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MATERIEL DE JEU

Wolverine Mystique Magneto Storm Colossus

§ HEROS ZOMBIES

Juggernaut Psylocke Dark Phoenix Cyclops Sabretooth Iceman
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Sefton Brand Trask Yashida MacTaggert Kelly

Callisto Ka-Zar Shanna Valerie Cooper William Stryker Trish Tilby
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|INTRODUCTION

Les plug puissants héros de la Terre ont succombé 4 |'Epidémie zombie.
Tout semble perdu. Comment le commun des mortele peut-il espérer
échapper 4 l'insatiable carnage perpétré par ces héroe morts-vivants 7
Toutefois, quelques super-héros ont survéeu. Réfugiée dane I'neti-
fut Xavier pour Jeunes Surdoués, Les X-Men ¢‘apprétent 3 livrer lear
ulfime combat contre les zombies. Dans cette bataille qui appose les
vivante ef les morte, danciens adversaires ont rejoint le¢ rangs des
héros. Les alliée dutrefoic doivent décormais étre abattus avant
qu'ile ne dévorent les derniers étres humains de Iz planéte. Recrufez
vofre équipe de super-héros et emmagasinez autant de pouvoir que
possible, ear cest sur vos épaules que repose Iz survie de I'humanité.
Tant que fiendra la Récictance des X-Men, ce monde ne sera pas livré
aux morts pour devenir celui de Marvel Zombies !

Marvel Zombies : La Résistance des X-Men est un jeu coopératif de la
gamme Zombicide dans lequel 14 6 participants vont incarner les der-
niers Super-Héros face aux Héros Zombies et aux hordes de morts-
vivants controélés par le jeu. Le but est de remplir les Objectifs de Mission,
de vaincre les Ennemis et de secourir les Citoyens. Eliminer des Zombies
vous fera gagner l'expérience nécessaire a l'amélioration de votre
Super-Héros. Mais plus vous deviendrez puissant, plusles Zombies débar-
queront en masse afin de vous pourchasser et de vous dévorer ! Ce n'est
qu'en ceuvrant de concert et en repoussant leurs propres limites que les
Super-Héros pourront espérer mettre un terme a l'apocalypse zombie !

m AVERTISSEMENT POUR LES VETERANS DE ZOMBICIDE !

Il est fortement recommandé de lire soigneusement la
TOTALITE des regles, car le jeu contient de nombreuses
différences, certaines mineures et d'autres capitales,
avec les régles classiques de Zombicide.

Lesréglesdecetteboitesontdes-
tinées au Mode Héroique, dans
lequel les joueurs controlent
les derniers Super-Héros face
a leurs anciens collegues deve-
nus zombies et possédés par
une faim vorace. Cependant, en
utilisant le contenu et les régles
de la boite de base de Marvel
Zombies, vous pouvez égale-
ment jouer en Mode Zombie en
inversantlesroles.
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MISE EN PLACE

I. Choisissez une Mission. Chaque Mission est prévue pour 4 Héros
Zombies, et contient des instructions supplémentaires pour 5-6 Super-
Héros (avec 1 a 6 joueurs). Les Missions peuvent étre jouées avec un
nombre de Super-Héros inférieur, mais cela augmente leur difficulté !

2. Placez les dalles comme indiqué sur le plan de la Mission.

3. Placez les Points de Génération, les autres pions et les piéces de jeu
comme indiqué dans la Mission.

lf. Sauf indication contraire de la Mission, retirez les 2 cartes Mission
Secrete du paquet Citoyen. Ensuite, placez 1 carte Citoyen au hasard,
face cachée, dans chaque Zone pourvue du symbole m

Symbole Citoyen

5. Triez les types de cartes suivants, en fonction de leur dos. Mélangez
chaque pile pour former un paquet que vous placez, face cachée, a
proximité du plateau:

A . Paquet Génération : Ces cartes servent a générer les hordes de
Zombies et les Héros Zombies que les joueurs devront affronter
au cours de la partie.

Voici une carte Génération

nE Lo/
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Case ci-,, \ (Gases Trait
Citoyen Vide N | . Héroigue vides

Pointeur sur le 3 de laBarre de Santé |

Voici une carte
Trait Héroigue

Voici une carte Citoyen

Pion Activation Pointeur sur le 0 de Pointeur surle 0 de Fiche d'Identité dans
non activé laBarre de Danger laPiste de Pouvoir lacasecentrale



. Paquet Héros Zombie : Chaque fois qu'une carte Héros Zombie
est piochée dans le paguet Génération, piochez une carte de ce
paquet pour connaitre son identité. Chaque Héros Zombie pré-
sente un défi unique!

Voici une carte Héros Zombie

L. Paquet Trait Héroique : Il s'agit de capacités auxquelles les Super-
Héros pourront faire appel afin d'utiliser de nouveaux pouvoirs.

[). Paquet Citoyen: Les Citoyens sont des individus qui peuvent appa-
raitre encours de jeu et que les joueurs vont devoir sauver. Certains
sont déja cachés sur le plateau au début de la partie, tandis que
d'autres pourront étre générés ala suite d'événements spéciaux !

E. Carte Référence Main de Sentinelle : Une carte qui résume les
régles de cet objet interactif.

|. ‘,f‘ y

.‘ 4 ,
; @
MAINDESENTINELLE -~ MAIN DE SENTINELLE
_ WA | LANCEE
| rwey R
o s e, [ Amon Bnalopnges s .

TIRDEPLA

Voicila carte Reférence Main de Sentinelle

Les joueurs choisissent le nombre de Super-Héros pour la partie (4,
5 ou 6) et se les répartissent a leur convenance. Ils s'installent ensuite
autour dela table commeilsl'entendent etjouent ensemble contre le jeu.

Pour chacun de leurs Super-Héros, les joueurs prennent un Tableau
de Bord qu'ils disposent devant eux, et y placent leur fiche d'Identité.
Assurez-vous que le pointeur coulissant de la Barre de Danger se
trouve bien sur le 0, dansla partie bleue.

Pour chacun de leurs Super-Héros, les joueurs prennent 2 Pointeurs
et un Socle Coloré de la méme couleur. Sur la fiche d'Identité, un poin-
teur est placé dans la case la plus a droite de la Barre de Santé et
l'autre sur le O de la Piste de Pouvoir. Fixez le socle coloré alabase de
la piéce de jeu du Super-Héros.

Placez les piéces de jeu représentant les Super-Héros dans la Zone de
Départindiquée dans la Mission.

m Chague joueur regoit 1 pion Activation qu'il place, face verte visible (non

activé), a coté de son Tableau de Bord.

MARVE

APERGU DU JEU

La partie estimmeédiatement gagnée des que tous les Objectifs de Mission
ont été remplis. La partie est perdue a la fin de tout Round de Jeu au cours
duguel un Super-Héros a été éliminé, ou lorsgqu'une condition spécifique
de défaite a éte atteinte. Marvel Zombies est un jeu coopératif : tous les
joueurs gagnent ou perdent de concert !

Marvel Zombies : La Résistance des X-Men se joue en une série de Rounds
de Jeu qui se déroulent comme suit :

Lors de cette Phase, les Super-Héros effectuent diverses L Lk v
Actions, telles que se déplacer sur le plateau, attaquer des
Ennemis ou sauver des Citoyens !

Une fois que tous les Super-Héros ont été activés, la Phase
des Joueurs prend fin et celle des Ennemis commence.
Au cours de cette Phase, tous les Ennemis sur le plateau
tentent d'éliminer les Super-Héros, puis de nouveaux Enne-
mis sont générés.

Certaines Missions, ainsi que quelques Compétences,
peuventindiquer des effets qui se déroulent lors dela Phase
de Fin de Round. Notamment, si un Super-Héros a été éli-
miné, la partie se solde immédiatement sur une défaite
dés le début de la Phase de Fin de Round ! Si ce n'est pas
le cas, une fois cette Phase résolue, un nouveau Round de
Jeu commence.

L Z0MBIES < UN JEU ZotBiciE. L1/
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LES BASES

Avant d'entrer dans les détails, vous trouverez ci-apres quelques généra- Héros Zombie : Un Super-Héros zombifié, généré et controlé par le jeu,
lités utiles: quiva affronter les joueurs.

Super-Héros: Un Super-Héros vivant, controlé par un joueur.

Zone : En extérieur, une Zone est un espace délimité par les marquages
au sol, les murs des batiments et/ou les bords du plateau. En intérieur,
Ennemi : Ce terme renvoie a la fois aux divers types de Zombies et aux une Zone est soit une salle (entourée par des murs), soit, dans les grandes
Héros Zombies. Il englobe les Rodeurs, les Brutes, les Forcenés, ainsi que salles, un espace délimité par les marquages au sol et les murs.

les Héros Zombies. Il n'inclut pas les Citoyens!

._; - - -

i
1
1
0}
i

Voiciune Zone - ¢4 CetteZone
extérieure délimitée par extérieures'étend
les marquages au sol NI e, sur 2 dalles,
et lesbords du plateau.

Voiciune
R il Ione dansune
________ CetteZoneextérieure. £ e grande salle qui
s'étend sur 4 dalles. _ E : en cnmgnﬂe 4.

Ces6Zones
intérieures forment
., uneseulegrande salle.

CetteZoneintérieure
- & w=  isolée, délimitée par
@ ) : - f e A des murs, est une salle.
- i

Wl

o oo, o o e o |




Les Lignes de Vue déterminentsi un élément sur le plateau en voit un autre
(Super-Héros, Ennemis, Citoyens, etc.).

Dans les Zones extérieures (également appelées Zones de rue), les
piéces dejeuvoient en lignes droites paralléles aux bords du plateau. Elles
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.

Dans les Zones intérieures (également appelées Zones de batiment), une
piéce de jeu voit toutes les Zones qui partagent une ouverture avec la salle
danslaquelle elle setrouve. S'ily a une ouverture, lesmursne bloquent pas
la Ligne de Vue entre 2 Zones. Cependant, la Ligne de Vue dans une salle
adjacente est limitée ala premiére Zone de celle-ci.

Les grandes salles sont composées de plusieurs Zones. La Ligne de Vue a
l'intérieur de ces salles peut traverser unnombre quelconque de Zones en
ligne droite, maisjamais endiagonale. La Ligne de Vue ne s'étend pasa une
salle adjacente, sauf sil'élément se trouve dans une Zone qui partage une
ouverture avec|'autre salle.

Une Ligne de Vue entre une Zone intérieure et une Zone extérieure peut
traverser un nombre quelconque de Zones extérieures en ligne droite,
mais elle est limitée a1Zone a l'intérieur du batiment.

Les Portes et les Fenétres fermées bloquent les Lignes de Vue.

Les Ennemis, Citoyens et Super-Héros ne bloquent pas les Lignes de Vue.

MARVE

IMPORTANT : Sauf précision contraire, les Compé-
tences, Traits et Capacités des quer-‘Héro‘s nécessitent

une Ligne de Vue.

Mystique et
Wolverine peuvent
sevoir l'unlautre.
LeurLigne de Vue

traverse unnombre
quelconque de
Zongs extérieures
enligne droite.

PasdeLigne
deVueen
diagonale!

Atravers
lafenétre
ouverte,
Magneto
voit dans la
premigre Zone
delagrande
salle, mais
pas au-dela.

Pl Ty,

W

Atraversl'ouverture,
Rogue ne peutvoir que
dansa salleadjacente.
SaLigne de Vuene
s'étend pas|'extérieur.

(!
o
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REGLES & RESISTANCE DES Y-MEN

Enregardant dans
lagrande salle de
Cerebropar laporte
ouverte adjacente,
Magnetone voit que
danslapremiére Zone.

Dufond dela grande salle,
Colossus ne voit pas dans
lecouloir, caril n'est pas

adjacentala porte ouverte.

Storm ne peut
voir que dansla
premiére Zone
delagrande
salle adjacente.

o
Wolverine voit dansle
couloir, mais pasdans
lasalle quisetrouve
del'autre coté.

Feom A
Dans sagrande salle, Storm

dispose d'une Ligne de Vue illimitée
danstoutes lesdirections, a
I'exception des diagonales.

Depuis cette Zone de couloir,
Rogue peut voir dans
toutes les salles adjacentes
(sa propre position dans
laZone ne compte pas), a
I'exception de celle au-dessus
delle, car la porte et fermée.

Ces deuxZones de couloir
forment une grande
salle. Mystigue peut voir
dans le couloir adjacent,
maispasdans la salle
quis'étend au-dela.

(L
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Les piéces de jeu telles que les Super-Héros, les Ennemis ou les Citoyens
peuvent se déplacer entre deux Zones adjacentes. Deux Zones sont consi-
dérées comme adjacentes si elles possedent au moins un cété non bloqué
commun. Les coins ne comptent pas. Cela veut dire : pas de Déplacement
endiagonale!

Dans les Zones extérieures (également appelées Zones de rue), les
Déplacements entre deux Zones vides s'effectuent sans restriction. Il
est cependant nécessaire d'emprunter une porte ou une fenétre ouverte
pour passer d'une Zone extérieure a une Zone intérieure et vice-versa.

Dans les Zones intérieures (également appelées Zones de batiment), les
Déplacements s'effectuent entre deux Zones tant que celles-ci partagent
une ouverture (comme une porte ou une fenétre ouverte). La position de
la piece de jeu et la disposition des murs n'ont pas d'influence du moment
que les Zones partagent une ouverture. Dans une grande salle, les Dépla-
cements entre deux Zones vides s'effectuent sans restriction.

Le Déplacement des Super-Héros est ralenti par les Ennemis dans leur
Zone (voir page 16).

Wolverine peut se
déplacer de 1Zonedans
les Zones extérieures...

..maisilne _ - e Kie
peutpasse --n  emsfom qge  Lafenétrectant
déplaceren ) : ouverte, il peut

diagonale. == gadéplacerdans
- lagrande salle.

deDéplacement
endiagonale !

Laportefermée

empéche Rogue Danslagrande salle,

d'entrer dans la Rogue peut se déplacer
salleadjacente. Elle dans une guelconque
doit d'abord 'ouvrir. Lone adjacente.

Pourrappel : pas

ARVEL ZOMBIES - UN Jeu Zowmicioe. LI/
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Le Déplacement sur la fontaine qui se dresse devant le Manoir X n'est pas
autorisé. Cependant, la fontaine ne bloque pasles Lignes de Vue.

Certaines Missions se déroulent sur plusieurs étagesreprésentés par des
groupes distincts de dalles. La Manoir X se divise en trois étages : le rez-
de-chaussée, le premier étage et le sous-sol.

Premier étage

Rez-de-chaussée

Sous-sol

Chaque étage est considéré comme actif tant qu'il abrite au minimum un
Super-Héros. Les deux conséquences possibles sont les suivantes:

= Alafin de la Phase des Joueurs, si un étage n'abrite aucun Super-Héros,
tous les Citoyens révélés qui s'y trouvent sont éliminés (cet événement
déclenche l'effet Citoyen dévoré, voir page 25).
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= Lors de la Phase des Ennemis, si un étage n'abrite aucun Super-Héros,
n‘activez pas les Ennemis qui s'y trouvent et ne tirez pas de cartes pour
ses Points de Génération actifs.

Exemple : Lors de la Phase des Ennemis, tous les Super-Héros sont au
sous-sol. Les Ennemis, Citoyens et Points de Génération situés a cet étage
sont activés normalement. Le premier étage n'abritant aucun Super-Héros,
Sabretooth et la Brute qui s'y trouvent ne sont pas activés. On ne pioche pas
non plus de carte pour son Point de Génération.

ESCALIERS

Les Escaliers permettent aux piéces de jeu de se déplacer entre le rez-de-
chaussée et le premier étage. Les Escaliers ne constituent pas une Zone
pouvant étre occupée. Ils ne servent qu'a indiquer le passage entre les
deux étages. Une piece de jeu qui se trouve dans une Zone reliée a I'Es-
calier peut dépenser 1 Action pour se déplacer vers une Zone de l'autre
étage, elle aussi reliée a |'Escalier. Cela signifie que les Ennemis peuvent
eux aussi emprunter les Escaliers pour aller d'un étage a un autre, s'ils ne
voient personne et quela cible la plus proche se trouve a l'autre étage (voir
Activation des Ennemis, page 18).

IMPORTANT :
Vue d'un étage a un autre.

Il est impossible de tracer une Ligne de

B LE T

};Au Rez-de-chaussée, les Escaliers blogt
de Vue entre la Zone qui se trouve derﬂérﬂ

Exemple :
directement de la Zone de l'entrée jusque sur l'une des 2 Zones de palier du

En empruntant les Escaliers, il est possible de se déplacer

premier étage, et réciproquement (pour rappel, les Escaliers eux-mémes ne
forment pas une Zone).




ASCENSEUR

L'Ascenseur constitue un moyen de déplacement rapide entre les étages.
Le pion Ascenseur est, dans les grandes lignes, une salle qui se déplace
entre les Zones de puits qui se trouvent a chaque étage. Pendant son Tour,
un Héros adjacent a une Zone de puits peut appeler I'Ascenseur gratuite-
ment et placer le pion a son étage. Toutes les portes de I'Ascenseur sont
ouvertes lorsqu'il est stationné a un étage. Elles se ferment automatique-
ment lors de ses déplacements. Un Super-Héros situé a l'intérieur de I'As-
censeur peut le déplacer vers n'importe quel étage en dépensant 1 Action
et transporter également tout Super-Héros, Ennemi ou Citoyen qui s'y
trouve (ce n'est pas une Action de Déplacement).

Exemple : Rogue appelle 'Ascenseur au rez-de-chaussée, gratuitement. Elle
dépense ensuite 1 Action de Déplacement pour y entrer. Colossus utilise |ui
aussi 1 Action de Déplacement pour rejoindre la cabine, puis dépense une
seconde Action pour faire descendre I'Ascenseur au sous-sol.

IMPORTANT : Quand un Super-Héros accéde pour Ia pre-
miére fois & un nouvel étage, que ce soit en empruntant

les Escaliers ou I'’Ascenseur, générez immédiatement
tout Ennemi et Citoyen indiqué dans la salle od il vient
d‘arriver (voir Génération dans les Batiments, page 22).

LIRE UNE FICHE D'IDENTITE :

Chaque Super-Héros dispose d'une Fiche d'Identité qui comporte les

informations suivantes:

PISTE DEPOUVOIR : Les Super-Héros
sont capables de canaliser une
puissance extraordinaire qui leur permet
d'accomplir des exploits surhumains. Le
Pouvoir d'un Super-Héros augmente au
début de chague Round. Il est possible

SANTE : Chaguefois
qu'un Super-Héros

d'engagner plus eneffectuant des est blessé, cette piste

Actions de Gain de Pouvoir (voir page 17). el?:;?;:fgl(]:én::isle

Le 3% (Pouvoir) peut étre dépensé 2 sl
pouractiver des effets spéciaux ou Super-Heros est élimin.
ajouter des dés supplémentaires
aux Attaques (voir page 24).

(Qmand vous attaques avec Griffes
= dhdamantiem, ajeuter -1 e résultars do dés
pour chaque Blessure queveus aver subie.
Pour chague 6, fancez 1 dé. Ces dés peuvent
pmérer fautres dés suppiémentaines.

Une feishors de chaque Phase des Enemi:
quanddes Ensemls antrest dansvetre
Tome, vous pounvez dépenser | 5% pour
effectoer una Action d'ARague gratuite avee
Griffes d'Adamanties.

FACTEUR DE GUERISON

Audébut dechaguePhase de FindeRownd,
WOUIS pOUVEZ veus soigaer du montaatde
Santé devotre chodx.

ATTAQUE : Chaque COMPETENCES : Chaque
Super-Héros posséde Super-Héros posséde sespropres
sapropre Attaque Compétences, qui sont déverrouillées
unique. Les Attaques aufur et 2mesure qu'il gagne de
sont détaillées page 23. I'expérience (voir page suivante).

ARVEL ZOMBIES - UN JEU ZTowBiciDE 18/
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EXPERIENCE, NIVEAU DE DANGER ET COMPETENCES

Chaque fois qu'il élimine un Ennemi, un Super-Héros gagne 1 Point d'Expé-
rience (XP) ou, dans le cas de Héros Zombies, 1 XP par Point d'Endurance
que celui-ci posseédait (voir Héros Zombies, page suivante). Chaque fois
qu'un Super-Héros gagne de I'Expérience, augmentez sa Barre d'Expé-
rience de ce montant. Certaines Missions peuvent comporter des moyens
de gagner de I'Expérience supplémentaire.

Niveau Rouge : 9 Radeurs

Niveau Orange : 8 Rodeurs

e
TR
Exss

On distingue 4 Niveaux de Danger d'intensité croissante sur le Cadran
d'Expérience : Bleu, Jaune, Orange et Rouge. Chaque fois qu'un nouveau
Niveau de Danger est atteint, le Super-Héros déverrouille une nouvelle
Compétence a utiliser pendant la Mission.

Niveau Bleu :2Radeurs

Ce cumul d'Expérience a toutefois un effet secondaire : quand vous pio-
chez une carte Génération, vous devez appliquer la ligne qui corres-
pond au Niveau de Danger le plus élevé parmi TOUS les Super-Héros en
jeu (voir Génération des Ennemis, p.20). Plus votre Super-Héros va deve-
nir dangereux, plusil va attirer les hordes de Zombies !

A43points d'Expérience,

: : Le Niveau de Danger Jaune est atteint Dés que le Super-Héros a cumulé le Super-Hérosatteint le

Un Super-Héros commence a partie quand le Super-Hérosa cumulé 7 points 19 points d'Expérience, son Niveau de Niveau de Danger Rouge.
auNiveau de Danger Bleu, avec 0 Point d’Expérience. Ilacquiert une 4° Action Danger passe en Orange. Il déverrouille Toutes ses Compétences
d'Expérience et 1 seule Compétence. qu'il pourra utiliser chaque Tour. unenouvelle Compétence. sontdésormaisdisponibles.

25261 2728 136.1:37:1:381139. [ 40/} 41142 | 43

I L 1
COGNEUSE
Tous les Ennemis subissent -1en Endurance
(minimum 1) lors de vos Attaques avec Coups
Puissants. Une fois pendant votre Tour, vous

pouvez effectuer 1Action d'Ouverture de
Portegratuite.

Dés e début de Y
partie un Super-Héros - COUPS - ﬂ. "' B ABSORPTION

O L | Une fois pendant votre Tour, vous pouvez
Attaque unique. 4 / : ‘ dépensar1#pourmpiar]usqu‘élaﬁn
-
£
il

duRound une Attague ou une Compétence
déverrouillée de n'importe quel Super-Héros
situé a Portéa 1 oumoins.

£#5 Unefois pendant votre Tour, vous pouvez
& effectuer1Action dAttaque oude
Déplacement gratuite.




Il existe 4 types d'Ennemis. La plupart d’entre eux ne disposent que d'une
seule Action lorsqu'ils sont activés. Les Forcenés et les Héros Zombies
constituent une exception a cette régle, chacun disposant de 2 Actions
par Activation. Un Ennemi est éliminé des qu'il regoit, lors d'une seule et
méme Action d'Attaque, un total de Touches supérieur ou égal a sa valeur
d’Endurance. Le Super-Héros qui a éliminé I'Ennemi gagne 1 Point d'Ex-
périence, sauf dans le cas des Héros Zombies, ol il gagne autant
d’Expérience que la valeur d'Endurance du Héros Zombie éliminé.

RODEUR — MULTIPLE MAN

James Madrox n'est ni le mutant le plus fort,
ni le plus rapide. En revanche, il est partout.
Il est capable de se multiplier au moment ou
I'ons'y attend le moins, et de créer des hordes
de Rédeurs Multiple Man.

= Actions:1
* Endurance:1
* Récompensed'XP:1

HEROS ZOMBIE 28

BRUTE — RAVAGEUR 3

Lents et coriaces, améliorés cybernétique-

Chaque Héros Zombie est a la fois puissant et unique. Ces champions
déchus sont consumeés par une faim insatiable qui les pousse a dévorer les
Super-Héros et les Citoyens.

ment, les Ravageurs sont de véritables tanks,
au sens propre du terme. Mais lorsqu'ils sont
en surrégime, leur assaut peut avoir raison
des Super-Héros, les privant de tout Pouvaoir.

= Actions:1
* Endurance:2

* Récompensed'XP:1
* Actions:?
¢ Endurance: X Le total varie d'un Héros Zombie a l'autre. Il est indiqué sur

FORCENE — SOLDAT DU HELLFIRE 358

Entrainés par le Hellfire Club, ces zombies = Récompense d'XP: Egale 4 son Endurance.

constituent des assassins aussi implacables

= Chaque Héros Zombie posséde sa propre Capacité unique indiquée sur sa
carte, dont l'effet s'applique tant qu'il reste en jeu.

qu'efficaces. Ces Forcenés sont capables de
charger les Super-Héros ou de pourchasser
les Citoyens a une vitesse phénoménale.

* Actions:2
* Endurance:1
* Récompensed'XP:1

ARVEL ZOMBIES - UN JEU ZToMBicIDE 18/




REGLES & RESISTANCE DES X-MEN
PHASE DES JOUEURS

Lors de chaque Phase des Joueurs, les étapes suivantes doivent étre
effectuées dans!'ordre:

1. Augmentation de Pouvoir : Chaque joueur augmente sa Piste de Pou-
voirdel.

2. Récupération des pions Activation: Chaque joueur retourne son pion
Activation sur la face verte (non activeé).

3. Activation des Super-Héros : Chaque Super-Héros est activé, l'un a la
suite de l'autre. Chaque Round, les joueurs décident de I'ordre d'Activation
des Super-Héros. Pendant son Tour, chague Super-Héros peut effectuer
un total de 3 Actions au Niveau de Danger Bleu (sans compter toute
Action gratuite éventuelle accordée par sa Compétence de Niveau Bleu).
Un Super-Héros peut effectuer les Actions suivantes :

DEPLACEMENT :

Le Super-Héros se déplace depuis sa Zone jusque dans une Zone
adjacente (il ne peut pas se déplacer en diagonale, ni traverser des murs,
des fenétres ou des portes fermées).

* Un Super-Héros doit dépenser 1 Action supplémentaire par Ennemi pré-
sent dans la Zone gu'il tente de quitter.

Exemple : Wolverine se trouve dans la méme Zone que 2 Rodeurs. Pour la
quitter, il doit dépenser 1 Action de Déplacement + 2 Actions supplémentaires
(1 par Rodeur), pour un total de 3 Actions. Si 3 Ennemis avaient occupé la
Zoneg, il aurait fallu a Wolverine un total de 4 Actions pour se déplacer (1 + 3).

* Entrer dans une Zone contenant des Ennemis met fin a I'Action de Dépla-
cement du Super-Héros (clest une régle importante pour les Compé-
tences ou effets qui permettent a un Super-Héros de se déplacer de
plusieurs Zones par Action de Déplacement).

OUVERTURE DE PORTE/FENETRE

Le Super-Héros force une porte ou une
fenétre située dans sa Zone. Placez un pion
Porte, face Ouverte visible, a I'emplacement
de la porte (si un pion Porte Fermée se trou-

vait déja dans la Zone, retournez simplement
celui-ci), ou placez un pion Fenétre Ouverte a
I'emplacement de la fenétre.

Pions Porte Ouverte
et Fermée

= Certaines Missions contiennent des portes colorées. Ces portes ne
peuvent généralement étre ouvertes qu'en remplissant des conditions
spécifiques, comme trouver ['Objectif de la couleur correspondante.
Consultez le texte de la Mission pour plus de détails.

Pions Porte Bleue et Verte

IMPORTANT : Ouvrir un batiment pour la premiére fois
révéle tous les Ennemis et Citoyens qui sy trouvent. Voir
la section Génération dans les Batiments, page 22.

GAIN DE TRAIT

Le joueur pioche la premiére carte du paquet Trait Héroique et la place
dans l'une des deux cases prévues a cet effet du Tableau de Bord de son
Super-Héros. Un Super-Héros ne peut effectuer qu'une seule Action de
Gain de Trait par Tour. Toutefois, d'autres effets peuvent permettre d'ac-
quérir des cartes Trait Héroigue supplémentaires.

* Un Super-Héros ne peut pas détenir plus de 2 cartes Trait Héroique
a la fois. S'il en posséde déja 2 quand il en pioche une nouvelle, il
doit défausser le Trait qu'il vient de piocher, ou 1 des 2 cartes qu'il
détenait déja.

= Sile paquet Trait vient a étre épuisé, mélangez sa défausse pour consti-
tuer un nouveau paquet.

= Les Traits Héroiques sont dotés d'effets puissants, mais ils sont défaus-
sés apres utilisation. Chague carte Trait Héroique détaille ses conditions
d'utilisation. Prenez le temps de lire chacune d'entre elles | Deux Traits
peuvent étre utilisés simultanément du moment que leurs conditions
sont remplies.

GAIN DEPOUVOIR
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ATTAQUE

Le Super-Héros attaque un Ennemi qu'il peut cibler. Le combat est détaillé
page 23.

SAUVETAGE DE CITOYEN

Un Super-Héros situé dans une Zone occupée par un Citoyen et vide de
tout Ennemi peut sauver ce Citoyen. La piéce de jeu du Citoyen est retirée
du plateau et le Super-Héros gagne la carte de celui-ci, qu'il place dans la
case de gauche de son Tableau de Bord.

Un Super-Héros ne peut détenir que 1 seule carte Citoyen a la fois. S'il
sauve un nouveau Citoyen, il peut soit remplacer l'ancienne carte par la
nouvelle, soit défausser la nouvelle.

Quand un Super-Héros sauve un Citoyen, il augmente immédiatement sa
Piste de Pouvoir jusqu'a son maximum (qu'il conserve la carte ou non).

L]

Sauver un Citoyen n'octroie pas d'Expérience, a moins que le texte de la
Mission ne précise le contraire.

Contrairement aux Traits Héroiques, les cartes Citoyen ne sont générale-
ment pas défaussées apres utilisation. La plupart conférent une capacité
permanente au Super-Héros.

Lorsqu'il subit des Blessures, un Super-Héros peut choisir de défausser
sa carte Citoyen pour annuler 1Blessure. Ce choix ne doit cependant pas
étre fait a la |égére, car il déclenche l'effet Citoyen Dévoré (voir page 25) !

GAIN DE POUVOIR

Chaque Super-Héros augmente son Pouvoir ﬁ de 1au début de chaque
Round. Il est également possible, pendant son Tour, d'effectuer une Action

de Gain de Pouvoir afin d'augmenter |a Piste de Pouvoir de 2. Cette Action
peut étre effectuée plusieurs fois par Tour.

. UnSuper-Hérosnepeutpasdétenirplusde4ﬁ.Toutﬁgagnéau-delé
de cette limite est tout simplement ignoré.

= Comme indiqué sur leurs cartes, de nombreux Traits ou Compétences
nécessitent une dépense de ﬁl pour déclencher leurs effets.

* Le ﬁ! peut également étre dépensé pour gagner des dés supplémen-

taires lorsqu'un Super-Héros effectue une Attaque (voir Pouvoir page 24).

Le Super-Héros prend et/ou active un Objectif dans sa Zone. Les effets de
jeurelatifs a la prise de I'Objectif sont détaillés dansle texte de la Mission.

Un Super-Héros n'est pas obligé d'effectuer toutes ses Actions. S'il le sou-
haite, il peut renoncer a ses Actions restantes et mettre fin a son Tour.

Une fois qu'un Super-Héros a effectué toutes ses Actions (ou qu'il a
renonceé a celles qui lui restent), son Tour se termine. Retournez son pion
Activation sur la face rouge (activé) pour l'indiquer.

—
P E.

Pion Activation

MARVEL Z0MBIES
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REGLES & RESISTANCE DES X-MEN
PHASE DES ENNEMIS

Une fois que chaque joueur a activé tous ses Super-Héros, la Phase
des Joueurs se termine et celle des Ennemis commence. Personne ne
contréle les Ennemis;ils agissent par eux-mémes en effectuant les étapes
suivantes dans|'ordre:

1. Activation des Ennemis : Chague Ennemi sur le plateau est activé et
dépense son Action soit pour attaquer un Super-Héros ou un Citoyen
dans sa Zone, soit pour se déplacer en direction du Super-Héros ou
du Citoyen le plus proche, sila Zone qu'il occupe ne contient ni Super-
Héros ni Citoyen. Une fois que tous les Ennemis ont été activés, si des
Citoyens sont présents sur le plateau, ils sont activés a leur tour (voir
Activation des Citoyens, page 25).

2. Génération des Ennemis : Une fois toutes les Activations résolues, de
nouveaux Ennemis apparaissent sur les Points de Génération actifs
duplateau.

i : Aucun Ennemi n'est activé ou g‘éné
ges qui ne contiennent pas de Super-Héros. -

1. ACTIVATION DES ENNEMIS

ATTAQUE

Chaque Ennemi situé dans la Zone d'un Super-Héros ou d'un Citoyen
dépense son Action pour effectuer une Attaque. L'Attaque d'un Ennemi
touche automatiquement, ne requiert aucun lancer de dés et inflige
1Blessure.

Les joueurs choisissent comment répartir les Blessures entre les
Super-Héros présents dans la Zone, quitte a ce qu'un seul Super-Héros
les subisse toutes ! Chaque Citoyen présent dans la méme Zone qu'un
Super-Héros ne peut se voir attribuer que 1seule Blessure.

Quand un Super-Héros est blessé, le pointeur de sa Barre de Santé est
déplacé de 1 case vers la gauche par Blessure subie. Un Super-Héros est
éliminé dés que sa Barre de Santé atteint O. Si cela se produit, la partie se
solde par une défaite lors de la Phase de Fin de Round suivante !

Les Citoyens sont éliminés dés qu'ils subissent 1 Blessure. Une
telle situation est synonyme d'échec pour les Super-Héros et
déclenche l'effet Citoyen Dévoré (page 25). Un Super-Héros qui
détient une carte Citoyen peut décider de défausser celle-ci pour
ignorer1Blessure qu'il devrait subir. Il s'agit d'un acte désespéré
qui déclenche aussil'effet Citoyen Dévoré (page 25).

Les Ennemis combattent en groupe. Tous les Ennemis activés dans la
méme Zone qu'un Super-Héros ou qu'un Citoyen se joignent a l'attaque,
méme s'ils infligent suffisamment de Blessures pour tuer leur victime plu-
sieurs fois.

Exemple 1: Un Rédeur qui occupe une Zone ot se trouvent 2 Super-Héros
inflige 1 Blessure au cours de son Activation. Les joueurs choisissent le
Super-Héros qui subit la Blessure.

Exemple 2 : Un groupe de 5 Rédeurs est activé dans une Zone abritant
2 Super-Heros et 1 Citoyen. Chaque Super-Héros posséde une Santé de 3.
Les joueurs décident donc d'attribuer 2 Blessures a chaque Super-Héros et
1 au Citoyen (qui est éliming).

DEPLACEMENT

Les Ennemis qui n'ont pas attagué (parce que leur Zone ne contenait ni
Super-Héros ni Citoyens) dépensent leur Action pour se déplacer de
1Zone en direction des Super-Héros ou des Citoyens :

* |Les Ennemis se déplacent en priorité vers la Zone en Ligne de Vue la plus
proche abritant des Super-Héros ou des Citoyens.

= Si I'Ennemi n'a aucune Ligne de Vue vers un Super-Héros ou un Citoyen,
il se déplace en direction de la Zone abritant des Super-Héros ou des
Citoyens vers laquelle il dispose du chemin ouvert le plus court (voir For-
cer les Fenétres, page 20). S'il n'existe aucun itinéraire disponible pour
atteindre des Super-Héros ou des Citoyens, I'Ennemi ne se déplace pas.

* Si plusieurs Zones en Ligne de Vue abritant des Super-Héros ou des
Citoyens sont a égalité comme étant la plus proche, ou s'il existe plu-
sieurs chemins ouverts de méme longueur vers la Zone la plus proche, les
Ennemis se séparent, par type, en autant de groupes de taille égale que
nécessaire pour suivre tous les itinéraires disponibles. S'il n'est pas pos-
sible de séparer un type d'Ennemi en groupes de tailles égales, lesjoueurs
décident quel groupe recoit I'Ennemi surnumeéraire.

* Les Ennemis ne peuvent pas ouvrir les portes.

Exemple : Un groupe de 4 Rédeurs, 3 Brutes et 1 Héros Zombie est activé a

égale distance de 2 Zones occupées par des Super-Héros. Les Ennemis vont

cibler les 2 Zones et se séparer en 2 groupes.

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

= 2 Brutes empruntent l'une des routes. La derniére prend l'autre (au choix
des joueurs).

* |es joueurs choisissent la direction prise par le Héros Zombie.




Dufond de cette grande salle, ce Forcené ne voit Sabretooth voit 2 Zones abritant
personne. 2 Zones abritant chacune un Super-Héros des Super-Héros, mais Mystique

sont équidistantes. Lesjoueurs choisissent la étant plus proche, il ignore
Wolverine et Storm et se déplace

direction empruntée par leZombie. Ils choisissent de
le déplacer vers Colossus plutdt que vers Mystique. Le vers lamétamorphe. Il utilise sa
Runner se déplace 2 fois, et atteint laZone de Colossus. seconde Action pour |'attaquer.

bI

W n il | =

est plusproche, le
Rodeur ne le voit pas
atraverslafenétre
fermée. Il se déplace
de1Zone endirection
de Magneto, qu'il
peut voir a2 Zones
de lasienne.

CesEnnemis disposent d'une Ligne de Vue vers Magnetoa travers
lafontaine, maisils ne peuvent traverser la Zone de cette derniére.
Deuxitinéraires de méme longueur s'offrent  eux pour enfaire le
tour et atteindre Magneto (Rogue est plus proche, mais les Zombies
nelavoient paspour le moment). Les deux Rédeurs empruntent
chacun un chemin et les joueurs décident du trajet dela Brute.
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REGLES & RESISTANCE DES Y-MEN

FORCER LES FENETRES

Contrairement aux portes, les fenétres peuvent étre forcées par les Enne-
mis, leur permettant ainsi de se frayer un chemin vers leur destination. Si
un Ennemi ne dispose d'aucune Ligne de Vue vers un Super-Héros ou un
Citoyen, il établit son itinéraire versla cible la plus proche en considérant
que toutes les fenétres sont ouvertes. Si son Déplacement devraitlefaire
passer par une fenétre fermée située dans sa Zone, il dépense son Action a
forcerlafenétre aulieu de se déplacer. Placez un pion Fenétre Ouverte sur
I'emplacement de la fenétre : il s'agit désormais d'une ouverture qui auto-
riseles Déplacements etles Lignes de Vue. Si plusieurs Ennemis devraient
franchir la méme fenétre, ils dépensent tous leur Action pour la forcer. Si
un ennemi ouvre un batiment qui était fermeé jusqu'alors, effectuez norma-
lement une génération dans celui-ci (voir page 22).

Stormnese
trouve qua1Zone
dedistance. Elle
estdonc leur cible.

LeRddeur etle Forcené ne voient
personne. Iis tracent donc leur itinéraire
verslaciblela plus proche commesi
toutesles fenétres étaient ouvertes.

s [ AGHER |

Magnetose :
7 r PIPPFFE v > 5 7 5

situea? Zones
des Zombies.

LeRddeuretleForcené
dépensent chacun uneAction
pour forcer la fenétre.

Le Forcené disposant de
2 Actions par Activation,
il passe ensuite par la
fenétre ouverte pour
rejoindre la Zone de Storm.

- [ aguEm |

> > 2 POTPTIE

FORCENES ET HERDS ZOMBIES

Les Forcenés et les Héros Zombies disposent de 2 Actions par Activation.
Chaque fois qu'ils sont activés, ils effectuent 1 Action durant laquelle ils
attaquent ou se déplacent en méme temps que les autres Ennemis, puis
ils effectuent une 2% Action, attaquant s'ils sont désormais dans une
Zone occupée par un Super-Héros ou un Citoyen, ou se déplagant dans le
cascontraire.

)
..,

2. GENERATION DES ENNEMIS =

Le plan de la Mission indique les Zones ou sont générés les Ennemis a
la fin de chaque Phase des Ennemis. Ces endroits sont appelés Points
de Génération.

Les pions Point de Génération indiquent les Zones
de Génération sur le plateau. Lors de l'étape de
Génération des Ennemis, commencez toujours par le
Point de Génération Initial, qui porte le chiffre 1.

En commengant par le pion Point de Génération Initial, puis en conti-
nuant dans le sens horaire, piochez 1 carte Génération et lisez la ligne qui
correspond au Niveau de Danger du Super-Héros le plus expérimenté
(Bleu, Jaune, Orange ou Rouge). Placez le type et la quantité d'Ennemis
indiqués dans la Zone de Génération concernée.

Répétez cette opération pour chaque pion Point de Génération actif.

Points de Génération Colorés: Certaines Missions contiennent des pions
Point de Génération Bleus et/ou Verts. Sauf indication contraire, ces pions
ne généerent pas d'Ennemis jusqu'a ce que se produise un événement spé-
cifique, indiqué dans la Mission. Ces pions ne commenceront a générer
des Ennemis qu'a partir du moment ol ces conditions sont remplies.

Si le paquet Génération vient a étre épuisé, mélangez sa défausse pour
constituer un nouveau paquet.

Le paquet Génération contient divers types de cartes:




GENERATION NORMALE

=
=
=

33031

s
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NiveauBleu : 2 Rddeurs

Exemple : Mystique possede 5 XP, elle est donc toujours au Niveau de Danger
Bleu. Colossus en a 12, ce qui le place au Niveau Jaune. Pour déterminer
combien d'Ennemis sont générés, lisez la ligne en jaune, correspondant au
Niveau de Colossus, qui posséde le plus d'XP.

RUEE !

Quand unjoueur pioche une carte Ruée ! les Ennemis
générésparla carte effectuent une Activationimmé-
diatement apreés avoir été placés sur le plateau.

ACTIVATION SUPPLEMENTAIRE !

Quand un joueur pioche une carte Activation Sup-
plémentaire !, aucun nouvel Ennemi n'est généré.
A la place, tous les Ennemis du type indiqué bénéfi-
cient immédiatement d'une Activation et effectuent
leur(s) Action(s) en suivant la procédure normale.

CITOYEN CACHE

Quand un joueur pioche une carte Citoyen Caché,
piochez la premiere carte du paquet Citoyen et
générez le Citoyen indiqué dans la Zone (si vous pio-
chez une carte Trop Tard !, ignorez-la). Conservez la
carte Citoyen, face visible, a cété du plateau. Placez
la carte Citoyen Caché sous celle-ci afin d'indiquer
son statut. Piochez ensuite une nouvelle carte pour
cette Zone.

= Tant que le Citoyen possede la carte Citoyen Caché, il est completement
ignoré par les Ennemis.

» Le Citoyen est activé normalement (voir page 25), mais ignore les Enne-
mis lorsqu'il se déplace, empruntant litinéraire le plus court vers un
Super-Héros.

= A la fin de son Activation, lancez 1 dé. Sur un 5+, il perd sa carte Citoyen
Caché. Les Ennemis peuvent désormais interagir normalement avec lui.

Sile paquet Citoyen vient a étre épuisé, mélangez sa défausse pour consti-
tuer un nouveau paquet. En fait, ils n'étaient pas vraiment morts !

ACTION SPECIALE

Le paquet Génération contient
quelques cartes Action Spéciale
(comme Surrégime ou Multiplica-
tion de Multiple Man !). Chacune
détaille les instructions spécifiques
a son utilisation.

HEROS ZOMBIE !

Quand un joueur pioche une carte
Génération Héros Zombie !, pio-
chez la premiére carte du paquet
Héros Zombie et générez le Héros
Zombieindiqué dans la Zone. Notez : 7

DARK PHOBRIY
1 ﬂ;:-ul:mn fe. taist s
sa propre valeur dEndurance, | ] Rrretebriel

ainsi qu'une Capacité unique, dont

que chaque Héros Zombie possede

I'effet s'applique tant qu'il reste en
jeu. Conservez donc sa carte face

visible, en vue de tous les joueurs.

Sile paquet Héros Zombie vient a étre épuisé, mélangez sa défausse pour
constituer un nouveau paquet. Ils reviennent toujours !

PENURIE DENNEMIS

Parfois, lorsque des Ennemis doivent étre générés, il arrive que les
joueurs n'aient plus assez de pieces de jeu du type indigué a placer sur le
plateau. Dans ce cas, les Ennemis restants du type désigné sont placés
(s'il en reste), puis tous les Ennemis de ce type bénéficient immédiatement
d'une Activation Supplémentaire. Des Activations en chaine peuvent sur-
venir lors de circonstances particuliérement désastreuses. Surveillez le
nombre d'Ennemis enréserve !
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REGLES & RESISTANCE DES Y-MEN

GENERATION DANS LES BATIMENTS

Ouvrir pour la premiere fois un batiment fermé révéle
tous les Ennemis et Citoyens qui s'y trouvent. Un
batiment comprend toutes les salles reliées par des
ouvertures et s'étend parfois sur plusieurs dalles.
Les portes fermées créent une séparation entre les
batiments. Une grande salle isolée des autres salles
par des portes fermées est considérée comme un
batiment distinct.

Les Ennemis tapis dans le batiment ne sont générés
que dansles Zones quiportentle symbole & Piochez
et résolvez 1 carte Génération pour chacune de ces
Zones, I'une apres l'autre, dans l'ordre de votre choix
(généralement de la plus éloignée a la plus proche).

e
i
I

Une fois tous les Ennemis générés, révélez toute carte
Citoyen se trouvant dans le batiment et remplacez-la
par la piece de jeu correspondante. Placez la carte,
face visible, a coté du plateau.

Des Ennemis sont générés
danstouteslesZones 1\,
I'une aprés l'autre, dans
I'ordre décidé parles
joueurs. Les joueurs
choisissentl'ordre
ci-dessous, de1a3.

Wolverine vient d'ouvrir la porte du Manoir X.
Laportedelacuisine étant déjaouverte, il a
ouvert le batiment qui comprend le hall d'entrée
etla cuisine. Lesautres salles du manoir sont
toujoursisolées par des portes fermées.

Une carte Génération est piochée
pourla premiére Zone. Le
Super-Héros e plus expérimenté
se trouvant au Niveau de Danger
Jaune, on utilise la ligne en jaune
surlacarte. 1Brute apparaitici.

4Rddeurs sont générésici. Commeil
s'agit d'une carte Ruée de Rodeurs !,
ces 4 Zombies sont immédiatement
activés. Il reste une carte a piocher.

Une carte Activation Supplémentaire ! est piochée pour
laderniére Zone. Tousles Rodeurs enjeu bénéficient
immédiatement d'une Activation, y compris ceux qui viennent
d'étre générés, méme s'ils ont déja effectué une Ruée.

Pourfinir, les 2 cartes Citoyen
sontrévélées et remplacées
par leurs pigces de jeu
respectives. Heureusement,
elles ne sont révélées qu'une
fois tous les Ennemis générés.




Quand un Super-Héros effectue une Action d'Attaque, il utilise I'Attaque
unique de sa Fiche d'Identité. Toutes les Attaques comportent les infor-
mations suivantes :

e %
SHRAPNEL

TYPE: Les Attaques se divisent en 2 catégories : Mélée ou a Distance. Les
symboles correspondants sont utilisés pour différencier chaque type.
Certains effets ou Compétences peuventinteragir avec untypeparticulier.

& PORTEE : Indique la distance, en nombre de Zones, jusqu'a
\‘ laquelle 'Attaque peut porter.

MELEE : Les Attaques de Mélée sont reconnaissables grace a ce
symbole et ne peuvent étre effectuées que contre des cibles
situées dans la méme Zone.

A DISTANCE : Les Attaques a Distance sont reconnaissables
grace a ce symbole et peuvent cibler des Ennemis situés dans
des Zones éloignées en Ligne de Vue.

* Unevaleur de O limite les Attaques de Mélée a la Zone de l'attaquant.

* Les Attaques a Distance possédent généralement deux valeurs. La pre-
miéere indique la Portée minimale. LAttaque ne peut pas cibler une Zone
située en deca de cette valeur. Elle est souvent de 0, ce qui signifie qu'elle
peut cibler des Ennemis situés dans la Zone de l'attaquant (cela reste
une Attaque a Distance). La seconde valeur indique la Portée maximale
de I'Attaque. L'Attaque ne peut pas cibler des Ennemis situés au-dela de
cette valeur,

&

~Is. PRECISION : Chaque dé dont le résultat est supérieur ou égal a la
)4 valeur de Précision de I'Attaque inflige 1 Touche.

DES : Chaque Attaque indique le nombre de base de dés qu'elle lance.
Certains effets de jeu permettent de lancer des dés supplémentaires
(par exemple en dépensant du Pouvoir, voir page suivante).

MARVEL ZOMBIES - UN

Pourrésoudre une Attaque, effectuez les séquences suivantes dansl'ordre:

]. Ciblezune Zone: Choisissez 1 Zone comprise dansla Portée de
I'Attaque (n'oubliez pas que vous devez toujours disposer d'une
Ligne de Vue versla cible).

= Vous pouvez effectuer une Attaque a Distance pour cibler une
autre Zone méme si des Ennemis se trouvent dans la votre. Les
Ennemis situés entre vous et la Zone ciblée ne sont pas pris
en compte.
= N'oubliez pas que pour les Attaques a Distance dans les Zones
intérieures, la Ligne de Vue est limitée aux Zones qui partagent
une ouverture ou a celles de la méme grande salle (pas de diago-
nale). Dans les Zones extérieures, la Ligne de vue s'étend en ligne
droite paralléle aux bords du plateau, jusqu’a rencontrer un mur
ou le bord du plateau.

N

| 2 Lancez les dés : Lancez le nombre de dés indiqué, plus tout
| dé supplémentaire d( aux Traits Héroiques, aux Citoyens, aux
Compétences ou au Pouvoir dépensé (voir page 24).

3. Attribuez les Touches : Attribuez toutes les Touches obtenues
aux cibles situées dans la Zone attaquée, en suivant I'ordre de
Priorité des Cibles (voir ci-dessous).

PRIORITE DES CIBLES

Lors d'une Attaque, que ce soit en Mélée ou a Distance, les Touches
doivent étre attribuées en suivant toujours I'ordre de Priorité des Cibles :

1. Héros Zombie
2. Brute

3. Radeur

4. Forcené

Les Touches doivent étre attribuées aux cibles arrivant en premier dans
'ordre de Priorité, jusqu'a ce qu'elles aient toutes été éliminées. Elles sont
ensuite attribuées a celles du degré de Priorité suivant jusqu'a ce qu'elles
aient été éliminées elles aussi, et ainsi de suite (les Héros Zombies en
premier, les Forcenés en dernier). Si plusieurs cibles partagent le méme
ordre de Priorité, le joueur choisit lesquelles sont touchées.

%TE Les autres SuperHeros et les Crtoyens
‘‘dans la Zone ciblée ne sont pas affectés pa :
'ﬂf_taques, méme si vous ratez. Vous étesun Super-Hénd S,
.'apr‘és tout !

e
-
v
=
=
d
4
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REGLES & RESISTANCE DES Y-MEN

Un Ennemi est éliminé dés qu'il subit, en une seule Attaque, suffisamment
de Touches pour égaler ou dépasser sa valeur d'Endurance. Pour rappel,
les Rodeurs et les Forcenés possédent une Endurance de 1, les Brutes
une valeur de 2. Les Héros Zombies disposent d'une valeur d'Endurance
variable, indiquée sur leur carte.

Un Ennemi n'est éliminé que s'il subit suffisamment de Touches pour éga-
ler ou dépasser sa valeur d'Endurance lors d'une seule et méme Action
d'Attaque. Si vous n'avez pas obtenu suffisamment de Touches pour I'éli-
miner, les Touches attribuées ne sont pas reportées. C'est du tout ou rien
a chaque Attaque!

Exemple : Magneto effectue des Attaques a Distance en utilisant Shrapnel
(Dés : 3, Precision: 4+). 2 Brutes, 1 Forcené et 1 Citoyen se trouvent dans la
Zone ciblée.

= Pour sa premiere Action, Magneto obtient B, B¥ et BB, soit 3 Touches. En
suivant l'ordre de Priorité des Cibles, 2 Touches servent a éliminer 1 Brute.
La derniere Touche rebondit sur la seconde Brute.

= Avec sa deuxiéme Action, Magneto obtient B¥, B et B§, pour un total de

2 Touches. Il faut toujours 2 Touches pour éliminer |a Brute restante. Le

Forcené reste indemne.

Magneto effectue sa troisieme Action et obtient B HH et B§ soit

2 Touches. 1 Touche suffit a eliminer le Forcené. La derniere Touche n'est

pas attribuée au Citoyen, celui-ci n'étant pas affecté par les Attaques des

Super-Héros.

Les Super-Héros sont capables de canaliser une puissance extraordinaire
qui leur permet d'accomplir des exploits surhumains. Mais ce Pouvoir ne
constitue pas une ressource inépuisable et il est le fruit d'une implacable
force de volonté.

La Piste de Pouvoir indique le total de Pouvoir iﬁt dont dispose un

Super-Héros.

La Piste de Pouvoir de chaque Super-Héros est automatiquement aug-

mentée de 1au début de chaque Phase des Joueurs.

= Pendant son Tour, un Super-Héros peut effectuer une Action de Gain de

Pouvoir pour gagner 2 !ﬁ (voir page 17).

Un Super-Héros ne peut pas détenir plus de 4%. Tout lﬁ' gagné au-dela

de cette limite est tout simplement ignoré.

= Un !ﬁ! de O n'entraine aucune conséquence autre que l'incapacité de
dépenser du fﬁ pour activer des effets.

* Comme indiqué sur leurs cartes, de nombreux Traits ou Compétences
nécessitent une dépense de ﬁ! pour déclencher leurs effets.

= Chagque fois qu'il effectue une Attaque, avant de lancer les dés, un Super-

Héros peut dépenser un montant de !ic? de son choix pour ajouter autant

de dés a son Attaque.

Exemple : Au début du Round, Storm a 0 1:.\.( Au début de la Phase des
Joueurs, elle gagne automatiquement 1 ﬁ Lors de son Tour, elle effectue
une Action de Gain de Pouvoir. Elle gagne 2 ﬁ et son total passe a 3. Elle
attaque ensuite avec Eclair et décide de dépenser 2 ‘ﬁ' Elle lance un total de
4 dés (2deson Attaque, +2issus dela dépense de Pouvoir). Elle choisit ensuite
de dépenser son dernier 'ﬁ pour utiliser sa Compétence Bourrasque, afin
de chasser les Ennemis restants de sa Zone.

Les Citoyens représentent des personnages clés que les Super-Héros
doivent tenter de sauver des Zombies (voir page 17 pour les régles de Sau-
vetage de Citoyen). Les Citoyens sont également soumis a d'autres régles
détaillées page suivante.



CITOYENS EN DANGER

Lorsqu'ils sont activés, les Ennemis considérent les Citoyens comme des
cibles potentielles, au méme titre que les Super-Héros. Si la cible la plus
proche d'un Ennemi est un Citoyen, c'est vers celui-ci qu'il va se diriger.
Si le Citoyen se trouve dans sa Zone, I'Ennemi va I'attaquer. Si plusieurs
Citoyens ou Super-Héros constituent des cibles de méme priorité, les
joueurs décident du comportement de I'Ennemi.

Indentifiables grace au symbole sur leur carte, les Citoyens Combat-
tants se défendent face aux hordes de zombies. Chaque fois qu'un Citoyen
Combattant doit subir une Blessure, lancez 1 dé. Sur un 5+, il annule
cette Blessure.

Un Citoyen est éliminé dés qu'il subit 1 Blessure. Son élimination déclenche
l'effet Citoyen Dévoré (voir ci-dessous).

= Siun Super-Héros détient une carte de Citoyen secouru, il peut décider de
la défausser afin d'annuler une Blessure qu'il devrait subir. Toutefois, cette
option n'est pas a prendre a la l1égére, car elle déclenche l'effet Citoyen
Dévoré (voir ci-dessous). Les Citoyens Combattants ne lancent pas de dé
lorsqu'ils sont défaussés de la sorte.

Les Citoyens ne sont pas des Ennemis. Ils ne peuvent pas étre blessés par
les Super-Héros.

o

CITOYEN DEVORE ! :

Quand un Citoyen est éliming, il est retiré du plateau et sa carte est défaus-
sée. Il s'agit d'un coup dur pour les Super-Héros, qui ont échoué dans
leur mission premiere, celle de protéger les innocents. Chaque fois qu'un
Citoyen est éliminé, appliquez les effets suivants:

= Tous les Super-Héros perdent 1 *:i! (si possible)
* Tous les Super-Héros doivent défausser 1 Trait Héroique (si possible)

ACTIVATION DES CITOYENS :

Lors de la Phase des Ennemis, les Citoyens tentent d'échapper aux hordes
de Zombies et de rejoindre les Super-Héros afin d'étre secourus. A la fin
de I'étape d'Activation des Ennemis, juste avant |'étape de Génération
des Ennemis, tous les Citoyens révélés sur le plateau sont activés. Ils se
déplacent de 1 Zone en direction de la Zone abritant des Super-Héros la
plus proche.

= Si plusieurs Zones abritant des Super-Héros sont a égalité comme étant
la plus proche, ou 'il existe plusieurs chemins ouverts de méme longueur
vers la Zone la plus proche, les joueurs décident de l'itinéraire emprunté
par le Citoyen.

* Si des Ennemis sont présents dans la Zone du Citoyen ot dans la Zone
adjacente dans laquelle il devrait se rendre, le Citoyen ne se déplace pas.

MARVE
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OBJETS INTERACTIFS

Certaines Missions comportent des Objets Interactifs, indiqués sur le
plan. Lorsqu'il setrouve dansla Zone d'un Objet Interactif, un Super-Héros
peut utiliser ce dernier pour effectuer une Attaque a Distance spéciale.
Chaque Objet Interactif est différent, et ses régles sont détaillées sur
sa propre carte Référence. Marvel Zombies : La Résistance des X-Men
contient 1 Objet Interactif, la Main de Sentinelle. D'autres pourront étre
inclus dans des extensions.

MAIN DE SENTINELLE

La Main de Sentinelle commence la partie sur sa
face Chargée, ce qui permet a un Super-Héros
dans sa Zone d'effectuer une Attaque Tir de
Plasma. Cette Attaque ne peut étre utilisée
qu'une seule fois. Dés qu'elle a été utilisée,
retournez le pion sur sa face Déchargée.

MAIN DE SENTINELLE
TIR DEPLASMA

Lors de cette Attaque, chaque succés sur les désinflige 2 Touches. Les dés
de bonus tels que ceux octroyés par la dépensede !ﬁlne s'appliquent pas.
Les Touches générées par chaque dé ne peuvent pas étre réparties sur
plusieurs Ennemis, Toute Touche surnuméraire estignorée.

Une fois déchargée, la Main de Sentinelle
peut encore étre lancée une fois. Une fois
cette seconde Attaque utilisée, retirezle pion
du plateau.

MAIN DE SENTINELLE |

LANCEE

Lancez 1 dé pour chaque Ennemi situé dans la Zone ciblée. Les Héros
Zombies sont ignorés lors de cette Attaque et les dés de bonus tels que
ceux octroyés par la dépense de )ﬁ ne s'appliquent pas.




MISSIONS I MODE HEROIQUE

e LY ’
MISSIONS : MODE HEROIQUE i
|
= Hangar verrouillé. La Porte Verte ne peut pas étre ouverte tant que |'Ob-
= jectif Vert n'a pas été pris.
MH" = l“lTIATIﬂN ! l[ VUI- nu x_JET = Ils sontentrés ! Le Point de Génération Vert devient actif dés que I'Objec-
: B tif Vert est pris.
= J'aila cle ! L'Objectif Vert donne 5 XP au Super-Héros qui le prend.
FACILE /30 MINUTES * 5-6 Super-Héros. Lors de |'étape de Génération des Ennemis de chaque
Phase des Ennemis, piochez 1 carte Génération supplémentaire pour le
U'lnstitut Xavier pour Jeanes Surdoués est attaqué par des zom- Point de Génération Initial.
bies | Heureusement, nous avons réussi 4 évacuer les éfudiants
ef rejoint le sous-col avant que les choses ne dégénérent frop. Si
nous pouvons emmener les gaming jusquau X-Jet, nous pourrons
les sorfir d'ici ef, espérons-le, trouver un endroif 0d ils seronf en
séeurité. Helas, des X-Men zombifiés sont parvenus 4 verrouiller
le hangar, maic nous pouvons encore metire la main sur le passe
de séeurité qui se trouve dans la salle des Dangers.
M
Dalles requises : 12V, 15V. START
D?onetc:’e
OBJECTIFS Super-Heros  Cartes
Objectif
Evasion a bord du X-Jet. Remplissez ces objectifs dans|'ordre::
1. Prenez|'Objectif Vert. - m
2. Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son Tour, un Porte Point de ——
Super-Héros peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne contient

Verrouillée  Génération Inactif = Génération —
pas d’Ennemis. .




MH1 — ENTREE PAR EFFRACTION :

FACILE /45 MINUTES

Les zombies ont envahi la ville ef bloqué presque foute possibi-
[ité de fuife. Par chance, nous avons réussi a nous enfuir ef 4
nous frayer un chemin jusqu’au Manoir X. Si on peut y entrer et
remettre le systéme de sécurité en marche, on aura peut-éfre une
chance de survie... au moing le temps de trouver un plan d‘action.

Dalles requises: 13R, 14R, 16R, 17R.

OBJECTIFS

Rerouter I'alimentation. Remplissez ces objectifs dans I'ordre:

1. PrenezI'Objectif Bleu et I'Objectif Rouge.

2. Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son Tour, un
Super-Héros peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne contient
pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

= 5.6 Super-Héros. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
partie avec 5-6 Super-Héros. Il est actif dés le début de |a partie.

REGLES SPECIALES

» Enfermés dehors ! La Porte Bleue ne peut pas étre ouverte tant que I'Ob-
jectif Bleu n'a pas été pris.

= Sources d'énergie. Chague Objectif donne 5 XP a TOUS les Super-Héros
quand il est pris.

= Il envient de partout! Le Point de Génération Bleu devient actif des que
I'Objectif Bleu est pris.

= Volets de Sécurité. Les fenétres ne peuvent pas étre ouvertes.

% '»_. L) J_L_‘g:

Zone de Départ Zone de
des Super-Héros Sortie

Aok |did

Points de Génération x2

Point de Porte
Génération Inactif Verrouillée

Objectifsx2 Main de Sentinelle

Cartes
Citoyen x4




MISSIONS I MODE HEROIQUE

MH2 — PRENDRE LA ROUTE 3= MISE EN PLACE SPECTALE

» Clés de la serre. Placez I'Objectif Bleu, face cachée, au hasard parmi

MOYEN / 60 MINUTES les Rouges.
, ” , = 5-6 Super-Héros. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
Le garage semble avoir été épargné par le chaos qui a suivi |'épidé- partie avec 5-6 Super-Héros. Il est actif des le début de la partie.

mie, et il renferme encore quelques véhicules qui pourraient nous

permetire de fuir. Impossible d’atteindre le sous-sol 3 femps ef : :

on dirait bien que le manoir a éfé totalement envahi. La meilleure REGLES SPECIALES

solution consiste 4 passer par la route. Mais bien évidemment, . . ‘
Seott garde ses préciouses bagnoles sou elé ! Nous devons frou- e mcsdon JUlRq U LS Rodye coniie b sl snd R E e ce

’ 7 I} le prend.
JECHN miyce d!ﬂﬂ'ﬂ: s dﬂ pfﬂﬂdfﬂ IS fﬁﬂg enfe ! * Les clés du salut. LObjectif Bleu et I'Objectif Vert donnent chacun & XP a

Dalles requises:13R,14R, 15R, 16R, 17R, 18R. TOUS les Super-Héros quand ils sont pris.
= Portes blindées. La Porte Bleue ne peut pas étre ouverte tant que I'Objec-
tif Bleu n'a pas été pris. La Porte Verte ne peut pas étre ouverte tant que

UBJECTIFS I'Objectif Vert n'a pas été pris.

L'échappatoire. Remplissez ces objectifs dansl'ordre:

1. Prenez!'Objectif Bleu.

2. Prenezl'Objectif Vert.

3. Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son
Tour, un Super-Héros peut sortir gratuitement par cette Zone si
elle ne contient pas d'Ennemis.

i
START
Zonede Cartes Main de
Départdes Citoyen x7 Sentinelle

Super-Héros

Objectifs x5 Portes
Verrouillées x2

SEYETe

>4

Zone de Sortie

AR, B




MH3 — RECHERCHE ET SAUVETAGE

MOYEN /75 MINUTES

On pensait avoir séearicé les niveaux infériears, mais une épi-
démie s'est malgré tout déclarée dans le cervice médical. Nous
n’avons pas le choix : nous devons condamner ces niveaux en les
isolant du reste du manoir. Dés que les alarmes se sont déclen-
chées, les civils ont couru se mettre 4 labri. Il faut qu'on les
frouve, qu'on en sauve un maximum ef qu'on se heurte 4 une paire
dobstacles... pas trés amicaux.

Dalles requises : 10V, 11V, 12V, 13V, 14V,
15V, 17V,

OBJECTIFS

Sauvetage et extraction. Remplissez ces

objectifs dans n'importe quel ordre:
1. Sauveztousles Citoyens sur le plateau.
2. Eliminez Psylocke et Dark Phoenix.

MISE EN PLACE SPECIALE

* Le compte est bon. Retirez les 2 cartes Citoyen Caché du paquet
Génération.

= Obstacles amicaux. Placez Psylocke et Dark Phoenix dans les Zones
indiquées et leurs cartes Héros Zombie a c6té du plateau.

* Trop tard ! Ne placez pas de carte Citoyen sur la dalle 17V.

= Intrusion dans le labo. Ne placez pas de carte Citoyen et ne pio-

chez pas de carte pour le symbole Génération sur la dalle 13V qui

commence ouverte.

Cerebro sécurisé. Ne piochez pas de carte pour le symbole Génération

dansla Zone de Départ des Super-Héros.

* Quelqu'un a part. Placez les cartes Citoyen Mission Secréte 1 et Mis-
sion Secrete 2 au hasard parmi les 6 cartes Citoyen initialement placées
au sous-sol.

= 5.6 Super-Héros. Le Point de Génération Bleu et le Point de Génération
Vert ne sont utilisés que dans une partie avec 5-6 Super-Héros. s sont
actifs dés le début de la partie.

REGLES SPECIALES

= En planque. Les Citoyens ne sont pas révélés quand la salle ou ils se
trouvent est ouverte. Ils ne le sont que lorsqu’un Super-Héros entre dans
leur Zone.

= Sauvez-les ! Chaque Citoyen donne 5 XP au Super-Héros qui le sauve.

= Secrets protégés. Quand une carte
Citoyen Mission Secréte est révélée,

S0P e ‘

_M,ﬁnﬂ_‘l E_{i_ générez 1 Héros Zombie sur le Point de
R | Génération initial.

* Descente de zombies. Quand I'Ascen-
seur est appelé pour la premiére fois,
piochez 1 carte Génération pour la
Zone de I'Ascenseur.

M AR

e

Zone de Points de
Départdes Génération
Super-Héros

x3

Portes
Ouvertes x2
Cartes
Citoyen x6 °
™ Psylocke
Asceusur Dark
- Phoenix
\5-6
+  Pointsde
Génération x2

MARVEL ZOMBIES - UN JEU L

onBicie L/



MISSIONS I MODE HEROIQUE

MH't — GADGETS EN VADROUILLE

MOYEN /60 MINUTES

Dée que lo manoir est fombé, nous avone quitté le¢ lieux. Ff voild que
mainfenant, de grosses fétes affirment pouvoir fabriquer un felé-
porteur interdimensionnel. Mais bien sir, il lear manque des piéees.
Ft devinez ou on peut les frouver 7 Comme ¢i cela ne suffisaif pas,
il parait que des survivants se rendent au manoir dans l'espoir dy
frouver un abri. Il faut done quon refourne l3-bas, qu'on frouve les
piéees, qu'on sauve qui on pourra ef qun ressorte en vie !

-

SEYIT
Zone de Départ
des Super-Héros Objectifs x5 Zone de Sortie

i
m

Cartes Points de Points de
Citoyen x8 Génération x2 Génération
Inactifs x2

OBJECTIFS

Trouvez les piéces. Remplissez ces objectifs dansl'ordre:

1. Preneztous les Objectifs.

2. Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son Tour, un
Super-Héros peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne contient
pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

= Points d'intérét. Placez I'Objectif Bleu et 'Objectif Vert, face cachée, au
hasard parmi les Rouges.

REGLES SPECIALES

= Pieces en vadrouille. Chaque Objectif Rouge donne 5 XP au Super-Héros
qui le prend.

= Piéces vitales. L'Objectif Bleu et I'Objectif Vert donnent chacun & XP a
TOUS les Super-Héros quand ils sont pris.

= Déclencher les piéges. Le Point de Génération Vert devient actif dés que
'Objectif Vert est pris. Le Point de Génération Bleu devient actif dés que
I'Objectif Bleu est pris.

= En panne. U'Ascenseur ne peut pas étre utilisé.

= 5.6 Super-Héros. Lors de I'étape de Génération des Ennemis de chaque
Phase des Ennemis, piochez 1 carte Génération supplémentaire pour le
Point de Génération Initial.

Dalles requises:10R, 11R,
12R,13R, 14R, 15R.




MH5 — EVACUATION

MOYEN / 60 MINUTES

Nous pensions avoir fait du Manoir X un endroit sir, mais la conta-
mination $est malgré fout répandue dans les dortoirs. le manoir
est perdu, désormais. Le systéme de sécurité parvient encore 4 les
refenir, mais ¢a ne durera pas. Nous devons rassembler les derniers
survivante ef nous replier dans les installations souterraines.

Dallesrequises:13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

Cartes

Zonede Portes Objectifs x7
Départdes Citoyenx6 Ouvertes x2
Super-Héros =
o [564]

Aok

Points de
Génération x4

0 0
bood

Salles Points de
S I. # - 'n e r
urlignees Génération x2

OBJECTIFS

Rejoignezle sous-sol | Remplissez ces objectifs dans|'ordre devotre choix :

= Sauvez un Citoyen avec chaque Super-Héros. A tout moment, s'il ne reste
plus assez de Citoyens pour atteindre cet Objectif, la partie est perdue.

* Trouvez la clé et le passage secret (Objectifs Bleu et Vert).

ENSUITE

* Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros, chacun en possession
d'un Citoyen. A la fin de son Tour, un Super-Héros peut sortir gratuite-
ment par cette Zone si elle ne contient pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

* Nulle part oti se cacher. Retirez les 2 cartes Citoyen Caché du paquet
Génération et les 2 cartes Trop Tard ! du paquet Citoyen.

* Secrets dumanoir. Placez I'Objectif Bleu et I'Objectif Vert, face cachée, au
hasard parmiles Rouges.

* Personne ici. Ne placez pas de carte Citoyen dans les Zones qui
contiennent un pion Objectif.

* 5-6 Super-Héros. Le Point de Génération Bleu et le Point de Génération
Vert ne sont utilisés que dans une partie avec 5-6 Super-Héros. IIs sont
actifs dés le début de la partie.

REGLES SPECIALES

* Belles au Bois Dormant. La premiére fois qu'un Super-Héros entre soit
sur la dalle 16V, soit sur la 18V, lancez un dé. Sur un 3+, générez 1 Brute
dans chaque Zone surlignée de cette dalle.

= Matériel scolaire. Chaque Objec-

A |
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o | F
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TR g B tif Rouge donne 5 XP et une carte
W B o0 e Trait au Super-Héros qui le prend.
Tl T e | ot Sl
T o —m = Trouvé ! L'Objectif Bleu et 'Objectif

Vert donnent chacun 5 XP a TOUS
les Super-Héros quand ils sont pris.

= Passage secret. Quand I'Objectif
Vert est pris, placez le pion Sortie
dans sa Zone.

= En panne. LAscenseur ne peut pas
étre utilisé.
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MISSIONS I MODE HEROIQUE

MHE — EVASION EN X-JET

MOYEN /90 MINUTES

Nous étions en plein cours quand les alarmes se sont déclenchées
ef que nous avons regu la consigne de rejoindre le X-Jet. Le proto-
cole de verrouillage d'urgence s'est activé immédiatement aprés,
nous piégeant dan les dortoirs. Que e passe-t-il 7 Quele sont ces
harlements qui proviennent des couloirs 7

Dallesrequises: 11V, 12V, 14V, 15V, 16V, 17V, 18V.

OBJECTIFS

Une fuite en avion. Remplissez ces objectifs dans|'ordre :

1. Prenez|'Objectif Bleu et I'Objectif Vert.

2. Preneztous les Objectifs Rouges.

3. Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son Tour, un
Super-Heéros peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne contient
pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

* Partenaires de chambrée. Partagez les
Super-Héros équitablement entre les deux
Zones de Départ.

* 5-6 Super-Héros. Le Point de Génération
Vert n'est utilisé que dans une partie avec
5-6 Super-Héros. Il est actif des le début de
la partie.

REGLES SPECIALES

= Trouver le mot de passe. Chaque Objectif donne 5 XP au Super-Héros
qui le prend.

= Confinement. La Porte Bleue ne peut pas étre ouverte tant que I'Objectif
Bleu n'a pas été pris. La Porte Verte ne peut pas étre ouverte tant que I'Ob-
jectif Vert n'a pas été pris.

= Livraison de zombies. Quand I'Ascenseur est appelé pour la premiére
fois, piochez 1 carte Génération pour la Zone de 'Ascenseur.

= Séquence de lancement. Les Portes Rouges du sous-sol ne peuvent pas
étre ouvertes tant que tous les Objectifs Rouges n'ont pas été pris.




PR )

= Points de
Ascenseur Générationx6

M
START

Zonesde
Départ des
Super-Héros

Citoyenx9 Zone de Sortie
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MISSIONS I MODE HEROIQUE

MH7 — BALISE DE DETRESSE

MOYEN /90 MINUTES

Nous avons réussi 4 établir une zone de quarantaine dans les
niveaux inférieurs du manoir, fout en essayant de comprendre les
origines de cette épidémie. Soudain, les alarmes onf refenti et
les générateurs de secours se sont activés... quelque chose a di
s'éehapper. Nous avons déclenché le verrouillage d'urgence, mais
nous voil coineés ici aussi. Nous devons envoyer un appel de
détresse pour faire savoir que nous sommes encore [ !

Dallesrequises: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

OBJECTIFS

Nettoyage du sous-sol. Remplissez ces objectifs dans 'ordre:

1. Activezla balise de détresse (voir Régle Spéciales).

2. Elimineztousles Ennemis, a la fois sur le plateau et dans la réserve (voir
Regles Spéciales).

MISE EN PLACE SPECIALE

» Ennemis jurés. Le paquet Héros Zombie ne doit pas contenir plus de 6
cartes (dans le cas ol vous en possédez plus).

% OB

Portes
Ouvertes x2

Cartes
Citoyen x6

Points de
Génération
Inactifs

Zone de Points de
Départdes Génération
Super-Héros x2

Objectif

Ascenseur

Porte
Verrouillée

= Nulle part o1 se cacher. Retirez les 2 cartes Citoyen Caché du paquet
Géneération et les 2 cartes Trop Tard ! du paquet Citoyen.

= Mots de passe. Placez les cartes Citoyen Mission Secréte 1et Mission Secréte
2 au hasard parmiles 6 cartes Citoyen initialement placées sur le plateau.

= Intrusion dans le labo. Ne placez pas de carte Citoyen et ne piochez pas de
carte pour le symbole Génération sur |a dalle 13V qui commence ouverte.

REGLES SPECIALES

= Balise de détresse. 'Objectif Rouge donne 5 XP a TOUS les Super-Héros quand
il est pris. Une fois 'Objectif Rouge pris, les Ennemis éliminés ne sont PLUS remis
dans laréserve. Retirez-les définitivement de la partie. Chaque fois qu'une carte
Génération est piocheée, si la réserve ne contient plus d'Ennemis du type indi-
qué surle plateau et dans laréserve, ignorez cette carte et continuer de piocher
jusqu'arévéler une carte applicable soit ades Ennemis présents danslaréserve
(générez-les), soit sur le plateau (donnez-leur une Activation Supplémentaire).
Sauvez-les ! Chaque Citoyen donne 5 XP au Super-Héros qui le sauve.
Un Super-Héros peut défausser une de ses cartes Citoyen pour prendre
3 Rédeurs dans la réserve et les retirer de la partie. Défausser un Citoyen
Combattant permet de défausser 3 Brutes ou Forcenés a la place (dans
une combinaison de votre choix). Cette régle ne rapporte pas d'XP et ne
déclenche pas l'effet Citoyen Dévoreé.

Acces de Xavier. La porte Bleue ne peut étre ouverte qu'une fois que les
cartes Citoyen Mission Secréte 1et 2 ont été prises.

L'ascenseur arrive ? Quand la carte Citoyen Mission Secréte 1 est révélée,
le Point de Génération Vert devient actif.

Labo zombie. Quand la carte Citoyen Mission Secréte 2 est révelée, le
Point de Génération Bleu devient actif.

5-6 Super-Héros. Lors de I'étape de Génération des Ennemis de chaque
Phase des Ennemis, piochez 1 carte Génération supplémentaire pour le
Point de Génération Initial.




MH& — DERNIER RECOURS

DIFFICILE/ 90 MINUTES

On est au pied du mur. Pas question de laisser les zombies
semparer du Manoir X. Il renferme bien trop de matériel et de
secrefs que nos adversaires pourraient ufiliser confre nous. lls
approchent. Il ne nous reste pas beaucoup de fempe avant leur
a¢saut. Nous devons placer des explosife, les laisser entrer ef en
finir une bonne foi¢ pour toutes. Avee un peu de chance, on pourrs
peut-étre méme sen tirer...

Dallesrequises:13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

OBJECTIFS

Détonation ! Remplissez ces objectifs dans 'ordre de votre choix :

= Sauvez Trish Tilby.

* Déplacez tous les Points de Génération Rouges (voir Regles Speciales).

ENSUITE

= Empruntez la Sortie avec tous les Super-Héros. A la fin de son Tour, un
Super-Héros peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne contient
pas d’Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

= Réservé au personnel. Retirez les 6 cartes Héros Zombie ! du paquet
Génération.

Aidez la journaliste ! Prenez la carte
Trish Tilby dans le paquet Citoyen et

REGLES SPECIALES

L]

Super menaces. Le Point de Génération Bleu est actif dés le début de la
partie. Quand vous devez piocher une carte pour ce Point, si aucun Héros
Zombie ne se trouve en jeu, générez 1 Héros Zombie au lieu de piocher.
Super scoop ! Trish Tilby n'est jamais activée. Si elle est dévorée, la partie
est perdue.

Obtenir les bombes. Chaque Objectif Rouge donne 5 XP a TOUS les
Super-Héros quand il est pris. Le Super-Héros qui le prend conserve le pion
acote de son Tableau de Bord. Un Super-Héros peut dépenser 1 Action pour
échanger un pion avec 1autre Super-Héros situé dans la méme Zone.
Placer les charges. Un Super-Héros qui détient un Objectif Rouge et qui
se trouve sur l'undes Points de Génération Rouges a l'intérieur du manoir
peut dépenser 1 Action pour déplacer ce Point de Génération (défaussez
le pion Objectif). La premiére fois que cette Action est effectuée, placez
le Point de Génération dans la Zone du Point de Génération Initial. La
seconde, placez-le dansla Zone du Point de Génération Bleu.

W @ B =

e g Portes Fenétres
Zonede  TrishTilby Quvertesx5 Ouvertesx5
Départ des

Super-Héros

Objectifs x2 'i 7\ *
Point de
1‘--’-*" Génération
Cartes Zonede Points de =
Citoyen x2 Sortie  Génération x4

mettez-la de coté. Placez sa piéce de
Jjeu comme indiqué sur le plan.
Manoir a lI'abandon. Le batiment qui
s'étend sur les dalles 13R, 14R et 15R
commence en étant ouvert. N'y placez
pas de carte Citoyen et ne piochez pas
de cartes pour les symboles Généra-
tion qui s'y trouvent.

5-6 Super-Héros. Le Point de Géné-
ration Vert n'est utilisé que dans une

partie avec 5-6 Super-Héros. Il est
actif des le début de la partie.

MARVEL ZOMBIE
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MISSIONS I MODE HEROIQUE

MH3 — MANOIR DE LA MORT

DIFFICILE /120 MINUTES

lls se sont emparés du Manoir X ef en ont faif un charnier. Des
hordes de zombies errent dans 2 propriété ef, pire encore, nos
anciens alliée ¢y sont installés, utilicant la batisse comme une
sorte de quartier général perverti. Nous sommes las de fuir. Il est
femps de les affronter !

Dalles requises: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16V, 17V, 18V.

OBJECTIFS

Conflit Final. Remplissez ces objectifs dans I'ordre de votre choix :
= Eliminez tous les Héros Zombies.
= Atteignez le Niveau de Danger Rouge avec tous les Super-Héros.

MISE EN PLACE SPECIALE

Antre de la mort. Prenez les 6 cartes Héros Zombie ! dans le paquet
Génération, mélangez avec 8 cartes Génération prises au hasard et
placez-les dans les Zones indiquées sur le plan.

Personne ici. Ne placez pas de carte Citoyen dans les Zones qui
contiennent un pion Objectif.

Hall vide. Ne placez pas de carte Citoyen et ne piochez pas de cartes pour
les symboles Génération dans la grande salle qui abrite la Zone de Départ
des Super-Héros.

* 5-6 Super-Héros. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
partie avec 5-6 Super-Héros. Il est actif des le début de la partie.

L]

REGLES SPECIALES

* Dortoirs des zombies. La premieére fois qu'un Super-Héros entre soit sur
la dalle 16V, soit sur la 18V, lancez un dé. Sur un 3+, générez 1 Brute dans
chaque Zone surlignée de cette dalle.

Ala rescousse. Chaque Citoyen donne 5 XP au Super-Héros qui le sauve.
Montée en puissance. Chaque Objectif Rouge donne 5 XP a TOUS les
Super-Héros quand il est pris.

* Maitres des lieux. Quand une salle est ouverte, au lieu de piocher une
carte pour les symboles Génération qui s’y trouvent, révélez toute carte
Génération présente dans la salle. Lorsqu'une carte Héros Zombie ! est
révélée, retirez-la de la partie une fois le Héros Zombie généré. Les autres
cartes sont défaussées normalement.

= Toujours en alerte. Les Ennemis, Citoyens et Points de Génération sont
toujours actifs, méme lorsqu'aucun Super-Héros ne se trouve a leur étage.

EY

Zone de
Départ des
Super-Héros

Cartes
Génération x14

[PEOG)
0 0
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Salles
Surlignées

Citoyen x8
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Points de
Génération x3

Porte
Ouverte
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Pointde
Génération
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MISSIONS I MODE HEROIQUE

MHI0 — LINCOERCIBLE JUGGERNAUT % SRR

Incoercible ! Juggernaut ne peut étre éliminé qu'avec la Main de Sen-

DIFFICILE /120 MINUTES tinelle (voir la Régle Spéciale Un coup de main, ci-dessous). Chaque fois
, ; que Juggernaut devrait étre éliminé, couchez sa piece de jeu. Ala fin de la

aﬂy a-til de Pﬂ'ﬂ qu un Juggemauf déchainé 7 Un Juggernauf Phase des Ennemis suivante, redressez-le.
zombie habité par une faim insatiable de chair humaine ! Dire = Sentinelle cassée. La Main de Sentinelle est Déchargée au début de la
qy’gn Pgm'gff que lee Centinelles étaient un P!’ﬂMéME.“ Pm‘g uon partie. Elle ne peut pas étre utilisée avant d'avoir été Chargée.
en parle, on pourrait utiliser certaines picees de ces machines * Gaouautre chose... Chaque Objectif Rouge donne 5 XP au Super-Héros
pour metfre un ferme 4 la menace qui pese sur nous. Il ne reste L1119 Drond.
qﬂ:i frouver une cource d%limenfsﬁan 3déqaar‘e of l]ﬂé’?ﬂ:‘!ﬂ pﬂi" = Montée en puissance. L'Objectif Bleu et I'Objectif Vert donnent chacun

5 XP a TOUS les Super-Héros quand ils sont pris. Conservez le pion a coté
du Tableau de Bord du Super-Héros qui I'a pris.

Dalles requises:10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R. * Uncoup de main. La Main de la Sentinelle est Chargée (retournez le pion)
quand les Super-Héros en possession de I'Objectif Bleu, de I'Objectif Vert,
et de Bolivar Trask se trouvent dans sa Zone. Désormais, un Super-Héros

Sédant les connaissances voulues !

UBJEE“FS qui quitte la Zone de la Main de Sentinelle peut dépenser 1 Action supplé-
mentaire pour transporter la Main avec lui. Un Super-Héros situé dans

Finissons-en ! Remplissez ces objectifs dans'ordre de votre choix : la Zone de la Main de Sentinelle peut également dépenser 1 Action pour

= Prenez 'Objectif Bleu et I'Objectif Vert. cibler Juggernaut a une Portée de 0-1 et I'éliminer définitivement.

= Sauvez Bolivar Trask. * Renforts par les ascenseurs. Ne piochez jamais de carte pour le Point de

ENSUITE Génération Bleu. Au lieu de piocher, générez-y 3 Rodeurs lors de chaque

* Eliminez définitivement Juggernaut en utilisant la Main de Sentinelle. Phase de Fin de Round.

MISE EN PLACE SPECIALE

* Cellules d'énergie. Placez |'Objectif Bleu et I'Objectif Vert, face cachée, au
hasard parmiles Rouges.

* Avoir des amis, c'est trés utile. Avant de placer les cartes Citoyen,
mélangez Bolivar Trask avec une autre carte Citoyen prise au hasard
et placez ces deux cartes, face cachée, dans les Zones pourvues du
symbole Citoyen sur les dalles 16R et 18R.

= Juggernaut. Placez Juggernaut dans la Zone indiquée et disposez
sa carte Héros Zombie a coté du plateau.

* 5-6 Super-Héros. Le Point de Génération Vert n'est uti-

lisé que dans une partie avec 5-6 Super-Héros. Il est

actif des le début de la partie.
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MISSIONS (= MODE ZOMBIE

MIS3IONS : MODE ZOMBIE

Ces Missions requiérent les réegles et le matériel contenus dans la boite de
base Marvel Zombies : Un Jeu Zombicide.

MZ1 — SORTIE SECRETE :3

MOYEN /60 MINUTES

La bataille du Manoir X fait rage au-dessu de nos féfes. Nous avons
profité de [affrontement entre les hordes de zombies ef les Agents du
S.HLELD. pour nous faufiler vers les niveaux inférieurs. Nous savons
quiil existe, quelque part [3-dessous, une sortie secréte que nous pour-
riong utiliser 4 nofre avantage. Bien entendu, on ne va pa cracher sur
[0ecasion de se faire un pefit casse-croite en chemin. Déchiffrons les
profocoles de sécurité de Xavier et barrons-nous dici.

Dallesrequises: 10V, 11V, 12V, 13V, 14V, 15V.

OBJECTIFS

Sortie secréte. Remplissez ces objectifs dans 'ordre :

1. Trouvez le code et la sortie secréte (prenez |'Objectif Bleu et I'Objectif
Vert),

2. Empruntez la Sortie avec tous les Héros Zombies. A la fin de son Tour,
un Héros Zombie peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne
contient pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

= Clé de la porte secréte. Placez |'Objectif Bleu et I'Objectif Vert, face
cachée, au hasard parmiles Rouges.

= 5-6 Héros Zombies. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
partie avec 5-6 Héros Zombies. Il est actif des le début de la partie.

REGLES SPECIALES

= A la recherche du code secret. Chaque Objectif Rouge donne 5 XP au
Héros Zombie qui le prend.

* On I'a décodé ! L'Objectif Bleu donne 5 XP a TOUS les Héros Zombies
quand il est pris.

= Sortie secréte. L'Objectif Vert donne 5 XP a TOUS les Héros Zombies
quand il est pris. Placez le pion Sortie dans sa Zone.

= Ils arrivent ! Le Point de Génération Bleu devient actif dés que I'Objectif

Bleu est pris.
4\

Zone de Départ
des Héros Zombies

Points de Génération x2

iR

o
4

RO

2]

Pointde
Génération Inactif




MZ2 — LE PASSE DE KELLY

DIFFICILE/ 90 MINUTES

Pénétrer dans ['lnstitut Xavier, ¢'était du gateau, maic il semble-

raif que les mete les plus savoureux aient pu se réfugier dans les
niveaux inférieurs. Gependant, e'éfaif sans compter sur le Séna-
tear Kelly, qui seet manifestement procuré une carte d‘aceés.
Helas pour lui, il ¢'est réfugié dans les dortoire. On pourraif trou-
ver un moyen d'y enfrer afin d'aller le remercier personnellement...

Dallesrequises:10R, 11R, 12R, 16V, 17V, 18V.

OBJECTIFS

Une note de remerciements. Remplissez ces objectifs dans l'ordre :

1. Prenez I'Objectif Vert.

2. Dévorezle Sénateur Kelly.

3. Empruntez la Sortie avec tous les Héros Zombies. A la fin de son Tour,
un Héros Zombie peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne
contient pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

= Passedel'ascenseur. Placez|'Objectif Vert,
face cachée, au hasard parmi les Rouges.
La cachette du Sénateur. Avant de placer
les cartes Citoyen, mélangez le Sénateur
Kelly avec 3 autres cartes Citoyen prises

* Renforts. Quand I'Ascenseur est appelé pour la premiere fois, piochez
1 carte Génération pour la Zone de I'Ascenseur.

* Hotel du S.H.L.E.L.D. La premieére fois qu'un Héros Zombie entre soit sur
la dalle 16V, soit sur la 18V, lancez un dé. Sur un 3+, générez 1 Garde dans
chaque Zone surlignée de cette dalle.

* Un politicien a diner. Le Sénateur Kelly donne 5 XP a TOUS les Héros
Zombies quand il est dévoreé.

o [
bood

Zone de Départ
des Héros Zombies

Cartes
Citoyen x12

Salles
Surlignées

Objectifs x4 Ascenseur Points de
Génération x4
SEYI T ‘—&-ﬁ‘g ,*h %

Zone de Sortie oints de
Génération x2

au hasard et placez ces quatre cartes,
face cachée, dans les salles fermées du
dortoir, comme indiqué sur le plan.

* 5-6 Héros Zombies. Le Point de Généra-
tion Vert et le Point de Génération Bleu
ne sont utilisés que dans une partie avec
5-6 Héros Zombies. IIs sont actifs dés le
début de la partie.

REGLES SPECIALES

a.h ..E:uﬂu g.

*“I eﬂ’%@?

* Ascenseur sans clé. L'Ascenseur est

inactif tant que I'Objectif Vert n'a pas

été pris.

Mauvaise clé. Chaque Objectif Rouge

donne 5 XP au Héros Zombie qui le prend.

* Clé de l'ascenseur. L'Objectif Vert donne
5 XP a TOUS les Héros Zombies quand
il est pris.

MARVEL ZOMBIES - UN JEUZ
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MISSIONS (= MODE ZOMBIE

MZ3 — FINIR LES RESTES

DIFFICILE / 60 MINUTES

On s'est dif qun pourrait couvrir plus de ferrain si on se sépa-
rait. Certains denfre nous sont montés, fandis que daufres se
sonf rendus dans les niveaux infériears. Mais, on diraif bien que
les soldate du $.H.1ELD. ont débarqué pour encore « sauver le
monde ». Finiesons nofre repas ici ef barrons-nous (une foie qu'on
aura frouvé la .can‘ie).

Dalles requises: 10V, 11V, 12V, 16V, 17V, 18V.

g
START

Portes
Zones de = Fermées x4
Départdes Points de
Héros Zombies Génération x4 -
Portes

Ouvertes x4

Cartes Objectifs x8
Citoyen x8

OBJECTIFS

Unrepas copieux. Remplissez ces objectifs dans |'ordre:

1. Trouvez la carte d'accés de 'Ascenseur et la Sortie (Objectifs Bleu
etVert).

2. Empruntez la Sortie avec tous les Héros Zombies. A la fin de son Tour,
un Héros Zombie peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne
contient pas d'Ennemis.

MISE EN PLACE SPECIALE

* Sépareés. Partagez les Héros Zombies équitablement entre les deux
Zones de Départ.

» Secrets bien cachés. Placez |'Objectif Bleu et I'Objectif Vert, face cachée,
au hasard parmiles Rouges.

REGLES SPECIALES

= X-périence. Les Objectifs Rouges et I'Objectif Bleu donnent chacun 5 XP
au Héros Zombie qui les prend.

* Passage secret. L'Objectif Vert donne 5 XP a TOUS les Héros Zombies
quand il est pris. Placez le pion Sortie dans sa Zone.

= Ascenseur verrouillé. U'Ascenseur est inactif tant que I'Objectif Bleu n'a
pas été pris.

= Maigres renforts. Les cartes piochées pour les Points de Génération Bleu
et Vert sont toujours appliquées comme étant au Niveau de Danger Bleu.

* 5.6 Héros Zombies. Le Point de
Génération Vert et le Bleu fonc-

tionnent normalement. Ignorez la
régle Maigres renforts ci-dessus.




MZ'% — CLASSE DE GYM :

DIFFICILE/ 60 MINUTES

Bon, il semble que le Manoir X aif éfé évacué, a I'exception de
quelquec frainarde. Les Agents du S.H.LELD. viennent de débar-
quer pour ratisser le secteur, mais ile ne représentent pas une
réelle menace. En revanche, il parait que Colossus serait resté
pour fenter de « sauver » quiconque serait blogué en arriére.
Clest vraiment dommage, car sans sa peau métallique, il ferait
vraiment un morceau de choix.

Dallesrequises:10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R.

OBJECTIFS

Sauvé parlegong. Remplissez ces objectifs dans l'ordre :

1. Prenez les 2 cartes Citoyen Mission Secréte.

2. Empruntez la Sortie avec tous les Héros Zombies. A la fin de son Tour,
un Héros Zombie peut sortir gratuitement par cette Zone si elle ne
contient pas d'Ennemis.

MARVEL ZOMBIE

MISE EN PLACE SPECIALE

* Colossus. Placez Colossus dans la Zone indiquée et disposez sa carte
Super-Héros a coté du plateau.

= Surprise colossale. Placez les cartes Citoyen Mission Secréte 1 et Mission
Secrete 2 au hasard parmi les 8 cartes Citoyen initialement placées sur
le plateau.

* 5-6 Héros Zombies. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
partie avec 5-6 Héros Zombies. Il est actif dés le début de la partie.

REGLES SPECIALES

* X-Mets. Chaque Citoyen donne 5 XP au Héros Zombie qui le dévore.

Back in The USSR. A |a fin de chaque Phase des Ennemis, pour chaque
carte Citoyen Mission Secréte révélée, Colossus gagne +1 Action de
Déplacement gratuite. Si Colossus n'est pas sur le plateau, générez-le sur
le Point de Génération Initial.

= En planque. Les Citoyens ne sont pas révélés quand la salle ou ils se

trouvent est ouverte. Ils ne le sont que lorsqu'un Héros Zombie entre dans

leur Zone.

* Encore plus de problémes ! Le Point de Génération Bleu devient actif des
que la seconde carte Citoyen Mission Secréte est révélée. Piochez immé-
diatement 1 carte Génération pour cette Zone et placez Colossus dans la
Zone de Sortie.

- pgru Zoeicine. L1
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MZ5 — LE CHOC DES HEROS

DIFFICILE /120 MINUTES

Il existe une cerfitude avec les super-héros, cest que, quel que
soif le danger, ils sonf préts 4 foncer dang le tas. Croyez-nous
sur parole : on était comme ¢4, nous aussi ! Cest pourquoi ici
a ['lnstitat pour Jeunes Surdoués, nous avons tendu un piége
4 lattention de ceux qui voudraient nous arréfer. lls pensent
nous avoir encerclés, et ¢apprétent 4 lancer leur assaut final...
Ce qu'ils ignorent, c'est que pour nous, ils ne sont rien de plus que

des plats en livraison !
Dallesrequises: 10R, 11R, 12R, 13R, 14R, 15R, 16R, 17R, 18R.

OBJECTIFS

Tenezbon! Remplissez ces objectifs dans |'ordre de votre choix :
» Prenez|'Objectif Bleu et 'Objectif Vert.
* Atteignez le Niveau de Danger Rouge avec tous les Héros Zombies.

MARVEL ZOMBIE

MISE EN PLACE SPECIALE

= X-Gadgets. Placez I'Objectif Bleu et I'Objectif Vert, face cachée, au hasard
parmi les Rouges.

= Evacué. Ne placez pas de carte Citoyen sur la dalle 11R.

* Entrée en scéne. Ne placez pas de Citoyen et ne piochez pas de carte
pour les symboles Génération dansla grande salle avec la Zone de Départ
des Héros Zombies.

* 5-6 Héros Zombies. Le Point de Génération Vert n'est utilisé que dans une
partie avec 5-6 Héros Zombies. Il est actif des le début de la partie.

REGLES SPECIALES

* Propriété déserte. Quand vous ouvrez un batiment, ne piochez pas de

cartes pour les symboles Génération. Contentez-vous de révéler les

cartes Citoyen.

Mobilisation. Quand les Ennemis se déplacent, si aucun Héros Zombie ne

se trouve dans leur Ligne de Vue, ils se dirigent vers la Zone la plus proche

du batiment surligné. Une fois dans ce batiment, les Ennemis agissent

normalement, mais ils ne quittent plus celui-ci.

» Assiégés. A la Fin d'une Phase des Joueurs, si le batiment surligné
contient 10 Ennemis ou plus, la partie est perdue.

* S.H.LE.L.D. ! Ouvrez ! Les Ennemis peuvent ouvrir les portes comme s'il
s'agissait de fenétres.

= Préparation. Chaque Objectif Rouge donne 5 XP au Héros Zombie qui
le prend.

= Systéme de défense du manoir. L'Objectif Bleu et I'Objectif Vert donnent
chacun 5 XP a TOUS les Héros Zombies quand ils sont pris, Retirez immé-
diatement 2 Ennemis, au choix entre Opérateur, Garde ou Spécialiste,
n'importe ol sur le plateau (sans gagner d'XP supplémentaire).

= Un p'tit pour la route. Chaque Citoyen donne 5 XP au Héros Zombie qui
le dévore.

= Super menace. Quand vous devez piocher une carte pour le Point de
Génération Initial, si aucun Super-Héros ne se trouve en jeu, générez
1Super-Héros au lieu de piocher.

* Renforts par les ascenseurs. Ne piochez jamais de carte pour le Point
de Génération Bleu. Au lieu de piocher, générez-y 3 Opérateurs lors de
chaque Phase de Fin de Round.

- UNJru ZoMeicinE. 18
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RESUME DU ROUND 2 MODE HEROIQUE

1. AUGMENTATION DES PISTES DE POUVOIR
2. RECUPERATION DES PIONS ACTIVATION
3. ACTIVATION DES SUPER-HEROS

1. ACTIVATION DES ENNEMIS

Chaque Ennemi est activé et dépense son ou ses Actions soit pour attaquer, soit
pour se déplacer. Les Forcenés et les Héros Zombies disposent de 2 Actions.

L'ordre d'Activation des Super-Héros est laissé au choix des
joueurs. Pendant son Tour, chaque Super-Héros peut initiale-
ment effectuer 3 Actions.

DEPLACEMENT : Co(ite 1 Action supplémentaire par Ennemi
présent dansla Zone du Super-Héros.

OUVERTURE DE PORTE/FENETRE : Quand un batiment est
ouvert pour la premiére fois, générez dans les Zones & et
révélez les Citoyens

= GAIN DE TRAIT : Une seule fois par Tour. 2 cartes Trait
maximum.

GAIN DE POUVOIR : Gagnez 2 ﬁ

SAUVETAGE DE CITOYEN : Pas d'Ennemi dans la Zone.
Augmentez la Piste de ﬁ'- du Super-Héros au maximum.
1 carte Citoyen maximum.

INTERACTION AVEC UN OBJECTIF
= ATTAQUE : Utilisez I'Attaque unique.

A
* Vous pouvez dépenser du ﬁ pour lancer des dés
supplémentaires.

* Une cible est éliminée quand elle subit au moins autant de
Touches que son Endurance. Lordre de Priorité des Cibles
sapplique en permanence.

. GENERATION DES ENNEMIS

« ATTAQUE : Chaque Ennemi situé dans la Zone d'un Super-Héros ou d'un
Citoyen effectue une Attaque qui inflige 1 Blessure.

= DEPLACEMENT : Les Ennemis qui n'ont pas attaqué utilisent leur(s) Action(s)
pour se déplacer de 1 Zone en direction du Super-Héros ou Citoyen le
plus proche.

ACTIVATIC  CIT Une fois les Ennemis activés, chaque Citoyen
se déplace de 1 Zone en direction du Super-Héros le plus proche (sauf si des
Ennemis occupent leur Zone de départ ou de destination).

En commencant par le Point de Génération Initial, puis en continuant dans le
sens horaire, piochez etrésolvez 1 carte Génération pour chaque pion Point de
Génération. Lisez laligne qui correspond au plus haut Niveau de Danger parmi
les Super-Héros.

=S :Ils sont ciblés comme des Super-Héros et sont éliminés des qu'ils
subissent 1Blessure.

SAC Un Super-Héros peut défausser son Citoyen pour annuler
1Blessure.

I |8 - Ignore 1Blessure pour chague 5+ obtenu.

DE . Si un Citoyen est éliming, tous les Super-Héros perdent 1 * et
1Tr'a|t Her‘mque

d. PHASE DE FIN DE ROUND

Appliquez tous les effets qui se déroulent lors de cette Phase.

e00000
seoecee
LB BB I

Siun Super-Héros a été éliminé, les joueurs perdent, Sinon, commencez un nouveau Round.

LISTE DES CIBLES

PRIIIRITEI] BS| WM Ao  DDURANGE | RECOMPENSEDIP

Voir carte Egale a son Endurance
1 2 1
1 1 1

HEROS ZOMBIE
2 BRUTE
3 RODEUR
4 FORCENE




