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1. Fouille du Camion

· Les joueurs présents sur le Parking élisent celui qui piochera les cartes Action.
· Le vainqueur pioche 3 cartes qu’il regarde. Il en garde une, en donne au joueur de son choix et remet la dernière sous le paquet.

En cas d’égalité lors du vote, personne ne fouille le camion.

2. Election du Vigile

· Les joueurs au PC de Sécurité élisent le Vigile qui prend le badge, et secoue, sous le cache, les 4 dés indiquant la position des Zombies.

· Seul le Vigile et ceux qui utilisent la carte Caméra de Surveillance peuvent regarder le résultat.

En cas d’égalité, l’ancien Vigile le reste mais ne peut pas regarder les dés.

3. Déplacements

· Le Vigile choisit sa destination et la révèle. Puis les autres joueurs choisissent leur destination et la révèlent tous en même temps.

· Les 4 zombies sont mis en place selon les indications des 4 dés.

Si 8 zombies se retrouvent devant un lieu vide, celui-ci est condamné.

· Chaque joueur dans le sens horaire, et en commençant par le Vigile, déplace l’un de ses personnages.

Si le lieu initialement choisi est complet, il doit poser un personnage sur le Parking.

· La carte Sprint permet de changer de destination lors des déplacements.

· Un zombie supplémentaire est mis sur le lieu contenant le plus de personnages et un autre sur le lieu contenant le plus de Blondes.

En cas d’égalité on ne met pas le zombie concerné.
4. Attaque des Zombies

· Pour chaque lieu (de 1 à 6) on détermine si les Zombies attaquent. Ils attaquent si leur nombre est supérieur ou égal au nombre de personnages (correspondant au nombre de punaises). Le résultat est modifié de la manière suivante :

· Une Brute compte pour 2

· Une carte Matériel permet de contenir un Zombie supplémentaire.
· Une carte Arme permet d’abattre un ou deux Zombies.
· Dans le Supermarché, 4 Zombies suffisent à lancer une attaque, quelque soit le nombre de personnages présents.
· Sur le Parking, chaque Zombie présent attaque les personnages peu importe le nombre de personnages. On effectuera alors un vote par Zombie qui attaque.

· Si les Zombies attaquent, les joueurs concernés élisent celui qu’ils souhaitent sacrifier. La carte Cachette permet à l’un de ses personnages de ne participer à aucun des votes de ce tour, tant comme votant que comme candidat.

· A l’issue de l’attaque, tous les Zombies ayant attaqué sont retirés du plateau.
5. Fin de Partie :

La partie se termine dans l’un des deux cas :

· Tous les survivants sont regroupés dans le même lieu (sauf le Parking)

· Il ne reste que 4 survivants (6 dans une partie à 6 joueurs)

Le vainqueur est celui qui obtient le plus de points :

La Petite Fille vaut 1 point, le Truand 3, la Brute 5 et la Blonde 7 points de victoire.
6. Vote :
Chaque votant dispose d’autant de voix que de personnages dans le lieu concerné.

Le Truand compte pour 2, la carte Menace donne une voix supplémentaire.

En cas d’égalité un second vote a lieu auquel participent les autres joueurs (une voix chacun).
