e 3 COMEDIE
ZOMBICGALE
DIFFICILE / 4 + SURVIVANTS / 120 MINUTES

Un. deux, tvois. guatve | De 7M‘|’ou‘l’ il en sovt|
Défonce cette fov+e avant q,u'ov\ soit movts |
Mais ou est-elle donc cette fichue clé 7
Tvouvons-la vite avant d'nous faive becter...

Une poéle usée ?l Clest tout c gue tas trouvé ?
Tant pis suivons l'pluh, il faut se bouger.
Prenons ces joujoux, ra devvait le faive

Pour leur donner un avant-goit dlender.

Toutes ces cvéatures vont me vendve mavtean |
Tl faut qu'je les fue. @uje voie leurs boyaux |
Tls ont tout gagné : maintenant je vois vouge |
Jarvachevai la téte au premier gui bouge |

Mais gue {ais-tu donc Pl Monte dans cette voituve
Avart gue ton sang ne vepeigne ces muvs |
Tant de morts-vivants, c'est tvop la galeve |
Taxil S'il—vous—ylu‘ﬂ'! Quittons cet enfer |

Dalles requises : 9P, 1M, 4M, 6M, 18P, 6C, 5E, 2M, 8P,
1P, 2B, 3B

0BJECTIFS

1. Trouver la clé de la réserve (objectif blanc) et ouvrir la
porte blanche.

2. Récupérer les armes ultra rouges (objectifs rouges)
dans la réserve.

3. Atteindre le niveau ultra rouge avec tous les survivants.

4. Quitter le plateau par la zone de sortie (Exit) a bord du
taxi.

REGLES SPECIRLES

e Instruments d’enfer ! Enlevez les armes ultra rouges
de la pioche équipement et mettez en 4 de coté.

e Clé de sol! L'objectif blanc représente la clé de la
porte blanche. Une fois activé, la porte blanche peut
étre ouverte et la zone d'invasion blanche devient
active.

Ténor des barreaux ! Une fois I'objectif blanc activé,
les portes de cellules blanches s’ouvrent, libérant ainsi
I'abomination toxique qui y était enfermée.

Quatuor pour survivants! Les objectifs rouges
représentent les armes ultra rouges. Au prix d’une
action, un survivant peut en activer un et piocher au
hasard une des armes ultra-rouges mises de coté.

Crescendo ! Tous les survivants doivent atteindre le
niveau de danger ultra rouge avant la fin de la Mission.

Taxissimo ! L’objectif bleu représente la clé de la
double porte de garage bleue. Une fois activé, la
double porte bleue peut étre ouverte et la zone
d’invasion bleue devient active. Lorsque les doubles
portes bleues sont ouvertes, le taxi peut étre conduit
dans la rue en empruntant le passage ainsi créeé.

Fugue en Ré mineur! Un survivant peut quitter le
plateau par la Zone de sortie (Exit) a la fin de son tour
si aucun zombie ne s’y trouve. Un survivant au moins
devra se trouver au volant du taxi lorsqu’il empruntera
la Zone de sortie (EXit).

Chaque obijectif rapporte 5 points d’expérience au
survivant qui I’active.
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Aire de départ Objectils (5XP)
des survivants | -
i S
Zone de Porte de prison  Porte de prison
sortie (ouverte) blanche (fermée)
ll - Double porte
L du mall fermée
Zone d'invasion m
des zombies
z Porte
fermée
Taxi m
Porte bleue
m fermée
Barbelés Décombres

arrachés (grand)



