





EXIT.
4148

F %

KANSAS cTTY







s
TP
&
s

Le terrain autour de la cible n'est pas plac ~ +4
Le terrain autour de la cible est trés dur

; 1 . " N °
S AR N ARMES DE WIELEE
RN ARMES A FEU R ey
SN N ull F Type . v’ Dégats rix
-, Armes.de Poing Dégats Munition Portée Prix (mun.) [Plc a glace, ciseaux de cuisine,
Y C/M/L couteau de poche, tournevis, pieu +2 $15
goi; S;r;ulii 38 revi:)lver 234—% g }2 gg ;j(s) §E¥F% 'Ii Eﬁfﬁ‘: E;;zeillsgrbalétc, fléchette i é 3 i i 8
A olt .45 Peacemaker + F
P32 Glock 17 9mm 3D+2 17 8/16/24D (F) | Baton, Me’u:.raq.uc, tisonnier +1D+1 $50
' Luger P08 9mm 3D+2 7 10/20/30 F(TF) Poing américain +1D+1 $10
| Derringer .45 pistolet 2D+2 2 2/5/10 F(TF) iifuﬁt* . N }ID) : i?g
| Smith & Wesson .38 revolver 3D+2 6 15/30/45 F(TF) assue, batte de baseball, canne* +1D+
, Smith & Wesson .357 Magnum 5D 6 20/35/50 F(TF) ?Eheﬁté , + igﬂ g;g
| Walter PPK 9mm 3D* i 7/14/21 M(F) Taille-haies, sécateurs ¥
I Deselrt Eagle IMI .50 AE 5D 7 15/30/50 M (D) Iléatana o iy +'3;g g;gﬂ
’ Fusils ' Couteau (survie, grand), dague  +
| %
i Springfield M1903 Rifle (.30-06) 7D 5 40/80/160 F(TF) Balonilctte +1D $s0
i Remington Mod 30 5D+1 6 20/75/200 F(TF) Masse ? +1D+1 $50
| Winchester 94 lever action (30-30) 6D+1 6 30/60/120 F(TF) Machette +1D+2 $20
I Fusils 4 pompe Nunchaku* +1D+2 $50
' Remingron 1100 TAC4 6D 5 20/40/60 F(TF) Marteau (outil) +ID $20
t Canon scié (SPAS-15 Frachi) Cal.12 6D 5 15/20/30 M(TE) %Ps;srandard +%g+§ gégo
Fusil d’assault onfa +1D+
\ Kalashnikov AK-47 (7.62x39mm) 6D 30 45/85/170 D(D)
1 Pistolet mitrailleur
[ TEC-9 (9mm) 3D+2 30 15/30/45 D (D) - 3
| M. EXPLOSIFS
| Pistolet 4 impulsions électriques . 5 EAFApAiN
i1 Lectro-volt “Taser” X-26 8D spécial * 2 2/4/6 D Viser avec une grenade ) ’
| = “Shocker”auto-défense 4D spécial* 2 Contact F gc’“éc D ‘fﬁgﬂtc
out portant
| *Assomme seulement. Envoie sur sa cible deux sortes de dards délivrant une forte décharge électrique qui blogue le systéme nerveux. Le risque I(\:/I()urtc }(5)
| de crise cardiague est véel mais faible. oyenne
™ Les “Schokers’, eux, wont pas de dards et doivent étre utilisés au contac. Ils peuvent prendre la forme dun poing américain électrique ou d'un Longue 20
biton, voire un gros stylo. t Conditions Modificateur
: IMPORTANT : les impulsions électriques nont ancun effes sur les morts-vivants et ne passent pas les armures non-conductibles (Keviar, Ne peut pas voir directement la
I Biosteel, etc) zone de sa cible +6
|
[
|4
|

“En meétres. Sauf les grenades lacrymagénes et fumigénes qui ont un rayon
e 10m2.

(1) Utilisé en général avec du poison dont les dégits sont comptés en plus.
(2) Exige un round entier pour vecharger.
(3) Plus de 60 em/encombrement

\ ;
LY Rge Y & (rebond OSSlblC) +4
‘\I‘ “‘I I:|S ‘\ Il Ih I ‘\N " l: Le t‘crraiﬁ autour de la cible est mou
Type Dgts C/M/L Prix (la grenade peut senfoncer) -4
- Armes de trait
Sarbacane et fléchette (1) 1D 10/40/100 50 Explosifs Portée Dgts Dispo.
! Arc composite avec fléche 3D+1 10/60/250 350 C/M/L
' Arbalete légere et carreau 4D 10/100/200 350/600 81mm mortier 400/700/1km 5D M
| Arbaléte lourde et carreau (2) 4D+1 10/100/300 400 Dynamite (baton) PUI-3/PUI-2/PUI+1 5D VE
! Arbaléte sur poignet et carreau 4D 10/25/50 150 Grenade frag, PUIL-4/PUI-3/PUI+3 6D  F
f Armes de lancer Plastic * . 5D B
4 Boomerang (lourd) 1D+1 5/40/100 150 Fumigene, lacrymo.,...  PUL-4/PUL-3/PUI+3 0 F
| Tl e +1 PUI/PUI+1/PUL+2 20 Rayon de déflagration Distance de 'explosif*
F Cockrail Molotov 6D+2 PUI-3/PUI-2/PUI-1 - Zonel /Zone2 /Zone3
| Disque vynile -1D PUI-3/PUI-2/PUI-1 5/200 81mm mortier 0-3 3-8 2.16
[ Javeline (3) +2D 5/25/40 , 100 Grenade frag. 0-3 3-8 8-16
1 Pierre (taille poing) +1 PUI-2/PUI-1/PUI = Dynamite 0-2 2-5 5-10
Y Dague de lancer +1D 5/10/15 25 Plastic 0-3 ! -
: Shuriken AU, 5/10/15 30 Fumigene, lacrymo.,...  10m2 rayon
|
l
[
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13415
13a15*
16 et +

PROTECTIONS

Type

Cuir souple

il

Sans effet

Sonné
Blessé

Blessé gravement
Mort... définitivement

Cuir renforcé, blouson d’aviateur

Gilet pare-balles

Masque physiologique

Munitions de classe Dead

Deadslugs :
Deadinferno
Deadsmash

MATERIEL Z-CORPS

Grenade Crematoria (Napalm-Z)

Grenade d’Agent Gris

Robot Sentry

Vitesse

10/40 km/h

MédiKit LabWatch
Protections

Gilet pare-balles léger
Gilet pare-balles lourd
Gilet BioSteel TM
Casque anti-émeute
Véhicules

Type

Oshkosh M-ATV
M93A1 Fox

Armes a feu

Armes de poing

.30 M1 Carabine
Beretta M9-A1l
Walter P99-.40

Fusils

M40-A3

Fusils & pompe
Mossberg 590
Mossberg 930
Remington 1100 Tac4
Fusil d’assault
HI416N/fusil d’assaut
Colt M4

Colt M16-A4
AR-15-A3
Mitrailleuse

Saco. M60-E3 (7.62)
Mitrailleuse lourde
XM312 Cal. 50 BMG

Lance-acide

Effets : +2D au Test de Médecine ou Survi |

Vitesse

40/105km/h  4-5
40/105/10km/h 2-3

Dégats
5D+1
4D
4D

5D+2
6D+2
7D
6D+1
6D
6D
6D
6D
8D+2

10D~+2

+2.
+1D+1
+3D

+3D pour filerer

Dgts +1D - Portée +50%

Dgts+2D6 durant 1D6 actions

Dagts +4D6

Effets : 5D6 durant 2D6+3 Roun|

Portée

C/M/L
PUI-4/PUIL-3/PUI+3
-1D ou -2D en Puissance
Durée : 3D6+2 Minutes
Résist.
1D+2 +2D

PUI +1D+1
PUI+3D+2 / AGI-2D
PUI+3D+2 / AGI-1D
+1D

Résist.
6D+1
10D+1

Passagers

M unitions
8
6
7

6

2

2

5
30
20
20
20
500

260
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I Effets
Sonné
Blessé

Gravement Blessé

Handicapé

Mortellement blessé

Mort

au début)
b “Hostiles” :

D en Agilité

Prix

brtée en metres
M/L

b/450/600
10/15

/20/40

10/250/500
I

h/40/60
5/20/30
h/40/60

b/85/170
b/85/170
/80/160
0/80/160

0/600/1.2Km

5/8

NIVEAUX DE BLESSURE

Blessure Pénalité

1-3 -1D

4-8 -1D

4-8 2D

9-12 -3D ou Inconscience
13-15 Inconscience ou Coma
16 et + Désolé... Game Over

LOGALISATION

Option

Téte

Coeur

Poitrine, abdomen
Bras droit ou gauche
Jambe droite ou gauche
Main droite ou gauche

Modific. de dégats

+12

+12
0
-2
-1
-2

MODIFICATEURS DE COMBAT

Portée Distance de la cible
Bout portant 0-3 metres

Courte 3 metres 4 lere valeur
Moyenne leére 4 2nd valeur
Longue 2nd 4 3eme valeur

A couvert

Situation

Fumée légere/brouillard léger
Fumée épaisse/brouillard épais
Fumée dense/Purée de pois
Peu de lumiere, crépuscule
Nuit avec lune

(+6)

Noir total

25% de la cible dissimulée
50% de la cible dissimulée
75% de la cible dissimulée
100% de la cible dissimulée

Armes i feu Difficulté
Tir de barrage +10

Tir en rafale

- sur plusieurs cibles +5 / cible
- sur une cible -5
Bagarre, Mélée
Saisir
Faire tomber/pousser /Croche-pied
Plaquer

Autres modificateurs
Llattaquant est aveugle ou aveuglé
La cible est aveugle ou aveuglée

Modificateur
-5
0
5
+10
+1D (+3)
+2D (+6)
+4D (+12)
+1D (+3)
+2D
+4D (+12)
+1D (+3)
+2D (+6)
+4D (+12)
Dégats
+1D
+1D
+3D
Difficulté
+2D(+6)*
+2D(+6)*
+1D(+3)*
Difficulté
+4D (+12)
4D (-12)

ST
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DIFFICULTES STANDARD
v iy 8 -
* _
. ES=e 7 r
Niveau - Difficulté
0 ! | Automatique
1-5 | Tres Facile
| 0
6-10 1 Facile l: iR e g, e Y
]
11-15 Moyenne .‘IHI:I.I.I: I". % "":5:5
16-20 Difficile NO N1 N2 N3 N4
21=25 Tres difficile Calme Enervé Stressé Angoissé Paniqué Choqué ‘{'
26-30 Héroique D8=> | <=D10=> | <=D10=> | <=D12=> | <=D12=> | <=Di12’ |
Le Personnage | Le Personnage | Le Stress Le Personnage | Le Personnage | Le person- i
est calme et adumal a se lemporte et est tellement an- | est paniqué, nage est en
se comporte concentrer. géne le Person- | goissé que cela | désorienté. érat de choc, 11
Y Y normalement nage dans ses géne certaines développe un
(, ll Il I‘ I ‘s‘, N réactions. actions. Traumatisme,
-
Connais. -1D Connais. -1D -1D Connais. Connais. -1D En catatonie ou
G Agilité -1D Agilité -1D | Agilité -2D Evanouie
P(':IIOde de TEpos Adresse -1D Adresse -1D
Niveau de blessure Temps de retour Présence -1D PreserceclD
Sonné* 1 minute Perception -1D
Blessé 3 jours Ou
I(_E;avjf‘ncn}t blesse 3 ) Oursl - Le joueur Le joueur Le joueur Le joueur En catatonie ou
andicape ; 2 sema%nes choisit une choisit 2 Cara- | choisit4 Cara- | choisit 4 Cara- | Evanouie
Mortellement blessé 5 semaines Caractéristique | ctéris. et leur ctéris. et leur ctéris. et leur
et lui donne 1D | donne 1D de donne 1D de donne 1D de
Guérison des blessures de malus. malus. malus. malus ainsi que
Guérison naturelle 2D de lPalus
g 2 R¢ A : ( 12 dune S¢me
onné ¢cuperation une minute Caract.
rounds) de repos
Blessé
Test de Puissance Résultat
Echec Critique Aggravation vers Gravement Blessé
2-5 Reste Blessé
6+ Guérison complete (i e ‘ -
Gravement blessé luN I ANI"\ A I '"N
Test de Puissance Résultat Temps de contamination )
Echec Critique Aggravation vers Handicapé Type Génération Diff.  Réussit Echoué
2-5 Reste Gravement Blessé Patient 0 - 30 3D x min 3D sec
6+ Amélioration vers Blessé Clarence Luther - 25 3D x 10 min 3D x min
Handicapé Infecté / Hostile 1 20 3DxH 3D x 10 min
Test de Puissance Résultat 2 18 1Dx] 3iDxH
Echec Critique Aggravation vers Mortellement Blessé 3 15 1D+1x] 4DxH
2-7 Reste Handicapé % 12 1D+2x] 5DxH
8+ Amélioration vers Gravement Blessé 5et+ 8 2Dx] 6DxH
Mortellement Blessé
Test de Puissance Résultat ;
Echec Critique Le personnage meurt Taux de contamination des unités Z-Corps )
2= Reste Mortellement Blessé Type Génération Diff. Réussi Echoué Période
8+ Amélioration vers Handicapé Patient 0 - 30 5Dx3 % 100% 3Dx]
Clarence Luther - 25 5Dx2 % 100% 2Dx]
Guérison assistée Infecté / Hostile 1 20 5D % 5Dx2% 3DxH
Niveau de blessure l Difficulté 2 18 4D % 4Dx2% 2DxH
Sonné, inconscient | Facile (10) 3 15 3D % 3Dx2% 1DxH
Blessé, Gravement Bless¢ Modérée (15) 4 12 2D % 2Dx2% 3D xmin
Handicapé | Difficile (20) Set+ 8 1D % 1IDx2% 2D x min
Mortellement Blessé | Tres difficile (30)
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o Idée originale
g Florrent et Neko

- Dlrectlon edltorlale et artlsthue




utre perlode Le. cadre '_:

e la ville de Saint-Louis, dans_

'v111 ' sombrer dans le chaos o intrusion 1nop1nee

. des motards ne va rien arranger et il faudra toutes
les competences du groupe pour sauver la Vﬂle

ng sirien n st fait Quandsenfi
l’un'. des pers nnages: cupe,-les dern
heures reviennent par bribes. Si personne.

5 Hostlles contlnuent a se propager_
)Inio; pu bhque ne se géne pas pour poi

'O_neWorI d 'd01gt Les Controleurs dowen etre.

se sont pas trés bien ﬁmes _als COmmen

_demander plus _dans une telle. 51tuat10

groupe va levoir accompagne
if arllernent vers Saint ouis,

| 1l est vital d’ag1

une citadelle & méme d’empécher la situatie
bascuier De, 'Controleurs sont deja sur.place pour

_3_ parer. au_plus

P
On World, incombe 3 14 equlpe




quelque chose Un gros tuyau ?Un truc capable_ de
prOJeter une roquette vers votre ehlcule en tow




ue dans les

étérans du -
a rejoindre .

= lﬁs que:d1scutables ﬁs contri-
__buent a __1_11' acon.a la tranqullhte de la ville. Pour

‘honneur a réguler les -
25 ils ne tiennent pas (encore) .
es réries. Il ne fait pa bon_ enfremdre Ia 101 a 1eur E

e chef :des Raccoons est le méme depuls la
création de cette bande. 11 se fait appeler Oncle
: Duke. Aujourd hui entré dans la soixantaine pour

n, il se sait trop .vieux pour ¢es conneries

T’a toujours pas trouvé le successeur idéal.

es pretendants ne manquent pourtant pasde tre-_ _

plgner pour prendre 1a releve

Ieur ﬁlle Tlffany Il seralt pret a tout pour elles

Son bras dr01t T1ger est son aml d’enfance
B

qu’il devrait bient6t composer avec

‘apparition des zombies, ses membres ont repéré -
--l’orphehnat abandonne pour. en falre #ne place -
te 4 méme de mettre leurs amis et proches a.;
ab__ _ Alors que Duke et Nltro planlﬁalent larécu-

} les laisser agir a:

| Erik Flint,. ‘be

_ u'détail prés qu’
des enfants et -pehts nfants de Jimm e"trojl
int-Louis et qu’ ‘il ne voit pas forcément

suivre a l’orph'_' lin
longtemps quiils o

constitue un endroit vaste et plutdt facile.
fendr Les nombreuses caisses d’ armes et
nitions issues du commerce d’armes mené par. le
Raccoons “devraient egalement beaucoup aider

Lo e U Tout comme le sem1~remorque voie a OneWor d;
LT En tete de hste, on trouve Nltro le ﬁls d’Oncle Z :
. ‘Duke. L'un de ses fils légitimes, en tout cas. Nitro .
nest pas. partlcuherement repute pour sa ﬁnesse'_f_
ni pour son c6té réfléchi et posé, Autant dire que ]
es plus anciens parmi les Raccoons apprehendent
ortement son éventuelle accession 4 la présidence -
du club. Pourtant, Nitro s’est déja beaucoup calmé
‘depuis son mariage avec Alma et la naissance de :

retraite et- connait Ia plupart de ces

puis leur enfance.-

eur gulse du moment -

font pas trop de vagues, En revanche, son adjo nt
oup plus jeune,

pas de mettre n-aux agrssemerits de es crim




“riére eux. Méme s'il est vra1 qu’une bonne partle
de celle (:1 e malntenant entre les malns des Rac-

T sautomathue et di s explosif dans eurs ga-
: nent. 'hé-

_dautan plﬁs exant que qu
i 'instant, 11 s est barrl-




A TOILETTES

B CHAUFFERIE .
LAVERIE -

E-F SALLE

CUISINE
SAE.LE A MANGER

H CHAMBRE -

_ REZ-DE CHAUSSEE

{ SURVEILLANT -

- J SURVEILLANT

K RESERVE
L. FOYER -

‘M SALLE DE BAIN

N INFIRMERIE

O-PRESERVE .

'/Q SALLE DE REPOS.

R SALLE AMANGER

 PREMIER ETAGE

1 CHAMBRE
CHAMBRE
K BUANDERI

L SALLE DE BAIN

M CHAMBRE

N DORTOIR -

0 DORTOIR
DORTOIR

‘Q DORTOIR
DORTOIR
'S CRECHE .




‘étre ‘depl cé mals, heur sement-'rle maté-
ages se trouve dans le coffre du
forcémen la de quoi tenir téte
t5; pour peu qu’ils ne dewennent

trop nombr: Rapidement, le combat s’en-
Heureusenent, les personnages voient un

- s'approcher de leur position. Fauchant
‘quelques zombies restants a p sage, une jeep
aux couleurs du shérif de Wentzville
acc&dente. Le

prls'qu ils avaient dii le voler.Il'a remonté la.

pr1nc1pa1e our voir s'il'y avait des: survi-
t Brlevement Erlk exphque la 51tuat1on et

ang de motards qui ont- ;

u une emprise certaine sur la ville. S'ils

_lement profil bas et prétendent ceuvrer

pour le'blen de tous, ils sont dangereux et redou-
eusement 1ls sont trop. 1nﬂuents pour

dongc, la pIupart du temps, de vlvre dans la crainte.

es_zombles sont apparus ils ont été par+

'remiers a leur temr tete avant de décider
( Pour: cela, ils

‘risque; de rendre Vlsfce i1
_dernier’ peut effectivement y
-:_'prendre sa revanche sur les

| civils sont également

quilva quitter Wentzville. Blll chky delegue du-
~journal de Saint-Louis & ‘Wentzville espere blen

se faire connaitre en: faisant découvrir les. évé
ments en cours au reste du pays. Le pér¢ de T
Hopkins est trop malade pour étre déplacé. Tl n
veut pas que son fils risque sa vie pour lui mais:
n’est pas; jusque-1a, parvenu 2 lui faire entendre.
raison. Sophie Connors; l'ex- femme de Tiger;,
ne partira pas sans son fils que ce salaud de

tard a emmene dans r orphehnat :

Les personnages beneﬁc1ent en tout cas' dan

léger sursis. Le docteur Hammond est trés
“attaché a Wentzville et a Tui aussi décidé de r

ter. I peut prodiguer: le premiers soins & Ro-
“drigo miais il f_audrait du meilleur matériel et

rapidement pour esperer le sauver Le potim
gauche du blessé a été percé parla branche. I

- est possﬂ)le de contacter OneWorld maisla ¢
‘pagnie n’a ‘malhetiretsement pas vraimer

ressources a mettre a d1sp031t10n pour re' uper

ce qui'a été volé.:
_un detachement' de

' queiques al
- pouvoir convamcrel 'She i
:__ment acceder dlscr

des Tucos Ce:
loccasu)n de'

voire reprendre Lo

‘accomplir les choses suivantes:




pl ce E rlco' ou Un autre suryi-
place pa le passe peut .

ra, ‘ _allleﬁrs plutot bien dlspose

'entants de OneWorld

serait. la bienvenue pour couvrir la fuite. Ceci est :
tout a fait p0551ble en faisant appel aux Tucos
voire en . appétant. des zombies. Les morts-vi-
~“vants risquent en revanche de mettre en péril
ceux que les motards tentent de protéger dans
Iorphelinat. Les simples civils, en revanche, ne -

oudront pas risquer leur vie ainsi, D’autant -
plus que cela ne wendralt pas a l’esprlt des per— .

SOnnages nest-ce- pas 2

_ Les Raccoons ne. sattendent pas ace que ;
: quelqu un ait le culot de venir reprendre le ca-
“mion, L'effet de. surprise joue donc: largement :
en faveur des personnages. Tls découvrent dans.
lforphehnat (et contre toute attente), un havre_"-_
de paix ol des familles entiéres ont trouvé re-
:‘fuge, Toin du chaos qui s’'instaure a extérieur..
*Celles-ci ne verront pas forcément d’'un bon ceil .
" lintrusion des Contrdleurs mais ne reaglront g
- pas nécessairement de facon hostile mais plu- {1
““t6t dans I'appréhension, voire dans la pamque
. Certaines personnes. demanderont méme aux |
PJ de les accompagner en indiquant qu'ils se |

entiraient. plus en sécurité dans une vraie zone | -
orange. Malgré la reputatlon sulfureuse qui les |
précede, les motards sont entiérement dévoués a .
la protect ion des civils ayant trouvé refuge avec
eux dans I orphehnat - Les PJ peuvent egal' ment

nage attire en m
destruct10n/ ouver

Etre selectlonne comme Vllle orange C:
A avoir plus d’lnconvenlents que d’avan

Alors, pou Ny 1guer ce ﬂux de
, les controles_ sont de plus




Liz Hepman Asszstante du. o
5_;:-'mazre ei‘ accessozremeni‘ la taupe

__c1enne 1nst1tutr1ce, elle s est portee volon-
taire pour servir le nouveau maire. Ce dernier::
passe son temps 4 la. reprlmander et a lui impo- jii

er des thches sans ménagement.’ Fernme de
onfiance, Liz a acces a toutes leS mformatlons du__ !

urqum est—elle la taupe ?

" Sa sceur a été enrdlée dans le reseau de prosn :
tution des Raccoons et risque de mourir si Liz
ne fait pas ce que 1es motards lui demandent. Sa

umiliée » par plusieurs blkers ]




s e _ echarpe depuls_
i le maire élu est decede) Il aJuste
3S€, M ' ' '
olis pouvez to‘ujours-lalssgar planer. le doute).

_.Controler chaque entrée. Ce qu permet aux PJ
dre connaissance de la si atlon rmhtalre

érifier chaque fréquence radlo g
_Appo_' ter du matemel et des vivres a ses hommes

'Un groupe de militaires revien pont rellant

s et East Saint-Louis, Si les PJ leur de-

, ils expliquent qu’ils viennent de poser

es XplOSlfs lelong du pont comme leur a ordon-
i Le style de vie. onchalant des habi-

"East Saint: Loms ne tlendra pas longten ps-

attaque zomb1 . Potent ellement-" ﬂ y a

il etre utile pot P
ntil pan ennent a trouver la piece qut lu1
; probabl bon:
e garage tenu par les ] 0.
&tre en bons termes avec eux ou qu ’ils

" Eas

&
: portumte q
.:.__le potisse & ne pas accepter si facilement. « Les habi

_ravie delé:
d’estnne que leur ace ordalt encore le rnalre qu ne:

T

ville 1ndustrlelle laissée quasunent ar aband )
depuis le milieu des années 90. Sa populatlon st
constituée 4 90% d’afro-américains. A leurarr
vée, les PJ attirent donc rapidement l'attention
sur eux. Sans pour autant susciter une quelconque
menace, mals plutot de la cumosxte B -

* Hs peuvent donc etre alguﬂles, voire meme_a

' :compagnes ¢'ils demandent de l’alde pour trou L
l’adresse de Calvin Dlmarco S '

-fite quarantaln
- un peu use it accuellle_ les PJ snnplemen

exphque quil possede quelques :

‘qui ne demand
_ 1ouees a Monsanto et BudWels

Les PJ devront négacier ﬁnement pour obtem
: cause. Calvin n'est pas béte, il réalise 'op
epresente cette offre. Mais sa:fiert

Louis savent touy)urs ol nous trouve

quand ils ont besoin de nous. 1] serait bon g qu un ]our'-
cetle entraide se fasse dans les deux sens !

_Les P peuver_lt emmener avec elix queiques lo-
1t dispensaire de Jennifer. Elle est:
ueillir. Ils perdent par contre le peuf’




Dan an - premler temps 1a zone orange ne

ouvre que quelques quartiers du centre-ville (Cf.

28 semaines plus tard pour Yinspiration). De ce
fait, les points dentree sont choisis, hmltes et

onirdlés. Ce qui simplifie sa défense. -

s PJ sont convoqués :au bureau de Wllllamf:-
Chasterfall 8’ils ne sont pas avec lui 4 arrivée de
l-ecla}lr ur. 11 leur demande leur avis d’ expert pour .

dIS au superleur 1ndi [
entre dans la zon_ 0]




Ce Sy : eme 31mp11ﬁe'est la pour donner un coté

‘assaut, per_me.ttre' de j

er sur tous les

Vague 3: Les Raccoons passent par une .4
entrée (cf. plus bas) Une breche est ouverte i

Bien ewdement l’assaut ﬁnal ne se résume pa
a vaincre p1u51eurs Vagues de zombles ala sulte

- Clest pourquo nous

mients a placer a votre convenan e 'entre ch qu‘

Les PJ p uvent suir

"grace a leur halson par talkze' walki

de perceptlo pour epere_ ataupe (Diff. 12
nt d ' , 18 le cas echeant

: ont touJours en Vle) font tout pour contrer I'at
| g systeme que pour Ie

bras, prend le volant et fonce dans le tas.
] s sﬂs es
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