DIFFICILE / 4+ SURVIVANTS / 180 MINUTES
Une Mission de Paul Cooper

« Tiens bon. Cholo ». murmuva Dave en préparant un
nouveau Molotov.

<« Tou es sour q,u'ov\ va frouver | antidote lo-dédans 7 »
vépondit El Cholo en grimarant de douleur. <« yé né sais
pas combien de temps yé pourvais encove téniv. »

El Cholo avait éte farh'culi'eremevd' ivvitable au cours
des jours passés. A présent. il était & plat blanc comme
un linge. nauséeux et tvemblant. Dave ne pensait pas
au il etait infecté. Non. il avait dis étve empoisonné par
guelgue chose ou q,uelqu'uv\.

« Ca a |'air calme, mais on pe sait pas ce auon va
tvouver & |'intévieur », dit Dave apres avoiv jeté un
vapide coup d il & | 'av\ﬁle de la vue. « Tu disais vouloiv
hei‘l'oger les deux appartements ?»

« C'est ¢a », vépligua Nick. « Cest ls que vit. . . ou
vivait. le pharmacien. Si guelgu un a | antidote de ce
poison. ¢ est [ui. Relax. On va le trouver. 5 \

Dalles requises : 1B, 1C, 2B & 2C.

0BIECTIFS

Ce poison doit avoir un reméde. Ce pharmacien est le seul
type qui pourrait I'avoir. Alors, voila ce que vous allez faire...

1 - C’est un composé binaire. Le pharmacien doit avoir
ce que vous cherchez dans 'une ou l'autre de ces Zones
marquées d’un « X » rouge. Fouillez ces Zones jusqu’a ré-
cupérer les Objectifs bleus et verts.

2 - Purgez le poison. Le Survivant empoisonné doit étre
soigné !

3- Ciao les Zombies. Atteignez la Zone de sortie avec le
Survivant empoisonné. Il peut s’échapper par cette Zone a
la fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

Une Etoile Mourante posséde une saveur hol-
lywoodienne. Servez-vous en pour générer une
ambiance particuliere. Préparez vos meilleures

répliiues issues de films d’action !... I
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REGLES SPECIALES

e La toute-puissance de l'aigle américain ! Tous les
Survivants commencent au Niveau de Danger Jaune. Si tout
le monde est d’accord, vous pouvez aussi commencer a un
Niveau de Danger supérieur (y compris Ultrarouge). Le Sur-
vivant empoisonné commence avec un Niveau de Danger
de moins que ses compagnons (si '’équipe commence au
Niveau Jaune, par exemple, il commence au Niveau Bleu).

¢ Vengeance finale ! Choisissez un Survivant au hasard. Le
vieil ennemi juré de ce Survivant lui a inoculé un poison lent.
La Mission échoue si ce Survivant meurt. Au début de chacun
de ses tours, le Survivant empoisonné doit lancer un dé. Sur
1 ou un 2, il perd 2 Actions et ne peut pas utiliser ses Compé-
tences pour le reste du tour. Les Compétences suivantes ne
sont pas affectées : Posséde : [Equipement], Peut commencer
au [Niveau de Danger] et Putréfie.
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e C’est quoi le probléme avec ces portes ? Les portes
vertes et bleues peuvent étre ouvertes normalement. Tou-
tefois, les portes rouges sont définitivement scellées et sé-
parent le batiment en deux.

¢ lIs ont la dalle, la-dedans. Tous les Zombies générés
dans le batiment sont des Walkers. Piochez des cartes
Zombie jusqu’a trouver une carte montrant des Walkers
pour le Niveau de Danger en cours. Les cartes de Bouches
d’Egout et de Double activation sont ignorées.

JOMBICIDE — SCENRRIOS

CONSEIL : Si vous l'avez, utilisez plutét le paquet Zombie
de I'extension Walk of the Dead #1.

e Un nouveau rebondissement. Lantidote est un com-
posé binaire ! Placez les Objectifs bleus et verts parmi les
rouges, face cachée. Retournez I'Objectif lorsqu’il est pris :

- S’il est rouge, le Survivant qui le prend gagne cing points
d’expérience et il résout une Action de Fouille gratuite (qui
ne compte pas comme son Action de Fouille du tour).

- S’il est bleu ou vert, le Survivant qui le prend gagne 10
points d’expérience et trouve la moitié de I'antidote. Pla-
cez le pion Objectif sur la Fiche d’ldentité du Survivant.
Il ne prend pas de place dans linventaire et peut étre
échangé. Si le Survivant meurt avec le pion en sa pos-
session, placez-ce dernier dans la Zone ou il est tombé.
N’importe quel Survivant peut ramasser ce pion au prix
d’une Action.

¢ Ca devrait te remettre sur pied. Le Survivant empoisonné
est soigné s'’il possede les deux pions antidote et qu’il dé-
pense trois Actions d’affilée. Il n’est alors plus affecté par les
effets décrits dans « Vengeance Finale ».



