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ROZGRYWKA W WOJNE KOLONII

g, Qb.g;laték'Woina Kolonii dostarcza nowych elementow, z ktorych mozna korzystac grajac
- -zar6wno w wersje podstawowa Martwej Zimy, jak i w Martwa Zime: Dhugg Noc. Dotyczy to kart

rozdrozy, kart zagrozen, ocalatych oraz modutu Losowe przedmioty.

Dodatkowo, jesli posiadasz zarowno Martwa Zime, jak i Martwa Zime: Dtuga Noc, to w tym
pudetku znajdziesz zasady oraz materiaty, ktore pozwola ci potaczy¢ obie gry w jedna.
Otrzymasz wowczas specjalny, ogromny wariant: Wojna Kolonii przeznaczony dla 4-11 graczy.

W wariancie: Wojna Kolonii, dwie kolonie potozone obok tego samego miasta rywalizuja
0 jego surowce i ziemie.

Ogolne zasady gry w Martwa Zime znajdziecie w instrukcji do Martwej Zimy, Martwej Zimy:
Dtugiej Nocy albo na naszej stronie internetowej: www.factorycube.pl. Ta instrukcja skupia
sie na zmianach, ktore dodatek wprowadza w podstawowych zasadach gry oraz na opisaniu
wariantu: Wojna Kolonii.

KOMPATYBILNOSC KART

Zeby tatwiej byto je odréznié od
pozostatych, wszystkie karty

w dodatku Martwa Zima: Wojna
Kolonii oznaczone sa symbolem
naboi w prawym dolnym
narozniku.

Wszystkie karty z tego dodatku
oznaczone symbolem celownika
w prawym, dolnym narozniku
nie moga by¢ wykorzystywane
podczas standardowej rozgrywki
w Martwaq Zime. Tych kart
uzywajcie wytacznie grajac

w wariant Wojna Kolonii.

|
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50 kart rozdrozy

11 kart zagrozen

4 karty celu gtéwnego

10 kart pomocy gracza

15 kart ocalatych

43 karty losowych przedmiotow

8 kart ukrytych celow Samotnego -

Wilka

14 kart misji Samotnego Wilka
10 kart taktyki

33 znaczniki naboi

15 kartonowych figurek ocalatych

1lokacja nory Samotnego Wilka

1 tor walki
1znacznik toru morale Samotnego

Wilka

1 instrukcja

15 plastikowych podstawek
1 klepsydra

- 2 kosci walki

1 znacznik toru walki
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NOWE KOMPONENTY

Tor walki:
wykorzystywany podczas kazdej walki, obrazuje
réznice w poziomach wartosci sity kolonii.

+1dosity kolonii.

Karty taktyki: talia ztozona Inacznik foru walki

Jesli obaj przy wodcy

kolonii i - o 4 7 3
BADACIE CZUNL z pieciu kart taktyki shuzy do zaznaczania podezas
walka natychmiast ¥ A U g o
! Gobicoa Mohdibe; uzywana przez przywodce walk aktualnej réznicy
Ty o Ao w poziomach sity.
efekiof kolonii na poczatku kazdej 2
i walki.

Inaczniki nabojéw: sa nowym
surowcem, ktéry moze pomoc
kolonii w walce przeciwko drugiej

-

R j kolonii. Miejsce na karte zagrozenia
jest teraz magazynem naboi.
‘~ Klepsydra: uzywana ) ATzl
§ f Znaczniki nabojoéw sa dodawane
4 podczas jednoczesnych

i usuwane z magazynu naboi

Bperacy w wyniku réznych efektow w grze.

K0§Ci walki: uzywane na
koncu kazdej walki.

1B wacza hoga |

Ukryte cele oraz karty misi
uzywa ich Samotny Wilk,
jesli macie nieparzysta
liczbe graczy.

Wilcza nora: shuzy jako kolonia Samotnego Wilka, b
gdy macie nieparzysta liczbe graczy. ey




Zbiérzcie wszystkie elementy z Martwej
Zimy i Dtugiej Nocy, ktore wskazane sa na
liscie na str. 6 tej instrukcji. Nastepnie

. dotaczcie do nich elementy z tego pudetka.

Potoézcie 2 plansze kolonii, 6 plansz lokacji
oraz cmentarz, tak jak pokazano obok albo
w taki sposob, zeby zmiescily sie na stole.
Nastepnie potozcie tor walki tak, zeby
z0tta i niebieska strona wskazywaty na
przeciwne kolonie.

Kazdy z graczy bierze jedna z nowych kart
pomocy gracza, ktére znajdziecie
w pudetku do Wojny Kolonii.

Mozecie zdecydowad, ktory cel glowny
kolonii chcecie wykonywac. Mozecie tez
wybrac jeden losowo. Potézcie wybrany cel
obok obszaru gry. Obie kolonie beda miaty
taki sam cel.

Podzielcie sie na dwie, rowne liczebnie
druzyny i usiadzcie po przeciwnych
stronach stotu przy swojej planszy kolonii.
Jesli liczba graczy jest nieparzysta, jeden

z was zostanie Samotnym Wilkiem. Wiecej
szczegotow na temat przygotowania do gry
z Samotnym Wilkiem oraz samej rozgrywki
znajdziecie na str. 14. Na str. 15 znajdziecie
informacje o grze w jedenascie osob.

Przetasujcie karty ukrytych celéw

i rozdajcie po jednej kazdemu graczowi.
Reszte odtozcie z powrotem do pudetka
bez zagladania. Gracz nie moze zdradzi¢
swojego ukrytego celu zadnemu innemu
graczowi.

Uwaga! W Wojnie Kolonii nie korzystacie

z ukrytych celow zdrajcy.

Przetasujcie talie kart zagrozen Wojny
Kolonii i potdzcie ja obok obszaru gry.
Stworzcie i przetasujcie talie kart rozdrozy
oraz ocalatych i potozcie je poza obszarem

8ry.
- Przetasujcie wszystkie startowe karty
-przedmiotow i rozdajcie kazdemu z graczy

s PRIYGOTOWANIE GRY
3 .-V‘(f:;}iant Wojna Kolonii przeznaczony jest dla 4-11 graczy. W celu jego przygotowania : .

postepujcie krok po kroku zgodnie z podana kolejnoscia:

1

po piec. Pozostate karty odtozcie
z powrotem do pudelka.

Rozdzielcie pozostate karty przedmiotéw
wg lokacji, do ktorych naleza. Dodajcie

5 kart losowych przedmiotow do kazdej

z talii lokacji. Jeszcze raz przetasujcie
kazda z talii, a nastepnie potdzcie na
odpowiedniej karcie lokacji.

Potodzcie zestaw 5 kart taktyki w kazdej

z kolonii. !

Rozdajcie kazdemu z graczy po 4 karty
ocalatych. Kazdy z nich wybiera nastepnie
dwoch, ktorych zatrzyma i odktada
niewybranych z powrotem na wierzch
talii ocalatych. Nastepnie przetasujcie talie
ocalatych.

Uwaga! W grze dla 4 1ub 5 graczy, kazdy
z graczy otrzymuje 5 kart ocalatych,
z ktorych zatrzymuje trzech.

S —

Kazdy z graczy mianuje jedna z wybranych
postaci przywoddca grupy ktadac
odpowiednia karte we wskazanym na
karcie pomocy gracza miejscu.

Drugi z ocalatych trafia do grupy
stronnikow i jego karte nalezy potozy¢
w odpowiednim miejscu, wskazanym na
karcie pomocy gracza.

Zabierzcie figurki postaci, ktore
odpowiadaja waszym kartom ocalatych
i umiesccie je w swojej kolonii.
Pozostate figurki i znaczniki potozcie obok,
w zasiegu wszystkich graczy.

Gracz, ktorego przywodca grupy
posiada najwieksza wartosé
wplywow sposrod wszystkich
przywodedéw w kolonii otrzymuje
znacznik przywoédcy kolonii i bedzie

Tnacanik

rozpoczynat pierwsza ture w grze. L i
Uwaga! Znacznik pierwszego gracza Kolonii -

bedzie od teraz nazywat sie znacznikiem

i
-

przywodcy kolonii.

.
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Lo LISTA ELEMENTOW

".Zbierzcie razem nastepujace elementy z Martwej Zimy oraz Martwej Zimy: Dtugiej Nocy: :

4ylh\>

D “zoamogﬁ

w5

o

\

Ly

ISAAC uy T

MARTWA ZIMA

« Plansza kolonii

o Wszystkie figurki zombie

o Wszystkie figurki ocalatych
o Wszystkie kostki

o Wszystkie karty ocalatych

o Opcjonalnie: usuricie Anneleigh Chan

Wszystkie karty przedmiotow

L]

Wiszystkie karty ukrytych celow
(bez ukrytych celow zdrajcy) POZA:
Sprawiedliwos¢

L]

Opcjonalnie: Nastepujace karty
rozdrozy: Opuszczony, Krél zimy,
Armia, Ksiega umartych, Brandon
Kane, Boze Narodzenie, Rozpadajace
sie barykady, Szalony ocalaty, Zbytki,
Dynamit, Forest Plum, Gabriel Diaz,
Hazard, Herman Brooks, Gtowy do
gory, Darmozjady, Gtod, John Price,
Ktétnia kochankow, Maude, Mike Cho,
Muzyka, Stare podzialy, Obcy, Sygnat
radiowy, Rozboj, Zadyma, Epidemia,
Rod Miller, Stoneczny stan, Thomas

Heart, Toksyczne odpady, Zrzut zapasow,

. Stabnaca lojalnosé, Ranny ocalaty.

DEUGANOC

o Plansza kolonii

o Wszystkie karty lokacji poza Raxxon
i kryjowka bandytow

Wszystkie kostki

Wszystkie znaczniki poza tymi
uzywanymi w module usprawnien
kolonii

Wszystkie figurki zombie

Wszystkie figurki ocalatych

Wszystkie karty ocalatych

e Opcjonalnie: Usuncie Blue, Melisa Gupta
oraz Jamie Gilmour

Tylko startowe karty przedmiotow

Wszystkie karty ukrytych celow (bez
ukrytych celow zdrajcy) POZA: My albo
Oni

Powrét do szkoty, Cole Winters, Derek
Yoshida, Niespokojny, Eric Parker,
Fatima Rhodes, Rewolwerowiec,

O wtosy trzeba dbaé, Autostrada do
piekiel, Wedkowanie podlodowe, O.N.,
Co za uczucie..., Szczury, Rocco Bellini,
Zabawki, Niehigieniczne warunki.

Opcjonalnie: Nastepujace karty rozdrozy:
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, Wm' EGPGIGNALNERARIY, _NOWY PORZADEK RUNDY _

) Porzadek rudny w Wojnie Kolonii nieco sie. :
. zmienil, ponadto pojawito sie w nim kilkﬁ -
1 nowych etapow. Rozpiske nowego uk}adu _'. :
:  rundy znajdziesz ponizej. Wyrozmhsmy . ...'
;, nowe elementy. Jesli nie jest zaznaczone ° ' ,;
{Y § ;  inaczej, poszczegolne etapy dziataja '..'.
q 5 / doktadnie tak samo, jak w podstawowej -
| E : ; ) wersji Martwej Zimy. &
j Sugerujemy uzycie wypisanych e
i powyzej kart rozdrozy, nawet o | FAZA GRACZY
jesli miatoby to zwiekszy¢ czas "/ 1 Odstonigcie zagrozenia
3 przygotowania gry. Karty te . 2. Reut kosémi akeji
£l ‘ dostarczaja wiekszej réznorodnosci
: .+ 'izwiekszaja ,zywotnos¢” nowych | 3. Tury graczy
, :| " kart rozdrozy. Jesli chcecie jednak - ./
| I’ - oszczedzidé sobie nieco czasu, =0 FAZA KOLON"
4 *.|. mozecie uzy¢jedynie 50 kart . 1 Karmienie
R & rozdrozy z tego dodatku. Uczyni | Al ol onit
to z-waszej gry nieco bardziej | ' :
-| ukierunkowana tematycznie, e | - Sprawdzenie odpadow
. o. kosztem tego, ze szybciej poznacie -, : : . Rozstrzygniecie zagrozenia

- wszystkie jej sekrety. o

. Dodawanie zombie

2
3
4
5. Dodawanie dwoch naboi
6
7. Sprawdzenie celu gtéwnego
8

. Uaktualnienie toru rund

9. Wyhor przywoddey kolonii

0DSLONIECIE ZAGHIIZENIA

Odkryjcie wierzchnia
karte ze stosu
o oot o SRbteNEL | zagrozenia Wojny
MHistoria petna-jest lini -~ Kolonii. Karta ta
podziatow. My kontra, = okresla wspolne
oni.lofo jestesmy . |  zagrozenie, ktére
bliscy korica swiata, -/ gracze z obu kolonii
awciaikresimy ~ :  bedastaralisie
granice. Weiaz ~,  powstrzymac. Jesli
przekonujemy sami - | mieudasie zapobiec e
siebie, 7e oni" 5a fym, ; zagrozeniu, efekt tej karty rozstrzygany :
co stoi nam na drodze bedzie w fazie kolonii. |

Honiahaka * i 7 2




" TURY GRACIY

PORUSZANIE OCALAtYCH

It Pbdc'zas tur graczy, rozpoczynajac od
przywodcow kolonii, po jednym graczu
z kazdej kolonii bedziecie wykonywa¢
tury w tym samym czasie. Etap
jednoczesnych tur graczy jest nastepnie
kontynuowany zgodnie z kierunkiem
wskazowek zegara w kazdej z kolonii.
Tury graczy sa teraz podzielone na 4 kroki,
ktore trzeba wykonywacé w podanej
kolejnosci:

1. Dobor kart rozdrozy
2. Poruszanie ocalatych
3. Jednoczesne akcje

4. Rozstrzyganie kart rozdrozy

DOBOR KART ROZDROZY

Osoba z tej samej kolonii, siedzaca po
prawej stronie aktywnego gracza (w obu
druzynach, w tym samym czasie) dobiera
karte rozdrozy dla danego, przyjaznego,
aktywnego gracza. W kazdej turze zostana
wiec dobrane 2 karty rozdrozy — po jednej
dla kazdego wykonujacego ture
gracza, z jednej i drugiej kolonii.

Uwaga! Jesli karta rozdrozy zostaje
uruchomiona (spetnione zostajq
warunki na niej opisane),

nie przerywacie gry.
Rozstrzyganie kart
rozdrozy odbywa sie
teraz na koricu tur
graczy!

».on —

Niedobrze. Te dupki jakos przefarty sobie do.
nas droge. Musieli narobi¢ niezfego hatasu, bo
futaj przeciez ai roi sie od zombie." a8

Teraz odbywa sie ruch ocalatych. Gra¢z
nalezacy do kolonii z nizszym morale

(w przypadku remisu rzuccie koscig) albo
porusza jednego ze swoich ocalatych, albo
pasuje. Nastepnie gracz z kolonii

o wyzszym morale albo porusza jednego
ze swoich ocalatych, albo pasuje. Jesli
gracz pasuje, nie moze juz wiecej poruszaé
ocalatych. Gracze po kolei wykonuja ruchy
w ten sposéb, az oboje nie spasuja. Gracze
nie moga poruszy¢ jednego ocalatego
wiecej niz raz podczas tego kroku.

Uwaga! Gracze mogq wykorzystac akeje zadania
w dowolnym momencie kroku poruszania
ocalatych. Pozostate akcje moga byc uzyte jedynie
podczas wykonywania jednoczesnych akeji.

Przejscie do wrogiej kolonii

Zeby poruszy¢ sie do wrogiej kolonii,
potoz przemieszczajacego sie ocalatego na
dowolne pole wejscia do wrogiej kolonii.

Uwaga! Ocalaty we wrogiej kolonii moze uzy¢
swojej akeji poruszenia, zeby przejsc z jednego
wejscia do innego, ale musi normalnie rzuci¢
kosciq ryzyka.

Przejscie do petne; lokacji

Gracz moze przemiesci¢ ocalatego do
lokacji, ktora jest pelna. Moze woweczas
albo przemiesci¢ przyjaznego ocalatego

z powrotem do kolonii (nie rzuca kosciq
ryzyka), albo , aby przegonié¢ wrogiego
ocalatego do jego kolonii uzy¢ 1 znacznika
naboju, 2 jesli ten ocalaty jest wyposazony
w bron (nie rzuca kosciq ryzyka).

Uwaga! Gracz NIE MOZE przegonic wrogiego
ocalatego, kontrolowanego przez drugiego,
aktywnego gracza.

™

e |
I

Marcus Johnson
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- JEDNOCZESNE AKCJE

Po tyi, gdy obaj gracze poruszyli swoich
ocalalych, wykonuja wszystkie pozostate
akeje tej tury jednoczesnie. Pierwszy gracz,
ktory skonczy wszystkie swoje akcje,
odwraca klepsydre. Przeciwnik ma dwie
minuty, zeby wykonac swoje pozostate
akcje. Wszystkie akcje, ktorych nie zdazyt
zrobid, sa stracone.

Gracze moga zdecydowac sie na
wykonywanie doktadnie tej samej akcji.
Jesli obaj gracze przeszukuja te sama
lokacje, biora po wierzchniej karcie
przedmiotu z tej lokacji, w momencie
wykonywania przeszukania lub robienia
hatasu.

Uwaga! Jesli na kosci ryzyka wypadnie
podczas jednoczesnego wykonywania akeji,
potozcie ugryzionego ocalatego na boku

i kontynuujcie. Ugryziony ocalaty nie moze
juz wiecej przeprowadzac akeji ani uzywac
zdolnosci. Na koniec kroku jednoczesnych
akcji, rozstrzygnijcie wszystkie Q wg
normalnych zasad.

ROZSTRZYGANIE KART ROZDROZY

Kiedy piasek w klepsydrze sie przesypie
lub kiedy obaj gracze skoncza swoje tury,
rozstrzygnijcie wszystkie karty rozdrozy,
ktore zostalty uruchomione podczas tury
obu graczy, rozpoczynajac od gracza,
ktorego kolonia ma wyzsze morale (rzuécie
kosciq, zeby rozstrzygnqc remis).

Uwaga! Jesli kilku ocalatych uruchomi dziatanie
karty rozdrozy podczas tej samej tury, po
odczytaniu karty, aktywny gracz decyduje,

do ktérego z tych ocalatych beda odnosic sie jej
efekty.

|

{ *No dalej; chod tu parszywy
-1, anoju! Urwe.ci te pieprzona
. tepetyne i wpakuje w dziure,
" kfdra po niej zostanie!"

NOWE AKCJE W TURZE GRACZA

W Wojnie Kolonii zmienity sie akcje; ktore. ;
moga wykonywac gracze. Niektore
z akeji zostaly usuniete, inne zmienione.. :
Ponizej znajduje sie nowa lista dostepnych _ - =+
akcji. Jesli nie jest napisane inaczej, .
poszczegolne akcje dzialaja w ten sam ]
sposob, jak w podstawowej wersji Martwej -
Zimy. &%

Uwagal W stosunku do podstawowej wersji
gry usunelismy nastepujqce akcje: atak na
ocalatego, przycigganie, poruszenie ocalatego,

glosowanie za wygnaniem.

AKCJE WYMAGAJACE
UZYCIA KOSCI AKCJI

o Atak nazombie
e Przeszukanie
o Barykadowanie

o Czyszczenie odpadow (3 karty)

AKCJE, KTORE NIE WYMAGAJA
UZYCIA KOSCI AKCJI

e Zagranie karty

e Dotozenie kart do
zagrozenia

o Wydanie znacznika
Zywnosci
o Zadanie

o Przekazanie

Danica Walker




WALKA KOLONI

'UWaga! W Waojnie Kolonii gracze nie mogq
uzywac akeji ataku do atakowania innych
ocalatych.

ATAKOWANIE ZOMBIE
WE WROGIEJ KOLONII

Ocalaty, ktéry znajduje sie na wejsciu
do kolonii razem z zombie, moze go
zaatakowac.

PRZESZUKANIE
ROBIENIE HAEASU PODCZAS PRESZUKANIA

Hatas mozna zrobic tylko raz na kazda akcje
przeszukania.

DODANIE KART DO ZAGROZENIA

Gracze z obu kolonii moga dodac jedna lub
wiecej kart z reki lub wyposazenia swoich
ocalalych, zeby przeciwdziata¢ aktualnemu
zagrozeniu. Te karty zagrywane sa odkryte
obok karty zagrozenia i wszyscy maja do
nich wglad.

Uwaga! Gracze moga dodawac do zagrozenia
jedynie karty, ktorych symbol odpowiada
symbolom wymaganym przez dang karte
zagrozenia. W wariancie Wojna Kolonii nie
ma mozliwosci ,, sabotowania” walki

z nadchodzgcym zagrozeniem.

KARMIENIE

Wrogi ocalaty na wejsciu do kolonii NIE
wlicza sie do catkowitej liczby ocalatych

w kolonii, ktorych trzeba wykarmié¢ w tym
kroku.

Po kolei, w kazdej lokacji, w ktorej
znajduja sie ocalali z obu kolonii, trzeba
rozstrzygnac walke.

Poszczegolne walki rozstrzygajcie zgodnie
z ponizsza kolejnoscia:

1. Najpierw w kolonii z nizszym morale
(rzuccie koscia, zeby rozstrzygnac remis)

2. W drugiej kolonii

3. W poszczegdlnych lokacjach, zgodnie
zich numeracja
Walka podzielona jest na cztery kroki
i odzwierciedla starcie pomiedzy koloniami
w danej lokacji. W trakcie walki przywaodcy
kolonii staraja sie zebrac¢ wieksza catkowita
site niz przeciwnik. Walki w lokacji
rozstrzyga sie¢ w nastepujacy sposob.
Przywodcy jednoczesnie biora swoje karty
taktyki i przeprowadzaja ponizsze cztery
kroki:
1. Wybierzjedna
z pieciu kart taktyki
i potoz zakryta przed
soba. Jednoczesnie
odstoncie zagrane
karty taktyki
i wprowadzcie ich
efekty.

2. Dodaj 1 do sity swojej kolonii za kazdego
przyjaznego ocalatego w lokacji,
w ktorej toczy sie walka. Nastepnie
dodaj jeszcze 1 punkt sity za kazdego
ocalatego, ktory posiada na wyposazeniu
jeden lub wiecej przedmiotow §

3. Zbierz wszystkie znaczniki nabojow
z magazynu w twojej kolonii
i w tajemnicy okresl liczbe, ktorej
uzyjesz do licytacji. Umies¢ wybrane
znaczniki nabojow w zamknietej
dtoni i jednoczesnie pokazcie je sobie
nawzajem. Dodaj 1 do sity swojej kolonii
za kazdy znacznik naboju w swojej
rece. Nastepnie odrzué zuzyte naboje-
i odtdzcie je na stos zasobow. | o
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4. Rzu¢ koscia walki i natychmiast
wprowadz jej efekt (patrz Rzut kosciq
walki na str. 11).

Przywodca z wyzsza sita catkowita
wygrywa walke. Drugi przywodca zostaje
pokonany. Pokonany przywodca musi
roztozy¢ tyle ran miedzy przyjaznych

i ocalalych w danej lokacji, ile wynosita

§ réznica pomiedzy sita obu przywodcow.

| Jest ona pokazana na torze walki.

Uwaga! Jesli w wyniku walki miathy zosta¢
zabity ostatni ocalaty ktdregos z graczy, musi
LI on poczekac do korca etapu walki kolonii

i wtedy dopiero dobrac nowq karte ocalatego
i dodac go do gry.

WALKA WE WROGIEJ KOLONII

Po etapie walki kolonii, jesli na wejsciu
do kolonii jest przynajmniej 1 wrogi
ocalaly i nie ma w niej przyjaznych

. ocalalych (darmozjady sie nie licza),

e ———

o e et

'3’ natychmiast obniz morale tej kolonii
o 1za kazdego wrogiego ocalatego na
b wejsciu do kolonii, niezaleznie od tego, czy

w tej rundzie miata miejsce walka, czy nie.
Innymi stowy, nie zostawiajcie swoich
kolonii niestrzezonych!

RZUT KOSCIA WALKI

Podczas czwartego punktu walki, kazdy
z przywodcow kolonii rzuca koscia walki
I i wprowadza efekt rzutu w zycie.

| Hekty kosci walki
% Dodaj te liczbe do sity swojej kolonii

Natychmiast potoz taka

liczbe ran na pojedynczym,
'@' wrogim ocalatym, ktory

bierze udziat w tej walce.

Dodaj taka liczbe zombie
7\ zaraz po tym,jak

rozstrzygniesz wszelkie

rany z @

podczas tej walki. s

1o~ Przepraszam Cie Bernadetto,

ale nie oddam na ciebie mojego

* |, gfosu. Bez wafpienia masz

| dar przekgnywania, ale mysle,

|+ 1e o tego zadania potrzeba

. precyzjichirurgicznego skalpela.
- Ty, 285 moja droga, hardziej

| przypominas... pife faficuchowa.’ @

Tor walki stuzy podczas walki do e

okreslania aktualnej roznicy w sile obu _ -

kolonii. Na poczatku kazdej walki potdzcie
znacznik walki na polu oznaczonym liczba

0. Zawsze kiedy kolonia otrzymuje punkty -

sity podczas walki, przesun znacznik
o odpowiednia liczbe pol w strone tej
kolonii. Patrz przyktad na str. 12.

SMIERC OCALALEGO
~ WE WROGIEJ KOLONI

Jesli ocalaly ginie, znajdujac sie na
wejsciu do wrogiej kolonii, wszystkie
karty, ktore miat na wyposazeniu trafiaja
do przywodcy wrogiej kolonii, ktory
natychmiast wyposaza w nie wybranych,
przyjaznych ocalatych, ktérzy znajduja sie
w kolonii. Jesli w kolonii nie znajduja sie
zadni przyjazni ocalali, karty te

nalezy usunac z gry.

Ojciec Fitzpatrick




WALKA\, A

J.n:m

1. Ocalali z obu kolonii znajdujq sie
w sklepie spozywezym. Przywodca | |

_ kolonii A zagrywa VA BANQUE '
(+3 do sity), a przywddca kolonii B
zagrywa BADZ CIE CZUJNI (+1do “f
sity). Kolonia A ma wiec 2 punkty sn‘y X
___przewagi na tym etapie. e

X W\ = 2. Kolonia A ma w sklepie spozywezym ~— *
' jednego ocalatego— Straznika. Kolonia =

B dysponuje tam dwoma ocalatymi:
Bernadettq Wilson oraz Scottem |
Wheeler. Kolonia A wcigz prowadzz
“wiecjednym punktem sity. —

S U S ———
e e et T T

3. Scott Wheeler wyposazony jest w karte . ‘
przedmiotu ,,Strzelba FN SLP”. Jeston =~ * :
jedynq postaciq z bronig na wyposazemu 23 ‘ ‘
i dzieki temu wyréwnuje wynik. - o |

4. Bozpoczyna sie krok licytacji
znacznikami nabojéw. Kolonia
A wyktada 3 naboje, a kolonia B —

dwa. Kolonia A odzyskuje 1 punkt szfy
ﬁ ﬁ przewagi.
4 | L 5

- Obaj przywddcy kolonii rzucajq koscig
“walki. Przywédcy kolonii A wypada

23 a kolonii B - 1. Przywddca

* kolonii Bktadzie jedng rane na = |

Strazniku, ale nie wptywa to w zaden [

$posob na ostateczng roznice w sile obu

kolonii. Kolonia A wygrywa czterema A
punktami sity.

6. Przywodca kolonii B musi wiec potozy¢
4 rany na swoich ocalatych wtej — * |
lokadji, gdyz tyle wyniosta ostateczna |
roznica sit obu kolonii w tej walce. -
Decyduje sie pofoz'yc’ po dwie rany nGe. -
kazdym z uczestmczacyth w walce e

“ocalatych. 2

SR I e
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1 DODAWANE DWGCH NABDI

Dodaj po dwa znaczniki naboi do magazynu
naboi w obu koloniach.

_DODAWANIE ZOMBIE

Na potrzeby kroku dodawania zombie
wrodzy ocalali na wejsciach do kolonii
WLICZAJA SIE do catkowitej liczby
ocalalych w kolonii. Jesli nie ma wolnych
miejsc w wejsciu, na ktére miatby

trafi¢ zombie, a ocalaty zajmuje jedno

z wejsé, zamiast ktasé¢ zombie potéz na
ocalaltym jedna rane. Rane ktadziesz

na tego ocalatego, ktéry ma najnizsza
wartoscia wpltywow, z posrod ocalatych
znajdujacych sie na wejsciu do kolonii,

a nastepnie przesun tego ocalatego do jego
kolonii (nie rzucaj koscia ryzyka).

SPRAWDZANIE CELU GEOWNEGO

Obie kolonie jednoczesnie sprawdzaja,
czy udato im sie wykona¢ gtdwny cel
kolonii. Jesli przynajmniej jedna kolonia
wykonata, gra dobiega konca.

WYBGR PRZYWODCOW KOLONII

Podczas etapu wyboru przywédcow
kolonii, kazda kolonia poprzez glosowanie
wybiera swojego przywodce na kolejna
runde. Zrobcie to liczac do trzech

i wskazujac jednoczesnie jakiego$ gracza.
Gracz z najwieksza liczba wskazan,
zostaje nowym przywodca. Gracze

nie moga glosowac sami na siebie, nie
moga tez wstrzymac sie od gtosu. Remis
rozstrzyga aktualny przywodca kolonii.
Uzyjcie znacznika pierwszego gracza do
oznaczenia przywodcy kolonii.

ROZPRZESTRZENIANIE SIE -~
EFEKTU UGRYZIENIA | WEJSCIE. -
OPANOWANE PRZEZ ZOMBIE

Rozprzestrzenianie sie efektu ugryzienia
i opanowanie wejscia dziata tak samo, jak
w standardowej Martwej Zimie, niezaleznie

od tego, do ktorej kolonii nalezy ocalaty. -

INTERPRETACJA TEKSTU NA KARTACH

Jesli nie jest napisane inaczej, podczas
rozpatrywania tekstu z kart rozdrozy czy
ukrytych celéw, tekst ten odnosi sie tylko
do kolonii aktywnego gracza, ocalatych
lub graczy nalezacych do tej kolonii. Nie
odnosi sie do obu kolonii naraz. (wyjatek:
dziatanie w lokacji poza kolonia tyczy sie
kazdej kolonii). Na przyktad:

o wgrze: w grze i nalezacy do twojej kolonii

e na planszy: na planszy i nalezacy do
twojej kolonii

e dowolny gracz: dowolny gracz nalezacy do
twojej kolonii

o ocalaty: ocalaty nalezacy do twojej kolonii

Uwaga! Nastepujqce zdolnosci ocalatych moga
by¢ uzyte tylko na lub przez przyjaznych
ocalatych lub graczy: Anita Wallace, Eric
Parker, Nadia Rivers oraz Derek Yoshida.

WYGRANA | PRZEGRANA W GRZE

Podobnie jak w standardowej Martwej
Zimie, istnieje tylko jeden sposob na
wygranie gry. Gracz musi kompletnie
wykonac swoj ukryty cel. Przewaznie
oznacza to rowniez spetnienie celu
gtownego kolonii.

Jesli morale kolonii osiagnie 0, gracze

z tej kolonii przegrali, ale kontynuuja

gre do nastepnego kroku sprawdzania
celu gtownego. Jesli obie kolonie maja

0 morale podczas tego kroku, obie = °
przegrywaja. Kiedy morale kolonii )
spadnie do 0, nie mozna go juz podnosic.




= WARIANTY

SAMOTNY WILK

Jesli wgrze ma wziac udziat nieparzysta
liczba graczy, mozecie wykorzysta¢ wariant
Samotnego Wilka. W tym wariancie, jeden
z graczy wcieli sie w samotnego wilka, czyli
gracza, ktory nie nalezy do zadnej kolonii.

Karty i komponenty w Wojnie Kolonii
oznaczone symbolem wilczej tapy

w prawym dolnym rogu mogq hyc¢
wykorzystane tylko podczas gry

z Samotnym Wilkiem.

Przygotowanie gry dla Samotnego Wilka

1. Zdecydujcie kto bedzie Samotnym
Wilkiem.

2. Polodzcie lokacje nory Samotnego Wilka
przed graczem, ktory wcieli sie w jego
role.

3. Samotny Wilk losowo wybiera jeden
z osmiu ukrytych celow Samotnego
Wilka i wykonuje polecenia dotyczacego
przygotowania gry z karty.

4. Przetasuj talie kart misji Samotnego
Wilka i potdz je obok nory.

5. W fazie wyboru ocalatych Samotny
Wilk zawsze otrzymuje piec kart
ocalatych, z ktorych wybiera trzy.

Pot6z wybranych ocalatych w norze
Samotnego Wilka.
6. Zaczyna z morale rownym 4.

Lasady Samofnego Wilka

Tury Samotnego Wilka odbywaja sie

w kazdej rundzie w pierwszej kolejnosci,
zanim pozostali gracze wykonaja etap
jednoczesnych tur graczy. Samotnego
Wilka obowiazuja wszystkie normalne

* zasady z Wojny Kolonii z nastepujacymi

wyjatkami:

o Nie jest ograniczony czasem podczas

: wykonywania swoich akcji.

« Jego ocalali moga wchodzi¢ na wejscia * - -

do obu kolonii.

« Kiedy gracz zuzywa znaczniki naboju,
zeby przepedzic¢ ocalatego Samotnego
Wilka z pelnej lokacji, przemiesé tego
ocalatego do nory (nie rzucaj koscia
ryzyka). Jesli w norze nie ma wolnych
miejsc, Samotny Wilk musi przemiescic¢
tego ocalatego do innej, wybranej lokacji.

Moze poruszac¢ swoich ocalatych do
pelnej lokacji, ale musi wydac kos¢

akeji, zeby cofnac ocalatego z tej lokacji

z powrotem do kolonii (zawracanie
ocalatego Samotnego Wilka nie wymaga
zuzycia kosci akeji).

Nie moze otrzymac nabojow.

Jesli Samotny Wilk dodaje ocalatego do
swoich stronnikéw, nalezy go potozy¢
w norze, chyba ze napisano inaczej.
Darmozjadéw nalezy zignorowac. Jesli
w norze nie ma pustych pél, Samotny
Wilk ktadzie nowego ocalatego

w dowolnej lokacji.

Moze doktadac karty do wspolnego
zagrozenia, ale nie dotycza go
jakiekolwiek efekty wynikajace z kart
zagrozenia.

Wilcza nora

Wilcza nora jest domem dla Samotnego
Wilka oraz jego ocalatych i dziata jako
uproszczona wersja kolonii dla jednego
gracza. Jest w niej magazyn zywnosci, stos
odpadoéw oraz tor morale. Zauwaz, ze:

« Tylko ocalali Samotnego Wilka moga
przemieszczaé sie do nory.

o W norze nigdy nie pojawiaja sie zombie.

» Wilcza Nora traktowana jest jako kolonia
na potrzeby zdolnosci oraz kart rozdrozy.

o Karmienie w norze Samotnego Wilka
odbywa sie zgodnie z normalnymi zasadami.

o Sprawdzenie stosu odpadow funkcjonuje
normalnie z takim wyjatkiem, ze 1
morale traci za kaze 5 kart na stosie
(zamiast normalnych10). = o
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 Walka koloi

Jesli 1lub wiecej ocalatych Samotnego

Wilka znajduje sie w lokacji, w ktorej

ma doj$¢ do walki miedzy koloniami,

Samotny Wilk musi przed sama walka

wybraé jedna z opcji:

1. Uciec. Usuwa wszystkich swoich
ocalatych z danej lokacji i przemieszcza
ich do nory Samotnego Wilka lub innej
lokacji, jesli nora jest przepelniona (rzuca
normalnie koscia ryzyka).

2. Wziaé udziat w walce. Samotny wilk
wybiera, ktéra z kolonii wesprzeé.
Podczas walki wszyscy ocalali
Samotnego Wilka w tej lokacji dziataja
tak, jakby byli czescia wybranej przez
niego kolonii.

Uwaga! Przywédcy kolonii moga rozdziela¢
rany na ocalatych Samotnego Wilka. Jesli
ocalali Samotnego Wilka mieliby sie wycofac,
wracajq do nory Samotnego Wilka lub innej
wybranej przez niego lokacji, jesli nora jest
petna.

Morale Samotnego Wilka

Morale Samotnego Wilka zawsze startuje
z poziomu 4 punktow i moze wzrosnac
maksymalnie do 5. Jesli jego morale
kiedykolwiek wyniesie 0, Samotny Wilk
przegral i zostaje usuniety z gry. Samotny
Wilk moze podnosi¢ swoje morale,
wykonujac misje.

Karty Misji

Podstawa wplywu Samotnego Wilka

na gre jest wykonywanie kart misji.
Rozpoczyna gre z trzema kartami misji

i zawsze, kiedy wykona jedna z nich,
natychmiast dobiera kolejna. Raz na runde,
na poczatku swojej tury, Samotny Wilk
moze odrzucic¢ jedna karte misji i dobra¢
nowa. Kiedy talia kart misji jest pusta, nie
moze dobiera¢ wiecej kart misji.

Wygrana Samotnego Wilka

Samotny Wilk wygrywa gre, jesli jego

ukryty cel jest wykonany na koncugry. .. - -

STYBKA GRA E

Ten wariant przyspiesza gre w Wojne - . - 3
Kolonii oraz dodaje nieco wiecej napiecia- -
w kazdej turze. Podczas gry w tym
wariancie, gracze maja tylko 2 minuty na -
wykonanie WSZYSTKICH akcji podczas
fazy jednoczesnego wykonywania akcji

w turze graczy. Po tym, jak obaj gracze
poruszyli swoich ocalalych, odwrdécie
klepsydre. Jakiekolwiek akcje, ktérych nie
udato sie wykonaé przed uptywem dwaéch
minut, przepadaja.

1 GRACZY

Ten wariant pozwala gra¢ w Wojne Kolonii
jedenastu graczom (po pieciu na kazda

z kolonii oraz Samotny Wilk). Gra sie
doktadnie tak samo jak w normalna gre
Wojny Kolonii z nastepujacymi zmianami:

 Podczas przygotowania gry, kazdy
z graczy otrzymuje 4 startowe przedmioty
(zamiast pieciu).

o Samotny Wilk nie korzysta z karty
pomocy gracza.

WARIANT LOSOWYCH PRZEDMIOTOW

Wariant losowych przedmiotow to prosty
sposob na zwiekszenie réznorodnosci talii
lokacji w standardowej grze w Martwq
Zime.

W tym celu, podczas standardowej gry

w Martwa Zime:

1. Usun wszystkie karty z symbolem
z talii losowych przedmiotow i przetasuj
talie losowych przedmiotow.

2.Dodaj 5 losowych kart do kazdej talii
lokacji i przetasuyj te talie.
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