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S W grze Martwa Zima gracze tworza grupe ocalatych
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zaraz po niszczacej apokalipsie zombie, Musza przetrwac

_ w prowizorycznej kolonii, niezwykle ciezka zime. Staraja
* sie realizowac wspolny dla catej kolonii cel, jednoczesnie

pamietajac o tym, ze kazdy z nich kontroluje grupe postaci,
ktora posiada swoje wlasne, ukryte misje i interesy. Czesto
realizujac swoj prywatny cel, gracz réwnoczesnie pomaga
catlej kolonii, ale nie jest to regula. Tylko gracz, ktory
wykona swoje tajne zadanie nim gra dobiegnie konca -
wygra. Rozgrywka moze zakonczy¢ sie na kilka sposobow:
jesli tor morale osiagnie poziom 0, jesli tor rund osiagnie
0 lub jesli zostanie wykonane zadanie gl'éwne
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L. ZAWARTOS:. .

= 10 dwustronnych kart celu gtéwnego -
» 24 karty ukrytych celow "J
» 10 kart ukrytych celow zdrajecy
» 10 kart ukrytych celow wygnanca
« 30 kart ocalatych
» 5 kart pomocy gracza
» 1 znacznik pierwszego gracza
| » 25 kart startowych przedmiotow
» 20 kart przedmiotow komisariatu policji
» 20 kart przedmiotow sklepu spozywezego
= 20 kart przedmiotow szkoty —
» 20 kart przedmiotow stacji paliw
= 20 kart przedmiotow biblioteki
» 20 kart przedmiotéw szpitala
= 20 kart zagrozen
» 80 kart rozdrozy
» 25 znacznikow obrazen (ran/odmrozen)
= 20 znacznikow darmozjadow
= 20 znacznikow zywnosci !
= 20 znacznikow hatasu
« 20 znacznikow barykady
= 6znacznikow glodu
s 2 znaczniki toru
30 kartonow ych figurek zombie |
+ » 20 znacznikow zombie (jesli zabraknie tych na podstawkach) |
_#30 kartonowych figurek ocalalych
.o 60 plastikowych podstawek B
=1 plansza kolonii |
e 6 kart lokacji
1 w1 instrukcja - e 3
%30 kosci akcji )
‘o1 ko$¢é ryzyka : oo ;

UYS————— |

/ 8 1. Wy konany zostat gtowny cel kolonii. ':':
| 2.0 v 5 N at e W vace j 's

KARTA CELU G£OWNEGD

(7 )F PUTRIEBUJEMY WIECE PROBEK
PRIYGOTOWANIEGRY :

ZNACZNIK TORU MORALE POEOZCIENA 6.
ZNACGZNIK TORU RUND POEOZCIE NA 6. E
;
»

Dodajeie po 1 zombie do wszystkich lokacji
poza kolonia.

IWYCIESTWO

. Zakazdym razem, kiedy zabity zostaje
. zombie, rzuéeie koscig. Jesli wynik to 4 lub
wiecej potdide jeden znacznik zombie na tej
karcie Zgromadécie tuta po 3 znaczniki zombie
2 na kazdego z graczy, korzy rozpoczeli gre,

Na poczqtiu gry przeczilajeie
akapit Mio na 17stronie instrukefi

1. Nazwa: jest to nazwa gtownego celu.

2. Roztozenie: pokazuje, jak utozy¢ elementy gry nastole
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
glownego celu. Krétki: 45-90 minut. Sredni: 90-120
minut. Dtugi: 120-210 minut.

KARTY UKRYTYCH BElllW
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1. Nazwa: jest to nazwa ukrytego celu.
2. Cel: zadania, ktore musisz zrealizowac, aby wygrac gre.

Uwaga! Karty w Martwej Zimie oznaczone sq symbolem
@ rozdrozy w prawym dolnym rogu, aby c‘afwaf mozna bytoje
odroznic od mogacych wystapic w przysztosci dodatkow.
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KARTY OCALALYCH

KARTY PRZEDMIOTOW

j.".} pudmeﬁc marale kolonii o 1.
" -

1. Nazwa: imie i nazwisko ocalatego.

B\ SZEDZIE: Na poczatku swojej tury

mozesz usunae Foresta z gry, aby

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

3, War 10§E WDWW@W: miejsce ocalatego w hierarchii kolonii.
4. Wartnéé afaku: umiejetnosé walki ocalatego.
5. War fosc przeszukiwania: zdolnos¢ ocalatego do skutecznego

znajdowania przedmiotow.

6. lﬂkﬁtjﬂ 2dolnosci miejsce na planszy, w ktorym musi
znajdowac sie ocalaly, by uzy¢ swojej zdolnosci.

7. Zdolnosc: unikalna umiejetnosé ocalatego wplywajaca

w jakis sposob na gre.

S i !_.I il

STOS ODPADOW: Zagraj te karte,
kiedy poruszasz ocalatego, kiorego
kontrolujesz. Nie rzucaj koseia ryeyka
podezas tego ruchu,

E“. o e i ’

1. Nazwa: okresla przedmiot.

2 SV mbol rodza jLi: w grze wystepuje 7 rodzajow kart przedmiotow:

2 Zdﬂ'ﬂﬂgé: 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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\SYMBOLE RODZAJGW PRZEDMIOTOW.
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KARTA FIlMIlBY BRACIA
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@ PODSUMDWANE RUNDY

FAZAGRACZY
L Odstonigele zagrozenia
2. Reut kosemi akeii
3 Tury graczy

FAZAKOLONH

L. Karmienie

L
. 2. Sprawdzenie odpaddw
" 3 Rozstrzygniecle zagrodenia
¥ 4 Dodawanie zombie
L 5 Sprawdzenie celu ghtwnego

6. Uaktualnienie toru rund

t, 7. Preekazanie znacanika
plerwszego gracza

= @ Atak (nazombie badz ocolofego)

= @ Preessukanie
* Barykadowanie

= Ceyseezenic odpadow {3 karly|

* Preycifganie {2 zombiel

AKCJE KTORENIE WYMAGAL4 UZYCIA KOSCIAKCII

0"

= Zagranie karty

= Dodanie karty duz:gmzl’ma
= Poruszenie ocalabego

= Wyranie znacenika 2y wnosci
= #3danie

= Preekazanic

* Glosowanie za

3 1. Podsumowanie fUl’Id}" przypomina graczowi

o kolejnosei poszczegolnych dziatan w rundzie.
- A AkCJE Oracia: przypomina graczowi o akcjach, jakie
:  'wykonac moze podczas swojej tury.

3 Pr. szédca grupy: w tym obszarze nalezy potozy¢
odkryta karte przywaodcy grupy ocalatych
danego gracza.

§ A ka’m cek w tym obszarze nalezy potozy¢
zakryta karte ukrytych celow gracza.

R 5 Str OMNICY: w tym obszarze nalezy potozy¢ odkryte
karty pozostatych cztonkéw grupy stronnikow
danego gracza,

6 NIEZUZﬂe kOSCI akcu zaraz po rzucie nalezy pol'ozyé
tutaj kosci akcji.

7. ZUZYfE kUSCI ﬁkCJI po tym, jak gracz uzywa danej, -

kosci akeji, ktadzie ja tutaj.
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KARTY HIIZDHIliY

POBAZKA Ocalali, ktorzy nie zostali wygnani, F3
nie moga sie poruszac do kofica nastepne]ru.ndy
Kolonia traci t morale, =

; Optjonalnie: Sume poswieanych kart zwipkszcie J
» 02karty [, abypodniesé moralekoloniiot

POUSITZYMNIE {20 ZAZIOZ NI,
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1.Nazwa: okresla zagrozenie.

2. Zapohiegmie: liczba i rodzaje kart przedmiotow; jakie musza
poswiecic gracze, aby zapobiec wystapieniu zagrozenia.

3. Efekt: negatywny efekt jaki wystepuje, kiedy nie uda sie
zapobiec zagrozeniu.

4. Opcjonahie: gracze, oprocz wymaganych przedmiotow,
moga zdecydowac sie poswiecic¢ wiecej wskazanych
przedmiotow; aby uzyskac okreslony efekt.
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| Postrzelili mniel Widziatem wy mZniel Tonje 2
y byt zaden wypadek. Wezyscy byli zakamuflowani
iuzbrojeni i w ogole nie interesowali ich |
blakajacy sie dookota zombie. Polowali na mnie ¢
i powiem ci codjeszeze - weale nie wygladali
na takich zaglodzonych jak my. Byli dobrze
najedzeni. Mowieci - m.mumﬂmmchkmﬁhll
. napodworkul” .
“33333335 0PLJAL ))))))))
Postanawiasz zapolowac na mysliwych Reué

kodeia ryzyka dwukrotnie za kazdego ocalatego,
ktdrego kontrolujess.

LT OPCOA2 €CeQeeee

Dokonca gry gdy tylko jakis gracz porusza

,  ocalatego, w dodatku do rautu kodeia ryzy ks.
usi rzucic kodcia. Wynik 2 lub nmzy

. #edany ocalaly otrzy muje { rang.

h
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1. Nazwa: jest to nazwa rozdroza.

2 Razpairzenie: tekst kursywa okresla jakie warunki musza
zostac spelnione, aby przystapic¢ do rozpatrywania karty.

3. Opcje: warianty, pomiedzy ktorymi wybiera gracz, kiedy
rozpatrywana jest karta rozdrozy.

Wazna Uwaga! Niektdre karty rozdrozy przeznaczone sq dla 0séb
dorostych. Sq to karty, w ktdrych poruszane sq takie tematy,

jak: seks, samohdjstwa, alkohol itd. Karty te oznaczylismy
symbolem: @). Mozecie usungc jez gry przed rozpoczeciem rozgrywki,

DODATKOWE KOMPONENTY

Inacznik pierwszego gracza:
okresla, kto bedzie graczem
rozpoczynajacym. Gracz
ten rozpoczyna runde

irozstrzyga ) . e
wszelkie remisy. ¢ Inaczniki obrazen:

¥

Karfonowe figurki ocalatychi zombie:

figurki w plastikowe podstawki.

Inaczniki barykady:
= uzywane do
barykadowania wejsc.

<~ sadwustronne. Z jednej
strony jest normalna rana,
“¥%  zdrugiej — odmrozenie.
. [naczniki hatasu: sa dodawane do
| lokacji, aby pokaza¢ poziom

hatasu wywotanego tam przez
dzialania ocalatych.

|'. reprezentuja ocalatych i zombie :
~— naplanszy. Przed gra wtoicie @

okreslonych akeji.

Inaczniki darmoz jadow: reprezentuja
cztonkow spotecznosci, ktorzy sa albo za
starzy, albo za mtodzi, zeby w jakikolwiek
sposob pomoc kolonii, ale zabieraja
miejsce i wymagaja Zywnosci.

Inaczniki Zywnosci: sa dodawane lub
usuwane z magazynow zywnosci
w wyniku dziatania roznych efektow.

Kﬂgf rvzvka: rzuca sie nia w wyniku
réznych dziatah w grze, aby
okresli¢ czy ocalalty otrzymat
rane, odmrozenie, czy moze zostat
ugryziony.

magazynu zywnosci, kiedy nie

Kﬂgﬁi akcji: rzuca sie nimi Q Inaczniki Gh}dU: dodaje sie je do

co runde i wykorzystuje | _
do wykonywania % maw nim dostatecznej ilosci :

jedzenia, Zeby wykarmic¢ kolonié.
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plANSZA- Plansza gry sklada sig z 7 roznych lokacji, wliczajac .
s w to plansze kolonii oraz karty lokaciji. |

b o A e
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. U ZAGROZENIA
i - Y figh KARTY POSWIECONE
l . - ' : 4 . :
1 ] 35 _' o 11 g s . .f
x- - : - mm 17165
' - e L 'rr:ﬂ
\ PlANSZA KOlONll
! 1.Nazwa
i 2. Wejicia: ponumerowane wejscia do kolonii. Zombie
doktadane do kolonii, umieszczane sa zgodnie
z numerami wejsé, KARTY LOKAC."
F 3 Pala wejif: pola, na ktorych mozna umieszczac¢ zombie 1.Nazwa
oraz barykady. 2.Pola ocalatych: pola,
| 4. Pola ocalatych: pola, na ktérych mozna umieszezaé na ktorych mozna
: ocalatych. umieszczac ocalatych.
H al )‘.
5. [or morale: odzwierciedla morale kolonii w danej chwili. 3 POIE WejsC: poFa, Klg
' Morale opada, kiedy ginie ktorys$ z ocalatych, kiedy jest kto.rych et
zbyt wiele kart na stosie odpadow, kiedy jest za mato | zombie
zywnosci, a niekiedy w wyniku dziatania pewnych i barykady. _
kart zagrozen czy rozdrozy. 4. Stos przedmiotéw: stos kart &
6.Tor rund',r: pokazuje ile rund pozostato do konca. przedmiotéw; z ktorego =
M ; e gracze dobieraja karty przeszukujac dana lokacje.
. Madazyn Zywnoscl: znaczniki zywnosci umieszczane sg tu
e _'f K. i ,y o 5. Hatas: tutaj nalezy umieszczac znaczniki hatasu. Podczas
w wyniku roznych dziatan w grze. : : : SR - Sy
; jednej rundy mozna umiesci¢ maksymalnie 4 znaczniki
8. Cel gh}wnv: tutaj nalezy umiescic karte gtownego celu. hatasu na pojedynczej lokaciji.
9. Stos odpadﬁw: tutaj odktadane sa karty po zagraniu. 6. Srmhole pr zedmiofow: kolejnos¢ wystepowania "t
. L4 1 . 1 1 1 - o L '
| 10. Stos Lagrozen: tutaj nalezy umiescic stos kart zagrozen. przedr.mo.t - odzw_ler’medla prawdopo_d oblenstv.vo. . {
l s 0 znalezienia przedmiotow danego rodzaju w danej %
l 1 Zﬂﬂl’OIﬁI}la -karty poswiecone: tutaj nalezy umieszczaé karty lokacji. Od lewej - najwieksze prawdopodobienstwo, — _ *
k \ poswiecone (dodane), w celu powstrzymania zagrozen. do prawej — najmniejsze. 5
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PRZYGOTOWANIE GRY

=t 1 Potoicie plansze kolonii posrodku stohu oraz 6 kart lokacji 9.

w poblizu, tak jak jest to pokazane lub tak, zeby byto wam
najwygodniej.

1 Rozdajcie kazdemu graczowi karte pomocy, ktore
nastepnie utozeie przed soba.

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

é‘ = (Jwaga! Sugerujemy rozegrat
jako pierwszy cel: , Potrzebujemy
wiecej prébek”.

_ 'mmumw_q:umim'
PRIYGOTOWINEGRY

zm umrx mnuncm L!mmrzmo.

m&hpeumbuxulinu-i

Potozcie karte celu gtownego

w odpowiednim miejscu na planszy g

i utozcie elementy na planszy zgodnie i

.~ zsekcja roztozenia na karcie. Zobaczcie -
~Dodawanie zombie” na stronie 13, aby

zapoznaé sie ze szczegé}ami rozktadania zombie na polach

wejscia do kolonii.

1 mmm.-. Riady ity soatide
b a4 b

' R, Zgremad i 1 o 3 sncrnidi woasbin
! [P CT—— ———

Sispasahuprypesmapisice
'M ma?&mm

4 Przetasujcie karty ukrytych celdw i odtozeie na bok po
dwie zakryte karty na gracza. Reszte kart mozecie odtozy¢
do pudetka — nie beda juz potrzebne, Nastepnie przetasujcie
karty ukrytych celow zdrajey i dodajcie jedna zakryta
do wezesniej odtozonych ukrytych kart celow. Pozostate
karty ukrytych celow zdrajcy odtozeie do pudetka.
Przetasujcie wszystkie odtozone karty razem i rozdajcie
po jednej kazdemu z graczy. Pozostate odtozcie do pudetka
nie podgladajac co na nich jest. Gracze nie moga ujawniac
swoich kart ukrytych celéw innym graczom.

polu na planszy kolonii.

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

Wazna uwaga! Niektore karty rozdrozy przeznaczone sq
dla oséh dorostych. Sa to karty, w kidrych poruszane sq
takie tematy, jak: seks, samobdjstwa, alkohol itd. Karty

oznaczplismy tym symbolem. Mozecie usunac te karty "7.__ Jedna rrecz misze oddaé Kocowi
*r LU

z gry przed rozpoczeciem rozgrywki.

|. Przetasujcie wszystkie startowe karty przedmiotow
i rozdajcie kazdemu z graczy po 5 kart. Pozostate
odtozeie do pudetka.

Posegregujcie pozostate karty przedmiotow wg
przynalezimych im lokacji. Przetasujcie kazdy stos
i potézcie na odpowiedniej karcie lokacii.

& b vl

Przetasujcie talie kart zagrozen i potozcie ja na odpowiednim 3.

i

Rozdajcie po cztery karty ocalalych kazdemu z graczy.
Nastepnie kazdy gracz wybiera dwie z nich, a pozostate
odktada z powrotem na spad 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 potdzcie w odpowiednim miejscu u dotu karty pomocy:

Kartonowe figurki postaci odpowiadajace wybranym przez
graczy kartom potoicie nastepnie na polach mieszkancow
kolonii.

i -

AWANIE FIGURKI DO KOLONII |

M g

HIESZKANCY KGlDNlI

Figurki ocalatych nalezy ktas¢ na. ; J
okraglych polach w sekei ,, Mieszkaricy
| kolonii” na planszy kolonii. . +°

Gracz, ktorego dowodca grupy
posiada najwyzsza wartos¢

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

-Swiata - nigdy nie jest nudny. Jak
tylkd zaczyna ci sie wydawac,

1€ Wiesz ¢o 0znacza ,iowa

* flormalnosc”, ta natychmiast
ulega zmianie. Kazdy

kolejny dzien jest inny od

poprzedniego.’

Loretta Clay
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Uwaga! Kiedy
przygotowujecie
gre zgodnie z kartg
glduwnego celu,
uzpjcie niebieskiego
znacznika, aby
sledzic¢ zmiany
na torze morale
1 czerwonego,
aby kontrolowac

2 uptywajace rundy.
"
R '
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"~ PORZADEK RUNDY

"

Rozgrywka w Martwqg Zime toczy sie na przestrzeni kolejnych
rund. Kazda runda dzieli sie na dwie fazy, ktére wykonywac
« nalezy w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza graczy
2. Faza kolonii

FAZA GRAGZY

Podczas fazy graczy, przechodzicie nastepujace etapy
w podanej kolejnosci:

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

2. Rut kﬂgéﬂ'ﬁ akc jl : Kazdy z graczy usuwa wszystkie zuzyte badz
niezuzyte kos$ci z poprzedniej rundy. Nastepnie kazdy
olrzymuje jedna kosc akeji, plus jedna dodatkowa kos¢
akeji za kazdego ocalatego bedacego pod kontrolg danego
gracza (kazdy gracz zaczyna wiec gre z trzema ko$émi
akeji). Gracze rzucaja nastepnie wszystkimi posiadanymi
kosémi 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 ocalatych, ale uzywane moga
by¢ przez dowolnego czlonka danej grupy. Mozna uzy¢
dowolnej liczby kosci, aby wykonac odpowiednia liczbe
akeji nawet pojedynczym ocalatym.

2 Tura (raCia: Podezas 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
spekni 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 dhugo, 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
akcji —inne nie. Aby uzy¢ kosci akcji, gracz przenosi ja z pola
niezuzytych kosci akcji na karcie pomocy, na pole zuzytych
koscei akeji. Niektore akcje wymagaja, aby na kosci pojawit
sie okreslony wynik (wyrzucony na kosci w drugim punkcie
fazy gracza).

Akcje wymagajace uzycia kosci akcii @

« Afak: Aby zaatakowad, gracz musi wybrac kontrolowanego
przez siebie ocalatego i uzy¢ kosc akcji z wynikiem
rownym/ 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 rzuc koscia ryzyka dla ocalatego, ktory

wykonywat atak. (Patrz: Ryzykowny rzut na stronie 11).

Patrz: Przyktad ataku na zombie na stronie 9.

Jesli celem ataku jest inny ocalaly, rzuc uzyta wtasnie

koscia akeji. Jesli wynik jest rowny/ nizszy od wartosci
ataku zaatakowanego ocalatego, potoz znacznik obrazen

na zaatakowanej postaci i zabierz losowa karte z reki
kontrolujacego go gracza. Patrz: Przyktad ataku na ocalatego na
stronie 9.

Uwaga! Koscig ryzyka nie nalezy rzucad podczas ataku na ocalatego.

.‘?'.-.—- -

Ciszal Styszeliscie? Cisza,
'« powiedziatem! Taak, nie
. jestesmy sami. Musiaty
. .ustyszec podjeidiajaca
< ciezarowke. Wy dwaj,
| przeszukujcie dalej, a ja
- postaram sie ich odciagnac
i moze uda sie kilku zdjac.
Postarajcie sie lepiej, zeby

ten wypad byt wart zachodu.”

Thomas Heart




“ | natomiast rzucic koscig ryzyka. : . .
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1. Gracz pierwszy kontroluje
ocalatg — Ashlep Ross. Ashley B
jest wszkole i gracz decyduje
sie zaatakowac przy jej
pomocy zombie w tej lokadji.

2. Ashley ma wartos¢ ataku

«  rowng2+. Gracz uzywa wiec "

kosci akeji o wartosci 4,
“ktora jest rowna/wizszaod  * : !

/ y r3 WSZEDZIE: Ry v vibde mnaety |
wartosci ataku Ashley. PR hrvkide e vapuani

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

'54. Gracz wyrzucit rane na kosci ryzyka, musi wiec potozyc ¥
| znacznik rany na karcie Ashley.

L]
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1. Ashley Ross znow jest w szkole
1 gracz pierwszy postanawia
zaatakowac przy jej pomocy
Mike'a Cho, ktdry jest
kontrolowany przez gracza
drugiego.

WAZEDZIE: Jeil] Mil:edahur 'i

Ele rzuca) kofcla rvavka, J
- - - -

2. Ashley ma wartos¢ atalku 2+.
Gracz pierwszy uzywa wiec % -
kosci akeji z wynikiem 3, ktdra jest
rowna/wyzsza od wartosci ataku postaci.

*3. Gracz plerwszy rzuca nastepnie uzytq wtasnie koscig akgji. -
i Woyrzucit 1, jest to wynik rowny/nizszy od wartoSci ataku .
Mike’a, ktora wynosi 2+.
: ‘ 4. Gracz drugi musi potozyé jeden znacznik rany na karcie * ™,
I_ Mike’a Cho, a gracz pierwszy dodatkowo zabiera mu losowo
« jedng karte z reki. Gracz pierwszy NIE rzuca koscig ryzykd,

L)
gdyz nie nalezy tego robic w przypadku ataku na ocalatego.- * ;
)

al.®
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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 akeji o wartosci rownej lub
wyzszej od wartosci ataku atakujacej postaci. Gracz nie
moze rozkazac¢ kontrolowanemu przez siebie ocalalemu
zaatakowania innej postaci z wlasnej grupy. Gracz nie
moze tez atakowaé darmozjadow.

Przeszukanie: Gracz moze przeszukiwac kazda lokacje,

z wyjatkiem kolonii. Aby przeszukac¢ lokacje, gracz
musi wybrac kontrolowanego przez siebie ocalatego

i uzy¢ 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 spojrze¢ na
wybrana karte, ale jeszcze nie dodaje jej do swojej reki. Musi
zdecydowac czy chee:

» dodac znaleziona karte do reki i zakonczy¢ przeszukiwanie,

s narobi¢ troche hatasu, dok}adajac znacznik hatasu na
odpowiednie pole w lokacji oraz dobrac i spojrzec na kolejng
karte ze stosu. Moze przegladac tak kolejne karty; tak dhugo, jak
chee, az nie wypelnia sie wszystkie pola znacznikow hatasu.

Kiedy gracz zdecyduje, Zze nie chee robié¢ wiecej hatasu
albo nie moze juz tego zrobié, musi wybraé jedna .
z dobranych kart i zatrzymuje ja na rece. Nastepnie reszte

kart odktada na spod stosu przedmiotow w danej lokacji._

Gracz moze przeszukiwac kilka razy z uzyciem tego samego*
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1. Gracz pierwszy kontroluje ocalatego Foresta Plum. Forest jest na '
stagji benzynowej i gracz decyduje sie przeszukac lokacje przy

jegopomocy. Manadzieje naznalezienie karty paliwa,

2. Forest ma wartos¢ przeszukiwania na poziomie 5+. Gracz
wzywa wiec kosci akeji o wartosci 5, ktdra jest rowna/wyzsza |

«# 3. Gracz pierwszy dobiera pierwszq karte ze stosu przedmiotow |

__44.

od wartosci przeszukiwania na karcie Foresta.

na stacji benzynowej i znajduje zapalniczke.

Weigz ma jednak nadzieje na znalezienie paliwa.

Kontynuuje wiec przeszukiwanie robigc przy tym nieco

hatasu. Ktadzie znacznil hatasu na odpowiednim, pustym . _

polu na karcie stacji paliw i dobiera kolejng karte z tej

samej talii. Tym razem sie udato i znalazt karte paliwal :
" *  Gracz pierwszy hierze wiec karte paliwa do reki i Ktadzie »
zapalniczke na spodzie stosu przedmiotow stagji pahw, . +

R Py SRRy SN

LA |
-

J

L--.-.-.k.; 2

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

Barvkadowanie: Aby wykonac akcje barykadowania, gracz musi
wybra¢ kontrolowanego przez siebie ocalatego i uzy¢ kosci
akcji z dowolnym wynikiem. Moze nastepnie polozy¢ znacznik
barykady na dowolnym pustym polu wejscia w lokaciji,

w ktorej znajduje sie wykonujacy akeje ocalaty.

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

PrI'fEiﬂﬂﬁﬂie: Aby wykonaé akeje przyciagania, gracz musi
wybrac ocalatego pod swoja kontrola i uzy¢ 1 kosci akcji

o dowolnym wyniku. Moze wowczas przenies¢ do dwach
zombie z dowolnej lokacji, na dowolne puste pole wejscia
w lokacji, w ktérej znajduje sie wykonujacy te akcje ocalaty.

Ldolnos¢ ocalafego; Niektore zdolnosei ocalatych wymagaja
uzycia kosci akeii, aby z nich skorzystaé, Bedzie to wyraznie
zaznaczone liczba poprzedzajgca tekst zdolnoscei. 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 mowi inaczej. Za
kazdym razem musi jednak uzy¢ kosci o wyniku rownym/
wyzszym od cyfry z opisu zdolnosci.

Akcje, ktore nie wymagaja uzycia kosci akcji
. Zagranie karhr: Gracz moze zagrac dowolna liczbe kart z reki

podczas swojej tury. Aby zagrac karte ktadzie ja na wierzchu stosu
odpaddw na planszy kolonii. Wyjatek stanowia wydarzenia na
kartach przedmiotow, ktore po zagraniu nalezy usunac z gry.

Przypomnienie: Za kazde 10 kart na stosie odpaddw podczas fazy
kolonii — kolonia straci 1 punkt morale.

Karta ze zdolnoscia ,Wyposazenie” nie jest zagrywana na
stos odpadow. Zamiast tego, gracz moze wyposazyc¢ w nia
dowolnego kontrolowanego przez siebie ocalalego. Ktadzie
wowczas karte przedmiotu obok karty wybranej postaci.
Ocalaly otrzymuje tym samym zdolnosc¢ opisana na karcie,
Gdy ocalaly zostaje wyposazony w karte przedmiotu,

nie moze jej stracic, chyba ze zostala poswiecona w celu
przeciwdziatania zagrozeniu albo przekazana innej postaci.
Jesli ocalaty, z jedna lub wiecej kart, ginie w kolonii — karty
wyposazenia, ktore posiadat wracaja z powrotem na reke
kontrolujacego go gracza. Jesli ocalaty, z jedng lub wiecej kart,
ginie w lokacji, ktora nie jest kolonia, karty ktore posiadat
nalezy wtasowac w tali¢ przedmiotow danej lokaciji. Gracz,
moze zagrywac karty tylko w swojej turze. -+

. Tie




Y

« Dodanie kart do zagrozenia:
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
sposob 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 Niektdre karty zvwnosci dodajq kilka znacznikow
zywnosci, kiedy sq zagrywane. Te same karty wciqz liczg sie
jednak jako jedna karta zagrana do zagrozenia.

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

. Wydanie znacznika ZF Wﬂ0§Ci: Gracz moze wydaé jeden
lub wiecej znacznikow zywnosci, usuwajac je
z magazynu zywnosci na planszy kolonii. Gracz
ten moze nastepnie podnie$¢ wynik na dowolnej
niezuzytej kosci akeji o jeden za kazdy wydany
w ten sposob znacznik zywnosci.

« [adanie: Podczas swojej tury gracz moze zazadac 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 wykorzystad. Zazadanych kart
nie mozna dodac¢ do zagrozenia.

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

Uwaga! JesTi przedmiot ma zdolnosé, ktorej mozna uzydé raz na runde
i zostat on juz w tej rundzie uzyty, nie moze zostac wykorzystany
ponownie w tej same] rundzie, nawet jesli zmienit wiasciciela.

« Glosowanie za wygnaniem: Raz podczas kazdej ze swoich tur
gracz moze wybrad innego gracza i zainicjowac gtosowanie
nad wygnaniem go z kolonii. Tym samym wszyscy gracze
musza jednoczesnie zagtosowac czy chea, aby dany gracz
zostal wygnany (podnoszac keiuk w gore), czy sie temu
sprzeciw’\tiaia (keiuk w dot). Gracz nie moze zainicjowac

glosowania w celu wygnania samego siebie. Pamietajcie,

ze wszystkie remisy rozstrzygane sg przez pierwszego

gracza (tego, ktory posiada znacznik noza). Patrz: rozdziak *
Wygnanie na stronie 14.

RYZYKOWNY RZUT

Za kazdym razem, kiedy ocalaly porusza sie
do nowej lokacji badz zabija zombie, gracz kontrolujaey
dana posta¢ musi rzuci¢ koscia ryzyka. Scianki kosei maja
symbole, ktore ukazuja efekty, jakie wchodza w zycie jesli
dany symbol wypadnie w wyniku rzutu.

Efekty

. PUSW: nic sie nie dzieje.
9 Rana: ocalaty otrzymuje 1 znacznik rany.

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

1 dodatkowy znacznik rany.

Ugryzienie: ocalaly zostaje zabity; a efekt ugryzienia
rozprzestrzenia sie.

Rozprzestrzenianie efektu ugryzienia
Jesli ocalaty ginie w wyniku ugryzienia na kosci ryzyka,
efekt ugryzienia przenosi si¢ na innego, znajdujacego sie
w tej samej lokacji ocalatego, ktory ma najnizsza wartoscé
wplywow. Za kazdym razem, kiedy efekt ugryzienia
przenosi sie na innego ocalatego gracz, ktory go kontroluje
musi wybrac jedna z ponizszych opciji:
. ODC jﬁ l: Zabi¢ ocalatego, na ktorego rozprzestrzenit sie
efekt ugryzienia.
. ODC jB L Rzucié koscia ryzyka raz jeszcze. Kazdy pusty wynik
oznacza, ze efekt ugryzienia nie rozprzestrzenia sie dalej,
a ocalaly nie ginie. Kazdy inny wynik oznacza, ze ocalaly,
na ktérego przeniost sie efekt ugryzienia ginie, a efekt
rozprzestrzenia sie dalej. Bedzie rozprzestrzenial sie tak
dhugo, az ktorys z graczy nie wybierze opgji 1, nie
wyrzuci pustej scianki na kosei ryzyka
badz nie bedzie juz zadnych
ocalatych w lokacji.
Pamietajcie: Za kazdymrazem,
kiedy z jakiegokohviek powodu
ginie ktdrys z ocalatych, kolonia
traci 1 punit morale.
i i - -
+ HAU HAUT" (w thumaczeniu: Nie by
. moze aniofem, ale jesli porownywac
* go 2 innymi-w porzadku byt z niego
 + gos¢. Bedzie mi go brakowato.)

Iskra
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ROZSTRZYGANIE KART ROZDROZY

Na poczatku tury gracza, osoba po jego

prawej stronie dobiera karte rozdrozy.

Gracz ten musi utrzymac jg w tajemnicy .~
. 1ujawnic tylko wtedy, kiedy wystapia :

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, caty tekst karty

czytany jest przez osobe, ktora dobrata dana karte. Wiekszosc

kart rozdrozy pozostawia graczowi do wyboru dwie opcje.

Kazda z nich nalezy w catosci przeczytac na glos. Gracz, do

ktorego odnosi sie karta, musi nastepnie wybrac jedng z

opeji i wykonac jej efekt. Nastepnie karta jest usuwana z gry.

Jesli warunki potrzebne do rozpatrzenia karty nie wystapia,

na koniec tury gracza nalezy potozy¢ ja na spodzie stosu

kart rozdrozy. Jeéli gracz nie jest w stanie spelni¢ wymagan

z jednej opcji, musi wybrac opeje druga.

Uwagal Niektére karty rozdrozy uruchamiajq sie, kiedy gracz
wykonuje akcje. Nalezy rozstrzygngdje po tym, jak ta akcja
zostanie wykonana do konca.

Uwaga! Niektdre karty rozdrozy nakazujq przeszukanie talii
w poszukiwaniu konkretnej karty. Nastepnie odpowiedni
stos nalezy przetasowac.
TR ET= i

1. Podczas gry lrzyosobowey,
rozstrzygane jest zagrozenie
.Niedobory paliwa”. Zaden
z trzech graczy nie zostal
wygnany, wiec nalezy zdoby¢
sume 3 punktow, aby zapobiec
temu zagrozeniu.

2. 4 karty zagrane zostaty na
stos kart poswieconych.
Karty te po przetasowaniu
zostajq odkryte i widniejq
nanich 3 symbole paliwa

**  oraz jeden symbol broni,
' Kazdy symbol paliwa
... dodafe jeden punkt do
* poswieconej sumy.

Ntesfe[ysymbolu broni nie +’ +’ +, ‘, '

| ma na karcie zagrozenia, dlatego nalezy od niej od,fac‘ s
" jeden punkt, co daje ostateczng liczbe dwdch pun'km’w ]
* * Niestely jest to mniej niz liczba niewygnanych gmczy «
il wsecmeuda%ouczapobmzagmzemu 57}
A= “___H_,J__,_,_,-‘._,_ ey u,-w_l
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FAZA KOLONII

Podczas fazy kolonii, przeprowadzcie siedem ponizszych
krokow w podanej kolejnosci:

1.

2

3.

4.

5.

Karmienie: Usuticie 1 znacznik zywnosci z magazynu
zywnosci za kazdych dwach ocalatych w kolonii (zaokraglone
w gore). Pamietajcie, ze znaczniki darmozjadow na potrzeby
karmienia licza sie, jak znaczniki normalnych ocalatych.

Uwaga! Ocalali w innych lokacjach niz kolonia nie sq wliczani
do liczby ocalatych jakich nalezy wykarmic. Uznajemy, ze
postarajq sie o jedzenie sami, wiec nie potrzeba im zywnosci
Z magazynu.

Jesli w magazynie znajduje sie niedostateczna liczba
znacznikéw zywnosei, wykonaijcie ponizsze kroki

w nastepujacej kolejnosci:

» Nie usuwajcie zadnych znacznikow zywnosci.

« Dodajcie znacznik gtodu do magazynu zywnosci.

» Obnizcie morale kolonii o1 za kazdy znacznik gtodu,
ktéry znajduje sie obecnie w magazynie,

Smawdzenie ndpadéw: Przeliczcie karty w stosie odpadow.
Obnizcie morale kolonii 01 za kazde 10 kart na stosie
(zaokraglone w dot).

Rozsfrzyaniecie Zagrozenia: Przetasujeie 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, ktorej symbol rozni sie od wymaganego
odejmuje 1 punkt od koncowej liczby punktow. Po
odstonieciu wszystkich kart, jesli ich koncowa wartos¢
punktow jest nizsza niz liczba graczy, natychmiast
rozstrzygnijcie karte zagrozenia. Jesli punktacija jest
rowna/wyzsza — zagrozenie zostato odegnane. Dodatkowo,
jesli suma punktow 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 (zaokraglone w gore). Dodajcie po jednym zombie
za kazdego ocalalego w lokacjach innych niz kolonia.
Dodatkowo, jeden po drugim, usuwajcie znaczniki hatasu
lezace na lokacjach. Za kazdy taki znaczniki rzuccie koscia
akeji. Dodajeie 1 zombie do danej lokacji za kazdy wynik
rowny 3 lub mniej. Wiecej znajdziesz na nastepnej stronie
w dziale Dodawanie zombie.

SpfﬂWdIEl’iE celu gfﬁwnego/zadaﬂia: Sprawdzcie, czy spelnione
zostaly warunki celu glownego. Jesli wszystkie warunki
zostaty spelnione, gra natychmiast dobiega konca.

* ]2‘
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6. Uaktualnienie foru rund: przesunicie znacznik na torze rund
o jedno pole w dot. Jesli znacznik dotart do O —gra
natychmiast dobiega konca.

2. Przekazanie znacznika pierwszego gracza: Pierwszy gracz
przekazuje znacznik pierwszego gracza, graczowi po swojej
praweij stronie. Nowa runda zaczyna sie od pierwszego
punktu Fazy Graczy — odstoniecie zagrozenia.

DODAWANIE ZOMBIE

Kazdorazowo, kiedy dodajecie zombie, dodawajcie je jednego
po drugim tak dhugo, 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
dhugo az wszystkie zostana dodane. Ktadac siodmego zombie,
potodzcie go na pustym polu przy wejsciu 1, 6smego — na
pustym polu przy wejsciu 2 itd. Jesli przy danym wejsciu

nie ma zadnych pustych pol, na ktérych mozna by polozyé
zombie, ale znajduija sie tam znaczniki barykady, odrzudcie
jeden znacznik barykady i usuncie zombie, ktéry miathy

byc tam potozony. Jesli nie ma pustych pol przy wejsciu ani
zadnych znacznikow barykady, wejscie to zostalo opanowane.
Usuncie zombie, ktory miatby by¢ tam polozony i zabijcie

z kolonii ocalatego o najnizszej wartosci wphywow: Jesli

w kolonii znajduja sie tylko darmozjady - usuncie 1 darmozjada.
Jesli w kolonii nie ma nikogo, usuncie zombie, ktory miathy
zostac potozony bez zadnych dodatkowych efektow. Za
kazdym razem gdy ginie ocalaty (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
ktorym ktasé mozna zombie. Patrz; Przvkiad: Dodawanie zombie,
po prawej.

W rzadkich przypadkach, kiedy gracze musza
dodaé kolejne zombie, a skonczyly sie juz figurki
zombie, uzyjcie znacznikdéw 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, ktory kontroluje ocalatego, ktory to
spowodowat musi rzucic koscia ryzyka dla danego ocalatego.
Zabijajac zombie w kolonii wybierz, ktorego zombie zabic.
Moze on pochodzic z dowolnego wejécia. Zombie, ktory
zostaje zabity badz usuniety w inny sposob trafia z powrotem
do zasobow zombie poza plansza.

1. Podczas kroku Dodawanie zombie, w kolonii znajduje "
sie 14 ocalatych. Oznacza to, ze trzeba dodac 7 zombie
' do kolonii. Pierwszy lgduje na pustym polu przy p)
| wejsciu 1. X

R A e e s i

2. Kontynuujgc, w kolejnosci przeciwnej do ruchu -
wskazowel 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. Zombhie, ktéry miathy tutaj trafic oraz
" ocalaty z najnizszqg wartosciqg wptywow w kolonii
«  zostajg zabici.
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4. Kontynuujac czwarty zombie trafia na puste pole przy -
e wejsciu 4.
5. Pigty zombie na puste pole przy wejsciu 5.

! 6. Szdsty zombie na puste pole przy wejsciu 6.

-
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[ _ 7. Siddmy i ostatni zombie trafia zas na puste pole_grzy %
wejsciu numer 1. :
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WYGNANIE

" DODAWANE QCALALYCH

" Niektére efekty w grze beda zmuszaly gracza do dodania
nowego ocalatego do grupy jego stronnikow. Za kazdym

. razem, kiedy nowy ocalaly pojawia sie w grze — potdicie
odpowiadajaca mu figurke na polu mieszkancow kolonii
na planszy kolonii. Gracz, do ktorego grupy trafit nowy
ocalaly moze wykorzystaé go w swojej turze, ale nie
otrzymuje dodatkowej kosci akeji dopdki nie nastapi
krok rzucenia kosémi akeji w kolejnej fazie graczy. Jesli
w kolonii nie ma wolnych miejsc na ocalalych, gracz nie
moze uruchomic karty rozdrozy czy przedmiotu, ktora
dodawalaby kolejnych (wliczajac darmozjadow).

LABIJANIE OCALALCYH

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

e Kiedy ocalalty ma 3 lub wiecej znacznikow ohrazen,
zostaje zabity (niezaleznie czy sa to rany czy odmrozenia).

» Kiedy ocalaty zostaje ugryziony, zostaje zabity.

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

Kiedy ocalaty zostaje zabity, usuncie jego figurke

z gry, obnizcie morale kolonii o 1 i odtozcie jego
karte poza gre. Jesli mial przy sobie jakiekolwiek
wyposazenie i znajdowal sie w kolonii — karty te
trafiaja do kontrolujacego go gracza. W kazdej innej
lokacji nalezy wtasowac je w stos przedmiotow tej
lokacii.

Jesli przywadca 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 dang postac do gry i czyni

z niej swojego nowego przy wodce.

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

i obnizcie morale kolonii o 1.

Uwagal 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
jedng karte ukrytych celow wygnanca.
Warunki z tej karty zmodyfikujajegowarunki i s :
wygranej. Nastepnie wygnany gracz iy '
musi usunac wszystkich swoich ocalatych 'm
zkolonii do dowolnych innych lokaciji. ‘QE.# - B
Postacie te musza oczy wiscie zastosowac e -
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:

= Nie moze on dodawac kart do zagrozenia.

« Kiedy wygnany gracz ma nakazane potozenie darmozjadow
w kolonii — nie dodaje tych znacznikow.

« Jesli wygnany gracz zagrywa karte przedmiotu, aby dodac
nowego ocalatego do swoich stronnikow, postac 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 wowezas
podwyzszy¢ wynik o1 za kazda zagrana karte rezygnujac
z efektu opisanego w tekscie karty.

» Wygnany gracz nie moze gtosowac.

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

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

Wazna uwaga! Jesti w jakimkolwiek momencie gry wystapi sytuacya,

w ktore] w grze uczestniczy dwoch wygnanych graczy i zaden z nich nie

ma kartyulerptego 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 mozliwos¢, ze przegrajg wszyscy, jesli nikt nie upora sie
zzadaniami z karty celu przed koficem gry.

Gra moze skonczy¢ sie na kilka sposobow:

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

» Jesli znacznik na torze rund spadnie do 0, gra natychmiast
sie konezy. Nie nalezy sprawdzac czy udato sie wykona¢
gtowny cel kolonii.

» Udato sie zrealizowac gtéwny cel kolonii. ,




GEOSOWANIE

WARIANTY GRY

W trakeie gry gracze moga zostac poproszeni o glosowanie za pomoca
keiukow: Powodem moze by¢ glosowanie nad wygnaniem ktoregos

z graczy z obozu, badz specjalny efekt z karty rozdrozy. Gracze
moga przedyskutowac glosowanie zanim do niego dojdzie. Kiedy
wszyscy s gotowi, rozpocznijcie odliczanie od 3 i kiedy dojdzie do
0, wszyscy naraz gtosuja keiukiem w gore (na tak) badz w dét (na nie).

TEKST NA KARTACH

Kiedy efekt dzialania 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 miatyby uruchomic sie w tym
samym czasie, pierwszy gracz decyduje w jakiej kolejnosci
nalezy je rozpatrzy¢. Karta przedmiotu nie moze by¢ zagrana, aby
zaklocic dziatanie efektu, ktory whasnie zostaje uruchomiony:.

Priykiad: Karta przedmiotu medycznego nie moze by¢ uzyta, aby zapobiec
otrzymaniu rany. Mozna zagrac jq juz po otrzymaniu obrazenia.
Oznacza lo, ze jesli ocalaly otrzyma trzeci znacznik obrazen, nie

mozna temu zapobiec uzywajqc karty lekarstwa i zostaje zabity,

RZUC KOSCIA

Wiele kart instruuje was, zeby rzucic koscia w celu
rozstrzygniecia efektu ich dziatania. Zawsze, kiedy efekt
nakazuje wam rzucic¢ koscia, skorzystajcie z kosci akeji, ktorej
nie uzywa aktualnie zaden z graczy. Po wykonaniu efektu
rzulu, polodzeie ja z powrotem na stos nieuzy wanych kosci
obok planszy.

ODGRYWANIE ROL, UKRYTE CELE,
BALANS GRY

W Martwej Zimie kazdy z graczy weciela sie w role ocalatego

z apokalipsy zombie. Ocalaly ten prowadzi grupe innych
ocalatych, ktorzy daza do tych samych celow. Grupa ta stanowi
zas czesc catej kolonii, ktora stara sie przetrwac ciezka zime w tym
szalonym Swiecie.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre zukrytym celem. Cel ten odnosi
sie do psychologicznych pobudek oraz sekretnych aspiracji gracza
oraz dowodzonej przez niego grupy ocalatych. Wiekszosci graczy
bedzie zalezato na przetrwaniu i powodzeniu kolonii, ale nie
wolno zapominaé 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 reakeja grupy na wygnanie. Niektore cele moga by¢
trudniejsze do wykonania od innych.

-

WARIANT KOOPERACYINY |

Gracze moga zdecydowad, ze chea gra¢ wylacznie ze soba
wspolpracujac. Uzyjcie wowezas trudnej strony gtownych kart
celow i nie korzystajcie z ukrytych celow. Zadaniem kazdego
zgraczy jest doprowadzenie do wykonania celu gtownego.
Gracze w tym trybie nie moga gtosowac nad wygnaniem
innego gracza. Podczas przygotowania gry,

usuncie z rozgrywki kazda karte oznaczona @
symbolem braku wspotpracy w prawym

dolnym rogu karty: Symbol braku wspotpracy

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 ktorych zatrzymuje 3, zamiast
dwaoch, jak ma to miejsce w grze standardowej.

WARIANT ZDRAJCY

Podczas przygotowywania gry mozecie
dodac do talii celow jedynie po jednej
ukrytej karcie celu na gracza (zamiast
dwach) znacznie zwiekszajac szanse na
pojawienie sie w grze zdrajcy.

TRYB TRUDNY

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

WARIANT ELIMINACJI o

Gracze mogg zdecydowac sie grac¢
w wariancie eliminacji. Kiedy ginie
ostatni z ocalatych nalezacy
do ktoregos z graczy,
gracz ten usuwaz gry
wszystkie swoje karty
i konezy rozgrywke,

) e =

" Wszyscy jestesce dotami Co
- gorsza - martwymi idiofami. Jasne,
wlem jak fo dziata - kazdy 7 was jest
- ogmwem tancuchai bla, bla, bla. Coz, jedno
" stabe ogniwo wystarczy, zeby faicuch
1erwac. Powodzenia wiec - frzymajcie sie
7araczkii spiewajcie rzewne pioseneczki
ale kiedy tylko zaufacie niewfasciwe] osobie,
. bedziecie zjadac sie nawzajem, jak reszta fych
dzikusow na zewnatrz."
Szarobrody



HISTORIE GEOWNYCH CELOW

Mot - Dziesie¢ Tygodni Mroku

- 30 stycznia

' To miejsce jest tak samo martwe, jak ci, ktorzy nas

scigaja. Kiedy zaktadalismy tutaj kolonie, myslelismy, ze
przetrwamy w tej osadzie lata. Niestety przeliczylismy
sie poktadajac nadzieje w zapasach jakie mielismy tu
znalez¢. Moge sie jedynie domyslac, ze ktos nas uprzedzit
i uszczuplit magazyny o wiele niezbednych nam do

zycia rzeczy. Konserwy, paliwo, amunicja... wszystkiego
czego potrzebujemy jest jak na lekarstwo. Musimy

sie ruszydc, ale jest po prostu zbyt zimno. Pozostato

nam czekac i modli¢ sie, aby mrozy odpuscity na tyle,
zebysmy mogli podnies¢ karawane na nogi i powrocic
na niekonczacy sie szlak. Wyglada na to, ze za kazdym
razem kiedy jestem gotow, by strzelic¢ sobie w teb pojawia
sie nowe zagrozenie, nowy problem i nagle znéw walcze
jak szalony, jak gdyby przezycie byto jedyna rzecza na
Swiecie, ktéra ma jakiekolwiek znaczenie.

M02 — Wykonczcie ich

15 stycznia

Z poczatku nie checialem w to uwierzy¢, ale dowod lezy tu
przede mna. Minety 24 godziny, a Mel wciaz nie powstat.
OczywiScie, ze ugryzienia go zabity - byty porazajaco
dotkliwe. Co wazniejsze, brakowato w nich soku, aby
sprowadzic¢ go z powrotem. Optymizm rozprzestrzenia
sie w kolonii niczym ogien w wysuszonym lesie.
Zastanawiali$my sie juz dlaczego zastepy nieumartych
wydawaly sie kurczy¢. Czyzby spelnity sie nasze szalone
nadzieje? Czyzby sita ozywiajaca zmartych w koncu
umarta badz odeszta? Jesli to prawda — wszystko ulegnie
zmianie. Jesli bedziemy w stanie zabi¢ trupy panoszace
sie po miescie i wzdluz muréw naszego obozu, by¢ moze
spedzimy reszte naszych dni w spokoju. Wreszcie! Nie
boje sie zgina¢ w walce, ale nie chce ginad i staé sie tym,
z czym teraz walcze.

M03 — Znalez¢ lekarstwo

20 grudnia

Siedze tu w ciszy, w totalnym szoku. Czy odpowiedz
moze by¢ tak prosta? Czy nasz wspaniaty gatunek znalazt
sie na krawedzi wyginiecia za sprawa mutacji jednego

z najstarszych i najprostszych wirusow? Jesli bogowie
istnieja, na pewno maja z nas niezty ubaw. A juz na
pewno zanosili sie $miechem w kazdej chwili mojego

~ zycia, w ktérej zapominatam umy¢ rak. Ale co dalej?

Potrzebuje lepszego laboratorium. I zapasow. Musze
zebrad reszte i naktonicé ich, zeby przyniesli mi co tylko
beda mogli. Mysle, Ze moge nas co najmniej uodpornic,

a w najlepszym wypadku by¢ moze bede mogta pozby¢
sie tej plagi jednym, porzadnym opryskiem z powietrza.
Wracam myslami do zesztego lata, kiedy pijana mtodoscia
i mitoscia rozwazatam pozostanie we Wtoszech

i odestanie do wszystkich diabtéw mysli o skonczeniu
szkoty medycznej. Jakze przerazajaca jest mysl, ze
zdradliwy, wtoski facet magt by¢ gtownym powodem
najwiekszej katastrofy w historii ludzkosei!

M04 — Wszedzie dobrze, ale w domu najlepie;

5 lutego

Nasza ciezka praca nagrodzita nas bardziej niz mogli$my
to sobie wyobrazi¢. Wezoraj byt to oboz uchodzcow,

dzis mamy tu piekne, uczciwe miasteczko. Gdy ludzie
nazywaja je kolonia, nie ma w ich glosie gorzkiej ironii

i to mowi samo za siebie. Jedynym problemem jest fakt, ze
nasza ciezka praca sprowadzita na nas hordy chodzacych
trupow. Codziennie przybywa ich coraz wiecej, chodza
ulicami czekajac, az pokaze sie jakis bezmyslny zywy.
Gdyby tylko udato sie znalez¢ sposob na zabicie tej
hordy, odbudowanie linii obrony i przerwanie naptywu
kolejnych umrzykow. Pewnie do konca swych dni
musieliby$smy uzerac sie z wedrownymi maruderami, ale
wole cokolwiek byle nie to, z czym musimy mierzy¢ sie
teraz.

M05 - Wypad

13 listopada

Zima uderzy w nas zanim zdazymy sie zorientowac,

a my nie chcemy by¢ tutaj kiedy nadejdzie. Miasteczko
nie wydaje sie by¢ mocno ograbione. Rozbijemy tu

oboz, péiniej troche poszperamy i zobaczymy co uda
nam sie znalez¢. Musimy by¢ szybcey i to nie tylko ze
wzgledu na pogode. Wydaje sie, ze umarli nas zwietrzyli,
z kazdym dniem widzimy ich coraz wiecej. Jesli stracimy
kogokolwiek lub cokolwiek z zapasow walczac z tymi
potworami, caty ten wypad straci jakikolwiek sens.
Naszym gltownym celem jest zdobycie paliwa, ale
osobiscie licze tez na to, ze uda sie znalez¢ sporo lekarstw.
Jesli nie uda mi sie szybko opatrzy¢ ugryzienia, kto$ na
pewno zauwazy. I tak ciagle mam juz niewielka goraczke,
a gdy zaczynam sie pocic to cieknie ze mnie bez konca.
Wszystko czego potrzebuje to jakis antybiotyk czy cos.
Wiem to. Nie ma mowy, ze odejde jak ci inni gtupcy. Na
pewno na to nie pozwole.
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M06 — Zostawic ich wszystkich
21 lutego

Oni albo my. Nie cierpie, ze do tego doszto — naprawde.
Ale nasz gatunek nie ma szans przetrwac jesli nie
przyjrzymy sie kilku strasznym i trudnym faktom. My
jestesmy rdzeniem, oni sa nieudacznikami i pasozytami.
Rdzen podejmuje wszystkie ciezkie decyzje. Odwala
najciezsza robote. Oni s3 tu tylko po to, zeby przejadac
nasze zapasy i narzekad, ze im zimno w tytek. Pieprzy¢
ich! Méwie wam, ze kiedy nadejdzie czas, trzeba
zostawic tych wszystkich glupcow, ktérzy uwazaja, ze
podijecie jakiejkolwiek decyzji wymaga wielogodzinnej
debaty i glosowania. Uwazam, ze powinnismy ola¢
tych wszystkich frajerow, ktorzy nie doceniajg zalet
merytokracji. Oczywiscie, ze nie doceniaja, nie lubia jej,
bo przeciez nic nie robia! Podjatem decyzje i wiem, ze
reszta sie z nia zgodzi. Musimy tylko dotozy¢ wszelkich
staran, by dziatac szybko, gdy tylko nadarzy sie okazja.

M07 — Sk fadowisko

16 grudnia

Tej nocy stalem na wiezy strazniczej (wciaz nie

moge uwierzyc, ze ta prowizorka sie nie zawalita)

i obserwowalem miasto. Udawalem, ze nie widze
umartych snujacych sie na ulicach i musze przyznac,

ze czutem sie z tym doskonale. Mgta unosita sie
przezroczystymi kosmykami, a rzeskie powietrze
przyjemnie wypetniato mi phuca. Nie chce opuszczac
tego miejsca. Zima bedzie ciezka, ale ja juz mysle o tym,
co przyniesie wiosna. Moze jestem ghupcem szukajac
natchnienia w czasie, kiedy ziemia zdaje sie usycha¢é

i umieraé, ale dla mnie zima od zawsze byta poczatkiem.
Nastal czas kiedy trzeba poszperac i znalezé tyle

pozywienia ile sie da. Zbudujemy wysokie mury, ktorych

nasz nieprzyjaciel nie przeskoczy. Zima przeminie, $nieg
stopnieje, a wszystko co zywe i zielone rozkwitnie na

nowo. A kiedy ten czas nadejdzie, wiosna zastanie nas nie

tylko zywymi, ale i szcze$liwymi.

M08 —Nadeszta zima

28 listopada

Tak jak ostrzegatem, obudzilismy sie z reka w nocniku.
A wystarczyto miec oczy otwarte i dostrzec pojawiajace
sie wokot znaki. Wezesne przymrozki. Gwattowne
zmiany pogody. Byta to tylko kwestia czasu. I tak zima
nadeszla, a az do dzisiaj wszyscy martwili sie tylko

i wylacznie o jedzenie. Generatory moga utrzymac nas
przy zyciu, ale sa bezuzyteczne bez paliwa. Wezoraj jeden
z dzieciakow zaproponowal, zeby pojecha¢ do miasta na
poszukiwania. Jedyne co mogltem zrobié, to nie strzeli¢
mu w pysk. Pojechac¢? Czy przypadkiem samochody

nie potrzebuja paliwa? Niech sprobuje sie przejsé —

przynajmniej bedzie mu ciepto. To zupelnie jak w tej bajce
o pracowitej mréwce i leniwym koniku polnym, tylko |
ze tym razem mrowka zginie tak samo, jak jej leniwy
kompan.

M09 — Zbyt wiele geb do wykarmienia

10 lutego

Czy dzisiaj mamy Dzien Swistaka? Nie pamietam.
Dziwne, jak gtod kaze ci sie zastanawiac nad takimi
ghupstwami. Czyz szare komorki nie powinny sie teraz
oszczedzacd? Konserwy skonczyty sie tydzien temu, a zaraz
potem ziarna. Kurczakow tez juz nie ma, tak samo jak
resztek sarniny. Zyjemy z tego co uda nam sie znalez¢

w miescie, ale to nie wystarcza. Nigdy nie uwazatem sie
za ztego czltowieka, ale — Boze dopomoz — moje mys$li

sg coraz mroczniejsze. [ wiem, ze nie jestem w tym
odosobniony. Mamy zwyczajnie zbyt mato jedzenia

i ciezko jest nie czud, ze cos jest nie tak, kiedy trzeba
dzieli¢ sie z tymi, ktorzy w ogodle nie nadaja sie do pracy.
Te mysli sa zte. Wiem o tym. Nie jest niczyja wina, ze
umiejetnosci jakie posiadto sie w starym $wiecie, nie
przydaja sie w nowym. Intelekt jest tym, co odréznia
nas od zwierzat, ale kiedy nasze najbardziej podstawowe,
pierwotne potrzeby nie sg zaspokajane, ciezko jest nie
myslecd i nie dziatac¢ niczym zwierze.

M10 — Potrzebujemy wiecej probek

25 stycznia

A myslatem, ze juz bardziej ta kolonia nie moze cuchnaé!
Mylitem sie. W szopach, w ktorych kiedys sktadowalismy
nasze ,przeogromne” zapasy zywnosci, teraz pietrza

sie sterty trupow. Boze, ile bym dal, zeby znow poczuc
smak ghupiej marchewki. Sami-wiecie-kto znow zgrywa
najwazniejsza z waznych. Nie lubitem doktorkow przed
koncem $wiata, nie lubie ich tez po nim. Mowi, ze badanie
cial pomoze jej znalez¢ sposob na zatrzymanie plagi.

Taa, jasne. Lepiej juz spedzac czas wolny na wymyslaniu
najszybszej i najtanszej metody popelnienia samobajstwa.
Zreszta niewazne. Wszyscy inni, az rwg sie do pomocy

i moze w tym tkwi najwieksza wartos¢ tego matego
projekciku. Cate te ,badania” powiedza nam tylko tyle,

ile juz wiemy — umarli powroéca i beda chceieli nas zjesé.
Wielkie mi halo. Choé¢ jesli Jej Czcigodna Doskonatoséé
znajdzie jednak lekarstwo, lepiej zebym jako pierwszy
ustawil sie w kolejce.
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g §11 - Obiarstwo

o8 I

. Kazdego rana staje nagi przed lustrem i pije do swojego
* odbicia. Oczywiscie dostrzegam wychudzone twarze

pozostatych, widze ich odznaczajace sie na skorze

zebra. Jedza dosé, by przezyd, ale sa glodni. I choé nie
potrafie tego do konca wyttumaczy¢ - ta swiadomosé

w pewnym sensie mnie podnieca. Co noc otwieram
moija tajng skrytke i po prostu sie na nig gapie. Czasem
probuije tego czy owego, ale nie moge zjes¢ za duzo, bo sie
domysla. Ciesze sie mys$la o pelnym zotadku, podczas gdy
cala reszte zzera gtdd. Patrze wiec w lustro i delikatnie
muskam swoje cialo, szczegdlna uwage zwracajac na te
nieco bardziej ttuste, dozywione fragmenty. Uwielbiam
swoje pucotowate dtonie i ten wystajacy brzuszek,

o ktory tak pieczotowicie dbam. Dobrobyt jest tym
przyjemniejszy, ze zdobyty kosztem sasiadow. Ja mam,

a oni nie i czuje sie z tym bolesnie wysmienicie.

§11-Ucieczka

Kochani przyjaciele,

Jesli jeszcze nie dostrzegliscie, ze mnie nie ma, to coz -
teraz juz wiecie. Nie potrafie nawet wyrazi¢ stowami

jak zle mi z tym, ze tak was zostawiam. Mam jednak
nadzieje, ze mi wybaczycie. Checiatbym powiedzied,

ze moje dzialania powodowane sa gteboka troska

i przekonaniem, ale prawda jest taka, ze po prostu jestem
tchorzem. I to tchorzem coraz bardziej przestraszonym.

Ta kolonia ledwo trzyma sie kupy. W ciagu ostatnich
tygodni dostrzegtem wiele stabosci w systemie, ktory
sobie stworzyliSmy i to przeraza mnie najbardziej. Pewnie
moglem cos$ powiedzied¢, pomodc znalezé rozwiazanie, ale
mysle, ze tym razem przyda mi si¢ po prostu troche czasu
dla siebie. To nic osobistego — wciaz uwazam was za istoty
ludzkie. Niemal doskonate. Kocham Was tak bardzo!

PS. Dla waszej informaciji. Zeby sie wydosta¢ musiatem
wyciaé catkiem spora dziure we wschodnim ogrodzeniu,
wiec prawdopodobnie cata masa zombie juz sie przez nia
przeciska.

§13 —Przejecie

Po pierwsze, chciatbym zebyscie pogratulowali sobie
wzajemnie. Zaprawde, jest to zastuga calej grupy.
Doskonata robota | Kolonia nie mogtaby wygladac
lepiej. Doskonate zasieki, masa zarcia — wszystko

czego potrzebujemy ja i moja zatoga, zeby komfortowo
przeczekac te cholerna apokalipse. A teraz jesli nie macie

~ nic przeciwko — jak to sie kiedy$ mowito — ,ja was nie

wyganiam, ale zosta¢ nie mozecie”. Oj, nie patrzcie tak
na mnie. Odwalili$cie tu kawat dobrej roboty i jestem
pewien, ze mozecie zrobi¢ to samo gdziekolwiek si¢

udacie. Albo zwyczajnie zginiecie. Obie opcje mi pasuja.
Pozostato mi poprosi¢ was o ustawienie sie w szeregu,
zeby$my mogli was przeszukad zanim opuscicie me
skromne progi. Nie goraczkujcie sie tak, przeciez nie
jestesmy potworami. Pozwolimy wam zachowa¢ ubrania.

514 —Wszyscy za jednego

Wy, idioci nigdy nie mieliscie zadnych szans na
przetrwanie. Jedynym powodem, dla ktérego stoicie
tutaj zywi jest to, ze mieliscie szczescie albo uratowatl was
kto$ madrzejszy i silniejszy, jak ja. Smiaé mi sie cheialo

za kazdym razem kiedy pieprzyliscie o rozstawianiu
barykady albo pojsciu na fowy. Jezu, co za strata czasul

To tylko kwestia czasu i to miejsce zawali sie wam na
gtowy. Zebraltem wiec troche zapaséw i pora sie stad
zmywac. Co? No prosze was. Wiedziatem, ze kto$ z tym
wyskoczy. Oczywiscie, ze brak tego co ze soba zabieram
moze jedynie przyspieszy¢ ten proces, ale nie zamierzam
czud sie z tym ani troche zle, bo to statoby sie tak czy siak.
I to nie z mojej winy czy woli. Zatoze sie, ze kazdy z was
zrobitby to samo, gdybyscie tylko mieli do$¢ rozumu,
zeby na to wpasé. A teraz, odsuncie sie od ciezarowki,

bo pokaze wam jak dobrze i zabdjczo potrafie sie tym
poshugiwaé. Mam dos¢ karmienia was moja ciezka praca.

§15— Zaakceptuj swoj los

Moze teraz zrozumiecie w koncu, ze wasz gatunek
zmierza ku zagladzie. Probowatem powiedzie¢ wam, ze
to daremne, ale zdaje sie, ze woleliscie spozytkowaé to co
zostato z waszego nedznego zycia na ciezka prace.

Ta kolonia od poczatku byta niczym dzieciece marzenie.
Czy naprawde, w glebi serca, liczyliscie na to, ze ma
szanse sie utrzymac? W obliczu totalnej anihilacji nie

ma miejsca na nic. Umarli beda bez konca powracad,

a grupka ocalatych bez konca sie kurczyc. Najlepiej bedzie
iS¢ i poszukac smierci juz teraz, w sposob jaki uwazacie
za najbardziej stosowny. Ja? Ja po prostu potoze sie tutaj

i poczekam. Kazdy inny sposob bytby zawstydzajaco
bezcelowy.

516 — Wreszcie szczesliwy

Wrytazcie! Wytazeie, gdziekolwiek jestescie. Zabitem

juz wiekszos¢, a ci ktorzy zostali nie moga sie wiecznie
ukrywac. Bo wiecie... nikomu nie strzelitem w gtowe.
Wasi ukochani sasiedzi i przyjaciele niedtugo do was
powroca, a kolonia stanie sie §miertelna putapka bez
wyjscia. Albo zombie, albo ja dzieciakil Mozecie wini¢
tylko i wytacznie siebie. W zyciu nie zebratbym tej catej
broni, gdyby cho¢ jedno z was zadato sobie cho¢ troche
trudu, zeby mnie zauwazy¢. Zeby dostrzec cala moja
ciezka prace. Czy naprawde nie widzieliscie ile robitem .
dla tej kolonii? Jesli cho¢ troche zwracaliby$¢ie na mnie
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uwage, nigdy nie zebratbym takiego arsenatu.

Ale nie, woleliscie biegaé¢ w kotko, jak bezgtowe kurczaki,
gaszac coraz to nowe pozary. Nasi dzielni, auto-wybrani
przywodcy kolonii! Phi. Po prostu kolejni egoistyczni
burzuje niedbajacy o innych ludzi, ktoérych przezuwacie

i wypluwacie. Bo tak wtasnie robicie, prawda? My mamy
tu role najwyzej drugoplanowe. Czyz nie tak sobie o nas
myslicie? No coz, niespodzianka! Ta historia nalezy

do mnie i tak sie sktada, ze jej gtownym tematem jest
zemsta! Powtorze wiec raz jeszcze, Wytazcie! Wytazcie
gdziekolwiek jestescie...

S17—Przywodca kultu

Swit Nowej Ery jest blisko! W Starym Testamencie

Bog zsyta zastepy anielskie, by ukaraly jego grzeszna
trzodke. Ale mineto 2000 lat i trzodka przestata wierzyd,
ze Najwyzszy w ogole kiedykolwiek istnial. Nie byt dla
nich niczym innym, jak zapomnianym mitem. Z luboscia
tarzali sie w grzechu i dobrobycie. Ale czymze jest tysiac
lat dla Boga? Czymze bytoby dla Niego nawet dziesiec¢
tysiecy lat? W koncu nastat ten dzien, kiedy ponownie
zwrocit na nich wzrok i dostrzegt panoszace si¢ zepsucie.
A potem zrobit to, co powinien uczynié troskliwy
Opiekun, czyli odstrzelit chorych, aby zdrowi mogli zy¢
dalej. Pamietajcie moi uczniowie! Umarli przemierzajacy
ten kraj, sa przekleci i poszukuja tych, w ktorych

brakuje skruchy. Nasz Pan nie chce zabija¢ swych dzieci
— kocha je, nawet jesli zsyta na nie kare. Ale nie moze
zdzierzy¢ juz ani chwili dtuzej trucizny, ktora trawi ich
dusze! Powitajmy wiec umartych, tych wyglodnialych
nieszczesnikow, uznanych przez Pana naszego za
winnych. Powitajmy ich pamietajac, ze sa oni tylko
sprawiedliwa kara zestana na niesprawiedliwy swiat.

518 — Sery jni mordercy

Przed apokalipsa zytem w ciagtym strachu przed
schwytaniem. Nie wydaje mi sie, zebym byt sadysta czy
kims$ takim. Nie spuszczam sie patrzac, jak inni cierpia
ani nic rownie chorego. To mnie zwyczajnie fascynuje.
Mysle, ze jestem kims$ w stylu naukowca. Po prostu
uwielbiam badac ludzi w tych cennych, ostatecznych
chwilach. Obserwowag, jak fizycznie i psychicznie
reaguja na bol... patrzec jak radza sobie ze §wiadomoscia,
ze za chwile umra. Mysle, ze Bog rozumiat czego mi trzeba,
kiedy postanowil, ze $§wiat sie skonczy. Cierpienie jest
teraz wszedzie wokot: cierpienie pracy fizycznej, ssania
w zoladku oraz oczywiscie terror umartych. A teraz tak
wielu ludzi zmarto juz w kolonii, ze nie sadze, zebym
musial ograniczac sie tylko do obserwacji. Nie ma ich az
tylu, zeby nas powstrzymac, a w dodatku mamy przewage
zaskoczenia. Zaskoczenie zas powoduje, ze badania

beda jeszcze bardziej fascynujace. Kazdy z tu obecnych
zginie w sposob i w chwili, ktora ja wybiore. Jestem
bardzo podekscytowany — zapowiada sie sporo nauki

i obserwacii.

519 — Szalony naukowiec

Sa niemal doskonali, wiecie? Umarli, ma sie rozumiec.
Nie tylko pozostaja niewrazliwi na czynniki psychologiczne,
ale co wiecej beda dazy¢ do poruszania sie bez wzgledu -
na to jak wielkie obrazenia dotkna ich korpusu czy
konczyn. Ich jedyne wady to to, ze nie ma nad nimi
zadnej kontroli i oczywiscie wyrazny brak wydolnosei
intelektualnej. Az do teraz. Pozwolcie, ze przedstawie
wam dwoch sposrdd naszych polegtych kompanow. Przed
moim eksperymentem byliby skazani na bezmy$lna
wegetacje i powolne gnicie wsérdd szezatkow. Ale moja
zmodyfikowana wersja tak zwanego wirusa zombie
zapobiegta 35 procentom zniszczen, jakie nastapityby
normalnie podczas tak zwanego okresu inkubacyjnego.
Nasi przyjaciele cierpia jedynie na standardowy rozktad
tkanek , ktorego doswiadczaja wszelkie organizmy
zywe. Wiele z funkcji mozgu pozostato nietknietych.
Oczywiscie wciaz sa $linigcymi sie automatami, ale maja
zdolnos¢ do wykonywania podstawowych komend,

a wszystko to w zupelnej nieswiadomosci stanow

takich jak choc¢by strach. Odtozcie wiec bron ghupcy.
Przybyliscie za pozno. Moj zwiazek ,gZ3" trafit do wody
pitnej... wezoraj rano. Czyzbyscie nie zauwazyli, jak
bardzo obnizyta sie wydajnos¢ kolonii przez ten czas?
Czy moje stowa nie wydaja wam sie coraz bardziej
niezrozumiate? Dotarlismy wtasnie do konca naszej
przygody i od teraz wszyscy bedziecie naleze¢ do mniel!

520 — Opetany

Zostalismy juz tylko ty i ja. Kiedy cie pierwszy raz
zobaczytem, wiedziatem, ze naszym przeznaczeniem

jest by¢ razem. Bylo to objawienie o niemal religijnym
znaczeniu. Nie rozumiesz? Zostatas stworzona dla mnie.
Kazdy szczegot twojej osobowosci, kazdy fragment twojej
pieknej twarzy — wszystko to zostalo stworzone, zeby
idealnie pasowalo tylko do mnie. Musisz wiec rozumie¢
moja frustracje, gdy dostrzegltem, ze swoje uczucia
kierujesz do wszystkich, tylko nie do mnie. Musisz chyba
mysled, ze jestem $lepy skoro tego nie widze. Jednej
rzeczy nie moge tylko pojac¢ — dlaczego? Czy odczuwasz
jakas perwersyjna przyjemnosc¢ w kwestionowaniu
powodu, dla ktérego jestes na tym swiecie? Czy to
okrucienstwo? A moze — i taka mam wtasciwie nadzieje -
to wszystko jest tylko czescia testu. Jestem wiec kochana,
tylko ty ija. I takie mate co nieco, zeby jasne byto, ze nie
ma juz dla ciebie miejsca, do ktérego mogtabys uciec.

A pozostali, ktorych w tajemnicy pozadatas i z ktérymi
planowatas schadzki? Niezywi lub znikneli! Ja to
zrobitem! Zrobitem to dla ciebie. Dla nas! Zawsze dla nas!
Oto wiec jeste$my, na zakonczeniu testu. Przestan wiec

bez przerwy tkac i przywitaj nasze nowe, wspodlne zycie.

Pomysl tylko — nigdy juz nie bedzie chwili w twoim
zyciu, w ktérej nie bytoby mnie obok.
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