01 L'ASSAUT DE
LAPPARTEMENT

Une mission de Billy Hages

Les véserves sont au plus bas et la guestion de la suvvie
commence & se poser. Wanda et Amy ont parlé de cet
u?yud' gu “elles ?a.rh.oemev\"' en ville. Le probleme,
c est que ¢ ‘est siivement le loft le plus vaste de la ville.
Mais le jew en vaut ?eu‘l'—d're la clr\o.v\alelle ? Josh et
Ned sont persuadés gue I'endvoit est plein de bouf{fe.
Phil et Doug cvoient plutst q,u'c'l est bondé de zombies.
Wanda se souvient avoir |aissé la clé dans la cuisine &
son boulot de |'autve c8%é de la vue. Amy & la clé de la

fod'e de livraison & | avvieve de | immeuble.

Dalles requises : 1C, 4B, 1B, 2C, 4C, 2B, 5E, 7B & 5D
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Suivez le plan pour organiser une super féte dans ce grand
appart :

Récupérez la clé de PPappartement au Fast Food d’en
face. Il est indiqué par un « X » bleu sur la carte. Prenez le
pion Objectif bleu.

Récupérer les réserves et la clé de la porte arriére dans
I'appartement d’Amy. Ce coup-ci, c’est marqué sur la carte
d’un « X » vert. Prenez le pion Objectif vert.

Trouvez des amuse-gueules. Deux « X » rouges marquent
les endroits ou vous pourrez en dénicher. Prenez les pions
Objectif rouges.

A table ! Tapons-nous un bon gueuleton et au diable les
zombies | Rassemblez au moins une carte de Nourriture par
Survivant encore en vie. Les cartes peuvent étre soit des
Conserves, des Sacs de Riz ou de I'Eau. Vous gagnez la par-
tie des que vous avez au moins une carte de Nourriture par
Survivant encore en jeu.

DIFFICIEE
6+ SURYIVANTS
120 MINUTES
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REGLES SPECIRLES
On va faire la féte ! Chacun des quatre pions Objectif donne
5 points d’expérience au survivant qui le prend.

Porte principale bleue. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte tant que I’Objectif bleu n’a pas été pris. L'Objectif
bleu donne 5 points d’expérience au Survivant qui le prend.

Porte arriére verte. La porte verte ne peut pas étre ouverte
tant que I’'Objectif vert n'a pas été pris. L'Objectif vert donne
5 points d’expérience au survivant qui le prend.

Ca faisait des mois que je n’avais pas vu une bagnole en
état de marche ! Les voitures peuvent étre utilisées.

Les flics sont venus et ont abandonné une caisse. Bon
plan, ces bagnoles sont toujours pleines de flingues ! Une
voiture de police peut étre fouillée plusieurs fois. Piochez
des cartes Equipement jusqu’a trouver une arme. Défaussez
les autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent I'apparition
d’'un Walker et interrompent la Fouille.

Une bagnole de mac. Non, ce n’est PAS la caisse d’Amy, ni
celle de Wanda, c’est clair ? Une pimp-mobile ne peut étre
fouillée qu’une fois. Elle contient soit le Ma’s Shotgun, soit
les EvilTwins (tirez au hasard).

Merde ! J’ai oublié I’'alarme ! Lorsque vous récupérez la clé
de Wanda, I'alarme se met a hurler. LCalarme résonne devant
'immeuble jusque dans la station de métro de I'autre c6té
de la rue. Des gémissements et des bruits de pas trainants
venant des profondeurs lui répondent bientét. Dés que
I’Objectif bleu est pris, la Zone d’Invasion bleue est activée

jusqu’a la fin de la partie.
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