


""" COMMENT JOUER A COLONIES EN GUERRE

i Lipxténsibn Colonies en Guerre apporte de nouveaux éléments qui peuvent étre combinés avec
* +lejeu'de base Dead of Winter ou Dead of Winter : la nuit la plus longue. Ils comprennent des cartes
Croisée des Chemins, des cartes Crise, des survivants, et le module d'Objet Aléatoire.
En plus dé cela, si jamais un joueur posséde Dead of Winter et Dead of Winter : la nuit la plus
longue; cette nouvelle extension comprend des régles et les éléments nécessaires pour combiner
le tout en une variante géante de Dead of Winter pour 4 a11joueurs, jouable colonie contre colonie.

Dans lavariante Colonies en Guerre, 2 colonies partageant la méme ville devront s'affronter pour
le controle des ressources et du territoire.

Les joueurs trouveront les régles de base de Dead of Winter dans le livret de regles de Dead
of Winter ou Dead of Winter : la nuit la plus longue, ou en ligne dans les pages dédiées sur
frasmodee.com. Ce livret de régles présente les changements apportés aux regles de base qui

s'appliquent lorsque vous jouez a I'extension Colonies en Guerre de Dead of Winter.

CARTES COMPATIBLES

Toutes les cartes de Dead of Winter :
Colonies en Guerre comportent une
icone de balle dans leur coin infe-
rieur droit, afin de les distinguer des
cartes provenant d'autres extensions
de Dead of Winter.

Les cartes de Dead of Winter :
@ Colonies en Guerre comportant un
symbole « cible » dans leur coin infé-

rieur droit, ne peuvent pas étre utili-
sées lors dune partie normale de
Dead of Winter. Ces cartes ne peuvent
servir qu'avec la variante Colonies
en Guerre.

T o MATERIEE oo

- #10 cartes Tactique

" 33 jetons Balle

 *15 survivants cartonnés -
.’# 1 carte lieu Taniere du Loup Solitaire | i

['#1 compteur de combat
| =1compteur de moral Loup Solitaire - %
| = 1livret de régles 9l
-1 #15s0cles en plastique pour les pions % |

" le1sablier '

i of
.| ®=2dés de combat = |
% ! oo

= | B

* 50 cartes Croisee des Chemins
| » 11 cartes Crise
| ® 4 cartes Objectif commun

» 10 plateau joueur
, e 15 cartes Survivant
| ® 43 cartes Objet Aléatoire
: » § cartes Objectif personnel Loup Solitaire ;
| ® 14 cartes Mission Loup Solitaire
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= I marqueur de combat

cartonnés BT |




Cumpieur de combat: ceci permet de suivre

i
{ I'évolution des forces de combat pendant ;
i_ chaque combat. =
s < i Rt

i g ce et b SO Cartes Tacfique : un paquet =

R o sl de 5 cartes est utilisé par le Marql!em de compte : Ceci est
| Contatprntfin leadeur de chaque colonie utilisé pendant chaque combat
et supplimentise. au début de chaque combat. pour marquer la différence de
force de combat.

; Jemﬂ Balle ! les jetons Balle sont une nou-
P velle ressource qui peuvent aider les colo-
1 ’ nies a lutter contre leurs ennemis. La case
4 carte Crise sert maintenant de réserve de

balles de chaque colonie. Les jetons Balle
sont ajoutés ou retirés des réserves selon
les différentes actions effectuées dans
la partie.

Sablier: i1 sert 1ors de I'étape
d’'actions simultanées de la
phase des joueurs.

Dé de Cﬂmbﬂi : Ces dés sont lancés

ala fin de chaque combat.

Carfes Mission et Objecti
personnel Loup Solifaire : ces

derniéres sont utilisées
par le joueur Loup Solitaire
lorsque vous jouez avec un
nombre de joueur impair.

4 [a Taniére dll LUUD SOlifﬂifE :celaseralacolonie du joueur incar-
nant le Loup Solitaire, lorsque vous jouez avec un nombre de
joueurs impair. .




4 i MISE EN PLACE

L'avarlantc Colonies en Guerre est prévue pour 4 a 11 joueurs. Afin de procéder a la mise en pi'lce
“de la variante Colonies en Guerre de Dead of Winter, suivez les étapes suivantes ;

le reste des cartes dans la boite de jeu sans
les regarder. Il est interdit pour un joueur
de révéler son objectif personnel aux
autres joueurs.

Note:il n'va pas d'objectif personnel — Traitre
dans la variante Colonies en Guerre.
Mélangez le paquet des cartes Crise
Colonies en Guerre et placez-le prés de la
zone de jeu.

. Mélangez le paquet des cartes survivant et
" celui des cartes Croisée des Chemins, puis
" placez ces paquets sur le coté de la zone
“de jeu.

Récupérez tous les -éléments de jeu de 9. Mélangez toutes les cartes Objet de
Dead of Winter et de Dead of Winter : la départ et distribuez-en 5 a chaque joueur.
nuit la plus longue, qui sont indiqués a la Replacez le reste dans la boite de jeu.

_ page 6. Ensuite, combinez ces elements 10. Séparez les cartes Objet restantes en dif-
avec ceux de l'extension Colonies en férents paquets selon leur lieu de prove-
Guerre. nance. Ajoutez 5 cartes Objet aléatoire a

. Placez 2 plateaux de colonie, 6 cartes lieu chaque paquet de lieu. Mélangez chaque

et le Cimetiére comme indiqué ou selon paquet et placez-les sur leur carte Lieu
I'espace dont vous disposez sur votre table. respective.
Ensuite, placez le compteur de combat afin 11. Placez 5 cartes Tactique sur chaque
que les cotés bleu et jaune soient chacun colonie.
dirigés vers une colonie. 12. Distribuez 4 cartes Survivant a chaque
Chagque joueur regoit un des nouveaux joueur. Chaque joueur en choisit 2 qu'il
plateau joueur compris dans Colonies en garde, et remet les autres dans le paquet.
Guerre. Ensuite, mélangez a nouveau le paquet
Les joueurs peuvent choisir quel abjectif Survivant,
commun de Colonies en Guerre ils sou- H‘?!e’pam une partie @ 4 ou 5 joueurs, on
haitent suivre, ou ils peuvent en choisir 1 distribue 5 cartes Survivant a chaque joueur
au hasard. Placez 'objectif commun choisi qui en gardent 3. Chaque joueur choisit le
prés de la zone de jeu. Les 2 colonies par- leadeur de son groupe parmi les 2 carles
tageront le méme objectif commun. qu'il a en main, er\ en place la carte a coté
T > G Re de Uespace prévu a cet effet sur le plateau
Divisez les joueurs équitablement en de joueur. L'autre carte Survivant est pla-
equipe entre les 2 plateaux de colonies. cée dans le groupe du joueur a coté de I'em-
Sil y a un nombre de joueurs impair placement prévu a cel effet sur le plateau
autour de la table, I'un des joueurs incar- de joueur.
jictd le Logp Sohta1r‘e. Vs fromyeres 13. Chaque joueur récupere les survivants
‘Ies instructions de HILIE Je. place et de cartonneés correspondants a ses cartes et
jeu pour le l..oup So}ltalre, a la page 14. La les place dans sa colonie.
page 15 contient les instructions pour une ! - ;
partie a i1 joueurs. 14. TI'IE’Z les surflvan_ts cartpnnes et les
g == jetons pour qu'ils soient facilement acces-
N}e}aTlgez les caftes Ob]ec.tlf personnel, et sibles par tous les joueurs.
gl @ 1o chdqie joueur Beplaces 15. Le joueur dont le leadeur a la plus haute

influence parmi tous les leadeurs de
sa colonie regoit le jeton

Premier Joueur de sa colo-

nie et commence la partie.

Nofe : Le jeton Premier Joueur
sera appelé le jeton Leadeur
de colonie.

Leadelr de
colonie
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= LISTE DU MATERIEL
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" *Récupérez les différents éléments suivants de Dead of Winter et Dead of Winter

plus longue :

st i e

DEAD OF WINTER

« Plateau de jeu

» Tous les zombies cartonnés

« Tous les survivants cartonnés

» Tous les des

« Toutes les cartes Survivants
Facultatif': retirez Annaleigh Chan

» Toutes les cartes Objet

= Toutes les cartes Objectif personnel Non-
Traitre SAUF : Justicier

Facultatif : Les cartes Croisée des Chemins
suivantes : Abandonné, Le roi des glaces,
Les troupes, Le livre des morts, Brandon
Kane, Noél, Des barricades branlantes,
Une survivante affolée, Un peu de (re)
confort, Dynamite, Forest Plum, Gabriel
Diaz, Jeu de dés, Harman Brooks, Perdre la
téte, Vulnérable, La faim, John Price, Une
querelle d'amoureux, Maude, Mike Cho,
Quelques notes de musiques, Vieilles ran-
cceurs, Epidémie, Des étrangers, Un signal
radio, Vauriens, Emeutes, Rod Miller, La
Floride, Thomas Heart, Déchets toxiques,
Ravitaillement, Loyauté fluctuante, Un sur-
vivant blesse.

o la nuit la

LANUIT LA PLUS LONGUE

e Plateau de jeu

« Toutes les cartes lieu sauf Raxxon et le
Repaire des Brigands

» Tous les dés

» Tous les jetons sauf ceux utilisés par le
Module Amélioration

« Tous les zombies cartonneés

» Tous les survivants cartonnés

» Toutes les cartes Survivant
Facultatif : retirez Bleue, Melissa Gupta et
Jamie Gilmour

» Les cartes Objet de départ uniquement

= Toutes les cartes Objectif personnel Non-
Traitre SAUF : C'est eux ou nous
Facultatif : Les cartes Croisée des Chemins
suivantes : Tous en classe, Cole Winters,
Derek Yoshida, Perturbé, Eric Parker,
Fatima Maktabi, Le Pistolero, A vous faire
dresser les cheveux sur la téte, Highway to
hell, Péche sur glace, Intervention, USIN,
Que d'émotions, Rats, Rocco Bellini, Jouets,
Détresse sanitaire.
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': NOTE CARTES mcm—ﬁﬂvss

Nous vous recommandons d'utiliser les
cartes Croisée des Chemins facultatives
.| de la liste, méme si cela va rallonger
-+ le temps de mise en place du jeu. Ces
cartes supplémentaires apportent une
«+ "plus grande variété et allonge la « durée
¢ “de vie » des nouvelles cartes Croisée
‘des Chemins. Mais afin de gagner du’
_temps, vous pouvez choisir de n'uti-
| liser que les 50 cartes de Colonies en:
. ' | Guerre. Ceci rendra votre expérience, «
|| de jeu plus concentrée thématique--,_ 1
- ment, mais en retour les surprises que
‘ |' vous réservent ces cartes seront réve-,
lées plus rapidement.
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« [histoire

est pleine de
lignes qui nous -
divisent. “Nous™
contre “eux”. bt
maintenant nous

a tracer ces lignes.
Toujours & nous

ce "eux” qui enfrave
notre Chemin. »

datily L&L‘sn..-..{-

voilaalafin,ef.-. |
nous continuons. ..

convaincre que c'est

Honiahaka .

NOUVEAU DEHIllllEMENT
D’UNE MANCHE -

Dans la variante Colonies en Guerre, le dérou-

lement d'une manche comprend quelques: °

changements et de nouvelles étapes. Le riol-
veau déroulement d'une manche est présenté
ci-dessous, les nouvelles étapes sont mises en .
évidence. Sauf indication contraire, ces étapes
fonctionnent de la méme manieére que dans le
jeu de base de Dead of Winter.

PHASE DES JOUEURS

1. Révéler une carte Crise
2. Lancer les dés d'action
3. Tour des joueurs

PHASE DE LA COLONIE

1. Consommer de la nourriture

2. Combat de colonie

3. Vérifier la décharge

4. Résoudre la crise

5. Ajouter 2 balles

6. Ajouter des zombies

7. Vérifier I'objectif commun

8. Déplacer le compteur de manches
9. Elire les leadeurs des colonies

REVELER UNE CARTE CRISE

Révélez la premiere
carte du paquet

de cartes Crise de
Colonies en Guerre.
Cette carte Crise
represente une crise
commune aux 2 colo-
nies, que tous les
joueurs vont devoir
contribuer a prévenir
en ajoutant des cartes
du type correspondant a la crise. L'effet de
cette carte se réalisera durant la phase dela *
colonie si elle n'est pas empéchée.




-PHASE DES JOUEURS

'Pendanl la phase des joueurs, un joueur d'une

colonie va prendre son tour de jeu en meme
temps quun joueur de l'autre colonie, en com-
mencant par les leadeurs de colonie. Les tours
d'actions simultanées continueront ensuite
dans le sens horaire. La phase des joueurs est
maintenant scindée en 4 parties qui doivent
étre complétées dans l'ordre :

1. Piocher les cartes Croisée des Chemins
2. Déplacer les survivants

3. Actions simultaneées

4. Résoudre les cartes Croisée des Chemins

PIOCHER LES CARTES CROISEE DES CHEMINS

L'équipier se trouvant a la droite de chaque
joueur actif, pioche une carte Croisée des
Chemins pour lui. Dong, 2 cartes Croisee des
Chemins sont piochées, 1 pour chaque joueur
prenant son tour.

Nofe : Si I'effet d'une carte Croisée des Chemins
se déclenche, n'arrétez pas la partie. La réso-
lution des cartes Croisée des Chemins se [era
maintenant a la fin de la phase des joueurs.

est infesté de morts. »

Marcus Johnson ¢

DEPLACER LES SURVIVANTS

Le déplacement des survivants est résolu lors
de cette étape. Le joueur appartenant a la colo-
nie dont le moral est le plus bas (lancez un dé si
besoin pour départager) déplace 1 de ses survi-
vants ou passe son tour, puis le joueur apparte-
nant a la colonie dont le moral est le plus haut
déplace 1 de ses survivants ou passe son tour.
Une fois qu'il a passé, un joueur ne peut plus
déplacer de survivant, Les joueurs déplacent
leurs survivants a tour de role, jusqu'a ce que
les 2 joueurs passent leur tour. Un joueur ne
peut pas déplacer un méme survivant plus
d'une fois lors de cette phase.

Note : Les joueurs peuvent utiliser [action
Solliciter @ n’importe quel moment pendant
U'étape de déplacement des survivanis. Les
autres actions ne peuvent étre effectuées que
lors de I'étape d'actions simultanées.

Déplacement dans la colonie ennemie

Pour le déplacer dans une colonie ennemie,
placez le survivant sur une case de zombie
vide dans une des zones d'entrée autour de la
colonie ennemie.

Nofe : Les survivants peuvent utiliser leur dépla-
cement pour bouger d'entrée en enirée, mais
dotvent lancer le dé de risque normalement.

Déplacement vers un lieu plein

Un joueur peut déplacer un survivant vers un
lieu plein. Ce joueur peut alors renvoyer un
survivant allié a sa colonie (Ne lancez pas le
dé de risque) ou peut dépenser un jeton Balle
pour renvoyer un survivant ennemi a sa colo-
nie, ou 2 jetons Balle si le survivant est équipé
d'une arme (Ne lancez pas le dé de risque).

Nofe : Les joueurs ne peuvent PAS renvoper
les survivants ennemis appartenant d ['autre
joueur actif.

« Cest pas la peine. Les enfoirés sont deja A
passés par [a. Et ils ont di faire un sacré.
boucan en le faisant parce que cef endroif
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- ACTIONS SIMULTANEES

Aprés avoir déplacé leurs survivants, les
joueurs actifs vont effectuer toutes les actions
qu'ils souhaitent effectuer, simultanément.
Le premier joueur a terminer ses actions
retourne le sablier. L'autre joueur n'a désor-
mais plus que 2 minutes pour terminer d'ef-
fectuer ses actions. Toute action non termi-
née dans le temps imparti est considérée
comme perdue.

Les actions simultanées n'entrent pas en
conflit. Si les 2 joueurs effectuent des fouilles
avec des survivants se trouvant dans le méme
lieu, chaque joueur prend la carte se trouvant
sur le dessus du paquel Objet quand il effectue
la fouille ol quand il fait du bruit.

Note : Si un joueur obtient Q lors de I'étape d’ac-
tions simultanées, placez le survivant mordu sur
le flanc et continuez a jouer. Le survivant mordu
ne peut plus effectuer d'action ou utiliser de
compétence. A la fin de I'étape d’actions simul-
tanées, résolvez tous les Q et les propagations
normalement.

RESOLUTION DES CARTES CROISEE
DES CHEMINS

Une fois que les 2 minutes du sablier sont
écoulées, ou que les 2 joueurs ont déclareé
que leurs tours sont terminés, résolvez les
cartes Croisée des Chemins qui ont pu étre
déclenchées durant la phase des joueurs, en
commencant par la colonie dont le moral
est le plus haut (lancer un dé si besoin pour
départager).

Nofe : Si de multiples survivants déclenchent la
méme carte Croisée des Chemins pendant le
méme tour, aprés avoir lu la carte, le joueur actif
choisi @ quels survivants les effets de la carte
s'appliqueront.

1 llez sale
*. batard | Je vais
.. Yarrather fa salefe

NOUVELLES ACTIONS
VNMUER .

Colonies en Guerre a apporté son lot de .
changement dans les actions disponibles aux, =
joueurs. Cerfaines actions ont ete retirées et
d'autres ont été changées. La nouvelle liste
d’actions se trouve ci-dessous. Sauf indica-
tion contraire, ces actions fonctionnent de

la méme maniére que dans le jeu de base de
Dead of Winter.

Nofe : Les actions suivantes du jeu de base ont
été enlevées ; Altaquer un survivant, Appater,
Déplacer un survivant et Voter pour exiler.

LES ACTIONS QUI NECESSITENT
UNDED'ACTION

» Attaquer (zombie)

* Fouiller
* Barricader

* Nettoyer la décharge (3 cartes)

LES ACTIONS QUI NE NECESSITENT
PAS UNDED'ACTION

* Jouer une carte
* Ajouter une carte a la crise

« Dépenser des jetons
Nourriture

» Solliciter

e Donner

e T B T

" (e fete et fe ['enfon-
£ -ter dans fa gorge
| foufe pourrie ! »

Danica Walker



o+ ATTAUER

£l

]
‘Note : Dans la variante Colonies en Guerre, un
Jjoueur ne peut pas attaguer un aulre survivant
avec l'attion Attaquer.

ATTAQUER UN ZOMBIE DANS LA
COLONIE ENNEMIE

Un survivant qui partage une zone d'entrée de
la colonie ennemie avec un zombie, peut atta-
quer ce zombie.

FOUILLER
FAIREDUBRUI PENDANT UNE FOUILLE

Chaque action fouille ne peut déclencher
qu'un seul bruit.

AJOUTER UNE CARTE
A LA CRISE

Un joueur de nimporte quelle colonie, peut
ajouter 1 ou plusieurs cartes a la carte Crise
révélée, qu'elles proviennent de sa main ou
équipées par un des survivants qu'il controle.
Ces cartes sont jouées face visible a coté de la
carte Crise a lavue de tous les joueurs.

Nofe : Les joueurs ne peuvent ajouter que des
cartes portant le méme symbole que celui indiqué
par la carte Crise, Dans la variante Colonies en
Guerre, il n’est pas possible de saboter la crise
en cours.

DEPENSER DES JETONS
NOURRITURE

Les survivants enne-
' mis se trouvant dans
les zones d'entrée
d'une colonie ne
“doivent PAS étre pris

en compte dans le nombre total de survi-
vants dans la colonie, afin de consommer de
la nourriture.

COMBAT DE COLONIE

Pour chaque lieu ol se trouvent des survi-
vants des 2 colonies, résolvez un combat, un
ala fois.

Suivez l'ordre de priorité suivant :

1. Dans la colonie dont le moral est le plus bas
{lancez un dé si besoin pour départager).

2. Dans la colonie restante.

3. Dans tous les autres lieux hors colonie par
ordre numerique.

Un combat s'étend sur 4 étapes et représente
un affrontement entre 2 colonies dans un lieu
donné. Dans un combat, la victoire reviendra
au leadeur de colonie qui aura le total de force
de combat le plus élevé. Afin de résoudre un
combat dans un lieu, chaque leadeur de colo-
nie prend les cartes Tactique de sa colonie et
suit les 4 étapes suivantes simultanement :

1.Sélectionnez 1 des 5cartes
Tactique et jouez la face
cachée. Reévelez chaque
carte Tactique simultane-
ment et résolvez son effet.

2. Augmentez votre force
de combat de1 pour chaque
survivant allié présent
dans le lieu. Ensuite, aug-
mentez votre force de
combat de 1 pour chaque survivant allié
équipé d'au moins 1 carte% :

3. Récupérez tous les jetons Balle de la réserve
de balles de votre colonie, choisissez secre-
tement un nombre de jetons a parier. Tenez
les jetons choisis dans votre poing ferme et
révélez-les simultanément avec le leadeur de
la colonie ennemie. Augmentez votre force
de combat de 1 pour chaque balle pariee.
Puis défaussez-les et replacez les jetons Balle
restants dans la réserve de balles de votre
colonie.

4. Lancez un dé de combat et appliquez son
effet immédiatement (voir Lancer un dé de
combat, page 11). .
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Le leadeur avec le total de force de combat le
* plus élevé, remporte le combat. L'autre lea-

deur estvaincu. Ce dernier doit distribuer des
blessures i ces survivants dans le lieu du com-
bat, d'un nombre égal a la différence entre les
2 totaux de force de combat. Cette différence
est représentée sur le compteur de combat

Nofe : si le dernier survivant d’un joueur devait
étre tué pendant le combal, attendez la fin de la
phase de combat de colonie pour piocher un nou-
veau survivant el le mettre en jeu.

COMBAT DANS LA COLONIE ENNEMIE

Aprés la phase de combat de colonie, s'il
reste au moins 1 survivant ennemi dans une
colonie et pas de survivants alliés (les survi-
vants vulnérables ne comptent pas), baissez le
niveau de moral de 1 pour chaque survivant
ennemi dans la colonie, peu importe si un
combat v avait eu lieu lors de cette manche.
En d'autres termes, ne laissez pas votre colo-
nie sans surveillance !

LANCER UN DE DE COMBAT

Durant l'étape 4 du combat, le leadeur de
chaque colonie lance un dé de combat et
déclenche les effets obtenus.

Résultats du dé de combat

Ajoutez ce nombre a votre force de
combat, pour ce combat.

Placez immédiatement ce nombre de
blessures sur un seul survivant
ennemi dans ce combat.

Ajoutez immeédiatement ce nombre
de zombies aprés avoir résolu les
blessures

P D 3¢
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-! convaincante; il n'y a pas

COMPTEUR DE COMBAT L,

Le compteur de combat vous permet de.
suivre la différence de valeur de combat tout
au long du combat. Le marqueur de compte
de combat commence chaque combat a 0.
Chagque fois qu'une colonie gagne de la force
de combat, déplacez le marqueur dun cran
dans le sens de la colonie en question. Voir
exemple page 12.

MORT D’UN SURVIVANT
DANS LA COLONIE ENNEMIE

Si un survivant meurt alors qu'il se trouve
dans la colonie ennemie, toutes les cartes
dont il était équipé, sont données au leadeur
de la colonie ennemie qui en équipe immé-
diatement ses survivants dans sa colonie,
comme bon lui semble. §'il n'a pas de survi-
vant allié présent dans la colonie,

les cartes sont retirées du jeu.

Je suis favre, Berna-
dette: mals je me dois de
" yofer Non Vuuse tes

'\« de doute, mdis je pense
| que ¢'esf un scalpel

'} qui rious faut pour ce
+ fravail, alors que vous
l ma chere éfes plus

[ proche... dubulldozer. »
| Pére Fitzpatrick
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Des survivants des 2 ra.-‘omes s
trouvent au Supermarché. Le leadeur
de Ia colonie A joue TAPIS (+3 com*
hat) et le leadeur de la colonie B joue

'..-\;:'J._.-E;,... 3

-14._'!

AUX AGUETS (+1 combat). Ce.’afaif——

passer la colonie A en [éte aueczpomts
de force de combat.

. La colonie A a 1 survivant, I'Exécu- .

teur, dans le Supermarché. La colo-
nie B a 2 survivanls, Bernadette
Wilson et Scott Wheeler, dans le

Supermarché. La colonie A est toujours

“en téte de 1 point.

. Scott Wheeler est équipé de la carte ™ =

Fusil de chasse. Il est le seul équipé *

d’'une arme, ramenant les colonies
a égalité. i

. La phase de pari de balles commence.

La colonie A parie 3 halles et la colo- - )

nie B en pari 2. La colonie A repasse en
téte de 1 point.

. Les 2 leadeurs de colonie lancent un

dé de combat. Le leadeur de la colo-
nie A obtient un 323 Le leadeur de la
colonie B obtient un @1 Le lancer de

la colonie Binflige 1 blessure a I Exécu-

teur, mais n’affecte pas la différence de
combat finale. La colonie A remporte le
combat avecune différence de 4.

hat étant de 4, le leadeur de la colo-

nie B distribue 4 blessures d Bernadette
et Scott, en choisissant de leur infliger

2 blessures chacun.

. La différence de force de - com-

e
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© AJOUTER 2 BALLES

Ajoutez 2 balles a la réserve de balles de
chaque colonie.

AJOUTER DES ZOMBIES

Les survivants ennemis se trouvant dans les
zones d'entrée d'une colonie DOIVENT étre
pris en compte dans le total de survivants
présents dans cette colonie, afin d'ajouter des
zombies. §'il 'y a pas d'espaces vides dans la
zone d'entrée ol le zombie doit étre placé et
qu'un survivant occupe l'un de ces espaces,
au lieu de placer le zombie, infligez 1 blessure
au survivant dans cette entrée qui a le moins
d'influence et replacez-le dans sa colonie (Ne
lancez pas le dé de risque).

VERIFIER L'0BJECTIF
COMMUN

Les 2 colonies vérifient simultanément si
I'objectif commun est atteint. Si lI'une des
2 colonies (ou les 2) a atteint I'objectif com-
mun, la partie prend fin.

ELIRE LES LEADEURS
DES COLONIES

Pendant la phase d'élection des leadeurs des
colonies, chaque colonie vote pour deéci-
der qui sera le leadeur de la colonie au pro-
chain tour. Votez en comptant jusqu'a 3 et en
pointant du doigt celui ou celle pour qui vous
votez. Le joueur avec le plus de votes est élu
leadeur de la colonie. Les joueurs ne peuvent
pas voter pour eux-mémes, ni s'abstenir de
voter. Si le vote est a egalite, I'actuel leadeur
tranche. Utiliser le jeton du Premier joueur
pour indiquer le leadeur de colonie.

PROPAGATION DUN EFFET
_DEMORSUREET BRECHE . -

La propagation d'un effet de morsure et 1és

breéches fonctionnent de la méme maniére que, *

dans le jeu de base Dead of Winter, peu importe
a quelle colonie le survivant appartient.

INTERPRETER LE TEXTE -
D'UNE CARTE

Sauf indication contraire, lorsque wvous
interprétez le texte dune carte Croisée des
Chemins ou Objectif personnel, le texte ne
parle que de la colonie du joueur jouant la
carte, ses survivants ou joueurs appartenant a
cette colonie. Elle ne concerne pas les 2 colo-
nies ensemble, Par exemple :

 En jeu = En jeu et appartenant a volre
colonie

s Sur le plateau = Sur le plateau et appartenant
avotre colonie

* N'importe quel joueur = N'importe quel
joueur appartenant a votre colonie

* Un survivant = Un survivant appartenant a
votre colonie

Note : les compétences des survivanis suivants ne

peuvent étre utilisées que sur ou par des joueurs

ou survivants alliés : Anita Wallace, Eric

Parker, Nadia Rivers, Derek Yoshida.

VICTOIRE ET DEFAITE

Tout comme dans Dead of Winter, il n'y a
qu'un seul moyen pour un joueur de gagner la
partie. Il doit accomplir son objectif person-
nel. Ceci comprend généralement que sa colo-
nie remplisse l'objectif commun.

Si le moral d'une colonie atteint 0, les joueurs
de cette colonie ont perdu, mais continuent a

jouer jusqu'a la prochaine étape de vérifica- |

tion de l'objectif commun. Si les 2 colonies
ont leur niveau de moral & 0 au moment de la
verification de I'objectif commun, les:2 colo-
nies perdent. Une fois arrivé a 0, le moral

d'une colonie ne peut plus étre augmente. ® ..

.
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- VARIANTES
 LOUP SOLTARE

Afin de jouer avec un nombre de joueurs
impair, les joueurs peuvent utiliser la variante
Loup Solitaire. Dans cette variante, un joueur
va incarner le role du Loup Solitaire, un
joueur qui n'appartient a aucune colonie.

Les cartes et éléments de Colonies en
Guerre qui portent une patte de loup
blanche en bas a droite ne peuvent
étre utilisés que dans la variante
Loup Solitaire.

Mise en place —Loup Solifaire
1. Décidez quel joueur sera le Loup Solitaire.

2. Placez la Taniére du Loup Solitaire devant
le joueur qui sera le Loup Solitaire.

3. Le Loup Solitaire choisit au hasard
1 des 8 cartes Objectif personnel du Loup
Solitaire, et suit les instructions de mise en
place qu'elle contient.

4. Mélangez le paquet de cartes de mission
Loup Solitaire et placez-le a coté de la
Taniére du Loup Solitaire.

5. Lors du choix des survivants, le joueur
incarnant le Loup Solitaire doit choisir
3 survivants parmi les 5 qui lui sont pro-
posés. Placez les survivants choisis dans
la Taniére.

6. Le niveau de moral de départ est de 4.

Regles du Loup Solitaire

Le joueur incarnant le Loup Solitaire, prend
son tour de jeu en premier a chaque manche,
avant que les joueurs des colonies n'effectuent
leurs tours. Le Loup Solitaire suit les régles de
jeu de Colonies en Guerre avec les exceptions
suivantes :
» Le Loup Solitaire n'a pas de limite de temps
pour effectuer ses actions.
s Le Loup Solitaire peut se déplacer vers les
~ zones d'entrées des 2 colonies.
s Lorsquun joueur dépense une balle pour
. retirer un survivant appartenant au Loup
. Solitaire d'un lieu plein, déplacez ce sur-
vivant vers la Taniere du Loup Solitaire

(Ne lancez pas le dé de risque). S'il n’y“}i- s
pas despace libre dans la Taniére du = -

Loup Solitaire, ce dernier doit déplacer le
survivant vers un lieu de son choix.

» Unjoueur incarnant le Loup Solitaire, peut
déplacer un survivant dans un lieu plein,
mais il doit utiliser un dé d'action pour
ramener un survivant de ce lieu a sa colo-
nie (ramener un survivant du Loup Solitaire
a la Taniére du Loup Solitaire, ne néces-
site pas de dé d’action). Ne lancez pas le dé
de risque.

» Le Loup Solitaire ne récupére pas de balle.

e Sile Loup Solitaire ajoute un survivant
a son groupe, il le place dans la Taniére
du Loup Solitaire sauf contre-indication
de la carte. Les survivants vulnérables
sont ignorés, S'il n'y a pas d'espace libre
dans la Taniére du Loup Solitaire, ce der-
nier place le survivant dans le lieu de
son choix.

* Le joueur incarnant le Loup Solitaire peut
donner des cartes pour contribuer ala ges-
tion de crise, mais son moral ne sera pas
influencé, positivement ou négativement.

La Taniére du Loup Solitaire

La Taniere du Loup Solitaire est le foyer des
survivants appartenant au Loup Solitaire et
fonctionne comme une colonie simplifiée
prévue pour un seul joueur. Il y a une réserve
de Nourriture, une décharge et un compteur
de moral, Veuillez noter que :

e Seuls les survivants du Loup Solitaire
peuvent se déplacer dans la Tanieére du
Loup Solitaire.

* Aucun zombie ne peut étre ajouté a la
Taniére du Loup Solitaire.

e Pour les compétences des survivants du
Loup Solitaire ainsi que pour les cartes
Croisée des Chemins, la Taniere du Loup
Solitaire est considérée comme une colonie.

* [étape Consommer de la Nourriture du
Loup Solitaire, suit les régles de base du jeu.

e ['étape Nettoyer la décharge suit les regles
du jeu de base sauf que 1 point de moral est

perdu pour 5 cartes Objet dans ld décharge

(qu lieu de 10).
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Si 1 ou plusieurs survivants du Loup Solitaire
se trouvent dans un lieu ol un combat est sur
le point d'avoir lieu, le joueur incarnant le
Loup Solitaire doit faire un choix immédiate-
ment avant le déebut du combat :

Il peut :

1. Fuir. Il choisit de retirer tous ses survivants
du lieu en question et de les ramener un par
un a la Taniere du Loup Solitaire, ou un autre
lieu si jamais la Taniére du Loup Solitaire
devait étre pleine (lancez le deé de risque
normalement).

2. Participer au combat : Le Loup Solitaire
choisit une colonie i soutenir. Pendant ce
combat, tous les survivants du Loup Solitaire
agissent comme s'ils faisaient partie de la
colonie choisie.

Nofe : Les leadeurs de colonie peuvent distribuer
des blessures aux survivants du Loup Solitaire.
S'ils devaient baltre en relraite, ils retour-
neraient @ la Taniére du Loup Solitaire, ou a
un autre lieu si la Taniére du Loup Solitaire
était pleine.

Moral du Loup Solitaire

Le moral du joueur incarnant le Loup Solitaire
commence a 4 et peut monter jusqua §. Si le
moral baisse jusqu'a 0, le Loup Solitaire perd
la partie et est retiré du jeu. Le joueur incar-
nant le Loup Solitaire peut augmenter son
moral en accomplissant des cartes Mission.

Carfes Mission

Limpact principal du Loup Solitaire sur la
partie va se trouver dans l'accomplissement
des cartes Mission. Le Loup Solitaire com-
mence avec 3 cartes Mission el lorsqu'il en
accomplit une, il en tire une autre immeédia-
tement. Une fois par manche, au debut de
son tour, le Loup Solitaire peut défausser une
carte Mission pour en piocher une autre. Une
fois que le paquet de cartes Mission est vide, il
ne peut plus piocher de nouvelles cartes.

Victoire du Loup Solitaire

Le joueur incarnant le Loup Solitaire gagne la
partie s'il accomplit son objectif personnel a

PARTIE RAPIDE

Cette variante accélére la partie Colonies en . .
Guerre et apporte un soupgon de ‘tensioh:, -

frénétique a chaque tour. Lors d'une Partie °
Rapide, les joueurs n'ont que 2 minutes AU
TOTAL pour effectuer leurs actions lors de . -
I'étape d'actions simultanées de la phase des
joueurs. Une fois que les 2 joueurs ont deplacé
leurs survivants, retournez le sablier. Toute
action incompléte a la fin des 2 minutes, est’
considérée comme perdue. '

1 JOUEURS

Cette variante permet a 11 joueurs de jouer a
Colonies en Guerre (5 dans chaque colonie et
1 Loup Solitaire). Le déroulement se fait de la
méme maniére que dans une partie classique
de Colonies en Guerre, avec les exceptions
suivantes:

¢ Pendant la Mise en place, chaque joueur
recoit 4 cartes Objet de départ (au lieu
de 5).

¢ Le Loup Solitaire n'utilise pas de Plateau de
joueur.

MODULE OBJETS ALEATOIRE

Le module Objets Aléatoire est un moyen
simple et rapide d'apporter encore plus de
varieté aux paquets Objet des lieux dans une
partie classique de Dead of Winter. Pour utili-
ser le module Objets Aléatoire dans une par-
tie classique de Dead of Winter :

1. Retirez toutes les cartes portant I'icone
du paquet Objets Aléatoire, puis mélangez le
paquet Objets Aleatoire.

2. Ajoutez 5 cartes au hasard a chaque
paquet Objet de chaque lieu, puis mélangez
ces paquets.

la fin de la partie. -
g L 10y 7
Y . -
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