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

Afr‘es tout ce temps passé en ville. les munitions
commencent & manguer. Nous avons décidé de nous
vendve dans la base militaive située en péviphérie.
En avvivant, on n'a frouvé gue des batiments vides et
guelgues walkers. C est séivement trop beau pour étve
veai, mais ¢ est le seul endvoit ou nous pourvons Nous
vavitailler et trouver des munitions. D'une faron ou
d une autve, on doit y allev.
[}

Dalles requises : 1B, 1C, 2B, 2C, 5C, 5D, 5E & 5F.

TRADUCTION PAR EDGE ENTERTAINMENT.
WWW.EDGEENT.COM
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0BECTIFS
Prenez les munitions et retournez en ville.

1 - Prenez toutes les munitions et Fouillez les baraque-
ments jusqu’a trouver toutes les armes ! Prenez tous les
Objectifs, ainsi que les 3 cartes « cache d’armes ».

2 - Rentrez en ville. 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 aucun Zombie. o

REGLES SPECIALES -

e Les soldats morts n’ont pas besoin de munitions.
Des « X » rouges marquent les endroits ou ils sont tombés.
Chaque Objectif donne cing points d’expérience au Survi-
vant qui le prend.

e Les officiers morts n’ont pas besoin de clés. Placez
I’Objectif vert au hasard parmi les Objectifs rouges, face ca-
chée. Une fois I'Objectif vert pris, les portes vertes et bleues
peuvent étre ouvertes.

e Caches d’armes spéciales dans les baraquements.
Prenez un Fusil a Pompe, un Pistolet-mitrailleur, une Cara-
bine, deux cartes Munitions en pagaille (une de chaque
type) et deux cartes « Aaahh ! » dans le paquet Equipement.
Mélangez ces cartes et piochez-en trois, face cachée. Ces
cartes représentent la cache d’armes. Placez-les prés de
I’'Objectif bleu et remélangez les cartes restantes dans le
paquet Equipement. Lorsqu’un Survivant prend I'Objectif
bleu, il recoit également les 3 cartes de la cache d’armes.
Les cartes « Aaahh | » provoquent I'apparition d’'un Walker.

e Arrétez-moi ce boucan ! La Zone d’Invasion bleue de-
vient active lorsque I’Objectif bleu est pris.

e Qu’est ce que cette voiture de police fout Ia ? Une voi-
ture de police peut étre Fouillée plusieurs fois. Piochez des
cartes Equipement jusqu’a trouver une arme. Défaussez les
autres. Les cartes « Aaahh ! » provoquent I'apparition d’'un
Walker et interrompent la Fouille.

e Jai dit : arrétez-moi ce boucan ! Lorsque la voiture
de police est Fouillée pour la premiere fois, sa sirene se dé-
clenche. Placez deux pions Bruit sur la voiture. lls y restent
jusqu’a ce que la sirene soit arrétée. N'ajoutez pas de nou-
veaux pions si vous vous Fouillez la voiture avec la siréne déja
en marche. Un Survivant dans cette Zone peut dépenser une
Action pour arréter la sirene : retirez les deux pions Bruit.

¢ Vous ne pouvez pas utiliser les voitures.
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