Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 1.
ou
1d3 Petits Dinosaures
Herbivores au renfort 1.

Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 1.
lls se déplacent

immédiatement de 6ps

vers le couvert le plus
proche.

Oou
1d3 Petits Dinosaures

Herbivores au renfort 1.

Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 1.
lls s’Activent
immédiatement.
ou
1d2 Petits Dinosaures
Carnivores au Renfort 1.

Renforts

1d2 Chiens Zombies au
Renfort 1.
ou
1d2+1 Petits Dinosaures
Carnivores au Renfort 1.

Oul NON NON NON
Carte IA1/32 Carte IA2 /32 Carte IA 3/ 32 Carte IA4 /32
Renforts Renforts Renforts Renforts
1d2+1 Zombies au 1d2+1 Zombies au 1d2+1 Zombies au 1d2 Chiens Zombies au
Renfort 2. Renfort 2. Renfort 2. Renfort 2.
ou lls se déplacent lls s’Activent ou
1d3 Petits Dinosaures immédiatement de 6ps immédiatement. 1d2+1 Petits Dinosaures
Herbivores au renfort 1. vers le couvert le plus Oou Carnivores au Renfort 1.

NON
Carte IA5/ 32

proche.
ou
1d3 Petits Dinosaures
Herbivores au renfort 1.

Oul
Carte IA6/ 32

1d2 Petits Dinosaures
Carnivores au Renfort 1.

NON
Carte IA7/ 32

NON
Carte IA 8/ 32




Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 3.
ou
1d3 Petits Dinosaures
Herbivores au renfort 1.

NON
Carte IA9/ 32

Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 3.
lls se déplacent
immédiatement de 6ps
vers le couvert le plus
proche.
Oou
1d3 Petits Dinosaures

Herbivores au renfort 1.

NON
Carte IA 10/ 32

Renforts

1d2+1 Zombies au
Renfort 3.
lls s’Activent
immédiatement.
ou
1d2 Petits Dinosaures

Carnivores au Renfort 1.

OuUl
Carte IA 11/ 32

Renforts

1d2 Chiens Zombies au
Renfort 3.
lIs s’Activent
immédiatement.
ou
1d2+1 Petits Dinosaures
Carnivores au Renfort 1.

NON
Carte IA 12/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

NON
Carte IA 13/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’'un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte IA.

NON
Carte IA 14/ 32

Activation surprise

L’Adversaire le plus
proche d’un Soldat
s’Active. Il s’Activera de
nouveau lors de la
Phase des Adversaires.
Si aucun Adversaire
présent, tirez une autre
Carte |A.

Oul
Carte IA 15/ 32

Ennemis motivés
+1 a tous les jets des

Adversaires pendant un
Tour (Tirs, CaC),

NON
Carte IA 16/ 32




Soldats Motiveés
+1 a tous les jets des
Soldats jusqu’a la fin du

tour (Tir, Corps a Corps,
tests divers, Activations)

NON
Carte IA 17/ 32

Renseignements
obtenus

Garder cette carte en

main.

Elle permet d’annuler
une future carte IA
(défausser la Carte

Renseignements
obtenus quand elle est
utilisée).

Oul
Carte IA 18/ 32

Zombie Enorme

Un Zombie Enorme
apparait a%laenfort 1d3.

Un Grand Dinosaure

Herbivore apparait au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA 19/ 32

Zombie Enorme

Un Zombie Enorme
apparait até)lsenfort 1d3.

Un Grand Dinosaure

Herbivore apparait au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA 20/ 32

Danger !

Un Zombie Géant
apparait au renfort 1d3.

Un Grand Dinosaure

Carnivore apparait au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA 21/ 32

Tous actifs

Tous les Adversaires
s’Activent immédiatement.
Si cette carte est piochée

pendant la Phase des

Adversaires ou s’il n’y a pas
d’Adversaire présent, la
remélanger avec la pioche
de cartes |A et repiochez
une autre Carte IA.

Oul
Carte IA22 /32

Vents du changement

Tous les Soldats et
Alliés doivent
immédiatement réussir
un test d'Infection 2+ ou
étre Infecteés.
ou
Un Grand Dinosaure
Herbivore apparait au
Renfort 1d3.

NON
Carte IA 23/ 32

Mission 1
Voir la mission jouee.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte 1A 24/ 32




Mission 2
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 25/ 32

Mission 3
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

Oul
Carte IA 26/ 32

Mission 4
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 27/ 32

Mission 5
Voir la mission jouée.

Puis retirez cette carte
du jeu.

NON
Carte IA 28/ 32

Créatures Rapides

1 Zombie Rapide
apparait a chaque point
de Renfort.

Oou
1 Dinosaure Volant
apparait a chaque point
de Renfort.

Oul
Carte IA 29/ 32

Meutes

1d3 Meutes de Rats
Zombies apparaissent
au Renfort 1d3.
Oou
1 Dinosaure Volant
apparait a chaque point
de Renfort.

NON
Carte IA 30/ 32

Savant Fou

Un Savant Fou et 1d3+1
Zombies apparaissent
au Renfort 1d3.
ou
1d3+3 Petits Dinosaures
Carnivores apparaissent
au Renfort 1d3.

NON
Carte IA 31/ 32

Créatures Rapides

1 Zombie Rapide
apparait a chaque point
de Renfort.

Oou
1 Dinosaure Volant
apparait a chaque point
de Renfort.

NON
Carte IA 32/ 32










Zombie

CaCo
Protection 5/7
Infection 10

Carte Adv Pulp
1/14

Zombie Enorme
CaC +2

Protection 6 / 8
Infection 8+

3 points de vie

Chien Zombie
CaC +2
Protection 5/7
Infection 10

Mouvement 12ps

Zombie Rapide
CaCo
Protection 5/7
Infection 10

Mouvement de 12ps

Zombie Géant

CaC +4
Protection 6/ 8
Infection 8+

Blindé
6 points de vie
Arme de CaC :
Lourde 1d3+3

Carte Adv Pulp
5/14

Arme de CaC :
Lourde 1
Carte Adv Pulp Carte Adv Pulp Carte Adv Pulp
2/ 14 3/14 4 /14
Meute de Rats Zombies Savant Fou Mouche Géante
CaCo0 Tir -1 caCo
Protection 6 / 8 CaC o0 Protection 5/ 7
Infection 10 Protection 5 Infection 10
2PV Pistolet a Fléchettes

Mouvement 10ps

Carte Adv Pulp
6/14

contaminant (portée
12ps, Infection 8+)
Motivant : Tous les
Zombies dans les 12ps
du savant Fou ont +1 a
tous leurs jets de dés.

Carte Adv Pulp
7114

Mouvement 10ps

Vol : Franchit les
obstacles, Véhicule,
Batiments

Carte Adv Pulp
8/14







Dinosaure : Petit
Herbivore

CcaCo
Protection 5

Mouvement 10ps

Dinosaurc_e : Grand
Herbivore

CcaCo
Protection 6

10 points de vie
Blindé
Mouvement 12ps
Armes de CaC :

Dinosau_re - Petit
Carnivore

CaC Selon arme
Protection 6

Mouvement 12ps
Agressif
Armes de CaC :
1 x Griffes, CaC +1

Dinosaurc_a : Grand
Carnivore

CaC selon arme
Protection 7
8 points de vie
Blindé
Agressif
Mouvement 12ps
Armes de CaC :

1x Ecrasement, 1 Touche ET 1x Griffes Lourde 1 CaC +3
ET 1 x Morsure Lourde 1, ET
1x Queue Lourde 1d3 CaCo 1xMorsure Lourde 1d3+1 CaC
+1
Carte Adv Pulp Carte Adv Pulp Carte Adv Pulp Carte Adv Pulp
9/14 10/ 14 11/ 14 12/ 14
Dinosaure Volant Godzilla Dinosaure Carnivore
_ Géant
CaC selon arme Tir0 .
Protection 5 CaC +4 CaC selon arme

Mouvement 12ps

Vol : Franchit les obstacles,
Véhicule, Batiments
Agressif
Armes de CaC :

1 x Griffes CaC +1
ET
1x Morsure Lourde 1 CaC 0

Carte Adv Pulp
13/14

Protection 6

20 points de vie
Blindé
Arme de tir : Foudre
Lourde 1d6, petit
gabarit, touché sur 3+
Arme de CaC : 2x
Lourde 1d6+3

Carte Adv Pulp
14 /14

Protection 6
25 points de vie
Blindé
Armes de CaC :
2x Griffes, Lourde 1d6+1, CaC
+5
ET
1 X Queue, Lourde 1d6+6,
CaC +1

Carte Adv Pulp
15/15




Régles des Zombies
Les Zombies ont 2 valeurs de Protection. Dépasser la premiére met le
Zombie a terre. Dépasser la seconde retire le Zombie du jeu.

Un Zombie a terre se reléve lors de la Phase de Bilan, AVANT les Agressions.
Un Zombie a terre peut étre achevé par tout Soldat au contact qui dépense une
Action.

Agression : Lors de la Phase de Bilan, APRES avoir relevé les Zombies a
terre, placer le grand gabarit centré sur chaque Zombie. Si un Soldat se trouve
sous le gabarit, le mettre au contact. Il n’attaquera que lors de la Phase des
Adversaires suivantes.

Infection : Quand un Soldat se fait Toucher au corps a corps par un
Adversaire ayant le mot Zombie dans son nom, il est Infecté si le résultat est
supérieur ou égal a la Valeur d’Infection du Zombie. Placez un pion Infecté a
cbté du Soldat.

Lors de chaque Phase de Bilan, lancez 1d10 par Soldat Infecté. Surun 1, il se
transforme en Zombie.






