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$ QUETEL:

1A REUNION

FACILE [ 4 SURVIVANTS [ 60 MINUTES

ﬂ ous avons quitcé le sancruaire aussi vite que
[ 4 i .\

possible sans regarder en apiére. Flotge
groupe est divisé e nous sommes vulnérables awe
embuscades des Zombies.

Flous niavons de cesse de les Traquer et nows devons
iR 05 forees pour supvivge a la peste,

Restons vigilanrs, s pouraient nous amaquer de
pimpogee oty

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : F1, F2, Fq, Fs5, F6, F7, F8 et F11.

OBJECTIFS

Trouvez vos amis. Les Survivants gagnent la partie dés
qu'ils sont tous ensemble dans la méme Zone, tant qu'elle
ne contient pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

® Mise en place :

- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

- Répartissez les Survivants comme vous le souhaitez,
mais aussi uniformément que possible, entre les deux
Aires de départ des Survivants.

o C'est fermé. La porte bleue ne peut pas étre ouverte tant
que I'Objectif bleu n'a pas été pris. La porte verte ne peut
pas étre ouverte tant que I'Objectif vert n'a pas été pris.

o Visite inattendue. La Zone d'Invasion bleu reste inactive
tant que 1'Objectif bleu n'a pas été pris. La Zone
d'Invasion verte reste inactive tant que 1'Objectif vert n'a
pas été pris.

eEau contaminée. Les Survivants ne peuvent pas se
Déplacer dans les Zones de Marais.

Zones d’Invasion
Aire de départ Porte Objectif Fouille
des Survivants ouverte (5 XP)

Muret
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4 QUETE 2¢

1A GRANDE £VASION

DIFFICILE [ 6 SURVIVANTS /150 MINUTES

s nous arrendaient ! Tls nous sont tombés

dessts alogs que nous entrions dans les Mons
Drumee. TLy en avaiv des centaines ! Fous avons
tout wenté mas ¢'éraic inucile, Maintenant, nous
sommes piegés dans les donjons de ce sancruaige,
perdus, seuls et désapmés. Ee liche de Samson s'est
caché dans wn Tonnea ec nows o abandonnés d notre
soRr ... ZArrends wne minure. Eetre bagbe hirsure, fe
la connais. FLest-ce pas Samson 2 Eet adogable peric
3RS est venst nows délivgeg !

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : N1, N2, N4, N5, N6, N7, N11, N12 et N13.

OBJECTIES

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1- Aidez vos coéquipiers. Libérez les Survivants
enfermés dans les cellules.

2 - Récupérez ce qui vous appartient. Ramassez tous les
Equipements que vos ennemis vous ont pris.

3 - Echappez vous du sanctuaire. Atteignez la Zone de
sortie avec tous les Survivants. Un Survivant peut
s'échapper par cette Zone a la fin de son Tour, tant
qu'elle ne contient pas de Zombies.

iNn TENEBRIS - QUETES

REGLES SPECIALES
¢ Mise en place :

- Placez 1'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

- Un seul Survivant au choix commence la partie dans
I'Aire de départ. Les autres Survivants sont répartis
chacun dans une cellule de la dalle N12.

-Les Survivants enfermés débutent sans aucun
Equipement de départ. Si la Compétence d'un
Survivant lui permet de commencer avec Equipement,
placez-le dans la Zone indiquée par un 1 sur la carte.
Vous le recevez gratuitement dés que vous entrez dans
cette Zone. Le Survivant qui n'est pas enfermé
commence avec une Hache et un Bouclier.

- Avant de commencer la partie, retirez les cartes
suivantes de la pioche Equipement, et placez les, face
cachée, dans la Zone indiquée par un 1 sur la carte.
Tout Survivant effectuant une Action de Fouille dans
cette Zone pioche une carte jusqu'a ce qu'elles soient
épuisées :

- Arc long x2
- Epée courte
- Arbaléte
- Marteau

- Repousser
- Cotte de Maille

oGrilles renforcées. Les Grilles ne peuvent pas étre
ouvertes de l'intérieur des cellules.

eDanger imminent. Lorsque 1'Objectif bleu est pris, la
Zone d'Invasion bleue devient active. Lorsque I'Objectif
vert est pris, la Zone d'Invasion verte devient active.

eClest a3 moi ! Chaque Objectif rouge donne 5 points

d'expérience au Survivant qui le prend. De plus,
le Survivant recoit une arme: piochez des cartes
Equipement jusqu'a trouver une arme. Ignorez les cartes
Aaahh!! Il ne s'agit pas d'une action de Fouille.

eRegarde ce qu'il y a la-dedans ! Le Survivant qui prend
'Objectif bleu recoit 5 points d'expérience. De plus, le
Survivant recoit un artefact de Crypte choisi au hasard.

eL'arme du Gedlier. Le Survivant qui prend I'Objectif vert
recoit 5 points d'expérience. De plus, le Survivant recoit
l'artefact de Crypte de son choix.

ells ne viennent pas seuls. Lorsque vous piochez une
carte Nécromancien de la pioche Zombie, ne placez pas
de Nécromancien. Placez a la place un Walker, un
Runner et un Fatty.
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Aire de départ Zones d’Invasion Zone de Objectif Grande grille
des Survivants sortie (5 XP)

Porte Porte Eboulement Bouche  Bouche dégout  Grille
ouverte dégout avec échelle
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4 QUfTE 3:
1£S CREATURES DU

MARAIiS

MOYEN / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES
adis, cerre région éwiv giche ev feprile. Les
pagsans culrivaient lo epre e luf insufflaient
la vie. Zuourdhusi, tour est Siférent. Les maisons
sonc abandonpées, de Leaw croupie o tour envahi. La
désolarion compose le paysage. Thne régne plus que la

fnoRt.

Des pumeurs RACNTENT que des créatupes férides
vivent dans ces eae stagnantes. Pegsonne ne peur
Sire si cela est vRai puisque aucun ée humain pesc
Revens vivant de ce marécage ... Preugeusement poug
flous, TRaverser ce magais est le chemin le plus rapide
veRs flotRe destination. Je nai pas évé aussi excivé
depuis long Temps !

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris,

Horde Box, Rat King et Swamp Troll.
Dalles requises : F4, F5, F6, F7, F11 et F12.

iNn TENEBRIS - QUETES

OBJECTIFS

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1 - Nettoyez le marais. Eliminez le Swamp Troll et le
Swamp Lurker.

2 - Abandonnez le secteur. Atteignez la Zone de sortie
avec tous les Survivants restants. Un Survivant peut
s'échapper par cette Zone a la fin de son Tour, tant
qu'elle ne contient pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

® Mise en place : Placez 1'Objectif bleu et le vert au hasard
parmi les rouges, face cachée.

eUn trésor enfoui. Chaque Objectif donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend.

® C'est pourri. Lorsque 1'Objectif vert est pris, le Swamp
Troll apparait immédiatement de la maniére habituelle.

¢ Odeur nauséabonde. Lorsque 1'Objectif bleu est pris, le
Swamp Lurker apparait immédiatement dans la Zone
dans laquelle I'Objectif vient d'étre pris.

e C'est un fléau. La Zone d'Invasion verte est active dés le
début de la partie.

® Un peu de répit. Lorsque 1'Objectif vert est pris, la Zone
d'Invasion verte devient inactive.

® Amulette immergée. Le Survivant qui prend 1'Objectif
bleu a trouvé le Talisman de Viviane. Placez la carte
dans votre inventaire. Elle n'occupe aucun espace dans
l'inventaire et ne peut pas étre échangée ou perdue. Le
Survivant gagne +1 Action a dépenser dans les Zones
d'eau ou de marais, et ne tient plus compte des
restrictions de Déplacement des Zones de marais.
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Zones Aire de départ Marais
d’Invasion des Survivants

Objectif Zone de Muret
(5 XP) sortie
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$ QUETE 4:

IATANIERE DEIA
BETE

MOYEN / 6+ SURVIVANTS [ 9o MINUTES

ous sommes d la pourstire §'une Abominarion
Seputis des heures, Flous Lavons sugprise en
train de dévorer un cadavge, Elle nous a enrendu ec
sest enfuie. Elle o dispapw et elle peur érpe
fimpore oit, Peur-érre arend-elle le bon moment
poug nous sugprendre ow alogs avaic-elle tour
planif ié depus le d¢bur pour nous Tendre L piege ev
fous atrirer dans son repaire 2
Tlous atlons la chegeher, la trower et la tuep ! Mais
commencons pag o trowver. Ex die que nous ne
SAoNs méme pas comyment SoRti de cetre piece ...

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : N1, N2, Ng, N5, N6 et N11.

OBJECTIFS

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1 - Chassez la proie. Eliminez une Abomination.

2 - Echappez vous du repaire. Atteignez la Zone de sortie
avec tous les Survivants. Un Survivant peut
s'échapper par cette Zone a la fin de son Tour, tant
qu'elle ne contient pas de Zombies.

REGLES SPECIALES

® Mise en place :

- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

- Retirez les cartes Nécromanciens de la pioche Zombie.

¢ Je vais le prendre. Chaque Objectif donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend.

® Nous sommes piégés. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte tant que 1'Objectif bleu n'a pas été pris. La porte
verte ne peut pas étre ouverte tant que 1'Objectif vert n'a
pas été pris.

<7 in TENEBRIS - QUETES

e Comment cela fonctionne-t-il ? Au début de chaque
Tour, le premier joueur peut désigner un pion Couloir
Courbe et lance un dé. Ceci n'est pas une Action et n'est
pas obligatoire.

- Résultat impair : le pion Couloir Courbe désigné ne
bouge pas.

- Résultat pair : les joueurs tournent le pion Couloir
Courbe d'un quart de tour du c6té de leur choix.

¢ Salles fermées. Les Grilles ne peuvent pas étre ouvertes.
Elles sont considérées comme des murs pour déterminer
les Lignes de vue et bloquent les Déplacements de tous
les Acteurs.

e Rapide et furieux. Lorsquune Abomination apparait,
elle se déplace de 2 Zones par Action au lieu d'une.

¢ C'est ma maison. Apreés avoir généré une Abomination,
il ne peut plus y en avoir d'autres. Dans ce cas,
I'Abomination est remplacée par 2 Fatties.

olls savent qu'on est la. Chaque Zone d'Invasion est
active tant qu'il y a au moins un Survivant présent sur la
dalle contenant le pion d'Invasion. Des Zombies sont
également générés dans les Zones d'Invasion situées sur
les dalles reliées par un pion Couloir Courbe avec les
dalles sur lesquelles les Survivants sont présents.

e Mauvaise idée. Si au moins un Survivant termine son
Activation sur un pion Couloir Courbe, résolvez une
Invasion Zombie pour toutes les Zones d'Invasion du
plateau de jeu.

¢ Endroit hostile. Le jeu commence au Niveau de Danger
Jaune. Les Survivants commencent avec 0 point
d'expérience sur la Barre de Danger.

¢ Super trouvaille. L'Objectif bleu et I'Objectif vert
donnent chacun un artefact de Crypte choisi au hasard
au Survivant qui le prend.

e Menace Cachée. Ne générez pas l'apparition des
Zombies lors de l'ouverture d'un batiment. Placez les
cartes, face cachée dans chaque piece. Lorsqu'un
Survivant termine une Action de Déplacement a
l'intérieur d'une piece, résolvez les cartes Zombie pour
toutes les pieces adjacentes et partageant un chemin
ouvert avec la Zone dans laquelle que vous venez
d'entrer.




A

Aire de départ Objectif
des Survivants (5 XP)

Zone Zone de
d’Invasion sortie

Couloir
courbe
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4 QUETE5:

1£ MARECAGE DES
MORTS

MOYEN / 6+ SURVIVANTS [ 120 MINUTES

) ous espégions évirer ce mogbide endgoic, mais
nows fuavons pas ew le chofic, Ee liew est chaggé
§'histoire et cela ne fera pas note affaire. Alimenwés
pag les e qui descendent des collines, ces évangs
puancs constituenc le sombre paysage qui nows
entouge oy seuls subsistent quelques tegrains secs d

TRAVERSER. , et __
chaque joug, le "fMlagais des moges

Grandissant
s'évend vers Lest et a inondé la plaine oit la baraitle de
le goufrre de Melh o ew liew, Les Suegxiers Tombés
dugant la bawaitle sont tous enregpés ici.

E'est poug ceme gaison quil fur appelé ainsi,
puisque, pag une malédiction, les visages ec les corps
de cew qui sont Tombés a combar peuvent écre vus
a fond des éuangs avec leurs yewe exogbivés. Lo
légende raconte que tous les soldars ne sonc pas mogs
e qion peur encoge les voig egrer dans les ear
fumantes et boueuses, se Tenant préts 4 atrRaper
quiconque ose TRaverser leup Teggiroige. fuives
arrefueion d vos pas, les amis, ownous finigons pag leug
Tenig compagnie as fond duw magais !

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.

Dalles requises : F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8 et Fi1.

OBJECTIES

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1 - Trouvez le passage secret. Cherchez des indices qui
menent a la Bouche d'égout. Prenez tous les Objectifs
rouges.

2 - Prenez la clef. Récupérez la clef (Objectif bleu) qui
vous permet d'ouvrir la porte de la forteresse.

3 - Echappez vous du marais. Atteignez la Zone de sortie
avec tous les Survivants. Un Survivant peut
s'échapper par cette Zone a la fin de son Tour, tant
qu'elle ne contient pas de Zombies.

iNn TENEBRIS - QUETES

REGLES SPECIALES

® Mise en place : Placez 1'Objectif vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

ePont instable. Le mécanisme du pont est brisé et
maintenu ouvert par le poids des Survivants. Dés qu'il
n'y a plus d'Acteur dans la Zone de départ, le pont est
fermé. Lorsque cela se produit, placez le pion Pont-levis
dans la Zone du pont.

eInvasion imprévisible. Avant chaque Phase des
Zombies, lancez 4 dés et assignez chaque résultat
obtenu a la Zone d'Invasion numérotée correspondante
sur la carte. Pour chaque dé affecté a une Zone
d'Invasion, piochez une carte Zombie. Pour les Zones
d'Invasion qui n'ont pas de dé assigné, aucune Invasion
de Zombie n'est générée pour ce Tour.

¢ Invasion prévisible. Les Zones d'Invasion bleue, verte et
nécromanciennes générent une Invasion Zombies
normale tant qu'elles sont actives. Piochez une carte
Zombie pour ces Zones d'Invasion aprés avoir résolu les
Invasions générées par les dés.

o Résister a l'invasion. La partie ne se solde pas par une
défaite si un Nécromancien parvient a s'enfuir alors
qu'au moins 6 pions d'Invasion Zombie sont en jeu.

¢ Puissance illimitée. Chaque Objectif donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend.

¢ Ici repose un héros. L'Objectif vert donne un artefact de
Crypte choisi au hasard au Survivant qui le prend.

e Cette foutue boue est partout. Les pions Mine sont
considérés comme des Zones de marais.

eJe crois que j'ai marché sur quelque chose... Chaque
fois qu'un Survivant entre dans une Zone de marais,
jetez un dé. Sile résultat est un 1, placez un Walker dans
la Zone dans laquelle le Survivant vient d'entrer.

eL'eau n'est pas si profonde. Un Survivant qui pénétre
dans une Zone de marais ne met pas fin a ses Actions de
Déplacement. Cependant, pour quitter une Zone de
marais, un Survivant doit dépenser une Action
supplémentaire. Les Zombies suivent les régles décrites
dans le Livret de Régles In Tenebris.

oClest fermé a clef ! La porte bleue ne peut pas étre
ouverte tant que I'Objectif bleu n'a pas été pris. La porte
verte ne peut étre ouverte tant que tous les Objectifs
rouges n'ont pas été pris.

¢ Nous les avons alertés. Lorsque la porte bleue s'ouvre, la
Zone d'Invasion bleue devient active. Lorsque la porte
verte s'ouvre, la zone d'Invasion verte devient active.



Aire de départ  Zones d’Invasion Portes
des Survivants

Zone de Objectifs Bouche Bouche dégout  Fouille
sortie (5 XP) dégout avec échelle




4 QUETE 6:

DESCENTE DANS LES
TENEBRES

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

ous avons captugé un nécromancien o Pré de
Roche et Lavons togrugé pendant des jougs.
Au débur, il ne voulair pas parleg, mais Elovis saic
érRe TRés pepstuasif quand on lud demande gentimenc !
Tlous avons obrep les informarions que nous
voulions.
Prés de Doussiere se trouve un édifice abandonné qui
abire une créatuge tepriblement puissante capable
§'invoquer des zombies a volonté,
& est probablement poug cemme raison que les égions
Zombies sont i nombreuses dans le secteug depuis des
mois. T ne faic acun dowre que nows devons élimine
la béce.
1 faudra reboubler de vigilance cag si cerwe chose est
aussi puissance que fote prisonnier nows Lo dix,
Lendroir sea plein de supgises !
Materiel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Optionel : Wulfsburg.

Dalles requises : N1, N2, N3, N4, N5, N6, N7, N8, No,
Nio, N11 et N13.

iNn TENEBRIS - QUETES

OBJECTIFS

Eliminez la Béte. Descendez dans les profondeurs du
sanctuaire et éliminez le Kraken.

REGLES SPECIALES

eMise en place: Préparez une pioche avec 6 artefacts de
Crypte, face cachée. Optionnel : Si vous n'avez pas assez
d'artefacts de Crypte, utilisez les cartes Equipement
Magique de I'extension Wulfsburg.

eEndroit hostile. Le jeu commence au Niveau de Danger
Jaune. Les Survivants commencent avec O point
d'expérience sur la Barre de Danger.

eRetourne d'ou tu viens ! Lorsque vous éliminez un
Nécromancien, vous ne pouvez retirer que le pion
d'Invasion par lequel il est entré sur le plateau.

eOu cela nous méne-t-il ? Le Portail Magique sur fond
bleu est relié a l'autre Portail Magique sur fond bleu. Le
Portail Magique sur fond beige est relié a l'autre Portail
Magique sur fond beige.

ells savent qu'on est la. Le plateau de jeu est découpé en
6 Niveaux distincts. Les Zones d'Invasion rouges sont
actives tant qu'il y a des Survivants présents sur leur
Niveau. Les Zombies présents sur un Niveau ou il n'y a
pas de Survivant se déplacent de maniére habituelle.

oCe sera trés pratique. Chaque Objectif donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend. De plus, le
Survivant gagne un artefact de Crypte pris au hasard
parmi la pioche que vous avez constituée au début.

*Peau de fer. Pour éliminer le Kraken il faut lui infliger 6
Blessures avec un artefact de Crypte. Chaque fois que
vous attaquez, vous infligez une Blessure quelle que soit
la valeur de Dégats de l'arme. Trois Blessures doivent
étre infligées au Kraken a partir de la Zone indiquée par
un 1 sur la carte, et trois autres Blessures de la Zone
indiquée par un 2. En raison de la résistance du Kraken,
chaque artefact de Crypte se casse aprés avoir infligé 1
Blessure. Jetez la carte avec laquelle vous avez attaqué.

*Retrait temporaire. Aprés avoir recu une Blessure, le
Kraken est caché jusqu'au prochain Tour de jeu (retirez
le pion Kraken). Pendant la Phase des Zombies, le
Kraken émerge a nouveau (replacez le pion kraken) et
peut étre attaqué a nouveau. Tout Acteur présent dans
la Zone lorsque vous placez le pion Kraken est éliminé.
Retirez sa figurine.

eCommandant ses troupes. Aprés avoir recu une
Blessure, et avant de se cacher, le Kraken envoie ses
sbires au combat. Piochez immédiatement 3 cartes
Zombie pour la Zone d'Invasion verte et 3 autres cartes
Zombie pour la Zone d'Invasion bleue.



eIls ne sont pas bloqués. Les portes bleues et vertes
peuvent étre ouvertes comme une porte normale. Si
vous avez une boites de Zombicide supplémentaire,
vous pouvez les remplacer par des portes rouges.

o Seraient-elles rouillées ? Les Grilles ouvertes ne
peuvent pas étre fermées. Les Grilles fermées peuvent
étre ouvertes, mais une fois ouvertes, elles ne peuvent
plus étre fermées.

A

Zones d’Invasion Objectif  Aire de départ
(5 XP) des Survivants

%

Bouche  Bouche dégout Portail magique
dégout avec échelle

Grille
ouverte
e
Porte de Porte de Grande grille
crypte jaune crypte violette

QUETES - ZOMBICIDE



& QUETE 72

1£ REFUGE SACRE

MOYEN / 6+ SURVIVANTS [ 120 MINUTES

s

ﬂous pavions pas domi. depuis des jougs, et ces

quelques hetges nous feront Le plus Srand bien.
Tous ardons les yewe grands ouverrs pendant nos
Tous de garde car nos enpemis peuvent suggi 4 towe
moment, prof izant 't momentt §'inadverrance.
T faur absolument tRouver wn endrofr siig pou
reprendre des forces. Ee sancruaige abandoné an
milie e la forér semble wn bon endroir, mais les cis
venant de Lintérieur indiquent quil est Oéja occupé.
Tlous atlons régler ca sug le chamy et je demande lo
plus grande chambge /

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : F9, F10, F12, N1, N2, N4, N5, N6 et N7.

OBJECTIFS

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1- Entrez dans le sanctuaire. Entrez a l'intérieur du
batiment.

2 - Sécurisez les lieux. Bloquez tous les accés du
sanctuaire.

3 - Nettoyez votre nouvel abri. Il ne doit plus avoir de
Zombies présents dans le batiment.

REGLES SPECIALES

© Mise en place : Placez 1'Objectif bleu et le vert au hasard
parmi les rouges, face cachée.

e Serrurier. Les portes bleues et vertes peuvent étre
ouvertes comme des portes normales. Si vous avez
plusieurs boites de Zombicide, vous pouvez utiliser des
portes rouges a la place.

o]ls viennent nous chercher ! Les Nécromanciens ne
cherchent pas a fuir. Ils se comportent comme les autres
Zombies. Un Nécromancien inflige 2 Blessures,
nécessite une valeur de Dégats de 2 pour étre éliminé, et
rapporte 2 points d'expérience au Survivant qui
I'élimine.

¢Ily a quelqu'un la-dedans ? Les Zones d'Invasion bleue
et verte sont actives des le début de la partie.

iNn TENEBRIS - QUETES

¢ Un peu de répit. Le pion d'Invasion bleu est retiré des
que I'Objectif bleu est pris. Le pion d'Invasion vert est
retiré dés que I'Objectif vert est pris.

eUne horde arrive ! Quand vous piochez une carte
Double Invasion, ne la jouez pas comme d'habitude. Au
lieu de cela, tous les Zombies qui sont actuellement a
l'intérieur de la Mine de la dalle F12 en sortent comme si
c'était une Zone normale. Il ne s'agit pas d'une
réactivation. Les Zombies se déplacent alors
normalement.

¢ C'est exactement ce qu'il nous faut. Chaque Objectif
rouge donne 5 points d'expérience au Survivant qui le
prend. De plus, le Survivant recoit également un petit
pion Grille. Ce pion est placé dans linventaire du
Survivant mais n'occupe aucun espace et ne peut étre
échangé. En dépensant 1 Action, le Survivant peut
placer la Grille dans n'importe quelle Zone indiquée par
un 1 sur la carte s'il est présent dans cette Zone. Si un
Survivant transportant une Grille est éliminé, la Grille
est perdue.

o Clest trés utile. Les Objectifs bleus et verts donnent
chacun 5 points d'expérience au Survivant qui les prend.
De plus, le Survivant regoit également un grande pion
Grille. Ce pion est placé dans l'inventaire du Survivant
mais n'occupe aucun espace et ne peut étre échangé. En
dépensant 1 Action, le Survivant peut placer la Grande
Grille dans n'importe quelle Zone indiquée par un 2 sur
la carte carte s'il est présent dans cette Zone. Si un
Survivant transportant une Grande Grille est éliminé, la
Grande Grille reste dans la Zone jusqu'a ce qu'un autre
Survivant la récupére en dépensant 1 Action. Chaque
Survivant qui se Déplace d'une Zone en transportant
une Grande Grille doit dépenser 1 Action
supplémentaire.
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4 QUETE 8:

1A CABALE OBSCURE

TRES DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

P agfois, les Zombies agissent ifpéremment de
ce  quo nous sommes habirués. Tls sont plus
rapides, plus fores, plus Résistants et plus mogrels. Ee
sonr d¢ vRaies machines d Tueg.

Tlous pensons que des Thécromanciens sont degriere
tour cela, Lo magie noire et les agrs obscures leup
conférent 'érranges qualicés,

Flows devons les agréuer dés que possible et les
empécher de continuer d accumuder dut pouwoig.

St ces Flécromanciens sonc capables de fougnig de
nouvetles capacicés ayc zombies, ils seront également
capables de les doter des faculeés pluss
insoupgonpées.

Tlous ions aw coeup de leug repaige et Eliminegons
touts les Flécromanciens qui croisent notre chemin.

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : N1, N2, N4, N6, N8, N9, N11, N12 et N13.

OBJECTIFS

Menez a bien les objectifs dans n'importe quel ordre pour
gagner la partie :

o Exterminez la Cabale. Eliminer 6 Nécromanciens.

¢ Enquétez sur le repaire. Recueillir tous les objectifs.

REGLES SPECIALES

® Mise en place : Placez 'Objectif bleu et le vert au hasard
parmi les rouges, face cachée.

ePorte de derriére. La porte bleue ne peut pas étre
ouverte tant que I'Objectif bleu n'a pas été pris.
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eLa personnification du mal. Chaque fois qu'un
Nécromancien est présent sur le plateau, les Zombies
acquiérent les caractéristisques suivantes :

Woalker : il se déplace comme d'habitude, mais attaque
deux fois.

Runner : gagnez 2 points d'expérience au Survivant qui
l'élimine.

Fatty : vous devez dépenser 2 Actions supplémentaires
pour sortir dune Zone pour chaque Fatty qu'elle
contient.

Abomination : ne peut étre éliminée que par un effet
Feu du Dragon.

- Nécromancien : sa Zone d'Invasion se déplace avec sa
figurine. De plus, il ne peut pas étre éliminé tant que sa
Zone contient au moins un Zombie. Aprés avoir été
éliminé, retirez son pion d'Invasion.

Optionnel : vous pouvez ajouter des cartes d'autres
Nécromanciens a la pioche Zombie, mais il ne peut y
avoir qu'un seul Nécromancien a la fois sur le plateau. Si
vous tirez une carte Nécromancien et qu'il y en a déja un
sur le plateau, le Nécromancien regoit une Activation
supplémentaire.

e Sortez de chez moi ! Les Nécromanciens ne cherchent
pas a fuir. IlIs vont essayer d'atteindre et d'attaquer les
Survivants comme n'importe quel autre Zombie.

® Annihilé ! Lorsque vous avez éliminé 6 Nécromanciens,
ils n'apparaissent plus dans la partie. Ignorez toutes les
cartes Nécromancien que vous piochez a partir de ce
moment.

o Sorcellerie. Chaque Objectif rouge donne 5 points
d'expérience au Survivant qui le prend. De plus, le
Survivant peut acquérir n'importe quelle Compétence
de sa Fiche d'identité.

eIrradié par la magie noire. Le Survivant qui prend
I'Objectif vert recoit 5 points d'expérience. De plus, il
peut acquérir n'importe quelle Compétence parmi la
Fiche d'identité d'un autre Survivant présent sur le
plateau de jeu.

¢J'espére que ces grilles tiendront. Une Grande Grille
résiste a tous les Zombies. Cependant, une Abomination
peut la détruire en utilisant son Activation. Une Grande
Grille est également détruite si les Zombies empilés
derriére recoivent une Activation supplémentaire. Les
Zombies dépensent alors leur activation pour la
détruire. Retirez le pion Grande Grille.

®Rien a signaler ! Lorsque 1'Objectif bleu est pris, les
Grilles des cellules s'ouvrent. Elles ne peuvent pas étre
refermées.



3

Aire de départ Portes
des Survivants

A AR

Walker Fatty Runner

= =

“

N\

~Zome  Objectif Bouche Bouche dégout Grille Grande grille Portail
dInvasion  (5xP) dfgout  avec échelle magique

QUETES - ZOMBICIDE



4 QUETE 9:

1£ DERNIER ASSAUT

MOYEN / 6+ SURVIVANTS [ 120 MINUTES

, ¢ Hécromanciens que nous Eliminons
revienpent sans cesse d la vie Les agmes

tradicionnelles ne peuwent rien conrre ey, Quoique
fnous fassions, ils se relévent et deviennenc de plus en
plus fores.
Tud doure quils wrilisent un sorrilége poug Revenig
de Las-dela. TLn'y a qwune seule fagon de metrre fin
d cetre magie noige - le feut v Tout newoyer.
Dienwenue en enfer !
Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris,

Zombicide : Green Horde.
Dalles requises : Ng, N5, N6, N7, N8, N9, N11 et N13.

OBJECTIFS

Menez a bien les objectifs dans l'ordre pour gagner la
partie :

1 - Coupez la téte du serpent. Eliminer un Nécromancien
standard et un Nécromancien orque.

2 - Bloquez les accés. Eliminez toutes les Zones
d'Invasion. Pour ce faire, utilisez un Feu du Dragon
dans chaque Zone contenant un pion d'Invasion.

I 3 - Nettoyez le sanctuaire corrompu. Il ne doit plus y
avoir un seul Zombie sur le plateau.

REGLES SPECIALES

¢ Mise en place:

- Placez I'Objectif bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

- Utilisez les jeux Zombicide : Black Plague et Green
Horde. Constituez une pioche Zombie Black Plague et
une pioche Zombie Green Horde séparée.

¢ Nous en avons plein. Utilisez les cartes Equipement de
départ, les cartes Equipement et les artefacts de Crypte
du jeu de votre choix.

¢Il y a une autre entrée. La Zone d'Invasion verte est
active dés le début du jeu.

eViens me chercher, mais a découvert. Les
Nécromanciens ne cherchent pas a fuir. Ils vont essayer
d'atteindre et d'attaquer les Survivants comme
n'importe quel autre Zombie.
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eJls ne meurent jamais ! Les Nécromanciens sont
immunisés contre tout type d'attaque. Au lieu d'étre tué,
ils réapparaissent dans la Zone par laquelle ils sont
entrés sur le plateau. Chaque fois que vous les replacez
ainsi, le Survivant effectuant l'attaque gagne 1 point
d'expérience. Un Nécromancien ne peut étre éliminé
définitivement que par un Feu du Dragon.

e L'au-dela. Lorsqu'un Nécromancien est éliminé par un
Feu de Dragon, il ne réapparait plus. Retirez son pion
d'Invasion et ignorez les cartes de ce Nécromancien que
vous piochez a partir de ce moment la.

e Comme ils brillent ! Chaque Objectif rouge donne 5
points d'expérience au Survivant qui le prend. De plus,
le Survivant recoit un artefact de Crypte choisi au
hasard.

¢ Que la lumiére soit. Le Survivant qui prend 1'Objectif
bleu recoit une Torche de la pioche Equipement (s'il en
reste). Mélangez ensuite la pioche.

¢ Liquide inflammable. Le Survivant qui prend 1'Objectif
vert recoit une Bile de Dragon de la pioche Equipement
(s'l en reste). Mélangez ensuite la pioche.

e Chacun a sa facon. La Zone d'Invasion verte est active
dés le début du jeu. Piochez les cartes Zombies du jeu
Green Horde pour la Zone d'Invasion verte, ainsi que la
Zone d'Invasion du Nécromancien orque. Piochez les
cartes Zombies du jeu Black Plague pour la Zone
d'Invasion rouge, ainsi que la Zone d'Invasion du
Nécromancien standard.

ells viennent de partout. Lorsque vous générez
l'apparition des Zombies lors de l'ouverture d'un
batiment, piochez les cartes Zombies dans la pioche
Zombie de votre choix.

¢ 8i, tu peux ! Les Grilles ouvertes ne peuvent pas étre
fermées.
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1A FORET DES
iLrusions

MOYEN / 6+ SURVIVANTS / VARIABLE

flas pensaiv que C'émir une bonne idée de

o) couper o Travers la forér des illusions. Etle
pogee ce flofm cag L 5"y produit des choses érranges.
Tlous sommes ici depuis des heuges et nous navons
rien Remarqué §'inhabiruel,
Eela dic, nous augions di tRavepser cemme fogér
depuds longremes, mais elle ne semble pas avoir de
fin ..
E'est drole, fe jurerais avoir O6jd v ces vochegs
quelque page ... Silas o un sens inné de Lorienmacion,
il et donc impossible d'envisager sérre perdu.
Arendez une minure ! Les rochegs ... 2

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, In Tenebris.
Dalles requises : F8, F9, F10, F11, F12 et F13.
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OBJECTIFS

Sortez de la forét. Atteignez la Zone de sortie avec tous
les Survivants. Un Survivant peut s'échapper par cette
Zone a la fin de son Tour, tant qu'elle ne contient pas de
Zombies.

REGLES SPECIALES
o Mise en place :

- Placez les Zones d'Invasion bleue et verte au hasard
parmi les rouges, face cachée.

- Placez un artefact de Crypte au hasard dans les Zones
désignées, face cachée.

- Lancez un dé pour déterminer I'Aire de départ des
Survivants. Placez les figurines dans la Zone
numérotée correspondant au résultat du dé.

Zones Artefacts
d’Invasion de crypte

Porte Fouille




® Mon esprit me joue des tours. Lorsque vous effectuez
une Action de Fouille, défaussez la carte que vous venez
de piocher. Puis, piochez une deuxiéme carte que vous
conservez.

¢ C'était un mirage. Aprés chaque Action de Combat et
juste avant d'appliquer le résultat du jet, lancez un dé :

- 1: Considérez tous vos résultats comme des 1. Toutes
vos attaques sont des échecs.

- 2 a 5: Aucun changement. Appliquez les résultats que
vous avez obtenus.

- 6: Considérez tous vos résultats comme des 6. Toutes
vos attaques sont des succes.

eL'illusionniste ! Tuer un Nécromancien donne 5 points
d'expérience au Survivant qui l'élimine. De plus, le
Survivant recoit une Action gratuite a utiliser
immédiatement.

eJe suis déja venu ici. Chaque fois que vous éliminez un
Nécromancien, lancez 2 dés. Interchangez tous les
Acteurs présents dans les deux Zones numérotées
correspondant au résultat des 2 dés. Si vous obtenez un
double, il n'y a pas d'échange.

eIllusion d'optique. Les Nécromanciens ne cherchent pas

a fuir. Ils poursuivent les Survivants pour utiliser leurs
pouvoirs contre eux. Lorsqu'il est activé, au lieu
d'attaquer, un Nécromancien jette un sort sur un
Survivant qui se trouve dans la méme Zone. Le
Survivant ensorcelé perd sa prochaine Activation
(couchez sa figurine).

eJe commence a prendre mes marques. Lorsque vous
éliminez un Nécromancien, enlevez la Zone d'Invasion
quil a générée. Puis, choisissez une autre Zone
d'Invasion du plateau et retournez-la :

- Si elle est rouge : Ce n'est pas la sortie. Retirez ce pion
d'Invasion rouge.

- Si elle est verte : piochez deux cartes Zombie pour
cette Zone a chaque tour. Ce pion ne peut pas étre
retiré et ne peut pas étre retourné lorsqu'il est sur sa
face verte.

- Si elle est bleue : vous avez trouvé le chemin pour
quitter la Forét des illusions. Remplacez le pion
d'Invasion bleu par le pion de Zone de sortie.

eJ'aurais juré que j'avais déja ouvert cette porte... A la
fin de chaque Tour, toutes les portes ouvertes d'un
batiment dans lequel il n'y a pas d'Acteur présent se
referment. Le batiment génére a nouveau une
apparition de Zombies si la porte est rouverte.

&I
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