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inrergrad, Pogre diuSoleil.

Des siecles dugant, ce nom a été synonyme de pres-
tige et de richesse. Selon la légende, cest de cetre
cité que le soleil se levait tous les marins poug
redonner vie a la tegre gelée. Poug les rois et les
généraye, Wintergrad érair la Porre de¢ UEst,
Située aw cagrefour de plusieurs roures commer-
clales, Winrergrad flogissair.

Jusqu'a laggivée des zombies.

Arjourdhud, Winrergrad west plus quun chamy de
Rutines oit saffronrent les vivants et les mores. Les
empires et royaumes Sautrefois se sont effondrés
et leugs digigeants ne sont plus, La plupage des
Khans, ces seigneurs bagbages des steppes, ainsi
que leugs agmées, sont désormais des zombies sous
la coupe des sinistres nécromanciens Profanareuss.
Les monstres assiegent la civé pour sempager de ses
TRESORS et de ses secrets. S'ils pagviennent a leug
fin, c'est un soleil noig qui se lévera a Uhogizon.

Les depniers rescapés de Sifférentes agmées se sont
rassemblés @ Wintergrad. Tls onr uni leugs forces
afin de former Lultime ligne de défense contre les
hordes de contaminés. Vous avez décidé de vous
joindre 0 ewxc. Le temps est venw de prouver votre
valeug, votre bravouge et votre Ténacité, L£e temps
esT venut de vous livger d un... Zombicide!

OBTENEZ-LE IcI !

‘ ASMODD]':‘.-EXPl':‘.RTS.FR/UNIVERS/COOL—MINI—O
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UNE GAMME MED FAN

La série de jeux Zombicide vous permet d’affronter
les zombies dans de nombreux environnements
(médiéval-fantastique, contemporain, science-
fiction et autres) qui possédent chacun une
ambiance particuliére, avec leurs propres survi- J

vants, zombies et autres spécificités.

White Death est une boite de base pour l'univers
médiéval fantastique, 4 I'instar de Black Plague ou
de Green Horde. Chaque jeu propose un environne-
ment qui lui est propre, tout en restant compatible
avec les autres produits du méme univers. Les
joueurs sont libres de mélanger les éléments des
différentes boites a leur guise !

Dt

Zombicide : White Death est un jeu coopératif dans lequel 1 a
6 joueurs affrontent des hordes de zombies gérées par le jeu.
Chaque joueur dirige 1 a 6 survivants dans une cité fantas-
tique assiégée par les morts-vivants. Une fois la Quéte mise
en place, le but est simple : remplir les objectifs, survivre et
tuer autant de zombies que possible ! Les zombies sont lents
et prévisibles, mais ils sont trés nombreux. Gardez un ceil sur
les Abominations et les Nécromanciens, leurs « boss » !

Les héros utilisent tout ce qui leur tombe sous la main pour
massacrer les morts-vivants. Plus leurs armes sont efficaces,
plusils font de victimes et plus le carnage attire de nouveaux
zombies ! Les survivants peuvent échanger de I’équipement
et les joueurs peuvent discuter des tactiques a mettre en
ceuvre. Seule la coopération vous permettra de remporter
la victoire ! Tuer des zombies est marrant en soi, mais les
survivants auront fort a faire lors de leur exploration de la
cité assiégée de Wintergrad comme, entre autres, sauver
d’autres rescapés, protéger des secteurs clés ou contrecarrer
de terribles menaces !

£
i
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MiSE £1 PLACE

Une partie de Zombicide : White Death comprend généralement
6 survivants répartis entre les joueurs. Nous conseillons aux
joueurs novices de ne prendre qu'un seul survivant au départ,
afin d’assimiler plus facilement les régles du jeu. Un joueur
aguerri peut trés bien diriger une équipe de 6 survivants et
protéger a lui seul la cité de Wintergrad !

1. Choisissez une Quéte.
2 + Disposez les dalles.

30 Placez les zones d’invasion, les pions et les figurines
comme indiqué dans la Quéte.

NOTE : Les pions Invasion sont numérotés : ils génerent des
zombies dans lordre croissant.

4. Choisissez le nombre de survivants indiqué et répartis-
sez ceux-ci entre les joueurs a la convenance de chacun.
Ils forment une seule équipe et tous devront coopérer
pour vaincre le jeu. Les joueurs s'assoient ensuite a la
table dans 'ordre de leur choix.

3 pointeurs

en réserve
Pointeur sur

le 0 de la barre
de blessures

Lorna posséde une
Shashka en tant
quéquipement
de départ

Pointeur sur les
compétences
Pointeur sur le 0 de bleues
la barre de danger

5 + Prenez 1 tableau de bord pour chacun de vos survivants
et placez-y sa fiche d’identité. Attachez ensuite un socle
en plastique coloré a la figurine de chaque survivant
afin de pouvoir 'identifier facilement. Prenez aussi les
5 pointeurs en plastique de la couleur correspondante.

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

+ Equipement : Les armes et le matériel que les survi-
vants pourront découvrir en cours de partie.

Voici une carte Equipement.
La couleur du socle de

Lorna correspond a
celle de ses pointeurs
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Les adversaires que les héros vont devoir ¢ Reliques de Crypte : Ces objets formidables ne 1
affronter pendant la partie. Plus les survivants vont peuvent étre acquis que lors de circonstances particu- "
éliminer de zombies, plus cela va en attirer de nou- liéres, notamment en éliminant des Abominations ou I
veaux, de tailles et formes diverses ! des Nécromanciens. Certaines Quétes peuvent com- !

|

porter des régles spéciales vous permettant d'acquérir
quelques-unes de ces reliques !

Voici une carte Zombie. Voici une carte Relique de Crypte.

La mise en place de cette Quéte est terminée.
Que le Zombicide commence !



+ Laissez les cartes Abomination Khan et Nécroman- 8. Placez les figurines des survivants sur la ou les zones de

cien Profanateur en vue de tous les joueurs. Ces
cartes font office d’aides de jeu et n'appartiennent
aucun joueur en particulier.

Nécromancien
. Profanateur™ |

Abomination"i‘
Khan

* Généré avec un pion
Invasion de Profanateur.,
* Le Profanateur ne se ¢
pas. Au lieu de cela, lf;’»’alﬁ“
Invasion dou i est issy
se déplace en direction dy
Signal, en créant des zones de
corruption dans son sillage.

LAbomination Khan peut
traverser les Chemins de ronde.

?o Distribuez I’équipement de départ aux survivants 3 la

convenance de chacun. White Death étant un jeu coopé-
ratif, ne le faites pas au hasard. Chaque survivant doit
commencer la partie avec au moins une carte. Si un sur-
vivant posséde une compétence qui lui octroie de 1’équi-
pement, il recoit a ce moment-la cartes correspondantes,
indépendamment de I’équipement de départ.

CHANGEMENTS PAR RAPPORT AUX
EDITIONS PRECEDENTES

A l'attention des aficionados de Zombicide qui possédent
déja Black Plague ou Green Horde, voici la liste des change-
ments de mise en place de base ou de terminologie :

¢ La présentation générale suit celle adoptée depuis la
2¢ Edition de Zombicide, avec notamment une réduc-
tion importante du nombre de majuscules pour une
meilleure fluidité de lecture.

¢ Les Walkers, Fatties et Runners sont désormais appe-
1és Rodeurs, Balézes et Forcenés, respectivement.

¢ La position des pions Objectif est prédéfinie sur
les dalles.

¢ Les portes ne sont pas utilisées dans White Death.
Par conséquent, il n'y a pas d’invasions de zombies
dans les batiments.

¢ Les pions Invasion sont numérotés de 1 a 4 afin de
faciliter I'étape d’invasion (page 28). Le Nécroman-
cien Profanateur est généré avec a son propre pion
Invasion (page 19).

+ Il n'y a pas de pions Invasion colorés dans White
Death.

+ La partie n'est pas perdue quand le plateau contient
6 pions Invasion ou plus.

¢ Les zombies utilisent toujours les lignes de vue et
le bruit pour rejoindre leurs cibles. Cependant, ils
privilégient désormais les voies libres menant a des

cibles qu'ils peuvent atteindre (page 27). Cela permet

N

départ indiquées dans la Quéte.

+ Chaque joueur dispose son ou ses tableaux de bord
devant lui. Assurez-vous que la fleche coulissante se
trouve bien sur le O, dans la partie bleue de la barre
de danger. Chacun insére ensuite un pointeur dans
l'emplacement O de sa barre de blessures et un autre
dans I'emplacement de ses premiéres compétences (les
bleues). Insérez 3 pointeurs supplémentaires dans les
emplacements de réserve au sommet du tableau de bord.
Placez I’équipement de départ dans 'un des emplace-
ments de tableau de bord : Main, Sac a dos ou Corps

(si possible. Voir page 17).

NOTE : Les survivants de White Death possedent 2 compé-
tences au niveau bleu. La seconde est utilisée en conjonction
avec les Gardes, des personnages non-joueurs spéciaux

(page 23).

10. Choisissez qui va jouer en premier et donnez-lui le pion

Premier joueur.

Y T x

+ Dans cette édition, les zombies ne forment plus plu-

+ Les Balézes disposent désormais d’un ordre de prio-

+ En cas de pénurie d'un type de zombie, au lieu de

+ Lorsqu'ils sont éliminés, Nécromanciens et Abomi-

+ La Bile de dragon et la Torche peuvent étre lancées

¢ Les armes a Distance ne possédent plus de types de

+ Les points d’Expérience (XP) sont remplacés par

¢ Le terme « Aire de départ des joueurs » est remplacé

+ Les compétences Ange gardien et Poussée ne néces-

N

Y oY

d’éviter que les zombies soient immobilisés contre J
des remparts bondés alors que des survivants isolés
se tiennent a c6té d’eux dans la rue.

sieurs groupes lorsqu’ils se séparent.

rité supérieur a celui des Rédeurs.

donner immédiatement a tous les zombies de ce type
en jeu une activation supplémentaire, générez une

Abomination ou activez celle en jeu.

nations donnent des reliques de Crypte (ancienne-
ment armes de Crypte, page 7).

depuis I'inventaire en une seule action afin de créer
un effet Feu du Dragon a Portée 1 et en ligne de vue
(page 37). Vous ne pouvez plus lancer seulement de
la Bile de dragon pour créer des flaques de bile.

munitions. Cette édition ne contient pas de cartes
Fléches en pagaille ou Carreaux en pagaille.

des points d’adrénaline (PA). Leur fonction reste

inchangée.

par « zone de départ des survivants ». Sa fonction
reste inchangée.

sitent plus une voie libre entre les deux zones.

‘\




DU IEU

S d¢ notre aggivée i Wintergrad pour
rejoindre la résistance contre les Profana-
Teugs, je matrendais 4 trouve une ancienne civé en
profe awe flammes, aw ceeur de laguetle de valew-
ey supvivants comandaient des bataillons face
ayx {nnombrables Légions de zombies. La péalicé ma
Suéri de ces réves romantiques. Tlne bonne pagrie
b Winrergrad a déji sombreé en enfer. Ses TRésors
nont désormais plus de valeur ; ils jonchent le sol
sans que quiconque se soucie de les ramasser. Quant
ayx bataillons de mes réves, ils ne sont en végicé
que des sroupes de soldats épuisés qui ont supvécn
a Chogreug.
T avais tourefois raison sug un point : les inpom-
brables Légions de zombies.

White Death se joue en plusieurs rounds de jeu consécutifs,
qui se décomposent comme suit :

& DHASE DES IOUEURS

Le joueur bénéficiant du pion Premier joueur effectue son
tour, activant successivement chacun de ses survivants,
dans l'ordre de son choix. Chaque survivant dispose initia-
lement de trois actions par tour, bien que certaines compé-
tences lui permettent d’en effectuer plus au fur et & mesure
de la partie. Le survivant utilise ses actions pour tuer des
zombies, se déplacer sur le plateau et accomplir les divers
objectifs de la Quéte.

Une fois qu'un joueur a fini d’activer tous ses survivants, le
joueur a sa gauche effectue son tour, activant ses propres
survivants de la méme facon.

Lorsque tous les joueurs ont effectué leur tour, la phase des
joueurs prend fin.

La phase des joueurs est détaillée page 21.

& DHASE DES ZOMBIES

Tous les zombies présents sur le plateau de jeu sont activés
et dépensent une action soit pour attaquer un survivant
dans leur zone, soit pour se déplacer vers les survivants ou
les zones bruyantes. Certains zombies, appelés Forcenés,
disposent de 2 actions. Ils peuvent donc attaquer deux
fois, attaquer et se déplacer, se déplacer et attaquer ou
encore se déplacer deux fois.

Une fois que tous les zombies sur le plateau ont effectué
leurs actions, de nouveaux zombies sont générés dans
toutes les zones d’'invasion actives du plateau.

La phase des zombies est détaillée page 25.

4 DHASE DEFin DE ROUND

Tous les pions Gel et Bruit sont retirés du plateau et le pion
Premier joueur passe au joueur a la gauche de celui-ci.
Un nouveau round de jeu peut alors commencer.

4 GAGNER £T DERDRE

La partie est gagnée lorsque tous les objectifs de Quéte ont
été remplis.

La partie est perdue quand un survivant est éliminé, quand
les objectifs de Quéte ne peuvent plus étre accomplis ou
encore si une condition de défaite est remplie.

White Death étant un jeu coopératif, tous les joueurs gagnent
ou perdent de concert.
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BASES
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ous avons rapidement assimilé quelques principes

& DEFINITIONS UTILES

Acteur : Un survivant ou un zombie.

Zone : A l'intérieur d'un batiment, une zone est une piece.
Dans la rue, une zone se définit entre deux marquages au sol
(ou entre un marquage au sol et le bord d’'une dalle) et les

amentauy, Lo vie constitue le bien le plus
préciewe. Tant gue nous Respirons, NOws pouvons nows
barrre. T1 est capital de trouver les meilleures agmes
possible et de rester constamment en mowvement.
Lennemi peur fondre sug nous & tour moment. Les
Profanareurs ont copromp toure la ciré o laide de
leu magie impie. £a défaive, le repli on la reddition ne
sont pas des oprions, Flous navons pas Lincention de fuir
les zombies, quoi quil en soit ! Releveg ce éfi va faire
rejaillir sup nous une sloire sans pageile !

murs des batiments qui la bordent.

—
Ces deux zones
de rue sont
séparées par des
marquages au sol.

Voici une zone de
rue, délimitée par
les marquages au

sol et les murs. P

. -_—— e o .

Voici une zone de
| batiment, délimitée
par des murs.

.
e

.....
- EE e E e B Ew

Ces deux zones
de batiment sont
séparées par un
mur comportant
une ouverture.

Ce batiment
contient quatre
zones séparées

par des murs.

#

XX

)
z




& LiGNEDEVUE

Les lignes de vue (LdV) définissent si deux acteurs peuvent
se voir I'un l'autre, par exemple si un survivant peut voir un
zombie A travers une ouverture, d’'une piéce i une autre, de
l'autre coté de la rue, etc.

Dans les zones de rue, les acteurs voient en lignes droites
paralleles aux bords du plateau. Les acteurs ne voient pas en
diagonale. Leur champ de vision couvre autant de zones que
leur ligne de vue peut en franchir avant d’étre bloquée par un
mur ou le bord du plateau.

La ligne de vue
d’0Ogon est limitée
par le mur.

Ogon peut voir la
premiére zone de
ce batiment.

Dans les bitiments,

la ligne de vue est

limitée a 1 zone.
Lorna ne voit
pas cette zone.

Les lignes de vue
sont tracées en
lignes droites.

Ogon ne voit pas

cette zone.

La ligne de vue
de Lorna s'étend
jusqu’au bord
du plateau.

Ogon peut
voir chaque
zone de rue en
ligne droite,
jusquau mur.

Dans les zones de batiment, un acteur voit toutes les zones

qui partagent une ouverture avec la piéce qu'il occupe. S'il

y a une ouverture, les murs ne bloquent pas la ligne de vue

entre deux zones. Cependant, la ligne de vue d’un acteur est

limitée 3 une zone de distance en intérieur.

¢ Si un survivant regarde dans la rue depuis l'intérieur
d’'un batiment, sa ligne de vue porte en ligne droite sur
n'importe quel nombre de zones de rue.

+ S'il regarde 4 I'intérieur d'un batiment depuis une zone de
rue, sa ligne de vue est limitée a une zone i l'intérieur du
batiment.

NOTE : Les Chemins de ronde (page 34) et les ruines (page 35)
possedent leurs propres regles de ligne de vue.

La ligne de vue d’Ogon est
limitée a une seule zone vers
Vintérieur du batiment.
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La ligne de vue de
Sarnai porte sur
toute la rue, jusque
dans la premiére
zone du batiment.




& SEDEDPLACER

k- °
Y ®.° ussi. loin que pograi le pegard, les biiviments
ﬁaﬂaiem: tous plus ot moins subi des dégtrs. Ea
et L, des biichegs avaient été dressés en toure hire
afin de britler les corps, mais il y avaic trop de mores,
" et le temps manguair, Winrergrad évair un champ de
bacaille. T1 érait possible de dénicher des agmes presque
fimporre oit dans les ruines, en les agrachant aye
mains froides (ow pagfois encore tiedes) dun cadavge.
e joug comme de nuix, les sifrlers dalegre pouvatent
Résonner d tout moment. I1s indiquaient quun quag-
tieg érait atraqué et avaiv besoin de soutien. Flous
navions pas un instant de répit.

Les acteurs peuvent se déplacer d’une zone a une autre tant
qu'elles partagent un c6té commun. Les coins ne comptent
pas. Il n'est pas possible de se déplacer en diagonale.

Dans les zones de rue, les déplacements d’une zone i une
autre s'effectuent sans restriction. Il est cependant nécessaire
d’emprunter une ouverture pour passer d'un batiment i la
rue et vice-versa.

Dans une zone de bitiment, les déplacements seffectuent
d’une zone a une autre tant qu’elles partagent une ouverture.
La position de la figurine, ainsi que la représentation visuelle
des murs, n'ont pas d'influence du moment que les zones par-
tagent une ouverture.

NOTE : Les Chemins de ronde (page 34) sont soumis a des régles de
déplacement spéciales.

4 LiRE UNE CARTE £QUIDEMENT

ARMES ET SORTS DE COMBAT

; errre Lamain sug des armes ne posait Suére de pro-
bleme. Zpres Tour, des armées enriéres — mores
comne vivantes — SafRoNTAieNT au coeur de cetre vaste
civé ! Tourefois, le marériel érait souent mal encreteny,
voige endommagé. Flous écions également conscienrs que
dans des condirions aussi rudes, les pagchemins de sorts ne
tiendraient pas longvemps, Ehacun devait apprendre d se
barrye avec ce quil avait sous la main. Le style impograic
pew ; seule comprair lefficacivé. Je me suis donc mis &
combarrre les zombies comme si personne ne regardaic !

$/ WHITE DEATH "REGLES
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White Death contient de nombreuses cartes Equipement. Les sorts de Combat ont 'apparence de parchemins et
Celles que vos survivants vont utiliser pour éliminer les zom- sont utilisés avec des actions de Magie (page 31).

bies disposent de caractéristiques de combat affichées dans
leur partie inférieure :

explosion depuissance

»Désintéeratior.( )

Les armes sont divisées en trois catégories, reconnaissables
a leur symbole : les armes de Mélée, les armes a Distance et

| agne +1~éavec1fn qufre 501
les sorts de Combat. ‘ e ot

Les armes de Mélée portent le symbole Mélée. La Symbolede |
plupart disposent d'une Portée de O et ne peuvent par sort de Combat
conséquent étre utilisées que dans la zone du survi- Symbole de

vant. Cependant, certaines sont dotées du mot-clé sort de Combat

arme d’Hast. Leur long manche permet au survivant

de porter des attaques de Mélée a une Portée de 1 (¢t Dy MATERIEL POUR TUER LES ZOMBIES

seulement de 1) tout en restant hors d'atteinte deszom- gy FAIRE DU BRUIT

bies (page 36). Dans les deux cas, les armes de Mélée

sont utilisées avec des actions de Mélée (page 31). Les cartes Equipement que vos survivants vont utiliser pour

tuer les zombies disposent de caractéristiques de combat
Guisarme - affichées dans leur partie inférieure :

Shashka

i

Shashka

Symbole
action
silencieuse

Symbole
de Mélée

Symbole
de Mélée

Un second symbole, relatif au bruit, définit si l'action est
bruyante ou non. Le bruit attire les zombies !
Les armes a Distance sont utilisées avec des actions a
Distance (page 31).
Cette action est bruyante et génére un pion
' Bruit (page 15).

Arc court

Cette action est silencieuse et ne géneére pas de
pion Bruit.

Symbole
a Distance

Symbole
a Distance




CARACTERISTIQUES DE COMBAT

Les armes de Mélée et a Distance, ainsi que les sorts de
Combat, possédent des caractéristiques utilisées pour muti-
ler, abattre ou désintégrer les zombies de nombreuses fagons.

DUAL (paire) : Si le survivant est équipé de MAIN :

Cet équipement
doit étre en Main
pour étre utilisé.

deux armes Dual du méme nom, une dans

chaque main, il peut les utiliser toutes les

deux au prix d’'une seule action (les armes
de Mélée doivent cibler une méme zone).

SILENCIEUX :
Ne génére pas de
pion Bruit lors
d’une utilisation en
Combat de Mélée.

DEGATS :
Les Dégats qu'inflige
chaque succés. Les
Dégdts ne se cumulent

pas avec le nombre
de succes obtenus.

TYPE D'ARME :
Cet équipement est
une arme de Mélée.

PORTEE : Le nombre minimal/
maximal de zones que l'arme
peut atteindre. « 0 » signifie

que U'arme ne peut étre utilisée

que dans la zone du survivant.

DES : Lancez autant de
dés que la valeur indi-
quée lorsqu’une action
— | de Mélée est dépensée
pour employer Uarme.

SILENCIEUX : Ne génére pas
de pion Bruit lors d’une utili-
sation en Combat a Distance.

TYPE D’ARME :
Cet équipement est
une arme a Distance.

PORTEE : Le nombre minimal/maximal
de zones que 'arme peut atteindre.

« 0-1 » signifie que larme peut soit
étre utilisée dans la zone du survivant
(cela reste une action a Distance), soit

a 1 zone de distance, en ligne de vue.

WHITE DEATH - REGLES

PRECISION :
Chaque résultat de dé
qui est supérieur ou égal
a cette valeur indique
un succes. Les résultats
inférieurs sont des échecs.

MAIN :
Cet équipement
doit étre en Main
pour étre utilisé.

Arc court

DEGATS :
Les Dégdts
qu'inflige
chaque succes.
Les Dégdts ne
se cumulent
pas avec le
nombre de
succes obtenus.

PRECISION :
Chaque résultat de dé
qui est supérieur ou égal
a cette valeur indique
un succeés. Les résultats
inférieurs sont des échecs.

DES : Lancez autant

de dés que la valeur

indiquée lorsqu’une
action a Distance
est dépensée pour
employer Uarme.



DUAL (paire) : Si le survivant

est équipé de deux sorts Dual
du méme nom, un dans chaque
main, il peut les utiliser tous les
deux au prix d’une seule action
(les sorts de Combat Dual
doivent cibler une méme zone).

BRUYANT : Génére un
pion Bruit lors d'une
utilisation en Combat
de Magie. Les sorts Dual
ne géneérent qu'un seul
pion Bruit par action.

TYPE D’ARME : Cet équipement
est un sort de Combat.

PORTEE : Le nombre minimal/maximal
de zones que le sort peut atteindre.

« 0-1 » signifie que le sort peut soit
étre utilisé dans la zone du survivant
(cela reste une action de Magie), soit a

1 zone de distance, en ligne de vue.

4 BRUit

Cet équipement
doit étre en Main
pour étre utilisé.

£xplosion depuisse te | _

MAIN :

X ®

DEGATS :

Les Dégdts qu'inflige
chaque succes. Les Dégdts
ne se cumulent pas avec le
nombre de succes obtenus.

PRECISION :
Chaque résultat de dé
qui est supérieur ou égal
a cette valeur indique
un succeés. Les résultats
inférieurs sont des échecs.

DES : Lancez autant de
dés que la valeur indiquée
lorsqu’une action de
Maygie est dépensée
pour employer Uarme.

mypossible de rester silenciewc bien longtemps !
Ibans cetre cité, le silence est synonyme de
more et de défaive. Tel lest pas notge destin ! De
Toute fagon, je Fredonne en permanence. &'est plus
FORT que moi,

Lancer un sort ou simplement rester en groupe, ¢a fait du

bruit. Et le bruit, ¢a attire les zombies. Chaque action dépen-

sée pour attaquer avec un équipement bruyant génére un

pion Bruit.

¢ Placez ce pion dans la zone ot le survivant a résolu l'action.
Le pion reste dans la zone ou il a été généré, méme si le
survivant se déplace.

REGLES - ZOMBICIDE

+ Une unique action ne peut produire qu’un seul pion Bruit,
peu importe le nombre de dés lancés, le nombre de succes
obtenus ou si des armes Duals ont été utilisées.

¢ Les pions Bruit sont retirés du plateau durant la phase de
fin de round (page 9).

NOTE : Chaque survivant compte comme un pion Bruit. Les sur-
vivants ne savent pas se tenir tranquilles !

EXEMPLE : Lorna dépense sa premiére action pour éliminer un
Rédeur dans sa zone a Uaide de son E'pée. L’Epée permet de tuer
en silence. Ces actions de Mélée ne générent aucun bruit.

Pour sa deuxiéme action, elle lance le sort de Combat Tempéte de
glace, une arme bruyante.

Bien que plusieurs dés aient été lancés, une seule action a été
dépensée. On ne place quun seul pion Bruit dans sa zone. Le
pion reste dans la zone ou il a été généré et ne suit pas Lorna.

Ry
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& ADRENALINE, NIVEAU DE DANGER £T COMPETENCES

Pour chaque zombie qu'il tue, un survivant gagne un point
d’adrénaline (PA) et avance son pointeur d’'un cran sur sa
barre de danger. Certains objectifs de Quéte, consommer de
la nourriture ou éliminer des Abominations procurent de
l'adrénaline supplémentaire.

On distingue quatre niveaux de danger d'intensité crois-

sante : bleu, , orange et rouge.

A chaque niveau de danger qu'il atteint, le survivant gagne

une nouvelle compétence (page 51) pour laider dans sa

Quéte. Les compétences se cumulent d'un niveau de danger

a l'autre. Lorsqu'une nouvelle compétence est débloquée, pla-

cez un nouveau pointeur dans l'emplacement correspondant

du tableau de bord du survivant.

¢ Un survivant commence la partie au niveau bleu avec
0 point d’adrénaline et 2 compétences (la plupart des sur-
vivants des autres boites n'en possédent qu'une seule).

* Le est atteint avec 7 points d’adrénaline, son
niveau de danger passe en jaune. Le survivant acquiert
une quatriéme action.

¢+ A 19 points d’adrénaline,
le survivant passe au niveau
orange. Choisissez-lui une
nouvelle compétence parmi
les deux disponibles sur sa
fiche d’identité.

s A43 points d’adrénaline, le
survivant atteint le niveau

Ce cumul d’adrénaline a toutefois un effet secondaire : quand
vous piochez une carte Zombie, vous devez appliquer la
ligne qui correspond au niveau de danger le plus élevé
parmi les survivants (page 28). Plus votre survivant devient
puissant, plus il y aura de zombies.

Cette carte Zombie
génere des Rodeurs.

emplacement i,
peut contenir
un Bouclier
" de combat
_ala place.

o

rouge. Il obtient une com- A * o i
' pétence supplémentaire )
.' choisie parmi les trois dis- R =
pe, d ponibles a ce niveau.
ray 1 action de -."I‘
Combat gratuite g
" Faucheur : Molée ‘1 K
 Réflexe de combat R e
v, Ve .x —
: 0a6PA: A\ 19042 PA: 43 PA:
f’- ; 7a18PA: Y .
Niveau bleu. ; . Niveau orange. Niveau rouge.
: Niveau jaune. N il
/ Commencez Choisissez une Choisissez une
il d Gagnez une A ”
211, avec 2 T compétence compétence
/ y quatriéme s : ]
compétences actisy parmi les deux parmi les trois
f ; de départ. ’ disponibles. disponibles.
|I i ¥ / i —t 5 o —— e &
\ = pe k g e O R PPITH LI R
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4 INVENTAIRE

Chaque survivant peut transporter un maximum de 8 cartes
Equipement, reparties entre trois types d'emplacements sur
son tableau de bord : deux emplacements Main, un Corps, et
cinq pourle Sac a dos. Vous pouvez défausser des cartes de votre
inventaire 3 n'importe quel moment (méme pendant le tour
d’un autre joueur) pour y faire de la place, et ce gratuitement.

&

Ce symbole indique les cartes Equipement qui ne peuvent étre
utilisées que lorsqu’elles sont dans un emplacement Main.

MaAINs

¢ Les deux emplacements Main ne peuvent contenir que des
cartes ornées du symbole Main.

+ Un équipement orné du symbole Main ne peut étre utilisé
que lorsqu'il est équipé dans un emplacement Main.

&

Ce symbole indique les cartes Equipement qui ne peuvent étre
utilisées que lorsqu’elles sont dans l'emplacement Corps.

Corps

. L’emplacement Corps ne peut contenir que des cartes
ornées du symbole Corps.

L'emplacement Corps est réservé soit a un
équipement orné du symbole Corps, comme
une armure, soit a la carte indiquée sur la fiche
d’identité (un Katana dans le cas de Yasuke).

¢ Il peut alternativement contenir la carte indiquée ou le
type d’équipement sur la fiche d’identité du survivant.
On la considére dans ce cas comme équipée en Main,
représentant un équipement spécial que le survivant peut
dégainer et utiliser en un clin d’ceil.

+ Un équipement orné du symbole Corps ne peut étre utilisé
que lorsqu'il est dans I'emplacement Corps.

Sac A Dos

Le Sac a dos peut contenir un maximum de cinq cartes
Equipement. Les caractéristiques et effets de cartes Equipement
placées dans le Sac a dos ne peuvent pas étre utilisés tant que
ces derniéres ne sont pas équipées en Main ou Corps, selon.

Les équipements qui portent la mention Peut étre utilisé depuis
le Sac a dos sur leur carte peuvent étre utilisés soit depuis le
Sac a dos, soit depuis un emplacement Main.

o

TROiISMAINS?

- En plagant I’équipement adéquat dans l'emplacement

P

) Corps, un survivant pourrait effectivement étre consi-
déré comme ayant 3 cartes équipées en Main. Pour
des raisons évidentes, seules 2 d'entre elles peuvent
étre utilisées a la fois. Choisissez une combinaison de
2 au choix parmi les 3 avant de résoudre toute action
ou tout lancer de dés avec ce survivant.

g

Les emplacements Sac a dos
servent a stocker les cartes
Equipement non utilisées.
Le survivant ne peut pas
utiliser sa Lance avant
de Uavoir mise dans un
emplacement Main. La carte
Pommes étant un équipement
comportant la mention
Peut étre utilisé depuis
le Sac a dos, le survivant

dispose de son effet.

Les deux Mains sont principalement utilisées pour le
combat. Elles ne peuvent contenir que des cartes ornées
du symbole Main, comme les armes ou les sorts.




: 4 1£S Z0MBIES
: Y e conpaic opaient oigine bes o, Elous
avons demandé a des survivants venus de différents
horizons et il sembleait que ces monstres aient déferlé
sup les vivancs de parvout d la fois. Les plus coprompus
Sentre ewc sont les nécromanciens, les Profanateuss.
Onr-ils réetlement causé la cure Sun empige dans le
seul bur de meneg a bien leu noir complot 2 $i un jour
fLOUS PARVEAONS d €Ml CAPTURER N, NOUS NE MANGUERONS
pas de le faire parler. Eependanc, aw v d¢ notre érar
; Sespriz actuel, les chances que cela se produise sont minces.
- On est plucot Shumens i faire wn Zombicide !

Il existe cing types de zombies dans White Death. Les zombies
disposent généralement d'une seule action chaque fois qu'ils

sont activés (les Forcenés en ont deux). Un zombie est éliminé

1 dés qu'il est touché par une arme dotée de la valeur de Dégats
r; . minimale requise. Lattaquant gagne immédiatement les
J' S | points d’adrénaline correspondants.
- RODEUR
-,

Les Rodeurs constituent la piéraille
ol ¢ Lagmée des contaminés. Tls ne sont

§ certes plus aussi alegtes que de leug
vivant, mais ils sont légion. Tle vous
laissez pas déborder !

Dégats infligés : 1
Elimination : valeur de Dégats de 1
Adrénaline gagnée : 1 point

| BaLize

N g5 Dalézes forment les troupes de choc de
lagmée des zombies. Leup apmuge et leug
masse leug permetrent Sencaisser la plu-
page des blessuges sans sougcitler. e nlest
quat Laide des agmes Les plus dévastarrices
que vous parviendrez i les abatrre.
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Dégats infligés : 1
Elimination : valeur de Dégats de 2
Adrénaline gagnée : 1 point

__ ForceNE
S| Ces foreenés sont trés dangerewr. Dans
4 un érar de frénésie permanent, ils vonc
dewx fofs plus vive que leurs congénéres et
traquent leugs protes sans reldche. TLnous
a fallu un cegrain remps poug réaliser quils
compraient jadis parmi les soldars les plus
haggnew, belliguewe et zélés qui soient.
Dégats infligés : 1
Elimination : valeur de Dégats de 1
Adrénaline gagnée : 1 point
Régle spéciale :
¢ Les Forcenés disposent de 2 actions par activation.
Une fois que tous les zombies (Forcenés compris) ont passé
I’étape d’activation (page 25) et résolu leur premiére action,
les Forcenés bénéficient d’'une nouvelle étape d’activation,

utilisant leur seconde action pour attaquer des survivants
dans leur zone ou se déplacer s'ils n'ont personne a attaquer.

EXEMPLE 1 : Au début de la phase des zombies, un Forcené se trouve
dans la méme zone qu'un survivant. Le Forcené dépense sa premiére
action pour attaquer et inflige 1 blessure. Il effectue ensuite sa
seconde action et attaque de nouveau, infligeant une autre blessure.

EXEMPLE 2 : Un groupe de 2 Forcenés et 1 Baléze se trouve dans
une zone adjacente d un survivant. Etant donné qu’ils n'ont per-
sonne d attaquer, les zombies utilisent leur premieére action pour se
déplacer dans la zone du survivant. Les 2 Forcenés résolvent alors
leur seconde action : puisqu'ils sont sur une zone occupée par un
survivant, ils attaquent. Chacun d’entre eux inflige 1 blessure.

gy ABOMINATION KHAN

| Les Khans évaient autrefols les seignets
de guepre des Tribus bagbages orientales.
Tos évaient des combarrants aguepgis, des
cavaliers émérives et des Sirigeants impla-
cables. T1 apgivaiv qua la simple mention
de leur présence, lennemi se rende sans
combarrre ! les Khans sont aujourdhudd
devenus des abominaions, des monstres zombies animés
pag la magie noire des nécromanciens Profanaveuss.
Aucune agme, aucun mug flest capable Sagrérer leug
moisson sanglante, Les seuls moyens de Terrasser cewe
qui furent jadis de valeurew Suegriers sont de les frap-
per avec une foree impie, de les noyer dans le flot dun
chaudron ardent on Sinvoquer le Feu du Dragon.

-
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Dégats infligés : 1

Elimination : valeur de Dégats de 3, Chaudron ou Feu du Dragon

Adrénaline gagnée : 5 points

Régles spéciales :

¢ Les blessures infligées par les Abominations ne peuvent étre
prévenues par les sauvegardes darmure (page 26).

+ 1l faut une arme dotée dune valeur de Dégits de 3 pour
tuer une Abomination. La boite de base de White Death ne
contient pas une telle arme. Certaines compétences (comme
+1 Dégit) ou régles spéciales de Quéte permettent datteindre
cette valeur. Le Feu du Dragon (page 37) ou les Chaudrons
(page 24) peuvent également venir 3 bout dune Abomination.

+ Quand une Abomination est éliminée, placez 1 relique de
Crypte au hasard (si disponible), face cachée, dans la zone
quelle occupait. Un survivant présent dans la zone peut
dépenser 1 action pour récupérer cette carte. Il peut ensuite
réorganiser son inventaire gratuitement.

+ Les Abominations ignorent les remparts et nont pas besoin
d’Escaliers pour rejoindre ou quitter un Chemin de ronde.

| N
gy D _n e

Si vous jouez exclusivement avec la boite de White
Death, cest 'Abomination Khan qui sera générée
chaque fois que vous piochez une carte Abomination
du paquet Zombie. Utilisez la carte référence de
I’Abomination Khan en tant qu'aide de jeu.

Des régles supplémentaires (page 38) détaillent com-
ment jouer avec plusieurs Abominations a la fois.

¢ Les Nécromanciens Profanateurs placent un pion Corruption
dans leur zone dentrée, créant ainsi une zone de corruption.
+ Chaque fois quun Nécromancien Profanateur doit se déplacer

(y compris lors dune activation supplémentaire), cest le pion

Invasion dou il est issu qui avance a sa place. Le pion se déplace

de 1 zone en direction du Signal. Il emprunte le trajet le plus

court, en traversant les murs et en escaladant les Chemins de
ronde. Lorsque plusieurs voies dégale longueur sont dispo-
nibles, les joueurs choisissent. Placez 1 pion Corruption dans
sa zone de destination, sauf si la zone en contient déja un.

¢ Chaque fois que la corruption atteint une zone contenant
un pion Objectif, ce dernier est défaussé (mettant possi-
blement fin a la partie, selon les objectifs de Quéte). Si la
corruption atteint la zone du Signal, la partie est perdue.

+ Siun survivant se trouve dans sa zone lors de son activation,
le Nécromancien Profanateur attaque au lieu de se dépla-
cer, a l'instar dun zombie standard (voir phase des zombies,
page 25). Un survivant (au choix des joueurs) situé dans la
zone du Nécromancien subit 1 blessure. Cette attaque de
zombie remplace le déplacement du Profanateur, ce qui veut
dire que le pion Invasion navance pas en direction du Signal.

¢ Quand un Nécromancien Profanateur est éliminé :

- Retirez son pion Invasion de Profanateur (NOTE : Le pion
Invasion do il est issu reste a lendroit qu'il occupe).

- Placez 1 relique Crypte au hasard, face cachée, dans la
zone quil occupait. Un survivant présent dans la zone
peut dépenser 1 action pour récupérer cette carte. Il peut
ensuite réorganiser son inventaire gratuitement.

m !5!! NECROMANCIEN PROFANATEUR

Les nécromanciens commandent plus ow

moins awe légions de zombies, << Plus

ow foins >, cag ils ne donnent apparem-

ment pas Sordres digects et les zombies ne

semblent pas les suivre. Tourefois, les Pro-

fanateurs aggivent tour de méme a diriger

leug tRoupeast vegs leug prochaine cible et progressent

dans le sitlage des contaminés afin de récolrer ce qui

peur Uétge, Leup bur principal est visiblement dassiéger

la civé et de répandre la copruption des zombies.

Dégats infligés : 1

Dégats pour éliminer : valeur de Dégits de 1

Adrénaline gagnée : 1 point

Régles spéciales :

¢ Un Nécromancien est considéré comme un zombie en
termes de jeu.

¢ Un Nécromancien est toujours a la téte dune armée de
contaminés. Placez un pion Invasion de Profanateur dans
sa zone dentrée. La zone d'invasion de Profanateur est la

derniére a générer des zombies lors de I'étape d'invasion
(page 28), et ce des le round ot le pion arrive en jeu.

| N
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Si vous jouez exclusivement avec la boite de White
Death, cest le Nécromancien Profanateur qui sera généré
chaque fois que vous piochez une carte Nécromancien
du paquet Zombie. Utilisez la carte Référence du
Nécromancien Profanateur en tant quaide de jeu.

Des régles supplémentaires (page 38) détaillent com-
ment jouer avec plusieurs Nécromanciens a la fois.

L | -!
Le Nécromancien Profanateur ne se
déplace pas. Au lieu de cela, c’est le

pion Invasion numéroté d'ou il est issu

(dans le cas présent, le n°2) qui avance
en direction du Signal, en placant un

pion Corruption dans chaque zone sur
son passage. Si la corruption atteint

le Signal, la partie est perdue !
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Le Signal

Le Signal représente le but des Profanateurs pour la partie.
Il peut s’agir soit d'un artefact, d’'un individu ou d'un lieu
présentant un quelconque intérét a leurs yeux. Les survi-
vants auront souvent pour objectif de protéger le Signal de
la corruption des Nécromanciens. Il arrivera cependant que
la mission soit tout autre. Quoi qu'il en soit, si la corruption
atteint le Signal, la partie est perdue.

NOTE : Quand vous utilisez le Nécromancien Profanateur dans
une Quéte qui ne contient pas de Signal (une Quéte d'une édi-
tion précédente, par exemple), placez le pion Signal dans la zone
de départ des survivants.

Zones de Corruption

> ¢ Profanatedys utilisent des pouvois contre
natuge poug semer la copruption dans leug
sitlage, souillant tour ce quils rouchent, Lorsqu'ils
puisent dans cetre sombre puissance impie, ils doivent
gesteg immobiles, ce qui les rend vulpérables. Féan-
moins, si on leur en laisse le temps, ils sont capables
d¢ coprompre la cité entiere ! Aucun mug ne peut
agrérer ces nappes Yénersie noire dans lesquelles
naissent pagfois d¢ nowweawx zombies.
Les régles suivantes s'appliquent aux zones de corruption :
¢ Les zones de corruption sont des zones de rue.
¢ La zone perd ses propriétés spéciales (Cest particuliére-
ment important pour les Chemins de ronde).
¢ Ignorez tout mur qui sépare deux zones de corruption
adjacentes.

+ Les zones de corruption peuvent générer des zombies grace
aux cartes Siége (page 29).

Alimentés par les Profanateurs, les sillages corrompus
se répandent en direction du Signal. Si ce dernier
vient a étre corrompu, la partie est perdue !

3 rounds de jeu ont passé depuis que le
Nécromancien Profanateur a été généré dans sa zone.
Chagque fois que le Profanateur aurait dii se déplacer,

cest le pion Invasion d’out il est issu qui a avancé a
sa place en direction du Signal, en placant un pion
Corruption dans chaque zone qu'il a atteinte.

La corruption
traverse les Chemins

de ronde. De plus,
chaque zone touchée
perd ses propriétés
spéciales : cette zone
n'est plus un Chemin
de ronde, mais une
zone de corruption.

De la méme facon,
cette zone n'est plus
une zone de batiment.
C’est désormais une
zone de corruption.

elle ne peut pas étre
fouillée, et elle est
considérée comme
une zone de rue en
ce qui concerne les
lignes de vue. Elle

peut également
générer des zombies !

La partie est perdue dés
que la corruption atteint
le Signal. Eliminez le
Profanateur sans tarder !

WHITE DEATH - REGLES



9 |PHASE DES
LA JoUuEURS

0s ennemis sont 1égion. Les zombies sont des
; Cmittieps, laissant deggitre ewe un sillage
de coppuption et de destruction. S'il est vrai que
flous sommes pew nombrewwr, nous sommes Toujours
capables de penser, dimaginer, de nous souvenix.
Tlous avons une cause o défendre. Pag conséquent,
gardez Lesprit en alerte et les sens en éveil. Tanc
que nous pouvons comprer les uns sug les anrges, il
existe une solurion. Tlrilisez votre cepveay aurant
que vos muscles. Vous éres vivants, capables de
réflexion. Vous éres uniques. L£es zombies, ey, ne
sont que de magionnecres, Tla seul Seprre nous peuc
en terrasser cent, mille, voire un million !

En commencgant par le premier joueur, chacun active ses
survivants les uns aprés les autres, dans l'ordre de son choix.
Chaque survivant peut effectuer 3 actions au niveau bleu
(sans compter les éventuelles actions gratuites octroyées par
ses compétences de niveau bleu). Les actions possibles sont
détaillées ci-apres.

4 DEPIACEMENT

n guegrier na pas de meilleur ami quune

bonne paire d¢ chaussuges bien chaudes,
notamment en hiver... et encore plus logsquil baigne
dans les cadavres jusquiawe genowx !

Le survivant se déplace d'une zone i une autre, mais pas a

travers les murs.

+ Un survivant doit dépenser 1 action supplémentaire par
zombie occupant la zone qu'il veut quitter.

+ Entrer dans une zone contenant des zombies met fin a son
action de Déplacement (3 moins de posséder la compétence
Insaisissable).

NOTE : Le déplacement sur les Chemins de ronde est soumis a des
régles spéciales (page 34).

EXEMPLE : Dragomir se trouve dans la méme zone que 2 Rodeurs.
Pour la quitter, il doit dépenser 1 action de Déplacement, puis
2 actions supplémentaires (1 par Rédeur), pour un total de 3. Si
3 zombies avaient occupé la zone, il aurait fallu a Dragomir un
total de 4 actions (1 + 3) pour se Déplacer.

4 rouills

mpossible Sarpenter Wintergrad les mains

vides ! Lasrre meilleur ami du guerrier, cest son
équipement. On en trowe pagrour, abandonné dans la
neige owcaché dans des abris de forrune. Assurez-vous
de choisir les meilleures pieces et de les entreteniy du
miewx possible. Tourefois, ne vous y arrachez pas trop.
Tt o Tagd, Tour Finit pag se casser.

La Torche constitue Uoutil idéal pour trouver rapidement
plus d'équipement : lors des actions de Fouille, elle vous
permet de piocher 2 cartes au lieu d’une seule !

LaFouille est limitée aux zones de batiment qui ne contiennent
pas de zombies. Le joueur pioche une carte Equipement et peut
soit la placer dans son inventaire (et réorganiser celui-ci gra-
tuitement), soit la défausser immédiatement.

Un survivant ne peut effectuer quune seule action de Fouille
par tour (méme dans le cas d'une action gratuite).

NOTE : Les zones de ruines (page 35) sont des zones de bdti-
ment qui ne peuvent pas étre fouillées.

Lorsque le paquet Equipement est épuisé, mélangez sa
défausse afin d’en recréer un nouveau.

4 REORGANISATION/ECHANGE

ag-dessus tour, les meilleugs amis dun guer-

gieg, ce sont ses compagnons. Veillez les uns
sug les autres, assugez-vous que tout le monde reste
d portée de voix et dispose des meilleuges agmes
possible. St vous appliquez ces régles, les zombies ne
représenteront plus votre mort imminente, mais le
8éfi Le plus Formidable que vous ayez ew o relever !

Un survivant peut dépenser 1 action pour réorganiser les
cartes dans son inventaire.

g




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

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

4 ACTiONns DECOMBAT

Les actions de Combat s'utilisent avec toutes les cartes
Equipement orientées combat : Mélée, a Distance ou Magie.

AcTtioN DE MELEE

4 es dewc apmées, celle des vivants et celle des mogrs,
ont laissé deppiere elles de nombreuses agmes,
Diébagrassez-vous de celles qui sont cassées sans le
oifdre Remords, mais conservez en towres occasions wne
agme e mélée a poreée de main. Lopsqulun voile rouge
descend devanc vos yewr et que vous iétes plus entouré que
de bouches béanres aw dens purrides, laissez pagler vorre
instinct et ne comprez plus que sur lacier pour assurer

Le survivant utilise une arme de Mélée qu'il tient en Main
pour attaquer des zombies présents dans sa propre zone ou
dans une zone adjacente s'il manie une arme d’Hast (voir
Combat, page 30).

AcTION A DISTANCE

inreRgrad est assiégée, mais ses rempagrs

tieppent bon. Op trouwe de nombrewy postes
de tig, notammenc sug les chemins de ronde, depuis
lesquels un tireup aguerxi peur décimer les zombies
de loin, puis se repositionner si besoin. Eerre tactique
demande de la mairrise ec d¢ la patience. Brélas, le remps
esT souvent un luxe que nous ne pouvons nous offRig.

Arbaléte

Le survivant utilise une arme i Distance qu'il tient en Main
pour tirer dans une zone unique a Portée de son arme et dans
sa ligne de vue (voir Combat page 30). Les survivants tirent
dans des zones, pas sur des acteurs. Cest particuliérement
important pour l'ordre de priorité des cibles (page 32).

Utiliser une arme a Distance a une Portée de O reste une
action a Distance.

AcTION DE MAGIE

£ es mages de Winrergrad sont répurés poug la
sagesse quils ont transmise a dinnombrables
générations dérudiants. Leur hérirage se perpérue
aw TRavers e leugs nombrewe sogriléges, congus
poup étre accessibles aw moindre néophyre. Tls
peuvent bien entendw griller, écraser ev annihiler
les zombies, mais également améliorer nos propres
capacités ow soigner des blessuges qui merrraient
nogmalement des semaines i Suériz. Traivez avec
le plus grand respect tour pagchemin magique que
DOUS TROUVEREZ.

| Explosiondepuissanfe

e

Gagne +14¢ avec un qutre SOPE
de Combat équipé.

Le survivant utilise un sort de Combat (un sort doté de carac-
téristiques de Combat) qu'il tient en Main pour attaquer des
zombies. Cette attaque est soumise aux regles de Combat
a Distance.

HITE DEATH - REGLES



4 ACTion D’ENCHANTEMENT

& ACTiONs DE GARDE

Le survivant utilise un Enchantement (un sort sans caracté-
ristiques de Combat) qu'il tient en Main. Résolvez les effets
indiqués sur la carte.

+ Les Enchantements sont lancés sur des zones ou des acteurs
ciblés (reportez-vous au texte de la carte) se trouvant dans la
ligne de vue du survivant.

IMPORTANT : Les Enchantements ne peuvent pas cibler
les Gardes.

¢ Si le sort cible un survivant, le lanceur peut se cibler
lui-méme.

¢ La plupart des Enchantements portent la mention Une
fois par tour : un survivant donné ne peut les lancer quune
seule fois lors de chacun de ses tours. S'il détient plusieurs
exemplaires du méme Enchantement, chacun peut étre
utilisé séparément. Un méme Enchantement peut étre
lancé plusieurs fois lors d’'un seul round de jeu, si les
survivants se I’échangent et l'utilisent tour a tour durant
leur activation.

4 DRENDRE OU ACTIVER
un OBIECTIF

~ s puines gecelent encoge de nombrex secrets.
Eherchez bien. La clé de la victoire pouggaic
bien se Trowver sous le prochain tas de gravars,

Le survivant prend ou active un Objectif dans sa zone. Les
effets de jeu sont décrits dans le texte de la Quéte.

Voici un pion Objectif standard.

Certaines Quétes contiennent des pions Objectif colorés.
En fonction des régles spéciales de la Quéte, la prise de ces
Objectifs peut déclencher des effets spécifiques ou altérer le
cours de la partie.

REGLES - ZOMBICIDE

n dépic de la chure de leug patxie et des loudes

perres quils ont subies, ces soldats se bawent
encore avec vaillance pour sauwer ce qui reste du glo-
giewc empige quils ont juré de sevig.

Actions de Garde | Les Gardes sont des personnages non-
H

1N oy

joueurs qui peuvent se déplacer et com-

battre a l'appel des survivants. Comptez
sur eux pour tenir leur position et
défendre la cité !

Chague Tour, un SUPVanL peut
dépensera action et choisirune |
zone sur le platea. Tousles
Gardes dans la zone effectuent
Taction correspondante.

- Déplacement {1 zone)
+ Action de Mélée
« Action & Distance

Une fois lors de chacun de ses tours,
un survivant peut dépenser 1 action
et choisir une zone contenant un ou
plusieurs Gardes. Aucune ligne de vue
nest requise.

Le survivant choisit alors une action dans la liste détaillée plus
bas. Les Gardes dans la zone ciblée effectuent simultanément
l'action choisie. Sauf spécification contraire, ces actions sont
soumises aux régles normales.

Les Gardes peuvent étre activés plusieurs fois par round de jeu
(par différents survivants).

Un Garde :

¢ Est un survivant. Par conséquent, il compte comme
1 bruit.

¢ Est touché par les Tirs amis (page 32).

+ Est éliminé dés qu'il subit une blessure. Sauf indication
spécifique dans la Quéte, 'élimination d'un Garde n'en-
traine PAS la défaite des joueurs.

*

Ne posséde pas d’inventaire.
+ Ne dispose pas de ses propres actions.
+ Ne peut pas étre ciblé par les Enchantements.

AcTION DE GARDE : DEPLACEMENT

Les Gardes choisis dans la zone ciblée effectuent 1 action de
Déplacement.

NOTE : Il est possible de ne choisir que certains Gardes pour ce
déplacement, et de scinder le groupe de Gardes dans la zone ciblée.

AcTION DE GARDE : MELEE

Les Gardes choisis dans la zone ciblée effectuent 1 action de
Mélée. Chaque Garde dispose de 1 dé. Rassemblez tous les
dés de I'action et lancez-les simultanément. Le survivant qui
a dépensé l'action de Garde gagne les PA correspondants.

Ry
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AcTION DE GARDE : A DISTANCE

Les Gardes choisis dans la zone ciblée effectuent 1 action a
Distance. Chaque Garde dispose de 1 dé. Rassemblez tous les
dés de l'action et lancez-les simultanément. Le survivant qui
a dépensé l'action de Garde gagne les PA correspondants. Les
régles de priorité des cibles (page 32) sappliquent.

EXEMPLE : Sarnai effectue une action de Garde. Elle ordonne
a 4 Gardes situés dans une zone commune de la dalle voisine de
tirer sur des zombies a Portée. Sarnai lance donc 4 dés, 1 par
Garde, pour une action de Garde a Distance qui cible la zone des
zombies. Sarnai gagne tous les PA correspondants.

ACTION DE GARDE :
DEPLACER/DE:VERSI—:R UN CHAUDRON

Cette action de Garde ne peut étre entreprise que si la zone
ciblée contient au moins 3 Gardes. Les Gardes choisis effectuent
l'une ou l'autre des actions de Chaudron détaillées plus loin.

NOTE : Il est possible de ne choisir que certains Gardes pour cette
action, et de scinder le groupe de Gardes dans la zone ciblée.

COMPETENCES DE GARDE

La plupart des survivants de White Death disposent de 2 com-
pétences bleues qu'ils peuvent utiliser dés le début de la
partie. La seconde est spécifique aux actions de Garde et per-
met de mieux simuler la résistance héroique des défenseurs
de Wintergrad.

4 AcTions DE CHAUDRON

avez-vous pourquoi les rempagres de Winrergrad
o )sont presque intacts 2 £ogs des premienes heuges
St siége, Les citoyens ont sourentt Ueffore de Suerxe en
rassemblant tous les chaudrons a disposicion. Les réci-
pients ont ensuite éé remplis de goudron enflammé
et déversés sup Lennemi depuis le haur des rempagrs,
1 geste de nombrewe chaudrons encore pleins, qui
natrepdent que dérre atlumés. Tle les gaspitlez pas !

Autrefois utilisés lors des siéges ou pour cuire la tambouille,
les Chaudrons servent désormais a briiler les zombies.

Il est possible de déplacer les Chaudrons le long des Chemins
de ronde ou de les déverser sur les zombies en contrebas.
Le cotit de 'action est élevé, mais le jeu en vaut la chandelle !

DiEPLACER UN CHAUDRON

Un survivant situé dans une zone contenant un pion
Chaudron peut dépenser 3 actions pour se déplacer de 1 zone
en transportant le pion pour se rendre dans une zone a une

Portée de 1 et en ligne de vue. Le survivant se déplace en

méme temps que le Chaudron. Il est nécessaire de prendre

les Escaliers (page 34) pour déplacer un Chaudron depuis une
zone de rue vers un Chemin de ronde.

+ Ilest possible d’effectuer une action de Garde afin d’ordon-
ner a 3 Gardes (ou plus) situés dans la méme zone de dépla-
cer le Chaudron qui sy trouve.

¢ Les survivants ne peuvent pas déplacer le Chaudron en
empruntant les Echelles de corde.

¢ Les effets qui modifient les déplacements (les compé-
tences, par exemple) ne sappliquent pas.

Cest le début du tour d’Ogon. Il dépense 1 action
pour effectuer une action de Garde. Les 3 Gardes
se déplacent jusque dans sa zone en transportant
le Chaudron. Un survivant peut transporter un
Chaudron par lui-méme en dépensant 3 actions.




DEVERSER UN CHAUDRON

Un survivant situé dans une zone de Chemin de ronde conte-
nant un pion Chaudron peut dépenser 3 actions pour désigner
une zone adjacente (& l'exception dun Chemin de ronde) en
ligne de vue. Défaussez le pion Chaudron. Tous les acteurs
dans la zone désignée sont éliminés, Abominations comprises
(pas de sauvegarde d’'armure). Le survivant gagne tous les PA
correspondants.

Il est possible d’effectuer une action de Garde (voir page 23)
afin d'ordonner a 3 Gardes (ou plus) situés dans la méme zone
de Chemin de ronde de déverser le Chaudron qui s’y trouve.

Ogon dépense 3 actions pour déverser le Chaudron
dans la zone adjacente, en contrebas du Chemin de
ronde. Tous les zombies sont éliminés et Ogon gagne
les PA correspondants. 3 Gardes (ou plus) peuvent
déverser un Chaudron pour une seule action de Garde.

4 YAIRE DU BRUIT

ous compensons notre inférioricé numégique
ﬂ pag notre inzelligence et nos armes. £es zom-
bies sont stupides et se puent totjours vegs la proie la
plus facile. Zeug absence de totale réflexion permet
de facilement les atriger dans des pieges, notamment
en faisant de bruit. Le revers de la médaille, cest
quils ont une oute tres fine. Tls peuvent repérer un
individw qui respire un pew bruyamment d plusieurs
pités de maisons de leug position. Le fait est que
les sugvivancs sont, pour la plupage, incapables de se
tenig tranguilles. T faur faire avec !

Le survivant fait du bruit dans le but d’attirer les zombies.
Placez un pion Bruit dans sa zone.

$ NERIENFAIRE

Le survivant ne fait rien et met fin a son tour de jeu. Il perd
ses actions restantes.

reesaasaoen

7. APHASE DES
o ZOMBIES

ous ignorons si les zombies sont maudics,
ﬂ contaminés, possédés ow aurre. Tls artaquent,
mordent, murilent, et leugs victimes pewvent se
relever et venig grossir leugs rangs dans Uinstane,
Cheuge ou le joug qui suit, Za peste zombie se répand
comme une TRainée de poudre, CORROMPANT TOUT SUR
son passage. Eependant, nous ne sommes pas comyne
tour le monde. Tlous nallons ni nous effondrer ni
Fuir. Tlous allons riposter !

Une fois que les joueurs ont activé tous leurs survivants, cest

au tour des zombies de jouer. Personne ne les contrdle : ils
se débrouillent tres bien tout seuls, en effectuant les étapes
suivantes dans l'ordre :

& £TADPE1 - ACTIVATION

Chaque zombie est activé et dépense son action en fonction
de la situation, soit pour attaquer, soit pour se déplacer. On
résout d’abord toutes les attaques, puis tous les déplacements.
Un zombie ne peut faire que I'un OU 'autre lors de son action.

ATTAQUE

Chaque zombie situé dans la zone d'un survivant porte une
attaque. Une attaque de zombie touche automatiquement, ne
requiert aucun lancer de dés et inflige une blessure. Les sur-
vivants présents dans la zone choisissent ensemble com-
ment répartir les blessures, quitte 4 ce qu'un seul survivant
les subisse toutes.

= 2" an

GARDES £7T BLESSURES

Vous ne pouvez attribuer quune seule blessure &
chaque Garde, aprés quoi il est éliminé. Retirez la
figurine du plateau. Sauf spécification contraire
dans le texte de la Quéte, la perte d'un Garde n'en-
traine pas la défaite des joueurs.

P




Aprés toute sauvegarde d’armure applicable, le pointeur de
la barre de blessures est déplacé d’un cran vers la droite par
blessure subie. Un survivant est éliminé deés que sa barre de
blessures atteint 3. Retirez sa figurine du jeu et défaussez son

équipement.

Chaque attaque de zombie réussie inflige 1 blessure.

Les zombies chassent en groupe. Tous les zombies activés
dans la méme zone qu'un survivant se joignent au combat,
méme s'ils sont assez nombreux pour tuer le malheureux
plusieurs fois.

EXEMPLE 1 : Un Rodeur situé dans la méme zone que 2 survi-
vants inflige 1 blessure. Les joueurs choisissent le survivant qui
subit celle-ci.

EXEMPLE 2 : Un groupe de 4 Rddeurs occupe la méme zone
que 2 survivants. Les joueurs choisissent comment répartir les
blessures. Ces survivants étant éliminés dés qu'ils subissent leur
3¢ blessure (ce qui entrainerait la fin de la partie), les joueurs
décident d'infliger 2 blessures a chaque survivant.

Armure lourde ;|

Lorsqu'elle est dans l'emplacement Corps, l'armure peut
annuler des blessures. A utiliser a vos risques et périls !

Bouclier de combl'c;.t::

Ajoutes +1 dé & une qutre
arme de Mélée équipee.

Lorsqu'il est dans un emplacement Main,
le bouclier constitue un soutien bienvenu
pour quiconque se trouve en premiére ligne.

Sauvegardes d’armure : Les survivants qui portent un équi-
pement armure (emplacement Corps) ou bouclier (empla-
cement Main) peuvent effectuer des sauvegardes d’armure
pour éviter des blessures. Lancez autant de dés que le nombre
d’attaques de zombie que le survivant tente d'encaisser.
Chaque résultat de dé supérieur ou égal a la valeur d’Armure
deI'équipement annule une blessure. Un survivant chanceux
peut choisir d’encaisser toutes les blessures pour le compte de
son équipe et s'en sortir indemne !

NOTE : Les sources de Dégdts suivantes ne peuvent pas étre annu-
lées par des sauvegardes d'armure :

+ Attaques d’Abominations

+ Feu du Dragon (page 37)

+ Déverser un Chaudron (page 24)

EXEMPLE : Sarnai et Yasuke se trouvent dans la méme zone
que 4 Rodeurs et 2 Balezes. Aucun des deux survivants n'est
blessé et Yasuke porte une Armure lourde (sauvegarde 3+). Les

Rédeurs attaquent et infligent chacun 1 blessure. Les joueurs

décident de la facon dont ces trois blessures sont réparties

entre les survivants.

- Soit un seul d’entre eux les subit toutes. Yasuke semble étre le
meilleur défenseur, son Armure lourde lui permettant d'annuler
des blessures.

- Soit les survivants se répartissent les attaques des zombies da
leur convenance. Ils choisissent d’attribuer 2 Rodeurs a Sarnai
(pas d'armure) et 2 Rodeurs + 2 Balezes a Yasuke (Armure
lourde 3+). Sarnai ne porte pas d'armure et ne peut donc pas
annuler les 2 blessures qu'il subit. Yasuke lance 4 dés pour sa
sauvegarde d'armure (un pour chaque attaque de zombie), obte-
nant B, B8, B et B 2 succés ! Yasuke subit 2 blessures des
2 attaques de zombie que son armure n'a pas annulées. Les deux
survivants parviennent d s'en tirer !

CHANGEMENTS DE COMPORTEMENT
DE Z0MBIES

Les joueurs des précédentes versions de Zombicide
auront remarqué quelques changements dans le

comportement des zombies. Ces changements ont

été introduits afin de représenter un comportement
plus rationalisé au niveau des murs et des Chemins
de ronde. Méme s'ils sont stupides, les zombies ne
vont pas s'agglutiner au pied d'un rempart pour ten-
ter en vain de rejoindre les survivants au sommet
alors qu'ils peuvent voir un autre survivant qu'ils
peuvent atteindre. Dans White Death, les zombies
suivent les priorités suivantes, dans l'ordre :

1. Ligne de vue

2. Présence d'une voie libre

3. Bruit

L_,_‘.t\




DEPLACEMENT

P longer Le regard dans ces yewe vitrew et sans
dme constitue le véritable baptéme du feu de
Tout sugvivant. A fond de vous, vous savez que ces
choses qui éraient jadis des gens vous considerent
désormais comme wune proie et que ien, pas méme
une chure des remparrs, ne les empéchera de vous
TRaquer. Poug ces créatures, vous nées méme pas
de la nougriture. Vous n'éres gien de plus gune vie
@ éradiquer. Tle vous laissez pas la fatalicé envahig
votre ceeur. Vous valez bien miewc que ca !

Les zombies qui n'ont pas attaqué utilisent leur action pour
se déplacer de 1 zone vers les survivants.
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1 + Les zombies choisissent leur zone de destination.

¢ Les zombies choisissent en priorité la zone en ligne de vue
qui contient des survivants et vers laquelle ils disposent
d’une voie libre. Si plusieurs zones sont éligibles, les zom-
bies optent pour celle qui contient le plus de pions Bruit
(n'oubliez pas que chaque survivant compte comme un
pion Bruit). Les zombies peuvent donc ignorer un groupe
de survivants postés sur un Chemin de ronde en faveur
d’un survivant isolé qu'ils peuvent voir et atteindre.

+ Sileszombiesdisposent d'une ligne de vue sur une ou plusieurs
zones contenant des survivants, mais qu’aucune voie libre ne
soffre a eux, ils optent pour celle qui est la plus bruyante.

+ Si aucun survivant n'est visible, les zombies ciblent la zone
la plus bruyante vers laquelle ils disposent d’une voie libre.

+ Si les zombies nont ni ligne de vue ni voie libre vers une
zone contenant des survivants, ils optent pour la zone la
plus bruyante.

Dans tous les cas, la distance importe peu. Un zombie se
dirige toujours vers la cible la plus bruyante qu’il peut voir ou,
a défaut, entendre, en empruntant en priorité les voies libres.

’
Ce Rédeur dispose d'une ligne de vue vers Dragomir et
Lorna qui se tiennent sur un Chemin de ronde, ainsi
que sur Jenia qui se tient au pied de celui-ci. Méme si
Dragomir et Lorna sont plus bruyants, ils sont hors
d'atteinte. Le Rodeur jette son dévolu sur Jenia, une
cible visible vers laquelle il dispose d’une voie libre.

Ce Rodeur dispose d’une ligne
de vue sur Yasuke. La ligne
de vue est prioritaire sur
les voies libres et le bruit.
Le zombie se déplace de 1 zone
en direction de Yasuke.

x 54

Ces Rddeurs n'ont aucune ligne
de vue vers les survivants.
Ils choisissent donc la zone la plus
bruyante vers laquelle ils disposent
d’une voie libre : celle de Jenia.

Deux routes d’égale lonqueur

ménent jusqu’a Jenia. Les joueurs
choisissent celle qu'empruntent
les zombies. Pas de séparation !




Nul besoin d’emprunter les
Escaliers. Ce Rodeur va au plus
court en se laissant tomber du

2. Les zombies se déplacent de 1 zone vers leur zone de
destination, en empruntant la voie libre la plus courte.

Chemin de ronde pour rejoindre
directement la zone d’Ogon.

Dans le cas ou il n'existe aucune voie libre vers la zone la plus

bruyante, les zombies s'en rapprochent comme si aucun obs-
tacle ne bloquait leur trajet. Ils sont toutefois bloqués par ces
obstacles (murs, Chemins de ronde).

Si plusieurs routes d’égale longueur s'offrent a eux, les
joueurs décident de la direction empruntée par les zombies.

;
o =
NOTE : Les habitués de Zombicide remarqueront que les groupes

) de zombies ne se séparent plus dans cette édition.

" o E ) ' oo De la méme fagon, ce
{ ZomBIES ET CHEMINS DE RONDE b e e A7 Rédeur rejoint la zone de
') Iy Lo Sarnai depuis le Chemin
. ¢ Les zombies peuvent se déplacer librement depuis un Py T 5 de ronde et se laisse
- Chemin de ronde jusqu’a une zone de rue adjacente, sans T , = tomber du rempart sans

avoir a emprunter les Escaliers pour cela. Dénués de tout : (G la moindre pénalité. Ne

instinct de survie, ils se jettent dans le vide, se relévent et - faites pas ¢a chez vous !

se dirigent vers leur proie.
+ Enrevanche, les zombies doivent utiliser les Escaliers pour

monter vers un Chemin de ronde depuis une zone de rue. é’ £TADE2 - invAsSion

* Quand une carte Siege zombie est piochée, les zombies

peuvent rejoindre un Chemin de ronde depuis une zone de ous aons mé ée nous aenturer au-éelit (S@S

r1.1e adjacente si cela leur permet de se rapprocher de leur 7 mllﬂﬂiues ’Ilous avons ma’whé 695 jom Sans
cible (page 29). b A é, é mb P
Les régles des Chemins de ronde sont détaillées page 34. RLEMN CROLSER OautRe que €5 Zombies. ZouR autant qu'e

nous e sachions, le reste de L&mpire est mogr, et ses
: = i habitants Transformeés en monstres. Le siege n'est pas
En empruntant les Escaliers,le = b .- e Pﬂés de se TeRmMineR.

Rodeur pourrait rejoindre Lorna
en 3 actions de Déplacement.

A l'aide de pions Invasion, les plans des Quétes montrent les
endroits ou les zombies apparaissent a la fin de chaque phase
des zombies : ce sont les zones d’invasion.

Les pions Invasion
indiquent la position des

zones d’invasion, activées
dans Uordre croissant...

1. Gévérez 1 Rodeur dans
chaque zone de corruption.

Alternativement, la pioche d’une carte Siége
zombie permet au Réodeur de grimper sur
le Chemin de ronde en une seule action de

Déplacement afin d’atteindre sa cible.

... La zone d'invasion
de Profanateur est
activée en dernier.




Commencez par la zone d'invasion n’l. Piochez une carte
Zombie. Appliquez le résultat de la carte qui correspond au
niveau de danger du survivant qui posséde le plus d'adrénaline
(bleu, jaune, orange ou rouge). Placez le type et la quantité de
zombies indiqués dans la zone d'invasion de départ.

Répétez cette opération pour chaque zone d’invasion, l'une
apres lautre, dans lordre croissant (de 1 a 4).

La zone d'invasion de Profanateur (page 19) est toujours
résolue apreés les zones normales.

Quand le paquet Zombie est épuisé, remélangez les cartes
défaussées pour en créer un nouveau.

Cette carte Zombie
génére des Rodeurs.

EXEMPLE : Ogon a 5 points dadrénaline. Il est donc toujours au
niveau de danger bleu. Jenia en a 12, ce qui la place en jaune. Pour
déterminer combien de zombies sont générés, appliquez le résultat
jaune des cartes Zombie, correspondant au niveau de Jenia, la sur-
vivante qui posséde le plus de PA.

CARTES ACTIVATION SUPPLEMENTAIRE

e nombrew néophyres se laissent abuser pag

Uappagente lenteur des zombies. De temps i
autre, ils font pourrant prewve de sugsaurs dacti-
vité qui, sans le moindre avegrissement, les rendent
capables de submerger Tour un gRoupe de sugvivants,
Gardez-les towjours a Leeil er, si Yaventuge vous
étiez contraints de vous approcher, assugez-vous de
les éliminer avant quils ne puissent réagiz.

Une activation;’ Lorsque vous piochez une carte Acti-

supplémentair:

vation supplémentaire, aucun zom-
bie napparait dans la zone concernée.
Ala place, tous les zombies du type
indiqué bénéficient immédiatement
d'une nouvelle activation.

NOTE : Ces cartes n'ont aucun effet au
niveau de danger bleu.

Une activation
supplémentaire

CARTES SIEGE ZOMBIE

Lorsque vous piochez une carte Siége

Siege zombie !} 7

zombie, aucun zombie n'apparait dans
la zone concernée. A la place, résolvez
les étapes suivantes dans l'ordre :

1 + Générezle type et la quantité de el ko
. Les zombies peuvent
effectuer 1 déplacement
pour grimper sur un Chemin
de ronde et se rapprocher
de leur zone de destination.
Ignorez les remparts
et les Escaliers.

zombies indiqués dans chaque
zone de corruption (page 20)
du plateau. Si vous ne disposez
pas de suffisamment de zombies
pour les remplir toutes, choisis-
sez les zones de corruption qui regoivent les figurines
disponibles, puis générez une Abomination dans une
zone de corruption qui n'a pas encore recu de zombies
(au choix des joueurs). Si le plateau contient déja une
Abomination, celle-ci recoit une activation supplémen-
taire a la place.

Une méme carte Zombie ne peut déclencher qu'une
seule activation supplémentaire de cette facon.

2. Notez tous les zombies qui se trouvent dans des zones
adjacentes a des Chemins de ronde. Définissez leur zone
de destination comme s'ils allaient effectuer un déplace-
ment. Si la voie vers leur zone de destination est bloquée
par le Chemin de ronde, ils effectuent immédiatement
1 déplacement et grimpent sur celui-ci. Dans les autres
cas, ils ne se déplacent pas.

PENURIE DE FIGURINES

Lorsque des zombies doivent étre générés sur le plateau,
il peut arriver que les joueurs ne disposent plus de suffisam-
ment de figurines de type indiqué. Dans ce cas, les zombies
restants sont placés (s'il en reste), puis résolvez les étapes
suivantes dans l'ordre :

1. Si le plateau ne contient pas d’Abomination, piochez
1 carte Abomination. Si la pénurie provient d’une carte
Zombie, placez I’Abomination dans la zone d’invasion
correspondante. Sila pénurie provient d’'une carte Siége
ou « Aaahh !l », placez I’Abomination dans une zone
de corruption.

2. Si le plateau contient déja une Abomination, elle regoit
une activation supplémentaire. Une méme carte Zombie
ne peut déclencher qu'une seule activation supplémen-
taire de cette facon (dans le cas ou, par exemple, les
joueurs ont pioché une carte Siege et plusieurs zones de
corruption souffrent d'une pénurie de figurines).

»
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ACOMBAT

w fil du remps, il a falle apprendre @ se barrre

avec nimporre quelle apme. Bien sig, nous
avions tous plus ow moins nos petites préférences, mais
nous avions rarement loccasion de conserver nos ourils
préfépés bien longremps. 2 chaque nouveau Zombicide,
nos advesaires éaient si nombrews que devions les
(ffRONTER avec Tout ce qui nous tombait sous la main.

Pag conséquent, sl 4 en a un parmi vous qui ne sait
pas lige, il Ferait bien de s'y metrre awplus vive. Savoig
déchiffrer un sort, ca peut vous sauver la mise !

Lorsqu’un survivant accomplit une action de
Mélée, a Distance ou de Magie pour attaquer des

zombies, lancez autant de dés que la valeur de Dés

Valeur de I'arme ou utilisée.
de Dés
< Si le survivant actif posséde deux armes iden-
@ tiques dotées du symbole Dual équipées en Main,
; il peut utiliser les deux simultanément au prix
Symbole d’une seule action. Les deux armes/sorts doivent
Dual viser la méme zone.

Foudre

Valeur de
Dés: 1

EXEMPLE 1 : Sarnai est équipée des 2 sorts de Combat Foudre.
Le sort Foudre est doté du symbole Dual. Sarnai peut donc utiliser
les deux au cours d'une méme action, ce qui lui permet de lancer
2 dés (1 pour chaque sort Foudre) en ne dépensant qu'une seule
action de Magie.

Ajoutez +1 dé d une autre arme s
g de Mélée équipée.

&
Effet
Spécial

Valeur de
Dés: 1
EXEMPLE 2 : Lorna est équipée de deux Dagues. Les deux armes
étant identiques et dotées du symbole Dual, elle peut frapper
avec les deux a la fois. En théorie, elle devrait lancer 2 dés (un
par Dague). Cependant, chaque Dague donne un bonus de +1
Dé a larme de Mélée tenue dans lautre main. Ce bonus étant
réciproque, chaque Dague passe a une valeur de Dés de 2, pour un
total de 4 dés en Dual !

9

Valeur de
Précision

Chaque dé dont le résultat est supérieur ou égal a
lavaleur de Précision de I'arme indique un succeés.
IMPORTANT : Un résultat de 1 est toujours un
échec, quels que soient les bonus octroyés par 1'équi-
pement, les compétences et autres effets de jeu.

Chaque succés inflige a une cible donnée autant
de Dégits que la valeur de Dégiats de I'arme. Si

toutes les cibles sont éliminées, les Dégats excé-
Valeur de

" dentaires sont perdus.
Dégats

+ Les Rddeurs, Forcenés et Nécromanciens sont
éliminés avec une valeur de Dégats de 1 ou plus.

+ Les Balézes sont éliminés avec une valeur de
Dégats de 2 ou plus. Les armes dotées d'une
valeur de Dégiats de 1 n'ont aucun effet sur
eux, peu importe le nombre de fois ou ils
sont touchés.

+ Les Abominations sont éliminées avec une
valeur de Dégits de 3 ou plus. White Death
ne contient pas d’armes infligeant 3 Dégits.
Pour vaincre ce monstre, il vous faudra
recourir au Feu du Dragon (page 37), Déver-
ser un Chaudron (page 24) ou faire appel a
certaines compétences (comme Super force).

'-i" LaPortée d'une arme est indiquée sur sa carte par
V la valeur de Portée. Elle représente la distance en

nombre de zones que I'arme peut atteindre.

Symbole

de Portée L@ premiére des deux valeurs indique la Portée

minimale. Larme ne peut pas tirer dans des
zones situées en deca de ce minimum. Dans
certains cas, cette valeur est de O, ce qui signi-
fie que le survivant peut tirer sur des cibles se
trouvant dans la méme zone que lui.

La seconde valeur indique la Portée maximale.
Une arme ne peut pas tirer dans une zone se
trouvant au-dela de sa Portée maximale.



Arcde guerre

Valeur de
Portée : 1-3

Valeur de
Portée : 0-1

EXEMPLE : L'Arc de guerre dispose dune Portée de 1-3, ce qui
signifie quiil peut étre utilisé pour tirer jusqua 3 zones de distance,
mais pas dans la zone occupée par le survivant. Le sort de Combat
Explosion de puissance posseéde une Portée de 0-1. Il peut donc étre
utilisé pour tirer dans zone du survivant ou dans une zone adjacente,
mais pas plus loin.

& Action DE mE1£E

éme si nous combatrons dans les ruines Sune

cité aurrefois majestuetse, an sommet de ses
remparrs o le long de ses larges avenses, nous nous
ReTROWONS Régulierement engagés aw corps-a-corps.
Flous devons pagrfois nous aventuger dans des biri-
ments dévastés. Les nécromanciens ont le pouvoig
de faie surgir des zombies de la brume corruprrice
quils répandent dans la ville. Et, la plupage du
Temps, nous manguons de puissance de few, ce qui
permer awx zombies de¢ franchir nos lignes. T1 est
alogs temps de Libérer la bére qui sommeille en nous.

Un survivant équipé d'une arme de

Meélée peut attaquer un zombie situé
dans la méme zone que lui. Chaque dé
dont le résultat est supérieur ou égal
a la Précision de l'arme indique un
succes. Le joueur répartit
a sa guise les succes entre
les cibles potentielles
dans la zone.

Les Attaques de Mélée
ratées ne provoquent pas
de Tir ami (voir page 32).

Symbole
de Mélée

Les armes de Mélée portent
le symbole de Mélée.

REGLES - ZO0MBICID

EXEMPLE : Jenia et Ogon se trouvent dans la méme zone quun
Baléze, un Rodeur et un Forcené. Jenia attaque avec son Epée et
obtient i et BB, soit 1 succés. L'Epée nétant dotée que d'une valeur
de Dégdts de 1, elle nest pas suffisante pour tuer le Baléze. Jenia
décide dattribuer son succés au Forcené, éliminant celui-ci. Etant
donné quil sagit dune action de Mélée, Ogon ne risque pas détre
touché par les moulinets de Jenia, méme si un échec a été obtenu.

ArmEs p'HasT

Les armes de Mélée dotées du mot-
clé arme d’Hast sont utilisées pour

effectuer des actions de Mélée a une
Portée de 1 (ni plus ni moins) dans
n'importe quelle zone en ligne de vue
du survivant.

NOTE : Dotées d'une Portée
stricte de 1, les armes
d’Hast ne peuvent pas étre ygleur de
utilisées pour effectuer des poptée : 1-1
actions de Mélée dans la
propre zone du survivant.
Soyez vigilant ! La relique de
Crypte appelée Pertuisane
constitue l'unique exception
a cette régle.

Les armes d’Hast sont des
armes de Mélée qui infligent
leurs Dégdts a une Portée de 1.

& ACTions A DiSTANCE
£7TDE MAGIE

Eecombax i distance est un moyen d la fois élé-
gsant (enfin, lo plupage du temps) et astuciewe
de Sécimer les rangs des zombies. Apres tour, ils ne
PEUDNT pas RiposTer €T ne SoT pas St SenRe i se metrre
d Labri. T1s avancent stupidement vegs vous commne des
moutons qui vont a labarwoig.

Restez prudents, Tourefois. Viser fuste en éranc encer-
clé par des masses de chair en décomposition titubantes
fest pas si facile, et de simples fleches ow éclaigs
magiques ne suffiront pas a Eliminer les adversaies les
plus cogiaces.

Un survivant équipé d’'une arme a Distance ou un sort de

Combat peut tirer dans une zone dans la Portée de son arme
et en ligne de vue (page 11).

£
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Arbaléte

Symbole a
Distance

Les armes a Distance portent
le symbole a Distance.

RAPPEL :

¢ Dans les zones de batiment (y compris les ruines, page 35),
la ligne de vue est limitée aux zones adjacentes qui par-
tagent une ouverture commune.

¢ Dans les zones de rue (y compris les zones de corruption,
page 20), la ligne de vue s'étend en ligne droite paralléle
au bord du plateau jusqu’a ce qu'elle rencontre un mur ou
le bord du plateau.

¢ Les tirs ratés peuvent provoquer des Tirs amis. Sachez
jauger les risques !

Ignorez les acteurs qui se trouvent dans les zones entre le
tireur et sa cible. Les survivants peuvent ainsi tirer a travers
des zones occupées sans affecter les autres survivants ou les
zombies qui s’y trouvent. Un survivant peut méme tirer dans
une autre zone alors qu'un zombie est présent dans la sienne !

ORDRE DE PRIORITE DES CIBLES

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

1. Baléze ou Abomination (au choix du tireur)
2. Rédeur

3. Forcené

4. Nécromancien

Les touches sont attribuées aux cibles venant en premier
dans l'ordre de priorité jusqu'a ce quelles aient toutes été
éliminées. Elles sont ensuite attribuées a celles du degré de
priorité suivant jusqu'a ce quelles aient aussi été éliminées,
et ainsi de suite.

Si plusieurs cibles partagent le méme ordre de priorité, le
tireur choisit lesquelles sont touchées.

Rappel : Lordre de priorité des cibles ne sapplique pas aux actions
de Mélée.

ORDRE DE PRIORITE
DES CiBLES

P

PRIORITE

ORDRE DE
ELIMINATION
POINTS
D’ADRENALINE

P

Baléze
Abomination

=  ACTIONS

[y
%))

Forcené

1
2
3

4 Nécromancien 1 1 1

EXEMPLE : Armé d'une Arbaléte (2 Dégits), Ogon effectue une
action a Distance dans une zone contenant 1 Baléze, 2 Rodeurs et
2 Forcenés.

-Ogon obtient HB et BH pour sa premiére action. L'Arbaléte
touche sur des résultats de 4 et plus, ce qui signifie 2 succes. En
suivant lordre de priorité des cibles, le premier abat le Baléze
(2 Dégats). Le second est attribué a un Rodeur, qui est lui aussi
éliminé (1 succeés = 1 cible).

- Pour sa seconde action, Ogon obtient BH et BH, soit 2 succés.
Le premier succés fauche le Rodeur qui arrive en premier dans
lordre de priorité. Le dernier succes sert a éliminer un des
Forcenés. Il reste donc 1 Forcené.

NOTE : Les Balézes arrivent en premier dans lordre de priorité
et sont insensibles aux armes dotées dune valeur de Dégdts
de 1. Ce qui veut dire quils protégent les Rodeurs, Forcenés et
Nécromanciens dans leur zone de toutes les actions a Distance
ninfligeant quun seul Dégdt, car elles doivent étre retirées en
premier. Il en va de méme pour les Abominations, qui ne sont
éliminées qu'avec une valeur de Dégdts de 3 (ou avec le Feu du
Dragon ou en Déversant un Chaudron).

TIR Ami
- Aaaaggh ! A€, chuis pas un zombie !
- Désolé, je... ... enfin, Tas vwta gueule 2

- Ouais, chuis couverr de tripes. T veur que je
fasse quoi 2 QQue fagite une pancagre << Pas un
zombie > 2



Un survivant ne peut pas étre touché par ses propres attaques.
Cependant, dans des situations désespérées, il peut arriver
qu'une action a Distance, de Magie ou de Garde cible une
zone occupée a la fois par des zombies et des survivants (pour
rappel, les actions de Mélée ne provoquent pas de Tir ami).
Dans ce cas, toutes les attaques ratées touchent les survivants
dans la zone ciblée. Les Tirs amis sont attribués a la conve-
nance des joueurs.

Les sauvegardes d’armure sont autorisées, chaque suc-
ceés annulant une touche de Tir ami. Les touches restantes
infligent chacune autant de blessures que la valeur de Dégats
de I'arme ou du sort de Combat utilisé. Rappel : les actions de
Meélée ne provoquent pas de Tirs amis.

Tuer un survivant (y compris un Garde) ne rapporte pas
de PA. Tuer un autre survivant entraine généralement une
défaite pour le groupe. Dans la plupart des cas, tuer un Garde
ne met pas fin a la partie (mais qui pourrait étre assez cruel
pour le faire ?).

EXEMPLE 1 : Lorna tire avec un Arc de guerre dans une zone
occupée par Yasuke et deux Rddeurs. Elle obtient B, un échec.
Léchec signifie qu'une fleche perdue atteint son coéquipier. Yasuke
subit 1 blessure.

EXEMPLE 2 : Ogon tire a l'Arbaléte dans une zone ou se trouve
Jenia en compagnie d’'un Forcené. Il obtient B et B, deux succés !
Le premier suffit a tuer le Forcené. Lautre est perdu. Seuls les tirs
ratés peuvent atteindre les survivants. Jenia est saine et sauve.

$ Gf1

Le pion Gel immobilise temporairement les zombies.
Ils sautent leur prochaine activation !

Divers effets de jeu, comme des compétences ou régles spé-

ciales de Quéte, peuvent placer un pion Gel dans une zone

ciblée. Quand des zombies présents dans une telle zone

devraient étre activés, défaussez le pion Gel a la place. Les

zombies sautent toute leur activation (méme s'ils disposent

de plusieurs actions, & I'instar des Forcenés).

¢ Une zone ne peut contenir quun seul pion Gel i la fois.
Tout pion supplémentaire est perdu.

+ Un pion Gel est retiré dés qu’il n'y a plus de zombies dans
sa zone.

+ Sousl'influence d’un pion Gel, un Nécromancien Profana-
teur (page 19) ne peut pas déplacer le pion Invasion d'ou

il est issu. o

SNSARRRRARR

Clest la phase des zombies. Un pion Gel

a été placé dans cette zone. Le Forcené
et le Rodeur sautent entiérement leur
activation. Ils ne se déplacent pas et
n'attaquent pas. Le pion Gel est retiré.

&4

Le Baléze commence
son activation dans
une zone qui ne
contient pas de pion
Gel. Le zombie est
activé normalement et
ne subit pas de pénalité
en entrant dans la
zone du pion Gel.

i

Au moment ou il est activé, le Forcené n'est
pas affecté par le pion Gel. Il résout donc
ses 2 actions normalement. Le zombie
traverse la zone du pion Gel sans aucune
pénalité et rejoint la zone occupée par Jenia.

b \
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={sPECIAUX

inTergRad éuair aurrefois une fiére civé située

. at cRoisement dimpoRuantes Roures commer-
ciales et de rands gres de voyage. Arjourdhud, elle est
Sevenue un champ de baraitle dans e conflic qui oppose
les vivancs et les moges, La plupage des bitiments onc
. subi de loupds dégins et une bonne pageie de la ville est
en Rrutine. Les hawves mugailles constituent sans doure lo

N derniere ligne de défense qui sépage les nécromanciens
- Profanareuys de leugs sombres machinations. Défen-

seups de Wintergrad, continuez le combar !

< & CHEMINS DE RONDE

- Les Chemins de ronde représentent les acceés aux hautes

i o murailles qui protégent Wintergrad des envahisseurs. Ils

sont suffisamment larges pour y livrer bataille !

¢ Les Chemins de ronde sont des zones de rue. Si y grimper
requiert des régles spéciales, il est possible de passer d’'une
zone de Chemin de ronde a une autre sans restriction.

CHEMIN DE RONDE :

Voici un Chemin de ronde. Il dispose
de régles spéciales de ligne de
vue. Les zombies peuvent se jeter
du haut d’'un Chemin de ronde
pour poursuivre leur proie !

£ v‘%‘!“v 2

PION CHAUDRON :
Un Chaudron situé sur un Chemin

Les survivants peuvent utiliser une
Echelle de corde pour créer un passage
entre une rue et un Chemin de ronde

¢ Les survivants grimpent ou descendent d’'un Chemin de
ronde en empruntant soit des Escaliers, soit en utilisant
des Echelles de corde.

NOTE : Les Escaliers et les Echelles de corde ne sont pas des zones.

¢ Les zombies grimpent sur les Chemins de ronde en emprun-
tant les Escaliers ou par le biais d'une carte Siége zombie. En
revanche, ils ne sont soumis a aucune restriction quand
ils quittent un Chemin de ronde : ils se jettent simplement
dans le vide, se relévent et se dirigent vers leur proie.

¢ Par leur position surélevée au sommet de la muraille, les
acteurs situés sur un Chemin de ronde voient les zones
situées au-dela des batiments, leur champ de vision pas-
sant par-dessus ces derniers. De la méme facon, un acteur
situé dans l'une de ces zones dispose d'une ligne de vue
vers les acteurs sur le Chemin de ronde.

¢ Les acteurs situés sur un Chemin de ronde ne voient pas a
I'intérieur des batiments. Ils ne voient que les zones de rue

et de ruines.

CARTE SIEGE ZOMBIE :

Les zombies qui se tiennent au
pied d'un Chemin de ronde peuvent
grimper sur celui-ci lorsqu’'une
carte Siége zombie est piochée, mais
seulement si cela leur permet de se
rapprocher de leur cible. Les cartes
Siege zombie sont détaillées page 29.

1. Générez 1 Rodeur dans
chaque zone de corruption.

2. Les zombies peuvent
effectuer 1 déplacement
pour grimper sur un Chemin
de ronde et se rapprocher
de leur zone de destination.
Ignorez les remparts

et les Escaliers,

ECHELLE DE CORDE :

directement adjacent. Le passage
fonctionne dans les deux sens.

ESCALIERS :

de ronde peut étre Déversé dans

la zone de rue en dessous, tuant
quiconque s’y trouve ! Les régles de
Chaudron sont détaillées page 24.

WHITE DEATH - REGLES

N’importe quel acteur peut emprunter
les Escaliers pour aller et venir entre
la zone de rue et le Chemin de ronde.




... mais pas dans la
zone de batiment.

La ligne de vue de Sarnai
s'étend en ligne droite
sur toute la rue...

La ligne de vue d’Ogon
s'étend jusqu'au

bord du plateau, en
traversant les zones
de rue et de ruines.

La ligne de vue de
Dragomir s’étend

EcHELLES DE CORDE

Les pions Echelle de corde peuvent étre pris comme des
Objectifs (page 23). Le survivant doit soit se trouver dans
l'une des deux zones occupées par le pion, dépenser 1 action
et placer le pion sur son tableau de bord. Le pion n'occupe pas
de place dans I'inventaire et peut étre échangé comme une
carte Equipement.

Plus tard, en dépensant une autre action, le survivant peut
déployer 1'Echelle de corde en la placant sur la frontiére
entre une zone de rue et un Chemin de ronde, ouvrant ainsi
un passage entre les deux. Le survivant doit se trouver dans
I'une des deux zones. Il peut désormais aller et venir entre les
deux zones grace a I’Echelle de corde.

NOTE : Les zombies ne peuvent pas emprunter les Echelles de corde.

Lorna et Yasuke dépensent
chacun 1 action pour
déployer une Echelle de corde

entre leur zone et une zone

adjacente. Désormais, ils
peuvent aller d’'une zone a
Tautre en empruntant les
Echelles de corde (seuls les
survivants le peuvent !). Ils
peuvent également dépenser
une autre action pour
récupérer un pion Echelle.

... mais pas dans la
zone de batiment.

Voici un pion Echelle de corde

4 zZONEs DE RUINES

¢ Les zones de ruines sont des zones de batiment, ce qui
affecte les lignes de vue (page 11).
¢ Les zones de ruines ne peuvent pas étre fouillées.
¢ Un acteur situé sur un Chemin de ronde dispose d'une
ligne de vue vers les zones de ruines et vers les zones qui
Yz N
s'étendent au-dela.

Voici des
zones de
ruines.
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- notre combat contre lagmeée des mores,
f’ Certains équipements sont soumis a des regles spéciales,
détaillées ci-apres.
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DAGUE ET EXPLOSION DE PUISSANCE

2 D’EQUIDEMENT

integgrad érair la plus grande vitle de la

gégion et elle abritait quelques-uns des
meilleurs forgerons. Ses agmes éraient répurées dans
tour lempire, mais avjourdhui, la plupage Sentre
elles gisent désormais dans la neige, @ labandon... la
plupage, mais pas toures. Tlous sommes constamment
en quéte de ces reliques, quel que soit lendroit oit elles
se TRouvent, cag elles pewvent se révéle vitales dans

Ajoutes +1dé d une autre
arime de Malée équipée.

Les équipements dotés d'une valeur d’Armure permettent les
sauvegardes d'armure contre les attaques de zombie (page 25)
et les Tirs amis (page 32). Plus cette valeur est basse, plus le
survivant a de chances d’annuler des blessures !

La Dague procure +1 dé a une autre arme de Mélée équipée.
LExplosion de puissance fait de méme avec un autre sort de
Combat équipé. Ces équipements sont plus efficaces en conjonc-
tion avec des armes dotées d'une faible valeur de Dés, mais dune
grande valeur de Dégits.

Notez que le bonus est réciproque. Par exemple, deux Explosions
de puissance en Dual se donnent mutuellement +1 dé pour un
total de 4 dés par action de Magie (page 22) !

UTILISABLE DEPUIS LE SAc A Dos

NCHAN' ¥
. ! 4 Crypte. Une fois par
QUILLE : Piochex 2 cartes. tour Choisissez 1 :
nsez une action 4 Distance et s |~ A6t | * #1 Portée max
pussez en méine temps qu'une
le dragon : résolvez un Feu du
bro  Portée 1 et en ligne de vue.
Peut étre utilisé depuis
le Sac & dos.

vant ciblé bénéficie de
tence choisie lors de sa
| chaine action de Combat.

D
Peut érve utilisé depuis  JPeut étre utilisé depuis
1e Sacd dos. - le Sac a dos.

L'équipement standard ne peut pas étre utilisé quand il est
dans un emplacement Sac i dos (page 17). Léquipement uti-
lisable depuis le Sac a dos fait exception a cette régle et peut
étre utilisé sans étre équipé.

ARME D'HAST

Guisarme

Les armes d’'Hast sont des armes de Mélée qui sont utilisées
pour effectuer des actions de Mélée a une Portée de 1 (ni plus ni
moins) dans n'importe quelle zone en ligne de vue du survivant.

RECHARGEMENT
Arbaleéte tripls-

Les armes rechargeables disposent d’une grande puissance
d’arrét, mais elles doivent étre rechargées entre chaque tir.

WHITE DEATH - REGLES



Les armes dotées du trait Rechargement nécessitent d’étre
rechargées en utilisant une action entre chaque tir si le sur-
vivant souhaite tirer plusieurs fois au cours du méme round
de jeu. Lors de la phase de fin de round, elles sont automati-
quement rechargées. Elles sont toujours considérées comme
chargées au début du round de jeu.

+ Siune telle arme est passée a un autre survivant sans avoir
été rechargée, ce dernier devra le faire s'il souhaite l'utili-
ser lors du méme round.

¢ Une seule action suffit a recharger deux armes identiques
équipées en Dual.

¢ Il est possible de tirer avec une seule arme Dual rechar-
geable dans une zone et de dépenser ensuite une nouvelle
action a Distance pour tirer dans une autre zone avec la
deuxiéme arme.

SHASHKA

Shashka

Lorsqu'elle est utilisée en Dual (page 30), la Shashka voit sa
valeur de Dégats passer a 2. Ces armes sont vos meilleurs
atouts pour terrasser les Balézes en début de partie.

ToRcHE + BILE DE DRAGON = FEU DU DRAGON

Toute seule, la Torche peut étre utilisée depuis le Sac a dos
pour accélérer vos Fouilles (page 21). Elle permet au survi- i
vant de piocher 2 cartes Equipement au lieu d’'une seule.

o A Depensez une action & Distance e
e | defausseg en méme temps quune
i } Torche : vésolvez un Feu du Dragon
) | Portée ot en tigne de vuie.
Peut 8tve utiliss depuis
le Saca dos.

Dépensez une actio
défirussez en méme
il 30!
Rile de dvagon :7& 3
[ Dragon o Portée 1eten Tigne de vue.
Peut atre utilisé depuis
1e Sac d dos.

Un survivant peut défausser 1 Torche et 1 Bile de dragon
lors de l1a méme action i Distance pour créer un Feu du
Dragon a une Portée de 1 et en ligne de vue.

Tous les acteurs dans la zone ciblée sont éliminés, quelle que
soit la valeur de Dégats requise pour les éliminer, leur valeur
d’Armure ou leurs blessures restantes. Le Feu du Dragon ne
fait pas de bruit.

Le survivant qui a déclenché le Feu du Dragon gagne tous les
PA correspondants.

& COMDPETENCES D’EQUIDEMENT

Certains équipements sont dotés de compétences (Tireur
d’élite pour I'Arc en corne, par exemple).

Cartes Arme : Le survivant bénéficie de la compétence m
indiquée quand il effectue une action de Combat avec I'arme

dotée de la compétence.

Autres cartes : Le survivant bénéficie de la compétence tant
que ’équipement se trouve dans I'emplacement approprié.

Ratana

Intensification :

Certaines armes octroient une redoutable
compétence lors de leur utilisation.
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=4 SUDPLEMENTAIRES

Utilisez les modes de jeu supplémentaires détaillés dans
ce chapitre afin d’enrichir vos parties, rejouer d'anciennes
Quétes en vous ouvrant a de nouvelles possibilités et créer
des défis thématiques uniques !

& JOUER AVEC PLUSIEURS
ABOMINATIONS

Les différentes boites de base et extension de Zombicide pro-

posent un large éventail d’Abominations. Les joueurs peuvent
remplacer les Abominations Khans par leurs monstres favo-
ris, ou décider au hasard chaque fois quune Abomination est
générée, voire toutes les jouer, et advienne que pourra !

CREER UN PAQUET ABOMINATION

Le paquet Abomination permet d’ajouter de la diversité

sans altérer I'équilibre du paquet Zombie. Générez une

Abomination au hasard chaque fois que vous piochez une

carte Abomination dans le paquet Zombie ! Pour cela, créez

un paquet contenant ’Abomination Khan et un exemplaire
de chaque carte Abomination que vous souhaitez ajouter a la
partie. Lors de la Mise en place (page 6), mélangez le paquet

Abomination et mettez-le a c6té du plateau.

Chaque fois qu'une carte Zombie qui génére une Abomination

est piochée, résolvez les effets suivants :

+ S'iln'y a pas d’Abomination en jeu, piochez une carte du
paquet Abomination. Placez ensuite ’Abomination cor-
respondante dans la zone requise.

+ S'il y a déja une Abomination en jeu, elle recoit une acti-
vation supplémentaire.

NOTE : Les Abominations dont les régles affectent les murs ne
peuvent pas étre utilisées dans les Quétes de White Death.

FESTIVAL D’ABOMINATIONS

Ce mode de jeu utilise le paquet Abomination et permet

d’avoir plusieurs Abominations en jeu en méme temps. Plus

elles sont nombreuses, plus la partie devient mortelle : vous
étes avertis !

Chaque fois qu'une carte Zombie qui génére une Abomination

est piochée, résolvez les effets suivants :

+ S'iln'y a pas d’Abomination en jeu, piochez une carte du
paquet Abomination. Placez ensuite ’Abomination cor-
respondante dans la zone requise.

+ S'il y a déja une Abomination en jeu, toutes les Abomi-
nations en jeu recoivent une activation supplémentaire.
ENSUITE, piochez une carte du paquet Abomination et
placez’Abomination correspondante dansla zone requise.

(Tl

: JOUER AVEC PLUSIEURS
y MODES DEIEU énécnomnnctms

Pour jouer avec plusieurs Nécromanciens, appliquez la

méme méthode qu'avec les Abominations : créez un paquet

Nécromancien duquel vous piocherez chaque fois qu'une

carte Zombie vous demande de générer un Nécromancien.

Les regles sont identiques, avec les ajustements suivants :

+ S'iln’ya pas de Nécromancien Profanateur en jeu, générez-
en un.

+ S'il y a déja un Nécromancien Profanateur en jeu, celui-ci
recoit une activation supplémentaire. ENSUITE, piochez
une carte du paquet Nécromancien et placez le Nécroman-
cien correspondant dans la zone requise.

¢ Les Nécromanciens supplémentaires n’ajoutent pas de pions
Invasion. Seul le Nécromancien Profanateur le fait.

¢ Placez 1 pion Corruption dans chaque zone ou entre
un Nécromancien, créant ainsi une zone de corruption
(page 20). Ignorez cette régle si le Nécromancien entre
dans une zone déja corrompue.

+ Un Nécromancien considére que la zone du Signal est sa zone
de destination. Contrairement aux survivants et aux zombies,
un Nécromancien peut monter ou descendre d'un Chemin de
ronde sans emprunter des Escaliers (page 34). La partie est
perdue dés qu'un Nécromancien atteint la zone du Signal.

A
T

b ol B

E£T1ES CABALES, DANSTOUTCA ?

Vr Les regles de Cabales de Nécromanciens issues de
Black Plague et de Green Horde ne sont pas utilisées
dans White Death. Les anciens Nécromanciens dont
les régles affectent les murs ou les zones d’invasion
ne sont pas non plus compatibles avec White Death.

4 MODE ULTRAROUGE

/\;) ous augez beaw tenter de la jouer finaud, les
zombies finiront pag vous repérer et ils vous
tomberont immanguablement sug le paleror. Ex
la, aw coeug de la baraille, la bére qui sommeitle en
vous va se réveiller, vous insufflant viesse, rage et
force. Txes vite, vous allez vous Rendre compre que
vous étes bien plus doué que vous le pensiez, et que vos
prouesses magciales peuvent arceindre des sommers
insoupconnés ! Je dois bien admetrre que nows sommes
tous devenus plus owmoins dépendants de cetre Fureur
de vaincre, et que combarrre les zombies, nous adorons
ca. Eela nous permet de nous sentig vivants. E'est la
settle voie qui pewt nous conduie d la vicroige !
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Le mode Ultrarouge permet aux survivants de gagner des
points d’adrénaline au-dela du niveau de danger rouge et de
bénéficier de compétences supplémentaires. Grace a ce mode,
il est possible de battre des records de massacre et de jouer
des Quétes de grande envergure.

Mode Ultrarouge : Lorsqu'un survivant atteint le niveau rouge,
remettez le pointeur d’adrénaline sur O, puis faites-le avancer,
le cas échéant, du nombre de points d'adrénaline gagnés au-
dela de ceux qui lui ont permis d’atteindre le niveau rouge. Le
survivant est toujours au niveau rouge et conserve ses com-
pétences. Comptabilisez les points d’adrénaline normalement
et choisissez une compétence non acquise a chaque nouveau
niveau de danger atteint. Si un survivant a acquis toutes les
compétences possibles sur sa fiche d’identité, il peut choisir
d’acquérir n'importe quelle compétence de la liste (page 51)
lorsqu'il atteint 3 nouveau les niveaux orange et rouge.

EXEMPLE : Ogon vient de gagner son 43e point d'adrénaline,
atteignant ainsi le niveau rouge. Il posséde les compétences sui-
vantes : Poussée et Gardes : Recul (bleu), +1 action (jaune), Soif
de Sang : Mélée (orange) et +1 action de Combat gratuite (rouge).
Le joueur replace le pointeur d'adrénaline sur 0 et la Quéte
reprend. Ogon reste cependant au niveau rouge et continue a
gagner des points d'adrénaline en éliminant des zombies.

Ogon n'obtient pas de compétence supplémentaire en atteignant
les niveaux bleu et jaune pour la seconde fois. Il posséde déja
toutes les compétences pour ceux-ci. En atteignant de nouveau
le niveau orange, il gagne Corps de fer, sa deuxiéme compétence
de ce niveau. En atteignant le niveau rouge pour la seconde fois,
le joueur choisit une nouvelle compétence parmi les 2 restantes
de ce niveau de danger ; il prend Réflexes de combat. Le pointeur
d’adrénaline retourne sur 0.

Au cours de son troisiéme passage sur la barre d'adrénaline,
Ogon n'obtient aucune compétence supplémentaire aux
niveaux bleu, jaune et orange, car il les posséde déja toutes. En
atteignant le niveau rouge pour la troisieme fois, il obtient la
derniére compétence de ce niveau : Faucheur : Mélée. Le pointeur
d'adrénaline est a nouveau replacé sur 0.

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

JOUER AVEC
7 SURVIVANTS
ET DIUS

Zombicide propose une sélection de plus en plus importante

de survivants a utiliser lors de vos parties. T6t ou tard, vous
serez tenté de jouer avec plus de 6 survivants. Pour cela, vous
aurez besoin de tableaux de bord, de pointeurs en plastique
et de cartes Equipement de départ supplémentaires que

vous trouverez dans les autres boites
de base ou dans 'extension Hero Box.

Jouer avec un plus grand nombre de
survivants (ou de joueurs !) est assez
simple. Suivez les directives ci-dessous

en les ajustant en fonction du niveau
de difficulté recherché.

¢ Pour chaque survivant au-dela du sixiéme, ajoutez
1 carte Equipement de départ provenant de la boite cor-
respondante a la réserve de cartes que vont se partager les
survivants lors de la Mise en place.

¢ Piochez 1 carte Zombie supplémentaire pour chaque
paire de survivants au-dela du sixiéme (arrondir a l'entier
supérieur). Ces cartes supplémentaires sont ajoutées en
suivant l'ordre des zones d’invasion (en repartant de la
premiére apres avoir résolu la derniére). Oui, cela signifie
que certaines zones peuvent doubler, voire tripler leur
rythme d’invasion !

CARTES
COMDETENCE
DE GARDE

Les cartes compétence de
Garde sont optionnelles.
Elles permettent aux

e
Cetemplacement
: ot ontenir
Wl Bouctier & lo ploce:

survivants qui ne possédent
pas de compétence de Garde
d’en acquérir une lors des
parties de White Death afin
de pleinement exploiter

les régles des Gardes. Vous

Acquerez cette compétence
au niveau bleu.

pouvez les utiliser avec des
survivants issus d’autres boites

de Zombicide pour représenter
Clovis (de Black Plague) est

entrainé par un officier rescapé
de Wintergrad. Il pioche une
carte compétence de Garde
et obtient la compétence
« Gardes : Gel a Distance »
pour la durée de la partie.

leur entrainement 3 comman-
der et diriger des troupes.

Mélangez le paquet
Compétence de Garde lors de
la mise en place, puis piochez
1 carte pour chaque survivant
dépourvu de compétence de
Garde. Pour la durée de la partie, celui-ci gagne la compé-
tence de Garde indiquée au niveau bleu. Conservez la carte
a coté du tableau de bord du survivant. Considérez que la
compétence sur la carte figure sur sa fiche d’identité.

NOTE : Rien n'empéche les joueurs de choisir leurs cartes compé-
tence de Garde au lieu de les piocher au hasard. Cette méthode peut
toutefois altérer la difficulté de la partie.



»
‘ Dalles requises : 31R & 32R.

Les Quétes suivantes peuvent étre jouées dans n'importe quel
ordre, en fonction du temps de jeu et de la difficulté recher-
chés. Les régles spéciales figurant dans les Quétes prennent
le pas sur les regles de base ou celles sur les cartes. Chaque
Quéte indique sa difficulté, un nombre conseillé de survi-

vants, ainsi qu’une durée moyenne.

4 TUTORIEL:

PREPARATIFS
DE BATAILLE

FACILE / 6 SURVIVANTS [ COURTE

inrergrad nest pas un jardin Senfans, Flous
avons Repoussé la derniere incugsion des
zombies, mais ils sont encore tres nombrewx d agpen-
Teg les jues. Deux Roupes imporwants conversen
veRs notRe refuge e fortune, Flous devons récupérer
nos affaires avant quil ne soit trop tard, sans quof

nous ne tiendrons pas un joug de plus,

OBJECTIFS

+ Récupérez votre équipement. La Quéte est réussie des
que les deux Objectifs ont été pris.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Piochez autant de cartes Equipement que
le nombre de survivants et placez-les, face cachée, dans la
zone contenant I’'Objectif de la dalle 31R. Faites de méme
pour la zone de I’Objectif de la dalle 32R.

¢ Pas sans mon matériel. Un survivant peut dépenser
1 action pour effectuer une Fouille dans une zone conte-
nant un Objectif et prendre une carte Equipernent de la
pile. Cette action peut étre effectuée plusieurs fois par
tour. Un Objectif ne peut pas étre pris tant que la zone
qu'il occupe contient encore des cartes Equipement.
Chaque Objectif donne 5 PA au survivant qui le prend.

Zone de départ Zones
des survivants  Signal  Corruption d’invasion
2 [ E
Objectifs Cartes Equipement

Y.
G &

3
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4 QuitEl:

SONNEZ 'ALERTE !

FACILE [ 6 SURVIVANTS /| MODEREE

lus tot dans la jougnée, nous avons découverr

une cache dagmes deppitre la mugaitle, mais
une tempéte de neige a integrompu nos recherches,
Tlous avons déja tour débagrassé o Uexception des
jagres de bile de dragon. Flous navons pas vouly
prendre le risque den Repverser partour.,

L£e temps commence a peine d se calmer quand
retentit le sifflet de lalegre. Les zombies sont i !
Dissimulés pag la tempére, ils ont pu sapprocher i
proximité des rempagts. Si nous agissons sans tag-
der, nous pouvons encore Repousser leug assaut en
récupérant les jages de bile de dragon.

Rassemblez les troupes, sabres aw claig, et sauvez
lavitle /

Dalles requises : 27V, 28R,
29R, 31V, 32R & 34R.

OBJECTIFS

+ Défendez la ville ! La Quéte est réussie

des que toutes les conditions suivantes

sont remplies simultanément.

- Tous les Objectifs ont été pris.

- Les survivants ont les 4 cartes Bile de dragon dans leur
inventaire.

- Les survivants se trouvent sur un Chemin de ronde
(dont les Gardes).

- Il n'y a pas de zombies sur les Chemins de ronde.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez 1'Objectif bleu et I’Objectif vert
au hasard parmi les rouges, face cachée.

¢ Matériel de survie. Chaque Objectif rouge donne 5 PA
au survivant qui le prend.

¢ Armes rares. LObjectif bleu et I'Objectif vert donnent
chacun 1 relique de Crypte au hasard au survivant qui les
prend. Il peut réorganiser son inventaire gratuitement. Si
aucune relique de Crypte n'est disponible, le survivant
gagne 5 PA a la place.

¢ Cache de bile de dragon. Un survivant qui se trouve
dans la zone du pion Drapeau peut dépenser 1 action
pour prendre une carte Bile de dragon dans n'importe
quel paquet ou défausse. Mélangez ensuite le paquet. Le
survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.
Cette action n'est pas une Fouille et peut étre effectuée
plusieurs fois au cours d'un méme tour.

Zone de départ e Zone du
des survivants Signal drapeau

Echelles
Corruption de corde Objectifs

- T

Gardes Chaudrons Zones d’invasion

L



& QUETE2:

1£S DERNIERS
GRiMOIRES

FACILE / 6 SURVIVANTS /| MODEREE

> acopruption se gépand sur les rempages, ouorant
la voie awc zombies. Logs du depnier assaur,

plusieugs bréches ont évé ouverres dans la mugaitle,
ce qui met tout le quagrier en péril ! Précédés pag
notre répuration, nous pagvenons facilement d ratlier
les soldats en déroure. Ensemble, nous pouvons tenip
suffisamment longtemps poug que les civils se metrent
i labri. Les soldats nous paglent de leup ancien
commandant, un enchanteug capable de repousser les
morrs-vivants et de sceller les rempagrs o laide de
ses gRimoiges. T1 est mogr en héros lors de lassau,
mais ses derniers srimoires sont encore la, quelque
page. Tot ow tard, les zombies finigonr pag revenix,
mais dans Uimmédiar, nous sommes encore maitres des
liewc et nous natlons ien licher !
Dalles requises : 26V, 28V,
29R, 32R, 33V & 34R.

OBJECTIFS

¢ Bannissez la corruption. La Quéte est
réussie des que tous les pions Corruption
ont été retirés (voir Regles Spéciales).

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez ’'Objectif bleu et I'Objectif vert
au hasard parmi les rouges, face cachée.
Répartissez les survivants aussi équitablement que pos-
sible entre les deux zones de départ.

¢ Les derniers grimoires de bannissement. Chaque Objec-
tif donne 5 PA au survivant qui le prend.

- Les Objectifs bleu et vert représentent les Grimoires de
bannissement encore intacts. Placez le pion Objectif
sur le tableau de bord du survivant. Il n'occupe pas
d’emplacement dans l'inventaire et peut étre échangé
comme une carte Equipement.

- Chaque Objectif rouge représente une partie du dernier
Grimoire de bannissement. Ces pions sont placés sur
le tableau de bord et peuvent étre échangés comme les
précédents. Un survivant peut rassembler toutes les parties
sur son tableau de bord pour reconstituer le dernier Grimoire.
Il ne conserve plus quun pion et défausse les autres.

Se débarrasser de la corruption. Pour 1 action, un sur-

vivant situé a une Portée de 0-1 d'un pion Invasion des

zombies (PAS un pion Invasion de Profanateur) peut
défausser un Grimoire de bannissement de son inventaire
pour résoudre les effets suivants dans 'ordre :

1. Le pion Invasion est déplacé dans la zone d’invasion de
départ, augmentant le taux d’'invasion de celle-ci.

2. Retirez le pion Corruption sous le pion Invasion retiré,
puis retirez tous les autres pions Corruption adjacents
auxquels il est relié (cela s'applique également aux pions
Corruption sous les autres pions Invasion). Lorsque
le plateau ne contient plus aucun pion Corruption, la
partie est gagnée !

Zones de e 6%\
départ des 5
survivants Signal Corruption Chaudrons
S TR

Gardes Objectifs Zones d'invasion
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0‘ Quftf 124 REGLES SPECIALES

I,HERIIAGE D£ I,AuBE + Mise en place. Mélangez 'Objectif bleu et I'Objectif vert

au hasard parmi les rouges, face cachée. ’

MOYENNE / 6 SURVIVANTS /| MODEREE '
+ Reliques. LObjectif bleu et I'Objectif vert donnent chacun

¢ th.jmek bl%!l é@f@ﬂétb 6@?”%@113}&15 accueil- 5 PA au survivant qui les prend.

lair WWFOLS taf,egwnée [Zube, unbumﬂlon ¢ Les armes perdues. Chaque Objectif rouge donne une
é'étu:e. fJOqulL% teﬁ hORéeS ont éefekle SUR L@m?lﬁ% relique de Crypte au hasard au survivant qui le prend.
la Lég{on les a wlmﬂﬂnem combartues et mené les Il peut réorganiser son inventaire gratuitement.
forces impériales. Eonstamment en premiége ligne,
elle a subi les plus lourdes perres et a livgé sa degniege
bacaitle o lendroit méme oit nows nous trowons, On
trouve encore quelques soldars dispersés qui, ca et la,
conrinuent le combat dans espoig de survivge un joug de
plus, Peur-étre pougrions-nous les ratlieg 2

Tous savons que leurs officiers maniaient des apmes ayx
propriéués magiques, Les récupérer nous aideratr a com-
batrre les zombies, et renforceait le moral des troupes,

Dalles requises : 26R, 28R, 29R, 30V, 31R & 32R.
OBJECTIFS

¢ Récupérez les reliques de Crypte. La
Quéte est réussie dés que les survi-
vants ont récupéré 8 reliques de Crypte
issues du paquet Crypte, soit en prenant
des Objectifs, soit en éliminant des
Abominations ou des Nécromanciens
Profanateurs.

Zone de départ @
des survivants Signal

iy
A ~[H [

Corruption Echelles de Objectifs
corde

* 4
2R 0 FHEN

Gardes Chaudrons  Zones d’invasion
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& QuUitES:

TERRE BRULEE

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / LONGUE

E entement mais siigement, la copruption des
zombies se Répand dans Wintergrad. Eerrains
quagtiers sont dores et déji des causes perdues, et
nous devons érablir une sépagacion claire entre les
vivans et les morrs. Poug cela, les depniers alliés
efcore présents doivent étre évacués, apres quoi nous
metcrons le few awy bitiments afin Savoir une meil-
leuge vue Yensemble et déviter les embuscades des
zombies, Tandis que dans Lenceinre des muraitles, la
ville est en proie ayx flammes, la uerre urbaine se
TRANSFoRME peww d pew en un véritable siege.

Ruaurs les ceeugs, compagnons. Wintergrad
Renaitra de ses cendres et ReTRowveRd sa

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Placez I'Objectif bleu et I'Objectif vert
dans les zones indiquées. Veuillez également noter que la
dalle 26V ne contient pas d’Objectif.

¢ Armes rares. LObjectif bleu et I’Objectif vert donnent
chacun 1 relique de Crypte au hasard au survivant qui
les prend. Il peut réorganiser son inventaire gratuitement.
Si aucune relique de Crypte n'est disponible, le survivant
gagne 5 PA a la place.

¢ Terre briilée. Les Objectifs rouges ne sont pas pris de fagon clas-
sique. Un batiment est incendié quand un effet Feu du Dragon
est résolu dans sa zone d’Objectif. Appliquez les effets suivants:

- Retirez le pion Objectif. Le survivant qui a créé le Feu du
Dragon gagne 5 PA.

- Tous les acteurs dans le batiment sont éliminés. Le
survivant qui a créé le Feu du Dragon gagne les PA
correspondants.

- Toutes les zones du batiment sont désormais considérées
comme des zones de ruines.

gloige Sancan !

Dalles requises : 26V, 27R,
29R, 31R, 32V & 33V.

OBJECTIFS

+ On ne lache rien ! La Quéte est
réussie dés que les 3 batiments
sont incendiés (voir Regles
Spéciales).

NOTE : La Quéte échoue si le moindre Garde est éliminé.

jeeaxt
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4 QUETES:

ViMPERATRICE
DES £EDINES

MOYENNE / 6 SURVIVANTS / LONGUE

ous recevons la visite sugprise dun messager.

L& dépit de ses vérements en lambeayx,

il agbore le scean impérial et implore notre aide.
Serait-ce un piége 2

Lémissaire nous livre les depniers dérails alogs que
nous approchons de notre destination : UImpérargice
des Epines, souveraine de Wiintegsrad er commandanre
de lagmeée impériale, se cache ici, provésée par sa Sarde
personnelle, Elle a évé gravement blessée en défendant
la ville et sest retrounée immobilisée pendant plusieurs
semaines, Elle o suffisamment récupéré pour Tenter
une sorrie, mais les Profanareugs sont sug ses talons.
En réalicé, ils sont si proches que nous apercevons déji
leugs forees. Pas une minure o perdre !

Pensez-vous que nos exploics nous vaudronc une inwi-
tation aw prochain bal 2

Dalles requises : 26R, 27R,
28R, 29V, 30V & 33V.

OBJECTIFS

+ Sauvez I'Impératrice des Epines. Prenez le Signal (voir
Regles Spéciales). La Quéte est réussie des que le Signal se
trouve dans la zone de sortie.

REGLES SPECIALES

¢ Armes nobles. Chaque Objectif donne 1 relique de Crypte
au hasard au survivant qui les prend. Il peut réorganiser
son inventaire gratuitement. Si aucune relique de Crypte
n'est disponible, le survivant gagne 5 PA i la place.

+ Sa Majesté. Le Signal représente I'Impératrice des Epines.
Un survivant qui se trouve dans sa zone peut dépenser
1 action pour prendre le Signal. Placez-le sur le tableau

QUETES - ZOMBICIDE

de bord du survivant. Il n'occupe pas d’emplacement dans
I'inventaire et peut étre échangé comme un équipement.
Le survivant qui détient le pion est désormais considéré
comme étant lui-méme le Signal.

¢ Gardes impériaux. Tant que le Signal n'a pas été pris, les
Gardes présents dans sa zone ne peuvent pas se déplacer

(mais ils peuvent combattre).

{sEART

Zone de départ

@ PASTN

des survivants Signal Corruption
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Zone de 12x B n
sortie Gardes Zones d’invasion
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4 QuUfTESL:

UN REMPART
CRODP10in

MOYENNE/ 6 SURVIVANTS/LONGUE

otRe depnier Raid au-dela des mugs de
; Winrergrad a pris une tournuge inatrendue.
A o tére June horde, les vils Profanateurs sont
pagvenus a franchig les rempagrs, sans tourefois
prendre le temps de massacrer tous les soldats
qui les défendaient. Eoincés sug la mugaitle, ces
homimes vont mougir de faim et de Froid si nous ne
les secourons pas rapidement.

fZes Profanateurs ont comnis une
grave egreur en laissant ces soldars
en vie. £ogs de la prochaine bataille,
c'est avec une férocité redoublée quils
combartrront les nécromanciens.

Dalles requises : 26V, 27R, 28R,
30V, 31V, 32V, 33V & 34V.

OBJECTIFS

+ Sauvez les gardes. Remplissez ces Objectifs dans l'ordre
pour gagner la partie :

- Trouvez 2 Echelles de corde. Prenez I'Objectif bleu et
'Objectif vert.

- Fuyez avec tous les gardes. Atteignez la zone de sortie
avec tous les Gardes. Un survivant peut s'‘échapper par
cette zone 2 la fin de son tour, avec tous les gardes qui sy
trouvent, tant quelle ne contient pas de zombies.

NOTE : La Quéte échoue si le moindre Garde est éliminé.

jerans

Zone de départ
des survivants

S .t

Gardes

Signal

0 3

Chaudrons  Zone de sortie Corruption

B N
o B N

Objectifs Zones d'invasion

REGLES SPECIALES

+ Mise en place.
- Leszonesen pointillés desdalles 30V et 31V contiennent
2 pions Objectif supplémentaires.
- Mélangez 1'Objectif bleu et 1’Objectif vert au hasard
parmi les rouges, face cachée.

* Armes héroiques. Chaque Objectif rouge donne une relique
de Crypte au hasard au survivant qui le prend. Il peut réor-
ganiser son inventaire gratuitement. Si aucune relique de
Crypte n'est disponible, le survivant gagne 5 PA i la place.

+ Alarecherche d’échelles de corde. Les Objectifs bleu et
vert donnent chacun 5 PA au survivant qui les prend, ainsi

qu'un pion Echelle de corde.

HITE DEATH - QUETES



4 oufte 7:

EMBLEMES

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS/LONGUE

es mugailles e Winrergrad ont subiune bréche

o de trop. fMlalgré la vaillance des défenseuss, les
zombies et leugs maitres, les Profanateurs, ont
Réusst d entrer dans la cité et pépandent désormais
leur copruption dans Uenceinte des mugs.

£ Impérargice des Epines d une nouvelle fois envoyé
son messager. Elle nous confie la tiche dexfilrrer
de Winrergrad ses conseitlers, ainsi que la couronne
et le sceptre, symboles du pouvoir impérial. Afin de
rallier le peuple, ces emblemes sont Sune impogrance
capitale. fllaintenant quon en pagle, Uimpératrice
esT plus Ot genge d PORTER UNE ARMURE €T 1AL Casque
que des robes sogettses et des bijorwe ouvragés.

Eomme ma mege !

Dalles requises : 26V, 27R, 28R, 29R,
30R, 31R, 32R, 33V & 34V.

OBJECTIES

+ Protégez les emblémes impériaux et leurs défenseurs !

Remplissez ces Objectifs dans l'ordre pour gagner la partie :

- Obtenez la couronne et le sceptre. Prenez 1'Objectif
bleu et I’Objectif vert.

- Fuyez avec tous les gardes. Atteignez la zone de sortie
avec tous les Gardes. Un survivant peut s'échapper par
cette zone a la fin de son tour, avec tous les gardes qui
s’y trouvent, tant qu'elle ne contient pas de zombies.
NOTE : La Quéte échoue si le moindre Garde est éliminé.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez 'Objectif bleu et I'Objectif vert
au hasard parmi les rouges, face cachée.

+ Je ne pensais pas que c'était si lourd, une couronne ! Les
Objectifs bleu et vert donnent chacun 5 PA au survivant
qui les prend. Ils représentent la couronne et le sceptre.

¢ Armes impériales. Chaque Objectif rouge donne une
relique de Crypte au hasard au survivant qui le prend.
Il peut réorganiser son inventaire gratuitement. Si aucune

relique de Crypte n'est disponible, le survivant gagne 5 PA
a la place.

siaxe
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4 QUETES:

1£ MUR DES HEROS

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS/COURTE

% es zombies onr pegcé nos lignes et inwesti toure
une pagrie de Wintergrad. Ee nest quune
question de¢ temps avant quils ne sawaquent a la
cité intérieure, massacrenc les civils et détruisenc
nos réserves. i cerre mugaille tombe, les degniers
survivants seront voués a connaitre les affres de la
famine tour aw long dun interminable hiver glacé,

LZes zombies ont ouvert une bréche que nous devons
combler as plus vire, 2 cet effer, les prétres de Win-
TeRIRAO onT prépagé une mystérieuse mixruge d base
de sel, Sencens et de cendres Sanciens héros. Ele ale
pouoir de repousser les zombies, du moins suffisam-
ment longremps pour que les chagpentiers colmarent
la bréche. Brélas, nous manguons de reliques a britle.
Tloublions jamais ces héros de jadis. Méme dans la
more, ils contribuen d birig un avenig meilleug !

Dalles requises : 26R, 28V, 29R, 30V, 32V & 33V.
OBJECTIFS

* Repoussez les zombies au-dela des murailles. La Quéte
est réussie dés que tous les pions Invasion sont rassemblés
dans la zone du drapeau (voir Régles Spéciales). Cela inclut
le pion Invasion de Profanateur. Pour remporter la victoire,
le pion doit soit étre déplacé dans la zone du drapeau, soit
retiré en éliminant le Nécromancien.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez ’'Objectif bleu et I'Objectif vert
au hasard parmi les rouges, face cachée.

¢ Reliques de foi et de gloire. Chaque Objectif rouge donne
5 PA au survivant quile prend. Placez le pion sur le tableau
de bord de celui-ci. Il n'occupe pas d’emplacement dans
I'inventaire et peut étre échangé comme un équipement.
Un survivant situé 3 une Portée de 0-1 d’un pion Invasion
des zombies (PAS un pion Invasion de Profanateur) peut
dépenser 1 action et défausser un Objectif rouge de son
inventaire pour déplacer le pion Invasion dans la zone
du drapeau.

¢ Armes ancestrales. L'Objectif bleu et
I’Objectif vert donnent chacun 1 relique
de Crypte au hasard au survivant qui
les prend. Il peut réorganiser son inven-
taire gratuitement. Si aucune relique
de Crypte n'est disponible, le survivant
gagne 5 PA a la place.

. © 3
Zone de départ

des survivants Signal Zone du drapeau
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Objectifs
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s QUETEQ:

DEFENSEURS
DU ROYAUME

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS/LONGUE

£ es sardes nous echorrent d rejoindre Limpéra-
trice et d Laider @ fuir Wintergrad. Les Pro-
fanateugs se sont péunis pour lancer une awaque de
srande enverguge ! Les quagtiers de Uimpérarrice
ont été leug premiere cible. Les zombies sont pag-
tour, Ehaque seconde compre,

£'impératrice est encoge faible, mais elle peur
magcher. Tl joug, elle va reprendre la tére de ses
tRoupes et reconquériz Winrergrad, En arwendant
ce moment, nous confie-t-elle, cest a nous quin-
combe la tiche de défendre UEmpie en son nom.

Dalles requises : 26V, 27V, 28V, 29R, 32R & 33V.

QUETES - ZDMBICIDE N

OBJECTIES

+ Emmenez l'impératrice dans la zone de sortie (voir
Régles Spéciales). Le Signal représente I'Impératrice des
Epines. La Quéte est réussie dés que I'impératrice atteint
la zone de sortie et quaucun zombie ne s’y trouve.

La Quéte échoue si l'impératrice subit la moindre
blessure.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Répartissez les survivants entre les deux
zones de départ aussi équitablement que possible.

+ Escorter I'impératrice. Le Signal est considéré comme
un survivant. Il compte comme un pion Bruit, est éliminé
§'il subit la moindre blessure et ne peut effectuer que des
actions de Déplacement. Au début de chaque phase des
joueurs, le Signal peut se déplacer de 1 zone dans une
direction au choix des joueurs. Pour cela, sa zone doit
contenir au moins 1 survivant et aucun zombie.

¢ Une collection impressionnante ! Chaque Objectif donne
une relique de Crypte au hasard au survivant qui le prend.
Il peut réorganiser son inventaire gratuitement. Si aucune
relique de Crypte n'est disponible, le survivant gagne 5 PA
a la place.

==
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4 QuftE10:

LE DERNIER BASTIiON

DIFFICILE / 6 SURVIVANTS/LONGUE

intergrad mest plus un endroir sig.

Ee nlest quune question de temps avant
que les zombies nenvahissent toure la vitle, Avanc
de Fuig la cité, nous avons cependant une depniere
bataille @ livrer. Tlous devons sauweg autant de
gens que possible et mertre la main sug les armes des
anciens héros avant les nécromanciens.

REGLES SPECIALES

+ Mise en place. Mélangez 'Objectif bleu et I'Objectif vert
au hasard parmi les rouges, face cachée.

* Sauvez les rescapés. Les Objectifs bleu et vert donnent
chacun 5 PA au survivant qui les prend. Ils représentent
des civils piégés qui doivent étre secourus.

¢ Souvenirs de Wintergrad. Chaque Objec-
tif rouge donne une relique de Crypte au
hasard au survivant qui le prend. Il peut
réorganiser son inventaire gratuitement.
Si aucune relique de Crypte n'est dispo-

nible, le survivant gagne 5 PA a la place.

4
; "I A 7 .
e L2es mugs sont peut-étre Tombés, mais pas nous !
:
’ {/ Dalles requises : 28V, 29V,
1 30V, 31V, 33R & 34V.
: ! - OBJECTIFS

¢ La chute de Wintergrad. Remplissez ces
Objectifs dans l'ordre pour gagner la partie :

- Obtenez les armes des héros.
Récupérez 8 reliques de Crypte, soit

en prenant des Objectifs, soit en
éliminant des Abominations et des

Profanateurs.
- Fuyez avec tous les gardes. Atteignez
la zone de sortie avec tous les Gardes.

Un survivant peut s'échapper par cette
zone a la fin de son tour, avec tous les
gardes qui s’y trouvent, tant qu'elle ne
contient pas de zombies.

NOTE : La Quéte échoue si le moindre Garde

est éliminé.
Signal

Zone de départ
des survivants

Zone de sortie
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COMDETENCES

Chaque survivant de White Death posséde ses propres compé-

tences dont les effets sont décrits dans ce chapitre. En cas de
conflit avec les régles générales, c'est la régle des compétences
qui l'emporte.

Les effets des compétences et/ou des bonus suivants sont
immédiats et peuvent étre utilisés durant le tour de leur
acquisition. Cela signifie que si une action permet a un
survivant de gagner un niveau et d’acquérir une nouvelle
compétence, cette derniére peut étre utilisée immédiatement
avec les actions restantes du survivant (le survivant peut
aussi utiliser toute action supplémentaire accordée par la
compétence).

+1 action - Le survivant dispose d’une action supplémen-
taire qu'il peut dépenser i sa guise.

+1 action [type d’action] gratuite - Le survivant dispose
d’'une action supplémentaire gratuite du type spécifié (2
Distance, Combat, Déplacement, Enchantement, Fouille,
Garde, Magie ou Mélée). Cette action ne peut étre utilisée que
pour résoudre une action du type spécifié.

NOTE : Un survivant ne peut effectuer quune seule action de
Fouille ou de Garde par tour. Pour rappel, les actions a Distance,
de Magie ou de Mélée sont des actions de Combat.

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

RAPPEL : Un résultat de 1 est toujours un échec.

+1 dé : [action] - Le survivant lance un dé supplémentaire
lors d'une action du type spécifié (2 Distance, Combat, Magie
ou Mélée). Les armes Dual gagnent chacune +1 dé, pour un
total de +2 dés par action en Dual du type spécifié.

+1 Dégat : [action] - Le survivant gagne un bonus de +1 Dégat
lors d'une action du type spécifié (2 Distance, Combat, Magie
ou Mélée).

+1 Portée max — La Porté maximale des armes a Distance et
des sorts de Combat du survivant est augmentée de 1.

+1 zone par Déplacement - Le survivant peut franchir
une zone supplémentaire lors de chacune de ses actions de
Déplacement. Entrer dans une zone occupée par les zombies
met fin au déplacement du survivant.

A bout portant - Le survivant peut effectuer des actions de
Magie et a Distance dans sa propre zone, quelle que soit sa
Portée minimale. Quand il résout une action a Distance ou de
Magie a une Portée de 0, le survivant peut choisir librement

REGLES - ZOMBICIDE

ses cibles et peut tuer tous les types de zombies. Les armes a
Distance et les sorts de Combat qu’il utilise doivent quand
méme infliger suffisamment de Dégats pour tuer la cible. Le
Tir ami est ignoré.

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

Ange gardien - Le survivant peut utiliser cette compé-
tence gratuitement, une fois durant chacun de ses tours.
Sélectionnez une zone a Portée 1 du survivant et contenant
au moins un zombie et un survivant. Les deux zones doivent
partager une ligne de vue. Choisissez les survivants dans la
zone sélectionnée qui sont attirés sans pénalité dans la zone
de votre survivant. Ce n'est pas une action de Déplacement.
Un survivant peut refuser le sauvetage et rester dans la zone
ciblée si son contréleur le décide. Un survivant ne peut pas
traverser une porte fermée ou un mur, ni étre attiré a 'inté-
rieur ou 4 l'extérieur d’'une Crypte.

NOTE : Contrairement aux versions des autres boites de
Zombicide, Ange gardien peut désormais étre utilisé sans qu'une
voie libre existe entre les deux zones (vous pouvez ainsi hisser des
survivants sur un Chemin de ronde, par exemple).

Arme improvisée : a Distance - Le survivant peut utili-
ser cette compétence une fois durant chacun de ses tours.
Il effectue une action a Distance gratuite qui utilise les carac-
téristiques ci-dessous. Les modificateurs a Distance (d’autres
compétences, par exemple) sappliquent.

Arme improvisée : Mélée - Le survivant peut utiliser cette
compétence une fois durant chacun de ses tours. Il effectue
une action de Mélée gratuite qui utilise les caractéristiques
ci-dessous. Les modificateurs de Mélée (d’autres compé-
tences, par exemple) s'appliquent.

Arpenteur de corruption - Une fois par tour, le survivant
peut effectuer 1 action de Déplacement gratuite lors qu'il se
trouve dans une zone de corruption.

Atteinte - Le survivant peut effectuer des actions de Mélée
a une Portée de O-1.

Barbare - Lorsqu'il résout une action de Mélée, le survivant
peut remplacer la valeur de Dés de chacune des armes de
Mélée qu'il utilise par le nombre de zombies présents dans sa
zone. Les compétences qui affectent la valeur de Dés, comme
+1 dé : Mélée, s'appliquent.




C'est tout ce que t'as ? — Vous pouvez utiliser cette compé-
tence chaque fois que le survivant sappréte a recevoir des
blessures. Pour chaque carte de son inventaire qu'il défausse,

il peut annuler 1 blessure subie.

Chanceux - Le survivant peut relancer une fois de plus tous
les dés pour chaque action (ou sauvegarde d’armure) qu'il
effectue. Les nouveaux résultats remplacent les précédents.

Charge - Le survivant peut utiliser cette compétence gratui-
tement, une fois lors de chacun de ses tours. Il se déplace d'un
maximum de 2 zones jusqu'a une zone contenant au moins
1 zombie. Les régles normales de déplacement s'appliquent.
Entrer dans une zone occupée par les zombies met fin au
déplacement du survivant.

Charognard - Le survivant pioche une carte Equipement
chaque fois que le dernier zombie de sa zone est éliminé (peu
importe par qui ou comment). Cette compétence fonctionne
dans n'importe quelle zone, y compris dans la rue, et peut
étre utilisée plusieurs fois par tour. Ce n'est PAS une action
de Fouille.

Chefné - Pendant son tour, le survivant peut donner 1 action
gratuite 3 un autre survivant qui peut l'utiliser i sa guise.
Cette action est résolue immédiatement, puis le survivant
reprend son tour.

Chercheur de corruption - Le survivant peut effectuer des
actions de Fouille dans les zones de corruption.

Commence avec 2 PA - Le survivant commence la partie
avec 2 PA.

Coriace - Le survivant ignore la premiére blessure qu'il subit
Lors de chaque étape d’attaque (phase des zombies) ou lors
d’un Tir ami (action a Distance ou de Magie d'un survivant).

Corps de fer - Le survivant peut effectuer des sauvegardes en
utilisant une valeur d’Armure de 5+ méme lorsqu'il ne porte
pas d’armure dans son emplacement Corps. S’il porte une
armure, le survivant peut ajouter 1 au résultat de chacune de
ses sauvegardes. Le résultat maximal est toujours 6, et 1 est
toujours un échec.

Cuirassé [type de zombie] - Le survivant ignore toutes les
blessures infligées par les zombies dont le nom contient le
mot-clé indiqué. Par exemple, Cuirassé : Rédeur fonctionne
avec tous les types de Rédeurs.

Dégats 2 : [type d’action] - Les armes du type spécifié
(a Distance, Combat, Magie ou Mélée) utilisées par le survi-
vant et disposant d'une valeur de Dégats de 1 sont considé-
rées comme étant dotées d'une valeur de Dégits de 2.

Destinée - Cette compétence peut étre employée une fois par
tour, lorsque le survivant révéle une carte Equipement qu'il a
piochée. Le joueur peut ignorer et défausser la carte pour en
piocher une autre du méme paquet.

Double Enchantement - Chaque fois que le survivant effec-
tue une action d’Enchantement, il peut choisir gratuitement
une cible supplémentaire pour cet Enchantement. Désignez
d’abord les deux cibles, puis résolvez l'effet sur chacune
d’entre elles, dans 'ordre de votre choix.

Expert en Dual - Le survivant dispose d'une action de Combat
gratuite tant qu'il est équipé d’armes Dual. Cette action ne
peut étre utilisée quavec les armes Dual dont il est équipé.

Faucheur : [action] - Utilisez cette compétence quand vous
attribuez les touches lors d’une action du type spécifié (a
Distance, Combat, Magie ou Mélée). Lune de ces touches peut
tuer gratuitement un zombie identique supplémentaire dans
la méme zone. Lutilisation de cette compétence ne permet de
tuer qu'un seul zombie supplémentaire par action. Le survi-
vant gagne les PA du zombie supplémentaire.

Fouille : 2 cartes - Vous pouvez piocher 2 cartes quand vous
fouillez avec ce survivant.
NOTE : Non cumulable avec Ueffet de la carte Torche.

Fouille siire - Cette compétence peut étre utilisée une fois
par tour, quand le survivant pioche une carte Aaahh !! lors
d'une Fouille. La carte Aaahh !! est défaussée sans effet et le
survivant pioche une nouvelle carte.

Fouilleur des ruines - Le survivant peut effectuer des actions
de Fouille dans les zones de ruines.

Frére d’armes [effet de jeu] - Le survivant peut utiliser cette
compétence quand il se trouve dans la méme zone quau
moins 1 autre survivant. Tant que Frére d’armes est actif,
chaque survivant situé dans la zone (y compris celui qui pos-
séde la compétence) bénéficie de la compétence ou de l'effet
indiqué.

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

Gardes [compétence] - Cette compétence est utilisée chaque
fois que le survivant effectue une action de Garde. Les Gardes
désignés bénéficient de la compétence indiquée pour la durée
de l'action.

Gardes : Esquive - Cette compétence est utilisée chaque fois
que le survivant effectue une action de Garde : Déplacement.
Les Gardes désignés ignorent les zombies situés dans leur
zone de départ lors de leur déplacement.

Gardes : Recul - Cette compétence est utilisée chaque
fois que le survivant effectue une action de Garde. Au lieu
de résoudre l'action choisie, choisissez 1 zone a Portée 1
des Gardes désignés et en ligne de vue de ceux-ci. Tous les



zombies situés dans la zone des Gardes désignés sont poussés
dans la zone choisie. Ce n'est pas un déplacement.

NOTE : Il est ainsi possible de pousser dans une zone de rue des
zombies situés sur un Chemin de ronde.

Gel [type d’action] - Chaque fois que le survivant effectue
une action du type spécifié (a Distance, Combat, Magie ou
Mélée), placez un pion Gel (page 33) dans la zone ciblée (que
I’action ait réussi ou non).

Voici un pion Gel.

Grimoire - Tousles sorts de Combat et tousles Enchantements
dans l'inventaire du survivant sont considérés comme équi-
pés en Main. Avec cette compétence, le survivant dispose en
effet de plusieurs cartes sort de Combat et Enchantement
équipées en Main. Pour des raisons évidentes, il ne peut
utiliser que deux sorts de Combat identiques Dual a la fois.
Choisissez la combinaison utilisée avant de résoudre toute
action impliquant ce survivant.

Grimpeur - Le survivant peut entrer et quitter les Chemins de
ronde sans avoir 2 utiliser les Escaliers ou les Echelles de corde.

Habitué des ruines - Lorsqu'il trace des lignes de vue, le sur-
vivant considére les zones de ruines comme des zones de rue.

Harcélement - Le survivant peut utiliser cette compétence
gratuitement, immédiatement apreés avoir résolu une action
a Distance, de Magie ou de Mélée ayant éliminé au moins
1 zombie. Il peut alors résoudre 1 action de Déplacement gra-
tuite. Le survivant ne dépense pas d’actions supplémentaires
pour effectuer cette action de Déplacement si des zombies
occupent sa zone.

Insaisissable - Le survivant ne dépense pas d’actions sup-
plémentaires lorsqu’il effectue une action de Déplacement
pour sortir d'une zone occupée par des zombies. Le survivant
ignore également les zombies lorsqu'il effectue des actions de
Déplacement (y compris celles permettant de franchir plu-
sieurs zones, comme Sprint).

Intensification : [action] - Le survivant gagne 1 dé supplé-
mentaire a lancer lors de chaque action consécutive du type
spécifié (2 Distance, Combat, Magie ou Mélée). Ce bonus se
cumule et sapplique jusqu’a la fin du tour du survivant.
Ce bonus est perdu si le survivant effectue une action d’'un
autre type.

EXEMPLE : Un survivant possédant la compétence Intensification :
a Distance dépense sa premieére action pour effectuer une action a
Distance avec un Arc court (1 dé). Il fait de méme pour sa seconde
action et gagne 1 dé supplémentaire grice a sa compétence
Intensification (2 dés). Il dépense sa troisieme action pour se dépla-
cer et perd le bonus d’Intensification.

REGLES - ZOMBICIDE

Lanceur de sorts - Le survivant dispose d’une action gra-
tuite qui ne peut étre utilisée que pour résoudre une action
de Magie ou d’Enchantement.

Les deux fontla paire - Quand le survivant effectue une action
de Fouille et pioche une carte Equipement dotée du symbole
Dual, il peut immédiatement chercher une carte identique
dans le paquet Equipement. Mélangez ensuite le paquet.

Lien zombie - Le survivant gagne un tour gratuit chaque fois
qu'une carte Siége zombie est piochée dans le paquet Zombie.
Il joue avant les zombies. Si plusieurs survivants bénéficient
de cette compétence au méme moment, cest aux joueurs de
choisir 'ordre du tour.

Maitre d’armes - Le survivant considére toutes les armes de
Mélée comme étant dotées du symbole Dual.

Maitre du combat rapproché - Le survivant peut effectuer
des actions de Mélée avec une arme d’Hast dans sa propre
zone, sans tenir compte de la Portée minimale.

Médic - Cette compétence s'utilise gratuitement lors de
chaque phase de fin de round. Le survivant et tous les autres
survivants situés dans la zone peuvent se soigner de 1 bles-
sure (jusqu'a leur maximum). Le survivant gagne 1 PA pour
chaque blessure soignée de la sorte.

Pas de c6té - Quand des zombies sont générés a une Portée de
0-1 du survivant, celui-ci peut immédiatement effectuer une
action de Déplacement gratuite. Le survivant ne dépense pas
d’actions supplémentaires pour se déplacer si des zombies
occupent sa zone. Le survivant peut utiliser cette compé-
tence une fois par carte Zombie piochée.

Peut fouiller plusieurs fois - Le survivant peut fouiller plu-
sieurs fois par tour, en dépensant 1 action pour chaque Fouille.

Pillard - Le survivant peut effectuer des Fouilles dans n'im-
porte quelle zone de batiment ou de rue. Les régles normales
de Fouille s'appliquent (par exemple, pas de Fouille dans une
zone contenant des zombies).

Pilleur de Crypte - Le survivant peut récupérer a 1 zone
de distance les cartes Relique de Crypte lachées par les
Abominations et les Nécromanciens. Les zones doivent par-
tager une voie libre et une ligne de vue.

Pluie de fer - Lorsqu'il résout une action a Distance, le survi-
vant peut remplacer la valeur de Dés de chacune des armes a
Distance qu'il utilise par le nombre de zombies présents dans
la zone ciblée. Les compétences qui affectent la valeur de Dés,
comme + 1 dé : a Distance, sappliquent.

Pluie de mana - Lorsqu'il résout une action de Magie, le
survivant peut remplacer la valeur de Dés de chacun des
sorts quil utilise par le nombre de zombies présents dans la
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zone ciblée. Les compétences qui affectent la valeur de Dés,
comme +1 dé : Magie, sappliquent.

Portée 2+ : [compétence] - Le survivant bénéficie des effets
de la compétence indiquée quand il effectue une action du
type spécifié a une Portée de 2 ou plus.

Posséde [équipement] - Le survivant commence la partie
avec l'équipement indiqué. Il recoit automatiquement la
carte lors de la Mise en place.

Poussée - Le survivant peut utiliser cette compétence gra-
tuitement, une fois durant chacun de ses tours. Sélectionnez
une zone a une Portée de 1 et en ligne de vue du survivant.
Tous les zombies dans la zone du survivant sont repoussés
dans la zone ciblée. Ce n'est pas un déplacement.

Précision chirurgicale - Le survivant peut ignorer les autres
survivants de son choix quand il obtient des échecs lors
d’une action de Magie ou i Distance. Cette compétence ne
s'applique pas aux effets qui détruisent tout dans une zone
ciblée (comme les Chaudrons ou le Feu du Dragon).

Profil bas - Le survivant ne peut pas étre touché par les
attaques de Magie ou a Distance des autres survivants (les
Chaudrons et le Feu du Dragon restent applicables). Ignorez-
le lorsque vous tirez ou lancez un sort de Combat dans la zone
ou il se trouve.

Provocation - Le survivant peut utiliser cette compétence
gratuitement, une fois durant chacun de ses tours. Choisissez
une zone dans la ligne de vue de votre survivant. Tous les
zombies dans la zone ciblée gagnent immédiatement une
activation supplémentaire : ils essaient d’atteindre le sur-
vivant qui les provoque par tous les moyens. Les zombies
provoqués ignorent tous les autres survivants : ils ne les
attaquent pas et traversent si besoin leur zone pour atteindre

le survivant qui les provoque.

Rechargement gratuit - Le survivant recharge gratuitement
les armes rechargeables (comme I’Arbaléte triple).

Réflexes de combat - Chaque fois que des zombies sont géné-
rés a une Portée de O-1, le survivant peut immédiatement
effectuer 1 action de Combat gratuite contre ceux-ci. Cette
action peut éliminer plus de zombies que le nombre venant
d’étre généré. Les actions a Distance doivent viser la zone ou
sont apparus le ou les zombies. Cette compétence peut étre
utilisée une fois par carte Zombie piochée.

Régénération - lors de chaque phase de fin de round, le sur-
vivant remet le pointeur sur le O de sa barre de blessures.

Réserve - Le survivant peut porter 2 cartes Equipement sup-
plémentaires. Elles sont placées a c6té de son tableau de bord
et considérées comme étant dans son Sac a dos.

Saut - Le survivant peut utiliser cette compétence une fois
durant chacun de ses tours. Le survivant dépense 1 action : il se
déplace de 2 zones vers une zone en ligne de vue. Ignorez tout ce
qui se trouve dans la zone intermédiaire, a l'exception des murs
et des portes fermées. Cette compétence peut étre utilisée pour
accéder a un Chemin de ronde vers lequel le survivant dispose
d’une ligne de vue. Les compétences relatives au déplacement
(comme + 1 zone par Déplacement ou Insaisissable) sont igno-
rées, mais les pénalités de déplacement (comme la présence de
zombies dans la zone de départ) sappliquent.

Soif de sang [action] - Le survivant peut utiliser cette compé-
tence une fois lors de chacun de ses tours. Il dépense 1 action.
Il se déplace ensuite d'un maximum de 2 zones jusque
dans une zone contenant au moins 1 zombie. Il gagne alors
1 action gratuite du type spécifié (a Distance, Combat, Magie
ou Mélée). Les régles normales de déplacement s'appliquent.

Sprint - Le survivant peut utiliser cette compétence une fois
durant chacun de ses tours. Le survivant dépense 1 action
de Déplacement : il peut se déplacer de 2 ou 3 zones au lieu
d'une seule. Entrer dans une zone occupée par les zombies
met fin au déplacement du survivant (sauf s'il posséde la
compétence Insaisissable).

Super force - Considérez que les armes de Mélée maniées par
le survivant ont une valeur de Dégats de 3.

Sur un 6 : +1 dé Combat - Vous pouvez lancer un dé supplé-
mentaire pour chaque 6 obtenu sur n'importe quelle action
de Combat (a Distance, Combat, Magie ou Mélée). Continuez
a lancer des dés supplémentaires tant que vous obtenez des 6.
Les effets de jeu permettant des relances doivent étre utilisés
avant de lancer les dés supplémentaires pour cette compétence.

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

Tacticien - Le survivant peut accomplir son tour n'importe
quand pendant la phase des joueurs, avant ou apres le tour
d'un autre survivant. Si plusieurs survivants bénéficient de
cette compétence au méme moment, cCest aux joueurs de
choisir l'ordre du tour.

Tireur d’élite - Le survivant peut choisir ses cibles librement
lorsqu'il résout une action de Magie ou a Distance. Les échecs
ne touchent pas les autres survivants.

Transmutation - Le survivant peut utiliser cette compé-
tence aussi souvent qu’il le souhaite, durant chacun de ses
tours. Il dépense 1 action et défausse 1 carte Equipement de
son inventaire pour piocher 1 nouvelle carte Equipement. Le
survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement. Ce
n'est pas une action de Fouille. La carte Aaahh !! sapplique
normalement.
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¢+ RESUME DU ROUND DE IEU ¢

@ haque Round ¢ ety COMMENCE i
4 01- PHASE DES JOUEURS

@uand tous Les jouetRs oNT fini -

4 02- PHASE DES ZOMBIES

Le premier joueur active tous ses survivants, I'un aprés l'autre,
dans l'ordre de son choix. Vient ensuite le tour du joueur suivant,
dans le sens horaire. Chaque survivant dispose de trois actions a
dépenser, choisies dans la liste suivante. Sauf indication contraire,
chaque action peut étre accomplie plusieurs fois par activation.

+ Déplacement : Déplacement d'une zone (dépensez des actions
supplémentaires si des zombies occupent la zone de départ).

+ Fouille (1x tour) : Uniquement dans une zone de batiment
qui ne contient pas de zombie. Piochez une carte Equipement.
Le survivant peut réorganiser son inventaire gratuitement.

+ Réorganiser/Echanger : Possibilité d’échange avec un autre
survivant dans la méme zone. Léchange ne doit pas forcément
étre équitable.

+ Action de Combat :
- Action de Magie : Sort de Combat équipé requis.
- Action de Mélée : Arme de Mélée équipée requise.
- Action a Distance : Arme a Distance équipée requise.
+ Action d’Enchantement : Enchantement équipé requis.
+ Prendre ou Activer un Objectif dans la zone du survivant.
+ Nerien faire : Toutes les actions restantes sont perdues.
+ Action de Chaudron (3 actions) :

- Déplacer un Chaudron de la zone du survivant vers une
zone adjacente disposant d’une voie libre. Le survivant se
déplace en méme temps.

- Déverser un Chaudron d'un Chemin de ronde vers une
zone de rue adjacente. Tous les acteurs dans la zone ciblée
sont éliminés.

+ Action de Garde :
- Action de Déplacement
- Action de Mélée ou a Distance.

- Déplacer ou Déverser un Chaudron (3 Gardes ou plus).

ETAPE 1- AcTIVATION : ATTAQUE OU DEPLACEMENT

Tous les zombies dépensent une action pour accomplir une des
taches suivantes :

+ Les zombies attaquent les survivants dans leur zone.
+ Les zombies qui nont pas attaqué se déplacent.

Les zombies privilégient les survivants visibles quils peuvent
atteindre. S’ils ne disposent pas de ligne de vue, ils choisissent
la zone la plus bruyante qu'ils peuvent atteindre. Choisissez la
voie la plus courte. Si plusieurs zones sont éligibles, et que I'une
ne dispose pas d’une voie libre, ignorez-la. Dans les autres cas, les
joueurs décident du trajet emprunté par les zombies.

ETAPE 2- INVASION

+ Piochez toujours les cartes Zombie pour les zones d’invasion
dans le méme ordre, en partant de la zone d’invasion n°1 pour
finir par la zone d’'invasion de Profanateur.

+ Niveau de danger utilisé : Niveau de danger le plus élevé parmi
les survivants.

+ Plus de figurines du type demandé : Placez les zombies
restants. Générez ensuite une Abomination (ou donnez-lui une
activation supplémentaire si elle est déja en jeu).

+ Nécromancien Profanateur : Le pion Invasion dont il est issu
se déplace de 1 zone en direction du Signal en répandant de
la corruption.

4 03- PHASE DE ¥Fin DEROUND

+ Retirez tous les pions Gel et Bruit du plateau.

+ Le joueur suivant (dans le sens horaire) recoit le pion Premier
joueur.

ORDRE DE PRIORITE

Lorsque plusieurs cibles partagent le méme ordre de priorité, les joueurs choisissent celles qui sont éliminées en premier.

ORDRE DE
PRIORITE

Rédeur (tous types) +
Nuée de Ratz + Nuées 1
de Corbeaux

Forcené (tous types) +
zombies Wolfz

Nécromancien
(tous types)

ACTIONS

Baléze/ Abomination
(tous types)/Dragon

POINTS

ELIMINATION D'ADRENALINE

2/3/Spécial





