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LIGNES DE VUE, DEPLACEMENT ET SEPARATION DES Z0MBIES

Certains éléments du jeu, en particulier la dalle du parking, amenérent leur lot de questions. Comment
un Acteur pourrait-t-il ne voir qu'en ligne droite dans un espace ouvert comme le parking ?

La plupart d'entre nous ayant déja développé des wargames auparavant, nous étudiames la possibilité
d'introduire dans le jeu des lignes de vue en diagonale. Un tel changement était possible, mais
entrainait de nombreuses conséquences, la premiére étant une complexification de la regle de base.
Apres réflexion, nous décidames de nous en tenir aux regles originales. La simplicité est I'un des piliers
de la popularité de Zombicide et d'un coté plus personnel, nous ne voulions pas que nos femmes et nos
enfants arrétent de jouer !
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C'est I'effet "horde" cher au genre. Un Zombie est attiré par un bruit quelconque. Sur son trajet,
d'autres cadavres se relevent et se joignent a lui, constituant un groupe de plus en plus important...
C'est particulierement vrai avec la dalle du Parking de TCM, véritable machine a multiplier les Zombies.

MarSEye, a propos de la séparation des Zombies
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Un Survivant compte comme un pion Bruit.

e Entant que Survivant, un chien compte également comme un pion Bruit.
(Compagnons Chiens)

e Les Zombies empruntent toujours le chemin le plus court vers la Zone qu'ils ont
ciblée.
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o Un sas de sécurité rotatif est considéré comme une porte, fermée ou ouverte
suivant le coté du pion. (Prison Outbreak)

Une Zone de sécurité est une Zone de batiment. (Prison Outbreak)
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1. Siles Zombies voient un Survivant, ils se dirigent vers lui.
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1. Siles Zombies voient des Survivants dans des Zones différentes, ils se déplacent vers la Zone
parmi celles qui contient le plus de pions Bruit, quelle que soit la distance.
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.
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1. Siles Zombies ne voient pas de Survivant et qu'il n'y a pas de chemin disponible vers les
Survivants, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions Bruit, comme si toutes
les portes étaient ouvertes, sauf que les portes fermées les arrétent.
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. Siles Zombies voient des Survivants dans des Zones différentes, ils se déplacent vers la Zone

parmi celles qui contient le plus de pions Bruit, quelle que soit la distance.

. Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions

Bruit.
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. Siles Zombies voient des Survivants dans des Zones différentes, ils se déplacent vers la Zone

parmi celles qui contient le plus de pions Bruit, quelle que soit la distance.

. Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions

Bruit.

. Si nécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des

mémes types et du méme nombre de Zombies.
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

2. Siplusieurs trajets d'égale longueur s'offrent a eux pour atteindre leur but, les Zombies se
separent en autant de groupes de taille égale que nécessaire pour suivre tous les trajets
possibles.
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

2. Siplusieurs trajets d'égale longueur s'offrent a eux pour atteindre leur but, les Zombies se
séparent en autant de groupes de taille égale que nécessaire pour suivre tous les trajets
possibles.

3. Sinécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

2. Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions
Bruit.

3. Sinécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.
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. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

2. Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions
Bruit.

3. Pour cette action, les Zombies n'ont qu'un seul trajet, il n'y a donc pas de séparation.

& &

B
B

— =Sy

NMAUAC L URAUVNRUNRCVCN VN VNRNE

NN tTNTYXYT YT YY" Y



NMAUACTC LR AUVNRIURNCVCN VNV RS

L
=
L
=

1. Barricade (Toxic City Mall) : Les Zombies suivent le chemin le plus court vers la Zone la plus
bruyante ou vers un Survivant visible, comme s'il n'y avait pas de barricade. lls sont tout de
méme arrétés par les barricades completes. Ils s'entassent la jusqu'a ce qu'une nouvelle
route* s'ouvre a eux ou que la barricade soit détruite.

*Comprendre "un chemin plus court" comme décrit pour les Clotures barbelées.

1. Cldtures barbelées (Prison Outbreak) : Les Zombies prennent toujours le chemin le plus
court vers la zone la plus bruyante ou vers un Survivant visible, comme si la cléture n'existait
pas. lIs s'entassent contre I'enceinte jusqu'a ce qu'un chemin plus court s'offre a eux ou que
la clbture soit détruite.
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Si les Zombies voient des Survivants dans des Zones différentes, ils se déplacent vers la Zone
parmi celles qui contient le plus de pions Bruit, quelle que soit la distance.

Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions
Bruit.

Si nécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.
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. Siles Zombies voient des Survivants dans des Zones différentes, ils se déplacent vers la

Zone parmi celles qui contient le plus de pions Bruit, quelle que soit la distance.

Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions
Bruit.

Si nécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.
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1. Les Fatties ne récupérent pas de Walkers en cas de séparation de groupe.
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1. Les Abominations sont indivisibles. Les joueurs choisissent le chemin qu'elles empruntent.
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1. L'Abomination Berserker possede un effet de jeu supplémentaire : elle se déplace jusqu'a
deux Zones au lieu d'une seule.

2. L'Abomination Berserker ne peut pas changer d'objectif en cours de déplacement. (Pour
rappel, les Runners et les Zombie Dogz n'ont pas plusieurs déplacements, mais plusieurs
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1. Siles Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

2. Les Zombies se séparent si des Zones différentes contiennent le méme nombre de pions
Bruit.

3. Sinécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.
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Si les Zombies ne voient personne, ils se déplacent vers la Zone qui contient le plus de pions
Bruit, dans la mesure ot un chemin est disponible.

Si plusieurs trajets d'égale longueur s'offrent & eux pour atteindre leur but, les Zombies se
séparent en autant de groupes de taille égale que nécessaire pour suivre tous les trajets
possibles.

Si nécessaire, ajoutez des Zombies de fagon a ce que chaque groupe soit constitué des
mémes types et du méme nombre de Zombies.

Clotures barbelées (Prison Outbreak) : Les Zombies prennent toujours le chemin le plus
court vers la zone la plus bruyante ou vers un Survivant visible, comme si la cléture n'existait
pas. lIs s'entassent contre I'enceinte jusqu'a ce qu'un chemin plus court s'offre a eux ou que
la clture soit détruite. (Fonctionnement identique pour les Barricades de TCM.)
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On résout d'abord toutes les Attaques, puis tous les déplacements.
Chaque Zombie dans la Zone d'un Survivant porte une attague.

Frénésie de sang ! Les Zombies chassent en groupe. Tous les Zombies dans la méme Zone
qu'un Survivant se joignent au combat, méme s'ils sont assez nombreux pour tuer le
Survivant plusieurs fois.
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REDRCTEUR :

Eren Histarion

RELECTEURS:
Eithelgul, XofMdS, MarsEye
et les lecteurs du forum http://zombicide.eren-histarion.fr

Tous les textes sont issus des livrets de regles de Prison Outbreak ou Toxic
City Mall.

Les ajouts non officiels sont identifiés en italique dans le document.
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