MOYEN / 2-4 SURVIVANTS / 120 MINUTES

Une Mission de John Holt

Aujourd hui. méme les autovoutes voutes sont des voutes pevdues. Un fusil & pompe.
des havicots en botte et la voute gui défile : ¢ est ra [a libevteé. Difficile de +rouver
mieux gue hotve bagnole. & part un tank : une voiture de flic lourdement modifice.
{acile & entveteniv. Elle ?eu‘t écvaser les zombies sans subiv [a moindve égvatignuve,
contraivement & ces épaves en fibve de verve qui jonchent les bas-cétés.

Le tvuc, c'est qu'il n'y avait plus une seule goutte de jus dans les +vois devnieves
stations-sevvice. On vegavde | aiguille baisser dangeveusement vers « vide » en
se demandant jusqu ou on auvadt pu aller avec une caisse en plastigue et en fibve
de verve. I| veste encove pas mal de bovhes jusqu & la prochaine station et on
ne tiendva jamais jusque-ls. On pouvvait peut-étve siphonner un peu d essence
des véhicules gu'on a cvoisé. Suffisamment pour atteindve la station. On devvait
pouvoiv trouver un jevvycan dans cette guincaillerie.

Dalles requises : 5B, 5C, 5D, 5E, 5F & 6B.

0BIECTIFS

Aire de départ
Vous n'auriez jamais imaginé avoir & faire le plein sur 'autoroute des Survivants
en siphonnant des bagnoles accidentées, pas vrai ?
e Trouvez des jerrycans. lls sont indiqués par des « X » -
verts.

Zone d’Invasion
Zombie

e Siphonnez les pimp-mobiles. Ces voitures se sont arré-
tées parce que leurs conducteurs sont soit morts soit zom-
bifiés. Du coup les réservoirs doivent contenir encore un peu
d’essence.

¢ Faites le plein de votre voiture. Il vous faut un jerrycan
plein d’essence pour ¢a.

e Continuez votre périple. Au moins un Survivant doit at-
teindre la Zone de sortie avec la voiture de police. La voiture
peut s’échapper par cette Zone & la fin du tour de son conduc- _Objectif vert
teur, tant que la Zone ne contient aucun Zombie. Une voiture TSR
qui atteint la Zone de sortie (vide de Zombies) est retirée du

jeu avec ses passagers et leur Equipement. g & & 4
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Zone de sortie

Pimp-mobiles ne
pouvant pas étre
utilisées
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REGLES SPECIRLES
e Mise en place du jeu. Mettez de c6té toutes les cartes
Bouteille et Carburant avant le début de la partie.

e |l est ou, ce jerrycan ? L'Objectif vert ne peut pas étre
pris, mais un Survivant peut dépenser une Action pour Fouil-
ler la Zone ou il se trouve. Il recoit cing points d’expérience
et une carte Bouteille, qui représente le jerrycan. Cette regle
spéciale n’a plus d’effet lorsque toutes les cartes Bouteilles
ont été ramassées.

e Voila de Pessence ! Un Survivant avec une carte Bou-
teille dans son inventaire peut dépenser une Action pour
Fouiller la Zone d’une pimp-mobile. Il regoit une carte Car-
burant. Une pimp-mobile ne peut étre Fouillée de cette fa-
¢on gu’une seule fois.

e Le plein, siouplait. Un Survivant avec
une carte carburant dans son inventaire peut
dépenser une Action dans la Zone de la voi-
ture de police pour remplir le réservoir avec
le jerrycan. Une fois que deux Actions ont
été dépensées de cette fagon, la voiture de
police peut étre a nouveau utilisée.

¢ Ne gachez pas d’essence ! Vous ne pou-
vez pas créer de Molotov au cours de cette
Mission.

e Onadit: ne gachez pas d’essence! Les
pimp-mobiles ne peuvent pas étre utilisées.

e En panne séche. La voiture de police ne
peut pas étre utilisée jusqu’a ce que le réser-
voir soit plein (voir « Le plein, siouplait ! »).

e Hé, c’est notre bagnole ! Bien entendu,
vous avez déja récupéré tout ce qui pourrait
étre utilisable dans la voiture. La voiture de
police ne peut pas étre Fouillée.

e Y’a quoi dans le coffre ? Chaque pimp-
mobile ne peut étre Fouillée qu’une seule
fois. Elle contient soit les Evil Twins, soit le
Ma’s Shotgun (tirez au hasard).




