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UNDEAD
OR ALIVE

Des tas de gens sont partis a la conquéte de I'Ouest. Pour
des tas de raisons. L'aventure. L'opportunité. La fuite. Et
parfois méme, juste histoire de se dégourdir les jambes et
de voir le monde. Ouais m’sieur, c’était une terre vierge,
pleine d’audace et de possibilités pour ceux qui étaient
préts i se remonter les manches et i bosser dur. Mais per-
sonne ne s'attendait  voir débarquer ces satanés zombies |

Va savoir ce qui a poussé les macchabées a se mettre & dan-
ser la gigue... une vague de folie ? Une épidémie ? Certains
affirment que ce serait I'ceuvre du Diable en personne. Qui
peut dire ? Mais, quoi qu'il en soit, tous nos réves et nos
espoirs se sont transformés en un... cauchemar éveillé !
Cependant, tout n'est pas perdu ! Ah, ga non, m'sieur !
L'Ouest n’a jamais été un endroit pour les mauviettes et
les gens du coin ne sont pas du genre a se laisser marcher
sur les pieds. Alors, prenez votre pétoire, rassemblez votre
posse et préparez-vous au Zombicide |

Zombicide : Undead or Alive est un jeu coopératif dans lequel 1 4 6 participants
font face a des hordes de zombies contrdlées par le jeu. Les joueurs prennent la
direction d'un posse” de survivants de I'apocalypse dans un monde oit les morts
pourchassent les vivants.

o

Le but est de remplir les objectifs de la mission, de survivre et d'éliminer autant
de zombies que possible ! Les zombies sont lents et prévisibles, mais ils sont
nombreux. Méfiez-vous également des Abominations et des charniers !

Les survivants utilisent tout ce qui leur tombe sous la main pour affronter les
zombies. Les meilleures armes sont capables de faire des ravages, mais le car-
nage attire toujours plus de morts-vivants!

Les survivants peuvent s'échanger de ['équipement et les joueurs doivent éta-
blir une stratégie commune. Ce n'est qu'en ceuvrant de concert qu'ils pourront
remplir les objectifs de la mission et survivre. Massacrer des zombies, c'est fun,
mais les joueurs devront également sauver d'autres survivants, trouver de ['eau
bénite afin de purifier les lieux impies depuis lesquels les zombies se relevent
d’entre les morts, ou encore monter a bord de trains a vapeur.

Aprés avoir survécu a Undead or Alive, votre posse sera composé des meilleurs
tueurs de zombies de I'Ouest !

*NDT: au Far West, un posse était une bande d'individus plus ou moins assermentés.

ZOMBICIDE A TRAVERS
1’ESPACE ET LE TEMPS

La gamme des jeux Zombicide permet aux joueurs de combattre
les zombies dans de nombreux environnements et propose des
ambiances différentes qui possédent chacune leurs propres sur-
vivants, zombies et éléments spécifiques.

Utilisant le méme corpus de régles, toutes les boites de base de
Zombicide sont conues pour servir de point d'entrée ala gamme.
Rien ne vous empéche de mélanger des éléments des diﬁérerlltes
époques (moderne, médiéval fantastique ou science-fiction)
pour créer votre propre version du jeu'!

La version « classique »
de Zombicide dépeint
I'apocalypse zombie dans
le monde actuel. Les
joueurs incarnent des
survivants hauts en cou-
leur qui évoluent dans
une société en ruine.

Zombicide médiéval fantas-
tique vous plonge au ceeur
d'un dge deténebres. Des
armées de zombies ravagent
le royaume pour satisfaire
les plans diaboliques de
nécromanciens déments.
Combattez cote a cote avec
les autres survivants afin de
batir un avenir meilleur!

Zombicide science-fiction vous
transporterasur PK-L7,une
planéte lointaine riche en res-
sources, Une espéce extra-
terrestre, les Xénos, a été
contaminée par un agent
inconnu et massacre quicongue
se dresse sur son chemin !

GRATUIT

CONTENU
BONUS

ASMODEE-EXPERTS.FR/UNIVERS/COOL-MINI-OR-NOT/ & ¥
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+ Equipement : le matériel et les armes que les survivants pourront trou-
ver en cours de jeu.

ied i éne ene6sur- |
Une partie d'Undead or Alive met généralement en sce |

artissent  leur guise. Afin d'as-
gles du jeu, il est conseillé aux \
novices de ne prendre qu'un seul 5urvi\rar.|t chacu.n lors de leurs. |
premieres parties. Al'inverse, rien n'em;?t‘zche.un;oueuragu;e:'rl
de diriger un posse de 6 survivants et d’éradiquer tout seul-les \

vivants que les joueurs se rép
similer plus facilement les re

Voici une carte Equipement.
hordes de zombies! |
Un posse de 3 ou 4 survivants peut combler ses rangs avec dles ] ¢ Tt slbedibevals hoessve Hivalr st pondini s part
compagnons (page 42) afin d'équilibrer ses chances contre les | it lb i Gy o Ll

morts-vivants. de morts-vivants de tout poil.

———
A

1 o Choisissez une mission.

&3¢ Placez les dalles de jeu.

e Placez les zones d'invasion, les pions et les figurines comme indiqué
dans lamission et sur les dalles. Les pions Objectif sont placés sur les
caisses ouvertes imprimées sur les dalles, comme indiqué ci-dessous. Voici une carte Zombie.

» Abomination : Undead or Alive ne contient qu'une seule Abomination :
['Abomination Chapeau Melon, mais d'autres pourront étre ajoutées
grace aux extensions. Chaque Abomination dispose d'une capacité spé-
ciale destinée a pimenter le jeu. Chaque fois qu'une carte Abomination
est piochée, une Abomination est sélectionnée au hasard.

Note pour les joueurs aguerris : Undead or Alive ne contient pas de pion
Porte Fermée.

4. Choisissez 6 survivants que les joueurs se répartissent a leur guise.
Vous formez une seule équipe et vous devrez coopérer pour vaincre
le jeu. Les joueurs s'assoient ensuite a [a table dans 'ordre de leur

choix.
— O e = - Voici une carte Abomination.
s
————— e e
Undead or Alive présente 14 survivants de I'apocalypse zom- | - Arme de prime :le dos de chaque carte Arme de Prime décrit un exploit

bie. Les joueurs peuvent opter pour ceux de leur choix, ou les
remplacer par d'autres, issus d'extensions (leur équipement de
départ peut varier). Dans certaines missions, il ne sera pas pos-
sible de choisir votre survivant préféré, car les choix initiaux
seront limités. Mais ne vous inquiétez pas : cela signifie généra-
lement que vous allez pouvoir trouver votre survivant en cours
de partie et [e sauver!

R e L N L L S
\—‘W{W
S Prenez 1 tableaude bord pour chacun de vos survivants et placez-y sa
fiched'identité. Attachez ensuite unsocle en plastique coloré a la figu-
rine de chaque survivant afin de pouvoir I'identifier facilement. Pre- Les armes de prime sont rares et uniques. Pour les obtenir,
nez aussi les 5 pointeurs en plastique de [a couleur correspondante. accomplissez l'exploit qui figure au dos de la carte !

que le survivant va devoir accomplir afin d’acquérir 'arme correspon-
dante (page 17). Les cartes Arme de Prime sont mélangées et placées face
cachée a proximité du plateau, a portée de tous les joueurs.

©. Triezles cartes suivantesen paquets individuels en fonction de leur
catégorie, reconnaissable a la couleur du dos des cartes. Mélangez
ces paquets et placez-les a coté du plateau, face cachée.

ALIVE




» Disposez les cartes Equipement de départ, les fiches d'identité non uti-
lisées, ainsi que les cartes Référence du Chariot et de la Gatling & portée
de tous les joueurs.

SPRINGFIELT

Voici les armes de départ disponibles pour chaque catégorie de
survivant. Cherchez de meilleures armes dés que possible !

7. Chaque survivant posséde un type d'équipement favori indiqué sur
sa fiche d'identité (emplacement Arme favorite, page 19). Chacun
recoit une carte Equipement de départ du type correspondant :

» Révolver: Vieille pétoire

» Arme de Mélée : Poéle

» Fusil : Springfield

+ Au choix : le joueur choisit entre une Vieille pétoire, une Poéle
ou un Springfield.

Si la compétence de départ d'un survivant indique qu'il commence avec
un équipement, il prend la carte correspondante, indépendamment de
I'équipement de départ qu'il vient de recevoir.

;_-“W -. ‘l
* EIITTTY o v
* e

Les Bagarreurs peuvent se déplacer et frapper

avec une arme de Mélée lors de la méme action.
Ils sont également capables d'encaisser plus de
blessures que lesautres survivants.

Les Religieux peuvent utiliser la capacité de
classe Vade Retro (page 23) afin d'immobiliser
temporairement des groupes de zombies par la
force deleurfoi. Ils peuvent également utiliser de
I'eau normale comme s'il s'agissait d'Eau bénite
pour détruire des zones d'invasion (page 27).

Megest une Pistolera. Carl est un Bagarreur. Jimmy est un Citadin. Concepcion est une Religieuse.

¢ SLTET TN
S o huwwe |

Hanna reoit un Springfield en tant qu'équipement de départ.
Concepcion peut choisir entre la Vieille pétoire, le Springfield ou la Poéle.

8. Placez les figurines des survivants dans la ou les zones de départ
de lamission. Sauf indication contraire dans le descriptif de la mis-
sion, placez le pion Bruit dans cette zone, face Bang ! visible (si plu-
sieurs zones de départ sont utilisées, choisissez-en une).

9. Disposez le tableau de bhord de chacun de vos survivants devant
vous. Assurez-vous que le pointeur coulissant de chaque tableau
soit positionné sur le « 0 » de la partie bleue de la barre de dan-
ger. Placez ensuite un pointeur dans I'emplacement rouge situé le
plus haut sur le compteur de blessures et un autre dans le premier
emplacement de compétence (bleue), puis les 3 qui restent dans les
emplacements de réserve dans la partie supérieure du tableau de
bord. La carte Equipement de départ est placée dans un des empla-
cements Main ou Arme favorite du tableau (page 19).

10. Choisissez le premier joueur. Il recoit le pion Premier Joueur.

Dans Undead or Alive, on distingue 4 classes de survivant — Bagarreur, Religieux, Pistolero et Citadin.
Les classes sont détaillées page 23. l

Les Pistoleros peuvent utiliser [a capacité de classe
Volée de Plomb (page 24) pour tirer en rafale avec leur
Révolver, au détriment de la précision.

Les Citadins connaissent la ville comme leur poche.
lls trouvent facilement de I'équipement et brillent
dans les combats en intérieurs. C'est avec des armes
a longue portée comme les Fusils qu'ils donnent tout
leur potentiel.

ZOMBICIDE % REGLES - 7




3 pointeurs Pointeur surla Pablito appartient a En tant que Pistolero, Pablito recoit
en réserve. compétence bleue. la classe Pistolero. son Arme favorite : un Révalver, en
Il peut tirer des Volées de l'occurrence une Vieille Pétoire,
Plomb avec tout Révolver en - ==

sa possession (page 24).

\ Pointeur surl emplacement
rouge le plus haut du
compteur de blessures.

Pointeur surle«0»
) de la barre de danger.

8 - UNDEAD OR ALIVE % REGLES




=5, PRESENTATION
(VY DU JEU

Ouaip, y s’pourrait bien qu'on soit encerclés.
BAMBAMBAMBAMBAMBAM !lI!

En fait, non.

- Molly

Undead or Alive se déroule sur plusieurs rounds de jeu consécutifs qui
sont divisés comme suit :

Y PHASE DES JOUEURS

Le joueur qui détient le pion Premier Joueur effectue son tour, activant suc-
cessivement chacun de ses survivants, dans l'ordre de son choix. Chaque
survivant dispose initialement de 3 actions par tour. En cours de partie, il
pourra cependant acquérir de nouvelles compétences lui permettant d'ef-
fectuer plus d’actions. Le survivant utilise ses actions pour tuer des zom-
bies, se déplacer sur le plateau et accomplir divers objectifs de la mission.
Certaines actions sont bruyantes, et le bruit attire les zombies !

Une fois qu'un joueur a fini dactiver tous ses survivants, le joueur situé a sa
gauche effectue son tour, activant ses propres survivants de la méme fagon..

Lorsque tous les joueurs ont effectué leur tour, la phase des joueurs prend
fin et le train se déplace.

La phase des joueurs est détaillée page 21.

Y PHASE DES ZOMBIES

Tous les zombies présents sur le plateau de jeu sont activés et dépensent 1
action soit pour attaquer un survivant situé dans leur zone, soit, s'ils n'ont per-
sonne a attaquer, pour se déplacer vers des survivants visibles ou en direction
de lazonela plus bruyante.

Certains zombies, appelés Forcenés, disposent de 2 actions, ce qui leur permet
soit d’attaquer deux fois, soit de se déplacer et d'attaquer, soit de se déplacer
deux fois. Une fois que tous les zombies ont effectué leurs actions, de nouveaux
morts-vivantsapparaissent danstoutes les zones d'invasionactives duplateau.

La phase des zombies est détaillée page 25.

Yr PHASE DE FIN DE ROUND

S'il est sur sa face BOOM !, le pion Bruit est retourné sur sa face Bang !
S'il se trouve déja sur sa face Bang !, il est déplacé vers lazone qui contient
le plus de survivants (en cas d’égalité, les joueurs choisissent). Le pion
Premier Joueur passe au joueur suivant dans le sens horaire,

Un nouveau round de jeu peut alors commencer.

Y GAGNER ET PERDRE

La partie est perdue dés que:

« Unsurvivant, QUELQU'ILSOIT, est éliminé (attention, les Compagnons
sont des survivants, voir page 42).

+ Les objectifs de la mission ne peuvent plus étre atteints.

+ Une 7 zone d'invasion devient ACTIVE sur le plateau (attention aux
zones d'invasion d’Abomination et aux charniers, voir page 27).

La partie est immédiatement gagnée lorsque tous les objectifs de [a mis-
sion ont été atteints.

Undead or Alive étant un jeu coopératif, tous les joueurs gagnent ou
perdent de concert.

- Planifions notre prochain mouvement.
- Nan.
-Non ?

- Nan, j'ai dit ! On va juste bouger, fracasser quelques crénes,
et puis rebouger !

- Eh bien, j'imagine que c’est un plan. Tu ne vois pas d'incon-
vénient a ce que j'y inclue une fusillade ou deux ?

- Carl et Hanna

Y DEFINITIONS UTILES

Acteur: un survivant ou un zombie.

Zone:al'intérieur d'un batiment, une zone est une piéce. Dans larue, une
zone est délimitée par deux marquages linéaires au sol (ou un marquage
au sol et le bord du plateau) et les murs de batiments qui longent cette
rue. Les balcons comptent comme des zones de rue.

ZOMBICIDE % REGLES * 9




B - Cettezonederue
s'etend sur 2 dalles.

& - Voiciune zone de
batiment. La piéce est
délimitée par les murs.

%7 - Les balcons comptent comme des
zones de rue. Ils constituent ['endroit
réveé pour tirer sur des zombies
| 1 venant de directions différentes.

TR

T S

1 - Voici une zone de
rue, délimitée par des
marquages au sol, un mur
et le bord du plateau.

¥ |

. E'_:r. =

8 - Ces 7 zones de batiment

+ forment un unique batiment

quis'étend sur 2 dalles.

B - Cettezone derue *
! 1 s etend sur4 dalles.

4 - Cebatiment contient
3 piéces, qui forment 3 zones
de batiments distinctes.

7 = Les balcons
comptent comme
des zones de rue.

Y LIGNE DE VUE

Les lignes de vue déterminent si un acteur en voit un autre, par exemple
si un survivant peut voir un zombie a travers une ouverture, d'une piece a
une autre, a l'autre bout de la rue, etc.

Dans les zones de rue, les acteurs voient en lignes droites paralléles aux
bords du plateau. Les acteurs ne voient pas en diagonale. Leur ligne de
vue traverse toutes les zones dans le méme alignement tant qu'elle n'est
pas bloquée par un mur ou le bord du plateau.

Les balcons s'étendent toujours sur plusieurs zones de rue en formant
des angles. En ce qui concerne la détermination de la ligne de vue, un
acteur qui se tient sur un balcon est considéré comme se trouvant dans
chacune de ces zones de rue (le balcon reste une zone distincte). Les régles
qui s'appliquent aux balcons sont détaillées page 36.

Dans les zones de batiment, un acteur voit toutes les zones qui partagent
une ouverture avec la piéce dans laquelle il se trouve. S'il y a une ouver-
ture, les murs ne bloquent pas laligne de vue entre 2 zones. Cependant, en
intérieur, la ligne de vue d'un acteur est limitée a 1 zone de distance (sauf
pour les Citadins, voir page 24).

o

+ Siunsurvivant regarde des zones de rue depuis une zone de batiment,
sa ligne de vue peut traverser n'importe quel nombre de zones de rue
en ligne droite.

- Siunsurvivant regarde dans une zone de batiment depuis une zone de
rue, sa ligne de vue est limitée a 1 zone a I'intérieur du batiment.

-

)

l I--
%/ G

1 1
!

< Voiciunbalcon. Y;

b [ vosunton.
=)

Depuis ce balcon, les |

¢ lignes de vue s'étendent 1
horizontalement dans |

cette direction...

] . .
... et dans cette direction
verticalement !
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La ligne de vue de Meg, qui
se tient dans une zone de Carlne peut pas Depuis le balcon, Molly dispose d'une
rue, s étend en ligne droite voir la zone de rue " Kasseyvoit la totalité ligne de vuevers
Jjusqu'd étre bloquée par un A\ situéedelautre A\ deces rues, jusquau la rue, jusqu'au
mur ou le bord du plateau. o cotédu batiment. 4 bord duplateau. bord du plateau.

( LalignedevuedeMegest §
L interrompue par le mur.
‘l.

‘= 1
i o

LRI

itk

ﬂl’

Carl se tient dans

une zone de rue. Il
voiten ligne droite,
Jusqu'aux murs et

¢ au bord du plateau.

| R LI |

WR e

Carl ne peut
voir que 1 zone
i l'intérieur

des batiments, = £Ih : i [__I ! A
i pas au-dela. | : . ' Kassey et Molly
: & . 5 se voient ['une

et l'autre.

| Carlet Mayne
se voient pas
l'unet l'autre.

May dispose d'une ligne Molly dispose
de vue vers les zones de également d une
batiment adjacentes, ligne de vue vers la
mais également vers la petite piéce voisine.
rue, atravers l'ouverture.
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Y DEPLACEMENT

Les acteurs peuvent se déplacer entre deux zones tant que celles-ci pos-
sédent au moins un c6té commun. Les coins ne comptent pas. Aucun
acteur ne peut se déplacer en diagonale.

Dans larue, les déplacements entre deux zones s'effectuent sans restric-
tion. Il est cependant nécessaire d'emprunter une ouverture pour passer
d’une zone de batiment a une zone de rue et vice-versa.

Dans un bitiment, les déplacements s'effectuent entre deux zones tant
que celles-ci partagent une ouverture (comme un pas-de-porte ou des
escaliers vers un balcon). La position de la figurine et la disposition
des murs n'ont pas d'influence du moment que les zones partagent une
ouverture.

Pour aller dans
la zone en bas
adroite, elle
doit d'abord se

déplacerici...

Kassey ne peut
pas se déplacer
en diagonale.

... pUis ici.

Kassey peut se

Y LIRE UNE
CARTE EQUIPEMENT

ARMES DE MELEE ET A DISTANCE

Donnez-moi une Winchester et je montrerai a ces zombies ce
qu'est vraiment I'apocalypse.

- Thomas
Undead or Alive contient de nombreuses cartes Equipement. Celles que

les survivants vont utiliser pour massacrer les zombies sont dotées de
caractéristiques de combat dans leur partie inférieure :

Les armes sont divisées en deux catégories : les armes de Mélée et les
armes a Distance. Les symboles Mélée et a Distance sont utilisés pour dif-
férencier ces types.

Les armes de Mélée portent le symbole Mélée. Elles pos-
sedent une valeur de Portée de 0 et ne peuvent donc étre
utilisées que dans lazone ol se trouve le survivant. On les
utilise lors d’actions de Mélée (page 21).

Kassey peut aller
sur le balcon
en prenant les
escaliers.

f rendre dans la rue
7y enempruntant
L_ l'ouverture.

La Poéle et la Pioche sont des armes de Mélée.

Les armes a Distance portent le symbole a Distance. Elles
possédent généralement une Portée de 1 ou plus. On les uti-
lise lors d'actionsa Distance (page 21). Attaquer aune Portée
de 0 avec une arme a Distance reste une action a Distance.

| Kasseypeutse | “#H | pysgi forte soit-elle, Kassey ne

[ rendredans cette we peut pas aller dans cette zone
zone en passant de rue en traversant le mur
par l'ouverture. (il n"y a pas d ouverture) !

=

]

—y

La Winchester et le Colt Peacemaker sont des armes a Distance.
La Winchester est un Fusil, le Colt Peacemaker est un Révolver.

12 - UNDEAD OR ALIVE %« REGLES




TYPE DE MUNITIONS

Pour éliminer les zombies, la plupart des armes a Distance utilisent des
munitions. Leur capacité de munitions est illimitée (profitez-en !), mais
toutes n'utilisent pas le méme type de munitions.

E; Les armes dotées du symbole Balle tirent des balles, quel

que soit leur calibre.

La Winchester et le Colt Peacemaker tirent des Balles.

Q Les armes dotées du symbole Cartouche tirent des car-
touches, quel que soit leur calibre.

Le Fusil de chasse et le Fusil de cocher tirent des cartouches.

EQUIPEMENT BRUYANT

L'inconvénient quand tu tires sur un zombie, c’est que ga fait
un boucan d'enfer | L'avantage, outre le fait de le descendre,
c'est que ce boucan, c’est comme de la musique !

- Meg

Certains équipements sont bruyants, et leur utilisation affecte le pion
Bruit. Le bruit attire les zombies !
Les regles de bruit sont détaillées page 15.

Une carte Equipement peut posséder un symbole Bang ! ou
BOOM ! Lorsqu'une action est dépensée pour ['utiliser, pla-
cez le pion Bruit sur [aface correspondante. Sile pion Bruit se
trouve déja sur le plateau, déplacez-le dans la zone oit ['action
aété effectuée (a ['exception de la Dynamite, voir page 15).

NOTE : un BOOM ! est plus fort qu'un Bang ! Si le pion BOOM ! se trouve
déja sur le plateau, ignorez tout Bang ! produit. Jusqu'd la phase de fin de
round, seul un autre BOOM ! peut déplacer le pion Bruit. La détonation
d'un Colt ne peut rivaliser avec l'explosion d 'une Dynamite !

Le Poignard est une arme silencieuse. Le Double canon et le Colt Pea-
cemaker produisent un Bang ! en tirant. Le Colt Peacemaker produira
un BOOM !'s'il est utilisé pour tirer une Volée de Plomb (page 24).

ZOMBICIDE « REGLES - 13




CARACTERISTIQUES DE COMBAT

Les armes possédent des caractéristiques de combat qui permettent de massacrer les zombies avec ingéniosité.

Dual (paire) : si le survivant posséde des armes
du méme nom portant le symbole Dual (page 32)
dans chaque emplacement Main, il peut les
utiliser toutes les deux au prixd'une seule
action (elles doivent cibler la méme zone).

Typed ‘arme: cet équipement
est une arme de Mélée.

Portée: le nombre minimal/maximal de zones
que l'arme peut atteindre. 0 signifie que larme

Munitions : cet

équipement n'utilise

pas de munitions.

Silencieux ; cet équipement ne produit

Y

! pas de pion Bruit quand il est utilisé.

Dégats: les Dégits qu'inflige chaque
succes. Les Dégits ne se cumulent

) n'est utilisable que dans la zone du survivant. g \  pasencasde succés multiples.

Dés:: lorsque vous dépensez une ¢ Précision: chaque résultat de dé
action de Mélée pour utiliser |arme, supérieur ou égal d cette valeur '
P 3 - N . . . - b
lancez le nombre de dés indiqué. |\ indique un succes. Les résultats ‘ ]
s — | inférieurs sont des échecs.
| -

Munitions:
cet équipement
utilise des Balles.

Munitions:
cet équipement utilise
des Cartouches.

Typed'arme:
cet équipement est
un Revolver, un type
d'arme a Distance.

Bang!:
cet équipement
produit du bruit
lorsqu'il est utilisé.

Portée : le nombre minimal/maximal de zones que larme peut
atteindre. 0-1 signifie que | arme peut étre utilisée pour tirer soit
dans la zone du survivant, soit a 1 zone distance (et en ligne de vue).
Une attaque a Distance a Portée 0 reste une attaque a Distance !

'\

Typed'arme: cet équipement est un
Fusil, un type d'arme a Distance.

Portée: le nombre minimal/maximal de zones que ['arme peut
atteindre. 1-3 signifie que larme peut étre utilisée pour tirer de 1 &

" 3 zones de distance, ni plus ni moins (et en ligne de vue).
14 - UNDEAD OR ALIVE % REGLES




BRUIT

- Les zombies sont attirés par le bruit, comme des mouches
par une bouse. Attends-toi & les voir débouler dés que tu vas
commencer a arroser,

- Vraiment ?

Bang ! Bang!

- Ouh ouh, les zombies !

Voici les faces Bang ! et BOOM ! du pion Bruit.

Tirer au Fusil de chasse ou faire péter une Dynamite, ¢a fait du bruit. Et
le bruit, ¢a attire les zombies ! Le bruit est représenté par le pion Bruit
recto verso:

+ Laface Bang ! représente un bruit modéré, tel que celui produit par les
survivants ou par un coup de feu. La routine de I'Ouest, en somme,

+ Laface BOOM ! indique un bruit important, tel que tirer une Volée de
Plomb au Révolver, canarder a la Gatling ou faire exploser une Dyna-
mite. Le genre de vacarme que I'on peut entendre depuis 'autre bout
delaville

_'._.__l_..-[————-——-.L— |
1 - Jimmy tired la Winchester. Le tir

'%.\

produit un Bang ! Le pion Bruitest  \

donc placé dans la zone depuis laquelle '_
Jimmy a tiré, face Bang ! visible.

La Dynamite produit un BOOM !,
mais le pion est placé dans [a
zone o1 a lieu I'explosion plutét
que dans celle du lanceur.

M — —— J‘.-.Jl

En régle générale, un BOOM ! est plus fort qu'un Bang !

Lors de la mise en place (page 6), le pion Bruit est placé dans la zone de
départ des survivants, face Bang ! visible. Le pion est déplacé sur le pla-
teau chaque fois qu'un bruit d'une intensité supérieure ou égale est
produit. Placez le pion dans la zone d'origine du bruit, sur la face qui cor-
respond au type de bruit émis.

NOTE: le pion Bruit reste dans la zone ot il a été émis, méme si le survivant
responsable se déplace.

Le pion Bruit est en permanence sur le plateau, sur I'une ou l'autre de
ses faces. Si un effet de jeu retire le pion Bruit (par exemple, s'il se trouve
sur le train et que celui-ci quitte le plateau), placez-le dans la zone qui
contient le plus de survivants, face Bang ! visible. En cas d'égalité, les
joueurs choisissent.

& - Ensuite, Jimmy se déplace de
/  1zoneettirednouveau. Le coup de
Y feuproduit un Bang ! Le pion Bruit est
donc deﬁpu‘ace dans sa zone actuelle,

3- ,Hmmydepensesa dermereacrwn pour sl
encore se déplacer de 1 zone, Aucun bruit |
\ n'est produit. Le Bang reste ott il se trouve.
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| F_

Pablito lance une Dynamite dans la zone voisine. [l
La Dynamite produit un BOOM ! Le pion Bruit est =
retiré de l'endroit oil il se trouvait pour étre placé

dans la zone de 'explosion, face BOOM ! visible, |

=
o
}
i
|
Ensuite, Pablito dépense 2 actions pour se déplacer de 2 zones,
puis il tire avec son Fusil de chasse. Tirer au Fusil produit un Bang !
Un BOOM ! est plus fort qu'un Bang ! Donc, en dépit du bruit
émis, le pion Bruit n'est pas déplacé. Si Pablito avait utilisé un
Révolver et sa capacité de classe Volée de Plomb a la place, il aurait
produit un BOOM ! et le pion aurait été déplacé dans sa zone.

Lors de chaque phase de fin de round, le bruit diminue :
+ Sile pion Bruit était sur sa face BOOM !, il est retourné sur sa face Bang !
« Sile pion Bruit était sur sa face Bang !, il est déplacé dans la zone qui contient le plus de survivants. En cas d'égalit€, les joueurs choisissent.

Ala fin duround, lors de la phase de fin de

round, l'intensité du BOOM ! produit par

Pablito baisse et devient un Bang ! Le pion
Bruit est retourné sur sa face Bang !

16 - UNDEAD OR ALIVE % REGLES




Dés que des zombies atteignent la zone du pion Bruit (voir phase des zombies, page 25), celui-ci est retiré pour étre placé dans la zone qui contient le
plus de survivants, sursa face Bang ! En cas d'égalité, les joueurs choisissent.

Lors de la phase des zombies suivante, un
Rédeur atteint la zone oil le pion BOOM !
avait été généré. Rien a becqueterici!

Le pion Bruit est retiré de la zone et placé
dans celle qui contient le plus de survivants
(celle de Meg et Pablito), face Bang ! visible.

Y ARMES DE PRIME

Les armes de prime sont des équipements spéciaux qui possédent leur
propre paquet. Leurs caractéristiques de combat sont généralement
supérieures a celles de leurs homologues ordinaires.

Il existe 2 facons d'acquérir une arme de prime :

« Elles peuvent étre obtenues en tant que récompense pour avoir rempli
un objectif de mission.

« Le survivant peut accomplir I'exploit indiqué au dos de la premiére
carte du paquet. Dés que 'exploit est résolu, le survivant recoit
I'arme de prime. Le survivant peut alors réorganiser son inventaire
gratuitement.

-

Les armes de prime sont acquises dans ['ordre, une aprés ['autre, en par-

tant du sommet du paquet Arme de Prime.

Les exploits sont résolus I'un aprés ['autre. Une méme action ne peut donc
permettre 'acquisition que d'une seule arme de prime. Cependant, il est
possible d'acquérir plusieurs armes de prime au cours d'un méme tour.

rE o s
md, b Mg toy
fog L

“n Fugy > O plag)

- “m‘

-
-
-
-
-

il
. Xy
= drun mime tow
cours
b ‘\:ag,nu.s A (ouplus) o0
-
-

frant sur un ‘palcon.

*.«*".'

EXEMPLE 1 : Jimmy grimpe sur un balcon et tire 3 fois a la Winchester, éli-
minant 5 zombies. Il a accompli l'exploit du Mauser C96 et recoit immédia-
tement [ 'arme de prime. Lexploit de l'arme de prime suivante est « Tuez au
moins 3 zombies avecun Fusil au cours d'un méme tour ». Méme si Jimmy a
également accompli cet exploit, il ne recoit pas la seconde arme de prime.
Chaque performance ne compte que pour l'acquisition d'une seule arme
de prime.

ZOMBICIDE % REGLES
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Y POINTS D’ADRENALINE,
NIVEAU DE DANGER
ET COMPETENCES

De la pratique, des tripes et la volonté de vivre. C'est tout ce
qu’il vous faut. Les flingues et les balles, ¢a va ¢a vient, mais
il ne faut jamais perdre espoir. Pour ce qui est de la pratique,
avec les zombies, il y a de quoi faire.

- Turner

Pour chaque zombie qu'il élimine, un survivant gagne 1 pointd'adrénaline (PA)
et avance son pointeur d'un cran sur sa barre de danger. Certains objectifs de
mission, ainsi que le fait d'éliminer des Abominations et de retirer ou dépla-
cer des zones d'invasion, procurent des points d'adrénaline supplémentaires.

On distingue 4 niveaux de danger d'intensité croissante : bleu, jaune, orange
etrouge. A chaque niveau de danger franchi, un survivant gagne une nouvelle
compétence (p.56) qu'il pourra utiliser lors de la mission. Les compétences se
cumulent d'un niveaua l'autre. Au niveau rouge, un survivant posséderadonc
4 compétences (1 pour chaque niveau de danger), plus sa capacité de classe.
Lorsqu'une compétence est débloquée, indiquez-le en plagant un nouveau
pointeurdans l'emplacement correspondant du tableau de bord du survivant.

BAGARREUR

‘. +1 DEGAT: MELEE

P RV Foa T
?*_ HACTION

- ~ o N

e

* +1 ACTION DE umn GRATUITE

ﬁ-— +1 AURESULTAT DU DE : COMBAT

Ce cumul d'adrénaline a toutefois un effet secondaire : quand vous pio-
chez une carte Zombie, vous devez en appliquer la ligne qui correspond au
niveau de danger le plus élevé parmi les survivants en jeu (voir Invasion
des Zombies, p.26).

Plus votre survivant est fort, plus il y a de zombies.

¥, REgT G
(30
DE CLASSE
— =
CHARGE
o o]

-

Un survivant commence la
partie au niveau bleu, avec 0 en
adrénaline, 1 compétence de
départ et sa capacité de classe (ici,
«+1 Dégdt: Mélée » et « Charge »).

A 43 points d'adrénaline, le
survivant atteint le niveau rouge.
Choisissez 1 compétence parmi
les 3 disponibles d ce niveau.

e

Dés que le survivant a cumulé
19 points d adrénaline, son niveau
de danger passe en orange,
Choisissez 1 compétence parmi
les 2 disponibles a ce niveau.
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INVENTAIRE

Heé ! J’ai trouvé un Schofield ! On échange ? Mon Schofield
contre ta Winchester ? Je rajoute une poignée de bastos... et
ce poignard ! Le troc, c’est la base de toute civilisation.

- Jeb

Chaque survivant peut transporter jusqu'a 6 cartes Equipement, répar-
ties dans 3 types d'emplacements sur son tableau de bord : 2 empla-
cements pour les Mains, 1 d’Arme favorite et 3 pour le Sac  dos. Vous
pouvez défausser des cartes de I'inventaire de votre survivant a n'im-
porte quel moment (méme pendant le tour d'un autre joueur) pour y faire
de laplace, et ce gratuitement.

Chaque emplacement Main peut accueillir 1 carte Equi-
pement. Les armes et autres objets placés dans un empla-
cement Main peuvent étre utilisés normalement.

Le Sac a dos peut contenir jusqu'a 3 cartes Equipe-
ment. Les caractéristiques et les effets de jeu indi-
qués sur les cartes Equipement ne peuvent pas étre
utilisés tant que ces cartes n'ont pas été placées dans un
emplacement Main.

Les cartes qui portent la mention « Peut étre utilisé depuis le Sac a dos »
peuvent étre utilisées indifféremment depuis un emplacement Main ou

depuis le Sac a dos.

Saca dos: Megy a stocké une

Lemplacement Arme favorite ne peut accueillir qu'une
arme du type indiqué. Par exemple, un emplacement affi-
chant le symbole de Mélée peut accueillir une Machette
ou une Pioche. Aucun autre type d'arme ne peut étre
placé dans cet emplacement.

Si I'emplacement Arme favorite indique une arme au choix, vous pou-
vez y placer n'importe quelle arme, y compris de la Dynamite, Les cartes
Equipement qui ne sont pas des armes (comme Eau bénite ou Cartouches
en pagaille) ne peuvent pas étre pas étre stockées dans cet emplacement.
Les armes équipées dans 'emplacement Arme favorite sont considérées
comme étant en Main et peuvent étre utilisées normalement.

TROIS MAINS 2 |

En p!a;ant I'Equipement adéquat dans I'emplacement Arme
favorite, un Survivant peut effectivement étre considéré comme
ayant trois cartes équipées en Main. Choisissez une combinaison |
de deux au choix parmi les trois avant de résoudre toute Action |
ou tout lancer de dés avec ce Survivant. !

____—___—____—_-'h___._____‘—-———————___— |

L‘/‘\/\_. S T T A |

Arme favorite : Meg ne peut

Winchester et de ' Eau bénite,
La Winchester ne peut pas étre

équiper qu'un Révolver, comme le
Schofield, dans son emplacement
Arme favorite. Elle peut | utiliser

| utilisée depuis les Sac a dos. LEau
|  beénite, en revanche, peut étre

| utilisée depuis cet emplacement! 4 oritn 0 e ligne

Detaunass.

e v ol e sl rvenvion.

« o Bviasion

s mobde. déplaces Je dans
antie d iewasin de deépart.

Emplacements Main : les deux Mains sont surtout utilisées pour
\ lecombat. Les cartes qui comportent les symboles Mélée, Révolver
) ouFusilne peuvent étre utilisées que depuis cet emplacement.

comme s'il était équipé dans
un emplacement Main.
L_-———'-—-.—‘-..

% 1 ACTION ADISTANCE GRATUITE
£ 1 of AoisTance |
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<
@))Lns ZOMBIES

Hola, m’sieur I'’zombie ! Laissez-moi vous présenter ma bonne
amie, madame Pioche.

- Henry, tentant une nouvelle (et infructueuse) approche

Il existe quatre types de zombies dans Undead or Alive. La plupart ne dis-
posent que d'une seule action & dépenser chaque fois qu'ils sont activés.
Un zombie est éliminé dés qu'il est touché par une attaque infligeant la
valeur de Dégats minimale requise. Le survivant qui inflige le coup fatal
gagne immédiatement les points d'adrénaline indiqués.

+“ RODEUR

Ni rapides ni coriaces. Juste nombreux.
Mes préférés.

- Dégats infligés : 1
« Elimination : valeur de Dégats de 1
+ Adrénaline gagnée: 1 point

Y% BALEZE

Durs a tuer, toujours devant.

" . Dégats infligés: 1
+ Elimination : valeur de Dégats de 2
- Adrénaline gagnée: 1 point

Y% FORCENE
A la fois rapides et mortels.

+ Dégats infligés : 1

- Elimination : valeur de Dégats de 1

» Adrénaline gagnée: 1 point

» Régle spéciale: les Forcenés disposent de 2 actions
chaque fois qu'ils sont activés (page 25).

Undead or Alive permet aux joueurs d'ajouter toute une ribam-
belle d Abominations a leurs parties. Elles sont générées aléa-
toirement grace au paquet Abomination lorsqu'une carte
Abomination est piochée dans le paquet Zombie. Cependant, il
ne peut y avoir qu'une seule Abomination 4 la fois sur le plateau.

Y ABOMINATION

Tant que I’Abomination se trouve
sur le plateau, toutes les zones
d’invasion d’Abomination sont

actives. C'est l'apocalypse, béhé !

Le monstre le plus laid et le plus coriace qu'il m'ait &té donné
de voir. Il ne se balade jamais seul, alors gaffe a ses potes.

» Dégits infligés: 1

« Elimination : valeur de Dégats de 3 (ou Dynamite)
+ Adrénaline gagnée: 5 points

» Régle spéciale:

- Eliminer une Abomination nécessite une Dynamite ou une arme
capable d'infliger 3 Dégits. Or, la boite d'Undead or Alive ne contient
pas d'arme dotée d'une telle valeur. Elle peut toutefois étre obtenue
par le biais de certaines compétences (comme «+1 Dégat », page 56),
ou grice a des régles spéciales de mission.

- Chaque fois qu'une carte Zombie qui génére une Abomination est
piochée, résolvez les effets suivants:

» §'il n'y a pas d’Abomination en jeu, piochez une carte du paquet
Abomination. Générez ensuite ['Abomination correspondante
dans la zone requise. De plus, retournez tous les pions Invasion
d'Abomination sur leur face active (page 27).

- S'ilyadéja une Abomination en jeu, elle bénéficie d'une activation
supplémentaire.
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%) PHASE
LY DES JOUEURS

En commencant par le premier joueur, chacun active ses survivants I'un
apres l'autre, dans l'ordre de son choix. Au niveau de danger bleu, chaque
survivant peut effectuer 3 actions (sans compter les éventuelles actions
gratuites octroyées par sa compétence de niveau bleu). Les actions pos-
sibles sont les suivantes :

Y DEPLACEMENT

Le survivant dépense une action pour se déplacer d'une zone a une autre,

mais pas a travers les murs des batiments.

+ Unsurvivant doit dépenser 1 action supplémentaire pour chaque zom-
bie présent dans la zone qu'il souhaite quitter.

+ Entrerdans unezone contenant des zombies met fin al'action de Dépla-
cement du survivant (méme s'il dispose d'une compétence lui permet-
tant de franchir plusieurs zones en une seule action).

EXEMPLE 1 : Meg se trouve dans la méme zone que 2 Rodeurs. Pour la
quitter, elle doit dépenser 1 action de Déplacement, puis 2 actions sup-
plémentaires (1 par Rédeur), pour un total de 3. Si 3 zombies avaient
occupé la zone, il aurait fallu @ Meg un total de 4 actions pour se dépla-
cer(1+3).

Y FOUILLE

Oh oh ! Le bureau du shérif ! C'est ici que sont planqués tous
les flingues ! Aujourd’hui, ¢'est notre jour de chance !

La fouille est [imitée aux zones de batiment qui ne contiennent pas de
zombies. Le survivant dépense une action pour piocher la premiére
carte du paquet Equipement et peut soit la placer dans son inventaire,
soit la défausser immédiatement. Aprés une fouille, le survivant peut
réorganiser son inventaire gratuitement. A I'exception des Citadins,
un survivant ne peut effectuer qu'une seule action de Fouille par tour
(méme s'il s'agit d’'une action supplémentaire gratuite). N'oubliez pas
que les survivants peuvent, gratuitement et a tout moment, défausser
des cartes de leur inventaire pour y faire de place.

Quand le paquet Equipement est épuisé, remélangez toutes les cartes
Equipement défaussées afin d'en créer un nouveau (a I'exception des
cartes Equipement de départ et Arme de Prime).

NOTE : les Citadins peuvent effectuer autant d actions de Fouille qu'ils le
souhaitent ‘et qu'ils le peuvent).

-— \
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Y REORGANISATION/ECHANGE

En dépensant une action, un survivant peut réorganiser a sa guise les
cartes Equipement dans son inventaire.

1l peut aussi échanger simultanément tout ou partie de son inventaire
avec un seul autre survivant situé dans la méme zone que [ui. Cet autre
survivant peut lui aussi réorganiser son inventaire gratuitement.

Une action d’Echange ne doit pas forcément étre équitable. Vous pouvez
donner sans rien recevoir en retour (et inversement), tant que les deux
survivants sont d'accord !

Y ACTIONS DE COMBAT

Lesactions de Combat permettent d'éliminer les zombies et sont résolues
a l'aide de cartes Equipement de Mélée ou a Distance. Les régles de com-
bat sont détaillées page 32.

ACTION DE MELEE

Le survivant utilise une arme de Mélée qu'il tient en Main (ou dans son
emplacement Arme favorite) pour attaquer des zombies situés dans la
méme zone que [ui.

ACTION A DISTANCE

coLr “""c’u.lxx‘

Le survivant utilise une arme a Distance qu'il tient en Main (ou dans son
emplacement Arme favorite) pour tirer dans une zone unique a Portée
de son arme et dans sa ligne de vue. Les survivants tirent dans une zone,
pas sur des acteurs. C'est particulierement important pour déterminer
l'ordre de priorité des cibles (page 33).

Attaquer a une Portée de 0 avec une arme a Distance reste une attaque
a Distance.
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Y PRENDRE OU ACTIVER
UN OBJECTIF

Le survivant prend ou active un Objectif situé dans sa zone. Les effets de
jeusont détaillés dans le texte de la mission.

Y ACTIONS DE MACHINE

Le Chariot et la Gatling sont des machines. Vous pouvez
dépenser des actions pour vous en servir!

Undead or Alive contient 2 machines: le Chariot et a Gatling. Leurs cartes
Référence respectives détaillent leurs capacités.

Les machines ne sont pas des acteurs. Pour utiliser une machine, un sur-
vivant doit dépenser un nombre d’actions donné d'un seul coup.

CHARIOT

Y a pas de chevaux ! Qu'est-ce qu'on a faire d'un chariot ?
Attends ! C'est pas une Gatling que je vois, 13 ?

- Kassey

Déplacer le Chariot

Coiit de I'action: 3

Un survivant situé dans la zone du Chariot
(mais pas a l'intérieur de celui-ci) peut dépen-
ser 3 actions pour le déplacer. Le survivant, le
Chariot et son contenu sont déplacés de 1 zone.
Cette action est soumise aux régles de déplace-
ment, mais ne bénéficie pas des compétences,
capacités de classe ou autres effets de jeu liés
aux actions de Déplacement.

+ Monter ou Descendre du Chariot

Coiit de I'action: 1

Un survivant situé dans la zone du Chariot peut dépenser 1 action poury
monter ou en descendre. Les pénalités liées au déplacement s'appliquent
(voir Déplacement, page 21). Si un survivant termine son déplacement
dans la zone du Chariot, il peut y monter en action gratuite. Un survivant
al'intérieur duChariot est toujours considéré comme se trouvant dans la
zone de celui-ci. Un Chariot peut accueillir un nombre indéfini de survi-
vants. Les zombies ne peuvent pas monter dans le Chariot, mais peuvent
attaquer normalement les survivants qui s'y trouvent.

GATLING
C’est... de la TRICHE ! J'adore ga!
- Turner

+ Déplacerla Gatling
Coiit de l'action: 3
Le survivant et la Gatling se déplacent de 1
zone. Cette action est soumise aux regles de
déplacement, mais ne bénéficie pas des compé-
tences, capacités de classe ou autres effets de
jeu liés aux actions de Déplacement.

« Tirer ala Gatling

Coiit de I'action: 1
Le survivant tire avec la Gatling. Cette action est soumise aux regles des
actions a Distance (page 21) et utilise les caractéristiques de la Gatling,
ainsi que sa compétence (voir Intensification : a Distance, page 57). La Gat-
ling ne bénéficie que de ses propres capacités. Les compétences, capacités
de classe ou autres effets de jeu liés aux actions a Distance ne s'appliquent
pas (comme la carte Balles en pagaille).

= B -, .
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TONNERRE MECANIQUE

Dans certaines missions, la Gatling est directement montée
sur le Chariot. Dans cette configuration, la Gatling ne peut pas
étre déplacée toute seule, mais avance en méme temps que le ‘
Chariot. Un survivant a I'intérieur de Chariot peut tirer avec
la Gatling. ‘

e ———————— —————— g

Y FAIRE DU BRUIT

Le survivant dépense 1 action pour faire du bruit dans le but d’attirer
les zombies. Placez le pion Bruit dans sa zone, face Bang ! visible. Cette
action ne peut pas étre utilisée si le pion BOOM ! se trouve sur le plateau.

Y NE RIEN FAIRE

Le survivant ne fait rien et met fin prématurément a son tour de jeu, Il
perd ses actions restantes.
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«~ CLASSES &
fu)carncrrﬁs
~~ DE CLASSE

Dans Undead or Alive, chaque survivant appartient a une classe : Bagar-
reur, Religieux, Pistolero ou Citadin. Chaque classe possede des capacités
qui lui sont propres, a I'instar de la capacité Volée de Plomb du Pistolero.

Y CLASSE DE BAGARREUR

Des spécialistes du corps-a-corps qui abattent des zombies &
l'aide d’armes de mélée.

+ Capacité de classe : Charge. Une fois par tour, le survivant peut dépen-

ser 1 action pour se déplacer de 2 zones maximum jusque dans une
zone qui contient au moins 1 zombie. Il effectue ensuite 1 action de
Mélée gratuite.
Les pénalités liées au déplacement s'appliquent. Par exemple, il faut
dépenser une action supplémentaire pour quitter une zone occupée
par un sombie et entrer dans une zone contenant un zombie met fin a
I'action de Déplacement du survivant.

Capacité de classe : commence avec une santé de 3. Les Bagarreurs
peuvent encaisser une blessure de plus que les autres classes.

NOTE: les compagnons Bagarreurs ne donnent pas cette santé supplémen-
taire a leur leader (voir Compagnons, page 42).

Y CLASSE DE RELIGIEUX

Des survivants qui puisent dans leur foi pour paralyser les
zombies et détruire leurs nids.

Utilisez le pion Vade Retro pour indiquer la zone oil
les zombies ont été arrétés par le Religieux.

Capacité de classe : Vade Retro (V.R.). Une fois par tour, le Religieux
peut dépenser 1 action pour placer un pion Vade Retro dans une zone
en ligne de vue qui contient des zombies. Lorsque les zombies dans
la zone ciblée sont activés, retirez tous les pions Vade Retro qui s'y
trouvent: ces zombies perdent toute leur activation (Les Forcenés, par
exemple, perdent leurs 2 actions). Une fois qu'un groupe de zombies a
perdu son activation, les autres morts-vivants qui entrent dans [azone
ciblée ne sont pas affectés.

Les pions Vade Retro sont automatiquement retirés si la zone ot ils se
trouvent ne contient plus aucun zombie.

+ Capacitédeclasse: peututiliserdel’Eaucomme del'Eaubénite. Lorsqu'il
s'agit de retirer ou de déplacer des pions Invasion (page 27), le Religieux
peut considérer les cartes Equipement Eau comme étant de I'Eau bénite.
Dans un tel cas, il gagne la récompense de 5 PA pour avoir détruit le pion
Invasiona laplace de celle de 3 PA pour avoir défaussé la carte Eau.

EXEMPLE : Concepcidon dépense 1 action pour utiliser sa capacité de classe
et place un pion Vade Retro dans une zone contenant 2 Rédeurs, 2 Force-
nés et 1 Abomination. La phase des zombies commence, Le pion est retiré.
Les 2 Rodeurs, les 2 Forcenés et ’Abomination ne vont résoudre AUCUNE de
leurs actions. Les Forcenés perdent leurs 2 actions ! Au début de la phase,
3 autres Forcenés se trouvent a 1 zone de distance du pion Vade Retro. Lors
de leur étape de déplacement, ils traversent la zone du Vade Retro sans
étre affectés.

Lors de l'étape d'invasion, les joueurs piochent une carte Activation Sup-
plémentaire pour les Forcenés. Tous les Forcenés sur le plateau sont acti-
vés, y compris ceux qui occupent la zone précédemment affectée par le pion
Vade Retro. La carte suivante est une Abomination : l’Abomination en jeu
est activée, car sa zone ne contient plus de pion Vade Retro.

NOTE : si, lors de l'utilisation de Vade Retro, les 2 pions Vade Retro se
trouvent déja sur le plateau, les joueurs choisissent l'un des 2 pions en jeu
et le déplacent dans la nouvelle zone.
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*GLASSE DE PISTOLERO

Des as de la gichette capables de déverser une pluie de balles
a courte portée,

« Capacité de classe : Volée de Plomb. Le Pistolero utilise un (et un seul)
Révolver équipé en Main pour effectuer une action a Distance déver-
sant une pluie de balles a une vitesse folle. Pour cette action, les carac-
téristiques du Révolver sont modifiées comme suit :

- Portée:inchangée.

- Dés: 6. Cette valeur peut étre modifiée normalement (par exemple,
avec la compétence +1 dé : a Distance).

- Précision : 5+, Cette valeur peut étre modifiée normalement (par
exemple, avec la compétence +1 au résultat du dé : a Distance).

- Dégats: inchangés.

- BOOM !:la Volée de Plomb produit un BOOM ! (page 15).

- Rechargement : apres une Volée de Plomb, le Révolver gagne le trait
Rechargement (page 35) jusqu'a ce qu'il soit rechargé. Le survivant
peut dépenser 1 action pour recharger I'arme. Le Révolver est auto-
matiquement rechargé, gratuitement, lors de la phase de fin de round.

EXEMPLE : Meg effectue une action a Distance pour tirer une Volée de Plomb
avec son Colt Peacemaker. Larme ne peut plus étre utilisée ce round-ci, a
moins d'étre rechargée. Meg dépense 1 action pour recharger son Révol-
ver. Elle tire ensuite normalement, sans utiliser sa capacité de classe Volée
de Plomb. Cette nouvelle action a Distance ne subit pas l'effet de Recharge-
ment. Elle peut tirer plusieurs fois sans avoir a recharger.

NOTE: la Volée de Plomb est toujours effectuée avec un seul Révolver, méme
si le survivant est équipé de Révolvers en Dual. S'il dispose de suffisam-
ment d'actions, un survivant peut tirer une Volée de Plomb avec son pre-
mier Révolver, puis faire de méme avec le second. Il peut méme en tirer une
autre avec une troisieme action, s'il possede un Révolver dans son empla-
cement Arme favorite !

BN
AN

Y CLASSE DE CITADIN

Les Citadins sont passés maitres dans I'art du combat urbain.
Ils savent ou fouiller pour trouver ce dont ils ont besoin afin
d’éliminer les zombies.

+ Capacité de classe : peut fouiller plusieurs fois. Les Citadins ne sont
pas limités a une seule action de Fouille par tour. Ils peuvent dépenser
autant d'actions de Fouille qu'ils le souhaitent (et dont ils disposent).

+ Capacité de classe : Défenseur Urbain. Les Citadins ignorent les res-
trictions de ligne de vue dans les zones de batiment. Leur ligne de vue
n'est pas limitée a une seule zone en intérieur. Elle doit toutefois passer
par des ouvertures et demeurer paralléle aux bords du plateau.

1 - Jimmy et Jeb appartiennent tous deuxa
la classe Citadin. Ils ignorent les restrictions
de ligne de vue liées aux batiments. Ils
peuvent se voir un lautre, malgré les

2 zones de batiment qui les séparent.

-t L_-

2 - Lesautres régles relatives d la ligne de vue sappliquent
aux Citadins. Jeb ne peut pas voir a travers les murs et ses lignes
de vue doivent étre en ligne droite (autant que possible).

1l est parfois difficile de définir une ligne de vue. Comme tous les acteurs,
les Citadins tracent ces lignes paralléles aux bords du plateau. Toutefois,
lorsque les ouvertures ne sont pas alignées, ils sont autorisés a les tra-
cerenlZ.

2 - ... cette piéce possede dewx
ouvertures dans son mur gauche. En
suivant le bord du plateau, Trixie peut
voir a travers ces dewx ouvertures, et
celle qui méne vers le zombie génére
une ligne de vue en Z. Trixie peut
voir le zombie (et lui tirer dessus). En
revanche, la ligne de vue du zombie
est limitée en 1 dans les batiments.
Par conséquent, il ne voit pas Trixie.

1 - Trixie disposed une
ligne de vue vers Hanna,
malgré la piéce qui les
sépare. Ici, la ligne de vue
est fucile a determiner,
car les deux ouvertures
sont parfaitement
alignées, mais...

-
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Une fois que les joueurs ont activé tous leurs survivants, c'est au tour

des zombies d'étre activés. Personne ne les dirige : ils agissent par eux-
mémes en effectuant les étapes suivantes dans ['ordre.

Y ETAPE 1 - ACTIVATION
Bang !-Bang !|-Bang !-Bang |-Bang |-Bang !

Il en arrive encore ? Ils sont encore plus collants que ce gars a
San Pedro qui... nan, oublie ga.

- Meg

Chaque zombie est activé et dépense son action en fonction de la situa-
tion, soit pour attaquer, soit pour se déplacer. On résout d'abord toutes
les attaques, puis tous les déplacements.

ATTAQUE

Chaque zombie situé dans la zone d'un survivant porte une attaque. Une
attaque de zombie touche automatiquement, ne requiert aucun lancer de
dés, et inflige 1 blessure.

Les survivants présents dans la zone choisissent ensemble comment
répartir les blessures, quitte a ce qu'un seul survivant les subisse toutes.

Faites descendre le pointeur de blessures de 1 par blessure subie. Un sur-
vivant est éliminé dés que son pointeur atteint le dernier emplacement
du compteur de blessures (en général aprés avoir subi 2 blessures pour un
survivant classique et 3 blessures pour un Bagarreur). Si cela se produit,
la partie est perdue !

DEPLACEMENT

Les zombies qui n'ont pas attaqué utilisent leur action pourse déplacer de
1 zone vers les survivants.

1 - Les zombies choisissent leur zone de destination, en suivant ['ordre

ci-dessous:

a) La zone en ligne de vue qui contient un ou plusieurs survivants et
le pion Bruit (que ce soit un Bang ! ou un BOOM !).

b) La zone en ligne de vue qui contient le plus de survivants, mais pas
le pion Bruit.

¢) Si aucun survivant n'est visible, ils vont vers la zone qui contient le
pion Bruit.

Dans tous les cas, la distance n'est pas prise en compte.

2 - Les zombies se déplacent de 1 zone vers leur zone de destination, en
empruntant le chemin disponible le plus court.

SEPARATION DES ZOMBIES

Si plusieurs trajets d'égale longueur s'offrent 4 eux, les zombies se
séparent en autant de groupes de taille et de types égaux que nécessaire
pour suivre toutes les routes possibles. S'ils sont en nombre impair, les
zombies se séparent de la méme fagon. Décidez quel groupe va recevoir
le zombie surnuméraire et quelle direction va emprunter chacun de ces
groupes. Dans le cas d'un unique zombie face a plusieurs chemins pos-
sibles, les joueurs décident de la direction qu'il emprunte.

EXEMPLE : un groupe de 4 Rodeurs, 3 Balézes et 1 Forcené se déplace en

direction des survivants. Les zombies disposent de 2 chemins d'égale lon-

gueur, ils se séparent donc en 2 groupes.

« 2 Rodeurs vont dans une direction, 2 vont dans l'autre.

« 2 Balézes empruntent ['une des routes. Le dernier prend l'autre (au choix
des joueurs).

» Les joueurs choisissent la direction prise par le Forcené.

JOUER LES FORCENES

Les Forcenés disposent de deux actions par activation. Une fois que tous
les zombies (Forcenés compris) ont effectué I'étape d’activation et résolu
leur premiére action, les Forcenés refont leur étape d'activation, utili-
sant leur seconde action pour attaquer des survivants dans leur zone ou
se déplacer s'ils n'ont personne a attaquer.

EXEMPLE 1 : au début de la phase des zombies, un Forcené se trouve dans
la méme zone qu'un survivant. Le zombie dépense sa premiére action pour
attaquer le survivant et lui inflige 1 blessure. Le Forcené effectue ensuite sa
seconde action, attaquant de nouveau pour 1 blessure.

EXEMPLE 2 : un groupe de 2 Forcenés et 1 Baléze se trouve dans une zone
adjacente & un survivant. Etant donné qu'ils n'ont personne a attaquer, les
zombies utilisent leur premiére action pour se déplacer dans la zone du
survivant. Les 2 Forcenés résolvent alors leur seconde action : puisqu'ils
sont sur une zone occupée par un survivant, ils attaquent, infligeant cha-
cun 1 blessure.

ZOMBICIDE %« REGLES - 25




2 - LAbomination ne dispose d aucune ligne
de vue sur les survivants et choisit donc d'aller
en direction du BOOM ! Aprés avoir défini
le chemin le plus court qui méne & Hannah,
elle est déplacée de 1 zone vers le sud.

3 - LeBaléze dispose d une ligne de
vue sur Trixie et se déplace de 1 zone
dans sa direction, méme si la zone
dela survivante n'est pas la plus
bruyante du plateau. La ligne de vue J
sur les survivants prime sur le bruit! &
|

4 - Ce groupe de zombies
dispose de deux routes d'égale
longueur vers Hanna.
Les Rodeurs se séparent pour
emprunter les dewx chemins.
joueurs choisissent le trajet
emprunté par le Baléze.

1 - Lazone d'Hanna est la plus bruyante du plateau (elle
contient le pion BOOM !) Ce Radeur dispose d'une ligne de vue
vers sa zone de destination et se déplace de 1 zone vers celle-ci.

- ——
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Y ETAPE 2 - INVASION

Sur le plan de la mission, les pions Invasion indiquent oil se situent les
zones d’invasion qui générent de nouveaux morts-vivants a la fin de
chaque phase des zombies.

Les pions Invasion indiquent les zones d'invasion. La
zone d’invasion de départ (celle avec un 1 jaune) est
toujours la premiére a générer des zombies.

Commencez toujours par la zone d'invasion de départ, puis progressez
dans le sens horaire. Pour chaque pion Invasion dans la zone, piochez une
carte Zombie. Notez le type de zombie généré et appliquez [a ligne de [a
carte qui correspond au niveau de danger du survivant qui possede le
plus d'adrénaline (bleu, jaune, orange ou rouge), puis placez le type et la
quantité de zombies indiqués dans la zone d'invasion.

Répétez cette opération pour chaque pion Invasion actif (détails pages
suivantes).

Générer une Abomination lors de cette étape peut causer ['activation de
1ou2 zones d'invasion d’Abomination (page 27), soit dans la zone d'inva-
sion de départ, soit dans le cimetiére, soit dans la mine (en fonction des
dalles utilisées). Si un tel cas se produit, continuez I'invasion dans le sens
horaire : si les joueurs ont déja passé les zones d'invasion nouvellement
activées, celles-ci ne générent pas de zombies.

Quand le paquet Zombie est épuisé, mélangez sa défausse pour consti-
tuer une nouvelle pioche.
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Niveau rouge : 10 Forcenés
Niveau orange : 8 Forcenés

Niveau bleu: 2 Forcenés

EXEMPLE : Pablito a 5 PA. Il est donc toujours au niveau de danger bleu.
May en a 12, ce qui la place au niveau jaune. May étant la survivante qui
posséde le plus de PA, on applique le niveau jaune pour savoir combien de
zombies sont generés.

TYPES DE ZONES D'INVASION

On distingue 4 types de zones d’invasion, reconnaissables a la couleur de
leur pion Invasion : de départ, mobile, d'Abomination et de Charnier.

Un survivant qui déplace ou détruit un pion Invasion avec de I'Eau
bénite (ou de I'Eau, quand il s'agit d'un Religieux) gagne 5 PA.

RAPPEL : si 7 pions Invasion sont actifs en méme temps (quel que soit leur
type), la mission s'achéve inmédiatement sur une défaite.

+ Zone d'invasion de départ : le pion Invasion de départ est TOUJOURS
le premier a générer des zombies. Méme si d’autres pions Invasion sont
ajoutés par la suite, commencez toujours par celui-ci et progressez
dans le sens horaire.

Saufindichtion contraire de la mission, le pion Invasion de départ ne peut
jamais étre déplaceé.

La zone qui contient le pion Invasion de départ peut également contenir
d'autres pions Invasion. Ils générent des zombies dans I'ordre suivant:

- Pion Invasion de départ

- Pions Invasion mobiles

- Pions Invasion d’Abomination.

Les pions Invasion mobiles générent toujours des zombies,
mais ils peuvent étre déplacés dans la zone d'invasion
de départ avec de I'Eau bénite. Les Religieux peuvent
également utiliser de ['Eau poury parvenir !

+ Zone d'invasion mobile : les pions Invasion mobiles peuvent étre
déplacés, mais pas désactivés ou détruits (sauf indication contraire de
la mission). Un survivant situé a une portée de 0-1 et en ligne de vue
d'une telle zone peut défausser une carte Eau bénite pour déplacer tout
pion Invasion mobile qui s'y trouve dans la zone d'invasion de départ.
A partir de ce moment, la zone d'invasion de départ recoit 1 carte Zom-
bie pour son propre pion, plus 1 pour chaque pion Invasion mobile qui
y aété déplacé.

Les pions Invasion d’Abomination ne sont actifs
que lorsqu'une Abomination est en jeu.

+ Zone d'invasion d’Abomination : au début de la partie, les pions Inva-
sion d’Abomination sont placés sur leur face inactive. Ils peuvent étre
déplacés, mais pas détruits, sauf indication contraire de la mission.

- Dés qu'une Abomination est générée, retournez ces pions sur leur
face active. Ils peuvent immédiatement générer des zombies si les
joueurs ne les ont pas déja passés lors de I'étape d'invasion (page 26).

- Désque I'Abomination est éliminée, retournez ces pions sur leur face
inactive. Ils ne générent plus de zombies jusqu'a I'apparition d'une
nouvelle Abomination.

Un survivant situé a une portée de 0-1 et en ligne de vue d'une telle zone
peut défausser une carte Eau bénite pour déplacer tout pion Invasion
d'’Abomination (actif ou non) qui s’y trouve dans la zone d'invasion de
départ. A partir de ce moment, la zone d'invasion de départ recoit 1 carte
Zombie supplémentaire lorsque le pion Invasion d’Abomination est actif.
Cet effet est cumulatif.
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- Zone d'invasion de charnier : les pions Invasion de Charnier ne
sont pas disposés sur le plateau lors de la mise en place. Ce sont les
dalles qui prédéfinissent la position de ces pions. Ils peuvent étre
détruits, mais pas déplacés.

- La premiére fois qu'un survivant entre dans un batiment qui
contient un charnier, placez un pion Invasion de Charnier, sursa
face active, a l'endroit correspondant sur la dalle. Il s'agit désor-
mais d'une zone d'invasion active ! Les compagnons (page 42)
placés dans un batiment au début de la partie ne provoquent
pas le placement de pions Invasion de Charnier.

- Un batiment peut s'étendre sur plusieurs dalles et contenir plu-
sieurs charniers. Dans un tel cas, seul le charnier (s'il y en a un)
présent sur la dalle occupée par le survivant qui entre dans le
batiment est activé. Les autres charniers du batiment ne le
seront que lorsqu'un survivant entrera sur leur dalle.

- Un survivant situé a une portée de 0-1 et en ligne de vue d'une
telle zone peut défausser une carte Eau bénite pour retourner
le pion Invasion de Charnier sur sa face inactive. Sauf indication
de la mission, la zone est sécurisée et ne génére plus de zombies
jusqu’ala fin de [a partie.

On trouve des charniers dans la plupart des maisons.
L'Eau bénite vous permettra de vous en débarrasser
etd'offrir le repos éternel @ ces ames en peine.

1 - Cette zone d’invasion sert de
référence. Elle est toujours la premiére a
générer des zombies, méme si d autres
pions Invasion sont déplacés, ajoutés ou
retirés. Progressez dans le sens horaire.

4 - Lespions Invasion de . ; /
Chnrmernesontpaspl'aces au v, Vi . i - 8 - Cettezone
_ [l ’ d'invasion mobile
negénére pas de zombies tant = . o estlaseconded
qu ‘un surwvanrn entre pas NPy . r B étre résolue...

3 - ...etcelle-ci

est lu troisiéme.

Pour l'instant,
en tout cas !
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1 - Lorsde son tour, Pablito a
utilisé une carte Eau hénite pour

déplacer le pion Invasion mobile | B & it la el

il sagissait du dernier pion
Invasion actif dans le sens
horaire. Maintenant qu'il a été
déplacé, il serale deuxiéme
@ étre activé, juste apres le
pion Invasion de départ.

1 - Jimmyentre
dans le batiment,
qui est visité pour
la premiére fois.  |§
—————2

.

& - Lecharnierdevient actif, se
transformant en une zone d'invasion
qui va générer des zombies jusqu’a
ce quelle soit détruite. Elle s'insére
dans l'ordre d'invasion, arrivant
désormais en troisiéme position,
juste apres le pion Invasion de
départ et le pion Invasion mobile.
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1 - Thomas entre dans
le batiment, qui est visité
pour la premiére fois. Le

& - ... Thomas, qui est un Religieux,
utilise une carte Eau pour détruire le pion
Invasion de Charnier. Le pion est retourné

sur sa face inactive, Le lieu est sécurisé

etnegénérera plus de zombies. Notez y

que l'ordre d'invasion n'est pas altéré, ” i
——— 1

L ;
— E - * ok ok ok ok
L LB { /"‘
-

Ay | mh TAYear A%

CARTES ACTIVATION SUPPLEMENTAIRE PENURIE DE FIGURINES

Quand un joueur pioche une carte Activation supplémentaire, aucun  La boite d'Undead or Alive contient suffisamment de zombies pour enva-
zombie n'apparait dans la zone concernée. A la place, tous les zombies du  hir la ville. Cependant, lorsque des zombies doivent étre générés, il peut
type indiqué bénéficient immédiatement d'une activation (voir Activa-  arriver que les joueurs naient plus assez de figurines du type indiqué a
tion, page 25). Notez que ces cartes n'ont aucun effet au niveau de dan-  placer sur le plateau. Dans ce cas, les zombies restants du type désigné
ger bleu. sont placés (s'il en reste), puis les joueurs générent une Abomination. Si
une Abomination se trouve déja sur le plateau, elle bénéficie d'une activa-
tion supplémentaire (page 25).

Surveillez le nombre de zombies en jeu sous peine de voir une Abomina-
tion charger la position des survivants en un clin d'ceil !

Aux niveaux de danger
Jjaune, orange et rouge,
tous les Rodeurs sont
immédiatement activés.

Au niveau de danger
bleu, rien ne se passe.

Une activation
supplémentaire.
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1 - 5 Radeurs sont générés dans
la zone d'invasion de départ...

& - ... puis trois Balézes dans
cette zone d'invasion mobile.

8 - Aucune Abomination ne

se trouvant sur le plateau, le

pion Invasiond Abomination [ -
de la mine est inactif,

4 - Une Abomination apparait
dans la deuxieme zone
d'invasion mobile. Les deux
pions Invasion d Abomination,
situés dans la mineet le
cimetiére, deviennent actifs.

8 - L'étape d'invasion continue. .
Les pions Invasion d Abomination
étant désormais actifs, 5 Rodeurs

sont générés dans le cimetiére.

Aucun zombie n'est généré dans la
mine, car la zone a déja été passée

! lors de cette étape d'invasion. Irl :

a .“’-' ﬂ .

s )
Ii’f\"— i;-i_ L
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PIONS INVASION

D'ABOMINATION

Les pions Invasion d'Abomina-
tion sont placés sur les dalles du
cimetiére et de la mine.

Ils deviennent actifs dés qu'une
Abomination entre en jeu. Si
aucune de ces dalles n'est utili-
sée, placez 1 pion Invasion d'Abo-
mination sur la zone d'invasion
de départ au début de la mission.

Les pions Invasion d'Abomi-
nation actifs sont considérés
comme des zones d'invasion
normales au cours de I'étape
d'invasion (page 26). Durant
cette étape, les zones d'inva-
sion générent des zombies dans
le sens horaire, zones d'invasion
d'Abomination comprises. Si les
joueurs ont déja passé [a posi-
tion d'une zone d'invasion d'’Abo-
mination lorsqu'elle est activée,
celle-ci est ignorée et ne génére
pas de zombies lors de cette
étape d'invasion. Quand I'Abo-
mination est tuée, retournez
tous les pions Invasion d’Abomi-
nation sur leur face inactive.

’ ."-_J./- /\r\ g




COMBAT

Lorsqu'un survivant effectue une action de Mélée ou a Dis-
tance pour attaquer des zombies, lancez autant de dés que
lavaleur de Dés de 'arme utilisée.

Si le survivant actif a en Main 2 armes identiques dotées
du symbole Dual, il peut utiliser les deux simultanément
au prix d'une seule action. Les deux armes doivent viser la
méme zone.

coLT PEACEMAXIR

EXEMPLE : Pablito est équipé d'un Colt Peacemaker dans chaque Main.
Cette arme est dotée du symbole Dual. Pablito peut donc tirer simultané-
ment avec les deux, ce qui lui permet de lancer 2 dés (1 par Révolver) lors
d'une méme action a Distance.

Chaque dé dont le résultat est supérieur ou égal a la valeur
de Précision de ['arme indique un succés.

Chaque succeés inflige a une cible donnée autant de Dégats
que la valeur de Dégats de I'arme. Si toutes les cibles sont
éliminées, les succés restants sont perdus.

« Une valeur de Dégats de 1 (ou plus) suffit a éliminer les Rodeurs et les
Forcenés.

+ Une valeur de Dégéts de 2 (ou plus) est nécessaire pour éliminer les
Balezes. Les armes dotées d'une valeur de Dégats de 1 n'ont aucun effet
sur eux, quel que soit le nombre de succés obtenus.

+ Une valeur de Dégats de 3 (ou plus) est nécessaire pour éliminer les
Abominations. Sinon, une bonne Dynamite, ¢a marche aussi (page 34) !

Y ATTAQUE DE MELEE

gorinE DU MANTTOUY

= ARME DE FRINE ¥

Les armes de Mélée portent le symbole de Mélée.

Un survivant possédant une arme de Mélée en Main peut attaquer des
zombies situés dans laméme zone que [ui. Le joueur répartit a sa guise les
succes entre les cibles potentielles dans la zone.

Lors des actions de Mélée, les échecs ne provoquent pas de balles per-
dues (page 34). Elles ne sont pas soumises a l'ordre de priorité des cibles

(page 33).

EXEMPLE : May et Meg se trouvent dans une zone occupée par 1 Baléze,
1 Rodeur et 1 Forcené. May attaque avec sa Colére du Manitou et obtient
BB BB et BR, soit 2 succés. La valeur de Dégats de 1 du Colére du Manitou
n'étant pas suffisante pour tuer le Baléze, May attribue un succés au For-
cené et l'autre sur le Rodeur, éliminant ainsi les dewx.

Y ATTAQUE A DISTANCE

Les armes a Distance portent un symbole a Distance (Révolver ou Fusil).

Unsurvivant ayantune arme a Distance en Main peut tirer dans une zone
située dans sa ligne de vue (page 10) et dans la Portée de son arme.

IMPORTANT : les tirs ratés peuvent provoquer des balles perdues (page 34).
Sachez évaluer les risques !
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i\ La Portée d'une arme est indiquée sur sa carte par sa
*’ valeur de Portée. Elle représente le nombre de zones
\# jusqu'auquel I'arme peut tirer.
Le premier chiffre indique la Portée minimale. Larme ne
Symbol’e peut pas tirer dans des zones situées en dega de ce mini-
de Purtée mum. Dans certains cas, cette valeur est de 0, ce qui signi-
fie que le survivant peut tirer sur des cibles se trouvant dans la méme
zone que lui (cela reste une attaque a Distance).
Le second chiffre indique la Portée maximale. Une arme ne peut pas tirer
dans une zone se trouvant au-dela de sa Portée maximale.

EXEMPLE 1 : le Canon scié a une Portée de 0-1. Il peut tirer dans la zone ou
se tient le tireur et dans une zone adjacente, pas plus loin. Tirer @ une Por-
tée de 0 reste une attaque a Distance !

EXEMPLE 2 : le Fusil de chasse a une Portée de 1-3. Il peut tirer jusqu'a 3
zones de distance, mais ne peut pas étre utilisé dans la zone ol se tient le
tireur.

Ignorez les acteurs qui se trouvent dans les zones entre le tireur et |a zone
ciblée. Les survivants peuvent ainsi tirer a travers des zones occupées
sans affecter les autres survivants ou les zombies.

Un survivant peut méme tirer dans une autre zone alors que des zombies
sont présents dans la sienne !

ORDRE DE PRIORITE DES CIBLES

Un survivant qui utilise une arme a Distance ne choisit pas librement les
cibles qu'il touche, méme a une Portée de 0. Les succés sont attribués aux
acteurs dans la zone ciblée selon I'ordre de priorité suivant :

1 — Baléze ou Abomination (au choix du tireur)
2 — Rodeur
3 - Forcené

Les succes sont attribués aux cibles arrivant en premier dans ['ordre de
priorité, jusqu’a ce qu'elles aient toutes été éliminées. Ils sont ensuite
attribués a celles du degré de priorité suivant jusqu'a ce qu'elles aient
aussi été éliminées, et ainsi de suite. Si plusieurs cibles partagent le
méme ordre de priorité, le tireur choisit lesquelles sont touchées.

é

é
b
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M o = 0
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Baléze/
Abomination 1 2/3 1/5

Rodeur

CHD N pr

Forcené 2 1 1

EXEMPLE : armé d'une Winchester (Dégdts 2), Jimmy effectue une attaque

a Distance dans une zone contenant 1 Baléze, 2 Rodeurs et 2 Forcenés.

« Jimmy obtient ff et B} lors de sa premiére action. La valeur de Précision
de la Winchester est de 4+, ce qui signifie 2 succés. En suivant l'ordre de
priorité des cibles, le premier succés est attribué au Baléze qui est éli-
miné. Le second succes est attribué a un Rodeur qui est lui aussi abattu
(1 succes = 1 cible).

» Jimmy tire une seconde fois et obtient [ et BY, soit 2 succés.

« L'ordre de priorité indique que le Rodeur est touché en premier. Il est donc
élimineé. Le second succes est attribué a un Forcené et le fauche en pleine
course. Il ne reste qu'un seul Forcené.

ORDRE DE PRIORITE |
DES CIBLES UNIVERSEL |

L'orFlre de priorité des cibles ne prend pas en compte les sous- [
espéces de zombies, Les zombies Standard d'Undead or Alive
et ceux issus d'autres extensions partagent le méme ordre
de priorité, en fonction de leur type (Baléze/Abomination,

Rodeur et Forcené). i plusieurs cibles de sous-espéces diffé- |
rentes partagent le méme ordre de priorité, les Joueurs choi-
sissent qui est touché en premier !

NOTE : les Balézes arrivent en premier dans l'ordre de priorité des cibles
et sont insensibles aux armes dotées d 'une valeur de Dégdts de 1. Tous les
Rédeurs et les Forcenés situés dans leur zone sont par conséquent a l'abri
des actions a Distance dotées d'une valeur de Dégits de 1, car les Balézes
doivent étre éliminés avant qu'eux-mémes puissent étre touchés. Il en va
de méme pour les Abominations, qui nécessitent une valeur de Dégits de
3 pour étre éliminées.
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BALLES PERDUES

Je sais que l'erreur est humaine, mais chuis pas un zombie,
que diable !

- Carl

Un survivant ne peut pas étre touché par ses propres attaques. Cepen-
dant, dans des situations désespérées, il peut arriver qu'une action a Dis-
tance cible une zone occupée a la fois par des zombies et des survivants.

Dans ce cas, tous les résultats ratés de ['attaque touchent automati-
quement les survivants dans la zone ciblée. Les balles perdues sont
attribuées a la convenance des joueurs et les Dégats sont appliqués nor-
malement (par exemple, les armes dotées d'une valeur de Dégats de 2
infligent 2 blessures).

RAPPEL: les balles perdues ne s‘appliquent pas aux actions de Mélée.

puUsSiL DE COCHER

-

S5 & ARME DEFRIME *

EXEMPLE : Hanna tire avec son Fusil de cocher dans une zone oui se trouvent
Carl et 2 Rideurs. Elle obtient i, BB et B8, soit 2 succés... et 1 échec.
Chaque succés élimine un Rodeur. L'échec, cependant, touche Carl et lui
inflige 1 Dégat. Carl subit 1 blessure.

ﬁ"“ ) '.'I'.‘RAITS DE

Certaines cartes Equipement sont dotées d'effet de jeu spéciaux,
provenant soit de leur nature intrinséque, soit de mots-clés dont
elles disposent.

Rien de tel que de la Dynamite pour réduire toute
opposition dans une zone a néant.

Effectuez une attaque a Distance avec la Dynamite. Il n'est pas nécessaire

d'avoir la carte en Main. Défaussez la carte, et boum!

+ Tous les acteurs situés dans [a zone sont éliminés. Le survivant qui a
utilisé la Dynamite gagne tous les points d'adrénaline associés.

« Placez le pion Bruit, face BOOM ! visible, dans la zone ciblée.

Y VOLEE DE PLOMB 6+

VIEILLE PETOIRE

Volede Plomb: 6+ (1 fiewde5+)

Méme si elles restent fiables, les Vieilles pétoires sont vétustes.
Trouvez-vous un meilleur Révolver dés que possible !

Un Pistolero qui résout une attaque a Distance avec un Révolver doté de
ce trait peut utiliser sa capacité de classe Volée de Plomb (page 24), mais
lavaleur de Précision passe a 6+ au lieu de 5+.
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Y EAU BENITE

L'Eau bénite sert a détruire des zones d'invasion et
offre le repos éternel a ces dmes en peine.

Un survivant peut défausser de I'Eau bénite pour la lancer dans une zone

en ligne de vue, a une Portée de 0-1. Tous les pions Invasion situés dans la

zone ciblée sont soit déplacés, soit détruits:

- Les pions Invasion mobiles ou d’Abomination (actifs ou non) sont
déplacés dans la zone d’invasion de départ. Ils conservent leur statut.

» Les pions Invasion de Charnier sont détruits. Retournez le pion sur sa
face inactive. Il ne génere plus de zombies.

Dans les deux cas, le survivant gagne 5 PA.

Y POIGNARD

Ajoutes +1 di &
deMelée squipge,

Se pointer & une fusillade avec un poignard n'est
pas une si mauvaise idée, en fin de compte.

Lorsqu'un Poignard est placé dans un emplacement Main, toute attaque
de Mélée effectuée avec une autre arme de Mélée équipée gagne un bonus
de +1 dé. Ce bonus ne s'applique pas  deux armes utilisées en Dual, a ['ex-
ception des Poignards, qui se donnent le bonus 'un a l'autre !

EXEMPLE : May a une Pioche équipée dans son emplacement Arme favorite
et un Poignard dans chacun de ses emplacements Main.

Elle peut utiliser sa Pioche avec un bonus de +1 dé, pour un total de 3 dés.
Elle peut également attaquer avec ses deux Poignards. Les deux armes sont
identiques, dotées du symbole Dual et chacune donne d l'autre un bonus de
+1 dé. Elle lance donc un total de 4 dés pour une telle attaque.

Y PEUT ETRE UTILISE DEPUIS
LE SAC A DOS

"wll-ﬂbpﬂu
Pt e i dapts o .

Certains équipements peuvent étre utilisés méme lorsqu'ils
ne sont pas en Main. Ils procurent une aide précieuse !
Ces cartes Equipement n'ont pas a étre placées dans un emplacement
Main pour étre utilisées. La carte Balles en pagaille, par exemple, permet
au survivant de relancer des dés méme lorsqu'elle est rangée dans le Sac
ados.

Y RECHARGEMENT

Les armes a Rechargement possédent une puissance de feu
dévastatrice, mais elles doivent étre rechargées entre chaque tir.

Les armes dotées du trait Rechargement doivent étre rechargées au prix
d'une action entre chaque tir si vous voulez tirer plusieurs fois au cours
du méme round. Lors de la phase de fin de round, le rechargement se fait
automatiquement. Elles sont toujours considérées comme chargées au
début d'un round.

« Siapres avoirtiré, vous passez une telle arme a un autre survivant sans
I'avoir rechargée, il devra le faire avant de pouvoir s'en servir au cours
duméme round.

» Sivous étes équipé de deuxarmes a rechargement Dual identiques, une
seule action permet de recharger les deux.

« Il est possible de tirer avec une seule arme a rechargement Dual dans
une zone, puis de tirer dans une autre zone avec la deuxiéme arme en
dépensant une seconde action.
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ZONES
SPECIALES

Certaines zones spécifiques d'Undead or Alive sont soumises a des regles
particuliéres.

Y BALCONS

Hé ! J'vois ma maison, d’ici ! Et aussi tout un tas de zombies
qui foncent vers nous !

Surplombant les rues, les balcons offrent des postes de tir révés. lls
peuvent également servir a attirer les zombies. Attention, cependant : ils
ne disposent que d'un seul acces!

Les balcons sont des zones de rue. Pour se rendre sur un balcon, un acteur
doit effectuer une action de Déplacement en empruntant les escaliers qui
y ménent.

Certaines compétences (comme Saut, page 58) ou régles spéciales détail-
lées dans le texte des missions peuvent permettre aux acteurs d'accéder
aun balcon par d’'autres moyens.

NOTE : les escaliers indiquent le passage existant entre la zone de biti-
ment et le balcon. Les escaliers sont considérés comme des ouvertures et
ne constituent pas une zone.

Les balcons sont soumis a des regles spéciales en ce qui concerne la ligne

devue:

« Pour la détermination des lignes de vue, un acteur qui se tient sur un
balcon compte comme se trouvant dans toutes les zones de rues che-
vauchées par le balcon. La Portée reste toutefois définie depuis (et
vers) le balcon [ui-méme.

- Lacteur dispose également d'une ligne de vue vers la zone de batiment
reliée au balcon par les escaliers.

+ Lacteur ne dispose pas de lignes de vue vers les autres zones de bati-
ment (y compris avec la capacité de classe des Citadins).

2 - Elle dépense ensuite une deuxieme
action de déplacement pour se

f

1 - Pour accéder au balcon,
( Hann
action de Déplacement pour
atteindre la zone de batiment
L l oli se trouvent les escaliers.

rendresur le balcon en empruntant
les escaliers. Les escaliers ne sont
pas considérés comme une zone,
mais comme une ouverture. Elle ne
dépense pas d'action de Déplacement

i supplémentaire pour les franchir.

a dépense sa premiére

- Grdce a sa compétence Saut
(page 58), Trixie peut se rendre
vers toute zone située a 2 zones ou

saute sur le balcon en dépensant
une seule action. Elle ignore les
escaliers (winsi que la hauteur
qui sépare le balcon de la rue).

“| 1 - Un balcon constitue un poste de tir idéal.
f\ Il chevauche plusieurs zones de rue et offre des
lignes de vue dans toutes les directions...

& - ... saufal'intérieur du
batiment. Une position élevée
présente certains désavantages.
Hanna ne voit que la zone de
béatiment reliée par les escaliers.

Hanna ne dispose pas de ligne de vue
vers cette piéce, qui n'est pas reliée
aux escaliers menant vers le balcon.
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J 1- Jimmydispose d'une ligne
de vite vers toutes ces zones

de rue, balcons compris. \

(.

& - Voici l'unique piéce que
Jimmy peut voir, car c'est celle

8 - Bien qu'il soit un Citadin, Jimmy
i nevoit pas ces zones de batiments.
.| Un balcon présente quelques désavantages!

Y CIMETIERE, MINE ET ZONES D'INVASION D’ABOMINATION

Le cimetiére et la mine abritent un pion Invasion d’Abomination inactif ~ Les pions Invasion d'Abomination peuvent étre déplacés dans la zone

(page 27). Ce pion devient actif chaque fois qu'une Abomination est géné-  d'invasion de départ en utilisant de I'Eau bénite ou grace a tout autre

rée et redevient inactif lorsqu'elle est éliminée. effet décrit dans le texte de la mission. Ils conservent leur état, actif ou
inactif, en fonction de la présence ou non d'Abominations.
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* TRAIN LOCOMOTIVE (10R) :

Nos bons vieux canassons ont é&té les premiers a servir de ZONES DE RUE PARTIELLES
casse-crofite aux zombies. Dans cette contrée sauvage, le train i AL'EXTERIEUR DUTRAIN:
est devenu le seul moyen de déplacement pour se rendre d’une mff:ﬁf;ﬁ:?: - £85p Em;s e s?nécons'derges
ville 3 une autre. Nous devons en i i ; T S
ot T us devons entretenir les locomotives et les | locomotiveetletender W  ruesavec lesquelles elles fusionnent

g P constituent un seul de chaque coté du train. Sielles

et unique batiment |  neseraccordentpas i unezone

Le train est représenté par 3 dalles spéciales recto verso, numérotées 10, || comprenant deux zones. | de rue, elles sont ignorées.

11 et 12. Chacune montre une partie du train au recto, et la voie ferrée au
verso. Les zones de train sont des zones de batiment. Les zones de voie
ferrée sont des zones de rues.

Le train est soit immobile, soit mobile.

Un train immobile est placé comme indiqué sur le plan de la mission. Il
ajoute des zones de rue ou de batiment a ['environnement du jeu.
|

Dalle 10 en téte, un train mobile va traverser le plateau et suivre la voie
ferrée jusqu’a ressortir du plateau.

La locomotive constitue un obstacle dans lequel il est impossible
d'entrer et qui bloque les lignes de vue (il n'est pas possible
de passer par-dessus avec la compétence Saut, page 58).

VOIE FERREE : WAGON (11R) :

Ce wagon est constitué d'une unique zone de batiment.
Il est considéré comme un batiment a part entiére.

WAGON (12R):

Ce wagon est constitué de 2 zones de batiment. Le wagon en lui-
méme est considéré comme un batiment a part entiére.

Les voies ferrées fusionnent avec les zones de rue qui les jouxtent.
Les marquages blancs permettent de délimiter ces zones de rues
nouvellement formées, qui peuvent chevaucher plusieurs dalles.
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1 - Voici des zones
de rues créées par
la fusion d'une dalle
de voie ferrée et de
d Ill 2 dalles classiques.

x| et |

B/ 2 - Ceciestunezone | |
= derues'étendantsur m % a

plusieurs dalles.

e .
‘:1 8 - Voicides zones de
P= !‘ rue, définies par les
=l o i | murs des bédtiments
P { duncdté etparle g
|

1oy .
h s wagonde l'autre,

'.'El e —- ST}
> g ]

el

\ b
{ 4 - Unezone en forme de U est ,
formée par le tender. Celui-ci
ne bloque pas les lignes de vue
et les acteurs ne peuvent pas se
mettre a l'abri derriére lui. Dans
cette zone de rue, les lignes
de vues et les déplacements
ne sont pas entraves.

./ B - Lapartieavantdela i
locomotive ne peut pas
étre franchie et bloque
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TRAIN ENTRANT SUR LE PLATEAU

IMPORTANT : les déplacements du train sont résolus a la fin de la phase des
Joueurs, juste avant la phase des zombies.

Dans les missions qui comportent une voie ferrée vide, un train peut par-
fois arriver sur le plateau (en remplissant certains objectifs de mission,
par exemple). Dans un tel cas, a la fin de la phase des joueurs, retournez la
dalle 10V sur sa face 10R lorsque la locomotive entre sur le plateau.

Les éléments de jeu situés dans une zone concernée par le retournement
de la dalle sont affectés comme suit:

+ Tous les zombies, Abomination comprise, sont éliminés. Aucun gain de
PA.

« Lessurvivants sont placés dans la zone de rue la plus proche, gratuite-
ment. Si plusieurs choix sont possibles, les joueurs décident.

« les pions Invasion mobiles sont déplacés dans la zone d'invasion de
départ.

- Les autres éléments de jeu (tels que des Objectifs ou le Chariot placé

sur les rails) sont retirés du jeu. Attention, ceci peut entrainer |'échec

de [a mission !

Placez le pion Bruit, face BOOM ! visible, sur la locomotive.

.

3- Trixie évite le train et doit choisir
l'une des zones de rue adjacentes, soit 4&\ \-w
3V, soit 6V. elle choisit la premiére et

1~ Ces zombies se trouvent dans
une zone de rue formée par les
dalles 10V, 3V et 6V. Avant que
la voie ferrée ne soit retournée
sursa face 10R, représentant la
locomotive, ils sont éliminés.

= i||==am
'\‘\‘

- L/Abomination a
beau étre coriace, elle
est aussi éliminée par

larrivée du train.

8- Le pion Invasion mobile est
déplacé dans la zoned'invasion {5
dedépart. Ladalle 10V est ensuite =
retournée sursa face 10R.

TRAIN SE DEPLA(;ANT SUR LE PLATEAU
A la fin de la phase des joueurs, si la locomotive se trouve déja sur le pla-
teau, elle se déplace. Résolvez les étapes suivantes dans 'ordre :

1- Retirez la dalle de voie ferrée située directement dans la trajectoire du
train. Leffet est résolu de laméme fagon que pour un train qui entre surle
plateau. N'oubliez de placer le pion BOOM ! sur la locomotive!

10V ne soit retournée sur sa face 10R.
,E §
= ] S

e R Tl P s D

elle est déplacée avant que ladalle |

)
4~ Ces 3 zombies se trouvent dans une
grande zone formée par 2 dalles de
chemin de fer (10V et 12V), ainsi que d
par4 dalles classiques (3V, 7V, 6V et
o 4V). Comme ils occupent partiellement 'H
la 10V, ils sont éliminés. Les Forcenés
& ¢ dans la zonevoisine sont indemnes.

2- Faites avancer le train de 1 dalle : déplacez la locomotive (10R), ainsi
que tout wagon rattaché, afin d'occuper la place de la dalle qui vient juste
d'étre retirée. Les acteurs et éléments de jeu situés a bord du train se
déplacent en méme temps que [ui, sans subir d'autre effet.

3- Placez la dalle de train retirée lors de |'étape 1 a l'arriére du train (la
locomotive et tous ses éventuels wagons). Selon la mission, elle est placée
soit sur sa face train et se déplace avec le reste du convoi, soit sur sa face
voie ferrée et elle ne se déplace pas.
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TRAIN QUITTANT LE PLATEAU

Le train va continuer son déplacement en suivant la voie pour finir par
quitter le plateau, la locomotive en téte, suivie des wagons les rounds
suivants. La résolution est identique a celle d'un train se déplacant sur le
plateau (voir schémas précédents).

Quand une partie du train quitte le plateau, les éléments de jeu qui se
trouvent a bord sont également considérés comme I'ayant quitté.

Les éléments de jeu sont affectés comme suit :

» Tous les zombies, Abomination comprise, sont éliminés. Aucun gain de
PA.

» Lessurvivants quittent le plateau jusqu’a la fin de la mission.

« Les pions Invasion mobiles situés a bord du train sont déplacés dans la
zone d'invasion de départ.

+ Les autres éléments sont retirés de la partie. Attention, ceci peut
entrainer I'échec de la mission !

1- Le train arrive : la dalle 10V constitue toujours son
point d'entrée. Elle est retournée sur sa face 10R.

3- La locomotive est avancée. Ensuite, tel qu'indiqué dans la
mission, la dalle 12V est retournée et placée sur sa face 12R pour
constituer le premier wagon, directement derriére la locomotive.

Wi
5- Ladalle de la locomotive (10R) est ensuite retournée

sur sa face voie ferrée (10V) et placée dans l'espace
vide afin de compléter le tracé ferroviaire.

2- Le train avance : la dalle 12V, située
devant la locomotive, est retirée.

4- Quand le train quitte le plateau, on retire la locomotive.
Le wagon suivant (12R) avance pour prendre sa place.

sl - n.‘;. ;‘ : ‘ . IF. L N 1 -
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6- Le round suivant, la dalle 12R est retournée sur sa face 12V. La
dalle 10V reste inchangée. Le train a désormais quitté le plateau.
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COMPAGNONS

— Suivez-moi si vous voulez vivre...

- Ouais, ouais. File-moi un flingue et j'vais te montrer qui
escorte qui.

- Henry et Meg

Dans certaines missions, des figurines de survivant font office d'objec-
tifs ou de personnages secondaires. On les appelle des compagnons, et
ils agissent soit en appliquant les régles de la mission, soit en suivant les
survivants. En consultant les fiches d'identité disponibles, les joueurs
choisissent les compagnons qui sont placés dans les emplacements indi-
queés dans la mission. Mettez de cété leurs fiches d'identité lors de la mise
en place.

En cas de différence, les instructions de la mission 'emportent sur les
regles présentées ci-dessous.

Les compagnons solitaires n'activent pas les charniers situés dans les
batiments dans lequel ils sont placés au début de la partie.

Y ESCORTER
UN COMPAGNON

Dans certaines missions, un compagnon peut étre lié a un survivant
donné lors de la mise en place. Le survivant recoit la fiche d’identité cor-
respondante et bénéficie de la capacité de classe du compagnon. Cette
fiche d'identité ne prend pas de place dans I'inventaire. La figurine du
compagnon est placée a coté de celle du survivant.

La fiche du compagnon peut étre échangée (avec la capacité de classe
associée et la figurine) de la méme fagon qu'une carte Equipement.

Le survivant qui posséde la fiche d'identité du compagnon devient son
leader. Un survivant peut étre le leader de plusieurs compagnons.

La mission peut également mettre en scéne des compagnons solitaires
placés sur le plateau. Un survivant peut dépenser une action pour rallier
un compagnon solitaire situé dansla méme zone. Il en devient le leader et
acquiert sa fiche d'identité.

NOTE : les compagnons Bagarreurs n'octroient pas de santé supplémen-
taire.

% TRAITS GENERAUX DES
COMPAGNONS

Un compagnon:

- estun survivant, ce quisignifie que la mission échoue si un compagnon
est éliminé.

» esttouché par les balles perdues (page 34).

» est éliminé dés qu'il subit la moindre blessure.

» reste en permanence dans la zone de son leader. Toutes les régles spé-
ciales, ainsi que les compétences relatives au déplacement et les capa-
cités de classe s'appliquent également au compagnon.

+ neposséde pas d'inventaire.

+ n'apasd'actions.

EXEMPLE 1: Henry dépense 1 action pour rallier Jeb, un compagnon soli-
taire situé dans sa zone. Henry devient le leader de Jeb, regoit la fiche
d'identité de celui-ci et place la figurine du compagnon a coté de la
sienne. A partir de maintenant, Henry bénéficie de la capacité de classe
Citadin de Jeb. En retour, Jeb peut profiter de la capacité de classe Charge
d'Henry afin de le suivre partout.

EXEMPLE 2: Megrejoint la zone d'Henry et de Jeb, puis effectue une action
d’Echange. Meg devient la leader du compagnon et gagne la fiche d'iden-
tité et la capacité de classe Citadin de celui-ci. Meg peut désormais fouil-
ler plusieurs fois et dispose d'une ligne de vue améliorée !
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3 MODE
ULTRAROUGE

Y a des moments oi1 on dirait que I'Bon Dieu en personne te
refile une partie de Sa force... et c’est 1a que tu te mets i faire
des miracles. Ya pas d’'mot pour décrire ce qu'on ressent a ce
moment-la,

- Thomas

Le mode Ultrarouge permet a vos survivants de gagner des points d'adré-
naline au-dela du niveau de danger rouge et de bénéficier de compétences
supplémentaires. Grice a ce mode, vous battrez des records de massacre
et vous pourrez jouer des missions de grande envergure.

Mode Ultrarouge : lorsque votre survivant atteint le niveau de danger
rouge, replacez le pointeur d'adrénaline sur 0, puis faites-le avancer, le
cas échéant, du nombre de points d'adrénaline gagnés au-dela de ceux
qui vous ont permis d'atteindre le niveau rouge. Votre survivant est tou-
jours au niveau rouge et conserve ses compétences. Comptabilisez les
points d'adrénaline comme d'habitude et choisissez une compétence non
acquise a chaque nouveau niveau de danger atteint.

Si un survivant a acquis toutes les compétences possibles sur sa fiche
d’identité, il peut choisir d'acquérir n'importe quelle compétence d'Un-
dead or Alive lorsqu’il atteint 2 nouveau les niveaux orange et rouge.

EXEMPLE : May vient de gagner son 43e point d'adrénaline, atteignant
ainsi le niveau rouge. Elle posséde les compétences suivantes : Harce-
lement (bleu), +1 action (jaune), +1 action de Mélée gratuite (orange) et
Saut (rouge).

Le joueur replace le pointeur d'adrénaline sur 0 et la mission reprend.
May reste cependant au niveau rouge et continue @ gagner des points
d'adrénaline en massacrant des zombies.

May n'obtient pas de compétence supplémentaire en atteignant les
niveaux bleu et jaune pour la seconde fois. Elle posséde déja toutes les
compétences pour ceux-ci. En atteignant de nouveau le niveau orange,
elle gagne +1 dé: Combat, sa deuxiéme compétence de ce niveau.

En atteignant le niveau rouge pour la seconde fois, le joueur choisit une
nouvelle compétence parmi les 2 restantes de ce niveau de danger ; il
prend +1 action de Combat gratuite. Le pointeur d'adrénaline retourne
sur0.

Au cours de son troisiéme passage sur la barre de danger, May n'obtient
aucune compétence supplémentaire aux niveaux bleu, jaune et orange,
car elle les posséde déja toutes. En atteignant le niveau rouge pour la
troisiéme fois, elle obtient la derniére compétence de ce niveau : +1 dé:
Combat. Le pointeur d'adrénaline est a nouveau replacé sur 0.

A partir de ce moment, May continue toujours a gagner des points
d'adrénaline. Elle gagnera une compétence au choix du joueur chaque
fois qu'elle atteindra le niveau orange, puis une autre chaque fois qu'elle
a atteindra le niveau rouge.
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MISSIONS

Les missions qui suivent peuvent étre jouées dans n'importe quel ordre,
selon les envies des joueurs et la difficulté recherchée.

Les regles spéciales détaillées dans les missions sont prioritaires sur les
regles de base du jeu.

Dans la plupart des missions, I'accés a certaines classes de survivant
est limité. Ces restrictions sont basées a la fois sur le contexte et sur les
mécanismes de jeu. Le posse pourra généralement trouver en cours de
partie des compagnons (page 42) des classes restreintes !

MO - FACE AUX ZOMBIES
(TUTORIEL)

FACILE / 10 MINUTES

Ecoute bien, mon gars. C'est ton premier tas d’zombies et
ton premier Zombicide, hein ? Eh ben, te fais pas d’'mouron.
Quelques balles bien placées suffisent 3 les arréter. Les car-
touches aussi, et méme une bonne vieille pioche... Tout ce
que t'as A faire, c’est ratisser ces baraques, ramasser tout ce
qui peut servir, abattre quelques tétes dans le troupeau et
tout glissera comme un pet sur une toile cirée. Attention a ces
charniers, quand méme. La moitié de ces macchabs y vont se
relever si tu fais pas gaffe. Prends un peu d'eau bénite, au cas
ou, et au boulot !

Limitations de classe : aucune.
Dalles requises: 2R & 3R.

OBJECTIFS

Vos premiers zombies. Prenez tous les Objectifs. Ensuite, empruntez la
sortie avec tous les survivants. A [a fin de son tour, un survivant peut
s'échapper par cette zone si elle ne contient pas de zombies.

REGLES SPECIALES
+ Mise en place.

- Le joueur qui recoit le pion Premier Joueur lors de la mise en place
prend une carte Eau bénite dans le paquet Equipement, en plus de
son équipement de départ. Il peut donner cette carte & n'importe
lequel des survivants qu'il contréle.

- Placez un Baléze, un Forcené et 2 Rodeurs dans les zones indiquées.

« Il vous le faut. Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le prend,
ainsi que la premiére carte du paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le
survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

7 -

Zonededépart Objectifs

% il

des survivants (5PA) Pion Bruit Zones d'invasion
t zx ﬂ - —
Baléze Forcené Rodeur Zone de sortie
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Ml - PRENDRE LE TRAIN
EN MARCHE

FACILE / 25 MINUTES

Y a I'train qui s’pointe et y va pas s'arréter ! C'est not’ chance
de se barrer de ce trou a rats infesté d’zombies | Mais on va pas
partir les mains vides, ga non. L'endroit est plein d’armes de
primes qui n'attendent que nous !

Limitations de classe : aucune,
Dalles requises: 1R, 2R, 5V, 8V, 10V & 12V.

OBJECTIFS

Prouvez votre valeur et grimpez abord du train! Remplissez les objectifs

suivants dans I'ordre pour gagner la partie:

1 - Obtenez 1 arme de prime par survivant. Vous pourrez en trouver cer-
taines dans la ville, mais d'autres ne pourront étre récupérées qu'en
accomplissant des exploits.

2 - Quittez le plateau avec tous les survivants a bord du train. Il ne doit y
avoir aucun zombie a bord.

Attention ! Il est possible que le train entre sur le plateau avant que vous
ayez obtenu toutes les armes de prime !

REGLES SPECIALES

« Mise en place. Placez I'Objectif bleu dans la zone indiquée.

+ Le Train arrive ! L'Objectif bleu ne peut pas étre pris. Lors de chaque
phase de fin de round, déplacez-le de 1 zone le long de la voie ferrée.
Lorsqu'il quitte le plateau, le train arrive en jeu par le méme endroit
(page 40).

- Sacrée arme ! Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le prend,
ainsi que la premiére carte du paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le
survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

10V 12V
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@ Zonede 4épart Gatling
des survivants
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M2 - TRAIN ZOMBIE REGLES SPECIALES '

FACILE / 35 MINUTES + Miseenplace,
- Placez 4 compagnons Bagarreurs dans la zone indiquée.

On trainait nos bottes en ville quand ce foutu train s'est pointé. - Dans cette mission, le train est immobile.

Y avait plus une once de vapeur et le bouzin était plus mort

qu'un zombie. Et devine ce qui s'est passé, ensuite ? + Armes a I'abandon. Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le

Des zombies | Le train en était plein a craquer | Mais pas de prend, ainsi que la premiére carte du paquet Arme de Prime (s'il en
panique ! Y a une Gatling montée sur le tender ! Haut les reste). Le survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.
ceeurs ! On va les allumer !

» Artillerie lourde ! La Gatling peut étre utilisée, mais pas déplacée.
Limitations de classe : pas de Bagarreurs.

Dalles requises: 1R, 2V, 3R, 4R, 5V, 9V, 10R, 11R & 12R. - Faire sauter le train zombie. Les 2 pions Invasion mobiles ne peuvent

pas étre déplacés grace a de I'Eau bénite (ou de I'Eau, pour les Reli-
OBJECTIFS gieux). Ils ne peuvent étre déplacés dans la zone d'invasion de départ

qu'en lancant une Dynamite dans leur zone. Dans untel cas, déplacez le
Rassemblez votre posse et faites sauter le train zombie. Remplissez les pion Invasion mobile dans la zone d'invasion de départ et retournez la
objectifs suivants dans n'importe quel ordre : dalle de train sur saface voie ferrée. Tous les zombies situés sur la dalle
+ Rassemblez votre posse. Ralliez tous les compagnons et gardez-les en vie. de train sont éliminés (le survivant gagne les PA correspondants). Au
+ Faites sauter le train zombie. Lancez une Dynamite dans chaque zone moment ot la dalle de train est retournée, tous les survivants qui s'y

d’invasion mobile. trouvent sont déplacés dans la zone de rue la plus proche.

+ Nettoyez le secteur. Sécurisez tous les charniers,

1R 12R 10R

* P
3 * P
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Zone de départ Objectifs -

des survivants (5PA)
L2
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M3 - AFFAIRE DE FAMILLE

FACILE / 35 MINUTES

Venez par ici, vous autres | Amenez votre pétoire favorite et
débarrassons-nous de ces zombies. Y a plein de matos, dans le
coin. Y a méme un joli train, bien pratique, prét & nous amener
jusqu’a la prochaine gare ! Et on pourrait méme s'en servir
pour se payer une bonne tranche de rigolade. Ca vous dit ?

Limitations de classe: pas de Religieux ni de Pistoleros.
Dalles requises: 1V, 3R, 4R, 5V, 6R, 7V, 10R, 11V & 12V.

OBJECTIFS

Rassemblez votre posse et contenez les zombies. Remplissez les objectifs

suivants dans n'importe quel ordre:

+ Rassemblez votre posse. Ralliez tous les compagnons.

+ Contenez les zombies. Rassemblez tous les pions Invasion mobiles
dans la zone d'invasion de départ. ENSUITE...

* Quittez le plateau avec tous les survivants (et compagnons) a bord du
train. Il ne doit y avoir aucun zombie a bord.
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REGLES SPECIALES

« Mise en place. Placez 2 Compagnons Religieux et 4 Compagnons Pisto-
leros dans les zones indiquées.

+ Jolie,cette arme!Chaque Objectifdonne 5 PA au survivant quile prend,
ainsi que la premiére carte du paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le
survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

+ Le train attend. Dés que tous les survivants (et compagnons) sont a
bord, le train se met en mouvement (page 40). 1l ne s'arréte en aucune
circonstance, méme si un survivant en descend. Dés qu'il atteint la
zone d'invasion de départ, tous les pions Invasion qu'elle contient sont
détruits et retirés de la partie.

A

Zonededépart Objectifs

des survivants (5PA) Zones d invasion
«® «@

Compagnons Compagnons
Religieux Pistoleros Pion Bruit
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M4 - DEGAINE OU CREVE

MOYEN / 45 MINUTES

On a entendu que ¢a pétaradait & I'aut’ bout d'la ville, alors
on s'est pointés aussi vite que possible ! Ces braves gens sont
dans une sacrée mouise ! Le balcon, ¢'était une bonneidéeala
base, sauf que 1a, y sont & court de bastos, mais pas a court de
zombies ! Y faut qu'on leur apporte des munitions, puis qu'on
se barre illico presto ! Quelques renforts ne seraient pas de
refus, Ca pourrait méme nous aider a gagner la guerre.

Limitations de classe : pas de Citadins.
Dalles requises: 1R, 2R, 3R, 4R, 5V, 7R, 8V & 9R.

OBJECTIFS

Parés a tirer. Remplissez les objectifs suivants dans n'importe quel

ordre:

« Gagnez la confiance des citadins. Ralliez les compagnons Citadins en
leur donnant des munitions (voir régles spéciales).

« Rassemblez le troupeau de zombies. Rassemblez tous les pions Inva-
sion mobiles dans la zone d'invasion de départ. ENSUITE...

« Evacuez. Empruntez la sortie avec tous les survivants et compagnons.
Ala fin de son tour, un survivant peut s'échapper par cette zone si elle
ne contient pas de zombies.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez 4 compagnons Citadins dans les zones indiquées.
- Placez I'Objectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges,
face cachée.

« Rechargez ! Rallier un Citadin (page 42) requiert de défausser soit une
carte Munitions en pagaille (quel qu'en soit le type), soit 'Objectif bleu,
soit I'Objectif vert.

- Des munitions ? Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le prend.
- Les Objectifs rouges octroient également la premiére carte du
paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le survivant peut réorganiser

son inventaire gratuitement.

- Les Objectifs bleu et vert représentent des munitions permettant
de rallier les Citadins. Placez le pion sur le tableau de bord du survi-
vant. Il n'occupe pas de place dans I'inventaire et peut étre échangé
comme une carte Equipement.

NOTE : les survivants ne peuvent pas utiliser ces pions comme des cartes
Munitions en pagaille. Il s'agit de cadeaux pour leurs nouveaux amis !
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MS - QUITTER LA VILLE

MOYEN /25 MINUTES

L'Ouest, c’est pas un coin pour les mauviettes. Les gens sont
préts a montrer ce qu'ils sont dans le ventre, surtout face aux
zombies, Ensemble, on est plus forts, y a pas a tortiller. Mais
bon, ces gars d'la ville, ils ont refusé notre aide en disant :
« Merci infiniment, monsieur, mais non ». Comme on dit... tu
peux toujours mener ton canasson a l'abreuvoir, mais tu peux
pas le forcer a boire. J'ai bien peur qu'ils aient 3 apprendre la
lecon ala dure. On sera la pour ramasser les morceaux. On est
pas rancuniers. .

Limitations de classe : pas de Citadins.
Dalles requises: 1R, 3R, 4R, 5R, 6R, 8V, 10R & 12R.

OBJECTIFS

Sauvez les citadins ! Remplissez les objectifs suivants dans I'ordre pour

gagner la partie:

1 -Sauvez 4 Citadins. Deux d'entre eux sont déja sur le plateau. Les deux
autres sont cachés parmi les Objectifs rouges. Prenez des Objectifs
jusqu'a les découvrir.

2 - Tout le monde embarque ! Empruntez la sortie avec tous les survi-
vants et compagnons. A la fin de son tour, un survivant peut s'échap-
per par cette zone si elle ne contient pas de zombies.

REGLES SPECIALES

« Mise en place.
- Placez I'Objectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges,
face cachée.
- Répartissez 2 Citadins au hasard sur les 3 balcons, choisis aléatoire-
ment. Mettez de coté les fiches d'identité correspondantes.

+ Tevoila! Chaque Objectif donne 5 PA ausurvivant quile prend. Prendre
I'Objectif bleu ou vert octroie également un compagnon Citadin (page
42). Prenez la fiche d'identité correspondante. Le survivant devient
son leader.

+ Un train immobile et armé. La Gatling peut étre utilisée, mais pas
déplacée. Le train est immobile,

St

Zone dedépart
des survivants (5 PA)
Gatling Pion Bruit

Zonede sortie

Compagnons Citadins
répartis sur 3 balcons
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M6 - FAIRE SAUTER LA MINE

MOYEN / 35 MINUTES

Y a des gens qui poussent le bouchon un peu loin quand il
s'agit de protéger leur territoire. T’as qu'a voir ce posse de
pistoleros, la-bas. Ils se sont retrouvés coincés dans la mine
quand leur chariot s’est renversé. C'était pas malin, si tu
veux mon avis. Mais bon, vu qu’on est des voisins sympas,
on va leur donner un coup de main. Y a de la dynamite dans
le coin. Aussi siir que 2 et 2 font 4. On va la trouver, faire
péter cette foutue carriole et ramener tout le monde a la
maison a temps pour le diner !

Limitations de classe : pas de Pistoleros.
Dalles requises: 1R, 2R, 3R, 5R, 7R & 8V.
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OBJECTIFS

Faites sauter lamine ! Remplissez les objectifs suivants dans ['ordre pour

gagner la partie:

1 - Détruisez le chariot qui blogue I'accés. Lancez une Dynamite dans la
zone du Chariot afin de le détruire.

2 - Sauvez les Pistoleros. Ralliez tous les compagnons Pistoleros.

3 - Faites sauter lamine. Si ce n'est déja fait, trouvez le détonateur (Objec-
tif bleu) et la méche (Objectif vert). Le posse peut désormais faire sau-
ter [a mine a tout moment pour remporter la mission !

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez 4 compagnons Pistoleros dans [a zone indiquée.
- Placez I'Objectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges,
face cachée.
- Ne placez AUCUN pion Objectif dans la Mine (8V).

« Regardez ce que j'ai trouvé ! Chaque Objectif donne 5 PA au survivant
qui le prend. Les Objectifs rouges octroient également la premiére
carte du paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le survivant peut réorga-
niser son inventaire gratuitement.

+ Tenez la position ! La zone d'invasion d’Abomination reste inactive
tant que les Pistoleros sont dans la mine (méme si une Abomination
entre en jeu). Dés qu'au moins 1 Pistolero a été rallié, la zone d’invasion
d'Abomination est jouée normalement (elle devient active si une Abo-
mination se trouve déja en jeu).

« Le Chariot est coincé. Il n'est pas possible d'entrer dans la zone qui
contient le Chariot, et celui-ci ne peut pas étre déplacé. Le Chariot peut
étre détruit en [ancant une Dynamite dans sa zone. Si cela se produit,
retirez le Chariot et jouez la zone normalement.

Zones d'invasion
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M7 - LA DERNIERE GARE

DIFFICILE / 50 MINUTES

Je sais que c'est pas une bonne nouvelle, les gars, mais notre
vieille loco n'a plus assez de vapeur. On est déja vernis d’avoir
pu arriver jusqu'ici. A partir de maintenant, on continue a
pinces. Faut quand méme voir le bon c6té des choses : cet
endroit est plein & craquer de matos, que les gens ont dii aban-
donner quand ils ont fui les zombies.

Limitations de classe : pas de Religieux ni de Pistoleros.
Dalles requises: 1V, 2V, 3R, 5R, 7V, 9V, 10R, 11R & 12R.

OBJECTIFS

En route vers de nouveaux horizons. Remplissez les objectifs suivants

dans l'ordre pour gagner la partie:

1 - Stockez les provisions dans le Chariot. Prenez tous les Objectifs et
placez-les dans le Chariot.

2 - Quittez cet endroit. Empruntez la sortie avec tous les survivants et
le Chariot. A la fin de son tour, un survivant (avec le Chariot) peut
s'échapper par cette zone si elle ne contient pas de zombies.

Zone de départ
des survivants

- e
2x @ 4x @
Comiagnons Compagnons

I| Religieux Citadins

¥ s
Pion Bruit Zones d'invasion

REGLES SPECIALES

« Mise en place.

- Répartissez les survivants aussi équitablement que possible entre
les 3 zones de départ.

- Placez 2 compagnons Religieux et 4 compagnons Citadins dans les
zones indiquées.

- Chaque zone d'Objectif recoit 2 pions Objectif au hasard. Placez I'Ob-
jectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges, face cachée.

- Dans cette mission, le train est immobile.

- Vétements, armes et provisions. Chaque Objectif donne 5 PA au survi-
vant qui le prend. Placez le pion Objectif sur le tableau de bord du survi-
vant. Il occupe une place dans ['inventaire et peut étre échangé comme
de |'équipement.

Les Objectifs rouges octroient également la premiere carte du paquet
Arme de Prime (s'il en reste). Le survivant peut réorganiser son inven-
taire gratuitement.

+ Chariot de voyage. Un survivant situé dans la zone du Chariot peut
dépenser 1 action pour déposer tous les Objectifs de son inventaire
dans le Chariot. Placez ces pions sur le Chariot. Ils se déplaceront en
méme temps que lui et ne peuvent plus étre retirés.




M8 - GARDIENS DE NOS
FRERES

DIFFICILE / 35 MINUTES

Chuis pas vraiment ce qu'on pourrait appeler un cul béni,
mais faut bien reconnaitre que nos potes religieux savent
s’y prendre pour empécher les morts de revenir. Nous, on
s'occupe de ceux qui marchent et eux, qui maitrisent le
truc, gérent la partie mystique. Sauf qu'aujourd’hui, ¢a s’est
pas vraiment passé comme prévu.

Y a une nouvelle horde qui vient sur nous, et c’est pas d’la
gnognotte. Le meilleur truc a faire, c’est de se barrer vite
fait. On a eu beau insister, nos potes refusent de partir. Bon,
d'accord. J'imagine qu'il est temps que ce soit le troupeau
qui guide les bergers !

Limitations de classe : pas de Religieux.
Dalles requises: 1R, 2R, 3R, 4R, 8V, 9V, 10V, 11V & 12V,

A

Zone de départ Objectifs
des survivants (5PA)
X
Compagnons | a et
Religieux Chariot

¥ il

Pion Bruit Zones d'invasion
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OBJECTIFS

Dépéchons ! Le train va partir sans nous ! Remplissez les objectifs sui-

vants dans n'importe quel ordre :

» Chasseurs de trésors. Obtenez les 3 armes de prime cachées, Elles ne
peuvent étre acquises qu'en prenant les Objectifs.

» Hue-dia! Dégagez le Chariot de |a voie ferrée.

« Congrégation de fidéles. Ralliez les 2 compagnons Religieux.

ENSUITE...

» Ne manquez pas le Train ! Quittez le plateau avec tous les survivants
(et compagnons) a bord du train. Il ne doit y avoir aucun zombie a bord
quand le train quitte le plateau, sinon la partie est perdue.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Placez 2 compagnons Religieux au hasard dans les zones indiquées.
Mettez de coté leurs fiches d'identité.
- Placez 'Objectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges,
face cachée.
- Mettez de coté 3 armes de prime au hasard. Elles ne peuvent pas étre
obtenues grace aux exploits.

+ Fouillez le voisinage. Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le
prend, ainsi que 1 des 3 cartes Arme de Prime, au hasard, mises de cété
lors de la mise en place. Le survivant peut réorganiser son inventaire
gratuitement.

» Dégagez le Chariot avant l'arrivée du train ! Dés que |'Objectif bleu ET
I'Objectif vert ont été pris, le Train entre sur le plateau (page 40). Si le
Chariot se trouve toujours sur la voie ferrée a ce moment-la, la partie
est perdue.

M9 - SE RETROUSSER
LES MANCHES

TRES DIFFICILE / 50 MINUTES

Des gens se sont enfermés dans 'église en espérant un miracle.
Eh bien, les gars, les anges ne seront pas forcément ceux que
vous attendiez, et ils vont vous demander de vous retrousser
les manches ! Aide-toi et le ciel t'aidera ! Il faut qu'on reprenne
la loco aux macchabées, qu'on remplisse le tender de charbon
pour que le cheval de fer nous emméne loin d'iei. C'est pas le
moment de se mettre 4 genoux. C'est en restant debout qu'on
gagne une bataille !

Limitations de classe : pas de Bagarreurs ni de Religieux.
Dalles requises: 1R, 2R, 4V, 6R, 8V, 9V, 10R, 11R & 12R.

OBJECTIFS

Tout le monde a bord du train perdu ! Remplissez les objectifs suivants

dans n'importe quel ordre:

+ Rassemblez quelques ames courageuses. Ralliez les compagnons
Bagarreurs et Religieux.

« Nettoyez le train. Déplacez le pion Invasion mobile du train dans la

zone d'invasion de départ (dalle 9V).

Remplissez le tender. Prenez les 6 Objectifs dans la mine (dalle 8V) et

mettez-les dans le tender. Voir régles spéciales.

ENSUITE...

+ Quittez la ville. Montez a bord du train avec tous les compagnons et
survivants et démarrez la locomotive. Il ne doit y avoir aucun zombie a
bord quand le train quitte le plateau, sinon la partie est perdue.

REGLES SPECIALES
» Mise en place.
- Placez 2 compagnons Religieux et 4 Bagarreurs dans la zone
indiquée.
- Placez 6 pions Objectifs dans [amine sur la dalle 8V. Ils représentent
les sacs de charbon pour le tender.

» Armureries privées. Chaque Objectif (hormis les sacs de charbon)
donne 5 PA au survivant qui le prend, ainsi que la premiére carte du
paquet Arme de Prime (s'il en reste). Le survivant peut réorganiser son
inventaire gratuitement.

+ MA Gatl... je veux dire, notre Gatling. La Gatling peut étre utilisée,
mais elle ne se déplace qu'avec le train.

» Sacs de charbon. Les pions Objectifs dans la mine (8V) représentent de
lourds et encombrant sacs de charbon.
- Les sacs de charbon ne peuvent étre pris que par un survivant dis-
posant d'au moins un compagnon Bagarreur. Ils ne procurent pas de
PA lorsqu'ils sont pris. Chaque compagnon Bagarreur peut transpor-
ter un seul sac de charbon a la fois. Placez le pion sur la fiche d'iden-
tité du compagnon. Le pion peut étre échangé en méme temps que le
compagnon Bagarreur.
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- Les sacs de charbon ne peuvent pas étre pris si la mine contient un
pion Invasion d’Abomination actif et/ou des zombies. mm m
+ Love me tender. Un survivant situé dans la zone du tender peut dépen-
ser 1 action pour mettre TOUS les objectifs transportés par ses compa- 11R 12R 10R

gnons Bagarreurs dans le tender. Ils ne peuvent plus étre récupérés. Le
survivant gagne 5 PA pour chaque Objectif placé dans le tender. n E m

+ Train au départ ! Une fois les 6 sacs de charbon dans le tender, n'im-
porte quel survivant situé dans la locomotive peut dépenser 1 action
pour démarrer le train (page 40). Une fois lancé, le train ne peut plus
étre arrété et se déplace normalement.

. ey b .‘
er «@ =@ «© 3

Zone de départ Objectifs Compagnons Compagnons -
des survivants (5pA) Religieux Bagarreurs Gatling Pion Bruit Zones d'invasion
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M10 - PILIERS DE LA FOI

TRES DIFFICILE / 35 MINUTES

Il g'est passé des choses vraiment effroyables dans cette
vieille église. Du sang et des tripes a perte de vue. Et quelle
puanteur ! Nos potes religieux sont carrément outrés de voir
a quel point ce lieu saint a été profané. Ils disent qu'il est de
leur devoir de tout remettre en ordre. Tu sais quoi ? Je pense
qu'ils ont raison.

Pendant qu'ils se mettent au boulot, on va jeter un ceil aux
alentours, voir ce qu'on peut trouver. Dumatos et des zombies,
sans doute. J'espére juste qu'il n'y aura pas trop de zombies,
mais bon, vu I'état de cette vieille église, je crois qu'on n’est pas
au bout de nos peines.

Limitations de classe : pas de Religieux.
Dalles requises: 2R, 3R, 5R, 6R, 8V & 9V.

OBJECTIFS

Restaurez I'église. Remplissez les objectifs suivants dans l'ordre pour

gagner la partie:

1-Trouvez le calice et la sainte croix. Prenez I'Objectif bleu et ['Objec-
tif vert.

2 - Aidez votre prochain. Ralliez les 2 compagnons Religieux.

3 - Empruntez la sortie avec tous les survivants et compagnons. Ala

fin de son tour, un survivant peut s'échapper par cette zone si elle ne

contient pas de zombies.

REGLES SPECIALES

- Mise en place.
- Placez 2 compagnons Religieux dans la zone indiquée.
- Placez I'Objectif bleu et I'Objectif vert au hasard parmi les rouges,
face cacheée.
- Ne placez PAS de pion Objectif dans [a mine (8V).

+ Aurais-je droit a une récompense dans I'au-dela ? Chaque Objectif
donne 5 PA au survivant qui le prend. Rappel : les Religieux ne peuvent
pas étre ralliés tant que les Objectifs bleu et vert n'ont pas été pris !

’ |
L 4x
Zonede départ Objectifs
des survivants (5PA) Zones d'invasion
@ M
Compagnons Pas de pion
Religieux Objectif Pion Bruit

BAERPERRRR AN




COMPETENCES

Chaque survivant d'Undead or Alive posséde ses propres compétences dont les
effets sont décrits dans ce chapitre. En cas de conflit avec les régles générales,
cestlarégle des compétences qui l'emporte.

Les effets des compétences et/ou des bonus suivants sont immédiats et peuvent
étre utilisés durant le tour de leur acquisition. Cela signifie que si une action per-
met a un survivant de progresser d'un niveau et d'acquérir une nouvelle compé-
tence, il peut I'utiliserimmédiatement avec les actions qu'il lui reste (le survivant
peut aussi utiliser toute action supplémentaire accordée par la compétence).

+1 action — Le survivant dispose de 1 action supplémentaire qu'il peut dépen-
serasa guise.

+1 action [type] gratuite — Le survivant dispose de 1 action supplémentaire gra-
tuite du type spécifié (Combat, Mélée, a Distance, Déplacement ou Fouille). Cette
action ne peut étre utilisée que pour résoudre des actions du type spécifié. Les
actions limitées a 1 par tour (comme la Fouille) le restent.

+1 action de [équipement] gratuite — Le survivant dispose de 1 action supplé-
mentaire gratuite lorsqu'il utilise I'équipement ou le type d'équipement spécifié
(Arme de Mélée, Fusil, Révolver, etc.).

+1 au résultat du dé : [action] — Le survivant ajoute 1 au résultat de chaque dé
lancé pour résoudre ses actions du type spécifié (Combat, Mélée ou a Distance). Le
résultat maximum est toujours 6.

+1 Charge gratuite — Le survivant dispose de 1 action supplémentaire gra-
tuite a utiliser avec la capacité de classe du Bagarreur, Charge. Méme si cette
Charge est gratuite, cette capacité de classe reste limitée a une seule utilisa-
tion par tour.

+1 Charge par tour — Chaque fois qu'il est activé, le survivant bénéficie d'une uti-
lisation supplémentaire de la capacité de classe du Bagarreur, Charge. Le Bagar-
reur peut ainsi charger plusieurs fois par tour !

+1 dé : [action] — Le survivant lance 1 dé supplémentaire lors de ses actions du
type spécifié (Combat, Mélée ou a Distance). Les armes Dual gagnent chacune +1
dé, pour un total de +2 dés par action de Combat Dual du type spécifié.

+1 dé : [équipement] — Le survivant lance 1 dé supplémentaire lors de chaque
action de Combat effectuée avec I'équipement ou type d’équipement spécifié
(Arme de Mélée, Fusil, Révolver, etc.). Les armes Dual gagnent chacune +1 dé, pour
un total de +2 dés par action de Combat Dual avec I'arme spécifiée.

+1 Dégit : [équipement] — Le survivant gagne un bonus de +1 Dégat avec ['équipe-
ment ou type d'équipement spécifié (Arme de Mélée, Fusil ou Révolver).

+1 Dégat : [type] — Le survivant gagne un bonus de +1 Dégat lors d'une action du
type spécifié (Combat, Mélée ou & Distance).

+1 Portée max — La Portée maximale des armes a Distance du survivant est aug-
mentéede 1.

+1 Rechargement gratuit — Le survivant dispose de 1 action supplémentaire gra-
tuite pour recharger une arme dotée du trait Rechargement (page 35).

+1 Vade Retro gratuit — Le survivant dispose de 1 action supplémentaire gra-
tuite a utiliser avec la capacité de classe du Religieux, Vade Retro. Méme si ce
Vade Retro est gratuit, cette capacité de classe reste limitée a une seule utilisa-

tion par tour.

+1 Vade Retro par tour — Chaque fois qu'il est activé, le survivant dispose de
1 utilisation supplémentaire de la capacité de classe du Religieux, Vade Retro. Le
survivant peut désormais utiliser Vade Retro plus d'une fois par tour!

+1 Volée de Plomb gratuite — Le survivant dispose de 1 action a Distance supplé-
mentaire gratuite a utiliser avec la capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb.

+1 zone par déplacement — Quand le survivant dépense une action de Déplace-
ment, il peut se déplacer de 1 ou 2 zones au lieu de 1. Entrer dans une zone occupée
par les zombies met fin al'action de Déplacement du survivant.

A bout portant - Le survivant peut effectuer des actions a Distance dans sa
propre zone, quelle gue soit la Portée minimale de I'arme utilisée. Quand il résout
une action a Distance a une Portée de 0, le survivant peut choisir librement ses
cibles et peut éliminer tous les types de zombies. Les armes & Distance qu'il uti-
lise doivent quand méme infliger suffisamment de Dégats pour tuer les cibles. Les
balles perdues sont ignorées.

Ambidextre — Le survivant considére toutes les armes comme étant dotées du
symbole Dual.

Ange gardien - Le survivant peut utiliser cette compétence gratuitement une
fois durant chacun de ses tours. Sélectionnez une zone située a une Portée de 1
de votre survivant, contenant au moins 1 zombie et au moins 1 survivant. Les 2
zones doivent partager un chemin ouvert et étre en ligne de vue I'une de l'autre.
Choisissez des survivants dans la zone sélectionnée ; ils sont attirés sans péna-
lité dans la zone de votre survivant. Ce n'est pas une action de Déplacement. Un
survivant peut refuser le sauvetage et rester dans la zone ciblée si son contré-
leur le décide.

Arme improvisée : 2 Distance — Le survivant peut utiliser cette compétence une
fois durant chacun de ses tours. Il effectue une action a Distance gratuite qui uti-
lise les caractéristiques ci-dessous. Les modificateurs a Distance (d'autres com-
pétences, par exemple) s'appliquent.
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Arme improvisée : Mélée — Le survivant peut utiliser cette compétence une fois
durant chacun de ses tours. Il effectue une action de Mélée gratuite qui utilise les

caractéristiques ci-dessous. Les modificateurs de Mélée (d'autres compétences,
par exemple) s'appliquent.
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Artificier — Lancez un dé chaque fois qu'un survivant défausse une Dynamite
pour effectuer uneaction a Distance. Sur un résultat de mou plus, lacarte Dyna-
mite est remise gratuitement dans le Sac a dos au lieu d'étre défaussée. Ce résul-
tat de dé ne peut jamais étre modifié ou relancé.

Bagarreur — Le survivant est considéré comme un Bagarreur en plus de sa classe
de départ (page 23). A l'acquisition de cette compétence, le survivant augmente
sasanté maximalede 1 et récupére immédiatement 1 blessure (sans dépasser son
maximum).

NOTE : si cette compétence est acquise par le biais d un compagnon, le survivant ne
regoit pas l'augmentation de sante.

Chanceux — Pour chaque action qu'il effectue, le survivant peut relancer une
fois tous les dés. Les nouveaux résultats remplacent les précédents. Cette
compétence se cumule avec effets des cartes Equipement qui permettent
desrelances.

Charge : [effet de jeu] — Le survivant peut bénéficier de cette compétence ou de
cet effet de jeu quand il utilise la capacité de classe Bagarreur, Charge (page 23).

Charge : +1 au résultat du dé — Le survivant ajoute 1 au résultat de chaque dé
lancé lorsqu'il utilise l'action de Mélée gratuite de la capacité de classe du
Bagarreur, Charge.

Charge : +1 dé — Le survivant lance 1 dé supplémentaire lorsqu'il utilise I'action
de Mélée gratuite de la capacité de classe du Bagarreur, Charge. Les armes Dual
gagnent chacune +1 dé, pourun total de +2 dés par action de Combat Dual.

Charge: +1 Dégat - Le survivant recoit un bonus de +1 Dégat lorsqu'il utilise I'ac-
tion de Mélée gratuite de la capacité de classe du Bagarreur, Charge.

Charge : +1 zone — Le survivant peut se déplacer de 1 Zone supplémentaire lor-
squ'il utilise la capacité de classe du Bagarreur, Charge. Les limitations liées au
déplacement s'appliquent,

Charge : Relance — Le survivant peut relancer une fois tous les dés de chaque
action de Mélée donnée par la capacité de classe du Bagarreur, Charge. Les nou-
veaux résultats remplacent les précédents. Cette compétence se cumule avec les
effets des cartes Equipement qui permettent des relances.

Chef né - Pendant son tour, le survivant peut donner 1 action gratuite a un autre
survivant, qui peut ['utiliser comme il le souhaite. Cette action est utilisée immé-
diatement, puis le survivant Chef né reprend son tour.

L]

Citadin - Le survivant est considéré comme un Citadin en plus de sa classe de
départ (page 24).

Commence avec [équipement] — Le survivant commence la partie avecI'équi-
pement indiqué. Il recoit automatiquement la carte lors de la mise en place.

Cuirassé [type de zombie] — Le survivant ignore tous les Dégits infligés par les
zombies dont le nom contient le type indiqué. Par exemple, Cuirassé : Rodeur
fonctionne avec tous les types de Rodeurs.

Doc — Cette compétence s'utilise gratuitement lors de chaque phase de fin de
round. Le survivant et tous les autres survivants situés dans la zone peuvent se
soigner de 1 blessure, sans dépasser leur santé maximale.

Expert en Dual — Le survivant dispose d'une action de Combat gratuite tant qu'il
est équipé d'armes Dual. Cette action ne peut étre utilisée qu'avec les armes Dual
qu'il tient en Main.

Faucheur [action] — Cette compétence est utilisée lors de |'attribution des suc-
cés lors de la résolution d’'une action du type spécifié (Combat, Mélée ou a Dis-
tance). 1 de ces succeés peut tuer gratuitement 1 zombie identique supplémentaire
dans laméme zone. L'utilisation de cette compétence ne permet de tuer qu'un seul
zombie supplémentaire par action. Le survivant gagne l'adrénaline du zombie
supplémentaire.

Frére d'armes : [effet de jeu] — Le survivant peut utiliser cette compétence
ou cet effet de jeu quand il se trouve dans la méme zone qu'au moins 1 autre
survivant. Tant que Frére d'armes est actif, chaque survivant dans la zone (y
compris celui qui posséde la compétence) bénéficie de la compétence ou de I'ef-
fet indiqué.

NOTE: Frére d'armes est parfois abrégé en F.D.A.

Harcelement - Le survivant peut utiliser gratuitement cette compétence imme-
diatement apreés avoir résolu une action de Mélée ou a Distance ayant éliminé
au moins 1 zombie. Il peut alors effectuer 1 action de Déplacement gratuite.
Si des zombies se trouvent dans sa zone, le survivant ne dépense pas d'actions
supplémentaires pour effectuer ce déplacement. Entrer dans une zone occupée
par les zombies met fin & l'action de Déplacement du survivant (méme s'il dis-
pose d'une compétence lui permettant de franchir plusieurs zones par action de
Déplacement).

Insaisissable — Le survivant ne dépense pas d'action supplémentaire lorsqu'il
effectue une action de Déplacement pour sortir d'une zone occupée par des zom-
bies. Le survivant ignore également les zombies lorsqu'il effectue une action de
Déplacement (y compris lors de déplacements permettant de franchir plusieurs
zones, avec la compétence Sprint, par exemple).

Intensification : [action] — Le survivant gagne 1 dé supplémentaire a lancer lors
de chaque action consécutive du type spécifié (Combat, Mélée ou a Distance). Ce
bonus se cumule et s'applique jusqu'a la fin du tour du survivant. Ce bonus est
perdu si le survivant effectue une action d’'un autre type.

EXEMPLE : un survivant possédant la compétence Intensification : a Distance
dépense sa premiére action pour effectuer une action a Distance avec une Winches-
ter (2 dés). Il fait de méme pour sa seconde action et gagne 1 dé supplémentaire
grdce a sa compétence Intensification (3 dés). Il dépense sa troisiéme action pour
se déplacer et perd le bonus d'intensification.

Inventeur — Le survivant peut dépenser 1 action et défausser 1 carte Equipe-
ment de son inventaire pour piocher une nouvelle carte Equipement. Ce n'est pas
une action de Fouille. Un survivant peut utiliser Inventeur plusieurs fois au cours
de son tour.

Lien Zombie — Le survivant gagne un tour supplémentaire chaque fois qu'une
carte Activation supplémentaire est tirée du paquet Zombie (ne s'applique pas
aux cartes Abomination). Il joue avant les zombies activés. Si plusieurs survi-
vants bénéficient de cette compétence au méme moment, c'est aux joueurs de
choisir leur ordre de tour,

Mains lestes — Tout I'équipement situé dans ['inventaire du survivant est consi-
déré comme étant en Main.
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Pillard — Le survivant peut fouiller les zones de rue. Les régles normales de
fouille s'appliquent (pas de fouille dans une zone occupée par les zombies).

Pistolero — Le survivant est considéré comme un Pistolero en plus de sa classe de
départ (page 24).

Poussée — Le survivant peut utiliser cette compétence gratuitement une fois
durant chacun de ses tours. Sélectionnez une zone située a une Portée de 1 de
votre survivant. Les 2 zones doivent partager un chemin ouvert. Tous les zom-
bies situés dans la zone du survivant sont repoussés dans la zone ciblée. Ce n'est
pas un déplacement.

Profil bas — Le survivant ne peut pas subirde balles perdues (la Dynamite s'appli-
que normalement). Ignorez-le lorsque vous tirez dans la zone ot il se trouve,

Provocation — Le survivant peut utiliser cette compétence gratuitement une fois
durant chacun de ses tours. Choisissez une zone située a une Portée de 2 maxi-
mum de votre survivant et vers laquelle celui-ci dispose d'un chemin ouvert.
Aucune ligne de vue n'est requise. Tous les zombies se trouvant dans la zone ciblée
gagnent immédiatement une activation supplémentaire : ils essaient d'atteindre
le survivant qui les provoque par tous les moyens. Les zombies provoqués igno-
rent tous les autres survivants : ils ne les attaquent pas et quittent si besoin la
zone qu'ils occupent pour atteindre le survivant qui les provoque.

Réflexes de combat ~ Chaque fois qu'un ou plusieurs zombies sont générés dans
sa ligne de vue, le survivant peut immédiatement accomplir 1 action de Combat
gratuite contre ceux-ci. Les actions a Distance doivent viser la zone oit sont appa-
rus le ou les zombies. Cette action peut éliminer plus de zombies que le nombre
venant d'étre généré. Cette compétence peut étre utilisée une fois par carte Zom-
bie piochée.

Religieux — Le survivant est considéré comme un Religieux en plus de sa classe
de départ (page 23).

Saut — Le survivant peut utiliser cette compétence une fois durant chacun de ses
tours. Le survivant dépense 1 action. Il se déplace de 2 zones jusque dans une zone
en ligne de vue. Ignorez tout ce qui se trouve dans la zone intermédiaire. Les com-
pétences relatives au déplacement (comme +1 zone par action de Déplacement ou
Insaisissable) sont ignorées, mais les pénalités de déplacement (comme la présence
de zombies dans la zone de départ) s'appliquent. Cette compétence peut étre utilisée
pour atteindre un balcon depuis la rue ouinversement, sans emprunterles escaliers.

Sprint — Le survivant peut utiliser cette compétence une fois durant chacun de
ses tours. Le survivant dépense 1 action de Déplacement : il peut se déplacer de 2
ou 3zones aulieude 1. Entrer dans une zone occupée par les zombies met fin al'ac-
tion de Déplacement du survivant.

Sur un 6 : +1 dé [action] — Vous pouvez lancer un dé supplémentaire pour cha-
que 6 obtenu lors de toute action du type spécifié (Combat, Mélée ou a Distance).
Continuez a lancer un dé supplémentaire chaque fois que vous obtenez un 6. Les
effets de jeu permettant des relances doivent étre utilisés avant de lancer les dés
supplémentaires de cette compétence.

Sur un 6:+1 Dégat [action] - Ajoutez 1 a la valeur de Dégats de I'arme utilisée pour
chaque 6 obtenu lors de toute action du type spécifié (Combat, Mélée ou a Distance).

Tireur d'élite — Le survivant peut choisir ses cibles librement lorsqu'il effectue
une action a Distance. Les balles perdues sont ignorées.

Vade Retro: [effet de jeu] - Le survivant peut utiliser cette compétence ou cet
effet de jeu dans une zone contenant un pion Vade Retro (voir page 23 pour les
effets de ces pions).

NOTE : Vade Retro est parfois abrégé en V.R.

Vade Retro: +1 action de Combat gratuite — Le survivant gagne 1 action de Com-
bat gratuite utilisable contre des zombies situés dans une zone contenant un pion
Vade Retro.

Vade Retro : +1 au résultat du dé - Le survivant ajoute 1 au résultat de chaque
dé lancé quand il effectue des actions de Combat qui ciblent des zombies situés
dans une zone contenant un pion Vade Retro. Le résultat maximum est toujours 6.

Vade Retro: +1 dé - Le survivant lance 1 dé supplémentaire lorsqu'il attaque des
zombies situés dans une zone contenant un pion Vade Retro. Les armes Dual gag-
nent chacune +1 dé, pour un total de +2 dés par action de Combat Dual.

Vade Retro : +1 Dégat — Le survivant recoit un bonus de +1 Dégat a toutes les
actions de Combat qui ciblent des zombies situés dans une zone contenant un
pion Vade Retro.

Vade Retro : Relance — Quand il attaque des zombies situés dans une zone conte-
nant un pion Vade Retro, le survivant peut relancer une fois tous les dés. Les nou-
veaux résultats remplacent les précédents. Cette compétence se cumule avec les
effets des cartes Equipement qui permettent des relances.

Volée de Plomb : [effet de jeu] - Le survivant peut utiliser cette compétence ou cet
effetde jeu lorsqu'il utilise [a capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb (page 24).

Volée de Plomb : +1 au résultat du dé — Le survivant ajoute 1 au résultat de cha-
que dé lancé lorsqu'il utilise la capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb.

Voléede Plomb:+1 dé - Le survivant lance 1 dé supplémentaire lorsqu'il utilise a
capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb.

Volée de Plomb: +1 Dégat — Le survivant recoit un bonus de +1 Dégat lorsqu'il uti-
lise la capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb.

Volée de Plomb : +1 Portée max — La portée maximale des armes a Distance
maniées par le survivant lorsqu'il utilise la capacité de classe du Pistolero, Volée
de Plomb, est augmentée de 1.

Volée de Plomb : +1 Rechargement gratuit — Le survivant dispose de 1 action
supplémentaire gratuite pour recharger des Révolvers lorsqu'il utilise la capa-
cité de classe du Pistolero, Volée de Plomb.

Volée de Plomb : Faucheur - Cette compétence peut étre utilisée lors de 'attri-
bution des succés lors de la résolution de la capacité de classe du Pistolero, Volée
de Plomb. 1 de ces succés peut tuer gratuitement 1 zombie identique supplémen-
taire dans la méme zone. Lutilisation de cette compétence ne permet de tuer
qu'un seul zombie supplémentaire par action. Le survivant gagne I'adrénaline du
zombie supplémentaire.

Volée de Plomb : Relance — Le survivant peut relancer une fois tous les dés [ors-
qu'il utilise la capacité de classe du Pistolero, Volée de Plomb. Les nouveaux résul-
tats remplacent les précédents. Cette compétence se cumule avec les effets des
cartes Equipement qui permettent des relances.
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RESUME DU ROUND DE JEU

CHAQUE ROUND COMMENCE AVECLA: QUAND TOUS LES JOUEURS ONT FINI:
e S S _/--.\1 r e T, et et T
P el 1 S —————————— e

PHASE DES JOUEURS

Le premier joueur active tous ses survivants, I'un apreés lautre et ‘

dans l'ordre de son choix. Vient ensuite le tour du jog.
dans le sens horaire. Chaque survivant dispose mltlalerqent_ de |
3 actions a dépenser, a choisir dans la liste suivante. Sauf indica-

tion contraire, chaque action peut étre choisie plusieurs fois. |

eur suivant,

» DEPLACEMENT:
Déplacez-vous de 1zone (dépensez
des zombies sont présents).

. FOUILLE (1X PAR TOUR, SAUF POUR LES CIT.I_’«DIN_S) :
Uniquement dans une zone de batiment sans zombies. Piochez

une carte du paquet Equipement.

desactions supplémentairessi |

. REORGANISER/ECHANGER: } "
Le joueur peut réorganiser a sa guise les cartes de I'inventaire du
survivant. Le survivant peut simultanément échanger une ou plu-
sieurs cartes avec 1 autre survivant situé dans sa zone. Cet autre

survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

« ACTION DE COMBAT:
Action de Mélée : Arme de Mélée en Main requise.
Action & Distance : Arme a Distance en Main requise.

« PRENDRE OU ACTIVER UN OBJECTIF dans la zone du
survivant.

« FAIRE DU BRUIT: .
placez le pion Bang ! dans la zone du survivant.

« NERIEN FAIRE:
Toutes les actions restantes sont perdues.

Une fois que tous les survivants ont effectué
leur tour, résolvez le déplacement du TRAIN.

Ordre de
priorité
1 Baléze / Abomination
-} Rodeur |
1 Forcené

* Plus de figurine du type requis ? Placez

‘y ORDRE DE PRIORITE DES c:lnr.zs (

PHASE DES ZOMBIES

ETAPE 1 - ACTIVATION (ATTAQUE OU DE'PLACEMENT)

Chaque zombie dépense 1 action pour effectuer 'une des choses suivantes:

» ATTAQUE:
Chaque zombie situé dans la méme zone qu'un survivant attaque,

* DEPLACEMENT:
Les zombies qui n'ont pas attaqué se déplacent.

L;s zc.:mbles prwi]égier}t les survivants en vue, puis le bruit. Choisissez le
chemin le plus court. Si plusieurs routes de méme longueur s'offrent a eux
il

les zombies se séparent en ille é
groupe de taille égale (tout zombie impai
un groupe au choix des joueurs T

NOTE : les Forcenés disposent de 2 actions, Une fois que tous les zombies ont

effectué leur premiére action, les Forcenés répe @
_ A cenés répetent l'étape d'activati
résolvent leur seconde action. . e

‘ ETAPE 2 - INVASION

* Piochez une carte Zombie pour chaque pion Invasion, toujours dans le méme

ordreetenallant dans le sens horaire.

+ Utilisez le plus haut niveau de danger parmi les survivants.

celles qui restent, puis géné-

rez une Abomination, Si elle est déja en jeu ) restent, puis gené
g : , elle bénéficie :

supplémentaire. J ie d'une activation

* Siune Abomination est générée, activez toutes les zone d'invasion d'Abomi-

nation. Elles génerent des zombies si les joueurs ne les ont pas déja passées

‘ lors de I'étape d'invasion.

)

N — Py S e

PHASE FIN DE ROUND

. Retournez le pion Bruit sur sa face Bang ! Placez-le dans lazone qui
contient le plus de survivants.
+ Le pion Premier Joueur passe au joueur suivant dans le sens horaire.

—~—

o

Dégats min. Adrénaline
pour éliminer gagnée
1 2/3 1/5
1 ! 1 ‘ 1
2 1 1
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