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NYA SANCTUARY

, orsquils ne commandent pas les hodes de
zombies, oit peuvent bien se tegrer les
nécromanciens 2 Tls se cachent e prépagent
minurieusement leugs prochaines cibles, Tl
f'e pu tRouer Lacces secret de ces tréfonds...
DBienvenue dans le Sancruaive des Téncbres !

4 20NES COULOIRS £T DIECES

Les couloirs du sanctuaire sont considérés comme
des Zones extérieures aux batiments. Les regles
des Lignes de vues, des Déplacements et des
Fouilles sont donc identiques aux Zones de rue.

Les piéces du sanctuaire sont considérées comme
des Zones situées a l'intérieur d'un batiment. Les
régles des Lignes de vue, des déplacements et des
Fouilles sont donc identiques aux Zones situées a
l'intérieur d'un batiment.

Ceci est considéré
comme une Zone
intérieure d'un batiment.

Ceci est considéré
comme une Zone de rue.

comme une Zone de rue.

4 20N£S D'EAU PROFONDE

Les Zones d'eau profonde représentent un lieu ou
il est tres difficile de se déplacer. Tous les Acteurs
(Survivants et Zombies) entrant dans une Zone
d'eau profonde mettent fin a toute possibilité de
Déplacement jusqu'a la fin de leur Activation.

Vu leur taille colossale, les Abominations ne sont
pas affectées par ces reégles de Déplacement.

Un Feu de Dragon n'a aucun effet dans une Zone
d'eau profonde.

Les Machines de Siége sont détruites lorsqu'elles
sont placées dans une Zone d'eau profonde. Retirer
la figurine.

Ces 3 Pions transforment les Zones sur lesquelles
ils sont posés en Zone d'eau profonde :

Pion Trou Pion Gouffre
d'eau immergé

Pion Kraken

Ceci est considéré
comme une Zone
intérieure d'un batiment.

Ceci est considéré

Ceci est une Zone
d'eau profonde.

R



4 20NES DE GOUFERE

Le gouffre présent sur la dalle N9, ainsi que le pion
Gouffre dépeignent des Zones comportant de grands
trous béants. Les régles suivantes s'appliquent a
ces Zones de gouffre :

- Lignes de vue : Les Zones de gouffre sont considérées
comme des Zones de rue en ce qui concerne la
Ligne de vue. Trous béants dans les batiments,
ils permettent d'étendre la Ligne de vue au dela
d'une seule Zone.

- Déplacement : Un Acteur doit dépenser 2 Actions
supplémentaires pour sortir dune Zone de gouffre
(il faut donc généralement 3 Actions pour en
sortir). Une Zone de gouffre compte comme une
seule Zone quand il s'agit de déterminer le chemin
emprunté par les Zombies pour atteindre les
Survivants. Les Zones de gouffre constituent de
magnifiques piéges a Zombies, étant donné qu'ils
ne peuvent pas en sortir eux-memes.

- Fouille : Les Zones de gouffre ne peuvent pas
etre fouillées.

- Génération des Zombies : Ne générez pas de
Zombie dans les Zones de gouffre a 'ouverture
des batiments.

Ce Pion transforme la Zone sur laquelle il est posé
en Zone de gouffre. Les régles s'y appliquent
normalement :

Pion Gouffre

4 DPIANCHES

Des planches sont parfois placées sur des Zones de
gouffre. Elles permettent aux Acteurs de franchir
ces Zones dangereuses plus rapidement. Les Zones
reliées par les deux extrémités d'une planche :

- partagent une Ligne de vue de 'une a I'autre. Oui,
vous pouvez tirer en diagonale !

- sont considérées comme étant adjacentes pour
le Déplacement. Vous pouvez aussi vous déplacer
en diagonale !

- sont considérées comme étant a Portée 1 l'une

de l'autre.

La Zone de gouffre compte
comme une Zone de rue
pour la Ligne de vue. Clovis
peut tirer par-dessus
jusque dans la rue, meme
si elle se trouve 2 Zones
al'intérieur d'un batiment.

Grace 2 la planche, Clovis
dispose d'une Ligne de
vue vers cette Zone.

1l pourrait s'y déplacer
si nécessaire.

Clovis a une Ligne
de vue versla
Zone goulffre.

Possibilité de “
Déplacement
de Clovis

Ariane a une
Ligne de vue

Ariane doit dépenser 3 Actions
pour sortir (1 Action de
Déplacement + 2 autres pour la
Zone gouffre. S'il y avait eu un
Zombie, Ariane aurait eu besoin
de 4 Actions (+1 pour le Zombie).

vers toutes les
Zones indiquées.

Le Fatty dispose de
deux Chemins pour
atteindre Ariane. Quelle
que soit la pénalité
de Déplacement
qui s'y applique, la
Zone de Gouffre est
considérée comme une
seule Zone. Le Fatty |
choisit donc le chemin
le plus court et tombe 4
dans la Zone de Gouffre.



4 1£5DiONS DU SANCTUAIRE

Lorsqu'un plan de Quéte comporte un ou plusieurs
pions, placez les a 'endroit indiqué. Chaque pion
propose des régles supplémentaires additionnelles :

Le pion Escalier est une Zone de rue. Un Acteur
doit dépenser 1 Action pour se déplacer dun Pion
Escalier a un autre Pion Escalier indiqué par le Plan
de Quéte. Vous ne pouvez pas tracer de Ligne de
vue entre un Escalier et celui auquel il est relié.
Les Zombies empruntent les Escaliers si cela leur
permet de suivre le chemin le plus court.

Le Pion Portail Magique permet un acceés direct a
une Zone contenant un autre Pion Portail Magique.
Une Ligne de vue ne peut toutefois pas etre tracée
entre les deux Zones auxquelles ils sont reliés. Un
Acteur doit dépenser 1 Action pour passer d'un
portail a I'autre. Les Zombies empruntent les portails
si cela leur permet de suivre le chemin le plus court.

Le Pion Bouche d'égout fonctionne toujours avec
un autre Pion Bouche d'égout avec échelle indiqué
par le Plan de Quéte. Chaque Pion peut etre ouvert
comme une porte standard. Dans ce cas le Pion qui
lui est associé devient également ouvert. Les deux
Pions Bouche d'égout et Bouche d'égout avec échelle
fonctionnent alors comme deux Portails Magiques.

Le Pion Eboulement se place sur une délimitation
de Zone couloir. 1l bloque le Déplacement et la Ligne
de vue de tous les Acteurs.

Le Pion Grille est considéré comme une Porte.
Cependant, un Survivant peut la refermer en
dépensant 1 Action. Une Grille ne bloque pas la Ligne
de vue, et a un effet spécial sur le Déplacement des
Zombies. Ils suivent toujours le chemin le plus court
comme s'il n'y avait pas de Grille. Ils s'entassent
devant la grille jusqu'a ce qu'un chemin plus court
soit défini ou que la Grille soit ouverte.

Le Pion Couloir est une Zone de rue du Sanctuaire
qui permet de relier deux dalles.
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¢s grandes cités onr éué les premicres o
étre touchées, Ee fléaw semblair sorrig
des entrailles purrides des vitles. Pew a peu les
botgs ont évé conmaminés. T suffisatc alogs de
se refugier dans les campagnes poug Y etre en
sécupité, Zujourd ud tour o changé, Flous ne
sommes a Labgi nutle pagr. T1s sont pagrour.
Dienvenue dans la forer des Téndbres !
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4 20NES ARBOREES

Dans la forét, une Zone arborée est représentée par
un arbre ou un groupe d'arbres reconnaissables
a leur feuillage ou leurs branches nues. Cette Zone
est délimitée par des marquages d'herbe au sol, par
le bord d'une dalle, les murs d'un batiments ou des
murets qui la bordent.

Un Acteur situé dans une Zone arborée voit toutes
les Zones qui partagent une ouverture avec celle
dans laquelle il se trouve. Cependant, la Ligne de
vue d'un Acteur est limitée a une Zone de distance
en Zone arborée.

4 20n£S DE MARAIS

Les Zones de marais représentent un lieu ou il est
trés difficile de se déplacer. Tous les Acteurs
(Survivants et Zombies) entrant dans une Zone
de marais mettent fin a toute possibilité de
Déplacement jusqu'a la fin de leur Activation.

Vu leur taille colossale, les Abominations ne sont
pas affectées par ces régles de Déplacement.

Un Feu de Dragon n'a aucun effet dans une Zone
de marais.

Les Machines de Siége sont détruites lorsqu'elles
sont placées dans une Zone de marais. Retirer la
figurine.

Ces 3 pions transforment les Zones sur lesquelles
ils sont posés en Zone de marais :

V% f

Pion Pont
effondré

Pion Pont- Pion Marais

levis

Ceci est une
Zone arborée

A M Wi o -
La Ligne de vue de
Clovis et Théo est limitée
A une seule Zone vers

Theo regarde depuis
l'intérieur d'une Zone
arborée, sa Ligne de vue
porte en ligne droite
sur n'importe quel
nombre de Zones.

les Zones arborées.

Clovis ne peut voir que
la premiére Zone arborée
depuis sa position.



4 20N£S DE GOUFERE

La Mine présente sur la dalle F12, ainsi que le pion
Mine dépeignent des Zones comportant de grands
trous béants. Les régles suivantes s'appliquent a
ces Zones de gouffre :

- Lignes de vue : Les Zones de gouffre sont considérées
comme des Zones de rue en ce qui concerne la
Ligne de vue. Trous béants dans les batiments,
ils permettent d'étendre la Ligne de vue au dela
d'une seule Zone.

- Déplacement : Un Acteur doit dépenser 2 Actions
supplémentaires pour sortir d'une Zone de gouffre
(il faut donc généralement 3 Actions pour en
sortir). Une Zone de gouffre compte comme une
seule Zone quand il s'agit de déterminer le chemin
emprunté par les Zombies pour atteindre les
Survivants. Les Zones de gouffre constituent de
magnifiques piéges a Zombies, étant donné qu'ils
ne peuvent pas en sortir eux-mémes.

- Fouille : Les Zones de gouffre ne peuvent pas
etre fouillées.

- Génération des Zombies : Ne générez pas de
Zombie dans les Zones de gouffre a 'ouverture
des batiments.

Ce Pion transforme la Zone sur laquelle il est posé
en Zone de gouffre. Les régles s'y appliquent
normalement :

Pion Mine

4 20NEDE BATIMENT £7 DE RUE

Les édifices de la forét sont considérés comme des
Zones de batiments. Les régles des Lignes de vue, des
déplacements et des Fouilles sont donc identiques
aux Zones situées a l'intérieur d'un batiment.

Toutes les Zones qui ne sont ni des Zones arborées,
de marais, de gouffre ou de batiments doivent etre
considérées comme des Zones de rue. Les régles des
Lignes de vues, des déplacements et des Fouilles sont
donc identiques aux Zones de rue.

U 0 I G I e e

Karl dépense 1 Action
pour entrer dans cette
Zone de marais.

Son Déplacement est terminé
jusqu'a la fin de son activation.

Ceci est une Zone
intérieure d'un batiment.

Ce Zombie a une
Ligne de vue sur
Ann. 11 se dirige

vers elle et tombe
dans le Gouffre.

TR amEene

13
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e

Ceci est considéré
comme une Zone de rue.




4 1£5 MURETS

4 1£5 20NES DE FOUILLE

Les Murets sont présents sur certaines dalles. Ils
sont situés sur la ligne de délimitation de deux
Zones. Les régles suivantes s'appliquent :

- Déplacement : Le Déplacement entre les 2 Zones
est interdit pour tous les Acteurs

- Lignes de vue : La Ligne de vue de tous les Acteurs
est limitée par les Murets.

Ce Pion transforme la délimitation entre deux Zones
sur laquelle il est posé en Muret. Les régles s'y
appliquent normalement :

Pion Muret

Arianne peut fouiller
cette Zone. Les 2 coffres *
dorés sont présents.

Arianne ne peut pas
voir le Fatty. Le muret
bloque sa ligne de vue.
Le Fatty ne peut pas la

voir également.

La Fouille est limitée aux Zones de batiments qui
ne contiennent pas de Zombies. Cependant, certaines
Zones de rue spéciales peuvent etre fouillées. Elles
sont identifiées par la présence de deux coffres dorés
accompagnés de quelques équipements de guerrier.

Ces Zones de Fouille spéciales sont également
disponibles sous forme de Pion, transformant la
Zone dans laquelle ils sont posés en Zone de Fouille.

e e
=

Morrigan peut fouiller
cette Zone. Le Pion
Fouille est présent.

|

Morrigan ne peut pas se
déplacer dans cette Zone. Elle
est bloquée par le Muret.



4 1£S DASSERELLES

Les décors sauvages des marécages sont chaotiques
et hostiles. Des Passerelles en bois sont visibles sur
la dalle F5. Elles enjambent I'eau des marais en
reliant deux Zones adjacentes entre elles. Elles
permettent aux Acteurs de se déplacer entre les deux
Zones reliées par les extrémités de la passerelle.

Délimitation des Zones de la dalle F5 :

Ceci est une

Zone de marais.
]
I,

Ceci est une
Zone de marais.

Ceci est une

-
Ceci'est une 3
Zone de marais

Zone de marais.

4 1£DiON DASSERELLE

Le Pion Passerelle fonctionne comme les planches
(voir page 4). Il permet aux Acteurs de franchir plus
rapidement une Zone de Marais. Les Zones reliées
par les deux extrémités d'une planche :

- partagent une Ligne de vue de l'une a 'autre. Oui,
vous pouvez tirer en diagonale !

- sont considérées comme étant adjacentes pour
le Déplacement. Vous pouvez aussi vous déplacer
en diagonale !

- sont considérées comme étant a Portée 1 l'une
de l'autre.

Le Pion Passerelle peut etre posé dans I'angle de
n'importe quelle Zone de marais pour faciliter le
passage de tous les Acteurs.

Malgré la proximité des 2 Zones,
Samson n'est pas autorisé a se
déplacer en diagonale.

Il n'a pas non plus de Ligne
de vue sur cette Zone

Samson peut
dépenser 1 Action
pour rejoindre la
Zone au Sud,
ou alEst.

Avec le Pion Passerelle, Samson
partage maintenant une Ligne
de vue et peut se déplacer
vers cette Zone.
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= es regritoiges du Brand Est avair évé
relativement épaggnée pag les Tnvasions.
Tl ne saugaft dige pougquol. f1lais arourdfud,
la donne a changé. Les premiers infectés ont
éé TRowés egrancs dans la forét des Roches
Grises. Tls se rapprochent dangereusement
des vitlages ...
Ann avait convainew son groupe d'amis de
Laccompagner dans sa croisade. Laisser le
sol qui Lo vu pattre sans défense lud éraic
insuppograble. Ele avait passé oure son
enfance d Labbage de Dayne-Les-Flones qui

o fait §'elle la pedoutable guepgiere que nous
conpaissons. Ele se devait de tour tenter et
méme §'ofyrig sa vie s'il le fallaic !

La plie S marin encecle la rowre brumeuse,
LZe silence s'érend sug toute la vallée. Tl
panpean trempé indique enfin fore Roulans,
Lzes tougs de la ville §'érirent doucement an
dela du brouillagd. Aprés onze jours de
magche, le périple se rermine poug la perire
troupe. Les porres du Brand Est s'omwrent
devant ey ...




4 QUETE 1:
surlaroutedel st

FACILE / 6+ SURVIVANTS /[ 90 MINUTES

o © porres de forr Rowlans ne sont plus trés
loin. fMais L nous faur §'abord traversex le
village. Tln vitlage érrangement calme ailleugs...pas
un seul vitlageois en vue. L£a nuiv va bientor omber
et cet huglement qui ne cesse pas.
Briitons-nous et restons sug nos gardes!

Aire de départ  Zone d'Invasion  Zone de sortie
des Survivants

Porte

&

Fouille Objectif  Porte de Crypte
(5 XP)

al \ﬂA“

=

Matériel requis: Zombicide : Black Plague, Wulfsburg, In
Tenebris.
Dalles requises: F1, F2, F4, F7, F8, F10

OBJECTIFS

Recherchez les villageois! Prendre tous les objectifs.

Esprit d'équipe: Tous les survivants restants sont sauvés
s'ils sont tous ensemble sur la zone Exit derriere le Pont-
levis relevé.

REGLES SPECIALES

e Mise en place.

- Placer un artefact de crypte au hasard dans la crypte.

o Hop! La compétence saut permet de sauter d'une tour a
l'autre si elles sont distantes d'une seule zone..

e De tristes nouvelles. Rechercher les villageois. Chaque
objectif rapporte 5 points d'expérience au survivant qui le
prend.

eHo Hisse! Pour relever le Pont-levis, il faut placer un
survivant dans chaque Zone du chateau marqué 1 sur la
carte. Dans le méme tour de jeu, les 2 survivants doivent
utiliser 3 actions chacun pour le relever. Une fois le Pont- \
levis relevé, aucun acteur ne pourra plus passer. Mettre le
pion Pont-levis sur la Zone du Pont-levis.




4 QUETE 2:

L'ENVERS DU DECOR

MOYEN / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES

L'y o aucun supvivane, i 0’y o aucune trace

de combac dans le chirea e forr Roulans.
s ont évé pris pap surprise. Latraque est venue de
linreieur du chiveaw. Les Zombies sont-ils passés pag
les egours 2 TL 'y a qun moyen e le savoig... c'est
8"y descendre !

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

OBJECTIFS
Trouvez la clé. Elle permet de déverrouiller I'échelle pour

sortir par la bouche d'égout.

Echappez vous de ce nid de Zombies. Rejoindre la sortie.
Les survivants restants sont sauvés s'ils sont tous ensemble
sur la zone Exit a la fin de leur tour de jeu sans zombie
dans la zone.

REGLES SPECIALES
e Mise en place.
- Placer L'objectif bleu et vert au hasard parmi les rouges,

face cachée.

o Chercher les indices : chaque objectif donne 5 points
d'expérience au survivant qui le prend.

e Une belle trouvaille : La croix bleue donne droit a une
arme de crypte piochée au hasard.

eLa clé des champs : La croix verte représente la clé
permettant de déverrouiller 1'échelle.

o C'est bloqué ! La grille de la cellule contenant le jeton de
Spawn de Zombie ne peut pas étre fermée.

m

Aire de départ
des Survivants

Porte Objectif
(5 XP)

&

Grande grille  Echelle Bouche
d'égout

Zone d'Invasion  Zone de sortie

E Q—g

Portes Miroir

Eboulement



4 oQufiEs:
£au Non potable

MOYEN / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES

o © indices ont évé wuriles, Tls laissent penser
quil y o un poste avancé de Técromancien an

coeur des magais @ LEST de Dassiliere. Tlous devons
le trower et le dérruire pour ralentig linvasion
Zombie.
£eaw des magais n'a pas évé empoisonpée pag hasagd.
Plus il y auga de victimes er plus ils sepont
nombrewc!
Matériel requis: Zombicide : Black Plague, Wulfsburg, In

Tenebris.
Dalles requises: F1, F2, F4, F7, F8, F10

REGLES SPECIALES

e Mise en place.

- Placer l'objectf Bleu et le vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.

- Placer les Zombies Wolf dans les zones indiquées.

® Oh! Chaque objectif donne 5 points au survivant qui le
prend.

elly en a Encore! La zone d'invasion bleu s'active dés que
l'objectif bleu est pris par un survivant.

e Porte Blindée. La porte verte ne peut pas étre ouverte
tant que l'objectif vert n'a pas été pris.

ePetit détail. L'eau des marais est empoisonnée. Les
survivants ne peuvent y pénétrer.

eLe mulet. La passerelle peut étre transportée par un
survivant. Pour cela le survivant dépense une action pour
la prendre en main ou pour la déposer. Le porteur de la
paserelle ne pourra donc avoir qu'une seule main de libre
pour tenir une arme. Si le survivant est éliminé, la
passerelle restera sur place jusqu'a ce qu'un survivant la
reprenne.

OBJECTIES

Eliminez un chef de meute! Tuer une Wolfbomination

Entrez dans la forteresse! Un survivant peut s'échapper dés
qu'il pénétre dans la bouche d'égouts.

Ey A

Aire de départ  Zone d'Invasion  Zombie Wolf
des Survivants

Portes Objectif Fouille

Passerelle




4 oufiey:
Bingo!

MOYEN / 6+ SURVIVANTS [ VARIABLE

o J ous avons Sécowert wn supvivant, Il esc
gevenu prisonnier dans une cellule due sous-sol
de cetre forreresse Flécromancienne,
Allez Sonc savoig le sorr qui i est réserné... Flous
devons absolument le sogrip de la. En ces temps
obscugs, fuire prewe §'humnanicé est indispensable a
la sugvie de notre espéce!

Matériel requis: Zombicide : Black Plague, Wulfsburg, In
Tenebris et abomination pack ou Knight pack.
Dalles requises: N1, N2, N5, N6, N7, N9

OBJECTIFS

Libérez le prisonnier! Libérer et escorter le prisonnier
jusqu'a la zone exit. Celui-ci suivra le premier survivant
qui pénétre dans sa cellule et le suivra jusqu'a ce que celui-
ci aille sur la zone de sortie. Si le survivant meurt, le
prisonnier ne bougera plus jusqu'a ce qu'un autre
survivant vienne sur sa zone, puis il le suivra. Le survivant
libéré ne peut pas se battre mais il posséde 3 points de vie.

REGLES SPECIALES

e Mise en place.

- Retirer des cartes Zombie toutes les abominations sauf
I'abomination standard.

- Faites un paquet de pioche "Cellules" constitué de 5
cartes comme suit: 3 cartes d'abominations non standard
(au choix), une carte invasion et une carte Nécromacien.

- Placez les 3 abominations correspondantes a la pioche
“cellule" dans les cellules (dalles N2). Vous pouvez mettre
une figurine de survivant prisonnier (Personnage Non
Joueur) a la place du pion couronne. On ne peut interagir
avec l'intérieur des cellules tant qu'elles ne sont pas
ouvertes.

e Pourvu que ce soit le bon Levier! Chaque objectif donne
5 points au survivant qui le prend. Aprés avoir pris un
objectif, piochez une carte dans la pioche "Cellule":

- si c'est une abomination, ouvrez la porte de sa cellule,
elle s'activera selon ses spécificités.

- si c'est la carte invasion, ouvrez la cellule du pion de
spawn bleu. La zone d'invasion bleu devient active.

- si cest la carte Nécromancien, ouvrez la cellule du
prisonnier.
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4 oQufits:

les voies des ténébres recus s

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES

o © Prisonnier libéré nous a fourni de précieuses
informarions. T1 semblerait qu'il y aiv un

moyen d'accéder directement i la souce de ce fléan,
En effer les nécromanciens wrilisent un rivuel
maléfique pour owgir un vogrex leur permetant de
ce déplacer §'un endrofr i wn aurre instantanément!
&E'est be lo magie noige mais c'est peur érre lo seule
occasion que nous augons pour aller tuer le mal a la

.

Ractne.

Matériel requis: Zombicide : Black Plague, Wulfsburg, In
Tenebris.
Dalles requises: F6,F9,F10,F11, F12, F13

OBJECTIES

Aller simple pour l'enfer! Les nécromanciens ont ouvert le
vortex mais pour l'utiliser chaque survivant devra avoir en
sa possession une relique maléfique (objectif). Chaque
survivant devra trouver sa propre relique.

Pour emprunter le vortex, chaque survivant doit atteindre
la zone de rituel (Exit) avec une relique. Les survivants
seront téléportés a la fin de leur tour, si la zone ne contient
pas de zombies.

® Mise en place.

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

® Que cest laid! Chaque Objectifs donne 5 points au
survivant qui le prend.

o C'est cadeau!. L'Objectif bleu ou le vert rapporte une
arme de crypte au hasard au survivant qui le prend.

o Rien en vue. La zone d'invasion verte reste inactive tant
que I' Objectif vert n'a pas été pris.

e Chacun pour soi... Les survivants ne peuvent s'échanger
les objectifs.

m‘,

Aire de départ
des Survivants

Zone de sortie

Zone d'Invasion

&

Nécromancien

Fouille




4 QUETES:
Lla souvriciére

MOYEN / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

¢ s lo suele $u loup! Ee vorrex qui devaic

flous eneg i nowus d la source du mal n'éric

qieun piese! Flous sommes mainrenant coincés dans ce

sanctunire Flécromancien. En effet le Karken, une

créaruge maléfique, nous blogue Lacces o la sogrie. T1

nous faur absoluyment Trower un moment de
s'échapper si nous ne voulons pas finig en Zombies...

Matériel requis: Zombicide : Black
Plague, Wulfsburg, In Tenebris.

Dalles requises: N1, N3, N5, N7, N8,
Nio

OBJECTIES

Echappez vous! 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.

AT

Aire de départ  Zone d'Tnvasion Portes de
des Survivants Crypte

.l il i

Objectif Miroir
Port Port Krak
ortes ortes raken (5 XP)




REGLES SPECIALES

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

- Placez un artefact de crypte au hasard dans
la crypte.

o Vas y en douceur. Chaque Objectifs donne 5
points d'expérience au survivant qui le prend.

® Merci! L'Objectif bleu rapporte une arme de crypte au
hasard au survivant qui le prend.

o Pour l'instant, tout va bien. La zone d'invasion verte reste
inactive tant que I' Objectif vert n'a pas été pris.

© Quel mécanisme complexe ! Les objectifs représentent

des leviers mais un seul permet d'ouvir le passage vers la
sortie: c'est I'objectif bleu.

Les leviers doivent étre activés 2 par 2. Il faut donc

que les survivants prennent un nombre pair d'objectifs
pendant le méme tour de jeu.

Si un seul objectif est pris a la fin du tour des survivants,
il faut le remettre a sa place et remélanger les objectifs
restants. Et le survivant qui l'a pris perds les points
d'expérience qu'il avait gagné.

Lorsqu'a la fin du tour des survivants, deux objectifs dont
le bleu ont été pris, retirer le jeton Kraken.




4 QufiEz:

Purification parle feu

DIFFICILE [/ 6+ SURVIVANTS [ 150 MINUTES

awnes-Les-Tlones doir ére libépée. En

effet, C'est une ville impogrante & plusieugs
titge : Elle est sacré pour les croyants, elle est la
derniere cité avant les monts brumewc délimitant la
fronriere avec le tegrivoire des res er sa libérarion
segatr wne avancée stavégique importante cag ces haurs
REMPARTS PeRMeETTRAT ce Teni tére o ce fléan !

l.’. » ™
-, Y
¢

T AT

Matériel requis : Zombicide : Black Plague, Wulfsburg et
In Tenebris.
Dalles requises : 1V, 5R, 6R, 7R, 8R, 9V, 10V, F1, F2

OBJECTIES

Le grand ménage. Il ne doit plus y avoir de zones
d'invasion a l'intérieur de la ville (c'est a dire partout sauf
les zones extérieures marquées 1).

Ensuite éliminez tous les zombies restants a l'interieur de
la ville puis de fermez le Pont-levis.

..

REGLES SPECIALES

eMise en place. \

- Placer un artefact de crypte au hasard dans chaque
crypte.

eHop ! La compétence saut permet de sauter d'une tour a
l'autre si elles sont distantes d'une seule zone..

Les bons samaritains. Rechercher les habitants rescapés.
Chaque objectif rapporte 5 points d'expérience au
survivant qui le prend.

eEncore un effort ! Pour relever le Pont-levis, il faut placer
un survivant dans chaque Zone du chateau marqué (2)
sur la carte. Dans le méme tour de jeu, les 2 survivants
doivent utiliser 3 actions chacun pour le relever. Une fois
le Pont-levis relevé, aucun acteur ne pourra plus passer.
Mettre le pion Pont-levis sur la Zone du Pont-levis.

eLa Bénédiction. Baumes-les-nones est une ville sainte
qui a vu de nombreux miracles. Supprimer une zone
d'invasion en est un. Ainsi les survivants peuvent
supprimer une zone d'invasion a l'interieur de la ville
seulement. Pour ce faire il devront déclencher un feu de
dragon sur la zone contenant la ou les zones d'invasion.



m

Aire de départ
des Survivants

- . (‘
Cl 5.

Portes Objectif Portes de Crypte

(6 XP)
BN

Zone d'Invasion

TR 2 1Y
Muret Miroir Fouille




4 QUETES:
1a mine abandonée

DIFFICILE [ 6+ SURVIVANTS /[ 120 MINUTES

awnes-les—nones o été libépée. &'est une

double vicroige cag §'une page nous avons un
liew poup se réfugier e nous avons aussi appris que
Lorigine de cetre épidémie provient $'un sancrunive
de Tlécromanciens sadonpant & la plus noige des
sogcelleries, Tour supvivant qui s'en approche est
pris d¢ folie. Aussi aant &'y alleg i nows faudra
allep visirep la mine abandonnée dans les mons
brumewy pour y récupérer des saintes geliques qui
Sevrait nous protéser contre cete malédicrion!
Matériel requis: Zombicide : Black Plague, Wulfsburg et

In Tenebris.
Dalles requises: Fz, F12, N8, N9

Gouffre Trou d'eau

[ mm

Zone de sortie Objectif
(5 XP)

Mine

Aire de départ
des Survivants

Zone d'Invasion Bouche d'eqout

.

Portes Echelle

Portes de
Crypte

Fouille

OBJECTIFS

En lieu siir.. et saint. Récupérez toutes les saintes
reliques puis réfugiez vous dans l'église abandonnée. Vous
gagnez la partie quand les survivants y sont en Phase de
Fin de Round et qu'aucun Zombie ne s'y trouve.

REGLES SPECIALES

e Mise en place.

- Placer un artefact de crypte au hasard dans la crypte.

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

eLes saintes reliques. Chaque objectif rapporte 5 points
d'expérience au survivant qui le prend.

e Mais ou est donc cachée cette fichue clé ? La porte bleue
ne peut pas étre ouverte tant que l'objectif bleu n'a pas
été pris.

oEt ca continue! La zone d'invasion verte s'active dés que
l'objectif vert est pris par un survivant. Celui-ci obtient
une arme de crypte.

eFaut pas réfléchir! L orqu'un a cteur tombe d ans un trou
de mine au niveau 0 des Zones 1 ou 2, il se retrouve
immédiatement au niveau -1 dans la Zone du numéro
correspondant.

Niveau o



4 QufiEog:
Aux orieines du Mal

TRES DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150

gice awe Saintes Religues nous avons pu
enfin pénérrer Tn Tenebis Sancrrary!
E'est le liew le plus malfaisanc qui soic, sougce du
fléan, ol les Flécromanciens sadonnent & la plus
sombre des sorcellegies.
&'est notre wnique occasion §'élimineg le mal o la
gacine. I1 nows fadre tuer les nécromanciens
jusquan depnier. fMlais nous devons faige vive avant
§'¢rre repéré et quils ne preppent la fuire...
Matériel requis: Zombicide : Black Plague, In Tenebris, et
1 nécromancien supplémentaire ou plus.
Matériel optionnel: Zombicide : Wulfsburg, Green Horde,

et Guests box contenant des Nécromanciens.
Dalles requises: N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7, N8, L

OBJECTIFS

Envoyer les tous en lenfer! Eliminez tous les
Nécromanciens, sources de ce fléau:
Les Nécromanciens ne peuvent é&tre définitivement

éliminés que si leur sort de resurrection est rompu. Pour
cela tout les objectifs rouges (5) devront avoir été pris.
Ensuite seul un feu de Dragon peut détruire un
Nécromancien.

Si un Nécromancien est tué sans le feu de Dragon ou que
le sort n'est pas rompu, utiliser les régles habituelles
(retrait du Nécromancien et d'un pion d'invasion du
plateau).

Lorsqu'un Nécromancien est éliminé par un feu du Dragon
et que le sort de resurrection est rompu, retirez toutes ses
cartes de la pioche Zombie.

La partie est gagnée lorsque toutes les
Nécromancien (6) sont retirées de la pioche Zombie.

cartes

REGLES SPECIALES

o Mise en place.

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

- Placez un artéfact de crypte
au hasard dans la crypte.

- Utilisez entre 2 et 6 Nécromanciens.
Remplacez les 6 cartes Nécromanciens
Standard par une combinaison au choix
de vos Nécromanciens favoris. Puis
remélangez les 6 cartes choisies dans la
pioche Zombie

- En option, placez les cartes invasion de Green Horde et
wulfsburg dans la pioche Zombie. La régle de la Horde ne

s'applique pas.

e Satanées Reliques! Chaque Objectifs donne 5 points
d'expérience au survivant qui le prend.

eLa Cabale. Dans cette partie appliquez les régles de la
cabale des Nécromanciens.

oY en aura pour tout le monde! La zone d'invasion bleue
reste inactive tant que I' Objectif bleu n'a pas été pris.

® Merci qui? L'Objectif vert rapporte une arme de crypte au
survivant qui le prend et permet de retirer du plateau le
jeton Kraken. Les zones d'eau profondes ne sont pas
accessibles aux acteurs tant que le jeton Kraken n'a pas
été retiré.



Portes de Objectif
(5 XP)

Aire de départ
des Survivants Crypte

Zone d'Invasion

Kraken -

Portes Portes

pilogue: Flous avons supvécr i cere Zventuge et libéré le Grand Est! &' éuir la bonpe nowvetle, la
mawaise c'esT que nous savons maintenant que le Féaw o aussi epwahi le tegritoire des Ores, I va
fatloir les aider o se débagrasser due fleate sinon nous ne serons jamais 4 Labri §'une nouvelle invasion...



4 QUfTEio (Bonus):

1le souffre de Melh

MOYEN / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

yanr pRiS conscience que nous Sommes wn

véitable danger, les nécromanciens orques
ont décidé de nous éliminer cofite que cotire. Tlous
aons dil quitreg le sanctuaire nécromancien pag un
passage SouTeRRain qui nous mend d wne foRTeResse
abandonnée... Mais la Bropde Vere érait ¢ 1o poug
nous empécher de fuig. Eependant Lun des ndtres a
Réussi o senfuip poug alleg chercher de laide. T
fous faudra donc tenir nos posicions jusqua Lagrivée
des RenfoRrs.
Tlne légende raconte quascgefois, ici méme, wne
tRoupe composé Shomines, Selfes et de nains o teny
tére & une grande agmée §orques bien supérieuge en
nombre. Puissions-nous nous i notre toug réaliser le
méme explofr...

Matériel requis : Zombicide : Green Horde (ou Black
plague), In Tenebris, Wulfsburg.

Option : Il est possible de remplacer Green Horde par Back
Plague. Dans ce cas remplacer la dalle 12V par la dalle 1V.
Ne pas mettre le trebuchet.

Dalles requises : 10V, 11V, 12V (ou 1V pour Black Plague),
Fa, F2, F3, F9, F10, F13

Aire de départ  Zone d'Invasion

des Survivants
.
Portes

Objectif
(5XP)

Fouille

Pont-levis

OBJECTIFS

Rester en vie jusqu'a ce que les renforts arrivent ! La
pioche Zombie ne sera plus remélangée lorsque tout les
Objectifs auront été pris. Vous gagnez la partie quand tous
les Objectifs ont été pris et que la pioche Zombie est vide.

REGLES SPECIALES

e Mise en place.

- Placer l'objectif Bleu et le Vert au hasard parmi les
rouges, face cachée.
- Placer le jeton Pont-levis relevé sur la Zone pont-levis.

e Déroulement du jeu : Au début de chaque tour des
survivants, le premier joueur doit piocher un objectif au
choix. Cela nest pas une action, Il est inutile que le
survivants soit dans la zone des objectifs.

o Si lobjectif est rouge, tous les survivants gagnent 5
points dexpérience.

o  Silobjectif est vert, les renforts zombies arrivent et la
porte verte céde : La zone d'invasion verte devient active
et retournez le pion de la porte verte. Le survivant qui a
pris lobjectif vert gagne une carte de crypte et tous les
survivants gagnent 5 points d’expérience.

o Si lobjectif est bleu, les renforts zombies arrivent et
les chaines du pont levis se brisent : la zone d'invasion
bleu devient active et enlevez le pion Pont-levis du
plateau de jeu. Le survivant qui a pris lobjectif bleu
gagne une carte de crypte et tous les survivants gagnent 5
points dexpérience.

eLes necromanciens ont décidés déliminer tous les
survivants. Ils ne cherchent donc plus a fuir et, comme
les autres zombies, attaquent les survivants. A la mort
d'un Nécromacien, seul un pion d'invasion Necromancien
peut etre retiré du plateau. La partie n'est pas perdue s'il
y a 6 zones d'invasion ou plus.



Mise en place pour la version Black
Plague : remplacer la dalle 12V par la
dalle 1V.
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