΦ /Ŝƭŀ ƭǳƛ ŘƻƴƴŜ 

finalement 9, 8, 11 et 10. Le 11 et le 10 touchent les deux premières cibles tandis que le 8 et le 9 rate 

ƭŜǳǊ ŎƛōƭŜ Ł ŎŀǳǎŜ ŘŜ ƭΩŜŦŦŜǘ ζ La 3ème cible est un raté »1. 

8.1.2 Armes 

Les armes possèdent 3 caractéristiques qui sont : 

Nom ς /Ŝ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘΦ Lƭ ȅ ŀ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŀǊƳŜǎ Řŀƴǎ !¢½Φ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ŘŜǎ ǇƛǎǘƻƭŜǘǎΣ ŘŜǎ 

ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǘǘŜǎΣ ŘŜǎ Ŧǳǎƛƭǎ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜ ƻǳ ŘŜǎ Ŧǳǎƛƭǎ ŘΩŀǎǎŀǳǘΦ  

Portée ς /ΩŜǎǘ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƭΩŀǊƳŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǎƛ ƻƴ ǾŜǳǘ ŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ŎƘŀƴŎŜ ŘŜ 

toucheǊΦ [ŀ ǇƻǊǘŞŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇǘŞŜ ŘŜǇǳƛǎ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ƘŜȄŀƎƻƴŜ ŀŘƧŀŎŜƴǘ ŀǳ ǘƛǊŜǳǊΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘŜ 

la cible y compris.  

Dé De Feu (D6) ς wŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ 5с ǉǳƛ ǎƻƴǘ ƧŜǘŞǎ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ŎŜǘǘŜ ŀǊƳŜΦ 

                                                           
1
 /ƻƳƳŜ ƭΩƛƴŘƛǉǳŜ ƭŀ ¢ŀōƭŜ 5Ŝ /ƻƳōŀǘ ! 5ƛǎǘŀƴŎŜ 
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8.1.3 Mitraillette 

[ƻǊǎǉǳΩƻƴ ǘƛǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜtte, le tireur peut choisir de tirer 2, 3 ou 4 fois. Souviens toi de tirer 

autant de Dés que de tir.  

уΦмΦп Cǳǎƛƭ ŘΩŀǎǎŀǳǘ 

[ƻǊǎǉǳŜ ƭŜ Ŧǳǎƛƭ ŘΩŀǎǎŀǳǘ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞΣ ƭŜ ǘƛǊŜǳǊ ǇŜǳǘ ŎƘƻƛǎƛǊ ŘŜ ǘƛǊŜǊ мΣ н ƻǳ о ŦƻƛǎΦ 

8.1.5 Fusil de chasse 

Les Dés De Feu du fusil de chasse suivent une règle différente. Le tireur tire 6 Dés De Feu et en choisit 

les 3 meilleurs. Le fusil de chasse génère 6 tirs et prend en compte tous les D6 lancés pour savoir si 

ƭΩŀǊƳŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ǊŜŎƘŀǊƎŞŜΦ 

8.1.6 Grenades 

Les grenades peuvent être ƭŀƴŎŞŜǎ Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŀŘƧŀŎŜƴǘΦ /Ŝƭŀ ŎƻƳǇǘŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴΣ ŎƻƳƳŜ ǎƛ 

ƻƴ ǳǘƛƭƛǎŀƛǘ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ŀǊƳŜΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ ƎǊŜƴŀŘŜǎ ƴŜ ŘƻƛǾŜƴǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ƻōƭƛƎŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ 

case « main » de la fiche survivant, elles peuvent se trouver dans le sac. Lance un dé par cible 

(Zombie ƻǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘύ ǎƛǘǳŞ Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ǾƛǎŞΦ /ƘŀǉǳŜ ŎƛōƭŜ ŎƻƳǇǘŜ ŎƻƳƳŜ ǎƛ ŜƭƭŜ Şǘŀƛǘ ƭŀ 

première cible2. 

Par exemple, Jimmy (Rep 4) lance une grenade sur un hexagone où se trouvent trois Zombies. Il jette 

3D6 et obtient un 3, 4 et 4. Il tue 2 Zombies. 

8.1.7 Plus de munition ! 

Chaque arme ǇƻǎǎŝŘŜ ŘŜ ƭŀ Ƴǳƴƛǘƛƻƴ ƛƭƭƛƳƛǘŞŜΣ Ƴŀƛǎ ŎŜƭŀ ƴΩŜƳǇşŎƘŜ Ǉŀǎ ǉǳΩŜƭƭŜ ŘƻƛǾŜ şǘǊŜ ǊŜŎƘŀǊƎŞŜΣ 

Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǎƻǳǾŜƴǘ ǉǳΩŁ ǎƻƴ ǘƻǳǊΦ  

Chaque fois que vous tirez avec une arme, si au moins deux 1 apparaissent sur les résultats des dés, 

ŜƭƭŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ǊŜŎƘŀǊƎŞŜΦ wŞǎƻǳǎ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜΣ Ǉǳƛǎ ǘƻǳǊƴŜ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩŀǊƳŜ ǎǳǊ ǎƻƴ ǾŜǊǎƻ όhh!ύΦ Lƭ 

faudra dépenser une action pour la recharger. 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƭŀ ōŜƭƭŜ ¢ƻƴȅŀ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ Ƴǳƴƛǘƛƻƴ Ŝǘ ǘƻǳǊƴŜ ŘƻƴŎ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘŜ ǎŀ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǘǘŜ ǎǳr 

son verso (OOA). A sa prochaine impulsion, elle descend la rue tout en rechargeant son arme. Elle ne 

peut donc pas tirer durant cette impulsion puisque son unique action est utilisée pour recharger son 

arme. ! ƭŀ Ŧƛƴ ŘŜ ƭΩƛƳǇǳƭǎƛƻƴΣ ŜƭƭŜ ǇŜǳǘ ŘƻƴŎ ǊŜƳŜǘǘre le marqueur de son arme sur son recto. 

8.1.7.1 Compteur Munition 

Si un survivant à un compteur Munition sur sa fiche de survivant, il peut défausser son marqueur dès 

que son arme se trouve sans munition ; cela lui permet de recharger immédiatement son arme, sans 

perdre une action pour cela. Pas mal, non ? 

8.1.8 Tir De Panique 
                                                           
2
 Important sur la RCT 
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 ¦ƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǇŜǳǘ ǇǊƻŎŞŘŜǊ Ł ƛƴ ¢ƛǊ 5Ŝ tŀƴƛǉǳŜ ǎΩƛƭ Ŝǎǘ éligible pour tirer. Le survivant tire 

simplement 1D6 supplémentaire. Après son Tir De Panique, son arme est automatiquement vidée de 

sa munition (OOA). 

Par exemple, Sailor effectue un Tir De Panique avec son pistolet sur une paire de Zombie qui est à 2 

ƘŜȄŀƎƻƴŜǎΦ Lƭ ŘŜǾǊŀƛǘ ƴƻǊƳŀƭŜƳŜƴǘ ƭŀƴŎŜǊ м5с ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǳǘƛƭƛǎŜ ŎŜǘǘŜ ŀǊƳŜΣ Ƴŀƛǎ ŎƻƳƳŜ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ¢ƛǊ 

5Ŝ tŀƴƛǉǳŜΣ ƛƭ ƭŀƴŎŜ н5сΦ Lƭ ǊŞǎƻǳǘ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǊŜǘƻǳǊƴŜǊ ƭŜ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘŜ ǎƻƴ ŀǊƳŜ ǎǳǊ ƭŜ ŎƾǘŞ 

OOA. Comme il possède en plus un compteur de Munition sur sa fiche, il décide de le défausser, et 

donc retourne une fois encore le marqueur de pistolet : il a immédiatement rechargé son arme, sans 

ǇŜǊŘǊŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ŎŜƭŀΦ 

8.1.9 Armes multiples 

hǳƛΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇƻǎǎŝŘŜ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴŜ ŀǊƳŜΦ [ΩŀǊƳŜ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ Ŝǎǘ ŘŞǇƻǎŞŜ 

sur la case Sac en dessous de la case Arme de la carte de statut de survivantΦ ! ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜǎ 

ƎǊŜƴŀŘŜǎ όуΦмΦсύΣ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǊƳŜ ǉǳΩƛƭ ŀ ζ en main » pour tirer. 

уΦмΦмл /ƘŀƴƎŜǊ ŘΩŀǊƳŜǎ 

Tu peux ŎƘŀƴƎŜǊ ŘΩŀǊƳŜ ǉǳŀƴŘ ǘǳ ǾŜǳȄ ŘǳǊŀƴǘ ǘƻƴ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴΦ 9ŎƘŀƴƎŜǊ ǎƻƴ ŀǊƳŜ ζ en main » avec 

une arme du Sac compte comme une action. Si tu le fais, échange simplement les marqueurs Arme 

sur ta fiche de survivant. 

8.2 Ligne De Vue (LOS) 

Pour tirer sur une cible, ƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ƭΩŀǾƻƛǊ Ŝƴ ǾƛǎǳŜƭΦ [ŀ [ƛƎƴŜ 5Ŝ ±ǳŜ ό[h{ύ Ŝǎǘ ǳƴ ƳƻȅŜƴ 

simple pour déterminer si le tireur peut en effet voir sa cible. 

Un tireur peut toujours voir les cibles situées sur un hexagone adjacent, quel que soit la nature du 

terrain. 

Par eȄŜƳǇƭŜΣ .ŀƴƪ ǘƛǊŜ ŀǾŜŎ ǎƻƴ ǇƛǎǘƻƭŜǘ ŘŜǇǳƛǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘΣ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘŜ ŦƻǊşǘ ŀŘƧŀŎŜƴǘΦ 

¢ƻǳǎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ǘƛǊǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ǎŜ ŦŀƛǊŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜǎ ƘŜȄŀƎƻƴŜǎ ŘŜ ¢ŜǊǊŀƛƴ /ƭŀƛǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘŜ ƭŀ 

ŎƛōƭŜΦ [Ŝ ǘȅǇŜ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘŜ ƭŀ ŎƛōƭŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇǊƛǎ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ. 

Par exemple, Buffy tire avec son pistolet depuis un bâtiment, à travers deux hexagones de Terrain 

/ƭŀƛǊΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ Zombie qui se trouve dans un hexagone de forêt. 

Tout Terrain Bloquant, -forêt, bois, champs ou bâtiment- qui se trouve entre le tireur et sa cible, rend 

la Ligne De Vue bouchée et rend tout tir impossible. 

Par exemple, Nick souhaite tirer sur un Zombie Ł ǘǊƻƛǎ ƘŜȄ ŘŜ ƭǳƛΣ Ƴŀƛǎ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ŘŜǎ ōƻƛǎ ŜƴǘǊŜ ƭǳƛ 

et la cible, il ne peut pas effectuer son tir. 

La Ligne De Vue se limite au plateau de jeu durant la journée, elle se réduit à 12 hex au soleil levant 

ƻǳ ŎƻǳŎƘŀƴǘΣ Ŝǘ ŜƭƭŜ ǎŜ ǊŞŘǳƛǘ Ł н ƘŜȄ ŘǳǊŀƴǘ ƭŀ ƴǳƛǘΦ [Ŝ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŎƘƻƛǎƛǘ ǎǘŀǘǳŜǊŀ ǎǳǊ ƭΩƘŜǳǊŜ Ł ƭŀǉǳŜƭƭŜ 

ƛƭ ǎŜ ŘŞǊƻǳƭŜΣ ǎƛ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŘǳǊŀƴǘ ƭŀ ƧƻǳǊƴŞŜΦ 
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8.2.1 Tracer la Ligne De Vue 

Chaque hex possède un petit rond noir en son centre. Le dessin représenté sous le rond noir 

ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ Řǳ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘŜ ƭŀ ŎŀǎŜΣ ǉǳŜƭ ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭŜ ŘŜǎǎƛƴ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜΦ tƻǳǊ 

déterminer si un tireur possède une LignŜ 5Ŝ ±ǳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ǎŀ ŎƛōƭŜ, tire une ligne droite, avec une 

ǊŝƎƭŜ ƻǳ ǳƴ ōƻǳǘ ŘŜ ŦƛŎŜƭƭŜΣ Řǳ ŎŜƴǘǊŜ όǊƻƴŘ ƴƻƛǊύ ŘŜ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ Řǳ ǘƛǊŜǳǊ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ 

ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘŜ ƭŀ ŎƛōƭŜΦ {ƛ ƭŀ ƭƛƎƴŜ ǘƛǊŞŜ ǇŀǎǎŜ ǇŀǊ ǳƴ ƘŜȄŀƎƻƴŜ ŘŜ ¢ŜǊǊŀƛƴ ƴƻƴ /ƭŀƛǊΣ ŀƭƻǊǎ ƭŀ [h{ Ŝǎǘ 

bloquée et on ne peut pas tirer. Si la LOS ƭƻƴƎŜ ǳƴ ¢ŜǊǊŀƛƴ ƴƻƴ /ƭŀƛǊΣ ŜƭƭŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ōƭƻǉǳŞŜΣ Ł Ƴƻƛƴǎ 

ǉǳΩŜƭƭŜ ƭƻƴƎŜ ǎǳǊ ǎƻƴ ŀǳǘǊŜ ŎƾǘŞΣ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ƘŜȄ ƴƻƴ /ƭŀƛǊΦ ¢ǳ ǇŜǳȄ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ǘƛǊŜǊ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ǳƴ ƘŜȄ ǎǳǊ 

lequel se trouve un Zombie ou un Survivant. 

Image : En traçant la LOS depuis Tonya jusqu'à 2 ZombiesΣ ƻƴ ŎƻƴǎǘŀǘŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀ ǘƛǊŜǊ ǉǳŜ ǎǳǊ ǳƴ ǎŜǳƭ 

ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄΦ [ŀ ŦƻǊşǘ ōƭƻǉǳŜ ƭŀ [ƛƎƴŜ 5Ŝ ±ǳŜΦ 

Si une cible ne peut être vue, on ne peut pas lui tirer dessus, même si la cible est adjacente à une 

autre cible qui, elle, est visible. 

Par exemple, Beck tire avec sa mitraillette sur un hex visible et obtient trois succès. Normalement, 

elle pourrait distribuer les deux succès surnuméraires sur les hex adjacents à sa cible principale, mais 

ŜƭƭŜ ƴŜ ǇŜǳǘ ǇŀǎΣ ǇǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜ ƴŜ Ǿƻƛǘ Ǉŀǎ ƭŜǎ hex adjacents. 

8.3 Mêlée 

La mêlée décrit le combat à main nue, pistolet entre les dents, batte de base ball sur ce que vous 

voulez, entre les survivants et les ZombiesΦ ¦ƴŜ ƳşƭŞŜ ŀ ƭƛŜǳ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ƘŜȄ Ŝǎǘ ƻŎŎǳǇŞ ǇŀǊ ǳƴ 

survivant et des Zombies ou contre un autre survivant hostile. Les mêlées sont résolues à la fin de 

ƭΩƛƳǇǳƭǎƛƻƴ ŘŜǎ Zombies ƻǳ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ ƘŜȄ ƻŎŎǳǇŞ ǇŀǊ ǳƴ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ 

Zombies ou occupé par un autre survivant. Voici comment ça se passe : 

Le survivant lance le nombre de dé indiqué sur ses marqueurs όŁ Ƴƻƛƴǎ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎƻƛǘ ƳƻŘƛŦƛŞ ǇŀǊ ǳƴŜ 

ŀǊƳŜ ǉǳΩƛƭ ǇƻǊǘŜύ Ŝǘ ŎƻƳǇŀǊŜ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ƻōǘŜƴǳ ŀǾŜŎ ǎŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴΦ [Ŝǎ Zombies lance un dé par 

Zombie Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄΦ [ŀ wŞǎƻƭǳǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŞŎǊƛǘŜ ŀǾŜŎ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ǎǳǊ ƭŀ ¢ŀōƭŜ 5Ŝ aşƭŞŜΣ Ƴŀƛǎ Ŝƴ résumé, si 

le survivant a plus de réussite que les ZombiesΣ ƻǳ ǉǳŜ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜΣ ƛƭ ƛƴŦƭƛƎŜ ǳƴ ŘŞƎŃǘΦ {Ωƛƭ ƴΩȅ 

ǇŀǊǾƛŜƴǘ ǇŀǎΣ ƛƭ ǊŜœƻƛǘ ǳƴŜ ōƭŜǎǎǳǊŜΦ 9ƴ Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΣ ǊƛŜƴ ƴŜ ǎŜ ǇŀǎǎŜΦ  

{Ωƛƭ ȅ ŀ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ п Zombies Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄΣ Ŝǘ ǉǳΩƛƭǎ ǊŞǳǎǎƛǎǎŜƴǘ au moins trois fois le nombre de succès du 

survivant, alors le survivant reçoit deux blessures. 

Par exemple, Beck est retenu dans une mêlée avec 4 Zombies. Les Zombies réussissent un 5, 3, 4 et 

un 3, réussissant 3 succès. Beck lance un 1 et un 5, réussissant un seul succès. Comme il y a au moins 

4 ZombiesΣ Ŝǘ ǉǳΩƛƭǎ ŎƻƳǇǘŀōƛƭƛǎŜƴǘ ǘǊƻƛǎ Ŧƻƛǎ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǎǳŎŎŝǎ ǉǳŜ .ŜŎƪΣ ŎŜ ŘŜǊƴƛŜǊ ǊŜœƻƛǘ н ōƭŜǎǎǳǊŜǎΦ 

9.0 Réaction 

Malheureusement, les hommes et les femmes représentés sur les marqueurs ne réagiront pas 

toujours comme ǘǳ ƭΩŀǳǊŀƛǎ ǎƻǳƘŀƛǘŞΦ Lƭǎ ƴŜ ǎƻƴǘ ŦƛƴŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ŘŜǎ ƘǳƳŀƛƴǎΧ ƻǳ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ 

dans ce genre. 
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Lorsque tu joues à ATZ, tu dois effectuer des Tests De Réaction dans 4 situations Υ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ Zombie 

ou un survivant te charge (Being Charged Test), lorsque tu veux toi-même charger (Wanting To 

/ƘŀǊƎŜ ¢ŜǎǘύΣ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ ǇŀǎǎŜ Řŀƴǎ ǘŀ [ƛƎƴŜ 5Ŝ ±ǳŜ όLƴ {ƛƎƘǘ ¢Ŝǎǘύ Ŝǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ǘǳ ǘŜ Ŧŀƛǎ ǘƛǊŜǊ 

dessus (Received Fire Test) sans être touché. Chaque Test demande de lancer 2D6 dont le résultat 

sera comparé à ta Réputation. Chaque résultat plus petit ou égal à ta Rép est un succès.  

Les Stars, reconnaissables à leur étoile dorée sur leur marqueur, peuvent décider de leur réaction 

pour les Tests Chargé, Wanting To Charge et Received Fire. 

9.1 Test de réaction Chargé (on te charge) 

Après que tous les survivants et que tous les Zombies aienǘ ōƻǳƎŞΣ ǎΩƛƭ ȅ ŀ ŘŜǎ ƘŜȄ ǎǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ǎŜ 

trouvent des Zombies et des survivants, ou deux survivants, le(s) survivant(s) doit effectuer un Test 

de réaction Chargé. Ce test ne se fait ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ŦƻƛǎΣ ǉǳŜƭ ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ ǉǳƛ 

pénètrent sur ton hex durant le tour.  

Une Star peut choisir sa réaction. Retiens seulement que si une Star choisit de fuir, elle doit être en 

mesure de satisfaire toutes les conditions du chapitre 9.1.1, y compris de définir aléatoirement sa 

direction de fuite. 

TEST DE RÉACTION CHARGÉ 

¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ Les Stars peuvent choisir leur résultat 

2 réussites ¶ Ce résultat permet de tirer à distance, puis de se battre en mêlée. 

¶ Ceux qui ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ Ǉŀǎ ǘƛǊŜǊΣ ƴŜ ŎƻƳōŀǘǘǊƻƴǘ ǉǳΩŜƴ ƳşƭŞŜΦ 
1 réussite ¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain accidenté ou bâti peuvent 

tirer à distance, puis combattre en mêlée. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain clair chargé par 3 Zombies 
au moins fuient. 

¶ Les autres ne peuvent pas tirer à distance, mais combattent en 
mêlée. 

Pas de réussite ¶ Ceux qui se trouvent dans un terrain accidenté ou bâti ne 
peuvent pas tirer à distance, mais combattent en mêlée. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain clair fuient. 
 

Par exemple, Beck (Rep 4) est chargé par 3 Zombies ; elle doit donc effectuer un Test de Réaction 

Chargé. Elle jette les dés et obtient un 3 et un 2, et par conséquent 2 succès. Il lui est permis de tirer 

à distance, puis de combattre en mêlée. 

9.1.1 Fuir 

Un survivant qui doit fuir détermine aléatoirement sa direction de fuite (tu tires 1D6 pour connaître 

la direction de fuite, puis tu bouges du nombre de case donné), en cas de Pas De Course, pas besoin 

de jeter les dés, ajoute simplement 2 MPs au MPs du survivanǘΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀƛǘ ōƻǳƎŞ Řǳ ƴƻƳōǊŜ 

ŘΩƘŜȄ ƳŀȄΣ ƻǳ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŜƴǘǊŞ Řŀƴǎ ǳƴ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀŎŎƛŘŜƴǘŞ ƻǳ ōŃǘƛΦ {ƛ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ 
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bâtiment, il doit tirer une carte Zombie (10.1). Les Zombies ainsi généré surprennent toujours le 

survivant. 

9.2 Test de réaction Fire 

Si un survivant est sous le feu, mais sans être touché, il doit exécuter un Test de Réaction Fire. Les 

stars peuvent choisir leur réaction. 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ¢ƻƻ ¢ŀƭƭ όwŜǇ пύ Ŝǎǘ Řŀƴǎ ǳƴ ƘŜȄ ŘŜ ¢ŜǊǊŀƛƴ /ƭŀƛǊ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƭǳƛ ǘƛǊŜ 

dessus, mais le rate. Elle lance immédiatement 2D6 contre sa Réputation et obtient un 5 et un 3, 

obtenant 1 succès. Elle ne peut pas riposter, mais saute se mettre à couvert (Duck Back). 

TEST DE RÉACTION FIRE 

¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ Les Stars peuvent choisir leur résultat 

2 réussites ¶ Ceux qui sont à court de munition, ou hors de portée peuvent 
sauter se mettre à couvert. Ceux qui chargent poursuivent leur 
charge. 

¶ [Ŝǎ ŀǳǘǊŜǎ ŦƛƴƛǎǎŜƴǘ ƭŜǳǊ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΣ Ǉǳƛǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ǊƛǇƻǎǘŜǊ ǎΩƛƭǎ ƭŜ 
peuvent. 

1 réussite ¶ Ceux qui chargent poursuivent leur charge. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain accidenté ou bâti doivent 
ǊƛǇƻǎǘŜǊ ǎΩƛƭǎ ƭŜ ǇŜǳǾŜƴǘΦ 

¶ Les autres peuvent sauter se mettre à couvert. 
Pas de réussite ¶ Ceux qui chargent sautent se mettre à couvert. Ceux qui se 

trouvent dans du terrain accidenté ou bâti sautent se mettre à 
couvert. 

¶ Les autres fuient. 
 

9.2.1 Sauter se mettre à couvert 

¦ƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǉǳƛ Řƻƛǘ ǎŀǳǘŜǊ ǎŜ ƳŜǘǘǊŜ Ł ŎƻǳǾŜǊǘ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊŀ ŘŜ ǎƻǊǘŜ ǉǳΩƛƭ όŎΩŜǎǘ ƭǳƛ ǉǳƛ ŎƘƻƛǎƛǘύ ǎŜ 

mette à couvert Řŀƴǎ Řǳ ǘŜǊǊŀƛƴ ŀŎŎƛŘŜƴǘŞ ƻǳ ōŃǘƛΣ ƻǳ ǉǳΩƛƭ ƳŜǘǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭǳƛ Ŝǘ ǎƻƴ ŀƎǊŜǎǎŜǳǊ ǳƴ 

obstacle (la LOS devient bloquée). 

Le survivant ne peut pas se déplacer de plus de MPs que le chiffre exprimé sur son compteur. Pas de 

Pas De Course possible. Le survivant ne peut terminer son mouvement plus proche de celui qui a 

ƛƴǎǘƛƎǳŞ ŎŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ όƳŜǎǳǊŞ Ŝƴ atǎύ ǉǳŜ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǉǳƛ ƭŜ ǎŞǇŀǊŀƛǘ ŀǾŀƴǘ ŘΩŜƴǘŀƳŜǊ ŎŜ 

mouvement. 

9.3 Test de Réaction In Sight 

! ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ Ǿǳ ŀǳ ŘŞōǳǘ ŘŜ ǎƻƴ ǘƻǳǊΣ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ ƘŜȄ Ł 

Ƴƻƛƴǎ ŘŜ с ƘŜȄ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΣ Ŝǘ Řŀƴǎ ǎŀ [ƛƎƴŜ 5Ŝ ±ǳŜΣ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ surpris (donc celui qui ne 

bouge pas) doit subir un Test de Réaction In Sight. 

TEST DE RÉACTION IN SIGHT 
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¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ [Ŝǎ {ǘŀǊǎ ƴΩȅ échappent pas ! 

2 réussites ¶ Ceux qui possèdent une arme à distance doivent tirer. 

¶ Les autres vont essayer de charger (Test De Réaction Charge) 
1 réussite ¶ Les deux survivants lancent 1D6 et ajoutent leur Réputation au 

chiffre indiqué. Le résultat le plus haut tire en premier, en cas 
ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΣ ƭŜ ǘƛǊ Ŝǎǘ ǎƛƳǳƭǘŀƴŞΦ 

¶ Les tirs provoqués de la sorte sont traités comme des tirs 
instinctifs (rushed shot). (voir dans la Table De Combat A 
Distance). 

¶ /ŜǳȄ ǉǳƛ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ŀǊƳŞǎ ŘΩŀǊƳŜ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜ ǎŀǳǘŜƴǘ ǎŜ ƳŜǘǘǊŜ Ł 
couvert. 

Pas de réussite ¶ Ne peut pas tirer, et reste sur place. 
 

tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ WƛƳƳȅ όwŜǇ пύ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ǎƻƴ ǘƻǳǊ ŀǳ ƳƛƭƛŜǳ ŘΩǳƴŜ ǊǳŜΦ Lƭ ƴŜ ǇŜǳǘ ǾƻƛǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ŘŜ ǎŀ 

position. Un survivant hostile est activé et passe le coin de la rue, soudain visible. Jimmy doit 

effectuer un Test de Réaction In Sight. Il lance un 3 et un 5, obtenant 1 succès. Cela signifie que les 

deux survivants doivent lancer 1D6 et y ajouter leur Réputation. Jimmy obtient le plus grand chiffre 

et peut tirer le premier : un tir instinctif. Plus tard, Jimmy est activé et descend la rue. Il tourne au 

coin de la rue et voit soudain un survivant hostile. Cet autre survivant doit effectuer un Test de 

Réaction In Sight contre Jimmy. 

Ed Sez 

/ΩŜǎǘ ƭŜ ǘŜǎǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ Řǳ ƧŜǳΦ Lƭ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜ ǉǳƛ ǘire en premier, et peut faire la différence entre 

celui qui survit, et celui qui meurt. Retiens cela lorsque tu décideras de faire ton cow-boy, et de courir 

au milieu de nulle part. 

9.3.1 Réaction en chaîne ? 

Les survivants ne vont cesser de riposter tant ǉǳΩƛƭǎ ǊŞǳǎǎƛǎǎŜƴǘ ǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞŀŎǘƛƻƴ CƛǊŜΣ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭǎ 

ƭŜǳǊ ǊŜǎǘŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ƳǳƴƛǘƛƻƴΣ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭǎ ne touchent pas ƭŜǳǊ ŎƛōƭŜΣ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ ŦǳƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƻǳ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ 

sautent pas se mettre à couvert. 

Par exemple, Jimmy tire sur Nick, et rate. Nick effectue donc un Test De Réaction Fire, obtenant 2 

succès. Il riposte, et tire sur Jimmy et le rate. Jimmy effectue donc à son tour un Test De Réaction Fire 

Ŝǘ ƻōǘƛŜƴǘ н ǎǳŎŎŝǎΦ Lƭ ǊƛǇƻǎǘŜ Ŝǘ ǘƻǳŎƘŜΦ [ŀ wŞŀŎǘƛƻƴ Ŝƴ ŎƘŀƞƴŜ ǎΩƛƴǘŜǊǊƻƳǇǘΦ 

9.4 Test De Réaction Charge 

A chaqǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǾŜǳǘ ŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƳōŀǘ Ŝƴ ƳşƭŞŜ ƻǳ Ŝƴ ŎƻƳōŀǘ Ŝƴ ŎƻǊǇǎ Ł ŎƻǊǇǎΣ ƛƭ 

doit effectuer un Test De Réaction Charge. Les stars peuvent choisir leur réaction. Remarque que les 

survivants qui passent un Test De Réaction Charge peuvent le faire au Pas De Course ; cela ne 

constitue pas deux actions. ¦ƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴŜ ǇŜǳǘ ƧŀƳŀƛǎ ǘŜƴǘŜǊ ǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞŀŎǘƛƻƴ /ƘŀǊƎŜ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ 

ƴŜ ǇŜǳǘ ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭΩƘŜȄ ŘŜ ǎŀ ŎƛōƭŜ ŀǾŜŎ ǳƴ Pas De Course. 

TEST DE RÉACTION CHARGE 
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¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ Leǎ {ǘŀǊǎ ƴΩȅ ŞŎƘŀǇǇŜƴǘ Ǉŀǎ ! 

2 réussites ¶ Chargez ! 
1 réussite ¶ Ceux qui possèdent une arme à distance vont plutôt tirer. 

¶ /ŜǳȄ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŀǊƳŜ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŎƘŀǊƎŜǊƻƴǘΦ 
Pas de réussite ¶ Reste à sa place. 
 

10.0 Trouver des objets 

La plupart du temps, dans ATZ, vous allez trouver des trucs. Des fois de bons trucs, comme des Kits 

aŞŘƛŎŀǳȄ ƻǳ ŘŜǎ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǘǘŜǎΦ 5ΩŀǳǘǊŜǎ Ŧƻƛǎ Ǿƻǳǎ ŀƭƭŜȊ ǘǊƻǳǾŜǊ ŘŜ ǎŀƭŜǎ ǘǊǳŎǎΣ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ 

hostiles ou des Zombies, un tas de Zombies. 

10.1 Trouver des Zombies 

Tu trouveras des trucs en pénétrant dans un bâtiment, voici comment. 

[ƻǊǎǉǳŜ ǘǳ ŜƴǘǊŜǎ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ ƳŀǊǉǳŞ ƴƛ ŘΩǳƴ marqueur FouilléΣ ƴƛ ŘΩǳƴ marqueur 

Entré, tu tires une carte Zombie. Cette carte indique le nombre de Zombies qui se trouvent dans la 

maison. Les Zombies ǎƻƴǘ ǇƭŀŎŞǎ ǎǳǊ ƭΩhex du survivant. Ce sont les Zombies qui vont faire du 

survivant un bon petit plat pour le prochain repas. 

Les Zombies peuvent surprendre le survivant, ou alors le survivant se tient prêt pour une rencontre. 

Pour le savoir, tu tires 1D6 auquel tu ajoutes le nombre de Zombies ǇǊŞǎŜƴǘǎ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄΦ [Ŝ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ 

jette 1D6 auquel il ajoute sa Rep. Si le résultat obtenu par le survivant est plus grand ou égal au 

résultat des Zombies, il les surprend. Sinon, il est surpris par les Zombies. 

Ed Sez 

Rappelle-toi que si le survivant pénètre un bâtiment au Pas De Course, il est toujours surpris. 

Si le survivant surprend les ZombiesΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ǳǎŜǊ ŘŜ ǎƻƴ ŀǊƳŜ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŀǾŀƴǘ ŘΩŜƴǘǊer en mêlée, ou 

alors ς utilisant sa discrétion comme moyen suprême-Σ  ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŜ ōŃǘƛƳŜƴǘ Ŝƴ ǊŜǘƻǳǊƴŀƴǘ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄ 

ŘΩƻǴ ƛƭ Şǘŀƛǘ ǾŜƴǳΦ {ƛ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŎƘƻƛǎƛǘ ŘŜ ǘƛǊŜǊΣ ǳƴ ǘŜƭ ǘƛǊ Ŝǎǘ ǊŞǎƻƭǳ ŎƻƳƳŜ ŘΩƘŀōƛǘǳŘŜΣ Ŝǘ ƭŜǎ 

Zombies ǘƻǳŎƘŞǎ ǎƻƴǘ ǊŜǘƛǊŞǎ ŘŜ ƭΩƘŜȄ ŀǾŀnt que la mêlée ne survienne. Si ce sont les Zombies qui 

surprennent le survivant, alors on passe directement à la mêlée. 

{ƛ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ Ŝǎǘ ƳŀǊǉǳŞ ŘΩǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ǘƛǊŜǊ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ Zombie. On 

sait déjà combien se trouvent dans le bâtiment. Si un bâtiment couvre plusieurs hex, on ne tire pas 

une carte pour chaque hex, mais seulement pour le premier hex dans lequel on entre. Les Zombies 

ainsi découverts représentent les Zombies présents dans toute la structure.  

млΦн ¢ǊƻǳǾŜǊ ŘΩŀutres survivants 

±ƻǳǎ ƴΩşǘŜǎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭ Řŀƴǎ ŎŜ ƳƻƴŘŜ ŀǇƻŎŀƭȅǇǘƛǉǳŜΣ Ƴŀƛǎ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ǳƴŜ ǇŜƴǎŞŜ 

ǊŞŎƻƴŦƻǊǘŀƴǘŜΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ƭŜ ǇǊŞŎƛǎŜ Řŀƴǎ ǎŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ǎǇŞŎƛŀƭŜǎΣ ƻǳ ƭƻǊǎǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ŀǳǘƻǊƛǎŞ Řŀƴǎ 

une escarmouche (14.0), un survivant put être gŞƴŞǊŞ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǇŞƴŝǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ 
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ōŃǘƛƳŜƴǘΦ  tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ǇŜǳǘ ǇǊŞŎƛǎŜǊ ŀǳȄ ƧƻǳŜǳǊǎ ǉǳŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ǘƛǊŜƴǘ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ Zombie-

0, elle génère alors un survivant. 

[ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǘŜƭ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŞΣ ǇƭŀŎŜ ǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ ǎǳǊ ƭŜ même hex que le survivant qui 

ƭΩŀ ƎŞƴŞǊŞΦ /Ƙƻƛǎƛǎ aléatoirement une arme pour ce survivant. Place le marqueur arme sur le 

survivant. Les survivants génériques (marqués « survivor » sur leur marqueur) ne possèdent pas de 

Carte de Statut des Survivants. La première blessure retourne leur marqueur sur la face « blessé », et 

la seconde blessure les élimine. 

.ƛŜƴ ǎǶǊΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǳǘƛƭŜ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ŎŜ ƴƻǳǾŜŀǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ Ŝǎǘ ŀƳƛŎŀƭ ƻǳ ƘƻǎǘƛƭŜΦ /ΩŜǎǘ ŦŀŎƛƭŜΦ [Ŝ ƧƻǳŜǳǊ Řǳ 

survivant qui vient de générer cet autre survivant lance 1D6 et y ajoute sa Réputation. Le survivant 

ƎŞƴŞǊŞ ǘƛǊŜ м5с Ł ǎƻƴ ǘƻǳǊ όŎΩŜǎǘ ŞƎŀƭ ǉǳŜƭ ƧƻǳŜǳǊ ƭŀƴŎŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜƳŜƴǘ ŎŜ ŘŞύ Ŝǘ ȅ ŀƧƻǳǘŜ ǎŀ ǇǊƻǇǊŜ 

Réputation. Si le résultat du joueur est strictement plus grand que le résultat du survivant généré, 

alorǎ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ŀƳƛŎŀƭΦ {ƛƴƻƴΣ ƛƭ Ŝǎǘ ƘƻǎǘƛƭŜ Υ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ŜƴƴŜƳƛΦ [Ŝǎ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘŜǳǊǎ 

ǎǳƛǾŀƴǘǎ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ ŀǳ ƧŜǘ Řǳ ƧƻǳŜǳǊ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ : 

¶ +1 si le survivant est de sexe opposé au joueur généré. 

¶ Ҍм ǎƛ ƭΩŀǊƳŜ Ŝƴ Ƴŀƛƴ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ Ŝǎǘ ǳƴ Ŧǳǎƛƭ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜΣ ǳƴ Ŧǳǎƛƭ ŘΩŀǎǎŀǳǘ ƻǳ ǳƴŜ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǘǘŜΣ 

ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƎŞƴŞǊŞ Ŝǎǘ ŀǊƳŞ ŘΩǳƴ ǇƛǎǘƻƭŜǘΣ ŘΩǳƴ ŘƻǳōƭŜ ǇƛǎǘƻƭŜǘ ƻǳ ŘΩune arbalète. 

¦ƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŀƳƛŎŀƭ ǊŜƧƻƛƴǘ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ƭŜ ŎŀƳǇ Řǳ ƧƻǳŜǳǊ ƭΩŀȅŀƴǘ ƎŞƴŞǊŞΣ Ŝǘ Ŝǎǘ ŘƻƴŎ ŀŎǘƛǾŞ ǇŀǊ 

ce joueur. 

Un survivant hostile entre immédiatement en mêlée avec le survivant du joueur. Au prochain tour, tu 

ƭŀƴŎŜǊŀǎ ǳƴ ŘŞ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ǉǳƛ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜǊŀ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜ όƴƻƴΣ ƛƭ ƴŜ ǊŜƧƻƛƴǘ Ǉŀǎ 

ƭŜ ŎŀƳǇ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ ƧƻǳŜǳǊΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ǊŜƴŞƎŀǘύΦ [Ŝ ǎǳǊǾƛǾŀƴt hostile jouera son tour comme décrit en 

5.2. 

Durant son tour, le survivant se bat en mêlée contre les Zombies ƻǳ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ Ŝƴ ǇǊŞǎŜƴŎŜΦ {Ωƛƭ 

ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴ ŜƴƴŜƳƛ Ŝƴ ƳşƭŞŜΣ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜ Ǿŀ ǘƛǊŜǊ ǎǳǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛ όZombie ou survivant)  le plus 

prochŜΦ {Ωƛƭ ƴΩŀ ǇŜǊǎƻƴƴŜ Ŝƴ [ƛƎƴŜ 5Ŝ ±ǳŜΣ ƛƭ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊŀ ŀǳ Ǉƭǳǎ ŎƻǳǊǘ ŀŦƛƴ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ [h{ ǎǳǊ ǳƴ 

ennemi, et tirera. Si un Zombie Ŝǘ ǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǎƻƴǘ Ł ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŞƎŀƭŜΣ ƻƴ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊŀ ƭΩŜƴƴŜƳƛ ŘŜ 

ƳŀƴƛŝǊŜ ŀƭŞŀǘƻƛǊŜΦ {ƛ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƳǳƴƛǘƛƻƴΣ ƛƭ ǘŜƴǘŜǊŀ ŘŜ ŎƘŀǊƎŜǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛ ƭŜ Ǉƭǳǎ 

proche. Il ne rechargera pas son arme.  

/Ŝƭǳƛ ǉǳƛ ŜŦŦŜŎǘǳŜ ǇƘȅǎƛǉǳŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜΦ [Ŝ ƧŜǳ ŎƻƴǘǊƾƭŜ 

effectivement ce survivantΦ bΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŀƭƻrs déplacer physiquement le marqueur, ou lancer 

le(s) dé(s). 

10.3 Trouver des Kits Médicaux, des armes et autres 

[ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŀ ǾƛŘŞ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ Zombies ǇǊŞǎŜƴǘǎ όƻǳ ŘŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƘƻǎǘƛƭŜύΣ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ 

a encore une action à mener, il peut fouiller le bâtiment. TƛǊŜ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ Řǳ ǇŀǉǳŜǘ ŘΩƻōƧŜǘǎ ό[ƻƻǘ 

/ŀǊŘύΦ /Ŝ ǉǳŜ ǘǳ ȅ ƭƛǎΣ ŎΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ ǘǳ ǊŜœƻƛǎΦ 

Après avoir fouillé un bâtiment tu places un marqueur Fouillé sur le bâtiment. Le bâtiment peut 

toujours être visité et servir de couverture, mais ne peut plus être fouillé, en plus, un survivant qui 

entre dans ce bâtiment ne tirera pas de carte Zombie. 
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{ƛ ǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ƳŀǊǉǳŞ ŘΩǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞΣ ƛƭ ǇŜǳǘ ŘŞǇŜƴǎŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ όǎΩƛƭ 

ƭǳƛ Ŝƴ ǊŜǎǘŜύ ǇƻǳǊ ŦƻǳƛƭƭŜǊ ŎŜ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ Lƭ ƴΩŀ Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ǘƛǊŜǊ ǳƴe carte Zombie puisque ce 

ōŃǘƛƳŜƴǘ Ŝǎǘ ǎƛƎƴŀƭŞ ŘΩǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞΦ 

11.0 Générer des Zombies 

A la fin de chaque tour, lance 1D6 pour chaque tir, indiqué par un marqueur Tir sur le plateau de jeu. 

Par exemple, un marqueur Tir-о ŘŜƳŀƴŘŜ Ł ǳƴ ƧƻǳŜǳǊ όƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƭŜǉuel) de lancer 3D6. 

Un résultat de 4, 5 ou 6 place un nouveau Zombie sur le plateau. Prend le nombre de Zombie requis 

du Conteneur De Zombies (COZ). Place-les dans la direction indiquée sur leur marqueur, à 6 hex du 

marqueur Tiré les ayant générés. Si cela les fait sortir du plateau, alors place-les sur le dernier hex du 

plateau, dans la direction indiquée.  Retire du plateau tous les marqueurs Tiré. 

Les Zombies ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ όƛƭǎ ƭŜ ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘύ ƎŞƴŞǊŞǎ ŀǳǎǎƛ  ǇƻǳǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘΩǳƴ 

ǎŎŞƴŀǊƛƻ ƻǳ ŘΩune escarmouche (14.0). Pour ce faire, après que les survivants soient entrés sur le 

plateau de jeu, lance 6D6 par survivant et place les Zombies comme indiqué dans le chapitre 

précédent, avec les marqueurs Tiré. Les Zombies générés par un survivant et placés ne bougeront 

ǉǳΩŀǳ ǘƻǳǊ ǎǳƛǾŀƴǘΦ [Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ǎŜ ƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀŎŎƻǊŘ ǎǳǊ ƭŀ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ ƛƴŘƛǉǳŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƘŜȄŀƎƻƴŜǎ ŀǾŀƴǘ 

ŘŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜǊΦ {ƛΣ ǇƻǳǊ ŘΩƻōǎŎǳǊŜǎ ǊŀƛǎƻƴǎΣ ǳƴ ŀŎŎƻǊŘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘǊƻǳǾŞΣ ŘŞǎƛƎƴŜȊ ƭŜ bƻǊŘ ƻǳ ƭŜ bƻǊŘ 

Est comme équivalent au chiffre 1, puiǎ ƴǳƳŞǊƻǘŜȊ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ŎƾǘŞǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ŀƛƎǳƛƭƭŜǎ ŘΩǳƴŜ 

montre. 

12.0 Scénarios 

Chaque scénario est présenté selon le schéma suivant : 

¶ Le Background : le background met le scénario en scène. 

¶ Les survivants : ŎŜǳȄ ǉǳƛ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜƴǘ ŀǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻ Ŝǘ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ Ŝǘ ŀǊƳŜǎ ǉǳΩƛƭǎ ǇƻǊǘŜƴǘ ƻǳ 

ŀƭƻǊǎ ƭŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ǉǳΩƛƭǎ ǇƻǎǎŝŘŜƴǘ ŀŦƛƴ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ŀǊƳŜǎ Ŝǘ ŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΦ 

¶ Les survivants hostiles : ǎΩƛƭ ȅ Ŝƴ ŀ Řŀƴǎ ƭŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ 

¶ Les Zombies : comment les mettre en place ou les générer. 

¶ Règles spéciales : celles relatives au scénario. 

¶ But du scénario : comment gagner. 

¦ƴ Ƴƻǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ƭƛŜǳȄ ǉǳΩƻƴ ǘǊƻǳǾŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎΦ tŀǊŦƻƛǎ ƭŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻ ǎǇŞŎƛŦƛŜǊŀ ǳƴ ƭƛŜǳ ǎǳǊ ƭŜ 

plateau de jeu. Dans ce cas, ce lieu est désigné sous la forme de Plateau-Ligne-Colonne. Par exemple 

п/мр ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǎǳǊ ƭŜ ǇƭŀǘŜŀǳ ƴǳƳŞǊƻ пΣ ƭΩƘŜȄŀƎƻƴŜ /мрΦ 

{ƛ ǳƴ ƭƛŜǳ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘΣ ƭΩƘŜȄ ŎƛǘŞ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ ŀǳ ōŃǘƛƳŜƴǘ ŜƴǘƛŜǊΦ tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǎƛ ƭŜ 

ǎŎŞƴŀǊƛƻ ŘŜƳŀƴŘŜ ǉǳΩƻƴ ƳŜǘǘŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ Řŀƴǎ ƭŜ ōŃǘiment 4C6, tu peux mettre ces 

ŎƘƻǎŜǎ ǎǳǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƘŜȄ Řǳ ōŃǘƛƳŜƴǘ Řƻƴǘ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ǊŜŎƻǳǾǊŜ ƭΩƘŜȄ /сΦ 

POUR QUELQUES BALLES DE PLUS (FOR A FEW BULLETS MORE) 
APOCALYPSE +26  
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Tonya et Beck ont pour habitude de passer de night-club en night-club, recherchant dans la rue bien 

éclairée de Vegas un imbécile portant une grosse valise. En ce moment, ils louvoient, recherchant de 

la nourriture, des munitions et des armes, mais plutôt des armes. Deux femmes dont une jeune 

cadre dynamique experte en karaté ne vont Ǉŀǎ ǘŜƴƛǊ ƭƻƴƎǘŜƳǇǎ ŀǳ ƳƛƭƛŜǳ ŘΩǳƴ ŜǎǎŀƛƳ ŘŜ Zombies, 

Ŝǘ ƭŜǎ ǇƛǎǘƻƭŜǘǎ фƳƳ ǉǳΩŜƭƭŜǎ portent pour se défendre contre les agressions ne vont pas arrêter les 

morts-vivants insensibles et impassibles. Elles ont besoin de vraies quincailleries. Elles espèrent en 

trouver dans la petite ville de la Dernière Chance, perdue au milieu du désert, un peu en dehors de 

Las Vegas. 

SURVIVANTS : 

Tonya : 1xpistolet, 1x Kit Médical 

Beck : 1x pistolet, 1x munitions 

Elles entrent depuis le bord Est du plateau numéro 1 

ZOMBIES : 

DŞƴŞǊŞǎ ŀǇǊŝǎ ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜ ¢ƻƴȅŀ Ŝǘ ŘŜ .ŜŎƪΣ ŎƻƳƳŜ ŘŞŎǊƛǘ Ŝƴ ммΦлΦ 

BUT DU SCÉNARIO : 

Pour gagner, Tonya et Beck doivent trouver chacun une arme supplémentaire et fuir par un côté du 

plateau de jeu, ou alors inspecter tous les bâtiments de la carte avant de sortir du plateau de jeu. 

LA BARRICADE (THE BARRICADE) 
APOCALYPSE +29 

Tonya et Beck ont trouvé leurs armes, et elles ont trouvé Bank et Sailor, -deux des plus détestables 

compagnons imaginables. Malheureusement, les Zombies les ont eux aussi trouvés- et leur nombre 

augmente sans discontinuer. Peut-şǘǊŜ Ł ŎŀǳǎŜ ŘŜ ƭΩƻŘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ŎƘŀƛǊe fraîche, ou le cliquetis de leurs 

ŀǊƳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƛƭǎ ŎƻǳǊŜƴǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΣ ƛƭǎ ǘǳŜƴǘ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩƛƭǎ ƭŜ ǇŜǳǾŜƴǘ, tout en 

poursuivant nos survivants invariablement. Tonya, reconnue comme la leader du groupe, prépare un 

plan : rassembler les morts-vivants dans une zone de mort, et les exterminer : tous ! 

SURVIVANTS : 

Tonya, Beck, Bank et Sailor avec 12 points pour acheter armes et matériel. 

Trois des survivants commencent le jeu au croisement 1G9 ou sur un hex adjacent. Place un 

ƳŀǊǉǳŜǳǊ 9ƴǘǊŞ ǎǳǊ ƭŜǎ ōŃǘƛƳŜƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ Ŝǎǘ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜΣ Ł ƭΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ п5рΦ 

Le survivant peut dépenser une action pour Fouiller les bâtiments. Le dernier survivant, qui fait la 

garde de la planque, peut commencer où il veut dans le bâtiment 4D5. 

ZOMBIES : 

DŞƴŞǊŞǎ ŀǇǊŝǎ ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎΣ ŎƻƳƳŜ ŘŞŎǊƛǘ Ŝƴ ммΦлΦ Le survivant dans le grand bâtiment ne 

ǘƛǊŜ Ǉŀǎ ŘŜ ŘŞǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ ǘǊƻƛǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ Řǳ ŎǊƻƛǎŜƳŜƴǘ ƭŀƴŎŜƴǘ ŎƘŀŎǳƴ ŘŜǳȄ Ŧƻƛǎ ƭŜǎ ŘŞǎ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘΩǳƴŜΦ 

Les Zombies ǎƻƴǘ ǇƭŀŎŞǎ Ł п ƘŜȄ όŀǳ ƭƛŜǳ ŘŜ сύ Řǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǉǳƛ ƭŜǎ ŀ ƎŞƴŞǊŞǎΦ /ŜŎƛ ƴΩŜǎǘ ǾŀƭŀōƭŜ ǉǳŜ 
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pour le placement initial. Les Zombies générés par les marqueurs Tiré sont placés normalement à 6 

hex.  

2D6 Zombies entrent par le côté est du plateau de jeu, dès le deuxième tour et pour tous les tours 

ǎǳƛǾŀƴǘǎΣ ŀǳ ŘŞōǳǘ Řǳ ǘƻǳǊ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴ ŘŜǎ Zombies (ci les Zombies sont activés). Si les Zombies ne 

sont pas activés (5.2), aucun Zombies ƴΩŜƴǘǊŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜ ǇƭŀǘŜŀǳΦ  /Ŝǎ Zombies entre de telle manière 

ǉǳΩƛƭ ȅ Ŝƴ ŀƛǘ ǳƴ ǇŀǊ ƘŜȄΦ [Ŝ ǇǊŜƳƛŜǊ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞ Ŝƴ DΣ ƭŜ ǎŜŎƻƴŘ Ŝƴ IΣ ƭŜ ǘǊƻƛǎƛŝƳŜ Ŝƴ C Ŝǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜ ǎǳƛǘŜ 

ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ que tous les Zombies entrant soient placés. 

RÈGLES SPÉCIALES 

Le bâtiment 4D5 est une planque. Les survivants ont construit des barricades de poubelles et de 

pneus afin de ralentir les morts-vivants. Ils ont aussi obstrué les fenêtres et portes avec des planches. 

Pour représenter cela, les Zombies doivent payer 3 MPs pour entrer sur un hex vert ς par exemple 

4C4-όœŀ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŜ ƳǳǊύΣ Ŝǘ о atǎ ǇƻǳǊ ŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ōŃǘƛƳŜƴǘ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŜȄǘŞǊƛŜǳǊΣ Ƴŀƛǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ 

н atǎ ǇƻǳǊ ǎŜ ƳƻǳǾƻƛǊ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ Řǳ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ [Ŝǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎΣ ŜǳȄΣ ǇŀƛŜƴǘ ƭŜ ŎƻǶǘ ƴƻǊƳŀƭΦ 

Les survivants qui entrent dans un bâtiment autre que la planque doivent tirer une carte Zombie 

ǇƻǳǊ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ƘŀōƛǘŞŜΣ Ŝǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ŦƻǳƛƭƭŜǊ ƭŀ Ƴŀƛǎƻƴ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩŜƭƭŜ Ŝǎǘ ƭƛōǊŜ ŘΩŜƴƴŜƳƛΦ 

BUT DU SCÉNARIO : 

Pour gagner, 3 des 4 survivants doivent survivre à 15 tours de jeu. 

CHERCHE ET DÉTRUIT (SEARCH AND DESTROY) 
APOCALYPSE +30 

¢ƻƴȅŀ ǇƭŜǳǊŀ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎŀŘŀǾǊŜǎ ŘŜ ǎŜǎ ŀƳƛǎΦ /ΩŞǘŀƛǘ ŘŜ ǾŞǊƛǘŀōƭŜǎ ŎŀŘŀǾǊŜǎΣ Ǉŀǎ ŘŜ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ǎΩŀƴƛƳŜƴǘ 

ǎŀƴǎ ǾƛŜΦ 9ƭƭŜ ǎΩŜƴ Ŝǎǘ ŀǎǎǳǊŞŜΣ ǘǊŀƴŎƘŀƴǘ ƭŜǳǊ ǘşǘŜ ŀǾŜŎ ǳƴ ŎƻǳǘŜŀǳ ŘŜ ōƻǳŎƘŜǊ suffisamment aiguisé 

pour faire le job sŀƴǎ ǊŜƎŀǊŘŜǊΧ ŜƴŦƛƴ ǇǊŜǎǉǳŜΦ 

Elle veut trouver les coupables. Cette partie de la ville lui appartenait, et pas à cette vermine de 

ƳŜǊŘŜΦ /Ωest leur tour maintenant de courir. Elle et ses copains vont dératiser chaque maison de 

cette cité, ou tout au moins mourir en essayant. 

SURVIVANTS : 

Tonya, Bank, Sailor, Buffy, Too Tall, Nick et 18 points pour acheter armes et matériel. 

Les survivants entrent par le côté est du plateau de jeu numéro 3. 

ZOMBIES : 

DŞƴŞǊŞǎ ŀǇǊŝǎ ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜǎ ǎǳǊǾivants, comme décrit en 11.0. 

RÈGLES SPÉCIALES 

Aucune. 

BUT DU SCÉNARIO : 
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Pour gagner, les survivants doivent fouiller 7 bâtiments du plateau numéro 2, y compris les deux 

bâtiments qui couvrent plusieurs hex (2H4 et 2E5) avant la fin du 20ème tour de jeu. 

GUERRE DU FEU (FIREFIGHT) 
APOCALYPSE +36 

« Je ne crois pas. » 

Tonya reposa les jumelles sur le bord de la fenêtre tout en évitant de se couper les doigts sur les 

débris de verre qui le jonchait. Se couper, signifiait ǎΩƛƴŦŜŎǘŜǊΣ Ŝǘ ǎΩƛƴŦŜŎǘŜǊ ς dans ce nouvel âge 

ŘŞǇƻǳǊǾǳ ŘŜ ƳŞŘŜŎƛƴ Ł ŎƘŀǉǳŜ Ŏƻƛƴ ŘŜ ǊǳŜ ƻǳ ŘΩŀƴǘƛōƛƻǘƛǉǳŜ Řŀƴǎ ŎƘŀǉǳŜ ǇƘŀǊƳŀŎƛŜ Řǳ Ŏƻƛƴ ς

signifiait mourir. 

« vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ? » demanda Banks qui entrait dans la pièce. Sans un mot, Tonya lui tendit la 

paire de jumelle. Il balaya le bâtiment incendié, les voitures détruites, la terre désolée du sud-ouest 

de Las Vegas. Le balayage ne prit pas beaucoup de temps. Là-bas, à moins de 400 mètres, 4 

ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ƭƻǳǊŘŜƳŜƴǘ ŀǊƳŞǎΦ Lƭǎ ǎΩŀǊǊşǘŀƛŜƴǘ devant chaque bâtiment, le fouillant, recherchant des 

provisions. 

Bank rendit alors les jumelles à Tonya. « Tu crois que nous devrions leur parler ? » 

[Ŝǎ Ƴƻǘǎ ŞǘŀƛŜƴǘ Ł ǇŜƛƴŜ ǎƻǊǘƛǎ ŘŜ ǎŀ ōƻǳŎƘŜ ǉǳΩǳƴ ƘǳǊƭŜƳŜƴǘ ŦŜƴŘƛǘ ƭΩŀƛǊΦ ¢ƻƴȅŀ ǊŜƳƛǘ ōǊǳǎǉǳŜƳŜƴǘ 

les jumelles sur son nez et aperçut une femme, une vraie, pas la version mort-vivant, courir hors 

ŘΩǳƴŜ ƳŀƛǎƻƴΦ [Ŝǎ п ŎƻǎǘŀǳŘǎ ǉǳƛ ǾŜƴŀƛent de sauter se mettre à couvert dans la même maison, 

sortirent derrière la femme affolée. Sans coup de semonce, une des poursuivantes ς une rouquine en 

pardessus cuivré- arma un UZI et lâcha une belle série, un bruit assez semblable à du papier qui se 

ŘŞŎƘƛǊŜΦ [ŀ ŦŜƳƳŜ ǎΩŞŎǊƻǳƭŀΣ Ǌƻǳƭŀ Ǉǳƛǎ ǎΩƛƳƳƻōƛƭƛǎŀΣ Ǉƭǳǎ Řǳ ǘƻǳǘ ŜŦŦǊŀȅŞŜΦ 

« bƻƴΣ ǊŞǇƻƴŘƛǘ ¢ƻƴȅŀ ƭŀ ƳŃŎƘƻƛǊŜ ŎǊƛǎǇŞŜΣ ƧŜ ƴŜ ŎǊƻƛǎ Ǉŀǎ ǉǳΩƻƴ ŘŜǾǊŀƛǘ ƭŜǳǊ ǇŀǊƭŜǊΦ » 

Elle brisa son M4 sur le sol sale. « Laisse Sailor surveiller notre merde, va chercher Beck, et suis moi. » 

SURVIVANTS : 

Tonya, Beck, Bank et 12 points pour acheter armes et matériel. 

Les survivants entrent par le côté est du plateau de jeu numéro 4. 

SURVIVANTS HOSTILES 

Nick, Jimmy, Buffy et 15 points pour acheter armes et matériel. 

Les survivants hostiles entrent en jeu par le côté ouest du plateau de jeu numéro 2. 

ZOMBIES : 

Tonya et ses copains ont déjà nettoyé ce quartier de Las Vegas, mais ces choses ont la mauvaise 

habitude de ressurgir, limite mauvaises herbes. Les survivants ne lancent pas de dés, ni après leur 

ŜƴǘǊŞŜ ǎǳǊ ƭŜ ǇƭŀǘŜŀǳΣ ƴƛ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ŜƴǘǊŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ tŀǊ ŎƻƴǘǊŜΣ ƭŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊs Tiré génèrent 
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des Zombies ŎƻƳƳŜ ŘΩƘŀōƛǘǳŘŜΦ [Ŝǎ Zombies attaquent la cible la plus proche, sans se préoccuper du 

camp dans lequel se trouve le survivant. 

BUT DU SCÉNARIO : 

/ΩŜǎǘ ǳƴ ŎƻƳōŀǘ Ł ƳƻǊǘΣ ƭŜ ŎŀƳǇ ǉǳƛ ǎǳǊǾƛǘΣ ƎŀƎƴŜ ƭŜ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ 

LE REMÈDE (THE CURE) 
APOCALYPSE +42 

« WŜ ƴΩȅ ŎǊƻƛǎ Ǉŀǎ ».  

« A quoi peut-on ŎǊƻƛǊŜ ŘΩŀǳǘǊŜ ? » répliqua Tonya. 

Un moment, Bank continua de nettoyer son fusil de chasse. Puis il dit : « Regarde les choses en face, 

Tonya, nous avons vu comment certains « humains η ǇǊƻŎŝŘŜƴǘ ǇƻǳǊ ǘǊƻǳǾŜǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎΦ 

Trouver, et tuer, sinon pƛǊŜΦ /ƻƳƳŜƴǘ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ǇƛŝƎŜ ? » 

¢ƻƴȅŀ ǎΩŀǎǎƛǘ ŀǳ ōƻǊŘ ŘŜ ƭŀ ŦŜƴşǘǊŜΦ [Ŝǎ ŎŀǊǊŜŀǳȄ ŎǊŀǎǎŜǳȄ ƴŜ ƭŀƛǎǎŀƛǘ ŜƴǘǊŜǊ ǉǳΩǳƴŜ ŦŀƛōƭŜ ƭǳƳƛŝǊŜΦ 

Pour la trentième fois cette heure-ciΣ ŜƭƭŜ ƧŜǘŀ ǳƴ ŎƻǳǇ ŘΩǆƛƭ ŘŜƘƻǊǎΣ ŀǾŜŎ ǇǊǳŘŜƴŎŜΦ 5ŀƴǎ ƭŜ Ŏoin de 

ƭŀ ǇƛŝŎŜΣ ƭŜ ŎǊŀŎƘŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ǊŀŘƛƻ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƴǘ ǎǳǊ ǇƛƭŜΦ 9ƭƭŜ ǎƻǳǇƛǊŀΦ 

« hƴ ƴΩŜƴ ǎŀƛǘ ǊƛŜƴΦ aŀƛǎ ŎΩŜǎǘ ǘǊƻǇ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ǇƻǳǊ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ƭΩƛƎƴƻǊŜǊΦ » 

« hǳŀƛǇΣ ǉǳƻƛ ǉǳŜΦ WŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜǊŀƛǎ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ƴΩŀȅƻƴǎ ƧŀƳŀƛǎ ǘǊƻǳǾŞ ŎŜǘǘŜ ǊŀŘƛƻΣ ŀŦƛƴ ǉǳŜ ƴ- » 

Le cracƘƻǘŜƳŜƴǘ ŎŜǎǎŀΣ Ŝǘ ǳƴŜ ǾƻƛȄ ǊŀǳǉǳŜ ǇŀǊƭŀΣ ŎƻƳƳŜ ŜƭƭŜ ǇŀǊƭŀƛǘ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǇŀǊ ƘŜǳǊŜ ŘŜǇǳƛǎ ǉǳΩƛƭǎ 

avaient trouvé les piles et fait marcher la radio. 

« ! ǘƻǳǎ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ ƳΩŜƴǘŜƴŘǊŜΦ WΩŀƛ ǘǊƻǳǾŞ ƭŜ ǊŜƳŝŘŜΦ WŜ ǊŞǇŝǘŜ Υ ƧŜ ǇŜǳȄ ǎƻƛƎƴŜǊ ƭΩƛƴŦŜŎǘƛƻƴΦ 

Je suis dans une clinique assiégée ǇŀǊ ŘŜǎ ƛƴŦŜŎǘŞǎΣ Ŝǘ ƧŜ ƴΩŀƛ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ ƭŜǎ ǎƻƛƎƴŜǊ ǘƻǳǎΦ 

Aidez-moi. Sauvez-ƳƻƛΣ Ŝǘ ƧŜ ǎŀǳǾŜǊŀƛ ƭΩƘǳƳŀƴƛǘŞΦ » 

SURVIVANTS : 

Tonya, Bank, Nick, Jimmy, Buffy, Too Tall et 20 points pour acheter armes et matériel. 

Les survivants entrent par le côté est du plateau de jeu numéro 2. 

LE PROFESSEUR : 

Placé en 4E2. Un marqueur Fouillé est placé sur son bâtiment. Il ne pourra pas être fouillé durant le 

scénario. 

ZOMBIES : 

Placez 2 Zombies sur chaque hex adjacent au bâtiment du professeur. Ces Zombies ne bougent pas 

ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩǳƴ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǎƻƛǘ Ǉƭǳǎ ǇǊŝǎ ŘΩeux que du professeur, ou si le professeur quitte le 

bâtiment en 4E2. {Ωƛƭ ƭŜ ǉǳƛǘǘŜΣ ǘƻǳǎ ƭŜǎ Zombies encerclant le bâtiment sont libres de leurs 

mouvements.  
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De plus, les Zombies ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŞǎ ŎƻƳƳŜ ŜȄǇƭƛǉǳŞ Ŝƴ ммΦл ǎǳƛǘŜ Ł ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǎǳǊ ƭŜ 

ǇƭŀǘŜŀǳ ŘŜ ƧŜǳΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƳŀǊǉǳŜǳǊǎ ¢ƛǊŞ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘŜ ǘƻǳǊΣ Ŝǘ ƭƻǊǎǉǳΩƻƴ ǇŞƴŝǘǊŜ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ  

RÈGLES SPÉCIALES 

Le professeur nŜ ǇƻǊǘŜ Ǉŀǎ ŘΩŀǊƳŜ, ne veut pas combattre en mêlée (mais se défendra) et ne peut 

ǉǳƛǘǘŜǊ ƻƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŁ Ŏe ǉǳΩǳƴ ŎƘŜƳƛƴ ǎƻƛǘ ŎǊŞŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ Zombies par un autre survivant. Les 

Zombies ne peuvent pas entrer dans le bâtiment du professeur ; il est renforcé par des planches. 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳΣ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘΩŜƴǘǊŜǊ Ŝƴ mêlée sur son hex avec un Zombie, le Professeur peut tenter 

de le guérir. Lance 2D6 et compare chaque résultat avec la Réputation du Professeur. Si le professeur 

obtient au moins un succès, il soigne le Zombie. Remplace le Zombie par un survivant générique 

inutilisé. Cela met fin à la mêlée. 

[Ŝ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƎǳŞǊƛ ƴŜ ǇƻǎǎŝŘŜ Ǉŀǎ ŘΩŀǊƳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ǇŜǳǘ Ŝƴ ǊŜŎŜǾƻƛǊ ǳƴŜ Ǉƭǳǎ ǘŀǊŘΦ [Ŝ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƎǳŞǊƛ 

reste dans le même hex que le professeur, ne bougeant quŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƛƭ ōƻǳƎŜΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ 

ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ [ƻǊǎǉǳΩǳƴŜ ƳşƭŞŜ ǎǳǊǾƛŜƴǘΣ ƭŜ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƎǳŞǊƛ ǎƻƴǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ 

mêlée, lançant les dés séparément, mais tous les dégâts viennent sur le survivant guéri. La première 

blessure retourne son marqueur, la seconde le tue. 

BUT DU SCÉNARIO : 

Pour gagner, le professeur doit quitter le plateau de jeu numéro 2 par le nord. 

COURSE POURSUITE JUSv¦Ω" [ΩI;[L/h όw!/9 TO THE HELICOPTER) 
APOCALYPSE +44 

« /ΩŜǎǘ ŘŜ ƭŀ ƳŜǊŘŜΣ Ŝǘ ǘǳ ƭŜ ǎŀƛǎ » cracha Tonya. 

Le maigre professeur à lunette ouvrit ses mains. « WŜ ƴΩŀƛ ǊƛŜƴ Řƛǘ ŘŜ ǘŜƭΦ ±ƻǳǎ ƳΩŀǾŜȊ ǎŀǳǾŞΣ ƧΩŀƛ ƭŜ 

ǊŜƳŝŘŜΣ Ƴŀƛǎ ƴƻǳǎ ƴΩŀǾƻƴǎ Ǉŀǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘΩŜƴ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ŀǎǎŜȊ ǇƻǳǊ ŎƻƴǘǊŜǊ ƭΩŞǇƛŘŞƳƛŜΦ » 

Il désigna la radio bi-bande PRC-77 de type militaire posée sur la table en face de Tonya. « [ΩƘƻƳƳŜ 

ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ŎƾǘŞ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƭƛƎƴŜ Řƛǘ ǉǳΩƛƭ ŀ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜ ǊŜƳŝŘŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǉǳŀƴǘƛǘŞ 

ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜΣ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘŜ ǎŀǳǾŜǊ ƭΩƘǳƳŀƴƛǘŞΣ Ƴŀƛǎ ǇƻǳǊ ƭŜ ǊŜƧƻƛƴŘǊŜΣ ƴƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘ 

ǎƛǘǳŞ ǇǊŝǎ ŘŜ ƭΩhôpital. » 

Tonya regarda Bank qui fumait une cigarette adossé au mur. « /ΩŜǎǘ ǇŜǳǘ-être un piège. » 

Il haussa les épaules. « /ΩŜǎǘ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƭŜ ǎŀƭǳǘ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜΦ WŜ ƴŜ ŎǊƻƛǎ Ǉŀǎ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀȅƻƴǎ ǾǊŀƛƳŜƴǘ 

le choix. » 

« De la femme aussi. » Tonya grommelaΣ ǘŀƴŘƛǎ ǉǳΩŜƭƭŜ saisissait son fusil et se levait. 

SURVIVANTS : 

Tonya, Bank, Nick, Jimmy, Buffy, Too Tall, Sailor, le Professeur et 24 points pour acheter armes et 

matériel. 
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Les survivants entrent par le côté est du plateau de jeu numéro 3. Chaque plateau est posé avec son 

chiffre visible en haut à gauche. Voir les Règles Spéciales. 

ZOMBIES : 

Les Zombies ǎƻƴǘ ƎŞƴŞǊŞǎ ŎƻƳƳŜ ŜȄǇƭƛǉǳŞ Ŝƴ ммΦл Řŝǎ ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜǎ {ǳǊǾƛǾŀƴǘǎΦ 

RÈGLES SPÉCIALES 

[Ŝǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǾŜǳƭŜƴǘ ǊŜƧƻƛƴŘǊŜ ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘΦ tƻǳǊ ǎŜ ŦŀƛǊŜΣ ƛƭǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ǎƻǊǘƛǊ Ł ƭΩƻǳŜǎǘ du plateau numéro 

3. Le tour qui suit la sortie de TOUS les survivants, ils entrent du côté Est du plateau numéro 2. Tous 

les survivants reçoivent une impulsion pour ce tour. Après leur entrée, les Zombies sont générés 

comme expliqué en 11.0. De plus, tous les Zombies qui se trouvaient sur le plateau numéro 3 lorsque 

ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǎƻƴǘ ǎƻǊǘƛǎΣ ǊŜǾƛŜƴƴŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩŜǎǘ Řǳ ǇƭŀǘŜŀǳ ƴǳƳŞǊƻ нΦ [Ŝ ǇǊŜƳƛŜǊ Zombie est posé sur 

ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜ DΣ ƭŜ ǎŜŎƻƴŘ ǎǳǊ ƭŀ IΣ Ǉǳƛǎ ǎǳǊ ƭŀ C Ŝǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜ ǎǳƛǘŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ǎƻƛŜƴǘ placés. 

Le tour qui suit la sortie de TOUS les survivants par le côté ouest du plateau numéro 2, ils entrent par 

ƭΩŜǎǘ Řǳ ǇƭŀǘŜŀǳ ƴǳƳŞǊƻ пΦ /ƘŀǉǳŜ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ǊŜœƻƛǘ ǳƴŜ ƛƳǇǳƭǎƛƻƴ ŘǳǊŀƴǘ ŎŜ ǘƻǳǊΦ [Ŝǎ Zombies sont 

ensuite générés comme en 11.0, et ceux qui se trouvaient sur le plateau numéro 2 à la sortie des 

ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǊŜǾƛŜƴƴŜƴǘ ǇŀǊ ƭΩŜǎǘ Řǳ ǇƭŀǘŜŀǳ ƴǳƳŞǊƻ пΦ [Ŝ ǇǊŜƳƛŜǊ posé en G, le second en H, le suivant 

Ŝƴ C Ŝǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜ ǎǳƛǘŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ǎƻƛŜƴǘ Ǉosés. 

[ƻǊǎǉǳŜ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǎƻƴǘ ŀŘƧŀŎŜƴǘ Ł ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘ όƭŜ bâtiment ƳŀǊǉǳŞ ŘΩǳƴ I ŜƴŎŜǊŎƭŞύΣ ƭŀƴŎŜ м5с Ŝǘ 

place ne nombre de Zombies όǊŞǎǳƭǘŀǘ Řǳ ŘŞ Ҍ пύ Řŀƴǎ ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘΦ 

BUT DU SCÉNARIO : 

¢ƻǳǎ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ŘƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ Řŀƴǎ ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘ ŀǾŀƴǘ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ н4ème tour. Au moins 4 survivants et le 

professeur doivent survivre. 

13.0 Le mode Campagne 

Tu as joué les 6 scénarios, et tu es devenu un joueur chevronné- ŎŜ ǉǳΩƻƴ ŘŜǾƛŜƴǘ ǘƻǳǎ ǘŀƴǘ ǉǳΩƻƴ ƴŜ 

passe pas notre temps végétant devant la Xème rediffusion de 2 flics à Miami- qui a remarqué que ces 

ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ ǎŜ ǎǳƛǾŀƛŜƴǘΣ Ŝǘ ŘƻƴŎ ǉǳΩƛƭǎ ǊŀŎƻƴǘŀƛŜƴǘ ǳƴŜ ƘƛǎǘƻƛǊŜΦ [Ŝ ƳƻŘŜ ŎŀƳǇŀƎƴŜ Ŝǘ ǳƴŜ ŎƘŀƴŎŜ ǇƻǳǊ 

ǘƻƛ Ŝǘ ǘŜǎ ŀƳƛǎ ŘŜ ǾƛǾǊŜ ŎŜǘǘŜ ƘƛǎǘƻƛǊŜΣ ŘŜ ǘΩimmerger dedans, recrutant de nouveaux survivants, 

amassant des armes et écrivant votre propre épopée. Voici comment : 

/ƻƳƳŜƴŎŜ ǇŀǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ǎŎŞƴŀǊƛƻΣ Ŝƴ Ƨƻǳŀƴǘ ¢ƻƴȅ Ŝǘ .ŜŎƪ ŎƻƳƳŜ ŘŞŎǊƛǘΣ ŀǾŜŎ ƭΩéquipement 

proposé, et joue leǎ ǎŎŞƴŀǊƛƻǎ Řŀƴǎ ƭΩƻǊŘǊŜΣ ŘŜ м Ł сΦ En mode campagne, chaque bâtiment fouillé et 

chaque Zombie tué rapporte de Points de Gloire (GPs). Tu peux utiliser ces GPs entre les scénarios 

ŀŦƛƴ ŘŜ ǎƻƛƎƴŜǊΣ ŘΩŞǉǳƛǇŜǊ ƻǳ ŘŜ ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ǘƻƴ ŞǉǳƛǇŜΦ [Ŝǎ tƻƛƴǘǎ 5Ŝ DƭƻƛǊŜ ǎƻƴǘ ŘƛǎǘǊƛōǳŞǎ ŀƛƴǎƛ : 

Action Nombre de Point De Gloire 

Fouiller un bâtiment 1 
5 Zombies tués 1 
Survivant hostile tué 1 
Scénario gagné 2 
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Entre les scénarios, ŎŜǎ Dtǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ŘŞǇŜƴǎŞ ǇƻǳǊ ŀŎƘŜǘŜǊ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΣ ǘƻǳǘ Ŝƴ ǊŜǎǇŜŎǘŀƴǘ 

le prix de ce matériel ; recruter des survivants (i. e. acheter) ; et soigner des survivants (2 GPs pour 

une blessure). Garde une trace de ces achats sur une feuille de papier durant la campagne. 

Dans les scénarios suivants, seulement Tony, Beck et les survivants recrutés peuvent y prendre part, 

ainsi que le matériel acheté. Pour gagner la campagne, tu dois tuer des Zombies, fouiller des 

bâtiments et rester en bonne santé. 

Gagner Κ {ƛ ǘǳ ŀƳŝƴŜ ƭŜ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩƘŞƭƛǇƻǊǘ Ł ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ сème scénario, et que 4 des membres 

de ton équipe survit, tu gagnes. Bonne chance ! 

14.0 Le mode Escarmouche 

 Parfois, tu veux juste tuer des Zombies ou jouer rapidement sans devoir tΩƻŎŎǳǇŜǊ ŘŜ ƭƛǊŜ ƭŀ 

ŘŜǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻΦ hƴ ŀ ǇŜƴǎŞ Ł toiΦ /ŀ ǎΩŀǇǇŜƭƭŜ ƭŜ ƳƻŘŜ 9ǎŎŀǊƳƻǳŎƘŜΦ 

1. /Ƙƻƛǎƛǎ ŀƭŞŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ н ǇƭŀǘŜŀǳȄ ŘŜ ƧŜǳΦ tƭŀŎŜ ƭŜǎ ŀƭŞŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ ƭΩǳƴ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩŀǳǘǊŜΦ /Ƙƻƛǎƛǎ 

ŀƭŞŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ ǇŀǊ ǉǳŜƭ ŎƾǘŞ ŜƴǘǊŜƴǘ ƭŜǎ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎΦ {ƛ Ǿƻǳǎ ƧƻǳŜȊ ƭΩǳƴ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩŀǳǘǊŜΣ ƭŜǎ 

ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ŜƴǘǊŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜ ǇƭŀǘŜŀǳ ŎƘŀŎǳƴ ŘΩǳƴ ŎƾǘŞ ƻǇǇƻǎŞΦ 

2. Achète des survivants, des armes et du matériel comme décrit précédemment.  

Nbre de joueur Nombre max de survivant par 
joueur 

Nbre de GPs par joueur 

1-2 3 30 
3-4 2 20 
5-6 1 12 

 

3. Détermine si la découverte de nouveaux survivants est autorisé- {ƛ œŀ ƭΩŜǎǘΣ ƭŀƴŎŜ м5сΣ ƭŜ 

ǊŞǎǳƭǘŀǘ ƛƴŘƛǉǳŜ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜ ǉǳƛΣ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ŀǇǇŀǊŀƞǘ ǎǳǊ ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ Zombie, et remplacé par la 

ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΦ 

4. Le camp qui possède le plus de Points de Gloire après 15 tours de jeu gagne la partie. 

15.0 Exemple de partie 

WŜ ŘŞŎƛŘŜ ŘŜ ƧƻǳŜǊ bƛŎƪ ŀǊƳŞ ŘΩǳƴ Ŧǳǎƛƭ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜΦ WŜ ǇǊŜƴŘǎ ǳƴ ǎƛƳǇƭŜ ǎƻƭŘŀǘ, donc je tire un 

marqueur dans la pile des survivants inutilisés ; ŎΩŜǎǘ WƛƳƳȅ ŀǊƳŞ ŘΩǳƴŜ ƳƛǘǊŀƛƭƭŜǘǘŜΦ /ΩŜǎǘ ǇŀǊǘƛΦ WŜ 

choisis de jouer sur les plateaux numéro 1 et 3 placés bout à bout. 

On entre sur le plateau par le côté ouest et bougeons de la distance maximale. Je lance 12D6, 6 pour 

chacun de nous et fais 3 résultats plus grands que 4. Cela signifie que nous commencerons avec 3 

Zombies sur le plateau. Je tire au hasard 3 Zombies du COZ et les places comme indiqué sur leur 

ƳŀǊǉǳŜǳǊΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻƳŜƴǘ ŘΩŜƴǘŀƳŜǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘƻǳǊΦ 

On lance leǎ ŘŞǎ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Ŝǘ ƧŜ ǊŞǳǎǎƛǎ ǳƴ р ŎƻƴǘǊŜ ƭŜ п ŘŜǎ Zombies. Jimmy est adjacent à Nick, 

ŀƛƴǎƛ ƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŀŎǘƛǾŞ Ǿƛŀ bƛŎƪΣ Řƻƴǘ ƭŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜ ƻǳ ŞƎŀƭŜ ŀǳ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ  
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hƴ ŀǾŀƴŎŜ Ŝƴ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ ǉǳƛ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ Ł с ƘŜȄΦ bƻǳǎ ƴΩŀǾƻƴǎ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ŘŜ atǎ ǇƻǳǊ 

entrer dans le bâtiment donc nous restons dehors. On décide de ne pas tirer, histoire de ne pas 

attirer plus de Zombies.  

Les Zombies ǎƻƴǘ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ ŀŎǘƛǾŞǎΣ Ŝǘ ǾƛŜƴƴŜƴǘ ǾŜǊǎ ƴƻǳǎΦ Lƭǎ ǎƻƴǘ Ł о ƘŜȄΦ /ΩŜǎǘ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ ǘƻǳǊΣ Ŝǘ Ƨe 

ǊŜƭŀƴŎŜ ƭŜǎ ŘŞǎ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ 

Je fais un 6, tandis que les Zombies un 3. Je ne peux pas bouger, puisque ma Réputation est plus 

ōŀǎǎŜ ǉǳŜ ŎŜƭƭŜ Řǳ ŘŞ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΦ /ΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŀǇǇŜƭŜǊ ǳƴŜ ƳŀǳǾŀƛǎŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜΦ 

Les Zombies sont activés et chargent. Les Zombies ne sont pas soumis au Test De Réaction. Deux 

Zombies me chargent, le dernier charge Jimmy. Ils finissent leur tour dans notre hexagone, prêt à en 

découdre en mêlée. 

Je suis une Star (Nick) donc je choisis ma réaction plutôt que de subir un Test De Réaction Charger. Je 

choisis de tirer à distance, puis de combattre en mêlée. Je lance 6D6 avec mon fusil de chasse : 2, 3, 

5, 5, 6 et 6. Je ne peux garder que les 3 meilleurs scores, et garde donc 5, 6 et 6. Ils se transforment 

en 10, 11 et 11 lorsqǳŜ ƧΩȅ ŀƧƻǳǘŜ Ƴŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴΦ ¢Ǌƻƛǎ ǘƻǳŎƘŞǎ ! Un résultat qui tue sans problème 

les Zombies, et je place un marqueur Tiré-6 sur mon hex. 

Jimmy tire 2D6 pour le Test De Réaction Chargé et obtient un 3 et un 6. Avec sa Réputation de 4, cela 

ƴŜ ƭǳƛ ŘƻƴƴŜ ǉǳΩǳƴ succès, et il ne peut donc pas tirer à distanceΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ŎƻƳōŀǘǘǊŜ Ŝƴ 

mêlée. Jimmy lance 2D6 obtenant un 1 et un 2, donc 2 succès. Le Zombie lance 1D6 et obtient un 3 

pour un succès. Jimmy obtient plus de succès que le Zombie qui meurt. 

Je lance 6D6 pour le marqueur Tiré-6 et je génère 2 Zombies supplémentaire que je tire du COZ. Ils 

apparaissent aléatoirement derrière et devant nous.  

WŜǘ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜΣ о ǇƻǳǊ ƳƻƛΣ Ŝǘ п ǇƻǳǊ ƭŜǎ Zombies.  

Lƭǎ ōƻǳƎŜƴǘ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŜǊ Ŝǘ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŜƴǘ ǎŀƴǎ ǇŀǊǾŜƴƛǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƴƻǘǊŜ ƘŜȄΦ /ΩŜǎǘ ŘƻƴŎ Ł ƴƻǳǎ ŘŜ ƧƻǳŜǊΦ 

bƛŎƪ ŜƴǘǊŜ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ WƛƳƳȅ ǾƛŜƴǘ ŀŘƧŀŎŜƴǘ Ł ŎŜ ōŃǘƛƳŜƴǘΣ Ƴŀƛǎ ƴΩŜƴǘǊŜ ǇŀǎΦ  

Je tire une carte ZombieΦ WΩŀǇǇǊŜƴŘǎ ǉǳŜ о Zombies ǎŜ ǘǊƻǳǾŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ōŃǘƛƳŜƴǘΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ 

maintenant qui a surpris qui. Je lance 1D6 pour les Zombies Ŝǘ ƻōǘƛŜƴǘ рΣ ŎŜ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ ǳƴ ǘƻǘŀƭ ŘŜ у ǎƛ ƧΩȅ 

ajoute le nombre de ZombiesΦ WŜ ƭŀƴŎŜ м5с ǇƻǳǊ Ƴƻƛ Ŝǘ ƻōǘƛŜƴǘ ǳƴ пΣ ǇƻǳǊ ǳƴ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ ф ǎƛ ƧΩȅ 

ajoute ma Réputation. Je les surprends et peux donc tirer. 

Je lance 6D6 et obtient 1, 3, 3, 4, 5, 5 et donc en gardant les trois plus hauts scores 4, 5 et 5 ce qui 

signifie 2 succès (le troisième dé -4- ajouté à ma Rep ne donne malheureusement pas un succès). Je 

place un marqueur Tiré-6 sur mon hex, et Nick est prêt pour ƭŀ aşƭŞŜΦ WΩƻōǘƛŜƴǎ м ǎǳŎŎŝǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜ 

dernier Zombie ŀǳǎǎƛΦ Lƭ ȅ ŀ ŘƻƴŎ ŞƎŀƭƛǘŞΣ Ŝǘ ƴƻǳǎ ǊŜǎǘƻƴǎ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄ Ŝƴ ƳşƭŞŜΦ WƛƳƳȅ ŎƘƻƛǎƛǘ ŘŜ ƴŜ ǊƛŜƴ 

faire. 

Les deux camps ont joué leur tour, donc il faut voir si mon tir génère des Zombies. Mince, en voilà 3 

de plǳǎΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾŜ Υ ŎΩŜǎǘ Ƴƻƛ ǉǳƛ ŎƻƳƳŜƴŎŜΦ WƛƳƳȅ ǊŜŎǳƭŜ ŘΩǳƴ ƘŜȄ 

ǘŀƴŘƛǎ ǉǳŜ ƧŜ ǾƛŘŜ Ƴƻƴ ŎƘŀǊƎŜǳǊ ǎǳǊ ƭΩŜƴƴŜƳƛΦ WŜ ǘǳŜ ƭŜ ŘŜǊƴƛŜǊ Ŝǘ ǇƭŀŎŜ ǳƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ¢ƛǊŞ-6 sur mon 

hex.  
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/ΩŜǎǘ ŀǳ ǘƻǳǊ ŘŜǎ Zombies ǉǳƛ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŜƴǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎΣ Ƴŀƛǎ sans parvenir au contact. /ΩŜǎǘ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ 

tour, je regarde si mon tir a généré de nouveaux Zombies : 4 de plus. Ca fait quand même une volée 

de Zombies à moins de 8 hex du bâtiment ; ils nous encerclent. 

Initiative : je joue en premier. La décision à prendre : vais-je perdre un tour à fouiller le bâtiment, ou 

fuir ? 

WŜ ŘŞŎƛŘŜ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ǘǊƻǇ ƴƻƳōǊŜǳȄΣ ƴƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ ŦǳƛǊΦ WŜ ǘŜƴǘŜ ǳƴ Pas De Course et lance 2D6, 

obtenant un 5 et 6 pour un Point De Mouvement supplémentaire. Jimmy obtient un 3 et 2 et donc 2 

Points De Mouvement supplémentaires. Mais il décide de ne pas tout utiliser afin de rester groupé, 

Ŝǘ ŘƻƴŎ ƴΩǳǘƛƭƛǎŜ ǉǳŜ р atǎ histoire de rester à mon contact.  

Nous revenons sur nos pas. Les Zombies nous suivent mais nous sommes plus rapides.  

! ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛǾe suivante, je lance un 6, et ne peux donc pas bouger. 

Les Zombies ǎƻƴǘ ŀŎǘƛǾŞǎΣ Ŝǘ ƭΩǳƴ ŘŜǳȄ ŎƘŀǊƎŜ WƛƳƳȅΦ Lƭ ǎǳōƛǘ ǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞŀŎǘƛƻƴ /ƘŀǊƎŞ Ŝǘ ƻōǘƛƴǘ н 

succès. Il tire et obtient 1, 1, 4 et 5. Plus de munitions Η {ƻƴ ƳŀǊǉǳŜǳǊ ŘΩŀǊƳŜ Ŝǘ ǊŜǘƻǳǊƴŞ ǎǳǊ ǎƻƴ 

verso, et il place un marqueur Tiré-4 sur son hex. Le Zombie est mort. 

9ǘ ŀƛƴǎƛ ŘŜ ǎǳƛǘŜΧ 
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17.0 /ŀǊǘŜ ŘΩŀƛŘŜ ŘŜ ƧŜǳ (recto) 

Test de Réaction In Sight 
LANCE 2D6 

¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ [Ŝǎ {ǘŀǊǎ ƴΩȅ ŞŎƘŀǇǇŜƴǘ Ǉŀǎ ! 
2 réussites ¶ Ceux qui possèdent une arme à distance 

doivent tirer à distance. 

¶ Les autres vont essayer de charger (Test 
De Réaction Charge) 

1 réussite ¶ Les deux survivants lancent 1D6 et 
ajoutent leur Réputation au chiffre 
indiqué. Le résultat le plus haut tire en 
ǇǊŜƳƛŜǊΣ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΣ ƭŜ ǘƛǊ Ŝǎǘ 
simultané. 

¶ Les tirs provoqués de la sorte sont traités 
comme des tirs instinctifs (rushed shot). 
(voir dans la Table De Combat A 
Distance). 

¶ /ŜǳȄ ǉǳƛ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ŀǊƳŞǎ ŘΩŀǊƳŜs à 
distance sautent se mettre à couvert. 

Pas de 
réussite 

¶ Ne peut pas tirer, et reste sur place. 

 

Test de réaction Chargé  
LANCE 2D6 

¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ Les Stars peuvent choisir leur résultat 
2 réussites ¶ Ce résultat permet de tirer à distance, 

puis de se battre en mêlée. 

¶ Ceux qui ne peuvent pas tirer à 
distanceΣ ƴŜ ŎƻƳōŀǘǘǊƻƴǘ ǉǳΩŜƴ ƳşƭŞŜΦ 

1 réussite ¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain 
accidenté ou bâti peuvent tirer à 
distance, puis combattre en mêlée. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain 
clair chargé par 3 Zombies au moins 
fuient. 

¶ Les autres ne peuvent pas tirer à 
distance, mais combattent en mêlée. 

Pas de 
réussite 

¶ Ceux qui se trouvent dans un terrain 
accidenté ou bâti ne peuvent pas tirer à 
distance, mais combattent en mêlée. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain 
clair fuient. 

* Un survivant qui doit fuir détermine aléatoirement sa direction 
de fuite (tu tires 1D6 pour connaître la direction de fuite, puis tu 
bouges du nombre de case donné), en cas de Pas De Course, pas 
besoin de jeter les dés, ajoute simplement 2 MPs au MPs du 
ǎǳǊǾƛǾŀƴǘΣ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀƛǘ ōƻǳƎŞ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘΩƘŜȄ ƳŀȄΣ ƻǳ ǉǳΩƛƭ 
soit entré dans un terrain accidenté ou bâti. Si le survivant entre 
dans un bâtiment, il doit tirer une carte Zombie (10.1). Les Zombies 
ainsi générés surprennent toujours le survivant. 

Test de réaction Fire 
LANCE 2D6 

¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ Les Stars peuvent choisir leur résultat 
2 réussites ¶ Ceux qui sont à court de munition, ou 

hors de portée peuvent sauter se mettre 
à couvert. Ceux qui chargent poursuivent 
leur charge. 

¶ Les autres finissent leur mouvement, puis 
ŘƻƛǾŜƴǘ ǊƛǇƻǎǘŜǊ ǎΩƛƭǎ ƭŜ ǇŜǳǾŜƴǘΦ 

1 réussite ¶ Ceux qui chargent poursuivent leur 
charge. 

¶ Ceux qui se trouvent dans du terrain 
ŀŎŎƛŘŜƴǘŞ ƻǳ ōŃǘƛ ŘƻƛǾŜƴǘ ǊƛǇƻǎǘŜǊ ǎΩƛƭǎ ƭŜ 
peuvent. 

¶ Les autres peuvent sauter se mettre à 
couvert. 

Pas de 
réussite 

¶ Ceux qui chargent sautent se mettre à 
couvert. Ceux qui se trouvent dans du 
terrain accidenté ou bâti sautent se 
mettre à couvert. 

¶ Les autres fuient. 
* Un survivant qui doit sauter se mettre à couvert se déplacera de 
ǎƻǊǘŜ ǉǳΩƛƭ όŎΩŜǎǘ ƭǳƛ ǉǳƛ ŎƘƻƛǎƛǘύ ǎŜ ƳŜǘǘŜ Ł ŎƻǳǾŜǊǘ Řŀƴǎ Řǳ ǘŜǊǊŀƛƴ 
ŀŎŎƛŘŜƴǘŞ ƻǳ ōŃǘƛΣ ƻǳ ǉǳΩƛƭ ƳŜǘǘŜ ŜƴǘǊŜ ƭǳƛ Ŝǘ ǎƻƴ ŀƎǊŜǎǎŜǳǊ ǳƴ 
obstacle (la LOS devient bloquée). 

Test De Réaction Charge 
¶ tŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ¢Ŝǎǘ 5Ŝ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ 

¶ [Ŝǎ {ǘŀǊǎ ƴΩȅ ŞŎƘŀǇǇŜƴǘ Ǉŀǎ ! 
2 réussites ¶ Chargez ! 
1 réussite ¶ Ceux qui possèdent une arme à 

distance vont plutôt tirer à 
distance. 

¶ /ŜǳȄ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŀǊƳŜ Ł 
distance chargeront. 

Pas de réussite ¶ Reste à sa place. 
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18.0 /ŀǊǘŜ ŘΩŀƛŘŜ ŘŜ ƧŜǳ όverso) 

Table de Combat à Distance (TCD) 

# Résultat 
3 à 7 ¶ Raté ! 

8 ¶ Si la cible est dans un terrain Accidenté ou Bâti, le tir est raté. 

¶ Les tirs instinctifs sont ratés. 

¶ Si la cible est un survivant à au moins 5 hex de distance, le tir est raté. 

¶ Si la cible porte un gilet pare-balle (protection du corps), le tir est raté. 

¶ Deuxième ou troisième cible ratés. 

¶ Tous les autres sont touchés. 
9 ¶ Si la cible est dans un terrain Accidenté ou Bâti, le tir est raté. 

¶ Troisième cible ratée. 

¶ Tous les autres sont touchés. 
10+ ¶ Touché ! 

 

Table de Mêlée  

# de succès La cible est un Zombie La cible est un survivant 
Le survivant obtient 
plus de succès que 
ƭΩŜƴƴŜƳƛ 

Un Zombie tué. 
{ƛ ŘΩŀǳǘǊŜǎ Zombies survivent, tous 
(Zombies et survivants) restent sur la case 
ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ ! ŎŜ 
moment, le survivant peut choisir de fuir, 
ou de combattre une nouvelle fois en 
mêlée. Les Zombies choisissent toujours la 
mêlée. 

Le survivant hostile est blessé. Les deux 
survivants ǊŜǎǘŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊ 
prochaine activation. A ce moment, chaque 
survivant pourra choisir de fuir ou de 
poursuivre la mêlée. 

[ΩŜƴƴŜƳƛ ƻōǘƛŜƴǘ Ǉƭǳǎ 
de succès que le 
survivant 

Le survivant reçoit une blessure. Si le 
ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴΩŜƴ ƳŜǳǊǘ ǇŀǎΣ ǘƻǳǎ ǊŜǎǘŜƴǘ ǎǳǊ 
ƭΩƘŜȄ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ ! ŎŜ 
moment, le survivant peut choisir de fuir, 
ou de combattre une nouvelle fois en 
mêlée. Les Zombies choisissent toujours la 
mêlée. 

Le survivant reçoit une blessure. Les deux 
ǎǳǊǾƛǾŀƴǘǎ ǊŜǎǘŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊ 
prochaine activation. A ce moment, chaque 
survivant pourra choisir de fuir ou de 
poursuivre la mêlée. 

Les deux camps 
obtiennent le même 
nombre de succès 

Tous (Zombies et survivants) restent sur la 
ŎŀǎŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ ! ŎŜ 
moment, le survivant peut choisir de fuir, 
ou de combattre une nouvelle fois en 
mêlée. Les Zombies choisissent toujours la 
mêlée. 

La mêlée continue. Les deux survivants 
ǊŜǎǘŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩƘŜȄ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ 
activation. A ce moment, chaque survivant 
pourra choisir de fuir ou de poursuivre la 
mêlée. 

Si au moins 4 Zombies 
ǎƻƴǘ Řŀƴǎ ƭΩƘŜȄΣ Ŝǘ ǉǳŜ 
les Zombies obtiennent 
au moins trois fois plus 
de succès que le 
survivant 

Le survivant reçoit 2 blessures. Si le 
ǎǳǊǾƛǾŀƴǘ ƴΩŜƴ ƳŜǳǊǘ ǇŀǎΣ ǘƻǳǎ ǊŜǎǘŜƴǘ ǎǳǊ 
ƭΩƘŜȄ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ ! ŎŜ 
moment, le survivant peut choisir de fuir, 
ou de combattre une nouvelle fois en 
mêlée. Les Zombies choisissent toujours la 
mêlée. 

bΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀǇǇƭƛŎŀōƭŜ 
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19.0 Fiche de Survivant 

LE PROFESSEUR (PROFESSOR) 

Une fois par partie, plutôt que de combattre en mêlée avec un Zombie, le professeur peut tenter 

ŘΩŜƴ ƎǳŞǊƛǊ ǳƴΦ [ŀƴŎŜ н5сΣ ǎΩƛƭ ƻōǘƛŜƴǘ н ǎǳŎŎŝǎΣ ƭŜ Zombie est guéri. Voir Le Remède. 

JIMMY 

WƛƳƳȅ ǇŜǳǘ ŜƴǘǊŜǇǊŜƴŘǊŜ н ŀŎǘƛƻƴǎ Ł ǎƻƴ ǘƻǳǊΣ ǎΩƛƭ ŘŞŎƛŘŜ ŘŜ ƴŜ Ǉŀǎ ōƻǳƎŜǊΦ 

BANK 

¦ƴ ŜȄŎŜƭƭŜƴǘ ǘƛǊŜǳǊΣ .ŀƴƪ ŀǳƎƳŜƴǘŜ ǎŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴ ŘŜ м ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ¢ŀōƭŜ ŘŜ wŞǎƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ 

Combats à Distance. 

TOO TALL 

Elle sent les Zombies. Elle tire une carte Zombie !±!b¢ ŘΩŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ōŃǘƛƳŜƴǘ Ŝǘ ǇŜǳǘ ŎƘƻƛǎƛǊ ŘŜ 

ne pas y entrer ensuite. Les Zombies sont tout de même placés. 

TONYA 

Une vétéran de la guerre contre les ZombiesΦ [ƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ Řƻƛǘ ƭŀƴŎŜǊ ǳƴ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŘŞǎΣ ŜƭƭŜ ǇŜǳǘ 

relancer 1D. Le nouveau résultat doit être pris en compte. 

BECK 

Agile. En mêlée, elle peut exiger que son adversaire relance 1D. Elle doit accepter le nouveau 

résultat. 

NICK 

tƘƛƭƻǎƻǇƘŜΦ {ƛ ǳƴŜ ōƭŜǎǎǳǊŜ Ŝǎǘ ǎǳǊ ƭŜ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ƭŜ ǘǳŜǊΣ ƭŀƴŎŜ н5с ŎƻƴǘǊŜ ǎŀ wŞǇǳǘŀǘƛƻƴΦ {Ωƛƭ ƻōǘƛŜƴǘ ŀǳ 

moins 1 succès, il vit ! 

BUFFEY 

.ǳŦŦȅ ǇŜǳǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǎƻƴ ŀŎǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ǘŜƴǘŜǊ ŘŜ ǎŜ ǎƻƛƎƴŜǊΣ ƻǳ ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ ǎǳǊ ǳƴŜ ŎŀǎŜ ŀŘƧŀŎŜƴǘŜΦ 

SAILOR 

Si Sailor supprime tous les ennemis sur son hex, il peut bouger sur une case adjacente et repartir en 

mêlée. 


