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CETTE MAISON
A LAIR INOCCUPEE.
ON VA TENTER
DE 5'Y REFUGIER.

JE LA CONNAIS...
ELLE APPARTIENT A
UN JEUNE COUPLE

FRAICHEMENT ARRIVE.

MAIS, TAI JAMAIS
PU LES BLAIRER
CES DEUX-LA...

WAOUH, VoUs AVEZ VU
LA TAILLE DE CES
ARBRES 7 EN GRIMPANT
DEDANS, ON DEVRAIT ETRE
TRANQUILLE, NON 7

M’EN FICHE, DE TOUTE FACON, ON
J’/M{ QUAND VA TOUS CREVER, ¢A
MEME / SERT A RIEN DE 5E

NE DI5 PAS DE
BETISES, TU
RISQUES DE
TE BLESSER.

PLANQUER Icl...

HELLO, Y A
QUELRQUUN 7

GENIAL, MA CHERIE. VOU5
AUTRES, FOUILLEZ LA MAISON
JE VAI5 RENFORCER LES ET ESSAYEZ DE RECUPERER

PORTES ET LES FENETRES. ¢A LE MAXIMUM DE TRUCS QUI

DEVRAIT NOUS PERMETTRE DE POURRAIENT NOUS SERVIR.
GAGNER UN PEU DE TEMPS...




HEY, JAI DENICHE LA
CLE DE LA BAGNOLE /
RESTE A VOIR 5/

ELLE PEUT ENCORE
ik EZ2

ET SHLAK /
SHLAK /
REGARDEZ,
REGARDEZ ! JAI
TROUWVE DE QUOI

ECLATER CES
FICHUS ZOMBIES /

MAIS TU VAS LA
FERMER, OUI 2
DEPUIS QUE TU
NOUS AS REJOINTS,
TU NARRETES FAS
DE NOUS CASSER
LES NOIX AVEC TES
JEREMIADES /

NON, MAIS DITES-
DONC ! JE 5AI5 QUE
g MON MARI N'EST FAS
TOUJOURS FACILE A

VIVRE, MAIS JE NE

VoUS PERMETS FAS /

MAIS PUISQUE TE VoUS
DI QUE TOUT ¢A NE SERT
A RIEN / ON VA TOUS MOURIR,
VoUs COMPRENEZ 2/

CHUUUT,
TAIsEZ-VOUS /

5

MINUIT ET QUELRUES JE CROIS QUE NOUS
MINUTES... SOMMES CERNES...




PAS LE TEMPS DE LIRE ?
JOUEZ DANS 5 MIN
AVEC LES REGI.’ES EN
VIDEO ICI

* 16 CARTES EVENEMENT (8 cartes pour [f®] et 8 pour [])

« NOUS AVONS SUNI LEUR ODEUR A TRAVERS LE MARECAGE. ILS PENSENT ETRE
: EN SECURITE DANS CETTE MAISON, MAIS C'EST PARCE QU/'ILS NE SAVENT PAS
ENCORE QU'ELLE SIGNERA LEUR FIN.. »
% DANS EAT ZEM ALL. VOUS CONTROLEZ VOTRE PROPRE HORDE DE ZOMBIES
MUTANTS ET ATTAQUEZ DES HUMAINS. VOTRE BUT EST SIMPLE : MANGER PLUS
D'HUMAINS QUE LES AUTRES ET FAIRE GROSSIR VOTRE HORDE.

* 2 PAQUETS DE CARTES HUMAIN (23 cartes pour [m] et 19 pour [1])
\

Vous incarnez chacun-e une Horde de Zomb1es Le terme générique Horde sera
employé pour parler des joueurs et des joueuses.

En commencant par la Horde active et en poursuivant dans le sens horaire, effectuez
chacun-e une phase Attaque des Zombies, puis une phase Riposte des Humains.

1-PHASE ATTAQUE DES ZOMBIES

Durant son tour, la Horde active choisit une carte Zombie du plateau. Cette
carte offrira a toutes les Hordes un effet principal et accordera un effet bonus a
la Horde active.

2 - PHASE RIPOSTE DES HUMAINS

Les Humains sont contrélés par le paquet de cartes Humain a la fin du tour de
chaque Horde active. Ils pourront, entre autres, vous tirer dessus ou courir... tant
que vous ne les aurez pas tous croqués, ou qu’ils n‘auront pas réussi a s’échapper.

Pour gagner a Eat Zem All, vous devrez faire le plus de Morsures, achever les
Humains et étre la Horde majoritaire sur les Festins.

REMARQUE : soyez la premiére Horde a mordre un humain pour qu‘une fois mort,

il vous rejoigne. Cela ne vous apporte pas de point de victoire (PV), mais vous
donne plus de Zombies et donc plus d’opportunités.
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* 1 DISTRIBUTEUR DE CARTES HUMAIN

pour la Horde active (a monter avant la 1" partie)

* 1 JETON ACTION EN COURS
© 8 TUILES HUMAIN RECTO VERSO

* 8 TUILES TRAIT RECTO VERSO

s

« 30 CUBES DEFENSE (78] uniquement) * 27 JETONS PIERRE TOMBALE
(] uniquement)



* 104 JETONS MORSURE (12 A 14 PAR HUMAIN, DONT 1 BLANC “CONTAMINATION") STRUCTURE DE LA MAISON £3
' il

A
OBSTACLES
DANS CHAQUE COULEUR DE HORDE : I ) W
* 6 CARTES ZOMBIE
i NUMERO DE
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INFRANCHISSABLE

ENTREE CUISINE . SALLE A MANGER

.CHAMBRE SALLEDEBAIN .SALON

DIRECTION DE DEPLACEMENT D’EVE ‘ BLANC) NOIR> B/N

ACTIONS

STRUCTURE DU CIMETIERE

5 i & AN INTERSECTION
TOMBE {CASE AVEC UNE STATUE)
OUVERTE ; \
A VOUS DE CHOISIR LE PLATEAU ENTRE SA FACE MAISON (8] oU
. CIMETIERE [L] TOUTEFOIS, JOUER AVEC LE CIMETIERE EST PLUS Av4
RAPIDE ET PERMET D'APPREHENDER LA MECANIQUE.
LA MAISON EST UN « TOWER DEFENSE » INVERSE. TOMBE FERMEE
LES HUMAINS Y RESTENT JUSQU'A CE QUE MORT S'ENSUIVE. . e
LE CIMETIERE CONSISTE EN UNE COURSE CONTRE LES HUMAINS 1 SR EIES
QUI TENTENT DE S'ECHAPPER. VOUS NE PERDREZ PAS S'ILS Y g

PARVIENNENT, MAIS CELA VOUS RAPPORTERA MOINS DE PV.

COTE DU |
PLATEAU
CONCERNE

COULEUR
La couleur détermine un
archétype. Des Humains
promotionnels vous
permetiront de
remplacer les Humains
e vos histoires.

NOMBRE
DE JETONS
MORSURE EN
FONCTION DU
NOMBRE DE
HORDES

N

STRUCTURE DES TUILES HUMAIN ET TRAIT FOSSE
COMMUNE
CASES
oéPAC/zArs EADNES [m] — CONDITION D'EVASION POUR
m D'OBTENTION LES HUMAINS

DE LA TUILE :
Majorité lors du Festin

STRUCTURE DES CARTES MUTATION
:" CAPACITE SPECIALE .

Défaussez pour EFFRAYER

7\
ADORRBLE
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EFFET DU TRAIT QUI SE DECLENCHE
LORSQUE L'HUMAIN MEURT.

A = e 8
DE LA TUILE : i 4
Achever I'main
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ZONE DE MISE
EN PLACE DES
ZOMBIES

HUMAIN

PAQUET
DE CARTES
EVENEMENT

PISTE ATTAQUE
DES ZOMBIES

[77] PLACEZ LE PLATEAU du c6té avec lequel vous souhaitez jouer
(MAISON [R] 0U CIMETIERE [L.).

Sivous jouez avec le c6té MAISON, placez 2 cubes Défense
sur chaque fenétre et 3 cubes Défense sur la porte d’entrée.
Si vous jouez avec le coté CIMETIERE, placez
1jeton Pierre tombale sur chaque tombe ouverte.

[2] PRENEZ LE DISTRIBUTEUR DE CARTES HUMAIN.

[2A) PRENEZ LE PAQUET DE CARTES HUMAIN correspondant au
coté du plateau choisi (1] ou[L]). Vous n'utiliserez
pas l'autre paquet durant cette partie, laissez-le dans la boite.

SELECTIONNEZ DES CARTES EVENEMENT. Piochez 2 cartes

au hasard ou choisissez-les en fonction du niveau
de difficulté souhaité :

* FACILE : 2 Evenements Zombie.

* DIFFICILE : 1 Evénement Zombie + 1 Evénement
Humain.

« EXPERT : 2 Evénements Humain.

Mélangez les 6 cartes restantes et mettez-les de coté,face cachée.
Mélangez les 2 cartes Evenement choisies avec les cartes Humain

et placez le tout, face cachée, dans le distributeur.

@ PLACEZ LES 8 TUILES HUMAIN Le plus pres du plateau, sur

'U

leur coté correspondant (1] ou[4]). Chaque tuile
vous indique le nombre de jetons Morsure a placer
selon le nombre de Hordes. (22/222/2222 = 2/3/4 Hordes).
Un de ces jetons doit étre le jeton CONTAMINATION (fond blanc).
AJOUTEZ AU HASARD A CHAQUE HUMAIN UNE TUILE TRAIT.
@ PLACEZ LES PIONS HUMAIN SUR LE PLATEAU :
E] MAISON : placez chaque pion sur sa case de départ dans la
maison, rappelée en haut a gauche sur leur tuile.
[L] CIMETIERE : placez 4 pions au hasard sur chacune des 2 cases de
départ.

8

@ CHOISISSEZ CHACUN-E UNE COULEUR et prenez les CARTES ZOMBIE, PIONS ZOMBIE et

AIDE DE JEU correspondants. Mélangez vos cartes Zombie pour former
une réserve que vous placez face cachée devant vous. Conservez
vos pions Zombie a portée de main.

MELANGEZ LES CARTES MUTATION et placez-les face cachée a c6té du plateau.

PIOCHEZ CHACUN-E 2 CARTES MUTATION ET CONSERVEZ-EN 1. Posez la carte choisie,
face visible, devant vous et défaussez l'autre. Annoncez votre
pouvoir aux autres Hordes.

PLACEZ LES 5 CARTES ZOMBIE DE BASE (BONUS ORANGE) face visible sur la piste

Attaque des Zombies du plateau.

[8] Déterminez LA PREMIERE HORDE : il s"agit du joueur ou de la joueuse qui

semble moins vivant-e que les autres (a défaut, celui ou celle qui a
regardé un film de zombies le plus récemment).

Il ou elle récupére le distributeur de cartes Humain et le jeton
Action En Cours (ce dernier peut vous servir a vous rappeler de
U'effet en cours de résolution sur les cartes lors du Festin).

Placez chacun-e un certain nombre de Zombies de votre couleur sur

le plateau, comme suit :

1\ 2 HORDES : 5 ZOMBIES

A 3 HORDES : 4 ZOMBIES

A\ 4 HORDES : 3 ZOMBIES
COMMENCEZ PAR LA DERNIERE HORDE DANS LE SENS HORAIRE. ELle place l'un
de ses Zombies SUR UNE CASE VIDE, puis la Horde a sa droite fait de
méme. Poursuivez ainsi jusqu’a ce que vous ayez tou-te-s placé vos
Zombies, un par un. Les conditions de position de départ différent
selon le coté du plateau :
@ MAISON : durant la mise en place, les Zombies doivent étre placés
sur une case vide extérieure, autour de la maison.

[ L] CIMETIERE : durant la mise en place, vous devez PLACER 2 DE V0S
ZOMBIES DANS LA FOSSE COMMUNE. Placez chaque Zombie restant sur une
tombe fermée en retirant son jeton Pierre tombale que vous rangez
dans la boite. VOUS NE POUVEZ PAS PLACER DE ZOMBIE DANS LES 2 PREMIERES

COLONNES devant les Humains.



CIMETIERE

ZONE DE MISE
EN PLACE DES
ZOMBIES

CASES L

D'EVASION POUR
LES HUMAINS

FOSSE
COMMUNE

PIOCHE
DE

CARTES

00 »
| ‘J__:OSI]'ION
DE DEPART

DES HUMAINS

PAQUET
DE CARTES

EVENEMENT

ZOMBIE

| ["p1sTe ATTAGUE
N DES ZOMBIES

BUT DU JEU

Afin de remporter une partie de EAT ZEM ALL, vous devrez MORDRE DES HUMAINS,
LES ACHEVER ET TENTER D'ETRE MAJORITAIRE SUR LES FESTINS.

A chaque tour, la Horde active choisit une carte Zombie qui s’appliquera
a l'ensemble des Hordes, et lui apportera un Bonus pour elle-méme.
Une fois que toutes les Hordes ont agi, les Humains survivants ripostent
a l'aide d'un paquet de cartes qui simule leurs actions et leur résistance.
Méme si vous avez le méme objectif : mordre et éliminer le maximum
d’Humains pour devenir la Horde dominante, CE JEU N'EST PAS COOPERATIF.

8

ORDRE DU TOUR

VOUS JOUEZ DANS LE SENS HORAIRE en commencant par LA HORDE ACTIVE.
Effectuez les deux phases suivantes :

PHASE 1 ATTAQUE DES ZOMBIES (voir page 8)
PHASE 2 : RIPOSTE DES HUMAINS (voir page 11)

Puis, la Horde a gauche de la Horde active devient la nouvelle Horde
active.

LA PARTIE PREND FIN LORSQUE LE DERNIER HUMAIN EST MORT ou a quitté le plateau,
apres que tout le monde a résolu son ou ses effets.




STRUCTURE DES CARTES ZOMBIE

PHASE 1: ATTRQUE DES ZOMBIES

CHOISISSEZ 1 CARTE ZOMBIE DISPONIBLE sur la piste et placez-la sur la pile de
cartes actives.

ORDRE DE
RESOLUTION
DES EFFETS

RESOUDRE LA CARTE CHOISIE

La Horde active APPLIQUE A LA FOIS LES EFFETS PRINCIPAUX ET LES EFFETS :
BONUS dans l'ordre, de gauche a droite et de haut en bas. Utilisez ¥ COULEUR D'UNE
éventuellement le marqueur Action En Cours pour vous aider a suivre s HORDE
L'ordre de résolution des effets (trés utile quand un Festin se déclenche).
Puis, dans le sens horaire, chaque autre Horde APPLIQUE UNIQUEMENT LES .
EFFETS PRINCIPAUX. —

Au cours dujeu, les cartes Zombie des Hordes vont s'ajouter a la piste de l EFFETS DES CARTES ZOMBIE

cartes disponibles. $1 VOUS CHOISISSEZ UNE CARTE ZOMBIE DE LA COULEUR D'UNE @ AJOUTEZ 1 ZOMBIE [/ : Sur une case d’une piéce oliil n'y a pas

AUTRE HORDE, cette derniere applique également les effets bonus a son tour. d’Humain ou dehors/ : sur une case tombe (fermée par un
jeton Pierre tombale ou ouverte).

AJOUTEZ 1 Z0MBIE @ :dehors /| L |: sur une case tombe (fermée
par un jeton Pierre tombale) ou dans la Fosse Commune.

| AJOUTEZ 1 DE VOS CARTES ZOMBIE : piochez-en 2 de votre réserve,

@ choisissez-en 1 a placer sur la pioche Zombie du plateau et

I mettez l'autre sous votre réserve.
MUTEZ (maximum 2 cartes devant vous) : piochez 2 cartes Mutation,
choisissez-en 1 et défaussez l'autre. Si vous en avez déja 2 devant

l vous, vous pouvez en défausser 1 pour en récupérer une nouvelle.
PANIQUE : couchez un pion Humain de votre choix. Ce dernier est
effrayé. Il se relévera avec la prochaine carte qui l'active au lieu

l de faire ses effets.

AIDER UNE PERSONNE EN CHOISISSANT SA CARTE PEUT PERMETTRE |
DE CONTRECARRER LES PLANS D'UNE AUTRE !

EXEMPLE DE RESOLUTION DE CARTE

Tifany choisit une carte Zombie de la Horde jaune de Loic
depuis la piste des cartes Zombie.

ELLE APPLIQUE TOUT D'ABORD L'EFFET PRINCIPAL et active 3 de ses
Zombies en effectuant d’abord 2 actions avec le premier

| (1), puis 3 actions avec chacun des 2 autres ([2] et[3]).
PUIS, ELLE APPLIQUE L'EFFET BONUS et effraie 1 Humain ([4]).
Ensuite, dans le sens horaire, les autres Hordes appliquent
les effets principaux (1 ],[2] et[3]).

A son tour, Loic applique également U'effet bonus ([¢])
puisque la carte choisie est de sa couleur.

REMARQUE : Si vous devez appliquer un effet r:.i mais que vous
n’avez plus de Zombie a activer, AJOUTEZ 1 DE VOS ZOMBIES (:_ ).

Sivous devez ajouter un Zombie, mais que vous n’en avez plus dans
votre réserve, vous pouvez REPRENDRE UN DE VOS ZOMBIES DU PLATEAU pour

le faire.
LORSQUE L'UN DE VOS ZOMBIES BENEFICIE DE PLUSIEURS ACTIONS, vous pouvez
faire des actions identiques ou différentes, dans 'ordre que vous
e DESCRIPTION DES ACTIONS DES ZOMBIES
 VOUS N'ETES PAS OBLIGE-E DE RESOUDRE toutes les actions de vos Zombies ; L R G e L0 e

> LE DEPLACER SUR 1 CASE ADJACENTE oi1il n'y a pas d’Humain ni 4 occupants.
Si le Zombie traverse un 0BSTACLE, il tombe et devient un Zombie
Rampant. Les Zombies Rampants ne peuvent pas traverser d'obstacles
et ne bloguent pas le déplacement des Humains ;

*vous devez FINIR TOUTES LES ACTIONS d'un Zombie avant d’en activer un autre ;
* chaque Zombie ne peut étre ACTIVE QU'UNE SEULE FOIS par carte ;
* VOUS NE POUVEZ PAS ACTIVER des Zombies qui viennent d’étre ajoutés par la

carte Active ; . A ....... A
* 'action MORDRE UN HUMAIN est La seule qui ne peut étre réalisée 0U'UNE Remarque E4 : La Fosse Commune est une seule et méme
SEULE FOIS PAR ACTIVATION. grande case. Elle n'a pas de limite d’occupants. Lorsqu‘un

Zombie (ou un Humain) quitte cette case, il peut se rendre 4

sur la case de son choix parmi les 8 qui l'entourent. :
> LE REDRESSER S'IL S'AGIT D'UN ZOMBIE RAMPANT ; V. Y an
> RETIRER 1 CUBE DEFENSE ADJACENT (uniquement avec le plateau E):
> MORDRE 1 HUMAIN ADJACENT (MAX. 1/Z0MBIE) Lorsque vous mordez un

Humain, récupérez un de ses jetons Morsure. Oui ! les Zombies

Rampants peuvent aussi mordre les Humains, sauf a travers

un obstacle.

REMARQUE : S‘il ny a plus de cartes sur la piste au moment d‘en
choisir une, placez 5 nouvelles cartes depuis la pioche Zombie.
Puis, CHAQUE HORDE PIOCHE 2 CARTES MUTATION, EN GARDE UNE QU'ELLE
PLACE DEVANT ELLE FACE VISIBLE ET DEFAUSSE LAUTRE.

SI LA PIOCHE DE CARTES ZOMBIE | | EST VIDE, mélangez la pile de cartes actives
et formez une nouvelle pioche face cachée.

Si vous étes la premiére Horde a mordre un Humain, récupérez
son jeton Contamination. Ilindique qu’a sa mort, cet Humain
se transformera en Zombie de votre Horde.

S1 VOUS RECUPEREZ LE DERNIER JETON MORSURE DE L'HUMAIN, vous l'achevez mais
perdez les potentielles actions restantes de votre Zombie (il est trop occupé
a manger). Résolvezimmédiatement un Festin (voir FESTIN page 10).

SI LA PIOCHE DE CARTES MUTATION  EST VIDE, mélangez la défausse
et formez une nouvelle pioche face cachée.

Lorsque toutes les Hordes ont appliqué leurs effets,
PASSEZ A LA PHASE RIPOSTE DES HUMAINS (p ).




EXEMPLE DE RESOLUTION D'UNE CARTE ZOMBIE

LOIC EST LA HORDE JAUNE. IL CHOISIT CETTE CARTE ZOMBIE. %

SON PREMIER ZOMBIE BENEFICIE DE
2 ACTIONS. IL LES UTILISE POUR RETIRER
2 CUBES DEFENSE.

PUIS, 2 DE SES ZOMBIES BENEFICIENT DE 3 ACTIONS CHACUN. LOTC UTILISE 1
ACTION POUR DEPLACER SON PREMIER ZOMBIE Q DANS LA MAISON, MAIS CE
DERNIER TOMBE A CAUSE DE L'OBSTACLE. PUIS, IL UTILISE 1 ACTION POUR MORDRE
BVE (RECUPERE UN DE SES JETONS) ET 1 AUTRE POUR REDRESSER SON ZOMBIE.

E‘ .
FIN DE RESOLUTION
. DE LA CARTE PAGE 10



AVEC SON TROISIEME ZOMBIE ﬁ, LOTC UTILISE 1 ACTION POUR RETIRER LE DERNIER
CUBE DEFENSE SE TROUVANT SUR LA PORTE, PUIS 1 ACTION POUR ENTRER DANS LA
MAISON ET 1 AUTRE POUR MORDRE HARRY ET RECUPERER UN DE SES JETONS.

EXEMPLE DE RESOLUTION
D'UNE CARTE ZOMBIE (SUITE)

PUIS, EN TANT QUE HORDE ACTIVE, L‘OfC APPLIQUE
L'EFFET BONUS. IL EFFRAIE ALORS ADELE (AR IL EST
PERSUADE QU'ELLE PEUT ETRE DANGEREUSE).

LE FESTIN

Comme dans les films de zombies, lorsqu’un humain tombe, tous les
zombies a proximité se jettent dessus. Dans EAT ZEM ALL, ce moment
s’appelle LE FESTIN.
Chaque Humain commence avec une quantité de jetons Morsure
disponibles. LORSQUE LE DERNIER EST RECUPERE PAR UNE HORDE, LHUMAIN
MEURT. Plusieurs choses se produisent alors :
[1] Placez le jeton Action En Cours sur Ueffet de la carte Zombie qui
vient d'étre résolu. LE TOUR EST INTERROMPU ET LE ZOMBIE ACTIF perd les
potentielles actions qui lui restaient (il participe au Festin mais n'a pas
la concentration pour faire autre chose).
@ @ COUP FATAL : la Horde qui a achevé 'Humain récupére sa tuile Trait
et en applique L'effet. ELLE GAGNERA LES PV INDIQUES DESSUS 2 (a fin de la
partie.
[3] FESTIN : vérifiez quelle Horde récupére la tuile de I'Humain mort.
Pour cela, faites le total de vos jetons Morsure (rappel : le jeton
Contamination est un jeton Morsure) et de vos Zombies se trouvant sur
la méme case ou sur des cases adjacentes. Méme les Zombies Rampants
y participent, a moins qu'ils ne se trouvent derriére un obstacle.
LE TOTAL DE MORSURES ET DE ZOMBIES participant au Festin définit quelle
Horde obtient la majorité et RECUPERE LA TUILE DE LHUMAIN. Celle-ci
gagne les PVindiqués en haut a droite de la tuile en fin de partie.
EN CAS D'EGALITE, c’est la Horde a égalité qui a le plus de Zombies
dans le Festin qui récupere la tuile de 'Humain. Si l'égalité persiste,
personne ne la récupére.

&
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VoUS N'AVEZ QU'UN SEUL CERVEAU POUR TOUTE UNE HORDE-.

ENVOYER UN ZOMBIE MORDRE LES HUMAINS EN PREMIER EST RISQUE ;

CELA POURRAIT CAUSER SA PERTE. CEPENDANT, C'EST UN MOYEN

D'AGRANDIR VOTRE HORDE PUISQUE CES HUMAINS SE TRANSFORMENT
EN ZOMBIES DE VOTRE COULEUR A LEUR MORT. PENSEZ-Y !

L'ISSUE D'UN FESTIN PEUT GRANDEMENT ETRE IMPACTE PAR LE NOMBRE DE
ZOMBIES DE CHAQUE HORDE QUI Y PARTICIPENT. NE LE NEGLIGEZ PAS !

TRANSFORMATION : saviez-vous qu’un humain mordu se transforme
en zombie a sa mort ? Les Humains de EAT ZEM ALL n’échappent pas a
cette régle.
%| A la mort d’un Humain, LA PREMIERE HORDE A L'AVOIR MORDU
m (celle qui possede son jeton Contamination) remplace le
pion de celui-ci par l'un de ses Zombies qu'il couche.

REMAROQUE : Ce nouveau Zombie ne peut pas étre activé durant le tour ol

ilest posé (la transformation n'est pas immédiate).

@ SUITE DU TOUR : la Horde qui a déclenché le Festin reprend les
effets de la carte Zombie s‘il en reste (aprés le jeton Action en
cours), puis le tour continue normalement.

EXEMPLE DE FESTIN

HARRY MEURT. 1] TIFANY QUI VIENT DE L'ACHEVER INTERROMPT SON TOUR ET

@ [2] RECUPERE LE TRAIT « ADORABLE » (QUI LUI DONNERA
1PV EN FIN DE PARTIE). ELLE APPLIQUE SES EFFETS, RPORABRE: a
DEFAUSSE 3 CARTES HUMAIN ET AJOUTE 1 ZOMBIE. ) o i }
[3] FESTIN : VERIFICATION DE LA MAJORITE : -

- LOTC A UN TOTAL DE 5 (4 MORSURES TJ] <*1] ZOMBIE ;
LE ZOMBIE POLICIER DANS LA CUISINE N'EST PAS
ADJACENT A HARRY) ;

- SIMON A UN TOTAL DE 5 (3 MORSURES BT *2 ZoMBIES) ;
- TIFANY A UN TOTAL DE 3 (2 MorSURES FTJ 21l ZoMsiE).
LOIC ET SIMON SONT A EGALITE, MAIS SIMON A PLUS DE

ZOMBIES QUI PARTICIPENT AU FESTIN. SIMON RECUPERE/
/\

DONC LA TUILE DE HARRY.

* ENFIN, LOIC A MORDU HARRY EN PREMIER. COMME L'INDIQUE i

LE JETON CONTAMINATION. IL REMPLACE LE PION DE HARRY
PAR UN DE SES PIONS ZOMBIE QU'IL COUCHE SUR LA CASE.

(0r




PHASE 2 : RIPOSTE DES HUMAINS

La Horde active prend le distributeur de cartes Humain et PIOCHE

3 CARTES HUMAIN. Elle les révele dans L'ordre de pioche, l'une aprés
l'autre, et applique tous les effets de chacune avant de passer a la
suivante.

SI LE PAQUET HUMAIN EST VIDE, ajoutez 2 nouvelles cartes Evenement

parmi celles laissées de coté en début de partie. Mélangez-les avec la
défausse du paquet Humain pour former un nouveau paquet que vous
placez dans le distributeur.

LORSQUE VOUS PIOCHEZ UN EVENEMENT, résolvez-le, puis défaussez-le
normalement. S'il s"agit d’un EVENEMENT ZOMBIE | |, toutes les Hordes
appliquent son effet dans Uordre du tour ; s'il sagit d’un EVENEMENT

HUMAIN D tous les Humains encore vivants et non effrayés appliquent
l'effet, puis les Humains effrayés se redressent.

Les effets des cartes Humain représentent des réactions réalistes, méme si
elles semblent parfois irrationnelles, face a une menace. Il est naturel pour
un Humain de tirer dans le vide a cause du stress engendré par une invasion
de Zombies, de courir en plein milieu d’une horde pour tenter de s’échapper
ou de sauver un membre de sa famille ou l'un ou U'une de ses amies...

Les effets doivent étre appliqués dans l'ordre, de gauche a droite et

de haut en bas. Si un effet nest pas applicable pour le moment, vous
ne pourrez pas le jouer plus tard, méme si le prochain effet le rend
possible.

ACTIONS DES HUMAINS MORTS

_ SIVOUS PIOCHEZ LA CARTE D'UN HUMAIN QUI N'EST PLUS EN JEU (MORT OU
ECHAPPE), bannissez cette carte (mettez-la de c6té et ne la mélangez plus

avec la défausse lorsque le paquet est vide).

La Horde active choisit alors UN HUMAIN (DEBOUT) QUI BLESSE
UN ZOMBIE ou UN HUMAIN EFFRAYE A REDRESSER.

EFFET D'EVENEMENT : PIOCHER UNE CARTE SUPPLEMENTAIRE du
distributeur et ajoutez-la aux cartes Humain que vous devez
résoudre. Jouez-la en dernier.

| CERTAINS HUMAINS ONT DES CAPACITES SPECIALES. ASSUREZ-VOUS DE
\  LES CONNAITRE ET DE BIEN LES COMPRENDRE AVANT DE COMMENCER
\ LA PARTIE. PAR EXEMPLE :

DANS LA MAISON (), BVE A UNE MANIERE PARTICULIERE DE SE DEPLACER.
LORSQU'ELLE ATTEINT UNE INTERSECTION, SUVEZ SES FLECHES DE DIRECTION
(exemple @page 12 et les pistes d'Eve page 18).
DANS LA MAISON (1)), KATE BARRICADE S'IL N'Y A PAS DE ZOMBIE.
OMAR N'EST JAMAIS BLOQUE PAR LES ZOMBIES DEBOUT (ex. [2]page 13).

Aprés avoir résolu les cartes Humain de votre tour,
PASSEZ LE DISTRIBUTEUR DE CARTES HUMAIN A LA HORDE A VOTRE
GAUCHE. Elle sera la Horde active pour le prochain tour.

FIN DE LA

La partie prend fin LORSQUE LE DERNIER HUMAIN EST ACHEVE ou A FUIT.

[ DANS LA MAISON, Eve Q s'échappe si elle atteint la case Voiture.
Gabriel (", ) s'échappe s’il est adjacent a une issue et qu'aucun Zombie
Debout ne bloque son passage. Les autres Humains se battent jusqu’a
la mort.

DANS LE CIMETIERE, chaque Humain qui atteint lune des deux cases
Voiture est hors de danger.

Alafin de la partie, chaque Horde fait le total suivant :

+1 PV pour chaque jeton Morsure,
+ LES PY DE FESTIN indiqués sur les tuiles Humain collectées,
+ LES PV DE COUP FATAL indiqués sur les tuiles Trait collectées.

EN CAS D'EGALITE, la Horde qui compte le plus de Zombies sur le

plateau 'emporte. Si l'égalité persiste, les deux Hordes fusionnent
et remportent la partie ensemble.

STRUCTURE DES CARTES HUMAIN

EFFETS DES
CARTES HUMAIN :
A RESOUDRE DANS

L’ORDRE

RAPPEL DE
CAPACITE SPECIALE :
IL INDIQUE UN EFFET
SECONDAIRE QUAND

L'EFFET PRINCIPAL
N'EST PAS POSSIBLE.

EFFETS DES CARTES HUMAIN

DEPLACEMENT DES HUMAINS :

» Sauf capacité spéciale, les Humains ne peuvent pas se déplacer SUR DES
CASES OCCUPEES PAR DES ZOMBIES DEBOUT, mais ils peuvent le faire sur une
case comportant des Zombies Rampants.

> Ils ne peuvent pas se déplacer SUR UNE CASE COMPORTANT DEJA 4 0CCUPANTS
(Zombies et/ou Humains).

> Ils NE SONT BLOQUES NI PAR LES OBSTACLES NI PAR LES CUBES DEFENSE, ils
parviennent toujours a se frayer un chemin. Ils ne tombent pas non
plus en les passant puisqu‘ils sont capables de sauter par-dessus.

C-i\ o, [Mm]: DEPLACEZ LHUMAIN SUR UNE AUTRE CASE DANS LA MEME PIECE.
@\ -.x_’ Additionnez ou soustrayez le chiffre indiqué a celui de la case
dans laquelle il se trouve et déplacez-le sur la case correspondant
au résultat obtenu. LES CHIFFRES FONT UNE BOUCLE : si la somme doit

descendre en dessous de 1 ou dépasser le plus grand chiffre (%( 52

de la salle, continuez comme si les chiffres se suivaient
(ex:3-4-5-1-2-3...). (voir l’exemplepage 12). 1

: DEPLACEZ L'HUMAIN ET TOUS LES AUTRES HUMAINS d’une méme case
(sauf ceux effrayés) SUR UNE CASE ADJACENTE en suivant le chemin.

» S'ils sont a une INTERSECTION, séparez-les en deux groupes égaux (s'ils
sont en nombre impair, 'Humain en excés se déplace avec l'Humain activé)
et poursuivez le déplacement uniquement avec le groupe de 'Humain
activé (voir 'exemple [I] Intersection et priorité d'attaque page 13). Le
second groupe ira dans l'autre direction lors de son prochain déplacement.

@: DEPLACEZ L'HUMAIN DANS UNE NOUVELLE PIECE. S'iL se trouve sur

une case qui posséde le symbole d'une autre piéce sous son
chiffre, il se déplace sur la case de la piece correspondante, portant
le méme chiffre que sa case actuelle (voir 'exemple | 2| Déplacer un
Humain dans une nouvelle piéce page 12).

ATTAQUE DES HUMAINS :
» Saufindication contraire, pour étre tué ou blessé, un Zombie doit
se trouver DANS LA MEME PIECE (1)) OU SUR UNE CASE ADJACENTE (m]/[L]) et
ne pas étre derriére un mur ((f}).
TUEZ UN ZOMBIE RAMPANT : s’il n’y en a pas, blessez un Zombie
Debout (couchez son pion), il devient alors un Zombie
Rampant. Ignorez cette attaque s'il n'y a aucun Zombie.
TUEZ UN ZOMBIE DEBOUT : s’il n’y en a pas, tuez un Zombie
Rampant. Ignorez cette attaque s'il n'y a aucun Zombie.
» Lorsque plusieurs options sont possibles durant une attaque
d’Humains, la Horde active choisit la cible.
ATTENTION : vous ne pouvez pas utiliser une attaque @ pour tuer un
Zombie Rampant si vous pouvez tuer un Zombie Debout, méme s'il
vous appartient. Evidemment, si vous avez le choix entre 2 Zombies
Debout, vous pouvez choisir celui que vous voulez.
> @: ciblez en priorité les Zombies Debout qui bloquent
"avancée des Humains.

RAPPEL : UN ZOMBIE RAMPANT EST UN ZOMBIE DONT LE PION
EST COUCHE PARCE QU'IL A TRAVERSE UN OBSTACLE, QU'IL A
ETE BLESSE OU QUE C'EST UN HUMAIN QUI VIENT DE MOURIR.




LEGENDES
. GRAND CERCLE : Zombie Debout
@ PETIT CERCLE : Zombie Rampant

EXEMPLES DE DEPLACEMENTS

DES HUMAINS DANS LA MAISON

YLl DEPLACER UN HUMAIN DANS UNE MEME PIECE

+2 o PUIS, ELLE SE DEPLACE DE +2.
ELLE SE TROUVE SUR LA CASE 4 ET SE DEPLACE DONC
JUSQUALACASE1(4 42 : 4 > 5 > 1)

) ADELE TUE 0'ABORD LE ZOMBIE DEBOUT SE TROUVANT )
DERRIERE LA FENETRE. () ENFIN. ELLE TUE LE ZOMBIE RAMPANT DANS LA CUISINE. _|

Ykl DEPLACER UN HUMAIN DANS UNE MEME PIECE

., PUIS, IL RESOUT L'ACTION SE DEPLACER DE +2.
ADELE SE TROUVE SUR LA CASE 2 ET SE DEPLACE DONC
JUSQU'ALACASE 4(2+2:2 > 8 > 4).

i
G‘?’? L @Y N'EST PLUS ADJACENT A ADELE ET IL N'Y A PAS DE j
z

11 SIMON A LE CHOIX ENTRE 2 ZOMBIES, SON VERT ()
ADJACENT A ADELE ET LE JAUNE & DANS LA MEME PIECE. LE VERT
ETANT LE SIEN, IL PREFERE QU'ADELE TUE D'ABORD LE JAUNE.

p~4l DEPLACER UN HUMAIN DANS UNE NOUVELLE PIECE (ﬂ
.

OMBIE DANS SA PIECE. SA DERNIERE ACTION EST SANS EFFET,

3 DEPLACER EVE

&

& @

HARRY DOIT SE DEPLACER DANS UNE NOUVELLE PIECE. BVE NE SE DEPLACE QU'EN SUVANT LES FLECHES NOIRES >
IL SE TROUVE SUR UNE CASE DE LA SALLE DE BAIN (1) OU BLANCHES | - SELON SA CARTE. DANS CET EXEMPLE,
QUI EST CONNECTEE A L'ENTREE (). IL SE DEPLACE ELLE AVANCE EN SUIVANT 2 FOIS LA FLECHE NOIRE.
DONC SUR LA CASE () DE L'ENTREE. (LES FLECHES )) SONT A LA FOIS NOIRES ET BLANCHES)




EXEMPLES DE DEPLACEMENTS

e DES HUMAINS DANS LE CIMETIERE

Yl INTERSECTION ET PRIORITE D'ATTAQUE

EVE DOIT APPLIQUER SES EFFETS L'UN APRES L'AUTRE, %

DANS L'ORDRE, SOIT : @»@»@»@»@

G®»

ELLE SE DEPLACE SUR LA CASE ADJACENTE
AVEC TOUS LES HUMAINS QUI SE TROUVENT

PUIS, ELLE ATTAQUE, MAIS IL N'Y A AUCUN ZOMBIE
A SA PORTEE. CETTE ACTION EST SANS EFFET.

ELLE AVANCE ENSUITE DEPUIS UNE INTERSECTION. LA
HORDE ACTIVE CHOISIT DE DEPLACER EVE ET ADELE SUR
LA PROCHAINE CASE, LAISSANT KATE A L'INTERSECTION.

SUR SA CASE ACTUELLE. | !

ILY A1ZOMBIE DEBOUT ET 2 ZOMBIES RAMPANTS SUR DES
CASES ADJACENTES. PUISQUE SIMON EST LA HORDE ACTIVE
(LE ZOMBIE VERT), C'EST A LUI DE DECIDER QUI TUER.
IL OPTE POUR LE ZOMBIE JAUNE.

PUIS EVE TERMINE SON DEPLACEMENT SUR SA CASE,
EN LAISSANT ADELE A L'INTERSECTION.

LORSQU'ELLES SE DEPLACERONT, ADELE DEVRA ALLER
VERS LA GAUCHE ET KATE VERS LE BAS. ORIENTEZ LEUR
PION DANS LA DIRECTION POUR VOUS EN RAPPELER.

| : : IC]  DEPLACEMENT : LIMITE D'OCCUPATION
b4 DEPLACEMENTS SPECIAUX : OMAR (6

OMAR DOIT AVANCER. IL DEVRAIT NORMALEMENT ETRE BLOQUE PAR LE

ZOMBIE DEBOUT, MAIS SA CAPACITE (SUR SA TUILE HUMAIN) INDIQUE QU'IL

N'EST JAMAIS BLOQUE PAR LES ZOMBIE. IL AVANCE DONC SUR LEUR CASE,
MAIS SANS LES AUTRES HUMAINS QUI L'ACCOMPAGNENT.

L

KATE DOIT AVANCER AVEC SON GROUPE MAIS ILY A DEJA UN
ZOMBIE RAMPANT SUR SA CASE D'ARRIVEE. MEME S| CE DERNIER
NE BLOQUE PAS LEUR DEPLACEMENT PUISQU'IL EST RAMPANT, ON
DOIT RESPECTER LA LIMITE D'OCCUPATION DE 4 HUMAINS/ ZOMBIES
MAXIMUM PAR CASE. TIFANY CHOISIT OMAR ET EVE POUR AVANCER
AVEC KATE ET LAISSE ADELE EN ARRIERE.

IL TUE ENSUITE LES 2 ZOMBIES DE SA CASE
ET CONTINUE SEUL SON DERNIER DEPLACEMENT.




MISE EN PLACE
4 HORDES
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MISE EN PLACE : |;
AJOUTEZ 2 EVENEMENTS au paquet Humain. |

o FACILE : 2 Evénements Zombie
« DIFFICILE : 1 Evént. Zombie + 1 Evént. Humain

« EXPERT : 2 Evénements Humain

PIOCHE
DE
CARTES
ZOMBIE

MISE EN PLACE :

CHAQUE HORDE pioche

2 cartes Mutation,

en garde 1 face visible
et défausse l'autre.



: z HUMAINS (p.11)
REGLES SPECIALES DU PLATEAU BEFENSEO:Ies Humains peuvent attaquer ou

ZOMBIES (p.8) passer a travers les Défenses.

DEFENSE () : n'affecte que les Zombie. EVASION : Eve et Gabriel, peuvent s'échapper (voir
Les Zombies sont blogués par les Défenses. capacité spéciale sur leur tuile).

lls ne peuvent pas attaquer au travers. ATTAQUE : les Humains attaquent les Zombies
IIs peuvent retirer 1Défense pour 1action. adjacents ou dans la méme piece qu'eux.

~ AJOUTEZ 1 Z0MBIE dans une piece DEPLACEMENT :
= oll il 'y a pas d'Humain OU dehors. Dans la méme piece Change de piece

Qj AJOUTEZ 1 ZOMBIE dehors. @ @

3
em

@‘Eﬁ STR ﬂ\lm 4

MISE EN PLACE POUR UNE
PARTIE A 4 HORDES

En commencant par la derniére Horde dans le
sens inverse des aiguilles d’une montre :

AJOUTEZ 1 ZOMBIE DEBOUT SUR UNE CASE
EXTERIEURE VIDE JUSQU'A CE QUE CHAQUE
HORDE AIT 3 ZOMBIES EN JEU.

@ 3 Hordes, placez 4 Zombies (un d la fois).
A2 Hordes, placez 5 Zombies (un d Ia fois)-.

ACTIONS
ain, rs un obstacle.
« ETRUISEZ 1 DEFENSE (%) acacerte.

© DEPLACEZ 1 ZOMBIE sur 1 caseadi i
i it

£ i
horve | i e

unHum:

 RELEVEZ 1 ZOMBIE RANPANT.
atraver

Fjl-

=

PISTE DES CARTES ZOMBIE : n'ajoutez des cartes que
lorsque la piste est vide. Chaque fois que c’est le cas,
chaque Horde pioche 2 cartes Mutation, en garde
1face visible et défausse l'autre.

ATTENTION ! VOUS ETES LIMITE-E-S A 2 MUTATIONS PAR HORDE.




* DIFFICILE : 1 Event. Zombie + 1 Evént. Humain [l

MISE EN PLACE
4 HORDES
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MISE EN PLACE :

AJOUTEZ 2 EVENEMENTS au paquet Humain.
* FACILE : 2 Evénements Zombie

« EXPERT : 2 Evénements Humain

Les Zombies
ne peuvent
jamais entrer
ou apparaitre
SIr Ces cases.

MISE EN PLACE :

CHAQUE HORDE pioche

2 cartes Mutation,

en garde 1 face visible
et défausse l'autre.

[PPEEEE—



ZOMBIES (p.8) LES ZOMBIES ADJACENTS.

T AJOUTEZ 1 ZOMBIE dans la Fosse DEPLACEMENT : les Humains se déplacent en
-t ! Commune ou dans une tombe fermée suivant les allées. Lorsqu'un Humain se déplace,

e (retirez le jeton pierre tombale).

E F HUMAINS (p.11)
.|.m 7ﬂ +m 7‘ -l-ﬂ 8! -|-1J REGLES SPECIALES DU PLATEAU ATTAQUE : les Humains attaquent uniquement

=1 - HARRY¥

déplacez TOUS LES HUMAINS de sa case avec lui.

; AJOUTEZ | ZOMBIE dans une tombe INTERSECTION : lorsqu'un groupe d'Humains doit
@ ouverte ou fermée (i la tombe est fermée, avancer et qu'il se trouve sur une intersection,
retirez le jeton Pierre tombale). séparez-le en 2 groupes égaux. NAVANCEZ QUE
LE GROUPE DE L HUMAIN ACTIF vers la direction
choisie. L'autre groupe prendra I'autre allée
lorsqu‘un des Humains qui le compose sera activé.

-en et

ajoutez-La sur la pioche Zombie du

jetan
e
. 'PIOCHER 2 CARTES Z0MBIE d votre:
i deck, choiss
I

tombe

« DEPLACEZ 1 Z0MBIE sur 1 case adjacente
i it

@ MISE EN PLACE
CHAQUE HORDE PLACE 2 ZOMBIES DEBOUT
DANS LA FOSSE COMMUNE 32 .

PUIS, POUR UNE PARTIE A 4 HORDES
En commengant par la derniére Horde dans le sens
inverse des aiguilles d'une montre :

AJOUTEZ 1 ZOMBIE DEBOUT
SUR UNE CASE TOMBE FERMEE
(en retirant son jeton Pierre tombale).

A 3 Hordes, ajoutez 2 Zombies Debout (un & fa fois)
pour un total de 4 Zombies par Horde.

A2 Hordes, ajoutez 3 Zombies Debout (un & fa fois)
pour un total de 5 Zombies par Horde.
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PISTE DES CARTES ZOMBIE : n'ajoutez des cartes que
lorsque la piste est vide. Chaque fois que c’est le cas,
chaque Horde pioche 2 cartes Mutation, en garde

1 face visible et défausse l'autre.

ATTENTION ! VOUS ETES LIMITE-E-S A 2 MUTATIONS PAR HORDE.




CHEMINS DES HUMAINS
DANS LE CIMETIERE

<> INTERSECTION

00 OO
OO OO

DEPLACEMENT D'EVE
NOIRE > BLANCHE
>> NOIRE OU BLANCHE




Si une carte est en contradiction avec ce qui estindiqué dans les régles,
suivez les instructions de la carte.

* CHAQUE FOIS QU'UN CHOIX DOIT ETRE FAIT, c’est la Horde active qui décide.

* QUEL COTE DU PLATEAU CHOISIR ? Si vous étes habitué-e-s aux jeux de société,
vous pouvez commencer directement avec la maison. Si vous connaissez déja
ce jeu, mais que vous souhaitez jouer avec des personnes dont ce n'est pas le
cas, optez pour le cimetiére afin qu’elles puissent commencer rapidement en
apprenant les mécaniques plus facilement. Toutefois, certaines personnes
préferent la maison tandis que d'autres sont plus a l'aise avec le cimetiére ;
alors il vaut mieux que vous vous fassiez votre propre avis.

* QUE SE PASSE-T-IL SI L'ON NE PEUT PAS RESOUDRE L'EFFET D'UN HUMAIN ? Rien, sauf si
la capacité spéciale de sa tuile Humain permet de gérer cette situation.

* EN TANT QUE HORDE ACTIVE, PUIS-JE CHOISIR QUEL ZOMBIE TUER ? Les Humains ont
toujours recours a la meilleure fagon de tuer des Zombies (encore plus si ces
derniers bloquent leur passage). Cependant, si malgré Uordre de prioritéily
a plusieurs options, c’est a vous de trancher.

* DANS LE I:IMETI:EIIE, S1 UN ZOMBIE DEBOUT BLOQUE L'ALLEE MAIS QU'UN ZOMBIE RAMPANT
SE TROUVE DERRIERE L'HUMAIN, QUEL ZOMBIE DOIT-ON CIBLER AVEC L'ATTAQUE &> ?

Le Zombie Rampant. Les Humains optimisent toujours leurs attaques pour
tuer les Zombies.

o J'AI ACHEVE UN HUMAIN QUI S'EST TRANSFORME EN ZOMBIE DE MA COULEUR. PUIS-JE ACTIVER
CE ZOMBIE DURANT LE MEME TOUR DE JEU ? Pas avec un effet la carte en cours de
résolution, il faut le temps qu'il se transforme. Par contre, si vous piochez
un Evénement Zombie pendant la phase Humain, alors la, oui.

* UN HUMAIN PEUT-IL ATTAQUER A TRAVERS UNE DEFENSE ? Oui, toute Défense
comporte des trous et les Zombies sont faciles a piéger.

* UN ZOMBIE PEUT-IL ATTAQUER A TRAVERS UNE DEFENSE ? Non, il ne comprend tout
simplement pas pourquoi il est bloqué et doit d’abord détruire la Défense.

* UN HUMAIN PEUT-IL TRAVERSER UNE DEFENSE 0U SE RENDRE DANS UNE NOUVELLE PIECE
S'IL'Y A UN CUBE DEFENSE SUR LA PORTE QUI L'EN SEPARE ? Oui, ils sont capables
d’ouvrir les portes et les fenétres.

* POURQUOI UN ZOMBIE RAMPANT NE PEUT PAS PARTICIPER A UN FESTIN (OU MORDRE) A
TRAVERS UN OBSTACLE ? Car les obstacles sont plus hauts qu'un Zombie Rampant.
En revanche, les Humains peuvent les attaquer, car ils peuvent se pencher par-
dessus un obstacle pour tuer un Zombie.

* JE PEUX AJOUTER UN ZOMBIE, MAIS JE N'EN Al PLUS EN RESERVE... Dans ce cas, vous
pouvez prendre 'un de vos Zombies du plateau et l'ajouter sur une autre
case. Ceci n'est pas une obligation mais peut vous permettre de ramener un
Zombie égaré.

@ * QUE SE PASSE-T-IL SI TOUTES LES PIECES SONT OCCUPEES PAR DES HUMAINS

DANS LA MAISON ? Rien de spécial, vous devez ajouter vos Zombies en
dehors de la maison.

* QUE SE PASSE-T-IL S TOUS LES JETONS PIERRE TOMBALE ONT ETE RETIRES DU
CIMETIERE ? Rien de spécial, vous devez ajouter vos Zombies dans la
Fosse Commune.
* QU'EST-CE QU'UNE CASE VIDE ? Une case est dite « vide » lorsqu’elle ne
comporte ni pion Humain ni pion Zombie.
o L'EFFET PANIQUE A-T-IL UNE PORTEE ILLIMITEE ? Oui. I s'agit d’une réaction
psychologique engendrée par la peur. Cependant, la carte Mutation Effrayer
fonctionne différemment. Votre Zombie doit se trouver dans la méme piéce ou
sur une case adjacente.

o COMMENT SUTILISENT LES CARTES EVENEMENT ?

Les cartes Fvénement servent soit a vous aider,

soit a rendre les choses encore plus difficiles. A

vous de décider si vous souhaitez jouer avec des

Evenements aléatoires ou contréler le niveau de

difficulté de la partie.

Mélangez-en 2 avec le paquet de cartes Humain

au début de la partie et ajoutez-en 2 de plus

chaque fois que le paquet est vide et que vous

devez mélanger la défausse pour en créer un nouveau.

* SUR LE PLATEAU CIMETIERE (), 4 HUMAINS DOIVENT AVANCER SUR UNE CASE 0D IL Y A
UN ZOMBIE RAMPANT. QUE SE PASSE-T-IL ? Seulement 3 Humains avanceront sur la

case. Il ne peut jamais y avoir plus de 4 occupants (Humains et/ou Zombies)
sur une case.

MUTATIONS

Informations importantes concernant les Mutations :

* vous ne pouvez pas avoir PLUS DE 2 CARTES MUTATION en méme
temps. Sivous en gagnez 1 alors que vous en avez déja 2,
vous devez en défausser 1, au choix, parmi les 3 ;

* les Mutations sont toujours PLACEES FACE VISIBLE devant vous ;

e les Mutations PERMANENTES @ restent en jeu jusqu’a ce
que vous les défaussiez. Les Mutations INSTANTANEES @ sont
défaussées apres utilisation ;

* vous pouvez gagner des Mutations de 2 maniéres :
- lorsqu’une HORDE PREND UNE DE V0S CARTES AVEC UN EFFET @'
- lorsque vous renouvelez la piste de cartes Zombie du

plateau, chaque Horde PIOCHE 2 MUTATIONS, EN GARDE 10U'IL PLACE
DEVANT LUI FACE VISIBLE ET DEFAUSSE LAUTRE.

CAPACITES DES HUMAINS

« LA CAPACITE SPECIALE DE HARRY () INDIQUE QU'IL FAUT LE PLACER AVEC L'HUMAIN LE
PLUS PROCHE S'IL NE PEUT PAS SE DEPLACER. CETTE CAPACITE PERMET-ELLE D'IGNORER LA
LIMITE HABITUELLE DE 4 OCCUPANTS PAR CASE ? Non, cette limite doit toujours étre
respectée. Essayez de trouver ["Humain le plus proche avec qui cela peut
fonctionner. Siaucun Humain ne le permet, Harry reste la ol il se trouve.

o LA CAPACITE SPECIALE DE GABRIEL ( INDIQUE « RIEN NE SE PASSE ». QU'EST-CE QUE
CELA SIGNIFIE EXACTEMENT ? Cela signifie que cette carte n'a aucun effet jusqu'a
ce qu'au moins 1 Humain soit mort.

« LA CAPACITE SPECIALE DE GABRIEL (L)) INDIQUE 0U'IL REPETE SES EFFETS AUTANT DE
FOIS QU'IL Y A D'HUMAINS MORTS. COMMENT PROCEDER ? Répétez la séquence TUER >
SE DEPLACER autant de fois qu‘il y a d'Humains morts.

o LA CAPACITE SPECIALE D'ODILE () INDIQUE QU'ELLE DOIT QUITTER SON CHEMIN SI ELLE
NE PEUT PAS SE DEPLACER. PREND-ELLE SIMPLEMENT LE CHEMIN LE PLUS COURT VERS LA
VOITURE, TANT QU'ELLE SE DEPLACE UNIQUEMENT DANS DES DIRECTIONS ORTHOGONALES ?
Oui, mais si elle est entourée de Zombies Debout, elle ne bouge pas.

o LA CAPACITE SPECIALE D'ADELE ( INDIQUE D°AJOUTER UN JETON MORSURE SUR
CHAQUE HUMAIN SE TROUVANT SUR SA CASE. UN HUMAIN PEUT-IL AVOIR PLUS DE JETONS
QU’AU DEPART ? Oui, si un Humain n’a pas encore été mordu, il gagne quand
méme un jeton Morsure pour représenter un boost d’énergie donné par la
motivation de la grand-mere (dans la limite des jetons disponibles).

« LA CAPACITE SPECIALE D'EVE (@) INDIQUE QU'ELLE « ATTAQUE EN PRIORITE LES ZOMBIES
QUI BLOQUENT SON PASSAGE ». CELA SIGNIFIE-T-IL QU'ELLE PRIORISERA LES ZOMBIES
RAMPANTS SUR SON PASSAGE AVANT D'AUTRES ZOMBIES ? Les Zombies rampants ne
bloquent pas les Humains. Elle tuera tout Zombie Debout sur son passage
avant d'attaquer tout autre Zombie Debout.

* LA CAPACITE SPECIALE DE KATE (@) INDIQUE QU’ELLE AJOUTE UNE DEFENSE SI ELLE

NE PEUT PAS BLESSER DE ZOMBIE. EST-CE QUE C'EST UNIQUEMENT SUR LES FENETRES ET

LA PORTE EXTERIEURE ? Non, c’est sur toutes les fenétres et portes, y compris
intérieures. Vous ne devez pas dépasser 3 cubes Défense sur la porte
d’entrée et 2 sur les fenétres et les portes intérieures (mais vous pouvez tout
afait en placer plus si vous trouvez que Kate n’est pas assez forte).

Siln’y a plus de cubes, c’est qu‘il n’y a plus de bois. Elle ne place plus de
Défense tant qu‘il ny a pas a nouveau des cubes disponibles.

SI KATE RAJOUTE DES CUBES DEFENSE, IL PEUT Y EN AVOIR
3 MAXIMUM SUR LA PORTE D'ENTREE. ET 2 MAXIMUM SUR
LES FENETRES ET LES PORTES INTERIEURES.

LES PORTES INTERIEURES BLOQUENT LES
ZOMBIES S| DES CUBES DEFENSE SE
TROUVENT DESSUS.




RESUME D'UN TOUR

VOUS JOUEZ DANS LE SENS HORAIRE. A votre tour, vous
étes considéré-e comme la Horde active et vous devez
effectuer 2 phases.

PHASE 1: ATTAQUE DES ZOMBIES (p.8)
CHOISISSEZ UNE CARTE ZOMBIE de la piste : appliquez l'effet
principal et l'effet bonus. Dans l'ordre du tour, les
autres Hordes applique seulement U'effet principal.
Sivous choisissez la carte d’une autre Horde, celle-ci
applique également l'effet bonus a son tour.

S'IL N'Y A PLUS DE CARTES DANS LA PISTE : ajoutez-y de
nouvelles cartes Zombie depuis la pioche, face visible.
Chaque Horde pioche ensuite 2 Mutations, en garde 1 de
son choix qu’elle place devant elle et défausse 'autre.

PHASE 2 : RIPOSTE DES HUMAINS (p.11)
PIOCHEZ 3 CARTES HUMAIN : résolvez-les dans l'ordre.
S1VOUS PIOCHEZ LA CARTE D'UN HUMAIN MORT : bannissez
cette carte. Puis, choisissez 1 Humain qui blesse
1Zombie ou redressez 1 Humain effrayé.
$1 VOUS DEVEZ PIOCHER 1 CARTE HUMAIN ET QUE LE PAQUET
EST VIDE : mélangez 2 nouvelles cartes Evénement
a la défausse pour former un nouveau paquet, puis
continuez a piocher.

LA PARTIE PREND FIN LORSQUE LE DERNIER HUMAIN EST MORT ou
a quitté le plateau.

RESUME D"UN FESTIN (p.10)

UNE HORDE ACHEVE UN HUMAIN LORSQU'ELLE IIECIIPERE SON
DERNIER JETON MORSURE. Résoudre les étapes dans 'ordre :
II] Le tour estinterrompu, PLACEZ LE JETON ACTION EN COURS sur
la carte Zombie. LE ZOMBIE ACTIF perd les actions qui lui restait.
Q @ COUP FATAL : la Horde qui a achevé l'Humain
récupére sa tuile Trait et applique l'effet.

g’\; @ FESTIN : LE TOTAL DE MORSURES ET DE ZOMBIES

# | adjacents participant au Festin définit quelle Horde
obtient la ma]onte et RECUPERE LA TUILE DE L'HUMAIN.

EN CAS D'EGALITE, c’est la Horde a égalité qui a le plus de
Zombies dans le Festin qui récupére la tuile de 'Humain.
Si l’egahte persiste, personne ne la récupére.

4 | TRANSFORMATION : lorsqu’un Humain meurt,

LA PREMIERE HORDE A LAVOIR MORDU (celle qui posséde
sonJeton Contamination) remplace le pion Humain par
L'un de ses Zombies qu’elle couche.

E] SUITE DU TOUR : a Horde qui L'a tué reprend les effets

de la carte Zombie a partir du jeton Action En Cours, puis
le tour continue normalement.

VOTRE JEU, VOS REGLES

Cejeu vous appartient. Méme si nous l'avons congu comme
un jeu amusant et rapide, voici quelques idées pour jouer
des parties plus longues et plus réalistes.

CARTES EVENEMENT : commencez avec 4 Evénements
avantageant les Humains, puis remplacez-les 2 par 2 par des

Evénements Zombie lorsque vous mélangez le paquet Humain.

MISE EN PLACE (@) : 2 l'exception d’Eve et de Gabriel, vous
pouvez placer les Humains oli vous voulez sur le plateau.
Les cartes Evénement peuvent avoir plus ou moins
d'impact selon vos choix. N'hésitez pas a nous partager
vos meilleures parties.

EFFETS DES ZOMBIES

PANIQUE : couchez un pion Humain de votre
choix. Ce dernier est effrayé. Il se relévera
avec la prochaine carte qui I'active au lieu de
faire ses effets.

AJOUTEZ 1 ZOMBIE. | dans une piéce
sans Humain ou dehors /TL.]: dans une Tombe
fermée (avec un jeton Pierre tombale) ou ouverte.

AJOUTEZ 1 ZOMBIE. 78] : defiors /

®
‘.  dans une Tombe fermée (avec un jeton
Plerre tombale) ou dans la Fosse commune.

PIOCHEZ 2 CARTES ZOMBIE de votre
propre deck, choisissez-en 1 et ajoutez-la sur
i la pioche Zombie du plateau. Replacez I'autre

sous votre deck.

@

MUTATION (MAX. 2) : piochez 2 Mutations,
gardez-en 1 que vous placez devant vous (dans
[a limite de 2 Mutations) et défaussez ['autre.

€,

o

1ZOMBIE A 1ACTION.

‘f‘r\ 2 ZOMBIES ONT
N £J5-) 2 ACTIONS CHACUN.
3 ZOMBIES ONT 1 ACTION CHACUN,
TOUS VOS ZOMBIES ONT 1 ACTION
CHACUN.

, ACTIONS

© DEPLACEZ 1 ZOMBIE sur 1 case adjacente qui
n‘a pas d'Humain ou 4 occupants. Il tombe
s'il passe un obstacle. Les Zombies Rampants ne
peuvent pas traverser un obstacle.

© RELEVEZ 1ZOMBIE RAMPANT. ‘

© MORDEZ (MAX. 1/ZOMBIE) 1 HUMAIN ADJACENT.
Un Zombie Rampant ne peut pas mordre un Humaina | |
travers un obstacle.

© DETRUISEZ 1 DEFENSE (] adjacente.

EFFETS DES HUMAINS

TUEZ UN ZOMBIE RAMPANT.
§'il 'y en a pas, blessez un Zombie Debout.

[0)
EFFETS SPECIFIQUES DU CIMETIERE

Les Humains ne peuvent attaquer que des Zombies SUR
LEUR CASE OU SUR UNE CASE ADJACENTE.

@ : ciblez en priorité les Zombies Debout qui bloquent
leur passage.

DEPLACEZ L'HUMAIN AVEC TOUS LES HUMAINS
DE SA CASE (sauf ceux effrayés) sur une case
adjacente en suivant le chemin.

Sauf effet spécial, les Humains NE PEUVENT PAS SE
DEPLACER & sur une case occupée par des Zombies
Debout ou comportant déja 4 occupants.

S'ILS ATTEIGNENT UNE INTERSECTION, séparez-les en
groupes (égaux si possible) et poursuivez le déplacement
uniquement avec le groupe comportant I'Humain activé.

()

TUEZ UN ZOMBIE DEBOUT.
§iln'y en a pas, tuez un Zombie Rampant.

m EFFETS SPECIFIQUES DE LA MAISON

Les Humains ne peuvent attaquer que des Zombies DANS
LEUR PIECE, SUR LEUR CASE OU SUR UNE CASE
ADJACENTE (s'il n'y a pas de mur).

DEPLACEZ LHUMAIN SUR UNE AUTRE

@cnsz DANS LA MEME PIECE. Additionnez ou
soustrayez e chiffre indiqué a celui de sa case

actuelle et déplacez-le sur la case correspondante.

Si 'HUMAIN SE TROUVE SUR UNE CASE AVEC
UN SYMBOLE DE CONNEXION, déplacez-le sur
a case qui possede le méme numéro de a piece
correspondante.

Sauf effet speual les Humains NE PEUVENT PAS SE
DEPLACER & & (@ sur une case occupée par des Zombies
Debout ou comportant déja 4 occupants.

EFFETS SPECIAUX DES EVENEMENTS

* ATTAQUE SURPRISE : dans
l'ordre du tour, chaque Horde

!
L)
peut mordre 1 Humain qui est

adjacent a un de ses Zombies. Si un
Humain meurt lors de ce processus,
résolvez un Festin comme d’habitude.

@/@ * Dans 'ordre du tour,
i

chaque Horde active

1Z0MBIE A 10U 2 ACTIONS.
* Dans l'ordre du tour, chaque
Horde ajoute 1 ZOMBIE.

@

* PIOCHEZ 1 CARTE HUMAIN SUPPLEMENTAIRE (ne

piochez quune carte, quel que soit le nombre
d’Humains survivants ou de Hordes en jeu).

« CHAQUE HUMAIN SURVIVANT ET NON EFFRAYE tue un
Zombie Rampant. S'iln’y en a pas, il blesse un

Zombie Debout (un Zombie peut étre blessé ainsi,
puis tué par un autre Humain durant le méme tour).
Les Humains effrayés se relévent.

* CHAQUE HUMAIN SURVIVANT ET NON EFFRAYE tue un
Zombie Debout. S'il n’y en a pas, il tue un Zombie

Rampant. Les Humains effrayés se relévent.
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