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KARTA CELU G£OWNEGD

Jesli znacie juz Martwq Zime i chcecie tylko wiedzied,
co zmienia sie w Dfugiej Nocy, zacznijcie czytac od zasad

* dodatku na stronie 16.
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+ 8 dwustronnych kart celu g}ownego
j | 24 karty ukrytych celow

, |
« 11 kart ukrytych celow zdrajcy R

5 kart ukrytych celow wygnanca - e
20 kart ocalatych n
|+ 5kart pomocy gracza i

.

tznacznik pierwszego gracza o "o
25 kart startowych przedmiotow J
| « 20 kart przedmiotéw komisariatu policji ==
20 kart przedmiotow sklepu spozywczego B
20 kart przedmiotow szkoly
20 kart przedmiotow stacji paliw
20 kart przedmiotéw biblioteki
20 kart przedmiotow szpitala
20 kart przedmiotéw Raxxon PO
22 karty zagrozen

10 kart usprawnien
12 kart eksperymentéw Raxxon o
6 kart efektéw ubocznych pigutek Raxxon -
61 kart rozdrozy B
9 kart rozdrozy tylko dla dorostych . L
29 znacznikéw obrazen (ran/ odmrozen) S e
20 znacznikow darmozjadow

20 znacznikow zywnosci i
32 znaczniki hatasu s 0
21 znacznikéw barykady .
6 znacznikow grodu A
12 znacznikow rozpaczy g f

}

j

12 znacznikow postepu

10 znacznikow usprawnien {
20 kartonowych figurek bandytow {
2 znaczniki toru ;

.
R

.30 kartonowych figurek zombie j
19 kartonowych figurek eksperymentow Raxxon {
30 znacznikow zombie (jesli zabraknie tych na podstawkach)
) [+ 20 kartonowych figurek ocalatych :

14100 plastikowych podstawek T

e

i 1 plansza kolonii i E g g
|+ 9 kart lokacji T
_ iy tinstrukcja e i "j
i- 30 kosci akeji : '. :

. | lkosc ryzyka :
- < ‘—-_.g I A e e '—f’l,f«—j

T ST

. MROZNA NoC
PRIYGOTOWANIE GRY

ZNACZNIK TORU MORALE POLOZCIENA 8.
ZNACZNIK TORU RUND POEOZCIE NA 8.
Dodajcie 6 zombie do kolonii oraz po 1 zomble
do kazdej innej lokacji.

" . Kiedykolwiek ocalaty wykonuje atak na -+
zombie, potozcie odmrozenie na tym ocalatym:*

IWYCIESTWO

Przetrwajcie 8 rund.

1. Nazwa: jest to nazwa gltéwnego celu.

2. Roztozenie: pokazuje, jak utozy¢ elementy gry na stole
w danym scenariuszu.

3. CeI: zadanie lub zadania, ktore musza zosta¢ wykonane,
aby zrealizowany zostat gtowny cel kolonii.

4. (zas: przewidywany czas, potrzebny na realizacje
gtéwnego celu. Krotki: 45-90 minut. Sredni: 90-120
minut. Dtugi: 120-210 minut.

KARTY uxnmcu CElﬂW

- WYGRYWASZ GRE JELI PONIZSZE STANIE SEFAKTEM:

1. Wykonany zostat gtowny cel kolonii.

2. Masz przynajmniej 1 karte W oraz 2 karty ¢ w rece.

1. Nazwa: jest to nazwa ukrytego celu.

2. Cel: zadania, ktore musisz zrealizowaé, aby wygrac gre.

Uwaga! Karty w Martwej Zimie: Dtuga Noc oznaczonesq
symbolem potksiezyca w prawym dolnym rogu, aby tatwo mozna
byto je odroznic od innych zestawow z serii Martwa Zima.
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' KOLONIA: Jesli w kolonii zr;i?iuie'
sie co najmniej 1znacznik darmozjada,
zredukuj o 2 liczbe zombie, ktore

P pojawia sie w kolonii podczas kroku 4
¢ dodawania zombie w fazie kolonii.

1.Nazwa: imie i nazwisko ocalatego.

2. [awod: profesja wykonywana przez ocalatego przed
apokalipsa zombie (nie ma wplywu na gre).

8. War10§é WDfYWéW: miejsce ocalatego w hierarchii kolonii.
4. W&ffOéé ataku: umiejetnos¢ walki ocalatego.

5. Wartosc przeszukiwania: zdolnos¢ ocalatego do skutecznego
znajdowania przedmiotow.

6.Lokac ja 1dolnosci miejsce na planszy, w ktorym musi
znajdowac sie ocalaty, by uzy¢ swojej zdolnosci.

7 ZdOIﬂOSC unikalna umiejetnosc¢ ocalatego wptywajaca
w jakis sposob na gre.
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'ocalatego, ktorego konlroluiesz albo zagraj te karte,
aby zabic¢ zombie w lokacji, w ktorej znajduje

e r g
e 2

si¢ kontrolowany przez ciebie ocalaty. Nie rzucaj
koscia ryzyka po tym poruszeniu sie albo zabiciu. + #°

{.im RANON &t

1. Nazwa: okresla przedmiot.
2, Symbol rodza jU: w grze wystepuje 7 rodzajow kart przedmiotow.
3. ZdOII'IOgé: specjalny efekt, ktory rozpatruje sie po zagraniu karty.

4. Lokacja: okresla, w ktorej talii lokacji znajduje sie dana
karta na poczatku gry.
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KARTA PIIMI]CY GRACZA

" MCEGACIA

* 1. Podsumowanie fUﬂdY przypomina graczowi
o kolejnosci poszczegdlnych dziatan w rundzie.

f @ PODSUMOWAHIE RUN
ol FAZAGRACZY

1. Odstoniecie zagrozenia

AKCIEWYMAGAJACE UZYCIA KOSCI AKCI

1 Atak (na zombie bqdz ocalatego)
* Q Przeszukanie

¢ Barykadowanie

¢ Czyszczenie odpadow (3 karty)
¢ Przyciaganie (2 zombie)

L.
2. Rzut kosémi akeji
3. Tury graczy

FAZAKOLONII

1. Karmienie

2. Sprawdzenie odpadow

3. Rozstrzygniecie zagrozenia
4. Dodawanie zombie

5. Sprawdzenie celu gldownego
6. Uaktualnienie toru rund

* Zagranie karty
¢ Dodanie karty do zagrozenia
* Poruszenie ocalatego
* Wydanie znacznika zywnosci
* Zadanie
* Przekazanie
* Glosowanie za
‘wygnaniem

7. Przekazanie znacznika
pierwszego gracza

| PAMIETAJ!
Gracz po fwojej prawej stronie £ -
A _muﬂdnbrackarterozdrozyna {

AKCJE KTGRENIE WYMAGAJA UZYCIA KOSCI AKCI

2, Akcje graCZa: przypomina graczowi o akcjach, jakie

- wykonaé moze podczas swojej tury.

o 3. PfZYWédC& Jrupy: w tym obszarze nalezy potozy¢

odkryta karte przywodcy grupy ocalatych

danego gracza.

b 4. kaYfY cekw tym obszarze nalezy potozy¢

*  zakryta karte ukrytych celéw gracza.

R s SffOﬂﬂiCY: w tym obszarze nalezy potozy¢ odkryte
karty pozostaltych cztonkow grupy stronnikow
danego gracza. - e

6. N|ezuzyfe kOSCI akc1| zaraz po rzucie nalezy po}o,zyc f .
tutaj kosci akeji.

7 ZUZYfe kosci akCJI po tym, jak gracz uzywa dane1, :
kosci akeji, ktadzie ja tutaj.
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Jesli gracz porusza niewygnanego amlalego Nie wiesz,
czego whasciwie szukasz w domu swojego kuzyna,

g ale ciekawos$¢ bierze gore. Zarowno on, jak i jego

" rodzinaznikneli, ale twoja podroz nie okazata sie

¥ daremna. Wieczorem tego samego dnia wyjasniasz
pozostatym: ,Wiedziatem, ze moj krewniak byt

mocno wkrecony w polowania, ale nie wiedziatem,
2e tak bardzo. Nie ma tam co prawda zbyt wielu
naboi, ale spojrzcie na te stroje kamuflujace!
Powinni$my stworzy¢ grupe mysliwska."

33333333 0CAT1DD3D3DD)

! .Nie pogardzicie soczysta sarnina prawda?” Rzu¢ e
2 i 4 3 4 ko$émi. Za kazdy ‘wynik 3 lub wyzszy, dodaj 1 .t
. i znacznik zywnosci do magazynu kolonii.
6 uuu(umnuuuuﬂ

PORAZKA: Dodajcie 6 zombie do kolonii. W kolejnosci: k3 4 I‘ »Musimy rozprawic sie z grupa, ktora na okragto .
graczy, kazdy moze wyjawic pozostatym niezwiazany zgra - R i na]ezdza nasze najlepsze punkty zaopatrzenia. Zatoze E
" sekret, ktorego nigdy nikomu z pozostatych uczestnikow nie - sie, ze dzieki tym kamuflazom z fatwoscia zastawimy
b ‘zdradzit. Dodajcie 2 dodatkowe zombie do kolonii za kazdego, " nanich putapke przy najblizszej okazji.” Do konca
zgraczy, kiory tego nie zrobit. 1 gry, za kazdym razem kiedy bandyta umieszczany
' jest w grze, rzuc koscia. Na wyniku 4+, usun tego
“.- bandytezgry.

ejonalnie: Sume poswiecanych kart zwiekszcie o 2 karty
by podniesé morale kolonii 0 12 powstrzymanie —, 4
tego zagrozenia. . 3
cam bia

e

rw
1.Nazwa: okresla zagrozenie. A’% -

25 Zapobieganie: liczba i rodzaje kart przedmiotow, jakie musza 1. Nazwa: jest to nazwa rozdroza. :

- bi o ‘ '
I T 20D OV PRI ZagTozeria 28 Rozpairzenle: tekst kursywa okresla jakie warunki musza

3.Hekt: negatywny efekt jaki wystepuje, kiedy nie udasie zostaé spelnione, aby przystapi¢ do rozpatrywania karty. ()

apobiec zagrozeniu. :
i s 3. ODCJE: warianty, pomiedzy ktérymi wybiera gracz, kiedy [

4. ODC Jonalnle: gracze, oprocz wymaganych przedmiotow; rozpatrywana jest karta rozdrozy.
moga zdecydowac sie poswieci¢ wiecej wskazanych

I ot D oy ska okreloiy. efdlée Wazna Uwaga! Niektére karty rozdrozy przeznaczone sq dla 0séb

dorostych. Sq to karty, w ktérych poruszane sq takie tematy,

5. Rozmieszczenie bandytow: liczby mowia, wjakich lokacjach jak: seks, samobdjstwa, alkohol itd. Karty te oznaczylismy
nalezy rozmiescic bandytow; jesli gracie z wykorzystaniem symbolem: @). Mozecie usunqcje z gry przedrozpoczeciem rozgrywki.
modutu bandytow.

DODATKOWE KOMPONENTY SO
Inacznik pierwszego gracza: sie nimi co runde
okresla, kto bedzie graczem

. i wykorzystuje
oy T L == /nacznikibarykady: z jednej @ do wykonywania
ten rozpoczyna runde 47" strony widnieje na nich normalna okreslonych akeji.

i rozstrzyga wszelkie remisy:. \ & barykada, z drugiej wybuchajaca

————— e

Inaczniki rozpaczy: niektore
karty nakazuja potozenie

Inaczniki obrazen:

;- il Inaczniki Zywnosci: s dodawane lub znacznikow rozpaczy na |
/s dwu.stronne. Zjednej usuwane z magazynow zywnosci ocalatych. Znaczniki rozpaczy /
% AT Ry w wyniku dziatania réznych efektéw. sa obrazeniami, ktore mozna ’1
\ : z drugiej — odmrozenie usuna¢ jedynie w wyniku '
. o Inaczniki (_]deU: dodaje sie je efektow; ktére odnosza sie
Inaczniki hatasu: sa dodawane & do magazynu zywnosci, konkretnie do znacznikéw '
do lokacji, aby pokazac poziom = kiedy nie ma w nim rozpaczy.

' & ) hatasu wywotanego tam przez dostatecznej ilosci e . P /
5 , B an o jedzenia, zeby ZﬂaCankl POSfepU. to znaczniki, k.to're ,
2 ktadzie sie na kartach usprawnien,
wykarmié

aby zaznaczy¢ postep jaki poczynili
gracze, aby wprowadzic je w zycie.

Kartonowe fiqrkiocalatych KoSCryzyka: raucasie  kolonie.
. i70mbie: reprezentuja  1ia W wyniku réznych

~ ocalatych i zombie dziatan w grze,
na planszy. Przed gra
wldzcie figurki

Inaczniki darmoz jadéw: reprezentuja cztonkow
spotecznosci, ktérzy sa albo za starzy, albo za mtodzi,
2eby w jakikolwiek sposéb pomoc !

aby okreslic czy
ocalaly otrzymat
rane, odmrozenie,

w plastikowe : kolonii. Z jednej strony widnieje na nich norr'rllalny
podstawki. 534 m.oze zostat darmozjad, z drugiej zbuntowany darmozjad. I
ugryziony. g
. v
¥ -
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| ZAGROZENIA
'] KARTY POSWIECONE |

PLANSZA KOLONI
1.Nazwa

e
2.We JSCIa: ponumerowane wejscia do kolonii. Zombie
doktadane do kolonii, umieszczane sa zgodnie
z numerami wejsc.

% Pola wejéc': pola, na ktérych mozna umieszczac¢ zombie
oraz barykady.

4. Pola OCBIGfYCh: pola, na ktorych mozna umieszczac
ocalatych.

5. Tor morale: odzwierciedla morale kolonii w danej chwili.
Morale opada, kiedy ginie ktorys z ocalatych, kiedy jest
zbyt wiele kart na stosie odpadéw;, kiedy jest za mato
zywnosci, a niekiedy w wyniku dziatania pewnych
kart zagrozen czy rozdrozy.

6. Tor fUﬂdY: pokazuje ile rund pozostato do konca.

7. Magazyn iYWﬂOgd: znaczniki zywnos$ci umieszczane s tu
w wyniku réznych dziatan w grze.

8. Cel gf()WﬂY: tutaj nalezy umiescic¢ karte gtdwnego celu.
9. Stos odpadéw: tutaj odktadane sa karty po zagraniu.
10. Stos zagroieﬁ: tutaj nalezy umiescié stos kart zagrozen.

1. Zagrozenia - karty poswiecone: tutaj nalezy umieszczac karty
poswiecone (dodane), w celu powstrzymania zagrozen.

PlANSZA. Plansza gry sktada sie z 7 roznych lokacji, wliczajac
= w to plansze kolonii oraz karty lokacji.

" MESZKANCY KOLON

-

~

| KARTY LOKACJI

| 2.Pola ocalatych: pola,

5. Hafas: tutaj nalezy

1.Nazwa

na ktérych mozna
umieszczac ocalatych.

% Pola we Jg(f pola, na ktérych
mozna umieszczac
zombie, barykady
i wybuchajace putapki.

4. Stos przedmiofow: stos kart
przedmiotow; z ktorego
gracze dobieraja karty
przeszukujac dang lokacjes

umieszczac znaczniki
hatasu. Podczas jednej rundy mozna umiescic
maksymalnie 4 znaczniki hatasu na pojedynczej lokacji.

6. Symbole przedmiotéw: kolejno$é¢ wystepowania
przedmiotow odzwierciedla prawdopodobienstwo znalezienia
przedmiotéw danego rodzaju w danej lokacji. Od lewej —
najwieksze prawdopodobienstwo, do prawej — najmniejsze.

Uwaga! Cmentarz wyglada jak karta lokacji, ale jest tak naprawde
jedynie miejscem stuzacym uporzqdkowaniu kart i figurek ocalatych,
ktorzy zgineli. Nie petni zadnego innego zadania w grze, poza
ewentualnymi odniesieniami na kartach rozdrozy.

L
O
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PRZYGOTOWANIE GRY

Potozcie plansze kolonii posrodku stotu oraz 6 kart lokacji 9
i cmentarz w poblizu tak, jak jest to pokazane lub tak, zeby
byto wam najwygodnie;j.

Rozdajcie kazdemu graczowi karte pomocy, ktore
nastepnie utozcie przed soba. 0.

Gracze moga wybrac, ktory z celéw gtéwnych cheieliby
realizowac. Mozecie tez wybra¢ jeden w sposob losowy.

T ODANNA
PRZYGOTOWANIE GRV

é“ﬁ Uwaga! Sugerujemy rozegrac
jako pierwszy cel: ,,Danina”. 0

w odpowiednim miejscu na planszy r-‘

£
h E Potézcie karte celu gldwnego
E

i utozcie elementy na planszy zgodnie

Rozdajcie po cztery karty ocalatych kazdemu z graczy.
Nastepnie kazdy gracz wybiera dwie z nich, a pozostate
odktada z powrotem na spod talii. Talie ocalatych nastepnie
potasujcie.

Kazdy z graczy ustanawia jednego z wybranych ocalatych
dowodca grupy i ktadzie go na odpowiednim obszarze obok
karty pomocy.

Druga karte poldzcie w odpowiednim miejscu u dotu karty pomocy:

Kartonowe figurki postaci odpowiadajace wybranym przez
graczy kartom potdzcie nastepnie na polach mieszkancéow
kolonii.

— s
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. DODAWANIE FIGURKI DO KaLaNj

s z sekcja roztozenia na karcie. Zobaczcie
MM ,Dodawanie zombie” na stronie 13, aby
zapoznac sie ze szczegotami rozktadania zombie na polach
wejscia do kolonii.

Przetasujcie karty ukrytych celow i odtozcie na bok po
dwie zakryte karty na gracza. Reszte kart mozecie odtozy¢
do pudetka — nie beda juz potrzebne. Nastepnie przetasujcie
karty ukrytych celéw zdrajcy i dodajcie jedna zakryta

do wezesniej odtozonych ukrytych kart celow. Pozostate
karty ukrytych celéw zdrajcy odtozcie do pudetka.
Przetasujcie wszystkie odtozone karty razem i rozdajcie

po jednej kazdemu z graczy. Pozostate odtdzcie do pudetka
nie podgladajac co na nich jest. Gracze nie moga ujawniac
swoich kart ukrytych celéw innym graczom.

Przetasujcie talie kart zagrozen i potozcie ja na odpowiednim 3
polu na planszy kolonii.
1}

Przetasujcie karty ocalatych, karty ukrytych celow
wygnanca oraz karty rozdrozy i utozcie je w trzech
oddzielnych, zakrytych stosach w poblizu planszy.

Wazna uwaga! Niektdre karty rozdrozy przeznaczone sq

dla oséb dorostych. Sq to karty, w ktérych poruszane sq
. takie tematy, jak: seks, samobdjstwa, alkohol itd. Karty

oznaczylismy tym symbolem. Mozecie usunqc te karty

z gry przed rozpoczeciem rozgrywki.

Przetasujcie wszystkie startowe karty przedmiotéw
i rozdajcie kazdemu z graczy po 5 kart. Pozostate odtozcie do
pudetka.

Posegregujcie pozostate karty przedmiotow wg

“przynaleznych im lokacji. Przetasujcie kazdy stos i potozcie
na odpowiedniej karcie lokacji.

——ie .
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Figurki ocalatych nalezy ktas¢ ha, = )

okragtych polach w sekgji , Mieszkaricy : )
kolonii” na planszy kolonti. . ="
,",,L:;;—:’f — ) 5 it 4 .i“

Gracz, ktorego dowddca grupy
posiada najwyzsza wartosc

wplywow otrzymuje znacznik
pierwszego gracza i rozpoczyna
pierwsza ture w grze.

czytac €0 najmniej
" tak bardzo, jak ja,

" raczéj suche i nudne,
‘ nieprawdaz!””

{: Emma Han
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T POOSUMDMWANE RURDY

FAGACZY

ZAGROZENIA |
KARTY POSWIECONE

A

A0 it it e
f " AKCJE GRACE
¥ »

Uwaga! Kiedy

, przygolowujecie
wind gr0 z00dnie z kartq
gtownego celu,
uzyjcie niebieskiego
znacznika, aby
Sledzic¢ zmiany
na torze morale
I czerwonego,
aby kontrolowac
uptywajqce rundy.
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"~ PORZADEK RUNDY

%

Rozgrywka w Martwaq Zime toczy sie na przestrzeni kolejnych
rund. Kazda runda dzieli sie na dwie fazy, ktére wykonywacé

- nalezy w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza graczy
2. Faza kolonii

FAZA GRAGZY

Podczas fazy graczy, przechodzicie nastepujace etapy
w podanej kolejnosci:

1. Odsfoniecie zagroienia: Odstoncie wierzchnia karte na
stosie zagrozenia. Efekt tej karty zostanie rozpatrzony
w fazie kolonii, jesli nie uda sie mu zapobiec. Efekty
kart zagrozenia mozna anulowac, jesli gracze poswieca
odpowiednia liczbe kart przedmiotow wymaganego

typu.

2. Ruut koéc'ml akc jI : Kazdy z graczy usuwa wszystkie zuzyte badz
niezuzyte kosci z poprzedniej rundy. Nastepnie kazdy
otrzymuje jedna kos¢ akeji, plus jedna dodatkowa kosc
akeji za kazdego ocalatego bedacego pod kontrola danego
gracza (kazdy gracz zaczyna wiec gre z trzema kos¢mi
akeji). Gracze rzucaja nastepnie wszystkimi posiadanymi
koscémi akeji i ktada je na polu niezuzytych kosci akeji, na
swojej karcie pomocy. Gracz moze wykorzystywac wyrzucone
wyniki podczas swojej tury. Mimo, iz gracz otrzymuje po
jednej dodatkowej kosci na kazdego ocalatego, kosci te
nie naleza do konkretnych ocalalych, ale uzywane moga
by¢ przez dowolnego cztonka danej grupy. Mozna uzy¢
dowolnej liczby kosci, aby wykonaé¢ odpowiednia liczbe
akeji nawet pojedynczym ocalaltym.

3. Tura gracza: Podczas fazy graczy, tury wykonywane sa
w kolejnosci, rozpoczynajac od pierwszego gracza. Na
poczatku tury gracza, osoba siedzaca po jego prawej
stronie dobiera karte rozdrozy (uruchamiajac jej efekt,
jesli w jakimkolwiek momencie, osoba wykonujaca ture
spelni okreslone na karcie warunki). W swojej turze gracz
moze wykonac¢ dowolna dozwolona liczbe akeji. Kiedy
gracz wykona juz wszystkie akcje, ktore chee (albo jesli
nie moze juz wykonaé¢ wiecej akeji), tura gracza konczy sie
i przechodzi na osobe po jego lewej. Gra toczy sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, tak dtugo, az kazdy gracz
wykona swoja ture. Kiedy wszyscy wykonaja juz swoja ture,
faza graczy dobiega konca i rozpoczyna sie faza kolonii.

AKCJETURY GRACZA

Niektore akcje wymagaja do przeprowadzenia uzycia kosci
akeji — inne nie. Aby uzy¢ kosci akeji, gracz przenosi ja z pola
niezuzytych kosci akcji na karcie pomocy, na pole zuzytych
kosci akeji. Niektore akeje wymagaja, aby na kosci pojawit
sie okreslony wynik (wyrzucony na kosci w drugim punkcie
fazy gracza).

Akcje wymagajace uzycia kosci akcji

. Afak: Aby zaatakowad, gracz musi wybraé kontrolowanego
przez siebie ocalatego i uzy¢ kosc¢ akcji z wynikiem
réwnym/ wyzszym od wartosci ataku na karcie danego
ocalatego. Nastepnie gracz moze wybrac cel tego ataku.
Celem musi by¢ zombie badz inny ocalaty, znajdujacy sie
w tej samej lokacji, co atakujaca postac.

Jesli celem ataku jest zombie, zabij go i usun z planszy/ gry,

a nastepnie rzué¢ koscia ryzyka dla ocalatego, ktéry
wykonywat atak. (Patrz: Ryzykowny rzut na stronie 11). Patrz:
Przyktad ataku na zombie na stronie 9.

Jesli celem ataku jest inny ocalaty, rzu¢ uzyta wtasnie

koscia akcji. Jesli wynik jest réwny/ nizszy od wartosci
ataku zaatakowanego ocalalego, potdz znacznik obrazen

na zaatakowanej postaci i zabierz losowa karte z reki
kontrolujacego go gracza. Patrz: Przyktad ataku na ocalatego na

stronie 9.
Uwagal Koscia ryzyka nie nalezy rzucac podczas ataku na ocalatego.

.{ “Ttocza sie u bram. Bedziemy
| musteli wys¢ fami zrobic
+" 2 nimi porzadek. Pamietaj;
" "1¢ panka zabija. Skup sie

" izathowajzimna krew.”  §
~ Rocco Bellini |
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.« 2+ Gracz uzywa wiec kosci

. ataku Gii.

———

: ‘L natomiast rzucic kosciq ryzyka.
7

' !‘4 Gracz wyrzucit rane na kosci ryzyka, musi wlecpoh)zyc 'l : 4

—— T T

YKLAD: ATAK Nﬁ Z0MBIE”

| 1. Gracz pierwszy kontroluje
ocalatq — Gia Njjar. Gia jest
wszkole i gracz decyduje sie
zaatakowac przy jej pomocy
zombie w tej lokacji.

'2.°Gia ma warto$¢ ataku réwng

akeji o wartosci 4, ktora jest
" réwna/ wyzsza od wartosci

e :
*\ mozeszusunaé dowolny rodzaj obrazeria
Zocalatego w kolonii.

| 3. Zombie zostaje zabity
1 usunietyz karty szkoty. Gracz musi

5 -t

znaczmk rany na karcie Gii. E ;

- - e
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1 Gia Najjar znéw jest w szkole
| 1gracz pierwszy postanawia
zaatakowac przy jej pomocy
Rocco’a Bellini, ktory jest
kontrolowany przez gracza
drugiego.

R T PR

KOLONIA: Jesli w kolonii znajduje
sie co najmniej 1 znacznik darmozjad;
2redukuj 02 liczbe zombie, kidre .
R Pojawia sie w kolonii podczas kroky -

dodawania zombie w fazie koloy

- 2. Gia ma wartos¢ ataku 2+.

" Gracz pierwszy uzywa wiec

- kosci akeji z wynikiem 3,
“ktora jest rowna/ wyzsza od wartosci ataku postaci.

- .- B

e RN S |

. 3. 'Gracz pierwszy rzuca nastepnie uzytq wlasnie kosciq akgi. =
.. Wyrzuciti, jest to wynik réwny/ nizszy od wartosci ataku *
| Rocco’a, ktdra wynosi 2+.

¥

- .
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4. Gracz drugi musi potozy¢ jeden znacznik rany na-karcie ~*

" Rocco’a Bellini, a gracz pierwszy dodatkowo zabiera mu T
losowo jednq karte z reki. Gracz pierwszy NIE rzuca koma
ryzyka gdyz nie nalezy tego robic w przypadku ataku na °

; L ocalatego.
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Gracz moze atakowac kilka razy ta sama postacia

w ramach jednej tury. Za kazdym razem, kiedy wykonuje
atak, musi uzy¢ kosci akcji o wartosci réwnej lub
wyzszej od wartosci ataku atakujacej postaci. Gracz nie
moze rozkaza¢ kontrolowanemu przez siebie ocalatemu
zaatakowania innej postaci z wtasnej grupy. Gracz nie
moze tez atakowa¢ darmozjadow.

Przeszukanie: Gracz moze przeszukiwac kazda lokacje,

z wyjatkiem kolonii. Aby przeszukac lokacje, gracz
musi wybraé kontrolowanego przez siebie ocalatego
iuzy¢ kosci akeji o wyniku rownym/wyzszym od
wartosci przeszukiwania danego ocalatego. Nastepnie
moze dobrac jedna karte ze stosu kart przedmiotow

lokacji, w ktorej sie znajduje. Gracz moze spojrzec¢ na
wybranag karte, ale jeszcze nie dodaje jej do swojej reki. Musi
zdecydowac czy chcee:

o dodac znaleziona karte do reki i zakonczy¢ przeszukiwanie,

o narobic troche hatasy, doktadajac znacznik hatasu na
odpowiednie pole w lokacji oraz dobrac i spojrzec na kolejna
karte ze stosu. Moze przegladaé tak kolejne karty; tak dtugo, jak
chce, az nie wypelnia sie wszystkie pola znacznikéw hatasu.

Kiedy gracz zdecyduje, ze nie chce robi¢ wiecej hatasu
albo nie moze juz tego zrobié, musi wybrac jedna o '
z dobranych kart i zatrzymuje ja na rece. Nastepnie'részte

kart odktada na spod stosu przedmiotow w danej lokacji_
Gracz moze przeszukiwad kilka razy z uzyciem tego samego:* .




i&
ocalatego w tej samej turze. Za kazdym razem kiedy przeszukuje s i .
musi jednak uzy¢ kosci akeji o wartosci rownej lub wyzszej i
od wartosci przeszukiwania danej postaci. Patrz: Przyktad
przeszukiwania lokacji po lewej stronie.

. Barykadowanie: Aby wykonac¢ akcje barykadowania, gracz musi
wybrac kontrolowanego przez siebie ocalatego i uzy¢ kosci
akeji z dowolnym wynikiem. Moze nastepnie potozy¢ znacznik
barykady na dowolnym pustym polu wejscia w lokacji,

w ktorej znajduje sie wykonujacy akcje ocalaty:.

e

o Czyszczenie odpadéw: Gracz moze wykonac te akcje, jesli
kontroluje cho¢ jednego ocalatego w kolonii. Aby ja wykonac
musi uzy¢ jednej kosci akeji o dowolnym wyniku. Moze
wowczas usunac z gry 3 wierzchnie karty ze stosu odpadow
na planszy kolonii.

o Przyciaganie: Aby wykona¢ akcje przyciagania, gracz musi
wybrac ocalatego pod swoja kontrola i uzy¢ 1 kosci akeji !
R & A% o dowolnym wyniku. Moze wowczas przenies¢ do dwoch
* vy e o zombie z dowolnej lokacji, na dowolne puste pole wejscia ! }
w lokacji, w ktorej znajduje sie wykonujacy te akcje ocalaty. i
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o ZdOIﬂOgé ocalafego: Niektére zdolnosci ocalatych wymagaja
uzycia kosci akeji, aby z nich skorzystac. Bedzie to wyraznie
zaznaczone liczba poprzedzajaca tekst zdolnosci. Uzyta
kos¢ musi mie¢ wynik rowny/ wyzszy niz cyfra w opisie
zdolnosci. Gracz moze uzy¢ tej samej zdolnosci kilka razy
podczas tej samej tury, chyba ze tekst méwi inaczej. Za
kazdym razem musi jednak uzy¢ kosci o wyniku rownym/

4 wyzszym od cyfry z opisu zdolnosci.
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\ Akcje, ktore nie wymagaja uzycia kosci akcji

4 o Zagranie kariy: Gracz moze zagrac¢ dowolna liczbe kart z reki
R T ! podczas swojej tury. Aby zagra¢ karte ktadzie ja na wierzchu stosu
odpadow na planszy kolonii. Wyjatek stanowia wydarzenia na
kartach przedmiotow; ktore po zagraniu nalezy usunaé z gry.

————— e

| 1. Gracz pierwszy kontroluje ocalatego Foresta Plum. Forest jest ria |
stacji benzynowej i gracz decyduje sie przeszukac lokaceprzy . | i
jego pomocy. Manadzieje naznalezienie karty paliwa. 7 Przypomnienie: Za kazde 10 kart na stosie odpaddw podczas fazy

{
H

] kolonii — kolonia straci 1 punkt morale.

i

2. Forest ma warto$¢ przeszukiwania na poziomie 5+. Gracz | ’ LR T
uzywa wiec kosci akeji o wartosci 5, ktdra jest réwna/wyzsza | L o zdolnosma.,Wyposazenle nl.e 2 zagrywana n.a
stos odpaddw. Zamiast tego, gracz moze wyposazy¢ w nia

od warto$ci przeszukiwania na karcie Foresta. { < ] i
I dowolnego kontrolowanego przez siebie ocalatego. Ktadzie
: ; d . By
3. ‘Gracz pierwszy dobiera pierwszq karte ze stosu przedmiotéw wowezas karte przedmiotu obok karty wybranej postaci.

 nastaqi benzynowej i znajduje zapalniczke. ) o Ocalaty otrzymuje tym samym zdolno$¢ opisana na karcie.
Gdy ocalaty zostaje wyposazony w karte przedmiotu,

nie moze jej stracic, chyba ze zostata poswiecona w celu
przeciwdziatania zagrozeniu albo przekazana innej postaci.
Jesli ocalaty, z jedna lub wiecej kart, ginie w kolonii — karty

" ~4 Wczaz ma jednak nadzieje na znalezienie paliwa. -

" Kontynuuje wiec przeszukiwanie robiqc przy tym nieco
hatasu. Ktadzie znacznik hatasu na odpowiednim, pustym .

. pOlll.l na karcie stacji paliw i dobiera kolejng quié Zte] oS

ol
=
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{ samej talii. Tym razem sie udato i znalazt karte paliwa! b wyposazenia, ktore posiadal wracaja z powrotem na reke

e * % Gracz pierwszy bierze wiec karte paliwa do reki i }tadzie * , kontrolujacego go gracza. Jesli ocalaty, z jedna lub wiecej kart,
. ! zapalniczke na spodzie stosu przedmzotow stacji pa]zw o= ; ginie w lokacji, ktéra nie jest kolonia, karty ktore posiadat 1
ammamaaey o™ e ;_5 nalezy wtasowac w talie przedmiotéw danej lokacji. Gracz ]
: SR TS SO NSRRI W
“ moze zagrywac karty tylko w swojej turze !
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' .- Dodanie kart do zagroienia:

Gracz moze dodac (poswiecic) jedna lub wiecej kart z reki albo
z kart ocalatych (karty wyposazenia) do odkrytego w danej
chwili zagrozenia, ktadac je na polu,,Zagrozenia - karty
poswiecone” na planszy kolonii. Karty dodawane w ten
sposéb sa zagrywane rewersem do gory, tak aby inni gracze
ich nie widzieli. Dodawanie kart z symbolem przedmiotu
pasujacym do tego, wskazanego na karcie zagrozenia pomaga
przeciwdziata¢ danemu zagrozeniu i w konsekwencji

w anulowaniu jego efektu. Kazda dodana karta, ktorej symbol
jest inny niz ten wskazany na karcie zagrozenia, pomaga

w wykonaniu efektu karty zagrozenia.

Uwagal Niektore karty zywnosci dodajq kilka znacznikdw
zywnosci, kiedy sq zagrywane. Te same karty wciqz liczq sie
jednak jako jedna karta zagrana do zagrozenia.

« Poruszenie ocalafego: Gracz w trakcie wykonywania tury,
moze poruszy¢ raz kazdego z kontrolowanych przez
siebie ocalatych. Kazdego z ocalatych mozna przemiescic¢
do dowolnej lokacji, na ktérej sa puste pola ocalatych. Za
kazdym razem, kiedy ocalaly porusza sie, gracz musi rzucic¢
dla niego koscia ryzyka.
Uwaga! Jesli wynikiem na kosci ryzyka jest ugryzienie, kiedy jego
efekt sie rozprzestrzenia, przechodzi na ocalatych w lokacji, do
ktorej zmierzat ugryziony — nie tej, z ktorej wychodzit.

- Wydanie znacznika Zywnosci: Gracz moze wydaé jeden
lub wiecej znacznikoéw zywnosci, usuwajac je
z magazynu zywnosci na planszy kolonii. Gracz
ten moze nastepnie podnies¢ wynik na dowolnej
niezuzytej kosci akeji o jeden za kazdy wydany
w ten sposob znacznik zywnosci.

. Zadanie: Podczas swojej tury gracz moze zazada¢ jednej lub
wielu kart przedmiotéw od innych graczy. Inni gracze moga
dac zadajacemu graczowi karty z reki. Jesli tak zrobia, karty te
nalezy natychmiast odstonic i wykorzystaé. Zazadanych kart
nie mozna dodaé do zagrozenia.

« Przekazanie: Podczas swojej tury gracz moze nakazac jednemu
z kontrolowanych przez siebie ocalatych, ktorzy posiadaja
przedmiot wyposazenia, oddanie go innemu ocalatemu w tej
samej lokacji. Nalezy wowczas usunac go z wyposazenia
przekazujacego ocalatego i natychmiast wtaczy¢ do
wyposazenia wybranej wezesniej postaci.

Uwaga! Jesli przedmiot ma zdolno$¢, ktdrej mozna uzy¢ raz na runde
i zostat on juz w tej rundzie uzyty, nie moze zostac wykorzystany
ponownie w tej samej rundzie, nawet jesli zmienit wtasciciela.

« (tosowanie za wygnaniem: Raz podczas kazdej ze swoich tur
gracz moze wybrac innego gracza i zainicjowac gtosowanie
nad wygnaniem go z kolonii. Tym samym wszyscy gracze
musza jednoczesnie zagtosowac czy chcea, aby dany gracz
zostat wygnany (podnoszac kciuk w gore), czy sie temu
sprzeciwiaja (kciuk w dob). Gracz nie moze zainicjowac

gtosowania w celu wygnania samego siebie. Pamietajcie,
ze wszystkie remisy rozstrzygane sa przez pierwszego .

gracza (tego, ktory posiada znacznik noza). Patrz: rozdziat . * ' - »
Wygnanie na stronie 14. :

RYZYKOWNY RZUT

Za kazdym razem, kiedy ocalaly porusza sie
do nowej lokacji badz zabija zombie, gracz kontrolujacy
dana postaé¢ musi rzucic¢ koscia ryzyka. Scianki kosci maja
symbole, ktore ukazuja efekty, jakie wchodza w zycie jesli
dany symbol wypadnie w wyniku rzutu.
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9 Rana: ocalaty otrzymuje 1 znacznik rany:.

Odmrozenie: ocalaly otrzymuje 1 znacznik
odmrozenia. Odmrozenie traktowane jest rowniez
jak rana. Na poczatku twojej kazdej tury, kazdy
ocalaty, ktérego kontrolujesz i ktory posiada jeden
badz wiecej znacznikow odmrozenia, otrzymuje

1 dodatkowy znacznik rany.

Ugryzienie: ocalaty zostaje zabity, a efekt ugryzienia
rozprzestrzenia sie.

Rozprzestrzenianie efektu ugryzienia
Jesli ocalaty ginie w wyniku ugryzienia na kosci ryzyka,
efekt ugryzienia przenosi sie na innego, znajdujacego sie
w tej samej lokacji ocalatego, ktéry ma najnizsza wartosé
wplywow. Za kazdym razem, kiedy efekt ugryzienia
przenosi sie na innego ocalatego gracz, ktory go kontroluje
musi wybrac jedna z ponizszych opcji:
0 ODC ja | zabi¢ ocalatego, na ktérego rozprzestrzenit sie
efekt ugryzienia.
o Opc ja L Rzuci¢ koscia ryzyka raz jeszcze. Kazdy pusty wynik
oznacza, ze efekt ugryzienia nie rozprzestrzenia sie dalej,
a ocalaty nie ginie. Kazdy inny wynik oznacza, ze ocalaty,
na ktérego przeniost sie efekt ugryzienia ginie, a efekt
rozprzestrzenia sie dalej. Bedzie rozprzestrzeniat sie tak
dhugo, az ktérys z graczy nie wybierze opcji1, nie
wyrzuci pustej Scianki na kosci ryzyka
badz nie bedzie juz zadnych
ocalatych w lokaciji.

Pamiefajcie: Za kazdym razem,

kiedy z jakiegokolwiek powodu
ginie ktorys z ocalatych, kolonia
traci 1 punkt morale.

- Bt

4 (Blug i jest

| cabyf ‘Wygadany, Jest
- szymparisem. Ale na pewno

" wyjatkowym.)

I

= Blue
'\
| 2




ol

» iujawnié tylko wtedy, kiedy wystapia o

Na poczatku tury gracza, osoba po jego
prawej stronie dobiera karte rozdrozy.
Gracz ten musi utrzymac ja w tajemnicy .+ #

¢
a
i)
.\
1

warunki do jej rozpatrzenia. Tekst
na karcie odnosi sie do gracza, ktory
wtasnie odbywa swoja ture. Jesli

w dowolnym momencie, gracz
wykonujacy ture spelni warunek
(warunki) potrzebne do rozpatrzenia
karty rozdrozy, caly tekst karty
czytany jest przez osobe, ktora dobrata dana karte. Wiekszo$¢
kart rozdrozy pozostawia graczowi do wyboru dwie opcje.
Kazda z nich nalezy w catosci przeczytac na gtos. Gracz, do
ktorego odnosi sie karta, musi nastepnie wybrac jedna

z opcji i wykonac jej efekt. Nastepnie karta jest usuwana z gry.
Jesli warunki potrzebne do rozpatrzenia karty nie wystapia,
na koniec tury gracza nalezy potozyc¢ ja na spodzie stosu

kart rozdrozy. Jesli gracz nie jest w stanie speini¢ wymagan

z jednej opcji, musi wybrac opcje druga.

Uwagal Niektdre karty rozdrozy uruchamiajq sie, kiedy gracz
wykonuje akcje. Nalezy rozstrzygnac je po tym, jak ta akcja
zostanie wykonana do korica.

Uwagal Niektdre karty rozdrozy nakazujq przeszukanie talii

w poszukiwaniu konkretnej karty. Nastepnie odpowiedni

stos nalezy przetasowac’.
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| 1. Podczas gry trzyosobowe;,
rozstrzygane jest zagrozenie
i Niedobory paliwa”. Zaden
| ztrzech graczy nie zostat
| wygnany, wiec nalezy zdoby¢
sume 3 punktéw, aby zapobiec
temu zagrozeniu.

=Iiczhaniewygnanychgraczy e

2. 4 karty zagrane zostaty na PORAA: Doic oyt |
stos kart poswieconych. ', Opeonainie: Sume posuicanyeh ke
Karty te po przetasowaniu Ei:_k ”w."l’s"aéﬁ"‘:’d"m:f‘[”g“?’;'k:h‘;""”: 5 Mg)j

. zostajq odkryte i widniejq
nanich 3 symbole paliwa

57 *_oraz jeden symbol broni.

. Kazdy symbol paliwa

" .. doddfe jeden punkt do

k'_ *  poswieconej sumy.

' Nzestetysymbolu broni nie +1 +’ :

\ I _ mana karcie zagrozenia, dlatego nalezy od niej od/ac : 3

¥

L jeden punkt, co daje ostateczng liczhe dwdch punktaw -
. - Niestety jest to mniej niz liczha mewygnanych graczy a0
‘ | wzec nie udato sie zapobiec zagrozemu
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FAZA KOLONIl

Podczas fazy kolonii, przeprowadzcie siedem ponizszych
krokéw w podanej kolejnosei:

I
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Karmienie: Usuncie 1 znacznik zywnosci z magazynu

zywnosci za kazdych dwoch ocalatych w kolonii (zaokraglone

w gore). Pamietajcie, ze znaczniki darmozjadéw na potrzeby

karmienia licza sie, jak znaczniki normalnych ocalatych.

Uwaga! Ocalali w innych lokacjach niz kolonia nie sq wliczani

do liczby ocalatych jakich nalezy wykarmi¢. Uznajemy, ze

postarajq sie o jedzenie sami, wiec nie potrzeba im zywnosci

z magazynu.

Jesli w magazynie znajduje sie niedostateczna liczba

znacznikéw zywnoscei, wykonajcie ponizsze kroki

w nastepujacej kolejnosci:

o Nie usuwajcie zadnych znacznikow zywnosci.

o Dodajcie znacznik gtodu do magazynu zywnosci.

e Obnizcie morale kolonii o 1 za kazdy znacznik gtodu,
ktoéry znajduje sie obecnie w magazynie.

; Sprawdzenie odpad6w: Przeliczcie karty w stosie odpadow.

Obnizcie morale kolonii o 1 za kazde 10 kart na stosie
(zaokraglone w dob).

Rozstrzygniecie zagrozenia: Przetasujcie karty dodane do
zagrozenia w fazie graczy, a nastepnie odstoncie je jedna po
drugiej. Kazda karta, ktorej symbol odpowiada symbolowi
wymaganemu przez karte zagrozenia, warta jest 1 punkt.
Kazda karta, ktérej symbol rézni sie od wymaganego
odejmuje 1 punkt od koncowej liczby punktéw. Po
odstonieciu wszystkich kart, jesli ich koncowa wartosé
punktow jest nizsza niz liczba graczy, natychmiast
rozstrzygnijcie karte zagrozenia. Jesli punktacja jest
rowna/wyzsza — zagrozenie zostato odegnane. Dodatkowo,
jesli suma punktéw przekracza liczbe graczy o 2 lub wiecej,
kolonia otrzymuje 1 punkt morale. Po rozstrzygnieciu
zagrozenia, usuncie wszystkie karty dodane do zagrozenia
w grze. Patrz: Przyktad rozstrzygania zagrozen w lewej
kolumnie.

. Dodawanie zombie: Dodajcie 1 zombie do kolonii za kazdych

2 ocalatych (wliczajac darmozjadow), ktorzy sie w niej
znajduja (zaokraglajac w gore). Dodajcie po jednym zombie
za kazdego ocalatego w lokacjach innych niz kolonia. Jeden
po drugim, usuwajcie znaczniki hatasu lezace na lokacjach

i podrzucajcie nimi jak moneta. Dodajcie jednego zombie
do danej lokacji, jesli znacznik hatasu wyladowal na
stronie z,!!!”. Wiecej znajdziecie na nastepnej stronie

w dziale Dodawanie zombie.

Sprawdzenie celu gtownego/ zadania: Sprawdzcie, czy spetnione
zostaty warunki celu gtéwnego. Jesli wszystkie warunki
zostaty spetnione, gra natychmiast dobiega konca.
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- 6 Uaktualnienie foru rund: Przesuncie znacznik na torze rund

ojedno pole w dot. Jesli znacznik dotart do O — gra
natychmiast dobiega konca.

7. Przekazanie znacznika pierwszego gracza: Na koniec kazdej
rundy, kazdy z graczy moze zainicjowac gtosowanie, aby
zapobiec przekazaniu znacznika pierwszego gracza kolejnej
osobie. Jesli gracze zagtosuja ,na tak’, znacznik pozostaje
u gracza, ktory posiadal go w danej rundzie. W przeciwnym
wypadku, musi on przekazac¢ znacznik graczowi po swojej
prawej stronie. Nowa runda zaczyna sie od pierwszego
punktu fazy graczy — odstoniecia zagrozenia.

DODAWANIE ZOMBIE

Kazdorazowo, kiedy dodajecie zombie, dodawajcie je jednego
po drugim tak dtugo, az dodane zostana wszystkie zombie.

Dodajac zombie do kolonii, zawsze ktadzcie pierwszego na
pustym polu przy wejsciu 1, drugiego na pustym polu przy
wejsciu 2, trzeciego na pustym polu przy wejsciu 3 itd. Tak
dtugo az wszystkie zostana dodane. Ktadac siodmego zombie,
potdzcie go na pustym polu przy wejsciu 1, 6smego — na
pustym polu przy wejsciu 2 itd. Jesli przy danym wejsciu
nie ma zadnych pustych pél, na ktérych mozna by potozy¢
zombie, ale znajduja sie tam znaczniki barykady, odrzudcie
jeden znacznik barykady i usuncie zombie, ktory miatby
by¢ tam potozony. Jesli nie ma pustych pdl przy wejsciu ani
zadnych znacznikow barykady, wejscie to zostato opanowane.
Usuncie zombie, ktory miatby by¢ tam potozony i zabijcie
z kolonii ocalatego o najnizszej wartosci wpltywow. Jesli
w kolonii znajduja sie tylko darmozjady - usuncie 1 darmozjada.
Jesli w kolonii nie ma nikogo, usuncie zombie, ktéry miatby
zostac potozony bez zadnych dodatkowych efektow. Za
kazdym razem gdy ginie ocalaly (nawet darmozjad) obnizcie
morale kolonii o 1. Dodajac zombie do lokacji innych niz
kolonia postepujcie zgodnie z tymi samymi
zasadami pamietajac, ze w kazdej lokacji jest
tylko jedno wejscie, przy ktérym ktasé mozna
zombie. Patrz: Przyktad: Dodawanie zombie, po
prawej.

W rzadkich przypadkach, kiedy gracze musza doda¢ kolejne
zombie, a skonczyty sie juz figurki zombie, uzyjcie znacznikow
zombie zamiast tekturowych figurek.

LABIJANIE ZOMBIE

Za kazdym razem, gdy zombie jest atakowany — ginie. Za
kazdym razem, kiedy zombie ginie (czy to z powodu ataku,
czy efektu karty) gracz, ktéry kontroluje ocalatego, ktory to
spowodowal musi rzucic koscia ryzyka dla danego ocalatego.

Moze on pochodzié z dowolnego wejscia. Zombie, ktory

zostaje zabity badz usuniety w inny sposoéb trafia z powrotém o 3

do zasobow zombie poza plansza.
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1. Podczas kroku Dodawanie zombie, w kolom’iéndidu;_'e e
sie 14 ocalatych. Oznacza to, ze trzeba dodac 7 zombie®
do kolonii. Pierwszy lqduje na pustym polu przy . -.

wejsciu 1. .

2. Kontynuujac, w kolejnosci przeciwnej do ruchu !
wskazowek zegara, kolejnego zombie nalezy dotozyc do
wejscia 2.

3. Kolejny zombie miathy zostac potozony przy wejsciu
3, ale wejscie to jest juz petne zombie. Zostaje wiec
opanowane. Zombie, ktory miathy tutaj trafic¢ oraz
" ocalaty z najnizszq wartosciq wplywow w kolonii
= zostajq zabici.

¢ 4. Kontynuujqc czwarty zombie trafia na puste pole przy i
L wejSciu 4. e .

5. Pigty zombie na puste pole przy wejsciu 5.

.6. Szdsty zombie na puste pole przy wejsciu 6. . BEY
| !;._ 7. Siddmy i ostatni zombie frafia za$ na puste pqle.grzy el ¢

wejsciu numer 1.

Zabijajac zombie w kolonii wybierz, ktérego zombie zabic.
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WYGNANIE

< DODAWANIE OCALAEYCH

; Niektore efekty w grze beda zmuszaty gracza do dodania
nowego ocalatego do grupy jego stronnikow. Za kazdym

» razem, kiedy nowy ocalaty pojawia si¢ w grze — potdzcie
odpowiadajaca mu figurke na polu mieszkancéw kolonii
na planszy kolonii. Gracz, do ktorego grupy trafit nowy
ocalaty moze wykorzystac¢ go w swojej turze, ale nie
otrzymuje dodatkowej kosci akcji dopoki nie nastapi
krok rzucenia kos¢mi akcji w kolejnej fazie graczy. Jesli
w kolonii nie ma wolnych miejsc na ocalatych, gracz nie
moze uruchomié karty rozdrozy czy przedmiotu, ktora
dodawataby kolejnych (wliczajac darmozjadéw).

LABIJANIE OCALALYCH

e Kiedy zombie opanuja wejscie do kolonii, ocalaty
zostaje zabity.

e Kiedy ocalaly ma 3 lub wiecej znacznikow obrazen,
zostaje zabity (niezaleznie czy sg to rany czy odmrozenia).

o Kiedy ocalaty zostaje ugryziony, zostaje zabity.

o Niektore efekty kart rowniez powoduja, ze ocalaty
zostaje zabity.

Kiedy ocalaty zostaje zabity, usuncie jego figurke

z gry, obnizcie morale kolonii o 11 odtozcie jego
karte poza gre. Jesli miat przy sobie jakiekolwiek
wyposazenie i znajdowat sie w kolonii — karty te
trafiaja do kontrolujacego go gracza. W kazdej innej
lokacji nalezy wtasowac je w stos przedmiotéw tej
lokacji.

Jesli przywodca grupy zostaje zabity (albo utracony
w inny sposob), gracz kierujacy grupa musi
wybraé nowego przywodce i umiescic jego karte
w odpowiednim miejscu.

Jesli zabity (albo utracony w inny sposob) zostaje
ostatni ocalaty gracza, gracz ten natychmiast usuwa
z gry wszystkie karty ze swojej reki, dobiera nowa
karte ocalatego, dodaje dana posta¢ do gry i czyni

z niej swojego nowego przywodce.

Kiedy zabity zostaje darmozjad (w wyniku dziatania
efektu z karty badZz opanowania wejscia do kolonii
przez zombie, kiedy w kolonii znajduja sie tylko
darmozjadzi), usuncie jego znacznik z planszy

i obnizcie morale kolonii o 1.

" Uwaga! Niektore efekty kart nakazujq usuniecie ocalatego z gry.
Nie oznacza to, ze zostaje on zabity. Nie tracicie wowczas morale,
“chyba, ze karta wyraznie na to wskazuje.

Jesli gracze zagtosuja za wygnaniem jednego
z graczy, musi on natychmiast dobrac
jedna karte ukrytych celow wygnanca.
Warunki z tej karty zmodyfikuja jego warunki
wygranej. Nastepnie wygnany gracz

musi usunac¢ wszystkich swoich ocalatych
z kolonii do dowolnych innych lokacji.
Postacie te musza oczywiscie zastosowac

sie do wszelkich normalnych zasad ruchu, poza tym, ze ruch
ten nie liczy sie do limitu jednego ruchu jedna postacia na ture.
Gracza wygnanego dotyczy¢ bedzie odtad kilka nowych zasad:

o Nie moze on dodawac kart do zagrozenia.

o Kiedy wygnany gracz ma nakazane potozenie darmozjadéw
w kolonii — nie dodaje tych znacznikow.

o Jesli wygnany gracz zagrywa karte przedmiotu, aby dodac
nowego ocalatego do swoich stronnikow, postaé ta nie jest
umieszczana w kolonii tylko dowolnej, innej lokacji.

» Wygnany gracz nie moze wydawac znacznikow
zywnosci, aby podnosi¢ wyniki na kosciach. Zamiast
tego moze zagrywac karty zywnosci. Moze wowczas
podwyzszy¢ wynik o1 za kazda zagrana karte rezygnujac
z efektu opisanego w tekscie karty.

o Wygnany gracz nie moze gtosowac.

o Kolonia nie traci morale, kiedy jeden z ocalatych
wygnanego gracza zostaje zabity:.

o Kiedy wygnany gracz zagrywa karte, zamiast ktasc ja na
stosie odpadow, usuwa ja z gry.

Wazna uwaga! Jesli w jakimkolwiek momencie gry wystapi sytuacja,

w ktdrej w grze uczestniczy dwdch wygnanych graczy i zaden z nich nie

ma karty ukrytego celu zdrajcy, morale kolonii automatycznie spada do 0.

WYGRANA | PRZEGRANA W GRZE

Kiedy gra dobiega konca z jakiegokolwiek mozliwego powodu,
gracz, ktory do tego czasu wykonat zadania ze swojej ukrytej
karty celu wygrywa. Jesli mu sie nie udato — przegrywa. Moze
sie zdarzy¢, ze wygra kliku graczy; a kilku przegra. Istnieje

tez mozliwosc, ze przegraja wszyscy, jesli nikt nie upora sie

z zadaniami z karty celu przed koncem gry.

Gra moze skonczy¢ sie na kilka sposobow:

e Jesli znacznik na torze morale spadnie do 0, gra
natychmiast sie konczy. Nie nalezy sprawdzac czy udato
sie wykona¢ gtowny cel kolonii.

e Jesli znacznik na torze rund spadnie do 0, gra natychmiast
sie konczy. Nie nalezy sprawdzac¢ czy udato sie wykonac
gtowny cel kolonii.

o Udalo sie zrealizowac gtéwny cel kolonii. ,
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GLOSOWANIE

W trakcie gry gracze moga zostac poproszeni o gtosowanie za pomoca
keiukéw. Powodem moze by¢ gtosowanie nad wygnaniem ktoregos

z graczy z obozu, badz specjalny efekt z karty rozdrozy. Gracze
moga przedyskutowaé gtosowanie zanim do niego dojdzie. Kiedy
wszyscy sa gotowi, rozpocznijcie odliczanie od 31 kiedy dojdzie do
0, wszyscy naraz glosuja keiukiem w gore (na tak) badz w dot (na nie).

TEKST NA KARTACH

Kiedy efekt dziatania karty jest niezgodny z zasadami

w instrukgji, tekst na karcie ma pierwszenstwo, tzn. efekt
zostaje wprowadzony, pomimo niezgodnosci z podstawowymi
zasadami gry. Jesli dwa efekty mialtyby uruchomic sie w tym
samym czasie, pierwszy gracz decyduje w jakiej kolejnosci
nalezy je rozpatrzy¢. Karta przedmiotu nie moze by¢ zagrana, aby
zaklocié dziatanie efektu, ktory wiasnie zostaje uruchomiony:.

Przyktad: Karta przedmiotu medycznego nie moze by¢ uzyta, aby zapobiec
otrzymaniu rany. Mozna zagrac jq juz po otrzymaniu obrazenia.
Oznacza to, ze jesli ocalaty otrzyma trzeci znacznik obrazen, nie
mozna temu zapobiec uzywajqc karty lekarstwa i zostaje zabity.

LOSOWE LOKACJE

Karty w Dhugiej Nocy moga nakazywa¢ wam wybranie losowej
lokacji. Aby wybrac losowa lokacje, rzuéceie koscia akeji. Wybrana
zostanie lokacja, ktorej numer odpowiada wynikowi tego rzutu.
Kolonia nie ma numeru lokacji, a niektore lokacje maja numery
wyzsze niz 6, przez co nigdy nie moga zosta¢ wybrane w sposob

losowy.

PRZESZUKANIE STOSU KART

Za kazdym razem, kiedy efekty kart pozwalaja graczom
przeszukac stos kart w jakiejs lokacji, nalezy je nastepnie

" RIue KoscIA

Wiele kart instruuje was, zeby rzucié koscia w celu
rozstrzygniecia efektu ich dziatania. Zawsze, kiedy efekt
nakazuje wam rzuci¢ koscia, skorzystajcie z kosci akcji, ktorej
nie uzywa aktualnie zaden z graczy. Po wykonaniu efektu
rzutu, potozcie ja z powrotem na stos nieuzywanych kosci
obok planszy.

ODGRYWANIE ROL, UKRYTE CELE,
BALANS GRY

W Martwej Zimie kazdy z graczy weciela sie w role ocalatego
z apokalipsy zombie. Ocalaty ten prowadzi grupe innych

ocalatych, ktorzy daza do tych samych celow. Grupa ta stanowi
zas cze$¢ catej kolonii, ktora stara sie przetrwac ciezka zime w tym
szalonym $wiecie.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z ukrytym celem. Cel ten
odnosi sie do psychologicznych pobudek oraz sekretnych
aspiracji gracza oraz dowodzonej przez niego grupy
ocalalych. Wiekszosci graczy bedzie zalezato na przetrwaniu
i powodzeniu kolonii, ale nie wolno zapominac o ich
prywatnych dazeniach, ktore niekiedy sa tak silne, ze samo
powodzenie spotecznosci nie wystarczy.

Ukryte cele zdrajcy otrzymuje gracz, ktory bedzie aktywnie

dziatal na niekorzysé kolonii. Ukryte cele wygnanca zwiazane
sa natomiast z reakcja grupy na wygnanie. Niektore cele moga
by¢ trudniejsze do wykonania od innych.

WARIANTY GRY
WARIANT KOOPERACYNY

Gracze moga zdecydowacd, ze chea gra¢ wytacznie ze soba
wspolpracujac. Uzyjcie wowczas trudnej strony gléwnych kart
celow i nie korzystajcie z ukrytych celow. Zadaniem kazdego

z graczy jest doprowadzenie do wykonania celu gtéwnego.
Gracze w tym trybie nie moga gtosowac nad wygnaniem

innego gracza. Podczas przygotowania gry,
usuncie z rozgrywki kazda karte oznaczona Q
Symbol braku wspotpracy

s

e r

symbolem braku wspoétpracy w prawym
dolnym rogu karty.

WARIANT 2-0S0BOWY

Korzystajcie z tych samych zasad co w wariancie
kooperacyjnym. Podczas przygotowywania gry, kazdy z graczy
otrzymuje 7 startowych kart przedmiotow zamiast pieciu oraz

4 karty ocalatych, z ktérych zatrzymuje 3, zamiast dwoch, jak ma
to miejsce w grze standardowej.

WARIANT ZDRAJCY b

Podczas przygotowywania gry

mozecie doda¢ do talii cel6w jedynie NG TR RN RS
po jednej ukrytej karcie celu na gracza
(zamiast dwoch) znacznie zwiekszajac
szanse na pojawienie sie w grze
zdrajey.

TRYB TRUDNY i

Zamiast grania normalna strona karty gtéwnego celu, gracze
moga zdecydowac sie uzy¢ strony trudnej.

WARIANT ELIMINACJI .

Gracze moga zdecydowac sie gra¢ w wariancie eliminacji.,. - '
Kiedy ginie ostatni z ocalatych nalezacy do ktoregos z graczy,

gracz ten usuwa z gry wszystkie swoje karty i konczy
rozgrywke.
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ZASADY “DLUGIEJ NOCY”

%

" Martwa Zima: Dtuga Noc korzysta z tych samych zasad, co

podstawowy zestaw Martwej Zimy z delikatnymi zmianami

- i modyfikacjami. Niektérych z nich uzywac bedziecie
" kazdorazowo grajac w Dtugg Noc. Dodatkowo macie tez do

dyspozycji 3 moduty, ktére moga zostac opcjonalnie dodane
do gry. Kazdy z nich posiada swoje wtasne, unikalne zasady
oraz przypisane elementy gry.

PRZYGOTOWANIE DO D£UGIEJ NOCY

Przed rozpoczeciem przygotowywania stotu do gry

w Dhugg Noc zdecydujcie, ktorych modutéw cheecie uzy¢
podczas rozgrywki. Mozecie doda¢ 3 moduty w dowolnych
kombinacjach, badz nie korzysta¢ z zadnego. Zacznijcie

od zgromadzenia wszystkich kart oznaczonych

potksiezycem w prawym dolnym rogu. Nastepnie dla @
kazdego modutuy, ktory chcecie uzy¢, dodajcie karty
oznaczone symbolem tego konkretnego modutu.

Wszystkie karty i komponenty z podstawowego zestawu gry
Martwa Zima moga, ale nie musza, by¢ wymieszane z tymi

z Dlugiej Nocy, jakkolwiek sobie zyczycie. Kiedykolwiek stosy
przedmiotow taczone sa z kilku zestawow gier z serii Martwa
Zima, przetasujcie je i wybierzcie 20 kart, ktore nastepnie
utozcie w odpowiednich miejscach na planszach lokacji.
Karty, ktore pozostaty, usuncie z gry. Wazne: Eqczenie kart w ten
sposob moze uczynic gre tatwiejszq lub trudniejszq. Gracze mogq
wiec wykazac sie kreatywnosciq i sami stworzy¢ odpowiadajqgce im
stosy przedmiotow..

Niektore karty przedmiotow w Diugiej Nocy sa wielomodutowe.
Jesli efekt takiej karty odnosi sie do modutu, ktorego nie
wykorzystujecie w grze, zwyczajnie uzyjcie tylko pozostatych
efektow. Jesli nie gracie z modutem bandytow, zignorujcie
fragmenty kart zagrozen odnoszace sie do bandytow.

NOWE, STALE ZASADY GRY

Ponizsze zasady wprowadzcie do Dfugiej Nocy niezaleznie
od tego, czy gracie z modutami, czy bez.

GtOSOWANIE NA PIERWSZEGO GRACZA

Na koniec kazdej rundy, dowolny gracz moze zainicjowac
glosowanie, ktorego celem jest powstrzymanie przekazania
znacznika pierwszego gracza kolejnemu. Jesli gtosowanie
,przejdzie”, znacznik pozostaje u gracza, u ktérego byt

w konczacej sie wtasnie rundzie.

LOSOWE LOKACJE

N iektore karty w Diugiej Nocy moga odnosic sie do losowych
i _lokacji. Aby wybrac losowa lokacje, rzuceie 6-$cienna koscia

akcji. Wybrana zostaje lokacja, ktérej numer odpowiada
wynikowi osiggnietemu na kosci. Kolonia

nie ma numeru lokacji, a niektére lokacje maja numery wyzsze
niz 6, przez co nie moga by¢ wybierane losowo.

CMENTARZ

Cmentarz wyglada jak lokacja, ale tak naprawde
jest jedynie miejscem shuzacym do oddzielenia
kart i figurek ocalatych, ktérzy juz zgineli. Nie
pelni zadnej dodatkowej funkeji w grze, poza
ewentualnymi odniesieniami na

kartach rozdrozy.

ROZPACL

W zwiazku z roznymi efektami kart rozdrozy, zagrozen czy
innymi, ocalali moga otrzymywac znaczniki rozpaczy. Za kazda
otrzymana rozpacz nalezy potozy¢ na karcie danego ocalatego
po jednym znacznik rozpaczy.

Dla potrzeb wszystkich zasad gry, znaczniki
rozpaczy traktuje sie tak, jak normalne obrazenia.
Odroéznia je fakt, ze nie mozna pozby¢ sie ich
przy pomocy efektéw dziatajacych na obrazenia
dowolnego typu. Znaczniki rozpaczy mozna usunac
tylko efektami, ktére konkretnie odnosza sie do rozpaczy.

[BUNTOWANE DARMOZJADY

Darmozjady moga sie zbuntowac (lub rozpoczynac gre

w tym stanie) w wyniku dziatania efektow kart rozdrozy,
zagrozen czy innych. Aby zaznaczyd, ze dany
darmozjad jest zbuntowany, odwrééceie jego
znacznik na zbuntowana strone.

Zbuntowany darmozjad liczy sie jak dwéch
darmozjadow na potrzeby zliczania ich podczas
kroku karmienia oraz dodawania zombie w fazie kolonii.

Aktywny gracz moze odwrocic znacznik zbuntowanego
darmozjada na normalna strone, jesli odtozy karte leku na
stos odpadow bez korzystania z jej efektu.

WYBUCHAJACE PUEAPKI

Niektore efekty w grze moga nakazywac potozenie
znacznika wybuchajacej putapki na jednym z pol wejscia do
lokacji. Wybuchajace putapki dziataja doktadnie tak samo
jak barykady, z ta roznica, ze jesli putapka zostaje zniszczona
podczas proby dodania kolejnego zombie na f/ﬁ
dane pole, poza usunieciem jej znacznika, *‘ f / '
usuncie tez wszystkie zombie przy danym \ ,
wejsciu. ;

T —— T

P




— ————————— e e

MODULY DUGIEJ NOCY

Uwaga!: Na stronie 20 znajdziecie specjalne scenariusze, ktdre
nauczq was zasad poszczegélnych modutéw bez koniecznosci
czytania wszystkich, nowych zasad.

Moduty te mozecie dodawac lub usuwac¢ w dowolnej
konfiguracji. Komponenty nalezace do poszczegdlnych
modulow oznaczone sa przypisanymi im symbolami.
Przygotowujac sie do gry z uzyciem modulow,
skorzystajcie z instrukceji ponizej.

MODUE USPRAWNIEN

Usprawnienia mozna wybudowad, aby ulepszy¢ zycie

w kolonii. Aby przygotowa¢ modut usprawnien:

2. Napoczatku gry przetasujcie stos usprawnien
i dobierzcie 4 karty usprawnien, uktadajac je odkryte
w rzedzie obok planszy kolonii.

1.  Dodajcie karty zagrozen, ocalalych, rozdrozy
i celow oznaczone symbolem mtotka do
odpowiednich talii.

Podczas gry, przedmioty i inne efekty w grze pozwola
graczom ktasc znaczniki postepu na kartach usprawnien.
Jesli w dowolnym momencie na usprawnieniu znajduje
sie co najmniej tyle znacznikéw postepu, ile wynosi liczba
wskazana na karcie, potdzcie znacznik tego usprawnienia
w kolonii. Dhugotrwaty efekt tego usprawnienia wchodzi
teraz w zycie. Ukonczona karte usprawnienia potozcie

w takim miejscu, abyscie mogli tatwo sprawdzié jak dziata
znacznik ukonczonego usprawnienia. Wolne miejsce po
karcie usprawnienia zastapcie nowa, z wierzchu talii.

MODUE BANDYTOW

Bandyci to postacie, niebedace zombie, ktorych gracze nie
kontroluja. Pojawiaja sie w lokacjach poza kolonia i zajmuja

miejsca, na ktérych normalnie ktadzie sie ocalatych.
Aby przygotowa¢ modut bandytéw: G
1.  Dodajcie karty zagrozen, ocalatych,
rozdrozy i celow oznaczone symbolem bandyty do
odpowiednich talii.

2. Dodajcie lokacje kryjowki bandytow do obszaru gry.
Kryjéwka bandytéw nie posiada stosu przedmiotow.

3. Potozcie figurki bandytow obok kryjowki bandytow.

Bandyci wptywaja na gre w nastepujacy sposob:

ROZMIESZCZENIE BANDYTOW

Odstaniajac nowe zagrozenie podczas kroku odstoniecie
zagrozenia w fazie graczy, rozmiescie okreslona liczbe A
bandytéw w odpowiednich lokacjach, jak wskazano -
w sekcji rozmieszczenie bandytéw na karcie zagrozenia.
Podczas rozmieszczania bandytow, jesli na danej lokacji nie
ma wolnego miejsca, to nie nalezy ich umieszczac.

Unwagat Jesti cheielibyscie uzyé kart zagrozer z podstawowego zestawu
Martwej Zimy, na ktorych nie ma sekcji rozmieszczenia bandytow,
poldzcie po prostu dwdch bandytow na losowych lokacjach, kiedy karta
z podstawowego zestawu zostaje odstonieta. W tej rundzie mozecie tez
o prostu zwyczajnie nie umieszczaé bandytow, zehy nieco utatwic gre.

ATAKOWANIE BANDYTOW

Wykonujac akcje ataku przy pomocy ocalatego, mozesz
wziaé na cel bandyte znajdujacego sie w tej samej lokacji,
co atakujacy ocalaty. Atakujac bandyte, postepuj wg zasad
atakowania innego ocalatego o wartosci ataku réwnej 4
iusun bandyte, jesli atak sie powiddt.

DODAWANIE ZOMBIE

Kazdy bandyta liczy sie jako ocalaty na potrzeby
umieszczania nowych zombie podczas kroku dodawanie
zombie w fazie kolonii. Jesli lokacja zostata opanowana i nie
ma w niej ocalatych, usuncie z niej wszystkich bandytéw.

BANDYCKIE PLADROWANIE

Po rozstrzygnieciu kroku dodawanie
zombie w fazie kolonii, kazdy

z bandytow pladruje lokacje

w poszukiwaniu surowcow. Za
kazdego aktywnego bandyte,
dobierzcie jedna karte ze stosu
przedmiotow w lokacji, w ktorej

sie znajduje i potdzcie ja odkryta

w kryjowce bandytow.

KRYJOWKA BANDYTOW

Kryjowka bandytow to lokacja
specjalna. Aby wykonac na niej dzialania, postepujcie wg
instrukeji zawartych na karcie lokacji kryjowki.

Z0STANIE PRZYWODCA BANDYTOW

Wygnany gracz, ktory nie byt zdrajca, zostaje przywodca
bandytéw. W dodatku do pozostatych zasad odnoszacych
sie do wygnanych graczy, kiedykolwiek bandyci sa W '
umieszczani podczas kroku odstoniecia zagrozenia w fazie

graczy, wygnany gracz decyduje gdzie nalezy ich roztozy¢. 23
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MODUL RAXXON

Raxxon to nowa lokacja ze specjalnymi zasadami, ktora gracze

%

moga doda¢ do gry. Aby przygotowac¢ modut Raxxon:

1.  Dodajcie karty zagrozen, ocalatych, rozdrozy
i celéw oznaczone symbolem czaszki do
odpowiednich talii.

2. Dodajcie karte lokacji Raxxon do obszaru gry i umiesécie
na niej stos przedmiotow wg normalnych zasad.

3. Przetasujcie stos kart eksperymentow
Raxxon i potdzcie go na karcie
lokacji Raxxon ze strona zapisu
audio Raxxon skierowana ku
gorze. Gracze moga czytac zapisy
audio na wierzchniej karcie stosu
w dowolnym momencie.

4. Wezcie stos kart efektow ubocznych
Raxxon i potozcie go obok karty
lokacji Raxxon. Stos ten nie musi
by¢ tasowany i gracze moga
przegladaé go w dowolnej chwili.

PRZESZUKIWANIE RAXXON

Za kazdym razem, kiedy przeszukujecie w Raxxon, zaraz po
wykonaniu tej czynnosci, rzuccie koscia ryzyka na ocalatego,
ktory przeszukiwat.

EFEKTY PIGUEEK

Karty przedmiotéw pigutek w stosie przedmiotow Raxxon
zawieraja wydarzenia, ktore moga wyposazy¢ ocalatego

w karte ze stosu efektéw ubocznych Raxxon. Aby uzy¢
pigutki:

1. Wybierz ocalatego, ktorego kontrolujesz, aby wzial pigutke.
2. Rzuc koscia i postepuyj zgodnie z instrukcjami na karcie.

3. Jesli karta instruuje cie, aby wyposazy¢ ocalatego w karte
efektu ubocznego, przeszukaj stos efektow ubocznych
Raxxon i wyposaz go w dana karte. Nie mozna usunaé
z wyposazenia karty efektow ubocznych Raxxon.

KOD POWSTRZYMUJACY

Przerazajace eksperymenty wypelza¢ beda z Raxxon
w kazdej rundzie, chyba ze gracze je powstrzymaja.

Gracz w swojej turze, jesli kontroluje ocalatego w Raxxon,
moze potozy¢ kos¢ akeji ze swojej puli niezuzytych kosci akeji
na karcie lokacji Raxxon.

" Na poczatku fazy kolonii, jesli na karcie Raxxon
: znajduja sie dwie kosci, ktorych wyniki pasuja do kodu

powstrzymujacego widocznego na wierzchniej karcie stosu
eksperymentow Raxxon, gracze gtosuja przy pomocy kciukow
i wprowadzany jest jeden z ponizszych efektow:

przewaga kciukow w gore: odrzuceie wierzchnia karte
ze stosu eksperymentow Raxxon bez uruchamiania jej
efektu rozmieszczenia.

przewaga kciukéw w dot: pierwszy gracz wybiera
pojedyncza lokacje (wliczajac kolonie). Podczas kroku
dodawanie zombie w fazie kolonii, obnizcie liczbe
dodanych do niej zombie o0 3.

BRAK KODU POWSTRZYMUJACEGO
LUB KCIUKI W DO

Na poczatku fazy kolonii, jesli na karcie Raxxon nie ma dwoch
pasujacych kosci akeji lub jesli wygrata opcja keiukow w dot
(patrz powyzej), potdzcie figurki zombie wymienione na
stronie z zapisem audio wierzchniej karty eksperymentéw
Raxxon. Jesli wiecej niz jedna figurka ma zosta¢ umieszczona,
rzuccie po kolei za kazda z nich).

Umieszczajac figurke specjalnego zombie, jesli nie ma dla niej
wolnego miejsca w danej lokacji, uruchamiana jest wybuchowa
putapka, usuwana barykada lub zostaje opanowane wejscie

w normalny sposob, nie ktadzie sie tego zombie tak jak zwykle,
tylko zamiast tego usuncie karte eksperymentu.

Po tym, gdy jeden lub wiecej specjalnych zombie zostaje
umieszczony, odwrodceie dana karte eksperymentu na strone
z potyczka i potozcie ja w poblizu planszy tak, aby byta
widoczna dla wszystkich.

Specjalne zombie moga by¢ zabite tylko w wyniku normalnego
ataku. Inne efekty w grze takie, jak przedmioty, czy zdolnosci
postaci, ktore nie wymagaja ataku, lub wybuchajacej putapki,
ktore normalnie zabityby zombie, nie dziataja na specjalne
zombie. Specjalne zombie nie moga by¢ poruszone przez

zadne efekty w grze poza tymi wskazanymi na ich karcie
potyczki. Wykonujac atak ocalatym znajdujacym sie w lokacji
ze specjalnym zombie, musisz w pierwszej kolejnosci wzia¢ na
cel specjalnego zombie, zanim sprobujesz zabic standardowe
zombie, ocalatego, czy bandyte.

Kiedy ocalaty atakuje specjalnego zombie, rzué koscia ryzyka
normalnie, chyba ze jego zdolnos¢, przedmiot na wyposazeniu
lub inny efekt mowia, zeby nie : -

rzucat ta koscia podczas ataku.
Nastepnie, jesli ocalaly wciaz

zyje, rzuc koscia i wprowadz efekt
wskazany przy odpowiadajacej
wynikowi rzutu cyfrze na karcie
potyczki danego specjalnego
zombie. Jesli specjalny zombie
zostaje usuniety i nie ma juz innych
zombie tego samego typu w grze,
odrzuccie te karte potyczki.

GRUPA TESTOLUR: 481
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SPECJALNE SCENARIUSZE DtUGIEJ NOCY

%

" ‘Ponizsze scenariusze i zwiazane z nimi karty gtéwnych

celow maja za zadanie wprowadzi¢ was w zasady i tto

- historii zwiazane z modutami bandytéw oraz Raxxon,
" ktore znajdziecie w Dhugiej Nocy. Rekomendujemy

wam uzycie tych wtasnie celow, jako punktu wyjscia
w zapoznawaniu sie z dostepnymi w pudetku modutami.

Aby przygotowaé ponizsze scenariusze, kierujcie sie
wskazowkami w opisach. Nie musicie czytaé¢ wszystkich
zasad modutow zanim zagracie w te wprowadzajace
scenariusze. Kiedy zajdzie taka potrzeba, scenariusz
podpowie wam, ze powinniscie zapoznac sie z zasadami.

STYMPANS | KOD

Przygotowujac scenariusz wprowadzajacy Raxxon,
postepujcie zgodnie z opisem przygotowania modutu
Raxxon ze strony 18 instrukeji, z nastepujacymi zmianami:

1.  Potdzcie barykade na kazdym wejsciu i polu ocalatych
na karcie lokacji Raxxon. Ocalali nie moga wchodzic¢
do Raxxon na poczatku gry. Nie uzywajcie zasad
efektow pigutek modutu Raxxon oraz zasad kodu
powstrzymujacego.

2. Znajdzcie karte Blue oraz Emmy Han w stosie
ocalatych i odtdzcie je na bok.

3. Zamiast korzystac¢ z normalnej karty gtéwnego celu,
wykorzystacie specjalna karte celu R1.

4. Jeden z graczy odczytuje na gtos ponizszy tekst na
poczatku gry.

Kolonia, z kazdym dniem coraz bardziej przypomina mi dom,

w ktorym dobrze sie czuje. Niestety, jak kazda chwila wytchnienia,
od czasu wybuchu epidemii, takze ten moment byt stanem
przejsciowym. Wieksza, sprawna kolonia oznacza wiekszy ruch

i hatas, a to sprowadza coraz wiecej i wiecej zombie kottujqcych sie
za ptotem. Dzis wiemy juz, jak niewiele znaczq wszelkie barykady,
wobec rosnqcej liczby zywych trupow.

Planowatem odejsc na zawsze doktadnie w te noc, w ktérq Emma
znow tchneta w nasze serca nadzieje. Podczas jednego z wypadow,
odkryta plany opuszczonej fabryki farmaceutycznej Raxxon.
Zawsze wydawato mi sie, ze oni produkowali tylko tabletki, ale
dzieki tym dokumentom ujrzelismy peten przekrdj dziatalnosci
firmy: od badan medycznych, poprzez eksperymentalne
technologie, na przemysle zbrojeniowym skoriczywszy.

Dodajcie figurke Emmy Han do kolonii i jej karte do grupy
stronnikow pierwszego gracza. Nastepnie odszukajcie

* karte planéw Raxxon w stosie przedmiotow Raxxon

i wyposazcie w nia Emme.

Nikt z nas nigdy nie zapuszczat sie do Raxxon, ho glowne wejscie
jest kompletnie zabarykadowane. Teraz mamy jednak wazny
powdd i idziemy tam troche poszperac. Plan jest taki, zeby
zebra¢ srodki potrzebne do wysadzenia gtownej bramy Raxxon.
W najlepszym razie uda nam sie i znajdziemy cos, co pozwoli
skuteczniej walczy¢ z zombie wokét kolonii. W najgorszym -
eksplozja, cho¢ na chwile, odciggnie zombie od naszych bram.

A przeciez w tym Swiecie, cho¢hy chwilowa ulga to cos, czego
wyczekujemy.

Mozecie teraz rozpoczqcé gre z kartq specjalnego celu Ri.

NASTEPNA SEXCJA POWINNA Z0STAC 0DCZYTANA PO WYKONANIU
SPECJALNEGO CELU R1. ODCZYTUJE JA | WPROWADZA W IYCIE GRACZ
Z NAJMNIEJSZA LICZBA OCALALYCH WSROD SWOICH STRONNIKOW.
JESLI JEST REMIS, ROBI T0 GRACZ, KTOREGO OCALALY MA NAJW YZSIA
WARTOSC WPEYWOW SPOSROD REMISUJACYCH.

Potezny wybuch wstrzqsngt ziemiq i rozswietlit nocne niebo.
Obserwowalismy z kolonii wysoko buchajqce ptomienie. Do rana
dym rozptynqt sie, a ja ruszytem w kierunku Raxxon. Ucieszyto
mnie, ze znacznie mniej zombiakow krecito sie wokot kolonii.
Barykada blokujgca wejscie do fabryki znikneta, wiec szybko
wszedtem do srodka.

Usuncie wszystkie barykady z karty lokacji Raxxon. Pot6z
ocalalego, ktorego kontrolujesz w Raxxon. Do konca

gry, gracze moga wchodzi¢ do Raxxon i przeszukiwaé.
Przeczytajcie zasady przeszukiwania Raxxon na 18 stronie
instrukeji. Usuncie dowolne 3 zombie z kolonii i umiesccie je
w Raxxon.

Whylonitem sie zza rogu, gdzie rzucita sie na mnie krzykliwa
bestia. Odruchowo rungtem w tyt, na podtoge. Nie byt to jednak
zombie, tylko szympans. Krzyki wydawaty sie grozne, ale w jego
oczach widziatem strach. Wotanie o pomoc!

Przebiegt koto mnie bujajqc sie na boki i odwrdcit, majqgc
nadzieje, ze pdjde za nim. Pobiegtem wiec jego Sladem do pokoju
obok wejscia, ktory zawalit sie w wyniku naszej eksplozji.
Szympans wspiqt sie na gruzowisko w rogu i w desperacji zaczqt
je rozgrzehywac, ale przez zranionq tape nie szto mu najlepiej.
Przyttumiony gtos wydobyt sie spod sterty: ,,Blue! Dobra
dziewczynka! Pospiesz sie, ja krwawie! Nie wiem jak dtugo
jeszcze..”

Gtlos urwat sie nagle i Blue zaczeta dziko wyc. Rozumiatem
panike szympansa, az za dobrze. Wiedziatem, ze musimy pomdc,
nim bedzie za pdzno.

Dodaj karte ocalatego Blue do swoich stronnikéw

i potdz jej figurke w Raxxon. (Jesli nie ma dla niej miejsca
przemies¢ ocalatego, ktorego wybierze pierwszy gracz

z powrotem do kolonii. Nie liczy sie to jako ruch). Potéz ¢




E ° naniej1rane. Na poczatku nastepnej rundy, usun specjalna Raxxon na stronie 18 instrukeji. Wprowadzcie je,

karte celu R1z gry i zastap ja specjalna karta celu R2, ktadac zaczynajac od nastepnej rundy, az do konca gry. Jesli . & )
ja na planszy kolonii. Wykonaj cel, aby uratowac przyjaciela w grze jest 2-3 niewygnanych graczy, natychmiast i s
Blue. Przeczytaj i zastosuj zasady dziatania pigutek Raxxon dobierzcie dwie karty eksperymentéw Raxxon i roztdzcie ”' e
na stronie 18 tej instrukcji i wykorzystaj je zagrywajac karty przyporzadkowane im specjalne zombie. Jesli w grze jest ‘5,
& ze stosu przedmiotéw Raxxon. NIE WPROWADZA] zasad 4 lub wiecej niewygnanych graczy, natychmiast dobierzcie ; ¥
kodu powstrzymujacego modutu Raxxon. 3 karty eksperymentow Raxxon i roztdzcie L

przyporzadkowane im specjalne zombie.
Mozecie teraz kontynuowac gre z karta specjalnego celu R2.
Mozecie teraz kontynuowac gre z karta specjalnego celu R3.

PONIZSZA SEKCJA POWINNA ZOSTAC ODCZYTANA PO WYKONANIU Wykonajcie cel, aby zakonczy¢ gre.
SPECJALNEGO CELU R2.

Potqczonymi sitami udato nam sie w koncu odkopac przyjaciela
Blue. Byt jednak w bardzo ztym stanie. Jego obrazenia sq
powazne. Jego potargane, dtugie, biate wtosy i broda przykryty
glebokie rany na twarzy i szyi. Od czasu, kiedy go wyciqggnelismy
i pozostaje nieprzytomny, co jednak nie przeszkadza mu wy¢

z bolu. Blue nie opuszcza go na krok.

S e s
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’ Usuncie wszystkie kosci potozone na karcie lokacji Raxxon.
'i' Wezcie wszystkie figurki ocalatych z Raxxon i potdzcie je
! w kolonii.

Mimo wszelkich znakow na niebie, starzec sie obudzit! Mowi
stabo i niewyraznie. ,,Blue, stodka dziewczynko. Dziekuje.”
Blue ktadzie glowe na piersi mezczyzny. ,,G-Gdzie jestesmy?
W Raxxon?”

“Jestescie w kolonii ocalatych.” Ttumacze. ,, Musielismy
wyciqgngc cie z Raxxon. Nie jest tam bezpiecznie po wybuchu.
Barykady zniknety, a zombie jest coraz wiecej.”

“Zombie..”zamysla sie. ,Te eksperymenty sq powodem, dla
ktdrego powinnismy tam by¢. Zeby trzymac je w Srodku!” Prébuje
usiqs¢, ale bol mu nie pozwala ,,Kod... kod powstrzymujqcy!”

“Stuchaj, nic nie wiem o zadnych kodach” - méwie mu spokojnie -
,,ale zombie widczq sie w tym rejonie od bardzo dawna i Swietnie
dajemy sobie z nimi rade. Odpocznij dobrze?”

“Nie. Nie. Nie, nie, nie, nie. NIE. Nie widzieliscie ich. Nie jakichs
zwyktych strachow, ale prawdziwych demonow z Raxxon. Blue,
miesigcami dawalismy rade ich powstymywac. Co sie stato??”

Blue wydawata sie szlocha¢. ,,Biada nam! Sq juz na pewno
w drodze! Musicie je powstrzymac! Blue zna sposdb.
Powstrzymajcie je!” To jego ostatnie stowa”

Na poczatku nastepnej rundy usuncie karte specjalnego celu
R2 z gry i w zamian potdzcie w kolonii karte specjalnego
celu R3.

Przeczytajcie zasady kodu powstrzymujacego modutu
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‘Aby przygotowac scenariusz wprowadzajacy bandytow;,

postepujcie zgodnie z opisem przygotowania modutu

» bandytow ze strony 17 instrukeji, z nastepujacymi

zmianami:

1. Zamiast korzystac z normalnej karty gtdwnego celu,
uzyjcie karty specjalnego celu Bi.

2. Tworzac stos ukrytych celow do rozdania graczom,
zamiast dodawac 1 losowa karte celu zdrajcy, dodajcie
karte ukrytego celu Zdrada Bandyty. Nastepnie
przetasujcie karty i normalnie rozdajcie. Ta karta celu
jest unikatowa, mozecie przeczytac ja na gtos, zanim
rozdacie karty. Aby zdrajca wygratl, karta wymaga
wykonania specjalnego celu B2, wiec zdrajca bedzie
musial pomagac¢ przynajmniej do tego momentu.

3. Na poczatku gry, jeden z graczy czyta ponizszy tekst
na glos.

Ostatnio nasz problem z bandytami tyko sie powiekszyt.
Odszczepiericy zatozyli oboz kilka mil od kolonii. Utknelismy
wiec bawiqc sie w berka z osobnikami, ktérzy sq tak niechetni
dogadaniu sie z kimkolwiek, ze nie kwalifikujq sie nawet do
naszej patologicznej rodziny.

Zrobili nam sporq niespodzianke, kiedy kilku z nich pojawito sie
dzisiejszego poranka pod naszymi bramami. Byli nieuzbrojeni.
Niedozywieni i gtodni btagali nas o jedzenie. Utrzymywali, ze
cokolwiek nas poroznito hyto nieporozumieniem i ich grupa
potrzebuje nas, by przetrwaé. W normalnych warunkach
odwotywanie sie do naszych ,, dobrych” serc nic hym im nie dato,
ale przyniesli prezenty.

Kazdy z graczy moze dobrac 1 karte ze stosu przedmiotow
w szpitalu i doda¢ ja do swojej reki.

Takich prezentow potrzebowalismy, wiec przywddcy kolonii
zdecydowali, ze czas poprawic relacje z handytami. Teraz,
zamiast martwic sie o samych siebie, zbieramy pokarm dla
naszych sgsiadow. Osobiscie bytem temu przeciwny, ale pare
podarkow zdato sie kupic kolonie. Ciekawe skqd wiedzieli czego
nam akurat trzeba? Czasem zastanawiam sie, czy jeden z nich
nie zyje wsrod nas.

Przeczytajcie i wprowadzcie w zycie zasady odstaniania
zagrozenia, bandyckiego pladrowania i dodawania zombie
z sekeji odnoszacej sie do modutu bandytow na stronie 17
tej instrukeji. Pozostatych zasad modutu bandytow jeszcze
nie wprowadzajcie. Mozecie teraz rozpoczac gre z karta
specjalnego celu B1.

NASTEPNA SEKCJE IMl,[Z' Y PRIECZYTAC PO WYKONANIU SPECJALNEGD
CELUB1. POWINNA BYC PRZECZYTANA PRZEZ GRACZA, KTORY
KONTROLUJE OCALALEGD 0 NAJNIZSZEJ WARTOSCI WPEYWOW.

Pdjscie do kryjowki bandytéw samemu to spore ryzyko, a ze nikt
inny nie chciat pomdc naszemu przywodcy w dostarczeniu im
zapasow, to coz — padto na mnie. Spakowalismy sie i jestesmy

w drodze. Szef jest pewien swego. Ja mam waqtpliwosci.

Usuncie cata zywnosc z magazynu kolonii. Potozcie
ocalatego z najwyzsza wartoscia wplywow oraz ludzkiego
ocalatego z najnizsza wartoscia wpltywow w kryjowce
bandytow.

O swicie docieramy do ich niby-miasta i natychmiast cos mi tu
nie pasuje. Osada jest totalnie wymarta. Idziemy jednak dalej
wsrdd rozpadajqcych sie domostw.

“Stdjta tam, gdzie stoita, koloniowe szczury!™- Ustyszelismy
krzyk. Ukryte w cieniu postacie pojawiajq sie znikqd i powoli
nas otaczajg. Odwracamy sie do siebie plecami doktadnie w taki
sam sposdb, jak zrobilibysmy to w konfrontacji z zombie. ,Wom
sie wszystkim wydaje, ze tu rzundzicie. Powiem wom jedno —
kuniec z tym! Domy wam tyra popoli¢!”

“Biegiem!” wrzasnqgt mdj partner. Odwrdcilismy sie i ruszylismy
przed siebie, ale wkrdtce potem padajq strzaty i biegne juz sam.
Nie zwalniam i nie patrze za siebie, nawet styszqc wrzaski
bandytow i czujqc pulsujqcy bol w - przeszytym kulq - lewym
ramieniu.

Zabijcie ocalatego z najwyzsza wartoscia wptywow,
obnizajac morale zgodnie z zasadami. Dodajcie rane
ocalatemu z najnizsza wartoscia wptywow, chyba ze ma juz
na sobie dwie. Potdzcie go z powrotem w kolonii.

Szybko dochodzimy do porozumienia, kiedy juz udato mi sie wroci¢
i przekaza¢ wszystkim wiesci. Zemsta. Zabijemy te zwierzeta.

Przeczytajcie i zastosujcie do konca gry zasady atakowania
bandytow oraz kryjowki bandytéw na stronie 17 tej instrukcji.

Na poczatku nastepnej rundy, usuncie karte specjalnego celu
B1z gry i zastapcie ja karta specjalnego celu B2, ktéra potozcie
w kolonii. Od teraz kontynuujecie gre ze specjalnym celem B2

TE SEXCJE 0DCZYTAJCIE NA GEOS, KIEDY WYKONANY ZOSTANIE
SPECJALNY CEL B2.

Zbliza sie chwila prawdy. Zemsta nadchodzi. Czekamy na
odpowiedni moment. Ta cisza przed burzq daje mi chwile na
rozmyslania. Dawno juz zakietkowata we mnie mysl, ze cos tu
nie gra. Rozgladam sie dookota przypatrujqc sie towarzyszom
broni i nie potrafie przestac myslec o tym, ze ktos z nich
wspotpracuje z wrogiem.
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' SPEC JALNA FAZA WYGNANIA

Gracze powinni przedyskutowad teraz, czy wierza, ze
jeden z graczy rzeczywiscie jest zdrajca. Rozpoczynajac
od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz moze zainicjowac jedno
gtosowanie za wygnaniem.

Po specjalnej fazie wygnania, jesli zdrajca nie zostal wygnany
i wykonat cel specjalny Zdrada Bandyty, moze sie teraz
ujawnic i tym samym wygrywa gre. Zdrajca moze nastepnie
przeczytac ponizsza historie (Historia Bandyckiego Zdrajcy).
Jesli zdrajca nie wykonat celu z karty, powinien wciaz
pozosta¢ w ukryciu i do jego karty celu dodany zostaje
nastepujacy warunek: ,,Morale kolonii wynosi 0.”

Jesli wygnany zostaje gracz, ktory nie jest zdrajca,
postepujcie wg normalnych zasad: wygnany gracz zostaje
przywodca bandytow i czyta ponizszy tekst na glos:

L1y! Jestes jednym z bandytéw! Kierujemy lufy karabinow

w strone podejrzanego. Wtasnie posypat sie nam plan ataku,

ale nie moglismy zaryzykowac sabotazu pozniej. Zszokowany
oskarzony odchodzi w kierunku kryjowki bandytow. Stowa, ktore
wypowiedziat na dtugo utkwiq mi w pamieci: , Nie bytem jednym
z nich, ale teraz ich nienawis¢ jest dla mnie catkowicie zrozumiata”.
Przeczytajcie i zastosujcie zasady zostania przywoddca
bandytow, ktore znajdziecie w dziale modutu bandytow
na stronie 17 tej instrukcji.

Jesli zdrajca zostaje wygnany, postepujcie wg normalnych
zasad wygnania zdrajcy i przeczytajcie ponizszy tekst na
glos: . Ty! Jestes jednym z nich! Kierujemy lufy karabinéw na
podejrzanego. Widze w jego oczach, ze mamy racje. Zdrajca!”
., Przykro mi.” Zdrajca odchodzi, ale nie w kierunku kryjowki
bandytow, tylko dalej przed siebie. Moze zmieniq swoje
postepowanie?

Po specjalnej fazie wygnania, jesli gra nie dobiegta konca,
przeczytajcie na gtos ponizszy tekst: Cate to zamieszanie niezle
nami wstrzqsneto. Zdecydowalismy sie wrdci¢ do domu i pomysle¢
nad planem B. Nie ma powodu, zeby mierzy¢ sie z nimi na ich
wtasnym gruncie. Po prostu postarajmy sie, zeby nigdy wiecej nie
weszli na nasze terytorium. Potdzcie wszystkich ocalatych
nalezacych do niewygnanych graczy z powrotem w kolonii.

Na poczatku nastepnej rundy, usuncie karte specjalnego celu B2
i zastapcie ja karta specjalnego celu B3, ktéra potozcie w kolonii.
Mozecie teraz kontynuowac gre z karta specjalnego celu B3.

Historia Bandyckiego Zdrajcy:

Jesli zdrajca wygral gre, kiedy wykonany zostaje specjalny
cel B2, powinien przeczytac na gtos ponizszy tekst:

W porzqdku, wszyscy gotowi?”z trudem powstrzymuje
usmiech. Udato sie ugasic ich wqtpliwosci odnosnie fego planu.

.l[ “Widzieliscie co tam sie
| . dzieje? Kiedy gnijace ciafa
1" coraz aktywniej staraty sie

‘ 7 Raxxon powoduje, ze tamte

N Fatima Maktabi

Maszerujemy naprzod. Trzymam sie raczej z tytu doktadnie
tak, jak zasugerowatem. Moi towarzysze prq przed siebie.

Jeszcze blizej. Jeszcze troszke blizej. Nagle strzelam dwukrotnie . . .

w powietrze. Sygnat. Z kazdej kryjowki naszego podupadtego
miasta wyskakujqg moi bandyccy ziomkowie i tapiq w putapke
tych glupcow. Zbyt dtugo nie przetrwali. Usmiech nie schodzi
z mojej twarzy, kiedy przetrzqsam ich podziurawione kulami
ciata. W koricu udato sie zrealizowa¢ plan. Mozemy zniszczyc¢
te przekletq kolonie raz na zawsze!

. mnie dopasc, myslatam, ze
.. dszaleje, ale fo, co wychodzi

“zombie wydaja mi sie jedynie
dziecinnymi zabawkami.
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