Tous les trucs de Zombie (All Things
Zombie)

Regle du Jeu
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1.0 Introduction

v dzQ-& &k le jeu « Tous les trucs de Zombiex(All things Zombie ATZ?/ QS & i dzgmbiesSdz RS
AAYLIX ST ljdzA @2dza LISNXSG | 9SO RSa Np3ItSa aAavLi Sa
defigurineRdz YsYS y2YZ @I AYljdzSdzNJ RQdzy LINAE Af & | | dzS
réelle, dans un monde irréel ou les regles qui régissent la vie des humains et des Zombies sont

dangereuses.

ATZ peut étre joué en solo, en équipe (suivant le principe de coopération) ou les uns contre les
autres. Mais gquelque soit la maniére 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 mémes survivants durant tous les scénarios. Chaque détail est couvert

parlamS Ol YA ljdzS Rdz 2Sdzz RSLJdzA & dédescréaturéslsiinsdmezuizddd A S 2 dza |
harcelent quotidiennement.

Combien de temps a passé depuis f Q S LIAdBs FovnhieS est apparue K/ Q S delbut GuFel dst
de reconstruire le monde tel quevodza f QF @ST O2yydzz Sy FAYy X 2dzaljdzQt O
votre destin.

Ed Sez

Tout au long de ce manuel, vous trouverez des conseils pour améliorebatitre ou au mieux

assurer votre survie. Les legons de la vie sont dures, et vous teyraskarpremiére legcon concerne

les nombres décimaux en titre de chapitre. Ouaip, ils ont fait ce manuel plus comme SAT que quelque
chose de drblemais vous allez rapidement les aimiés.permettent des références rapide qui vous
épargneront du temps deecherche lorsque ce manuel y fera référence, aingldisir sera a

f QK2YYHMNHzG 6 0 1jdzS RS aQSYSNIISNI £ OKSNOKSNI dzy LIZ2AY

2.0 Commencons

bS O02YYSyOS LI & LI NJ FLLINBYRNS LJ NJ OdzdzNJ lj dz2 A |j dz€
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 régles 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 bétes a 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 a un portrait du survivant en son
centre, avec son nom en haut. Le chiffre dans la piéce argentée représente le colt des points de
gloire dans un jeu de type « escarmouche » (14.0)
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Au bas de chague marqueur de survivant, de gauche a droite, il y a des chiffres qui livrent les
informations suivantes :

f Réputationchy FFAG GNBA a2dz@Syid NBFSNBYyOS t I NBI
qui exprime toutes les qualités combattantes du personnage, exprimant son entrainement,
a2y SELISNASYOSs a2y Y2Nrt SiG &aSa Y2UAQFGA2yac
1 Points De Mouvement, la vitesse et la distance que peut parcourir un personnage.
1 Dés de mélée le nombre de dé a 6 faces (D6) que le personnage peut lancer.

Chaque marqueur de survivant posséde deux faces. La face avec le portrait, sans sang, est le coté qui
représente le personnage non blessé, prét a bouger, et prét a 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 possédent deux saveurs bien distincted X 2 S LJeslsukvivantyorit 80§ le féme
goQt, 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 calmesetcools: YsYS f 2NAIdzQAt a &az2yd Sy-O&mlds §ais LI NJ dz
ont habituellement une réputation de 5 et sont reconnaissables LJ- NJ f QS0 2Af S R2NBS & dzN

Les simples soldats sont les autres survivants, et sont soumis a tous les tests de réactions, et, -pour
étre franc- meurent souvent.

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

1 Les simples soldats qui commencent leur tour adjacent (sur un hexagone adjacent) a une
Stars sont éligibles pour une activation durant cette impulsion (5.2). Cela compte comme
fQFOGAGlIGA2Y RS f QAYLIzZE AA2Y D 9V pR@readivddiS a Y 2
parce lj dzQ Af(id | &Z&E O (i S aétrRadtivay HnousiedulpaicE qué TeleAréputation
Sa0 LX dza 3INI YRS 1jdzS £ S OKAFTFNBE Rdz RS RQAYAGAL

t I N SESYLX S . S01 Sai I Ral OSy lindiguednd. WarhaEmedti f S RS
SOl o6wSL) nv yS LIRdANNIAG LIa siGNB FOUABSET YI A&

éligible pour une activation ce tour-ci.

3.1.2 Fiche de survivants

Chaque survivant posseéde 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

particulieres du survivant (19.0) & QAf Sy L2 aasRSo

[ S& adz2NBAGlIyiGa O02YYSyOSyid OKIFIljdzS aOSylINxz2 | gSO ¢

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 a disposition, et ils ne peuvent pas

L2 8aSRSNJ LI dza RS RSdzE I N¥Saod t 2dzNJ OKI lj-nieh, ledo f S & & dzl
O2YLIiSdzNJ RS o6f Saada2NBE Sad RSLI FOS RQdzy SaLl OS @€

(Flip), le marqueur du survivant est tourné sur son coté Blessé, c'est-a-dire avec changement de
statistiques et avec du sang. Lorsque le compteur arrive sur la case Téte 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 a droite de la téte de mort est a disposition des cartes de modification (qui
FfG8SNByYyd tF alydS RQdzy adz2NBAGIyYyd0o FAyaA 1jdzQStftS

3.2 Zombies

Chaque marqueur de Zombie posséde un portrait de Zombie Sy a2y OSYyGNBd-céd St I Tl
pas ? Les trois chiffres en bas du marqueur de Zombie représentent les mémes valeurs que leurs
antagonistes : les survivants. De gauche a droite : Réputation, Points De Mouvement, Dés De Mélée.
LlesZombiesy' S L2 NI Sy G LI a RQI NySaedéili 2y Said LI dzis G Oz

Le chiffre en haut a droite du marqueur de Zombie détermine dans quelle direction le Zombie est
LX I OS f 2 N& laldatikementSGn déveBeafagd\aBint plus loin dans ces régles.

Quelques faits sur les Zombies :

1 Les Zombies ont une réputation de 4.
1 Les Zombies ne ressentent rien, ne portent rien, ont une pensée a une seule piste (un seul
neurone), donc ils ne sont pas soumis aux tests de Réaction.
 LesZombiesy S LIJSdz@Sy i OF dzaSNJ RS&a RS3INGaA 1jdzQSy asft S
9 Les Zombies utilisent les Points De Mouvement inscrits sur leur marqueur. Certains sont
f Sydaz RQlIdz-iNBA Y2eéeSyasx SG OSNIIFIAYyaA NILARSaA®

Ed Sez

Ne vous laissez pas berner parZesnbiesLa plupartsont G a > Yl Aa Afa yQz2yid o0Sa
de mauvaises activations pour vous coller comme la couleur blanche colle au riz. Ce qui peut paraitre
comme un bon emplacement peut devenir le pire endroit du monde trés rapidement.

3.3 Empilement

Les Zombiesy Q2 y LI & RS fAYAGS RQSYLIAESYSyiado al A& dzy &8
hexagone (exception : le Professeur et le Zombie lj dzQAf SadG Sy GNI Ay RS a2A3
LISdz@Sy G LI 8&aSNJ LI N f QKSELF 32y S R&da/ Ol i WS |j dedagd A &«
LISdzi SESOdzi SNJ RIya f QKSEI 32ePhfesie dre ZdmbisiljNiBQ ASf dzZNIBAGD |
en train de soigner).

4.0 Lesautres marqueurs

Une myriade RQl dzi NS & Y NJjdzSdzNAR a2y i LINB@dza LJ32dzNJ YI NJjd
(OOA), Fouillé, Entré, Tiré, Armes, Matériel, etc.
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4.1 Armes

Hé, tout le monde aime tuer des Zombies® / QS &G LJ2 dzNJ OSf | ?Ht iz@ddlgur 22 dzS
moyen de tuer des ZombieXz O0QS&ad | SO RS& | NX¥Sad [ Sa Y NJdzSdzN
j dzQAf & NBLINBaSyiSyidz | SO RSdzE OKATFNBaA Sy ol ao

exprimée en hexagone, et le nombre de droite représente le nombre de DésDeFeut. G A NBNJ f 2 N& |j

dzGAfA&aS OSGGS I N¥So [22/NEJ2duekajybe d€ Kbk, Miishpas &luitid  LI2 NI S
GANBdzN® [ S @GSNER2 Rdz YI NJjdzSdzNJ NBLINBaSyaGdS f QF NS
adzyAGA2Y0X RS YI dz@I A a8 B sunfigardzees drnfeSsant dévgloppee ¥ahsS = LJ2

le chapitre 8.1.2.

4.2 Marqueur Tiré

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

T / KF1jdzS F2Aa | dzQdzy a diEaE@ptignyy & Qé)Apmld dnignd@uéur a2y | N
Tiré avec le nombre de Dé De Feu lancé sous le marqueur du survivant.

T / KF1jdzZS F2Aa |jdzQdzy &Adz2NBAGIyild 1 yOSupdaisS INBY |
f QOKSElI 32y S @Arase / QSad 02 ROBYG D2 ddainp@Budv (| §2
YsYS ROQI ZoribleNB NJ £ §4

T [ 2NBIjdzS €S &dzNBAGFY (G [[dAGGS f QK SEgknaredeSs £ S
ZombiesSG f S& YI NJjdzSdzNBA ¢ ANEracelSNY SGaGdSyd RQSy 3N

Par exemple : Tonya tire et lance donc trois Dés De Feu (3D6) sur un Zombie. Place un marqueur Tiré-
3 sous le marqueur de Toy @ @ [ 2NEIj dzQSttS jdZA GGSNF f QKSEI 32y
f QOKSElF 32y So

9 Les tirs générent des Zombies a 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 batiment qui a été inspecté par un survivant. Durant le scénario, ce
batiment ne pourra plus étre inspecté. Par conséquent, on pourray entrer sans générer des Zombies
supplémentaires. Cela est un consensus entre le pire et le meilleur.

4.4 Marqueur Entre

t £ OS dzy YI NJj dzSdzNJ 9y (i NRit ét dsitd pdeyin sarianth &f §ug cela & LINB & ]
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 batiment.) Les survivants ne tirent

donc aucune carte Zombief 2 NElj dzQAf & LISYSUNByYyd RIy&a dzy oNGAYSY
Fouillé. Par contre, un batiment signalé par un marquer Entré, peut encore étre Fouillé (10.3)

4.4 Améliorations
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Sa ! YStA2NI (A 2y apenedt guilperfReoanentdA $ 20 SIANMRDS lj@2 02 Y LINR &
QSEOSLIiA2Y Rdz Fdza At dZRISS NIKE @lsydy 1IN dedHana GBS0 ¢ CRSHPNIAS
yS F2Aa fQFN¥YS SlaeNBS Syt SOISS w8za jJ8zrti () dzF Ay Rc
améliorée lancent un Dé De Feu additionnel, maispasRS Y I NJj dzS§dzNJ ¢ ANB | RRAGA 2y
IQF NS LJ2dzNJ dzy GANJ £ RAaGEYyOS®

[
t

t I N SESYLX S5 dzy LIA&G2tSG | YSEA2NB GANB H5c f 2N&
marqueur Tiré-1. Une méme arme ne peut pas recevoir une amélioration, ainsi que le bonus di au
Tir De Panique (8.1.8).

4.5 Drogue

[ S4& RNR3IdzSa az2yid Rdz YFGSNASto® ! GAftAaSNI RS I RI
utiliser de la drogue, place le marqueur Drogue sur la case Rep de la fiche du survivant apres avoir

GANB €S 2S00 RQAYAUALI tvikad Sst ajugpé teilpobr f [QF YRIS\ SBRARYEA ({142 1d7NA
la drogue a la fin du tour.

ParexempleY . SO1 L)2&aa48RS RS fI RNR3IdAzSS® [ S RS RQAYAUGA
LINEOSRSNJ £ (G2dziS AYLlz AA2Yy @ 9 fe mdqueRr Yddshsdcdse d& Q dzil A £ A

Réputation et procéde a son activation.

4.6 Kit médical

[ S YAG YSRAOFKE Said O2yaARSNB 02YYS dzyS LIASOS RC
action. Le Kit médical peut étre 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

[ @SadS Sad dzyS LIASOS RQSIHAALISYSyidod {A S &dz2NI)
il est considéré comme portant sa SaiuS® |y Adz2NBAGFyYy(d |jdzabeSad Os
supplémentaire en mélée. Il recoit aussi les avantages comme décrits sur la Table De Combat A

Distance.

5.0 Jouer

OK, assez lu. Jouons maintenant. Premiérement, choisis un scénario ou génere 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 opague, 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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“

dzS | dz RSodzi RQdzyS

1. Génére les ZombiesY & SdzZ SYSy il STFTFSOI
YAaS Sy LX I OS RQdzy .

RFya £Sa AyaidaNdzOiizya RS
jeu.
2. [ FyOS mM5c¢c LI dzdhibiesDA Fh Gdzy G R @ENBRSEC LI2dzNI £ QAY A G A
3. Les Zombies et les survivants se déplacent et combattent, selon les régles du jeu.
4. Lance les dés pour voir si les Tirs effectués génerent de nouveaux Zombies.

5.2 Comment jouer

Jouer a Tous les trucs de Zombie (ATZ) est relativement simple. Chaque tour de jeu possede 4
phases :

1. InitiativeY f Sa 22dz2SdzNB fFyOSyd H5c RS O2dzZ SdzZNE RA 1
desZombiess G YRA & jdzS f QI dzi NS du@éngzdesSuzNantsls LINB &4 Sy (G S
22[S OFYL) ljdzA LI2aasRS ftQAYAGAFGAGS 1+ L)X dza KI d
méme résultat, relance les dés. Puis chaque survivant (ou Zombie) dont la réputation est
S3AFES 2dz adzLJISNR SdzNB | dz Nairdgblsoh. i RQAYAGALF GA GBS

tF N SESYLIX S £S RS RQAYAGAL (A OZBmbigsdm 3 ldzigdvad | y i NB
peut faire une activation en premier, et tous les survivants avec une réputation de 4 ou plus peuvent
endurer dzy’' S A Y LJdzf a A 2 yio® du! swINant: tous 16s1Z@dnibids @euvent effectuer leur
impulsion (tous les Zombies2 Y i dzyS NBLIJzi I A2y RS n3X ljdzA Sad &dzd

t I NJ SESYLX S ¢S adzNDAGI yi T lzdmbies detyde 2 Bléme RISSA Yy A G A | (
Zombies2 Y dzyS AYAGAFGAGBS &dzLISNASdzZNB> | dzOdzy yQSaid |
SaG AYFSNRASAINE I|dz 2Si RQAYAGAIFIGAGS o6pod 52y0 O
maintenant étre activeé.

3. Durant son impulsion, un survivant peut se déplacer et effectuer une action ; a la fin de son
Y2dz@SYSy iz &aQaift 4S8 NBGNRJzZS & dzNambieS, il dok YS KSE
résoudre la mélée.

4. Durant son impulsion, un Zombie peut bouger. Aprés que tous les Zombies aient bougés,
résous tous les Tests De Réaction provoqué par les Zombies qui chargent (les Zombies qui
vont entrer en mélée) puis résous les attaques de mélée dans tous les hexagones qui
contiennent a la fois un survivant et des Zombies.

5.3 Utiliser les dés

Tu utiliseras des dés a 6 faces (D6) de deux maniéres. Je te propose un exemple des deux cas dans
lesquels des jets de dés doivent étre effectués.

1. Jet de Réputationg LJ2 dzNJ F+F ANB OSt+ X | 22dziS €I NBLIzIF (A
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,
03X S p dajolteshdpljtation§ de fetSelle obtient trois nouvelles valeurs de 6, 7 et 9.
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2. Test de Réputatiorg lorsque tu effectues ce test, lance 2D6 et compare chacun des résultats
SO fF wSLldzil GA2y Rdz LIS Niéfiefinl égafada R§putation S NI & dz
Rdz t SNA2Y Yyl 3Ss OStl FIFAG dzy adz00s8ad {QAf Sai

Par exemple, Tonya (Rep 4) lance 2D6 en mélée (8.3). Elle obtient un 4 et un 5. Elle obtient donc 1
succes. Le 4 est égal a sa réputation et représente donc un succes, tandis que le 5 est supérieur a sa
réputation, et donc représente un échec.

Tu jetteras le(s) dé(s) de cette maniéere lorsque tu résoudras un combat en mélée (8.3) ou lorsque tu
effectueras un Test De Réaction (9.0)

6.0 Bouger

L £ ayjud du bon sens ici. Chaque personnage (survivant ou Zombied &S RSLIX | OS RQKSE
KSElF32ySs LI eéetyid t OKFIljdzS F2aa S8 O2Hii RS RSLIX I
tes Points De Mouvement (MPs) a ce tour, tu ne peux pas les reporter sur le tour suivant (ils sont

LISNRdzA0® ¢dz yS LISdzE LI & y2y LX dz&d dziAf A &SN LX dzd R

6.1 Terrain

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

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

GSNNI Ay NBLNBaSyidsS t fQSYRNRBAUO Rdz LISUADItNER YR y 2 )
mouvement par exemple).

A N

Lt & | GNRAA: GéLSa RQKSEI3I2ySa

Terranclair./ S a2y G RSa GSNNIAya SO LISdz RQSEtSYSyiaa C
terrain colte 1 MP.

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

colte 2 MP. Ce type de terrain donne une certt Ay S O2 dz@S NI dzNB  LJ2 dzNJ f S& & dzN.
arme a distance. Les survivants et les Zombies dépensent 2 MP pour y entrer. Les Zombies ne

pénetreront dans un tel hexagone qugour entrer en mélée avec un survivant ; sinon, ils suivront le

chemin le plus court, mesuré en Points De MouvementY S@AGEFY G S GSNNIAYy |
survivant le plus proche.

Terrain bati.Ce sont des hexagones représentant des batiments. Les batiments coltent 2 MP. Tu

LISdzE Sy GNBNJ 2dz &2 NI A NJ eRqelizyexagond adjacer slibatiReStLldgh & Yy QA
oNGAYSY(Ga ASNBSYl RS LINRGSOGAZ2Y | dE AdNBAGH y(a
entre dans un batiment, il doit piocher une carte Zombie LJ2 dzNJ &+ @2 A NJ & QA f NBy O2 )
survivantsouZombiesz £ Y2 Aya ljdzS OS oNGAYSy(d yS &kl RS2t
Les Zombies ne pénétreront dans un tel hexagone queour entrer en mélée avec un survivant ;

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

2dzalj dzQl dz & dzNBA @ yiaG €S L) dza LINB OKS o

6.2 Pas De Course
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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 a te suivre. Pour ce faire, annonce ton intention de partir au Pas De Course au

RSodzi RS fQlFOGA2Y Rdz adzNBAGIYy(d o6F @yid RS 02dzaSNJ
dé égal ou inférieur a la Rep) ajoute un Point De Mouvement a 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 succes, et elle possede donc pour ce tour 5 Points De Mouvement a dépenser.

Il'y a quelques conditions & un Pas De Course® 5 QF 6 2 NRX {P&S Be CaurdeNddtxodjouss i & | dz
AdzZNIINR & f 2NREIjdzQAf & LISYsSiGNBy( RisPeCoudrkstmmidéreY Sy G 0|
comme une action, que le jet soit réussi ou non, ainsi donc si tu tentes un Pas De Course, tu

y e@écuteras 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 preés. Si deux survivants sont a une distance
(exprimée en Points De Mouvement coltant) égale, on détermine aléatoirement vers qui le Zombie

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

RSLX I OSyd Sy tA3yS RNRBAGSITI YIAA yQSYyGNByd LI a
pour entrer en mélée avec un survivant. Si un Zombie se heurte a un batiment ou a du terrain
accidenté, il le contourne simplement par le chemin le plus court. Il est possible que tu doives
sélectionner le chemin emprunté aléatoirement.

pufi

7.0 Actions

A moins que ce soit spécifié autrement sur safiche RS & dzNIBA @ y i X dzy & dzNBA G y i
action par impulsion, en plus de son mouvement. Les actions possibles sont :

Tirer avec une arme a distance.

Recharger une arme.

POGATAEASNI dzyS LIASOS RQSIAALISYSYGs 02YYS AYRAIC
Fouiller un batiment.

Tenter un Pas De Course.

Tenter de charger un adversaire.

/ KI'y3ASNI RQlI NX¥So

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

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

=A =4 =4 =4 -4 4 -8 4

LyS | OGA2Y L)Sdzi siNB SYUiNBLINARAS YyQAYLRNIS ljdzd yRZ
t I N SESYLX ST . S01 a8 RSLX I OS RQdzy KSEIl 32y S35 LidzA &
Points De Mouvement restant.
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8.0 Combat

Lt & | RSdzE Y \WéRsNBSIATZR Qe yirE airhedaSdiNthnd® Suden mélée, en
utilisant des armes de mélée, comme une batte de baseball, ou ses poings- vous avez tous vu
guelgues films de Zombies, non ?

8.1 Tir a distance

Un survivant peut tirer quand il le désire durantsoy’ A Y LJdzZfE aA 2y S t OKIFljdzS F24A
Test De Réaction. Pour agir, il doit respecter trois conditions :

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

2. [ OA0ftS R2A0G sOiNB t LERNISS RS fQlFN¥So

3. Le survivant doit avoir une ligne de vue (LOS) sur sa cible.
{A t£Sa O2yRAGAZ2Yya az2yid NBYLIASaAZ S adiNBAGIyil €I
ajoute sa réputation a chacun des lancer, et consulte la Table De Combat A Distance (TCDO @ Lt y Qe
pas de modificateur ; ils sont inclus dans la table.

Chaque Dé De Feu a le potentiel de toucher une cible, et en principe, les dés autres que le premier
LISdz@Sy G aQbF LI AljdzSNJ £ RQI dziNBa OAO0fSad [ S y2YoNE
les hexagones, oulenombre RQK SEI 32y S 1jdzS € QF N¥S LiSdzi F GG Ij dzSNJ
est une exception ; tous ses Dé De Feu doivent attaquer le méme 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
gue chaque cible doit étre adjacente a au moins une autre cible.

Appligue le résultat le plus haut a la premiére cible, puis continue avec les autres résultats.

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

RS& ljdzA fdzA R2yySyd nZ oX ¢ SO po Lf YSi t£Sa RS
finalement 9, 8, 11 et 10. Le 11 et le 10 touchent les deux premiéres cibles tandis que le 8 et le 9 rate

f SdzNJ OA Gt S tlLaBVTduleSturGé»t. QSTFSG

8.1.2 Armes

Les armes possedent 3 caractéristiques qui sont :

Nom¢/ S 1jdzQSttSa az2ydao Lf @& | LX dzaASdzNE GeéLlsa RQ
YAGNI AftSGGS4as RS& Tdzarata RS OKIF&aasS 2dz RSa FdzaAf
Portéec/ QS&aid I RA&GI YOS &dzNJ €1 1jdzSt€S € QF NS LIS dzi
toucheNX» [ LR NIGSS Sad O2YLIISS RSLlzia S LINBYASN KS

la cible y compris.

DéDeFeu D&WSLINBaASYyidS S y2YONBE RS 5c¢c ljdzh az2yid 2SGS3

172YYS tQAYRALdzS tF ¢FoftS 58 /2Y6rkid ! 5AaidlyOSs
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8.1.3 Mitralllette

[ 2NBE|j dzQ2 Yy ( A NIBte, le thé&nQpeutiziioBir d¥tiveil N3 okl 4 foisSSouviens toi de tirer
autant de Dés que de tir.

ydmdn CdzaAf RQI &al dzi
[ 2NBIjdzS S FdzAAf RQlIaaldzi Sad dziaftAass £S5 GANBdzN
8.1.5 Fusil de chasse

Les Dés De Feu du fusil de chasse suivent une régle différente. Le tireur tire 6 Dés De Feu et en choisit
les 3 meilleurs. Le fusil de chasse génere 6 tirs et prend en compte tous les D6 lancés pour savoir si
f QFNYS R2A0G siNB NBOKIFINHSSO®

8.1.6 Grenades

Les grenades peuventétref | y OSSa RlIya f QKSElF32yS I+ R2l OSyido / St
2y dziAfTAALFAG YQAYLRNIS dzStEES FN¥YSz YlFAa £Sa 3N
case «main» de la fiche survivant, elles peuvent se trouver dans le sac. Lance un dé par cible

(Zombie 2 dz & dzNVA DI yiv &aAGdzS RlIEya fQKSEF3I2yS GA&ESD |
premiére cible?.

Par exemple, Jimmy (Rep 4) lance une grenade sur un hexagone ou se trouvent trois Zombies. Il jette
3D6 et obtient un 3, 4 et 4. Il tue 2 Zombies.

8.1.7 Plus de munition !

w»

ChaquearmeLJ2 & & §
2

R RS fF YdzyAdA2y AfEAYAGSSET YIAa O
St L)X dza a2dz@dSy i

i dZQt &2y G2 dzNI

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

SttS R2AG siGNB NBOKINHSS® wSazdz fQFddl ljdzST LidzA
faudra dépenser une action pour la recharger.

t P NJ SESYLX S fF 06SttS ¢2yel yQlF LXdz&a RS YdzyAlA?2
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 unigue action est utilisée pour recharger son
arme.! fF FAY RS f QA Y Lldzfe & maqieur dé&sonfarBe sidsdzactoR2 Yy O NB Y S

8.1.7.1 Compteur Munition

Si un survivant a un compteur Munition sur sa fiche de survivant, il peut défausser son marqueur des
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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Ly AdzNDA Gl yia LISdzi LINE OS R Shgibletpour tifer. e AsiNdivabt Sire t |y A 1j dz
simplement 1D6 supplémentaire. Aprés son Tir De Panigue, 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 a 2
KSEF32yS&ad Lt RSONIAG y2NXYIfSYSyid 1 yOSN m5¢c f 2
5S tlFyAljdz2SE Af fFyOS H5cd Lf NBaz2dzi € QF aGdal ljdzS | ¢
OOA. Comme il posseéde 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 aimmédiatement rechargé son arme, sans

LISNRNB RQIFOGA2Yy L}RdzNJ OSt | o

8.1.9 Armes multiples

hdzA X A f Saild LRaarof S |l dzQdzyd LPSINBENNWS/ | ARLILIIZAVEASYRISH ALK
sur la case Sac en dessous de la case Arme de la carte de statut de survivantd | f QSEOSLII A2
IANBYIRSE oyomdc 03 S &dzZNIIA D len/main»yplurticd® dzNNI  dzi A £ A & S

yomedmn [/ KFyYy3ISNI RQlI N¥Sa

Tupeux OKI yISNI RQFNXYS ljdzZ yR (dz @SdzE R dzhImgini» aviéc2 y A Y LI
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 unecible, Af S&G ySOS&aalANB RS QF@2AN Sy @A adzS
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.

PareESYLJX S5 .yl GANB | SO &2y LAadz2tSi RSLIzA & dzy

0N 9SN&

¢2dza S FdziNBa GANBR R2AGSyd asS FIFANB t
S yQSad LI a

a
OAotSe® [S (G8LS RS GSNNI Ay RS tI OAof
Par exemple, Buffy tire avec son pistolet depuis un batiment, a travers deux hexagones de Terrain

/ T ANE Zerdaie fudsettouveldghs un hexagone de forét.

Tout Terrain Blogquant, -forét, bois, champs ou batiment- 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 Zombiet. G NRPA & KSE RS fdzA T Yl A& LlzA
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 a 12 hex au soleil levant
2dz 02dz2OKIyis SG SttS &S5 NBRdzAG t v KSE RdzNIyd I
Af &S RSNRdz Sz aA OS yQSaid LI & RdzNIyd fI 22dz2NYSS
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8.2.1 Tracer la Ligne De Vue

Chaque hex possede un petit rond noir en son centre. Le dessin représenté sous le rond noir
RSUSNNAYS I ylGdzZNBE Rdz G4SNNXrAy RS tF OlFaSsz 1jdzSt
déterminer si un tireur posséde une LignS 5 S  # dzS 2 dzirdj ueQligne diokte, alek iné S

NBEIfS 2dz dzy o02dzi RS FAOSttS:I Rdz OSYiNB ONRBYR
f OKSElF32yS RS fF+ OAo6tSed {A I tA3yS GANBS LI aas
bloquée et on ne peut pas tirer. SilaLOStf 2y 3S dzy ¢SNNI AYy y2y [ fANE St
j dzQSt £ S t2y3aAS &dzNJ &2y | dziNB O GSX dzy | dziNB KSE
lequel se trouve un Zombie ou un Survivant.

Image: En tracant la LOS depdisnya jusqu'a ZombieE 2y O2y aidl 4SS 1jdzQSttS yS Lkdz
RQSYGNB SdzEd [ F2NbsG o0f21jdzS €1 [A3yS 58 +dSo

Si une cible ne peut étre vue, on ne peut pas lui tirer dessus, méme si la cible est adjacente a une
autre cible qui, elle, est visible.

Par exemple, Beck tire avec sa mitraillette sur un hex visible et obtient trois succes. Normalement,
elle pourrait distribuer les deux succés surnuméraires sur les hex adjacents a sa cible principale, mais
SttS yS LISdzi LI &3> heddfacetitsdzQSt €S yS @2Ad4 LI a fSa

8.3 Mélée

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

voulez, entre les survivants et les Zombies® | yS Ysft SS | fASdz f 2 N&I dzQdzy
survivant et des Zombies ou contre un autre survivant hostile. Les mélées sont résolues a la fin de

f QA Y LJdzf Zorhbey'2 dR Sfa2 NA |j dzQdzy & dzNIDA Gy i Sy idNBS RIya dzy
Zombies ou occupé par un autre survivant. Voici comment ¢a se passe :

Le survivant lance le nombre de dé indiqué sur sesmarqueurs6 £ Y2 Ay a 1ljdzQAt yS az2Aii
FNYS 1jdzQAf LERNISO Si O2YLI NB f SombeSlancefunidé fjar 20 4 Sy d
ZombieRI'ya f QKSE® [ wSaz2fdziaAzy Sad RSON&ImSsit S0 LI
le survivant a plus de réussite que les Zombiesz 2 dz 1j dz§ € S A dzNBA DI yi K2ailAft

LI NBASY G LI ax Af NB®2AG dzyS ot S84dNBo 9y OFa RQS

¢

~

{ QAf & IZonbiegRY ¥ RY & QK SE X Sdumdind1dis fhisie ndidprdzde suscds dusS v i
survivant, alors le survivant recoit deux blessures.

Par exemple, Beck est retenu dans une mélée avec 4 Zombies. Les Zombies réussissent un 5, 3, 4 et
un 3, réussissant 3 succés. Beck lance un 1 et un 5, réussissant un seul succes. Comme il y a au moins
4Zombiesz SO [ dzQAf & O2YLIiFoAftAASY(d GNRBAA F2Aa LX dz&a F

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

toujourscomme G dz £ QF dzNF A &4 a2dzKI AGSd Lfta yS az2yad FAYL €
dans ce genre.
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Lorsque tu joues a ATZ, tu dois effectuer des Tests De Réaction dans 4 situationsY f 2 NZanljbidzQ dzy

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

/ K NBS ¢Sadox f2NAIdzQdzy | ROSNAFIANBE LI aasS REya atF
dessus (Received Fire Test) sans étre touché. Chaque Test demande de lancer 2D6 dont le résultat

sera comparé a ta Réputation. Chaque résultat plus petit ou égal a ta Rép est un succes.

Les Stars, reconnaissables a 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)

Aprés que tous les survivants et que tous les Zombies aienli 02 dzZ3S> &aQAf @& | RSa |
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 lj dzQdzy S & SdzZ S F2A a3 1jdzSt 1jdzS az2a
pénétrent sur ton hex durant le tour.

Une Star peut choisir sa réaction. Retiens seulement que si une Star choisit de fuir, elle doit étre en
mesure de satisfaire toutes les conditions du chapitre 9.1.1, y compris de définir aléatoirement sa
direction de fuite.

TEST DE REACTIONARGE

T tFNJfS 0AFA&E RQdzy ¢Sad 5SS wSLlzil dA2y
9 Les Stars peuvent choisir leur résultat

2 réussites 1 Ce résultat permet de tirer a distance, puis de se battre en mélée.
 CeuxquiyS LISdz@Syid LI & 0G§ANBNE yS&
1 réussite 9 Ceux qui se trouvent dans du terrain accidenté ou béti peuvent
tirer a distance, puis combattre en mélée.
9 Ceux qui se trouvent dans du terrain clair chargé par 3 Zombies
au moins fuient.
9 Les autres ne peuvent pas tirer a distance, mais combattent en
mélée.
Pas de réussite 1 Ceux qui se trouvent dans un terrain accidenté ou béti ne

peuvent pas tirer & distance, mais combattent en mélée.
9 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 succes. Il lui est permis de tirer
a distance, puis de combattre en mélée.

9.1.1 Fuir

Un survivant qui doit fuir détermine aléatoirement sa direction de fuite (tu tires 1D6 pour connaitre
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 survivanii = 2 dza lj dzQt OS Ij dzQAf | A
RQKSE YIFIEZ 2dz ljdzQAf &a2Ai4 SyiGNB RIFEya dzy GSNNI AY
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batiment, 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 étre touché, il doit exécuter un Test de Réaction Fire. Les

stars peuvent choisir leur réaction.

t I N SESYLX S ¢22 ¢ltf o6wSLI no S&dG RlIya dzy KSE |
dessus, mais le rate. Elle lance immédiatement 2D6 contre sa Réputation et obtient un 5 et un 3,

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

TEST DE REACTIONEFIR

T tINJfS 60AFA& RQdzy ¢Sad 5SS wSLlzil G§A2Y
9 Les Stars peuvent choisir leur résultat

2 réussites 1 Ceux qui sont a court de munition, ou hors de portée peuvent
sauter se mettre a couvert. Ceux qui chargent poursuivent leur
charge.

T [ Sa FdziNBa FAyAaaSyd fSdzNJ Y
peuvent.

1 réwssite 9 Ceux qui chargent poursuivent leur charge.

9 Ceux qui se trouvent dans du terrain accidenté ou bati doivent

NALRZAaGSNI aQAfa €S LISd@Syaod
Les autres peuvent sauter se mettre a couvert.

Ceux qui chargent sautent se mettre a couvert. Ceux qui se
trouvent dans du terrain accidenté ou béti sautent se mettre a
couvert.

9 Les autres fuient.

=) =

Pas de réussite

9.2.1 Sauter se mettre a couvert

Ly AdzZNDAGFYG ljdzAi R2A0G &l dziSNJ aS YSOGGNB t 02 dzdSN.
mette a couvert R Y& Rdz GSNNIAY | OOARSY(dS 2dz oNGAZ 2dz |

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
AVAGATdS 08 Y2d8SYSyl oYSadNBE Sy atao ljdzS €+ |
mouvement.

9.3 Test de Réaction In Sight

I OKFljdzS F2Aa |jdzQdzy &adzNIAGIyYy(d ydXALIS d3y GNBENIR I gdez |-
Y2AYyad RS ¢ KSE RQdzy I dzi NB & dzNIS As@prisf(doix celbiiguiie | ya &t
bouge pas) doit subir un Test de Réaction In Sight.

TEST DE REACTIOMNIGHT
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T tFEN S 0AFA&E RQdzy ¢Said 5SS wSLMzil A2y
T [ Sa { @&daddntpa e
2 réussites 1 Ceux qui possedent une arme a distance doivent tirer.
9 Les autres vont essayer de charger (Test De Réaction Charge)
1 réussite 9 Les deux survivants lancent 1D6 et ajoutent leur Réputation au
chiffre indiqué. Le résultat le plus haut tire en premier, en cas
RQSAFTAGST €S GANI Sad aaydzi
1 Les tirs provoqués de la sorte sont traités comme des tirs
instinctifs (rushed shot). (voir dans la Table De Combat A
Distance).
 / SdzE ljdzA yS &az2yid LI & FN¥Sa |
couvert.
Pas de réussite 1 Ne peut pas tirer, et reste sur place.

t kN SESYLX ST WAYY® o6wSLI no O2YYSyOS a2y (2dzNJ | dz
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 succes. 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

/ QSald €S GSad €S L)X dza kevehJreéddet, of peut Rade le2dBfézhce leritre RS (G S1
celui qui survit, et celui qui meurt. Retiens cela lorsque tu décideras de faire tdnogo@t de courir
au milieu de nulle part.

9.3.1 Réaction en chaine ?

Les survivants ne vont cesser de riposter tant lj dzQA f & NBdzaaAiaaSyd dzy ¢Said 5
t SdzNJ NBadSyd RS heltouckednpds il § 80F O by 6> lj 4zo0R8 &5 yS Fd
sautent pas se mettre & couvert.

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

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

St 200ASyd w adz008ad Lf NARLRAaAGS SiG (G2dzOKSd [ wS
9.4 Test De Réaction Charge

AchaqdzS F2A & |jdzQdzy &adz2NBAGFyYyldG @Sdzi SYydiNBN RIFIya dzy O
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 pasdeux actions.! Yy A dzZNIDA @+ yiG yS LISdzi 21 YlFAa GSydSNI dz
yS LISdzi | GGSAYRNDB Péistedise. RS &+ OAo6tS | SO dzy

TEST DE REACTION RGE
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T tFEN S 0AFA&E RQdzy ¢Said 5SS wSLMzil A2y
 Led {GFNR yQd& SOKILWSyid LI &

2 réussites
1 réussite

Chargez'!
Ceux qui possedent une arme a distance vont plutot tirer.
/ SdzE ljdzA yQ2yid LI & RQI NXYS t

1
1
1
1 Reste asa place.

Pas de réussite

10.0 Trouver des objets

La plupart du temps, dans ATZ, vous allez trouver des trucs. Des fois de bons trucs, comme des Kits
aSRAOlFdzE 2dz RSa YAGNIAfESidSad 5QI dziNnBa F2rAa 02
hostiles ou des Zombies, un tas de Zombies.

10.1 Trouver des Zombies

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

[ 2NBR1jdzS Gdz SYydiNBa RIya dzy nafued ROGIKIT VidreRGWSald Y
Entré, tu tires une carte Zombie. Cette carte indique le nombre de Zombies qui se trouvent dans la

maison. Les Zombies & 2 Y (i LJt Ihe® SuasurvivaitNTe ot 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 prét pour une rencontre.

Pour le savoir, tu tires 1D6 auquel tu ajoutes le nombre de Zombies LINS & Sy i1a & dzNJ f QKSE ®
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
Rappelletoi que si le survivant pénetre un batimentRas De Coursé est toujours surpris.

Si le survivant surprend les Zombies> A f LJSdzi dzaSNJ RS azsgfenmBldédu £t RA &
alors ¢ utilisant sa discrétion comme moyen supréme-< jdZA GGSNJ £ S oNGAYSyYy(d Sy
RQ2G Af SUlIAlG @Sydzd {A S &adz2NDAGFYydG OK2AaAd RS
Zombies (i 2 dzZOKS & &2y ( NbBqiehlad@iae ndsrviehn® Bi Seksontlle@Tombies qui

surprennent le survivant, alors on passe directement a la mélée.

{A dzy OoNGAYSYyG Said YINJdzS RQdzy YI NJj dzFankie.Ony § NE = A
sait déja combien se trouvent dans le batiment. Si un batiment 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.

MnadH ¢ NBrezeSivhtsR Q |

+2dza yQsiGSa LJa &aSd# RFya OS Y2yRS [LROIFf@LIAl
NEO2YyF2NIFyidiSd [ 2NRIdzQdzy &aO0OSYylFNAR2 S LINSBOAAS RI Yy
une escarmouche (14.0), un survivant put étre gSY SNB f 2 NR |j dzQdzy I dzi NB & dzNIJ A
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ONGAYSY (o t N SESYLX S dzy &O0Syl NRAR2 LISHumibieLINS OA & &
0, elle génére alors un survivant.

[ 2NB|j dzQdzy (St adzNBAGIyYy(d Sad AnepichdkBuE le dulvivar® @i dzy & dzN
t Ql 3 Sy S b&tdiremert Aank arie pour ce survivant. Place le marqueur arme sur le

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

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

la seconde blessure les élimine.

.ASY AaHINE Af Sad dziaAftS RS &l @2AN) aA OS y2dzS| dz
survivant qui vient de générer cet autre survivant lance 1D6 et y ajoute sa Réputation. Le survivant

ISYSNB (GANB wm5c t a2y (2dz2NJ 60QSad S3IIFE 1jdzSt 22 d
Réputation. Si le résultat du joueur est strictement plus grand que le résultat du survivant généré,

alora 0QSad dzy y2dz@SI| dz LISNRE2 Wy IORDS 410 Y A (Sd y{SAR by J S)
AdzA @F yia aQl LILX AljdzSy:G | dz 2S84 Rdz 22 dzSdzNJ & dzZNIBA @t y i

1 +1sile survivant est de sexe opposé au joueur généré.
T bm aiA fQFNX¥S Sy YI Ay [RAA SzNIAR OF dzaiA (S aRQ Hda/a [T
GFyRAA 1jdzS €S adz2NBAGIyi 3ISYSNB SanearbabtdS R Qdzy

Ly adzNBAGIYG FYAOFE NB22Ayld AYYSRAFGSYSyd €S OF
ce joueur.

Un survivant hostile entre immédiatement en mélée avec le survivant du joueur. Au prochain tour, tu
flIyOSNra dzy RS adzZLL) SYSYy Gl ANB ljdzA NBLINBASY(GSNF f
fS OF YL RQdzy I dzi NB 22 dzS dzhhBtile jou@rs soritoudzgmmbld@efitced | G 0 & |
5.2.

Durant son tour, le survivant se bat en mélée contre les Zombies2 dz f S& & dzNIDA Gl y (i &
yO& + +dOdzy SYySYA Sy Ysf SS3 #dnbicodaNdhang Hells K2 & (
proch$® { QAf yOQF LIBNBR2YyYS Sy [A3IyS 58 +dSs Af &8 E
ennemi, et tirera. Si un Zombie SG  dzy adzNDA QI yi az2yid t RA&GOlI yOS S:=
YFYASNB [fSFG2ANB® { A S yasdzNAXA O §yii Knera GRS SO KIQNE S
proche. Il ne rechargera pas son arme.

/] St dzA ljdzA STFFSOGAZS LIKeaAljdSYSyd 84 I OGA2ya Rdz &
effectivement ce survivant® b QA Y LJ2 NJi 1S dépjladeh phykidfsetmént lé niagjueur, ou lancer
le(s) dé(s).

10.3 Trouver des Kits Médicaux, des armes et autres

[ 2 NB|j dzQdzy & dzZNIDA @ y i | ZonibesRINBdRYS yaiNG 023y (R SR S diNZIdedD |- fy
a encore une action a mener, il peut fouiller le batiment. TA NB dzyS O NII'S Rdz LJ |j dzS
/' FNRO® /S 1jdzS (dz @ tA&ax O0QSaid OS [dzS Gdz NBe2Aaod

Apres avoir fouillé un batiment tu places un marqueur Fouillé sur le batiment. Le batiment peut
toujours étre visité et servir de couverture, mais ne peut plus étre fouillé, en plus, un survivant qui
entre dans ce batiment ne tirera pas de carte Zombie.
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{A dzy &adzNBAGI Yyl SYiNB REya dzy oNGAYSYyd Y NJdzS RC
fdzA Sy NBAGSUO L2dzNJ F2dzAf £ SN GSarteoNrible yubsguéce Lty O
ONGAYSY(G Sad arAaylrfsS RQdzy YI NJjdzSdzNJ 9y G NB P

11.0 Générer des Zombies

A la fin de chaque tour, lance 1D6 pour chaqgue tir, indiqué par un marqueur Tir sur le plateau de jeu.
Par exemple, unmarqueurTiro RSYlF YRS t dzy ag)dsSamed3msy QA YLIR2 NOS f S|

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, a 6 hex du
marqueur Tiré les ayant généreés. 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 LISdz@Sy i sUNB oAfa S az2yid 3ISYSNIftSYySydo 13
& OSy I Naing escarmibucRe14.0). Pour ce faire, aprés 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

j dzQ dz G 2dzNJ adzA @ yiad [ Sa 22dzSdzNB aS YSOiaSyid RQI OC
RS O02YYSYyOSNW® {AZX LIRdzNJ RQ206a40dzNBa NI A&az2yas dzy |«
Est comme équivalent au chiffre 1, puia Yy dzZYSNR ST € S& | dziNBa Os3S&a RI
montre.

12.0 Scénarios

Chaque scénario est présenté selon le schéma suivant :

1 Le Backgroundle background met le scénario en scéne.

f Lessurvivants OSdzE [jdzA LI NIGAOALISYG | dz 80SyFNR2 S f
Ff2NB fSa LRAyGa ljdQAfa LIRaasRSyd FFTFAY RQI OK!
Les survivants hostilesa QA f & Sy I Rl ya f OSYIl NR 2@
LesZombies: comment les mettre en place ou les générer.

Regles spécialescelles relatives au scénario.

But du scénaria comment gagner.

= =4 =4 =

by Y2(G adzNJ £ Sa fASdzE |jdzQ2y {G(NRdzS RIya tSa &a0s:
plateau de jeu. Dans ce cas, ce lieu est désigné sous la forme de Plateau-Ligne-Colonne. Par exemple
n/ mp AAIYATFAS &dzNJ £ S LI FGSIdz ydzZYSNE nx f QKSELl3J2Yy

{A dzy tASdz FIAG NBFSNBYyOS t dzy oNGAYSYyids fQKSE ¢
A0SYIFNRA2 RSYFYRS [jdzQ2y YSGGSim&wyaceLtn ped SettiedeS £ Ij dzS O
OK2&aS84& &dz2NJ YOQAYLERNIGS dzSt KSE Rdz 6NGAYSYy(d R2yd d
POUR QUELQUES BAIRERLUS (FOR A FEMWLBETS 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 plutét des armes. Deux femmes dont une jeune

cadre dynamique experte en karaté nevont LJF & G Sy ANJ f 2y 3G S Y LJA Zombies, YA £ A S dz
S fS& LI ai 2 poRdntipoudsedéfenyrelzongd Ids &eessions ne vont pas arréter les

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

trouver dans la petite ville de la Derniere 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

DSYSNBa ILINBa fQSyaNBS RS ¢2yel SiG RS .S0O1z 0O2YY
BUT DU SCENARIO

Pour gagner, Tonya et Beck doivent trouver chacun une arme supplémentaire et fuir par un cété du
plateau de jeu, ou alors inspecter tous les batiments de la carte avant de sortir du plateau de jeu.

LA BARRICADE (THERBACADE)
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-s 4 N £ Ol dza S Re&fraitheQd R Sligudtks d@ Burst | OK |- )
FNYSas YIFAa Afa O2dzNByid S L) dza& NI LIARStolehid LJ2aa;
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

Y NJjdzSdzNJ 9y iNB &dzNJ f Sa oNGAYSyida RFya fSaldzsSta
Le survivant peut dépenser une action pour Fouiller les batiments. Le dernier survivant, qui fait la

garde de la planque, peut commencer ou il veut dans le batiment 4D5.

ZOMBIES

DSYSNBa FLINB& f QSy (i NBS RS desuviakidandd gsnd Balime@ geY YS R S
GANB LI & RS RSaz YIFAa t£Sa GNRAA adzZNBAGEyGa Rdz ON
lesZombiesa 2y i LX | OSa t n KSE o6ldz £t ASdz RS c0 Rdz &daNZ
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pour le placement initial. Les Zombies générés par les marqueurs Tiré sont placés normalement a 6
hex.

2D6 Zombies entrent par le cdté est du plateau de jeu, des le deuxieme tour et pour tous les tours
adzA @F yiasz | dz RSO dzi Zombikes (d I2s doibieR it &dtivds)ZBl lds Zothlyles e S &
sont pas activés (5.2), aucun Zombiesy QS y 4 NBy (i & dzMAmbie8 entrgfdé téli&rhadbe  / S &
jdzQAf & Sy FAG dzy LI N KSEod [ S LINBYASNI Sad LI
2 dza |j dpe@ tous @Zombies entrant soient placés.

REGLESPECIALES

Le batiment 4D5 est une planque. Les survivants ont construit des barricades de poubelles et de
pneus afin de ralentir les morts-vivants. lls ont aussi obstrué les fenétres et portes avec des planches.
Pour représenter cela, les Zombies doivent payer 3 MPs pour entrer sur un hex vert ¢ par exemple
4C4-6 ef NBLINBaSyidS €S YdNLI SiG o atada LI2dz2NJ SYdNBNJ R
H atd LIdzZNJ aS Y2dz@2ANI £ f QAYGSNARSdzNI Rdz 6 NGAYSyYd

Les survivants qui entrent dans un batiment autre que la planque doivent tirer une carte Zombie
L32 dzNJ 4l @2ANJ aA SttS Sad KFEoAGSST SiG LISdz@Syd F2dzi

BUT DU SCENARIO

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

CHERCHE ET DETRSEERRCH AND DESTROY)
APOCALYPSE +30

¢c2yel LJX SdzZN»¥ adz2NJ £ Sa Ol R gNBa RS asSa lFyrao / QSi
alya OASe® 9ftftS aQSy Sad | aadzNBS3 suffidingedt Kiduigeli f S dzNJ
pour fairelejobsk Y& NB I NRSNX Sy FAyYy LINBaldzSo

Elle veut trouver les coupables. Cette partie de la ville lui appartenait, et pas a cette vermine de
Y S NR Esthleur/ tdr 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 coté est du plateau de jeu numéro 3.

ZOMBIES

DSYSNB& | LINE aivahtQcBryiie 8EBiten R84 & dzNID
REGLES SPECIALES

Aucune.

BUT DU SCENARIO
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Pour gagner, les survivants doivent fouiller 7 batiments du plateau numéro 2, y compris les deux
batiments qui couvrent plusieurs hex (2H4 et 2E5) avant la fin du 20°™ tour de jeu.

GUERRE DU FEU (FIBHHF)
APOCALYPSE +36

« Je ne crois pas. »

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

débris de verre qui le jonchait. Se couper, signifiait 8 QA Y F SO S N& danS de noavel Ag¢g T SO G S N.
RSLE dNBdz RS YSRSOAY t OKIljdS O2Ay RS Niz& 2dz RQ
signifiait mourir.

«v dzQ-6 § (i Ij dZ»Xdmanda Bdnks qui entrait dans la piéce. Sans un mot, Tonya lui tendit la

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

de Las Vegas. Le balayage ne prit pas beaucoup de temps. La-bas, a moins de 400 metres, 4
adzNIA G yiGa f 2 dzNRS Y Sdévant dhagdé Basindent, lleffodillarit, ethéidiantidesA Sy
provisions.

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

[ Sa Y2ia SGFASy(d t LISAyS a2NIlAa RS al 062dz2OKS | dz
les jumelles sur son nez et apercut une femme, une vraie, pas la version mort-vivant, courir hors

RQdzyS Yl Aazy® [ SéZntdesaiée delnettizRiEcoulprizians @ Biéfre maison,

sortirent derriére la femme affolée. Sans coup de semonce, une des poursuivantes ¢ une rouquine en

pardessus cuivré- arma un UZI et lacha une belle série, un bruit assez semblable a du papier qui se
RSOKANB® [ FSYYS aQSONRdz '3 NRdzZ I LlJdzAa AQAYY20A

«b2y> NBLRYRAG ¢2yel fI YNOK2ANB ONARALISSE 2S5 yS
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 coté 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 c6té ouest du plateau de jeu numéro 2.

ZOMBIES

Tonya et ses copains ont déja 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 aprés leur

SYGNBS adNJ €S LI FGSHdzE yA € 2NEI dzQA € siTireQepdreNS y i Ry
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desZombiesO2 YY S R QK | Zonbiest®aguent |4 ciBldla plus proche, sans se préoccuper du
camp dans lequel se trouve le survivant.

BUT DU SCENARIO
/| QSadG dzy O2Yo6l G £ Y2NIZ €S OF YL ljdzA adzNBAGzZ 3l 3y

LE REMEDE (THE CURE)
APOCALYPSE +42

« WS yQe »ONR A& LJ &
« A quoi peut-on O NB A NB? »Réflibud Aoy

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

Tonya, nous avons vu comment certains « humainsn  LIN2 O8 RSy i LJ2 dzNJ { NP dz@ S NJ
Trouver, ettuer,sinonpA NE® / 2YYSy G al @2AN) aA &S yQSaid LI a aa
¢c2yel AQlF&AaAG ldz 62NR RS tF FSysdiNBe [S& OF NNBI
Pour la trentiéme fois cette heure-ciz St £ S 2SS0l dzy O2 dzLJ RQdZoih deRS K2 NA& :

z

fl LASOSE S ONIOKSYSyld RQdzyS NI RA2 F2yQOliAz2yyl yi
«hy yQSy alAlG NASy®d alia O0QS&ald» GNRBLI AYLRNIFY(G LR
«hdzk AL ljdz2A |jdzSd® WS a2dzKFAGSNI A& 1jdzS» y2dza yQl &2

lecracK2  SYSy i OS&aalz SiG dzyS @G2AE NI dzjdzS LI NILFsz O2Y
avaient trouvé les piles et fait marcher la radio.

«!' G2dzA OSdzE ljdzA LISdz@SyYy i YQSy (iYSyRNBIDS A &2 NI NP MBS
Je suis dans une clinique assiégée LI NJ RSa Ay FSOGSasz Si 2SS yQFA LI &
Aidez-moi.Sauvez-Y 2 A X Sl 28 al»dz@SNI A f QKdzYlI yA(iS®

SURVIVANTS

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

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

LE PROFESSEUR

Placé en 4E2. Un marqueur Fouillé est placé sur son batiment. Il ne pourra pas étre fouillé durant le
scénario.

ZOMBIES

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

2dzalj dzQt OS |j dzQdzy & daNJflia éilpyofésseud, DUk sille drofestsiir quitdBea R Q
batiment en 4E2. { QA f £ S | dZanibiésSeRcercian? tizdbatinierd Jont libres de leurs
mouvements.
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De plus, les Zombiesa 2y i 3ISYSNB& O0O2YYS SELX AljdsS Sy

MmMmdn ad

LX I G§SFdz RS 2Sdzz AyaA 1jdzS LI2dzNJ £ S& YI NJj dzSdzNBR ¢ A N

REGLES SPECIALES

Le professeur nS  LJ2 NIi S Lk v@ut faszomiarti® en mélée (mais se défendra) et ne peut

i dzA GG SNJ 2y o &lfideYdzy (O rR3I28Aj yizQazanitiés padunBugre s@wivantudss f

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

w»
Q¢

'yS F2A4 RIya f S maé smsonhetzavdc inFanbidi IQR8ofessaNipOUd teditgr
de le guérir. Lance 2D6 et compare chaque résultat avec la Réputation du Professeur. Si le professeur
obtient au moins un succes, il soigne le Zombie. Remplace le Zombie par un survivant générique

inutilisé. Cela met fin a la mélée.

[ S adzNBAGFY(d 3IdzSNRA yS 1J2aasRS LI & RQIFINX¥Saz Yl Aa
reste dans le méme hex que le professeur, ne bougeant quS f 2 NR |j dz8 A ¢ 02dASsT 2.

AO0SYFNA2® [ 2NHEIjdQdzyS YstSS adNBASYyiGzZ t8

LINR FS4&3

mélée, lancant les dés séparément, mais tous les dégats viennent sur le survivant guéri. La premiére

blessure retourne son marqueur, la seconde le tue.
BUT DU SCENARIO

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

COURSE POURSUITEVJU®R " [ QI ; [TQ THE HELICORPTER)
APOCALYPSE +44

« QSald RS I v&aR®BEa SG Gdz €S &l Aa

Le maigre professeur & lunette ouvrit ses mains. « WS  y QI A NASYy RAG RS
NEYSRSEZ YIHA& y2dza yOI@2ya LI a t8a Y2edya

G6Sft o =+
RQSY LN

Il désigna la radio bi-bande PRC-77 de type militaire posée sur la table en face de Tonya. «[ QK2 Y'Y S

- A 4 LA

RS fQFdiiNE OGS RS O8GGS tA3yS RAG ljdQAt I 8§
YSOSA&FANBST SG R2yO RS &l dzSNJ £ QKdzYE yAGSE Y A4

AAGdzS hap@EL® RS O

Tonya regarda Bank qui fumait une cigarette adossé au mur. «/ Q S & étrelulSpitrie. »

Il haussa les épaules. «/ QS &G LISdzi sdGNB €S alfdzi RS fQK2YYSad W

le choix. »
« De la femme aussi. » Tonya grommelaZ ~ { Iy R kagissait stee¥&if et s&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 coté est du plateau de jeu numéro 3. Chaque plateau est posé avec son
chiffre visible en haut & gauche. Voir les Regles Spéciales.

ZOMBIES
lesZombiesa 2 y i 3IASYSNB&a O02YYS SELIX AljdzS Sy mmodn Rsa f QS
REGLES SPECIALES

[ Sa aAdzZNDAGEFyGa @Sdz Syid NB22AYRNB f{dopagdu AumBoNIi @ t 2 d
3. Le tour qui suit la sortie de TOUS les survivants, ils entrent du c6té Est du plateau numéro 2. Tous

les survivants recoivent une impulsion pour ce tour. Aprés 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

fSa adzNBAGIyGa az2yid az2NIAax NB DA Sigmbd gsiiposedurNI £ QS &
fI O02t2yyS D3 tS aSO2yR &adzNJ £ | £ Lldghkdss. adzNJ t+ C
Le tour qui suit la sortie de TOUS les survivants par le c6té ouest du plateau numéro 2, ils entrent par

f QS&a0 Rdz LI I GSIFdz YydZYSNEB nd / KI |jdzS & dovBies @mty & NB oe
ensuite générés comme en 11.0, et ceux qui se trouvaient sur le plateau numéro 2 a la sortie des
adzNIBAGEFYyGa NBGASYyYySyd LI NI pax®ddle sBednd ¢t lledufdntdz v dzY S N
Sy C SiG AyaA RS adzadséd 2dzaljdzQt OS jdzS G2dza az2ASy

[ 2NEIjdz8 f S& &dzNDA G y i batidesty il NJj 281 @OyAl t EPRSNDELIS]
place ne nombre de Zombies6 NB & dzf G & Rdz RS b n0 RlIya fQKSft ALRNI

BUT DU SCENARIO

¢2dzda £ S& adzNDAGI yia R2AGSy4H£™ tpui ABnoim ¥ sirdivarits @theS £ A LI2 NI
professeur doivent survivre.

13.0 Le mode Campagne

Tu as joué les 6 scénarios, et tu es devenu un joueur chevronné-OS | dzQ2y RS@OASyYy i (2 dz
passe pas notre temps végétant devant la X*™ rediffusion de 2 flics & Miami- qui a remarqué que ces
A0SYIFNA2a 4SS aAadZA @I ASyids S R2y O ljdzQAfa NI O2yidl A S
G2A Sd GdSa | YAa RS im@ekger N@ansOr&eiutand de Kolv@alxsdriidhE, RS (0 Q
amassant des armes et écrivant votre propre épopée. Voici comment :

/I 2YYSYOS LI NI £S LINBYASNI a0Syl NA23> Sequipenedz yi ¢ 2
proposé, etjoueled & OSY I NA 2a R Bhinode @iphhie Nkadie bRtinenwfouillé etc ®

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

FFAY RS a2A3ySNE RQSIdzALISNI) 2dz RS NBYF2NOSNI 2y S

Action Nombre de Point De Gloire

Fouiller un batiment 1
5 Zombies tués 1
Survivant hostile tué 1
Scénario gagneé 2
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Entre les scénarios, 0S & Dt a LISdz@Syid sGNB RSLISyasS L}RdzNJ F OKS{ !
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
batiments et rester en bonne santé.

GagnerK { A Gdz I YSYS S LINETSa &"Ssoehbtioletziidj4de® tnembr®@ K S A LJ2 |
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 tQ2 OO dzLISNJ RS f A
RSAONALIGA2Y RQdzy toidO 3 Y I MIQ2 QILISYE 15 ISy &2 RS 94 OF NI 2

1. / K2AaA& FESFEG2ANBYSYyd w LIXFGSFdzE RS 2Sdzd tf
FfSFEG2ANBYSY G LI NI ljdzSt OGS SyaNByid tSa &dzN
AdzNIDAGEFyGa SYyiNByd adzNJ €S LI IFGSIHdz OKF Odzy RQdz

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

Nbre de joueur  Nombre ma de survivant par Nbre de GPs par joueur

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

3. Détermine si la découverte de nouveaux survivants est autorisé- { A cel f QSadz I y
NBadz GG AYyRALdzS ©S OKA T F NBmbiedeh rEmplac® pdiaj dzQ A f §
ONBIlI GA2Y RQdzy y2dzS| dz & dzNBDA Gl y i @

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

15.0 Exemple de partie

WS RSOARS RS 22dz2SNJ bAO]l I N¥S RQdzy, dohadgthdun RS OKI
marqueur dans la pile des survivants inutilisés;OQS &G WAYY& | N¥S RQdzyS YAUN
choisis de jouer sur les plateaux numéro 1 et 3 placés bout a bout.

On entre sur le plateau par le coté 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
YI NJjdzSdzNY» / QSaid €S Y2YSyid RQSydlFYSNI S LINBYASNI @

Onlanceled RS& RQAYAGAI GAGBS Sl Zo@btes. Idhyzeitadiadent dayick, p 02 y i
FAY&aA Af LISdzi sdGNB FOGASS GAlL bAOl:Z R2yd €+ wsSLd
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hy +@Fy0S Sy RANBOGAZY RQdzy YMNIA2SE GLIjadzAl 538S 10 N
entrer dans le batiment donc nous restons dehors. On décide de ne pas tirer, histoire de ne pas
attirer plus de Zombies.

lesZombies&d 2y (i YIAydSytyid | OGAdsas SG OASyySyk OSNB
NEBEFyOS 338 RS&a RQAYAGAIFIGAOSOD

Je fais un 6, tandis que les Zombies un 3. Je ne peux pas bouger, puisque ma Réputation est plus
oFaasS jdzS OStftS Rdz RS RQAYAUAIGAGS® /1 QSad OS | dz

Les Zombies sont activés et chargent. Les Zombies ne sont pas soumis au Test De Réaction. Deux
Zombies me chargent, le dernier charge Jimmy. lls finissent leur tour dans notre hexagone, prét a en
découdre en mélée.

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

choisis de tirer a distance, puis de combattre en mélée. 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. lls se transforment
en10,1letl1llorsqdzS 2Qeé | 22dzi S YI w@hdéaiitat quitdeads probdBer & { 2 dzC
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

yS f dzA R Sugteg, St il tieqe@tddyhe pas tirer a distance® / QSad €S Y2YSyid RS
mélée. Jimmy lance 2D6 obtenant un 1 et un 2, donc 2 succes. Le Zombie lance 1D6 et obtient un 3

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

Je lance 6D6 pour le marqueur Tiré-6 et je génére 2 Zombies supplémentaire que je tire du COZ. lls
apparaissent aléatoirement derriére et devant nous.

WS RQAYAGALF GAOS Zombiesld2 dzNJ Y2A S S n LRdzNJ € 84

Lfta 02dASYyld Sy LINBYASWNING &dzA QHALINE @K SIB G KSEywa / QIS M
bAO]l SYGNB RIya dzy oNGAYSYyG® WAYYE SASyd FReakOSy
Je tire une carte Zombie® WQ I LILIN®ybiRaa Sj daSNPodzdSy G REya €S o0NGAYS
maintenant qui a surpris qui. Je lance 1D6 pour les ZombiesS G 20 GASy G pxX OS jdzA FI .

ajoute le nombre de Zombiesd WS f I yOS wmM5c¢c L}Rdz2NJ Y2A SiG 200ASyid
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 succes (le troisieme dé -4- ajouté a ma Rep ne donne malheureusement pas un succes). Je

place un marqueur Tiré-6 sur mon hex, et Nick est prétpourf I asf SS® WQ206GASya wm
dernier Zombiel dza aA ® Lf & | R2y O S3AFLftAGSE SO y2dza NBaG?2
faire.

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

depldzZad® / QSad €S Y2YSyi ORSaRS WRYA NJdA Q O AYINVASIYIOSES W
GFyRAA 1jdzS 2SS @GARS Y2y OKF NHSdzNJ & dzNJ -8 ighS YA @ W!
hex.
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I QSad I dombied liztkh RS 81 LILINE OK Safsiparvértr dadéhoell A RS ¥ G A &1 TAY
tour, je regarde si mon tir a généré de nouveaux Zombies : 4 de plus. Ca fait quand méme une volée
de Zombies a moins de 8 hex du batiment ; ils nous encerclent.

Initiative : je joue en premier. La décision a prendre : vais-je perdre un tour a fouiller le batiment, ou
fuir ?

WS RSOARS jdzQAft a az2yid (NERL) y PaybeNBudeEex lange 2053
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,
Si R2y O Yy Qdzhistdreida rBstedjada$h coptaca t &

puj
w»
[N
N
(o>

Nous revenons sur nos pas. Les Zombies nous suivent mais nous sommes plus rapides.
I Qe yuiaita, je lankedin 6, et ne peux donc pas bouger.

lesZombiesa 2y i | OGA@Sas Si f Qdzy RSdzE OKI NEHS WAYY@dod L
succes. Il tire et obtient 1, 1, 4 et 5. Plus de munitonsH { 2y Y I NJj dzSdzNJ RQF NXS Si
verso, et il place un marqueur Tiré-4 sur son hex. Le Zombie est mort.

9G FAyar RS adaisSx
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170/ F NI'S RQestld S RS 2Sdz

Test de Réaction In Sight

Test de réaction Chargé

LANCE 2D6 LANCE 2D6
T tFENJfS 6AFAE RQdzy ¢Sad 5 1 tFNJfS 6AFA&E RQdzy ¢Sad 5
T [S&a {GFINBR yae SOKI LISy 9 Les Stars peuvent choisir leur résultat
2 réussites 1 Ceuxqui possedent une arme a distance 2 réussites 91  Cerésultat permet de tirer a distance,
doivent tirer a distance. puis de se battre en mélée.
1  Lesautres vont essayer de charger (Test 1 Ceuxqui ne peuvent pas tirer a
De Réaction Charge) distancez yS O2Yol {0 NER
1 réussite M Lesdeux survivants lancent 1D6 et 1 réussite 1 Ceux qui se trouvent dans du terrain
ajoutent leur Réputation au chiffre accidenté ou bati peuvent tirer a
indiqué. Le résultat le plus haut tire en distance, puis combattre en mélée.
LNBEYASNE Sy OFa RQ 1 Ceux qui se trouvent dans du terrain
simultané. clair chargé par 3 Zombies au moins
1  Lestirs provoqués de la sorte sont traités fuient.
comme des tirs instinctifs (rushed shot). 9  Lesautres ne peuvent pas tirer a
(voir dans la Table De Combat A distance, mais combattent en mélée.
Distance). Pas de 1 Ceuxqui se trouvent dans un terrain
1 / SdzE ljdzA yS &2¢al L i réussite accidenté ou bati ne peuvent pas tirer a
distance sautent se mettre a couvert. distance, mais combattent en mélée.
Pas de T Nepeut pas tirer, et reste sur place. 1 Ceuxqui se trouvent dans du terrain
réussite clair fuient.
* Un survivant qui doit fuir détermine aléatoirement sa direction
de fuite (tu tires 1D6 pour connaitre 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
ddzNBA G yYyGs 2dzaljdzQt OS I dzQA
soit entré dans un terrain accidenté ou bati. Si le survivant entre
dans un batiment, il doit tirer une carte Zombie (10.1). Les Zombies
ainsi générés surprennent toujours le survivant.
Test de réaction Fire Test De Réaction Charge
LANCE 2D6 T tEFENJEtS 0AFA& RQdzy ¢S&aid 5
T tFENJfS 6AFA&E RQdzy ¢Sad 5 T [S&a {dGFNBR yae SOKI LISy
9 LesStars peuvent choisir leur résultat 2 réussites 1 Chargez!
2réussites  §  Ceux quisont a court de munition, ou 1 réussite 1 Ceux qui possédent une arme &
hors de portée peuvent sauter se mettre distance vont plutot tirer &
a couvert. Ceux qui chargent poursuivent distance.
leur charge. 1 /SdzE ljdzA yQ2yi
1 Lesautres finissent leur mouvement, puis distance chargeront.
R2AOSYy(d NALRA&AGSNI a Pas deéussite f  Resteasaplace.
1 réussite 1 Ceux qui chargent poursuivent leur
charge.
1 Ceux qui se trouvent dans du terrain
I OOARSY (S 2dz oNGA
peuvent.
1  Lesautres peuvent sauter se mettre a
couvert.
Pas de 9§ Ceuxquichargent sautent se mettre a
réussite couvert. Ceux qui se trouvent dans du
terrain accidenté ou bati sautent se
mettre a couvert.
1  Lesautres fuient.

* Un survivant qui doit sauter se mettre a couvert se déplacera de

a2NI S

lj dzQA t
I OOARSY (S

60QSai
2dz ONGAZ

f dzA
2 dz

lj dzA
li dzQA €

obstacle (la LOS devient bloguée).

o
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180/ I NI'S RQleks®S RS 2Sdz o

#
3a7
8

=4 =4 = =8 =8 -8 -8 -8 -8 a9

10+

Résultat
Raté !
Si la cible est dans un terrain Accidenté ou Bati, le tir est raté.
Les tirs instinctifs sont ratés.
Si la cible est un survivant a 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.
Deuxiéme ou troisieme cible ratés.
Tous les autres sont touchés.
Si la cible est dans un terrain Accidenté ou Bati, le tir est raté.
Troisieme cible ratée.
Tous les autres sont touchés.
Touché !

Table de Mélée

# de succes
Le survivant obtient
plus de succes que
f QSYySYA

[ QSYYSYA 2
de succes que le
survivant

Les deux camps
obtiennent le méme
nombre de succes

Si au moins 4 Zombies
az2zyid RIya
les Zombies obtiennent
au moins trois fois plus
de succes que le
survivant

La cible est uZzombie La cible est un survivant

Un Zombie tué. Le survivant hostile est blessé. Les deux
{ A R Q IZambi®éS survivent, tous survivants NS & G Sy G adzNJ ¢
(Zombies et survivants) restent sur la case  prochaine activation. A ce moment, chaque
2dza lj dzQt f SdzNJ LINE Ok survivant pourra choisir de fuir ou de
moment, le survivant peut choisir de fuir, poursuivre la mélée.
ou de combattre une nouvelle fois en
mélée. Les Zombies choisissent toujours la
mélée.

¢ Le survivant recoit une blessure. Si le Le survivant recoit une blessure. Les deux
Adz2NBA GBI yiG yQSy YSdz adz2NBA Gl yia NBadSyi
f QOKSE 2dzalj dzQt f | L prochaine activation. A ce moment, chaque
moment, le survivant peut choisir de fuir, survivant pourra choisir de fuir ou de
ou de combattre une nouvelle fois en poursuivre la mélée.
mélée. Les Zombies choisissent toujours la
mélée.
Tous (Zombies et survivants) restent sur la La mélée continue. Les deux survivants
OFasS 2dzaljdzQt f SdzNJ I NB &GSy KSR dzRidzE ljQdzQ ¢
moment, le survivant peut choisir de fuir, activation. A ce moment, chaque survivant
ou de combattre une nouvelle fois en pourra choisir de fuir ou de poursuivre la
mélée. Les Zombies choisissent toujours la  mélée.
mélée.
Le survivant recoit 2 blessures. Si le b QSad LI & | LILIX A Ol of

f adNBA G yi yQSy YSdz
f QKSE 2dzaljdzQt I L
moment, le survivant peut choisir de fuir,
ou de combattre une nouvelle fois en
mélée. Les Zombies choisissent toujours la
mélée.
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19.0 Fiche de Survivant

LE PROFESSEUR (PRSER)
Une fois par partie, plutdt que de combattre en mélée avec un Zombie, le professeur peut tenter
RQSY 3JdzSNRANJ dzy ® [ |y O Rombicsest guériavliidRen®del A Sy G H &adzO00S8 a

JIMMY
WAYYe@ LISdzi SYGNBLINBYRNB H OlAz2zya t azy (2d2NE ac

BANK
Ly SEOéfféyﬂ GANBdINE . Iy FdAYSyGasS at wSLddzd | G A 2
Combats a Distance.

TOO TALL
Elle sent les Zombies. Elle tire une carte Zombie! +! b¢ RQSYGNBNI RIFya dzy oNGAY

ne pasy entrer ensuite. Les Zombies sont tout de méme placés.

TONYA
Une vétéran de la guerre contre les Zombies® [ 2 N&E1lj dzQSt S R2AG fF yOSNI dzy
relancer 1D. Le nouveau résultat doit étre pris en compte.

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

NICK
t KAf2a2LKSP {A dzyS ot SaadaNB Said &adzaNJ €S LRAYyG RS
moins 1 succes, il vit !

BUFFEY
.dzFFe LISdzi dziAf AAaSNI azy FOGA2Yy LIRdzNJ GSYyiSNI RS a8

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