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HIT ROAD

JEY RE SURVE.POUR J.A. 4. JOUEURS
__LIVRET DE REGLES. __.

elle Martin. Mes Parcrﬁrs, ma sceur et moi
super aventure lannée dexrniere.
ol de potes maois auss rencontré

e monde est a lobandon,
maois ou moins on vit au solell maintenant.

Plus decole. Et puis joi un metier -
es munitions pour que papa
ézinguer les zombies.

Je m'app
on a vécu une
on a Pcrdu pas m
des gens gEnioux.

ie Fabrigue d
puiss€ d

plein de temps libre. Comme e mennuyais,

Mais j’a\ ouss|
J’a\ créé un jcu qu\ raconte mon histoire.
lez Vamer. @

Jespéere gue vous al
B q
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HiT Z_ ROAD est un rood trip horrifique  Pour sccéder a la victore, chacun des | Fen

Ui va vous mener de Chicago @ la  joueurs doit dabord amener” au mong un de e

Californie dans des USA bouleverses par ses personnages au bout de la Route oG, C

une apocalypse zombie. || vous Coudra sur la cote eetldes LS Pacl el i Ha K

foire preuve de discernement pour arrivent a bon port, cest le joueur ouil ouro “ 0 :

firer votre épinge du jeu et arriver a  accumué le plus de points dexperience qui b O
o

bon Por+ |. cera déclore vainqueur.

DesSCRIPTION D'UNE CARTE 4

Ressources »««{ T o
récuperees =T . dexpérience @)
durant éetope N .
. de pilage \ =
\ =
R @E?%K:TT:?IZZMBVE. | ; i Z,omb\@g
__f. - 5 combattre -

\‘* Evenement o résoudre
durant Vétape eponyme

MISE EN pPLACE

/
tﬁ . (D> Chague joueur prend les deux pions de  (®>Plocez e plateau de misc. |
<28 < o couleur de son choix (mise et Pcrc;onnagc) \do . dée—leoi—pEEaeREEEE neutres |

supp\émcn’rairee, les 10 pions zombie, ¥
@> Chague joueur recoit ensuite 4 €5 tuiles de zone contominee et tous h

personnages neutres (pour un total les letons de Facon a ce quils soient

de 5 Pcrc;onnagce), 4 jetons munitions, accessibles a tous les joueurs. [BEE ©
4 jc-%onc; essence et 4 ijron«; odrénaline. jc’ror\; Gpéc‘\aux sont éﬂa\cmcr\’r P\acés
Distribuez ou hasard | tuie dordre de ey A portee de main. lls entreront en jeu
& chague joueur. (ou Pac;) au gré du hasard.

@)> Chague joueur pose son pion Tehmseieuryio cose ¢ OF du plateou de mise. Ea

v W



PLATEAV DE MISE
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ZONE DE JEV ’
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: ’ Tulles zone contaminée
Ploche et cartes épiloauc

e Zombies
Jetons Specioux '. -1 Pcrsonnaﬂcg e
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~ PUASE PE MISE ? X
. :
1 Chacun se lance & \o decouverte du prochan wongon de oukerVous PGS choisi "
1 pom 4 chemins, Mais seul le joueur e pus yolontaire porTa peneficier du Yrojet le mone \ d';
_—~| dongerew (ou le plus Pro?h“a\a\c) On a Youjours Cait e bon choix. o4 presaue. g ,
\ T - i eSS e e B i g t--'ll r
. puront cette phase les joueurs SOUC"‘* dons Vordre des uies dordre de iev (por ordre crogsant). f./‘
(D> Chogoe joueut’, o son Touv, peut ®@-> Des que tous les jouet s ont Pa‘)‘sé \
deplacer son pion de mise U \e conv;éw\""/anﬂ'ﬂ', on | determine \e #-(:“"i
\oteou -de-mise en rcepcc’ran’r \es nouvel ordre de jev -pf'
reg\ce suivontes - i:u;;
(®> Choge joueur paye e normore de
AS0S) Ton enchertit, on doit P\accr son Fessources '\r\o\’\c\ué cur la cos€ ol §
P’\on sur une cos€ dont \a valeur est se trouve son P’\or\ de mis€ (Pour |,:~'l
superieure o cele ou 5€ +rouvait son cela, on PCU‘\' utiliser diEferentes ’ﬂ:
pion recedermment. rceeourccc;) ;
~» ONn Pcu’r \gisser on pion ou-\ s€ e
yrouve (e jouel” en guestion passe @)> Chague joueur recoit o fuile dordre ¢
son four, moais peut revenic plus tord de jev ol corrcc)\oor\o\ asa pace sur '
dans Yenchere i les outres joueurs \e plateau de rrise (1o tuile de Prcm'\cr 1
ne Pa%cn’r pos tous apree \ui). loueur est donnée o Soucur qu\ o)
_» Exception Coite de 1o ace l0) W0 aye \e plus, \o tuile 2€ ect donnee o
euty avoir guun seul pion por cose. cuivont et oinsi de cuite).
L5 Lo vdeur choisie devra gtre poyee
oVEC n"\mporJrc quc\\c«s ressources que _, Si plusieurs Soucure ont mis€ 0, on
Yon Po«;eedc (runtions, essence et/ou etablit leur ordre de leu en rcc;\oec)rar\’r
sdrenadine). onne peut donc pos choisit Vordre de jev du four Précéo\cn’r.
une cose dune voleur supérieure ou
yotal des ressourees 9-c ton detient (6> Puis tous les. pione de mise sont
s On ne Pcu+ pos dépa%cr \a cos€ 1O rcp\acce sur la €o5€ O
(le joueur gui mise O est donc oesure ':i
detre Prcm\cr Soucur)
EXEMPLE : -
Ordre de jeu avont la oaiement €t nouvel ordre de F: o+ o tuile PO
: ~ et rego
BT e de e ; reﬁ\“ ?\,\age de e ‘ -7 \((\\E:-‘r—n\ge \e P\U@ ‘
4 et recot 1@ fuile 2° 1096
mise & p\uc; elevee
gent et o
sont rif\e‘;?eweauniopﬂd du C“Zﬁ:
pour €2 de ar’r?zfr’, on écorm\ﬁ é
ot \a '\L
\




Puront cete
l'ordre indiqué
A son tour, chaquc Joueur ch
clisponiblcs et

C))> E+apc de pillagc
@> E-I-apc dévenement

®- Etape de combat _,

e — - T

O~ ETape pe

s e

PlLLacE

Le Joueur prend co

NNdissance texte
eventuel de |q carte.

ur le combat 4 suivice. (voir €tape suivante)

> % | Précisions |

e o 4> Lorsqu Hhe carte demande de lahcer

?‘\;E;‘c un de, | s agjt toujours dun de noir

Le,ur. 2L fextd deo €vénements ne tient pas
- compte des symboles sur les des
-

Pour |e meileur e+ P

Phase, les Joueurs Jouent dane
par leur tuile dordre de Jeu

Oisit uhe deg

quils ont sélectionne. 1
our le pire. i
«--“b—.**a-—%

EXemeLe DE carTe

e o ey o

4 { "
AR : |
RAJOUTE 1 ZOMBIE, ) 4
\ \\\\ N 4

B Lors de letape de combat, |e
St (Y Joueur devig Vainere tous - |es
zombies Presents sur |4 carte
(leur Rombre ect indiqué dans 14

lmpoﬁ-arﬁ 3

lors de cette Phase, aucun
autre résylt

at nest Pris en comPJrc.
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COVRAGE FuYyoNs

Avant tout round de cor
éviter le combat P
La carte aventure esit

Ps a corps, le joueur peut déecider de Fuir pour
our cela, il doit dépcrlscr 2 jetons essence.
remise dans la boite et |
les points d’cxPéricncc quelle recele é
L ==

e Joucur he gaghe pas
ventuellement.

P R e e F el

S e —————

Sl reste des zombies aprés le round de tir,
onrésout autont de rounds de corps a corps
que Nécessaire jusqua la destruction totole
dun des deux groupes (les personnages du

Joueur ou les zombies). | ors de chague round
de corps a corps, le Joucur' lance autant de
dées noirs quil possede de personnages. on
résout chague dé comme indiqué ci-dessous.

Vi MORT : Ln de vos personnages est mordu et meurt dans dotroces

pcrdr-c I eton adrénaline ou 1 personnage.

RIEN ; esquive, feinte de corps, bref, rien ne se passe.

OPPOQTUMTE' :un zombie est & votre Por'+éc. Vous le tuez si vous
dépcn«;cz I jeton adrénaline.

COVP AV BT : un zombie est tué. Retirez un des pions zombie
du groupe qui vous attaqgue.

COVP CRITIQVE : un zombie est tué et vous pouvez eh tuer

un deuxieme si vous dépcnscz | jeton adrénaline.

Si les Pcrsonnaﬂcg survivent au combat, le Joucur Prcnd la carte'

aventure et la Placc Foce cachée devont lui Les Poin+s d’cxpériencc
quelle peut comporter (la valeur indiquéc dans I'¢toile en haut 4 droite)

serviront a déterminer le vainqueur-& la fin de la partie (si toutefois
le groupe parvient a survivre Jusque-ia).

LA HorDE

Sila main décharnee indiquan’r le_hombre de zombies est roy e, les
Pcr‘sonnaﬁcs sont a++aqué9 par-une horde. lLes re

legerement. Le round de tir et la fuite sont résolus de |
Cest le corps a corp

peut s'en douter) Le
Pc+i+9 craones rrouges

gles chanacn-f
o méme Focon

hiveau dune horde est indiqué a laide de 1 4 3
au-dessus de la main décharnée.

souf-fronces si hesquive pas lattoque. Choisissez de W

S qui devient un peu plus danﬂcrcux (comme on u < :



L ors dunround de corps acorps imp\iqual’ﬁ'
une horde de niveau |-on remplace un des
dés lancés par un dé_de horde.-Pour-une

r’

des de horde et ainsi de suite. Par contre,
on ne lonce jamais plus de dés (hormaux ou
de horde) qui-ny-a de personnages daons

horde de niveou Z, on remplace 2 des por 2

le groupe du joveur

EXEMPLES :

~> Un groupe de 4 Pcrc;or\najce attague par une horde de n
2 dés normaux et 2 des

~> Un groupe de 2 personnages attague por une
lonce s'lmp\cmanr 2

veau 2 lance

e horde.
horde de niveou 3
dées de horde.

| e dé de horde comporte une Lace supp\émcrﬁairc.

(et ala Finon meur.

MoeT HORRIBLE ; un persomoge €5t 1ué O cest rpste. Mok o e est npste

N CAS D'ELIMINATION D'UN OV PLUSIEVRS TJOVEVRS

E
c e P\ue,

Lorsgue tous les Pcrc;or\r\agce
remet toutes s€5 cartes aventure 6061’\(566 dons

ke
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A ParHr du Procha'\n +our, on opérc les changcmcn-%s suivonts -

dun joueur sonttues, il est éimine dela Parﬂc. I he mis
o boite et Pqur dler se

_> Lors de la phase de Prépara’r'lon, \a derniere paire de cartes
aventure est assor-tie de la tuile de zone contaminee « %

—> Un-joueur aui choisit de Prcndrc ce chemin devra, avant méme
de resoudre la premiere corte oventure, payer = ressources
de son choix (sl na pos ossez de ESSOUrCES, il he Pcu+ pos
cmprun-h:r ce chemin).

Si_deux joueurs sont éliminés, .on Procedc comme. suit -

-» Lors de la phose de Préparaﬂor\, la troisieme paire de cortes
aventure est assortie de la tuile zone contaminée « +2 7.

> Un joueur ol choisit de Prcnolrc ce chemin devro ovont méme de
résoudre la premiere carte aventure, payer - ressources de son choix
(s na pos ossez de ressources, i ne Pcu’r pos cmprun‘rcr ge. chenin).

_> La derniere paire de cortes aventure est quont a elle assortie de
\a tuile de zone contaminée « +4 7.

~> Un joueur qui choisit de Prcr\c{rc ce chemin devro, avant méme
de resoudre la premiere corte aventure, payer 4 eSSoUrcEesS
de son choix (sl na pas ossez de ressources, il ne Pcu+ pos
emprunter ce chemin).

foire un core. y@
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FIN DE PARTIE ET VAW&VEVR
~> Chague joueur comp’rc le hombre

_, <i ne reste guun seul 6roupc ala
fin dune phase daventure, le joueur de ponts dexperience descad | g {
additionnont les points (_,

ul le controe gagnc la Par’ric. groupc en
_> Sitous les roupes encore en qu '\r\d'\qués sur ~ chague corte
aventure Foce cochee devant Juil i 1:
W

_> Prenez les 4 cortes ép’\\oauc et

otriouezles oux joueurs restonts o

celon les indications de chague corte
o corte ép\\oauc

\b Sl P\ue\curs groupce survivent oux
8 tours, on doit dererminer un (en cos degalite,
concernée nest pos atriouee).

va\nqucur Parm'\ eux.
AT
™}

ou début dun tour sont eliminés

durant la méme phase daventure, |

ny a pos de ﬂa@r\ar\’r |

ol
i K,
Joueur Joueur oueuyr” a\/an+ ! i f
ac\(an’r le P\u«; a\/an’r le P\u«s le P\uc; de e P\ue de L . ;
J 'adrenaine dessence munitions survivonts
B e S S P i e T
-» Chague corte éP\\oguc raPPor’rc 3 Po\r\’re d’cxpér\cncc Gupp\émcrﬁa\rcs.

4 nombre de points cumules (cartes '

> Le joueur Ul Poseédc le plus gron

aventure + ép‘\\oguc) \’cmporJrc.
T En cas d’é@a\'\’ré, c'est le joueur dont le groupe pos

r\ombrc ClC PCY“}OI’“’\G@CG Parm'\ les CX'OCqUO qu'\ l'em

RNANT CERTAINS TET ONS

PoicISIONS CONCE
ez ce jc’ron, votre gr‘oupc

EXECVTOR : quar\cl VOous Po%éd
Cela noa oucun

se deplace dorenavant en bus scolare.
efLfet sur le jeu. anskormez 1€ vehicde en

EXECUTOR, votre ritoble Forteresse
roulonte et vous €O les lhordes comme
des zombies normMauX. Coce visible
pour vous souvenir de ce

COCKTAILS MOLOTOV ¢ quond
_ Vous pouvez le defausser pour d
mpr'\e une hor

dune corte (y co

combat he commence (le texte enroug

pos Pr'v; en comp’rc). Plocez ensuite 1a corte
de remporter le co

~ devont vous commée Si vous veniez

sede le plus gr‘ancl
Por+c.

si vous t
bus devient une Ve
nsiderez desormoais
Gordez cette corte
tHe transFormation.

ez CE jc+or\,
\les zombies
e—le

Vous Poeeéol
etruire tous
de) avant méme g
e de \a carte nest
Loce cachée
mbat.



LE JEV EN SOLO 6V A 2 ET S TOVEURS

4 On retire du 2cu toutes les cartes averture marquées dun index de
(\U- carte a jouer (J-QK-A) en bas a gouche et on les remet dans la bite.
WA

I

J Durant la phase de préparation, le joueur qui possede la tuile

f | ) el Q de premier joueur pioche G cartes aventure quil pose par
2 =35 paire, face visible (sauf en solo), au centre de la table.

LE TEV A 2 TOVEURS UNIQUEMENT

e " 3 . ; :
&'tr - | La derniere paire de cartes averture est assortie de la
’ 1y : hi Q tule de zone contaminée « +2 ».

&=

Un joueur qui choisit de Pr'cndrc ce chemin devro, avant méme

r}._~.1"‘"f‘1 de résoudre la premiere corte aventure, payer 2 ressources de son
h\':lnla?‘l'. choix (sl na pos assez de ressources, il ne peut pas emprunter ce chemin)
T
\@l
yn <o
s 3 PARTIE EN SOLO VNIQUEMENT
o Y
..I-.::'L__“.J' J
st -

2%l Attention tles G cartes Aventure ne sont pos-toutes Face visble | La premiere paire est
- PpOsEe face cochée. Ele constitue le premier chemin La premiere carte de la deuxiéme
paire est posée Foce visble, la suivante Face cochée Ces deux cartes conctituert le
deuxieme chemin La troisieme paire est posee Foce visible. Elle constitue le +roisieme chemin.

->Si vous choisissez le premier chemin, — -> Si vous choisissez le troisieme chemin,
gognez 2 ressources de votre choix payez 2 ressources de votre choix avant
! avant méme de retourner les cartes. méme de débuter la phase daventure.
-> Si vous choisissez le deuxieme chemin, Sl vous havez pas de quoi payer, vous he
Joucz normalement. pouvez pas cmprun+cr ce chemin.

Si vous survivez au chemin choisi defoussez les alua+rc autres cartes alui constituent les
deux autres chemins et passez a la phase de préparation suivante. Le but du jeu est de
parverir a bon port en ayant remporté le moximum de points d’cxpéricncc.

. Comp+cz les Poin+9 obtenus 3racc a VvVos cartes. Kajou’rcz I Poin+ d’cxpéricncc par série

complete de personnage, | essence, | munitions et | adréndline. Vous pouvez vous réefeérer ou
- tableou en page 12 pour juger votre Pchormancc.
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