


Eté 2022, sud des Etats-Unis,

Personne e saf au juste comment les choses ont commencé. Rien a woir, en tout cas, avec la bandlité des sténarios
holwosdiens: pas de catastrophe nuclédice, pas de Nivus créé en secret dans un laboratoice, pas darme Chimique.

Cest o nature, plutt, qui semble avir changé delle-meme, sans vaison. Cette fin déte, les nuts ont commencé
0 durer bngtemps, premier signal & air derté les stienfifiques. Puis les feuilles des arbres se sont ascombries
et de lngs fllets de mousse voirdtve ot vampé comme wie peste vers les wiles, confaminant les parcs ef les busauets,
bissant devviere ewk une odeur dcre de pourviture, sinsinuant dans os maisons,

Mpves, tout est alle trés vite: les cadavres quon a vetrowés démembrés et déorés dans les tervaing
waues, les M@e%?as Istériaues sur les véseauk siciauk, lapparttion des premiers Monstres, de plus en plus
nombreuy, le déphiement inutile de larmée, lepuisement des véserves, les bunkers ef les cachettes inutiles,
les lurlements partout et a toute heure, leffondrement du monde.

Par thance, ous anez véussl a sauver s proches et 4 Nous réfugia\r dans un centre Commercial épargné
par la folie: les videau de fer wus protegent encore et il veste quelques biites de conserve dans les vayons.
Pourtant, le combat va bientdr veprendre: wus entendez parfiis ce frissement de feulles craguelées qui
sigrale. o profimite des créatures - le llew est cenné, la puanteur vide, et les Monstres ne tarderont pas
a trower le wmoyen dentrer. Mais le danger est aussi i linférieur, parmi ces familes qui se sont installées
b en meme temps que ous, pretes a pller et a trahic sil le faut. Comment survivrez—ous ?

Lockdown est un jeu semi-coopératif qui vous plonge dans un monde horrifique envahi de Monstres dont vous ne connaissez rien... a part leur appétit
vorace pour vos petits corps d'humains chétifs. Semi-coopératif veut dire que vous gagnez seul, mais que vous devez vous aider des autres poury parvenir.
Vous allez former des alliances temporaires, vous allez mentir, trahir dans le seul but de faire survivre votre famille.

Dans un monde en ruine, le Monstre n'est pas toujours celui ou celle que I'on croit.
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Materiel Glossaire

6 dés Monstre (A)

1 boite Arrivée des Monstres (B)
6 tuiles lieux numérotés de 1 a 6 (C)
1 tuile Chambre Froide (D)

25 jetons Monstre (E)

24 jetons Personnage (F)

6 cartes Ecran (G)

6 cartes Plan (H)

1 marqueur Badge de sécurité (I)
1 marqueur Martyr (3)

6 marqueurs de déplacement (K)
23 cartes Objet (L)

21 cartes Epilogue (M)

1 livret de régles

Ecran (G): désigne la carte représentant un écran de téléphone affichant la photo de votre famille ainsi
que votre couleur.

Lieu (C): désigne les zones du centre commercial dans lesquelles les Personnages peuvent se déplacer.
Chaque lieu contient un nombre de places limité, sauf le Parking, lieu 6.

Monstre (E): désigne les jetons Monstre. Ainsi, «ajoutez 1 Monstre » signifie ajoutez 1 jeton Monstre.

Plan (H): désigne la carte Plan qui vous permet d'indiquer le lieu de déplacement d'un de vos Personnages.
Personnage (F): désigne les jetons Personnage. Les Personnages composent une famille de 4 membres:
Bloqueur, Leader, Chialeur et Inutile. Ce sont les surnoms des membres de votre famille en lien direct avec

leur capacité ou leur faiblesse. Ces termes sont utilisés de fagon neutre pour déterminer les Personnages
féminins et masculins (cf «Présentation d'une famille », p. 4).

Mtention 4 ne pas glisser sur les fiaques de sang.

Bienvenue dans \ofre ouveau Chez—ous'
Un maguifique centre Commercial Comprenant :
toutes les commodités souitées! - D

Ses tolettes
impeccables!

Can wagasin 4o puefs,
ufile pour dCCUPer
les entants.

Bonne idée!

1. Placez les 6 lieux au centre de la table, comme indiqué sur le schéma
ci-dessus.

2. Faites un tas avec les jetons Monstre.

3. Mélangez les cartes Objet et mettez le paquet de cartes face cachée dans
I'emplacement prévu sous le Parking, lieu 6.

Laissez les cartes Epilogue dans la boite, vous n'en aurez besoin qu'a la fin
de la partie. Prenez soin de ne pas les lire avant que le jeu ne vous indique
de le faire.

4, Placez la Chambre Froide sur la table avec 1 dé sur chague emplacement
indiqué.
S. Donnez le marqueur Martyr a la personne la plus jeune autour de la table.

6. Donnez le marqueur Badge de sécurité a la personne la plus agée autour
de la table ainsi que la boite Arrivée des Monstres et les 4 dés restants.

7. Chague joueur/joueuse choisit une couleur et prend le matériel correspon-
dant : la carte Ecran affichant la photo de sa famille, les 4 jetons Personnage
ainsi qu'une carte Plan.

Puis tout le monde pioche une carte Objet, en prend connaissance mais ne
la dévoile pas aux autres.

(a Pour une partie a 4 ou plus, remettez les Inutiles dans la boite de jeu.
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8. Placement de départ: a tour de rdle, dans le sens des aiguilles d'une
montre, en débutant par la personne possédant le marqueur Badge de
sécurité :
- lancez autant de dés que de Personnages possédeés,
- choisissez 1 dé, mettez-le de coté et placez 1 de vos Personnages dans
le lieu correspondant a la valeur de ce dé. Si ce n'est pas possible car le
lieu a déja atteint sa capacité maximale, le Personnage est placé dans le
Parking, lieu 6 (cf «Anatomie d'un lieu», p4).

Important : un dé ne peut servir au placement que d'un seul Personnage.

Placez ainsi tous vos Personnages puis passez les dés a la personne sui-
vante dans le sens des aiguilles d'une montre. Procédez ainsi jusqu'a ce
que tous les Personnages de tous les joueurs/joueuses soient placés sur
les lieux.

9. L'arrivée des Monstres : lancez 4 dés Monstre et ajoutez 1 Monstre sur
chaque lieu ainsi désigné, puis :
- ajoutez 1 Monstre dans le lieu contenant le plus de Chialeurs.
En cas d'égalité, ajoutez 1 Monstre dans chaque lieu comprenant le plus
grand nombre de Chialeurs.
- ajoutez 1 Monstre dans le lieu comprenant le plus de Personnages.
En cas d'égalité, ajoutez 1 Monstre dans chaque lieu comprenant le plus
grand nombre de Personnages.




Placement des Personnages Arrivée des Monstres
de Nicolas

Dans une partie a S joueurs/joueuses :

Nicolas est le dernier joueur & placer ses Personnages,
il lance 3 deés, car il possede 3 Personnages. Il place son
Bloqueur dans le lieu 3, son Chialeur dans le lieu 2 et son
Leader devrait étre placé dans le lieu 1, mais comme il est
plein, il le place dans le lieu 6.

Pour l'Arrivee des Monstres, 4 dés sont lancés et on place
1 Monstre autour du lieu 1, 1 autour du lieu 3, et 2 autour
du lieu 5.

Comme le lieu 1 contient le plus de Chialeurs, on y rajoute
1 Monstre.

Comme les lieux 1, 3 et 6 contiennent le plus de Person-
nages, on rajoute 1 Monstre autour de chacun de ces 3 lieux.

Anatomie d’un lieu Présentation d'une famille

Chacune de ces tuiles représente un lieu du centre commercial.

Chaque lieu posséde un nombre limité d'emplacements Personnage Portrait
. ’ i ‘ Pouvoir
Le Parking, lieu 6, est un lieu ouvert pouvant donc contenir autant
de Personnages que vous le souhaitez. Cependant, il n'offre aucune Points de
protection. victoire en cas
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Lieu fermé (verso) Pour une partie a 4 ou plus,
| remettez les Inutiles dans la boite de jeu.

Apercu d'un tour de jeu
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1. QUI PEUT FOUILLER LE CAMION DANS LE “PARKING", LIEU 6 ?

Votez pour la personne qui fouillera le camion. La personne élue pioche 3 cartes Objet, en garde 1, en donne 1 a une autre
personne de son choix, et remet la derniére carte face cachée dans la boite de jeu.

9. QUI PREND LE BADGE DE SECURITE DANS LA “SALLE DE SURVEILLANCE”, LIEU 3 ?

Votez pour la personne qui obtiendra le Badge de sécurité. Celle-ci met les dés sous la boite Arrivée des Monstres, la secoue
et prend connaissance des dés, sans les dévoiler aux autres.

3. OU ALLER ?

La personne détentrice du Badge de sécurité indique ol elle se déplace a l'aide de son marqueur de déplacement et de son
Plan. Ecoutez ses conseils et choisissez secréetement le lieu vers lequel vous voulez vous déplacer.

A.PARICI!

Soulevez la boite Arrivée des Monstres pour révéler les dés et, en commencant par le détenteur ou la détentrice du Badge de
sécurité, déplacez 1 de vos Personnages vers le lieu que vous avez indiqué sur votre Plan.

3. ILS ARRIVENT |

Placez 1 Monstre dans chaque lieu correspondant a la face des dés révélés.
Ajoutez 1 Monstre dans chaque lieu avec le plus de Chialeurs et le plus de Personnages.

6. ILS ESSAIENT DE RENTRER !

Résolvez chaque lieu dans l'ordre croissant en comparant la Force des Personnages présents dans le lieu a celle des Monstres
autour. Si les Monstres entrent, procédez a un vote pour savoir quel Personnage est dévoreé.
Exception pour le Parking, lieu 6: |a Force n’est pas prise en compte. Pour chague Monstre présent, procédez a un vote.

7.HIN D'UN TOUR DE JEU / FIN DE PARTIE

Vérifiez si un lieu est compléetement entouré de Monstres. Si c’est le cas, fermez-le, remettez les Monstres dans la réserve et
envoyez les Personnages présents dans le Parking, lieu 6.

Vérifiez si la condition de fin de partie est atteinte, a savoir, il y a X Personnages ou moins en jeu (X = le nombre de joueurs et
joueuses). Si oui, procédez au scoring et a 'épilogue. Si non, débutez un nouveau tour.

LESVOTES &/ V4 surement bien se passer.. Faut Juste éxiter auon wous trahisse.

Au cours de la partie, vous aurez a faire des votes dans les différents lieux. Pour y participer, il faut posséder au moins 1 Personnage dans le lieu ol se passe le vote.
Pour rappel : chacun de vos Personnages vous donne 1 Voix sauf votre Leader qui vous en donne 2.

Un vote est composé de deux phases :
- Phase de discussion : exprimez-vous, annoncez vos intentions, mentez, demandez de l'aide, jouez autant de cartes Objet que vous le souhaitez. Vous pouvez promettre
tout ce que vous voulez sans respecter votre parole plus tard (par exemple : votre soutien pour les prochains votes, etc). Vous n'avez pas le droit d'échanger des cartes Objet.
Une fois que chaque personne a pu s'exprimer, passez a la phase de désignation.
- Phase de désignation : lors de cette phase, aucune carte ne peut plus étre jouée. Comptez jusqu'a 3 puis pointez du doigt, simultanément, la personne de votre choix.
Vous pouvez voter pour vous-méme.
Le joueur ou la joueuse désignée par la majorité remporte le vote. La personne possédant le marqueur Martyr tranche les égalités dans tous les votes y compris si elle n'est
pas dans le lieu concerné par le vote.

Remporter un vote peut-étre positif comme dans la phase 1 «FOUILLE DU CAMION » et la phase 2 «DBTENTION DU BADGE DE SECURITE» mais aussi négatif lors des résolutions de l'attaque des
Monstres comme dans la phase 6 «ILS ESSAIENT D'ENTRER!».




Tour de jeu

Chaque tour de jeu représente une journée dans le supermarché. Chaque jour, il y aura des taches obligatoires a faire afin de préparer la nuit. Car dés que

le soleil se couche, les Monstres se déchainent et essaient de trouver un moyen d’entrer pour vous dévorer. Les i
5 19fs s dnneront un avants ”

- non négligeabl . .
1. QUI PEUT FOUILLER LE CAMION DANS LE PARKING (LIEU 6) ? 1 o, o A e o

. i £ 4 7, frahissez,
Ce vote ne concerne que les personnes ayant au moins 1 Personnage dans ce lieu. dites des aliances pour les obteny!

A.Vous devez voter pour désigner celui ou celle qui ira fouiller le camion (cf «Les votes», p. 5).
B.La personne élue pioche 3 cartes Objet, en garde 1, en donne 1 a une autre personne de son choix,
et remet la derniére carte face cachée dans la boite de jeu.

- Vous pouvez donner une carte Objet a 1 personne qui n'a pas de Personnage dans ce lieu.

-1l n’y a pas de limite dans le nombre de cartes que vous pouvez posséder.

- Ne dévoilez pas vos cartes Objet, vous pouvez les consulter quand vous le souhaitez mais gardez-les face cachée, révélez-les
seulement quand vous les jouez.

CAS PARTICULIERS

- S'il n'y a pas de Personnage dans le lieu, il n'y a pas de vote et personne ne fouille le camion.

- Si le paquet de cartes Objet est vide, il n'y a pas de vote et personne ne fouille le camion.

- S'il ne reste que 2 cartes Objet dans le paquet, la personne élue les prend, en garde 1 et donne l'autre a la personne de son choix.
- S'il ne reste qu'l carte Objet dans le paquet, l[a personne élue la prend, la garde ou la donne a la personne de son choix.

Vous ez frouvé ce précieut badge dans la veste ensanglantée et en lambeaux

2 n“l PREND LE BADGE DE SH:I“{"E du chef de la sécurite du centie commercial Le déteriv wous dnne deces

Ak Caméras de séourite. \ous Nerrez ol arcivent les Monstres, et wus aurez
DANS LA SALLE DE SURVEILLANGE (LIEU 3) ? un Cp daance dans la course & la surde,

Ce vote ne concerne que les personnes ayant au moins 1 Personnage dans ce lieu.

A.Vous devez voter pour désigner celui ou celle qui obtiendra le Badge de sécurité (cf «Les votes», p. 5).

B.La personne élue prend immédiatement le marqueur Badge de sécurité et le place devant elle.

C.Le détenteur ou la détentrice du Badge de sécurité place les dés Monstre disponibles sous la boite Arrivée des
Monstres et la secoue pour brasser les dés. Il ou elle prend ensuite secrétement connaissance de la face des dés
en relevant [égérement la boite. Les autres ne doivent pas les voir.

CAS PARTICULIER

La phase C est alors résolue normalement, mais elle n'a pas le droit de regarder les dés.

i E’j -S'iln'y a pas de Personnage dans le lieu, il n'y a pas de vote et la personne qui détient le Badge le garde.

3 ““ ALLER ? Echange. enfre ous, annoncez. wos wobités de déplacement, faites des aliances
L q pour Nous vefrower 4 plusieurs dans un lieu précis.. mais suctout, vrestez méhants!

A.La personne ayant le Badge de sécurité place son marqueur de déplacement sur un lieu de son Plan, visible de
tous et toutes et annonce a haute voix son choix de déplacement.

B.Les autres personnes cachent leur Plan en utilisant leur Ecran et y placent leur marqueur de déplacement sur
le lieu de leur choix.

- La personne ayant le Badge de sécurité peut annoncer les lieux ol arrivent les Monstres sans donner le nombre de Monstres

exact. Vous pouvez étre gentil et aider vos camarades, ou mentir et attirer vos partenaires de jeu dans une mort certaine. Pour

rappel, seule la survie de votre famille compte!

- Lors du choix secret de votre destination, vous pouvez demander & des personnes de vous suivre ou annoncer 'endroit o0 vous
6 voulez aller. Bien-s(ir, vous pouvez mentir et aller ailleurs.

Nico posséde 2 Personnages: un en 3 et un en 6. Il a choi-
si de se déplacer vers le lieu 5 qui est malheureusement
plein. Il est obligé de déplacer le Personnage du lieu 3 qui se
retrouvera donc sur le lieu 6.

A noter que si il n'avait eu qu'l Personnage en 6, le lieu 5 étant
plein, son unique Personnade serait resté en 6.

4.PARICI! Désaurez i Wit avviver les Monstres ef o o5 camarades de jou
\ b \s 0Nt menti ou on sur leurs intentions!

A.Dés que tout le monde a choisi son lieu, révélez votre Plan avec votre marqueur de déplacement en place.
B.Révélez les dés se situant sous la boite Arrivée des Monstres.

0. En débutant par la personne possédant le Badge de sécurité, chaque joueur/joueuse doit déplacer un de ses
Personnages sur le lieu qu'il/elle a choisi. Si ce n'est pas possible car le lieu est plein, le Personnage doit aller au
Parking, lieu 6.

Chague joueur et joueuse doit déplacer un jeton Personnade méme si cela ne 'arrange pas.

CAS PARTICULIER

- Si le seul Personnage que vous pouvez déplacer est dans le Parking, lieu 6 et que le lieu dans lequel il doit se rendre a atteint sa
capacité maximale, alors ce Personnage restera dans le Parking, lieu 6.

5 Il_s ARRWENT I La it vient de tomber et les Monstres sagglutinent dexant les ditférents lieun.

Plus ous etes vombreus, plus il wus sevitent. et fates taire ces enfants!

A. Ajoutez 1 Monstre dans chaque lieu indiqué par les dés.

B.Ajoutez 1 Monstre dans le lieu contenant le plus de Chialeurs. En cas d’égalité, ajoutez 1 Monstre dans tous les
lieux comprenant le plus grand nombre de Chialeurs.

C.Ajoutez 1 Monstre dans le lieu comprenant le plus de Personnages. En cas d’'égalité, ajoutez 1 Monstre dans tous
les lieux comprenant le plus grand nombre de Personnages.

PLACEMENT DES MONSTRES

Placez tou_jours le premier Monstre a gauche sur l'emplacement le plus proche de la fleche 1_ et poursuivez jusqu'au cadenas
a droite [, .

LE RUISSELLEMENT DES MONSTRES

Si le lieu en question n'a plus d’emplacement Monstre libre ou si il est fermé, ajoutez le Monstre dans le Parking, lieu 6.
Si le Parking est déja plein, laissez le Monstre dans la réserve.

6. ILS ESSAIENT DE RENTRER ! Cost b turde! Los Motsfres ossiot do rentror dans lo .

pour ous déxorer. Sécurisez les zones dacces de foutes e forces!

Chaque lieu est résolu dans l'ordre croissant (de 1 a 6).
- S'il n’y a pas de Personnage dans le lieu, les Monstres n'attaquent pas, et restent en place autour de ce lieu.
Passez a la résolution du lieu suivant.
- S'ily a des Personnages dans un lieu, comparez la Force des Monstres (nombre de Monstres autour du lieu), et
la Force des Personnages (nombre de Personnages présents dans le lieu).
Rappel: chague Blogueur compte pour 2 Forces.

Deux cas possibles :
A.Si la Force des Monstres est inférieure ou égale a la Force des Personnages : rien ne se passe.
B.Si la Force des Monstres est supérieure a la Force des Personnages : les Monstres entrent. Vous allez devoir
voter pour choisir qui va étre jeté aux Monstres et dévoré... Effectuez un vote (cf «Les votes» p. 5).




Aprés la phase de discussion, si la Force des Monstres est inférieure ou égale a la Force des Personnages présents, les Monstres
ne rentrent pas. Passez directement a la résolution du lieu suivant.

: Si aprés la phase de discussion, la Force des Monstres est toujours supérieure a la Force des Personnages
présents, passez a la phase de désignation. La personne élue doit choisir un de ses Personnages présents sur le
lieu. Ce Personnade est dévoré et placé dans la Chambre Froide. Cette personne prend ensuite le marqueur Martyr
et le place devant elle.

Le lieu 4 est entouré de 4 Monstres. Céline et Flo ont chacun
un Personnage présent. Les Monstres vont rentrer. Céline joue
une viande avariée pour protéger son Personnage. Flo, pour ne
pas étre dévoré, joue une trongonneuse pour tuer 2 Monstres.
Il ne reste plus que 2 Monstres qui ne rentrent donc plus car
ily a 2 Personnages dans le lieu, donc 2 Forces et 2 Monstres
a l'extérieur soit 2 Forces également. Céline a joué sa viande
avariée pour rien...

Céline

Si les Monstres parviennent a entrer dans un des lieux 1 4 5, un Personnage est dévoré, puis I'ensemble des Monstres

. autour du lieu disparait (remettez-les dans la réserve sur la table de jeu).
y CAS PARTICULIER DES ATTAQUES DANS LE PARKING, LIEU 6
'__ Dans ce lieu, on ne calcule pas les Forces des Monstres et des Personnages. Chaque Monstre présent donne lieu a une attaque,

et donc a un vote. Aprés chaque phase de désignation:

- enlevez le Personnage dévoré et placez-le dans la Chambre Froide,

- enlevez 1 Monstre se trouvant autour du lieu 6,

- donnez le marqueur Martyr a la personne qui vient de perdre 1 Personnage.

Enchainez sur un nouveau vote saufsi:
- tous les Personnages sont morts ou cachés (cf «Viande avariée», p.10): dans ce cas, placez les Monstres dans la réserve.
-iln'y a plus de Monstre autour du lieu.

La survenue d'une de ces deux situations met fin a la phase de résolution du Parking, lieu 6.

CHAMBRE FROIDE

Dés qu'un Personnage est dévoré, placez-le sur la premiére case libre de la Chambre Froide. 1l faut placer les Personnages de haut
en bas et de gauche a droite.

Dés qu'une ligne est pleine, un effet se déclenche:

Premieére ligne: désormais et pour tout le reste de la partie, les Monstres entrent dans les lieux pour
attaquer si leur Force est supérieure ou égale a la Force des occupants.
Attention : quand cette régle s'active, elle s'applique immédiatement pour le reste des lieux a résoudre.

Deuxiéme ligne: le dé présent en bout de ligne est placé dans la boite Arrivée des Monstres, il sera utilisé
a partir du prochain tour et pour tout le reste de la partie.
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Troisiéme ligne: le dé présent en bout de ligne est placé dans la boite Arrivée des Monstres, il sera utilisé
a partir du prochain tour et pour tout le reste de la partie.

Quand toutes les lignes sont pleines, empilez les Personnages morts sur cet emplacement.

czmu{"i {Ijelucmlf@;du& ou ey des M\?OVIG. Je vise pas imaginer
MARQUEUR MARTYR st deveu onfant qul espérit quele le profége des moistres,

La personne qui détient le margueur Martyr tranche toutes les égalités dans tous les votes : fouille du camion, Badge de sécurité,
et attaque des Monstres, méme si cette personne n'a pas de Personnage présent dans le lieu concerné.

Il est donné a la derniére personne qui a perdu un Personnage.

Lorsqu'une personne perd son dernier Personnage, elle prend le marqueur Martyr et le donnera a la prochaine personne a perdre
un Personnage. Cela signifie que si vous perdez tous vos Personnages, vous pouvez encore influer sur la partie jusqu'a la mort du
prochain Personnage.

CAS PARTICULIERS

- La personne détenant le Badge de sécurité perd son dernier Personnage
Elle donne immédiatement le Badge de sécurité a la premiére personne a sa gauche possédant encore des Personnages et prend
le marqueur Martyr.

-1seule famille présente dans un lieu attaqué

Siun lieu se faisant attaquer ne contient que les Personnages d’'une méme famille, ily a une phase de discussion durant laquelle
la personne jouant cette famille peut jouer des cartes Objet pour les sauver. Si aprés cette phase, les Monstres peuvent encore
entrer, la personne jouant cette famille choisit lequel de ses Personnages est dévoré.

-1 Personnage seul sur un lieu attaqué jouant une Viande avariée
Les Monstres entrent et ne trouvent personne. Retirez tous les Monstres présents autour de ce lieu. Cela est valable pour tous
les lieux, de 13 6.

7.FIN D'UN TOUR DE JEU / FIN DE PARTIE

Quand tous les lieux ont été résolus, le tour prend fin.

Le pur se love.. Constater les dégas ef essner
de surdinre un pur de plus dans ceffe horveur.

LIEU FERME

Si ala fin d'un tour, ily a 6 Monstres autour d'un lieu numéroté de 1 3 5, fermez-le en le retournant sur son verso, et les Person-
nages présents sont placés dans le Parking, lieu 6.

Les Monstres présents autour de ce lieu sont remis dans la réserve.

Plus aucun Personnage ne pourra entrer dedans et aucun Monstre ne pourra étre placé autour. A la place, les Monstres seront
placés autour du Parking, lieu 6.

S'il reste en jeu plus de Personnages que le nombre de joueurs et de joueuses, débutez un nouveau tour.

Ala fin d’un tour de jeu, s'il reste un nombre de Personnages égal ou inférieur au nombre de joueurs/joueuses, la
partie prend fin.

Chaque joueur et joueuse compte les points présents sur les Personnages de sa famille ayant survécu. Celui ou
celle qui en a le plus I'emporte. En cas d'égalité, la victoire est partagée.

Vérifiez dans le tableau des Epilogues (cf p. 11) si une condition est atteinte. Vérifiez-les de haut en bas, en passant
les épilogues que vous avez déja débloqués.

Si vous avez débloqué un nouvel épilogue, cochez la ligne du tableau, puis prenez la carte correspondante.

Lisez-la a voix haute : elle raconte la fin de votre histoire. De plus, au dos de cette carte, vous trouverez une variante
de régles qui sera applicable lors de votre prochaine partie.

A chaque partie, vous pourrez jouer avec les régles de base, ou bien appliquer une des variantes présentes sur les
cartes Epilogue que vous avez précédemment débloquées.




Effets des cartes Objet

d

\ 2=

2 CARTE JOUABLE DURANT LA PHASE 2 “QUI PREND LE BADGE
DE SECURITE DANS “LA SALLE DE SURVEILLANCE”, LIEU 3 2", ETAPE €

]

|

- I TALKIE-WALKIE

) l‘@}f Vous pouvez regarder sous la boite Arrivée des Monstres.

Rien de tel que de parveriv 4 choper I fréauence de communication
du prste de séourtté. b Chague consigne. donnée: auk membres de sa famile,
fu &5 au Couvant, et Cest wraiment fop!

[

[N
CARTE JOUABLE DURANT LA PHASE 4 “PAR ICI I", ETAPE G

BOISSON ENERGETIQUE

Déplacez 1 de vos Personnages du lieu ol il se trouve vers n'im-
porte quel autre lieu ayant encore de la place.

Vous n'étes pas obligé de la jouer sur le Personnage que vous
venez de déplacer.

Rien de tel auun petit coup de boost pour changex de lie au devviex moment!

o €8 (0]

GARTE JOUABLE DURANT TOUTES LES PHASES DE DISCUSSION
DE CHAQUE VOTE

g;; I PISTOLET
|

Vous aurez 1 Voix de plus durant cette phase de vote. Dans le Par-
king, lieu 6, lors de l'attaque des Monstres, cet effet restera actif
durant tous les votes jusqu’a la fin de la résolution de l'attaque.

Nors, foupurs enie de vamener ,
Tas wrament enie de oir ol il est thargé ou 1on ¢

CARTES JOUABLES DURANT LA PHASE 6 “ILS ESSAIENT DE RENTRER I,

PHASE DE DISCUSSION DU VOTE
BOITE DE CONSERVE

Déplacez 1 Monstre d’'un lieu en cours de résolution ol vous avez
au moins 1 Personnage vers n'importe quel autre lieu ayant encore
de la place pour 1 Monstre, que ce lieu ait été déja résolu ou non.

Cest plut "gpitu’ | EF une fois vide, ¢a fait un bucan denfer en vebondisoant.
Los Mnetres se ettent dessus Comime des worts de faim.

BATTE

Prenez 1 Monstre présent autour du lieu en cours de résolution o
vous avez au moins 1 Personnage et remettez-le dans la réserve.

Cont costauds les bestianx! Mais un grand coup dans 1 moville, ¢a les came bien.

TRONGONNEUSE

Prenez 2 Monstres présents autour du lieu en cours de résolution
ol vous avez au moins 1 Personnage et remettez-les dans la
réserve.
Comme. dans won Al dhorceur préfére. un bon coup de frongonneuse.

Les petits plisics dun monde cauchemardesque.

COCKTAIL MOLOTOV

Prenez tous les Monstres présents autour du lieu en cours de réso-
lution ol vous avez au moins 1 Personnage et remettez-les dans la
réserve.

Je wis melanger ¢4, et ¢ ef. (A aussl Je suls sir que ¢a peut Faire des déaats!

VIANDE AVARIEE

Choisissez 1 de vos Personnages dans le lieu en cours de résolu-
tion et retournez-le sur son verso pour indiquer qu'il ne peut plus
étre choisi lors de la phase de désignation des votes durant toute
la phase 6. Ce Personnage ne participe plus au vote, n'a plus de
Voix, mais sa Force compte toujours pour retenir les Monstres.
Dans le Parking, lieu 6, cet effet restera actif durant tous les votes
jusgu'a la fin de la résolution de l'attaque.

Crest déqueu, ¢a donne enie de Nomir, Wais g4 marche. Mors étale-ti ¢a dessus
ek anvete de buger. Ces Monstres e sont pas des charognads,

CARTE A REVELER A LA FIN DE LA PARTIE
LORS DU DECOMPTE DES POINTS

LES GLES DU CAMION

Dévoilez cette carte a la fin du jeu. Si vous avez encore des Person-
nages en vie, vous marquez 1 point de plus.

0n' Regardez ce aue ja h? un peft gt de berte, non? ﬁb
Y

Tableau des Epilogues

Retrouvez le tableau en téléchargement sur notre site : www.grrre-games.com/telechargements

Il n'y a plus aucun Personnage en vie

Si au moins 1 personne a tous ses Personnages encore vivants

Il ne reste qu'l Personnade en vie

2 personnes remportent la partie a égalité

Si au moins 1 personne qui a survécu posséede 2 armes (batte, tronconneuse ou cocktail molotov) en main I]

S’ily a seulement 2 Personnages encore en vie

1 personne qui a survécu posséde au moins 2 cartes en main a la fin de la partie 1

Au moins 3 Chialeurs ont survécu

Aucun lieu n'est fermé

Si 2 lieux ou plus sont fermés

Tous les Personnages sont dans le Parking, lieu 6

Tous les Chialeurs ont fini dans la Chambre Froide

Au moins 3 Blogueurs ont survécu

Si 1 personne qui a survécu posseéde les clefs du camion

Si tous les Personnages qui ont survécu sont présents dans le méme lieu (sauf le Parking) l]]

Si 2 personnes ont perdu tous leurs Personnages

Au moins 3 Leaders ont survécu

La personne qui remporte la partie posséde 1 Personnage dans la Salle de surveillance, lieu 3 ﬂﬁ

1 personne qui a survécu n'a pas de carte en main a la fin de la partie 2[]

Le paquet de cartes Objet est vide

Si aucune de ces conditions n'est atteinte
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f Résumé d'un tour de jeu

-

Votez pour la personne qui fouillera le camion. La personne élue pioche 3 cartes Objet, en
garde 1, en donne 1 a une autre personne de son choix, et remet la derniére carte face cachée
dans la boite de jeu.

;L—| 1. QUI PEUT FOUILLER LE CAMION DANS LE “PARKING™, LIEU 6 ?
2 -
al . |

¥ Agh. 3t S NS
2

s

2. QUI PREND LE BADGE DE SECURITE DANS LA “SALLE DE SURVEILLANGE”, LIEU 3 ?

— _|

— . - ’ ; ]
m — <& Votez pour la personne qui obtiendra le Badge de sécurité. Celle-ci met les dés sous la boite
F T 1 Arrivée des Monstres, la secoue et prend connaissance des dés, sans les dévoiler aux autres.

3. 0U ALLER ?
La personne détentrice du Badgde de sécurité indique ol elle se déplace a l'aide de son marqueur
x de déplacement et de son Plan.
Ecoutez ses conseils et choisissez secrétement le lieu vers lequel vous voulez vous déplacer.

ra A.PARICI!

A
. L k Soulevez la boite Arrivée des Monstres pour révéler les dés et, en commencant par le détenteur
' | ou la détentrice du Badge de sécurité, déplacez 1 de vos Personnages vers le lieu que vous
avez indiqué sur votre Plan.

9. ILS ARRIVENT |

Placez 1 Monstre dans chaque lieu correspondant a la face des dés révélés.
Ajoutez 1 Monstre dans chaque lieu avec le plus de Chialeurs et le plus de Personnages.

6. ILS ESSAIENT DE RENTRER !

Résolvez chaque lieu dans l'ordre croissant en comparant la Force des Personnages
présents dans le lieu a celle des Monstres autour. Si les Monstres entrent, procédez a un vote
pour savoir quel Personnage est dévoreé.

Exception pour le Parking, lieu 6: la Force n'est pas prise en compte. Pour chaque Monstre
présent, procédez a un vote.

7.HIN D'UN TOUR DE JEU / FIN DE PARTIE

Vérifiez si un lieu est complétement entouré de Monstres. Si c'est le cas, fermez-le, remettez
les Monstres dans la réserve et envoyez les Personnagdes présents dans le Parking, lieu 6.
Vérifiez si la condition de fin de partie est atteinte, a savoir, il y a X Personnages ou moins en
jeu (X = le nombre de joueurs et joueuses). Si oui, procédez au scoring et a I'épilogue. Si non,
débutez un nouveau tour.




