ADJUSTING NICELY
ADRENALINE RUSH

Jouez cette carte devant vous si vous avez tué 13 zombies au moins. Si vous perdez toutes vos vies, défaussez cette carte pour ignorer les pertes de zombies.
Permet de doubler le mouvement ou ajouter +2 à un jet de combat. Si on choisit de doubler le mouvement, ajouter les boni au mouvement avant de doubler.



AL THE MARBLES
ALTERNATE FOOD SOURCE

A jouer devant vous si vous êtes 

dans le « TOY STORE ». La défausser pour empêcher tous les zombies de se déplacer jusqu’à la fin de votre prochain tour.
Aucun zombie ne peut attaquer jusqu’à la fin de votre prochain tour. Aucun joueur ne peut tuer de zombies non plus. Si cette carte est jouée il est possible de s’emparer des pions (vie et balle) sans se soucier de la présence des zombies.

BAD SENSE OF DIRECTION
BRAIN CRAMP

Placez le joueur ciblé sur le plateau « TOWN SQUARE », s’il était en plein mouvement, il peut le continuer ensuite.


A jouer sur un adversaire qui commence à se déplacer. Vous effectuez le déplacement à sa place.

BREAKTHROUGH
BUTTER FINGERS

Permet de créer 1 route depuis 1case légale que vous occupez vers une case légale d’un plateau adjacent. Ne peut partir de ou aller vers l’héliport. Lancer 1d6, de 1-4, votre mouvement se termine vous perdez 1 vie, de 5 à 6, le passage est créé.
Choisissez un joueur qui doit se défausser d’une arme (de votre choix) ou de deux balles.



CHAINSAW
CLAUSTROPHOBIA

A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « LAWN AND GARDEN STORE». Défaussez cette carte pour avoir +2 contre tous les zombies pour le reste du tour.
Le joueur ciblé ne peut entrer dans un immeuble durant son prochain tour. S’il est dans un immeuble, il doit tenter d’en sortir au plus vite (puis il continue son mouvement sans pouvoir pénétrer un immeuble).

DYNAMITE
GRENADE

Jouez cette carte et lancez un dé : , sur un jet de 4 à 6 tuez tous les zombies sur 3 cases adjacentes à votre personnage. De 1 à 3, perdez 2 vies. Considéré comme une arme. Les cases adjacentes à votre personnage ne peuvent être en diagonale, les cases d’immeuble sont affectées. Les zombies sur votre case ne sont pas affectés.
A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « ARMY SURPLUS STORE ». Défaussez cette carte pour éliminer tous les zombies d’un immeuble. Vous perdez également une vie. Vous devez être devant la porte de l’immeuble ou dans cet immeuble.



FEAR
FIRE AXE

Le joueur ciblé ne peut bouger durant son prochain tour (il finit son tour normalement s’il était en train de jouer).
A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « FIRE STATION » : +1 à tous vos jets de combat suivants.

FIRST AID KIT
GOVT. ENHANCED ZOMBIES !

A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « HOSPITAL » ou le « DRUG STORE ». Vous pouvez défausser cette carte au lieu de perdre une vie à la suite d’un combat.
Jouez cette carte pour obliger tous les joueurs à lancer 5 ou 6 pour tuer un zombie jusqu’à la fin de votre prochain tour.

HEY LOOK … A SHOTGUN !
HYSTERICAL PARALYSIS

Le joueur ciblé obtient +1 à ses 3 prochains jets de combat. Placer 3 balles sur la carte et en retirer une à chaque combat, s’il n’y en a plus, défausser la carte
Le joueur ciblé passe son prochain tour 

I DON’T THINK THEY’RE DEAD
I FEEL ALIVE

Jouez cette carte pour obliger l’adversaire choisi à lancer 2d6. Si l’un des deux dés est de 3 ou moins, il doit se débarrasser de 2 zombies de sa réserve. (on peut utiliser des balles pour ces jets ou des vies). Il s’agit en fait de 2 zombies déjà tués qui reviennent à la « vie ».
Jouez cette carte et lancez 2 dés. Si vous obtenez 4 ou plus sur les 2 dés, gagnez 2 vies. Cette carte ne peut porter votre total de vie à plus de 5.

I SEE THE HELICOPTER
I THINK IT’S OVER HERE

Jouez cette carte devant vous si l’héliport a été placé. Considéré comme une arme, ajoute 1 aux mouvements.
Jouez cette carte si un adversaire a tiré une tuile plateau : c’est alors vous qui la placez. Ne peut concerner l’héliport.

IN THE ZONE
YOU DON’T NEED THAT !

A jouer au début de votre tour. Pour chaque résultat de 6 aux dés que vous lancez durant ce tour, tirez une carte. A la fin du tour, vous ne pouvez en conserver que 3
Jouez cette carte si vous êtes sur la même case qu’un adversaire. Vous pouvez lui prendre une arme qu’il a en jeu

JUST WHEN YOU THOUGHT IT….
MINE FIELD

Placez 1 zombie dans chaque case (inoccupée par un zombie) d’un immeuble.
Lancez un dé : retirez autant de zombies placés sur des cases de rue d’ une même tuile plateau et ajoutez les à votre réserve

MOLOTOV COCKTAIL
MUCH NEEDED REST

A jouer devant vous si vous êtes dans le « GAS STATION ». La défausser pour obtenir +2 à tous les jets de combat contre les zombies d’un immeuble. Vous devez être devant la porte de l’immeuble ou dans cet immeuble. Dure 1 tour
Jouez cette carte au lieu de vous déplacer. Gagnez 2 vies. Peut être jouée si l’on est victime de « FEAR » mais pas de «HYSTERICAL PARALYSIS»



WE’RE SCREWED
WEEKEND PASS : DENIED !

Placez des zombies sur 10 cases de votre choix qui n’en contiennent pas


Oblige un adversaire à se défausser de toutes ses cartes

WHAT IS THAT SMELL
WHERE DID EVERYBODY GO ?

Jouez cette carte sur un adversaire avant qu’il ne commence son mouvement. Cet adversaire doit utiliser son mouvement pour changer de plateau (et ne peut revenir ce tour), s’il ne peut pas (ou choisit de ne pas le faire), il passe son tour suivant
Jouez cette carte pour déplacer un adversaire de 5 cases. A noter que le joueur peut avoir à affronter des zombies en cours de route



SKATEBOARD
SLIGHT MISCALCULATION

A jouer devant vous si vous êtes dans le «SKATE SHOP». A chacun de vos mouvement vous pouvez ajouter 2 cases supplémentaires. Considéré comme une arme
Désignez un immeuble. Le nombre de zombies y est doublé, dans la limite des cases disponibles.



ZOMBIE MASTER
YOU LOOKIN’ AT ME ?!?

Placez 5 zombies n’importe où en ville (pas dans la base militaire), dans des cases non occupées par un joueur


Jouez cette carte si un adversaire vient juste d’en jouer une. L’adversaire doit changer alors la cible de sa carte. S’il ne peut changer de cible, rien ne se passe

YOUR SHOE’S UNTIED


Divisez le mouvement du joueur ciblé par 2 (arrondi au dessous)




THE KEYS ARE STILL IN IT !
THIS ISN’T SO BAD

Vous pouvez vous déplacer de 10 cases ce tour ci. Cela n’empêche pas d’avoir à affronter les zombies
Déplacez 2 zombies vers n’importe qu’elle case légale.



LOTS OF AMMO
FIRST AID

A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « SPORTING GOODS STORE ». Défaussez cette carte pour obtenir 3 balles supplémentaires
A jouer devant vous si vous êtes dans le « HOSPITAL » ou le « DRUG STORE ». Vous pouvez défausser cette carte pour revenir à 3 jetons de vie.

NO BRAINS HERE
ROCKET LAUNCHER

Lorsque le joueur ciblé est sur la même case qu’un zombie cette carte permet de déplacer le zombie sur une case adjacente
A jouer devant vous si vous pénétrez dans le « ARMORY ». Défaussez cette carte pour supprimer une tuile du jeu (il doit être situé sur un bord). Ne peut être joué sur un héliport. Tous les zombies présents rejoignent votre réserve, les joueurs sont renvoyés sur le « TOWN SQUARE »

