Doug a un véve. Avant | apocalypse zombie. il tvatnait
pas mal avec le propriétaive d un petit magasin d avmes
¢ feuw. Un jour. ce type vaconta & Doug une histoive
de pistolet-mitvailleur custom qui {it fantasmer notve
survivant. Doug ne sait pas vraiment si son pote avait
le flingue dans sa boutigue ou s'il en avait seulement
entendu parlev. mais guoi gu'il en soit: il veut aller la-
bas et vévifier par lui méme. Je ne vois Tas pouvguoi
oh vefusevait. Le pillage d une armuverie | C'est Noé| |

Hélas. Doug n'a gueve d'informations. On ne s attend
pas & ce gue la boutigue soit ouverte et il est probable
gue les portes soient suffisamment blindées pour
vésister & une hache ou & un pied de biche. On va avoiv
besoin de la clé de | armurier. gui se tvouve sans doute
guelgue part chez ui. Auw moins, Doua sait dans guel
batiment vivait son pote.

Qu'est-ce gu'on ne fevait pas pour un gros tas de
flingues |
Dalles requises : 7B, 2B, 4B, 5E, 1C & 4C

0BJECTIFS
Vous avez juste trois trucs a faire :

Trouver la clé de 'armurerie. Larmurier vivait dans le bati-
ment voisin. Doug ne se souvient pas ou exactement, mais
vous pouvez fouiller chaque endroit jusqu’a ce que vous trou-
viez le bon. Des croix rouges marquent les lieux ou pourrait
se trouver la clé. Prenez chaque Objectif rouge jusqu’a ce
que vous découvriez le bleu. Ce n’est plus la peine ensuite
de prendre les pions Objectif rouges qui restent, bien que
vous puissiez toujours le faire.

Fouillez L’armurerie. La partie la plus cool du plan. Doug
a marqué le magasin sur la carte avec une croix verte. Dés
que I’Objectif vert est pris, tous les Survivants se trouvant
dans la Zone (en commencant par celui qui a pris le pion)
piochent immédiatement assez de cartes Equipement pour
remplir leurs inventaires. Ignorez et défaussez toutes les
cartes qui ne sont pas Munitions en pagaille (tout type),
une arme ou un Viseur. Piochez jusqu’a ce que tous les
inventaires soient pleins.

Rentrons a la maison. On n’a pas trouvé le flingue de Doug,
mais on a ramassé assez d’armes et de munitions pour lui
faire oublier cette petite déception. Atteindre la Zone de sor-
tie avec tous les survivants restants. N'importe quel Survi-
vant peut s’échapper par cette Zone a la fin de son tour, tant
qu’il n’y a aucun zombie.

MAYEN
4+ SURVIVANTS
120 MINUTES
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REGLES SPECIALES
La carte et les objectifs de Doug. Chaque pion Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

J’ai trouvé la cl... C’est quoi ce boucan ?!? Placez le pion
Objectif bleu au hasard parmi les jetons Objectif rouges,
face cachée. Lorsque ce pion est pris, la porte bleue peut
étre ouverte. Malheureusement, I'armurier avait placé une
alarme sur la boite contenant la clé... Et ¢a fait un sacré bou-
can ! La Zone d’Invasion bleue est activée lorsque le pion
Objectif bleu est pris et vomit du zombie a tous les tours.

Pieces fermées. Certaines Zones de batiment sont sépa-
rées par des portes. Elles ne sont considérées comme des
batiments distincts que pour la génération de zombie.

Vous ne pouvez pas utiliser les voitures.
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Zone d’Invasion

La Pimp-mobile de Parmurier ! Vous ne pouvez fouiller la
pimp-mobile qu’une seule fois par partie. Elle contient soit le
Ma’s Shotgun, soit les Evil Twins (tirer au hasard).

Hé, une bagnole de flic. Les policiers ont généralement
plein de flingues. Une voiture de police peut étre fouillée plu-
sieurs fois. Piochez des cartes Equipement jusqu’a trouver
une arme. Défaussez les autres. Les cartes « Aaahh ! » pro-
voquent I'apparition d’un Walker et interrompent la Fouille.

MOYEN
4+ SURYIVANT'S
120 MINUTES
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Aire de départ - . Zone d’Invasion . -
des Survivants Zone de sortie des I;:T‘:nes des Zombies Voiture de Police
B B L L &
Objectifs 5 XP. Leréve Porte Bleue Porte fermée Porte brisée
(5XP) de Doug Pimp-mobile
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