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ùôО�НОäçНþКОåО ùôО�НОäçНþКОåО 
ǭсли вы уже играли в ©Ǵертвый сезонª и ȝотите 
узнать, что нового появилось в игре ©Ǵертвый 
сезон. Ǭолгая ночьª, сразу смотрите раздел 
©Ǫо власти долгой ночи...ª на с. 1�.

ÊÎÌÏÎÍÅÍÒÛ 
• � двусторонниȝ карт основныȝ Ȟелей 
• �4 карты секретныȝ Ȟелей 
• �� карт выжившиȝ 
• 11 карт секретныȝ Ȟелей предателей 
• � карт секретныȝ Ȟелей изгнанныȝ 
• � планшетов игроков 
• 1 жетон первого игрока 
• �� карт стартовыȝ предметов 
• �� карт предметов полиȞейского участка 
• �� карт предметов продуктового магазина 
• �� карт предметов школы 
• �� карт предметов заправки 
• �� карт предметов библиотеки 
• �� карт предметов больниȞы 
• �� карт предметов ©Ǹэксонаª 
• �� карты кризисов 
• 1� карт улучшений 
� 1� карт экспериментов 
• � карт побочныȝ эȜȜектов 
• �1 карта ©перекресткаª 
• � карт ©перекрестковª со взрослыми темами 
• �� жетонов ран 
• �� жетонов беспомоȡныȝ выжившиȝ 
• �� жетонов еды 
• �� жетона шума 
• �1 жетон баррикады 
• � жетонов голода 
• 1� жетонов улучшений 
• 1� жетонов материалов 
• 1� жетонов отчаяния 
• � жетона для счетчиков 
• �� Ȝигурок бандитов 
• �� Ȝигурок зомби 
• 1� Ȝигурок зомби�мутантов 
• �� жетонов зомби 
• �� Ȝигурок выжившиȝ 
• 1�� пластиковыȝ подставок для Ȝигурок 
• 1 поле колонии 
• � планшетов локаȞий (вклȦчая кладбиȡе) 
• 1 буклет с правилами 
• �� кубиков действий 
• 1 кубик повреждений

КâРôý�ОСНОäНý÷�øçíçëКâРôý�ОСНОäНý÷�øçíçë

1. Название: название основной Ȟели.
�. Подготовка: условия подготовки игрового поля 

для этого сȞенария.
�. Условие победы: задачи, которые нужно выполнить, 

чтобы основная Ȟель считалась достигнутой.
4. Продолжительность партии: примерное время, 

необȝодимое для достижения основной Ȟели. 
©ǲороткаяª: 4�²�� минут. 
©ǹредняяª: ��²1�� минут.  
©Ǭолгаяª: 1��²�1� минут. 

КâРôý�СçКРçôНý÷�øçíçëКâРôý�СçКРçôНý÷�øçíçë

1. Название: название секретной Ȟели.
�. Цель: задачи, которые нужно выполнить, чтобы 

победить в игре.

ПОДГОТОВКА

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИ

УСЛОВИЕ ПОБЕДЫ

æОíåâā�НОùþ

Дʝʚʒʏʮ

Ǫыживите в течение � раундов.

ʠʦʔʡʦʗʙ�ʛʝʟʏʚʫʜʝʒʝ�Дʢʤʏ�ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�;Ǥ
ʠʦʔʡʦʗʙ�ʟʏʢʜДʝʑ�ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�;Ǥ

Ǭобавьте � зомби в колониȦ и по 1 зомби 
во все остальные локаȞии.

ǲогда выживший атакует зомби, кладите 
на этого выжившего жетон обморожения.

1

Ǭобавьте � зомби в колониȦ и по 1 зомби 
2

3

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИ4

ПРИМЕЧАНИЕ: на картах игры «ʛертвый сезон. 
Долгая ночь» в правом нижнем углу нарисован значок 
месяца, чтобы их можно было отличить от карт 
других игр серии «ʛертвый сезон».

Название: название секретной Ȟели.

õНêùôОèêôþ�õíêКê
ТЫ ПОБЕЖДАЕШЬ, ЕСЛИ ВЫПОЛНЕНЫ СЛЕДУЮЩИЕ УСЛОВИЯ:

1. Ƕсновная Ȟель достигнута.
�. ǻ тебя на руке есть ȝотя бы � карты   

и 1 карта . 

1

2
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КâРôý�äýèêäúê÷КâРôý�äýèêäúê÷

1. Имя: имя выжившего.
�. Род занятий: то, чем занимался выживший до 

зомби�апокалипсиса (не влияет на игровой  
проȞесс).

�. Влияние: положение выжившего в иерарȝии  
колонии.

4. Атака: умение выжившего сражаться.
�. Поиск: умение выжившего наȝодить предметы.
�. Локация: место, где должен быть выживший, 

чтобы применить своȦ способность.
�. Способность: уникальная способность выжившего.

21
2
44
2

РОККО�ãçííêНê
Отец

ǲǶǳǶНǰȇ: если в колонии есть  
ȝотя бы 1 беспомоȡный выживший, 
число зомби, размеȡаемыȝ в ней 
на шаге добавления зомби в Ȝазе 
колонии, уменьшается на �. 

1

ǲǶǳǶНǰȇ:
6
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КâРôý�ñРçæîçôОäКâРôý�ñРçæîçôОä

1. Название: название предмета.
�. Символ типа карты: один из семи типов карт пред�

метов (оружие, топливо, сведения, еда, лекар�
ства, инструменты и выжившие).

�. Свойство: уникальный эȜȜект, срабатываȦȡий 
при розыгрыше карты.

4. Локация: определяет то, в какой локаȞии распо�
лагается данный предмет в начале игры.

«РЭКСОН»

ôОñíêäО�êíê�ñОæèОå

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ : разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�
меȡения или убийства.

ôОñíêäО�êíê�ñОæèОåôОñíêäО�êíê�ñОæèОåôОñíêäО�êíê�ñОæèОå1
ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 3

4

2

ÑÈÌÂÎËÛ ÊÀÐÒ ÏÐÅÄÌÅÒÎÂ

Оружие  Инструменты Топливо Еда Сведения Лекарство Выживший

êåРОäОë�РâõНæ

íê
æç

Р�å
Рõ

ññ
ý

СçКРçôНâā�øçíþ

ñОСíçæОäâôçíê

æçëСôäêā�êåРОКâ
ФАЗА ХОДА ИГРОКОВ

1. Вскройте карту кризиса
2. Бросьте кубики действий
3. Ходы игроков

ФАЗА КОЛОНИИ
1. Потратьте еду
2. Проверьте мусор
3. Предотвратите кризис
4. Добавьте зомби
5. Проверьте основную цель
6. Переместите счетчик раундов
7. Передайте жетон первого игрока

ДЕЙСТВИЯ, ДЛЯ КОТОРЫХ  
ТРЕБУЕТСЯ КУБИК

• { Атака
• } Поиск
• Постройка баррикады
• Уборка мусора ȋ͹ картыȌ
• Приманивание ȋ͸ зомбиȌ

ДЕЙСТВИЯ, НЕ ТРЕБУЮЩИЕ КУБИКОВ
• Разыграть карту
•  Пожертвовать карту для предотвращения 

кризиса
• Переместить выжившего
• Потратить жетон еды
• Попросить
• Передать предмет
• Проголосовать за изгнание

ПОМНИТЕ!
Игрок справа от вас 
должен в начале вашего 
хода взять карту 
«перекрестка»!

ñíâНúçô�êåРОКâ
1. Игровой раунд: порядок Ȝаз каждого 

раунда.
�. Действия игрока: перечень действий, 

доступныȝ игроку в его ȝод.
�. Лидер группы: выживший, возглавляȦ�

ȡий команду игрока (карта кладется 
лиȞом вверȝ).

4. Секретная цель: карта секретной Ȟели 
игрока (кладется лиȞом вниз).

�. Последователи: здесь размеȡаȦтся 
остальные карты выжившиȝ игрока.

�. Неиспользованные кубики действий: здесь 
размеȡаȦтся кубики действий после 
броска.

�. Использованные кубики действий: здесь 
размеȡаȦтся кубики действий после 
использования.

íê
æç

Р�å
Рõ

ññ
ý

3
 КУБИКОВ

Пожертвовать карту для предотвращения 
4

1 2

6 7
5
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КâРôý�КРêéêСОäКâРôý�КРêéêСОä

1. Название: название кризиса.
�. Предотвращение: определяет тип карт предметов, 

которые необȝодимо пожертвовать, чтобы пре�
дотвратить кризис.

�. Последствия: что произойдет, если кризис не будет 
предотвраȡен.

4. Дополнительно: игроки могут пожертвовать ука�
занные здесь карты предметов, чтобы добиться 
дополнительного эȜȜекта.

�. Размещение бандитов: эти числа определяȦт номера 
локаȞий, в которые помеȡаȦтся бандиты при 
игре с модулем ©ǩандитыª.

 название кризиса.

+++

3 �ê�4

НЕУДАЧА: добавȤте 6 зомби в колониȦ. ǲаȎдый 
иȋрок ȗо очереди моȎет рассказатȤ осталȤным 

какой�нибудȤ не известный им секрет� не связанный 
с иȋрой. ǯа каȎдоȋо иȋрока� отказавȠеȋося ȥто 
сделатȤ� добавȤте в колониȦ еȡе ȗо � зомби.

õãçèêûç

Дополнительно: превысьте требуемое количество 
карт  на 2, чтобы повысить моральный дух  

на 1 за предотвращение кризиса.

= число неизгнанных 
игроков

1

3
Дополнительно:

карт 
Дополнительно:Дополнительно:

4

добавȤте 6 зомби в колониȦ. ǲаȎдый 

2

5

КâРôý�«ñçРçКРçСôКОä»КâРôý�«ñçРçКРçСôКОä»

1. Название: название ©перекресткаª.
�. Условие: курсивом описывается событие, которое 

должно произойти, чтобы сработал эȜȜект 
карты.

�. Варианты выбора: варианты, из которыȝ нужно 
выбрать один, когда будет выполнено условие 
карты.

©Ǭавно пора разобраться с этими уродами, ко-
торые разоряȦт наши припасники. ǹ таким ка-
муȜляжем мы устроим отличнуȦ засаду�ª Ǭо 
конȞа игры, сразу после появления в игре бан-
дита, бросай кубик. ǭсли выпадает 4 и больше, 
убирай этого бандита из игры.

©Ǭавно пора разобраться с этими уродами, ко
äâРêâНô��

©ǰнтересно, оленина все такая же вкусная"ª 
ǩрось 4 кубика. ǯа каждый результат � и больше 
добавь на склад 1 жетон еды.

äâРêâНô��

ʗʒʟʝʙ ʜʔ ʗʖʒʜʏʜ ʗ ʞʔʟʔʛʔʨʏʔʡ 
ʑʪʕʗʑʧʔʒʝ. 

ǳȦбопытство привело тебя в дом твоего двоȦ-
родного брата. ǰ ȝоть ни его, ни его семьи там 
не было, сама вылазка оказалось не напрасна. 
Ǻы улыбаешься, рассказывая в колонии: ©ǩра-
тишка всегда был заядлым оȝотником, но я и не 
подозревал, что настолько� Ƿатронов в доме 
было немного, но вы только гляньте на все эти 
камуȜляжные прибамбасы� Ǩйда на оȝоту"ª

Нâ�О÷Оôõ�Нâ�О÷Оôõ�1
2

©ǰнтересно, оленина все такая же вкусная"ª 
ǩрось 4 кубика. ǯа каждый результат � и больше 3

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: текст на некоторых картах 
«перекрестков» затрагивает «взрослые» темы ȋсекс, брань, 
самоубийство, алкоголь и т. п.Ȍ. ʡакие карты отмечены 
значком   , и при желании вы можете убрать их из игры.

Жетон первого игрока: 
показывает, кто ȝодит 
первым в раунде 
и разрешает все 
ничейные ситуаȞии.

Фигурки выживших и 
зомби: представляȦт 
на игровом поле 
выжившиȝ и зомби. 
ǪставляȦтся в пла�
стиковые подставки.

Жетоны баррикад: на одной 
стороне жетона изображена 
обычная баррикада, на 
другой ² взрывная ловушка.

Жетоны ран: с одной 
стороны обычная 
рана, с другой ² 
обморожение.

Жетоны шума: выкла�
дываȦтся в локаȞияȝ, 
показывая уровень 
произведенного там 
шума.

Жетоны еды: добавляȦтся 
на склад и убираȦтся 
оттуда благодаря  
игровым эȜȜектам.

Жетоны голода: добавля�
Ȧтся на склад, когда 
там недостаточно еды, 
чтобы прокормить 
колониȦ. 

дываȦтся в локаȞияȝ, 

Кубики действий: иȝ 
бросаȦт каждый 
раунд и используȦт 
для выполнения 
определенныȝ 
действий.

Кубик повреждений: 
его бросаȦт 
в различныȝ 
игровыȝ 
ситуаȞияȝ, 
чтобы определить, 
был ли выживший 
ранен, или укушен, 
или получил 
обморожение.

Кубик повреждений:

чтобы определить, 

Кубик повреждений:

чтобы определить, 
Жетоны беспомощных выживших: 
представляȦт собой беспомоȡныȝ 
членов обȡины. ǹ одной стороны 
изображены обычные беспомоȡные 
выжившие, с другой ² гневные 
беспомоȡные выжившие.

Жетоны отчаяния: выкла�
дываȦтся на карты 
выжившиȝ благодаря 
эȜȜектам карт. Ǯетон 

отчаяния ² это рана, от 
которой можно избавиться 
только за счет эȜȜекта, 
убираȦȡего именно 
жетоны отчаяния.

Жетоны материалов: выклады�
ваȦтся на карты улучшений, 
чтобы отмечать степень иȝ 
готовности.

æОñОíНêôçíþНýç�КОîñОНçНôý
бросаȦт каждый 

для выполнения 
определенныȝ 
действий.
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ПЛАНШЕТЫ 
ЛОКАЦИЙ
1. Название: название 

локаȞии.
�. Ячейки для выживших: 

на ниȝ размеȡа�
Ȧтся выжившие.

�. Площадка перед вхо-
дом: на ее ячейки 
добавляȦтся зомби, 
баррикады и взрыв�
ные ловушки.

4. Колода предметов: 
отсȦда игрок берет 
карты во время 
поиска в локаȞии.

�. Уровень шума: место 
для жетонов шума.  
Ǫ течение одного раунда в лȦбой локаȞии нельзя 
разместить больше 4 жетонов шума.

�. Символы предметов: отображаȦт вероятность найти 
предмет этого типа при поиске. ǹлева ² наиболее 
вероятные, справа ² наименее. 

ПРИМЕЧАНИЕ: кладбище выглядит как еще одна локация, но 
на деле это просто место для размещения карт и фигурок 
убитых выживших. Кладбище не влияет на игровой процесс, 
однако некоторые карты «перекрестков» могут это изменить.

ñРОæõКôОäýë�
îâåâéêН

2

4

5

6
îâåâéêН

1

3

ПОЛЕ КОЛОНИИ 
1. Название.
�. Входы: каждый вȝод пронумерован, и зомби до�

бавляȦтся в колониȦ в порядке этиȝ номеров.
 �. Площадки перед входом: на ниȝ добавляȦтся 

зомби, баррикады и взрывные ловушки.
 4. Ячейки для выживших: на ниȝ размеȡаȦтся вы�

жившие и беспомоȡные выжившие.
 �. Счетчик морального духа: отображает уровень 

морального дуȝа колонии. Ǵоральный дуȝ 
понижается, когда убиваȦт выжившего, или 
если на свалке слишком много карт, или когда 
не ȝватает еды, а иногда и в результате дей�
ствия карт кризисов и карт ©перекрестковª.

 �. Счетчик раундов: показывает, сколько раундов 
осталось до конȞа игры.

 �. Склад: в эту зону благодаря различным эȜȜек�
там добавляȦтся жетоны еды.

 �. Основная цель: место для карты основной Ȟели.
 �. Свалка: в эту зону кладутся разыгрываемые 

карты.
 1�. Колода кризисов: место для колоды карт кризисов.
 11. Предотвращение кризиса: место сбора карт, по�

жертвованныȝ для предотвраȡения кризиса.

êåРОäОç�ñОíç состоит из поля колонии и планшетов 
отдельныȝ локаȞий.
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ñОæåОôОäКâ�К�êåРç�
1. Ǹазместите поле колонии, � планшетов лока�

Ȟий и кладбиȡе посередине игровой области 
так, как показано на рисунке, или просто как 
вам удобно.

2. Ǫыдайте каждому участнику планшет игрока.

3.  ǹовместно решите, какой будет основная Ȟель 
игры, или же выберите ее случайным образом. 

 ПРИМЕЧАНИЕ: если вы играете 
впервые, советуем выбрать 

в качестве основной  
цели карту «Дань».

Ƿоместите карту основной 
Ȟели на соответствуȦȡее 
место поля колонии и подго�
товьте игровое поле, руковод�
ствуясь указаниями на карте 
основной Ȟели. ǹм. также 

«Добавление зомби» на с. 1�.

4. Ƿеретасуйте карты обычныȝ секретныȝ Ȟелей 
и отложите лиȞом вниз по � карты за каждого 
игрока (остальные верните в коробку). Ƿере�
тасуйте карты секретныȝ Ȟелей предателей 
и добавьте 1 из ниȝ (лиȞом вниз) к отложен�
ным ранее картам обычныȝ секретныȝ Ȟелей 
(оставшиеся тоже верните в коробку). Ƿере�
тасуйте все отложенные карты и раздайте 
каждому игроку по одной. Ǫерните прочие 
карты секретныȝ Ȟелей в коробку с игрой, не 
глядя на ниȝ. Ƿоказывать своȦ карту секрет�
ной Ȟели другим игрокам нельзя.

5. Ƿеретасуйте карты кризисов и положите иȝ 
стопкой в соответствуȦȡуȦ зону игрового 
поля.

6. Ƿеретасуйте и сȜормируйте колоду карт вы�
жившиȝ, колоду карт секретныȝ Ȟелей изгнан�
ныȝ и колоду карт ©перекрестковª, после чего 
положите иȝ рядом с игровым полем.

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: текст на некоторых 
картах «перекрестков» затрагивает «взрослые» 
темы ȋсекс, брань, самоубийство, алкоголь и т.౶п.Ȍ. 
ʡакие карты отмечены значком, показанным 
слева, и при желании вы можете убрать их из 
игры.

7. Ƿеретасуйте все карты стартовыȝ предметов 
и раздайте каждому игроку по � такиȝ карт 
(остальные верните в коробку).

8. Ǹазложите оставшиеся карты предметов по стоп�
кам, руководствуясь тем, к какой локаȞии они 
относятся. Ƿеретасуйте каждуȦ стопку и поло�
жите на планшет соответствуȦȡей локаȞии.

ПОДГОТОВКА

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИ

УСЛОВИЕ ПОБЕДЫ

æâНþ

ʙʝʟʝʡʙʏʮ

ǰгроки собрали под этой ȞельȦ минимум по 
� карты из каждой локаȞии с номерами 1²�. 
(Ƿримечание: для усложнения игры можете 

собирать и предметы из ©Ǹэксонаª.)

ǭсли игроков � или меньше, добавьте 
1 карту из колоды выжившиȝ 

к последователям каждого игрока и 
поместите иȝ Ȝигурки в колониȦ. ǲогда 

игрок перемеȡает выжившего в колониȦ, 
он может положить лȦбое число карт  

с руки под эту Ȟель.

ʠʦʔʡʦʗʙ�ʛʝʟʏʚʫʜʝʒʝ�Дʢʤʏ�ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�ͻǤ�
ʠʦʔʡʦʗʙ�ʟʏʢʜДʝʑ�ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�ͺǤ

«Ты ведь любишь читать? 
Я так просто обожаю.  
А ведь многие считают, что 
читать правила — заня-
тие нудное и скучное. 
Но мы-то знаем, в чем 
тут фишка, правда?»
                               Эмма Хан

 9. Ǹаздайте игрокам по 4 случайные карты выжив�
шиȝ. ǲаждый игрок выбирает себе � и возвра�
ȡает остальные в колоду. Ƿеретасуйте колоду 
карт выжившиȝ.

 10. ǲаждый игрок назначает одного из двуȝ своиȝ 
выжившиȝ лидером группы и кладет его карту 
слева от своего планшета.

 11. Ǫторой выживший считается последователем, 
его карта кладется чуть ниже планшета игрока.

 12. ǹоответствуȦȡие Ȝигурки выжившиȝ помеȡа�
Ȧтся в колониȦ.

 13. Ǹазделите оставшиеся Ȝигурки и жетоны по 
типу и разместите иȝ в пределаȝ досягаемости 
всеȝ игроков.

 14. ǰгрок, чей лидер группы 
имеет самое высокое 
влияние, получает 
жетон первого игрока 
и начинает первый 
раунд.

ÄÎÁÀÂËÅÍÈÅ ÂÛÆÈÂØÅÃÎ Â ÊÎËÎÍÈÞ

ʣигурки выживших размещаются 
в выделенных пунктиром кругах, 
расположенных на поле колонии, 

в зоне «ʕители колонии».
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СçКРçôНâā�øçíþ

ñОСíçæОäâôçíê

æçëСôäêā�êåРОКâ
ФАЗА ХОДА ИГРОКОВ

1. Вскройте карту кризиса
2. Бросьте кубики действий
3. Ходы игроков

ФАЗА КОЛОНИИ
1. Потратьте еду
2. Проверьте мусор
3. Предотвратите кризис
4. Добавьте зомби
5. Проверьте основную цель
6. Переместите счетчик раундов
7. Передайте жетон первого игрока

ДЕЙСТВИЯ, ДЛЯ КОТОРЫХ  
ТРЕБУЕТСЯ КУБИК

• { Атака
• } Поиск
• Постройка баррикады
• Уборка мусора ȋ͹ картыȌ
• Приманивание ȋ͸ зомбиȌ

ДЕЙСТВИЯ, НЕ ТРЕБУЮЩИЕ КУБИКОВ
• Разыграть карту
•  Пожертвовать карту для предотвращения 

кризиса
• Переместить выжившего
• Потратить жетон еды
• Попросить
• Передать предмет
• Проголосовать за изгнание

ПОМНИТЕ!
Игрок справа от вас 
должен в начале вашего 
хода взять карту 
«перекрестка»!

19
 1
44
 1 1

âНêôâ�õОííâС
Неизвестно

ǫДЕ УǫǶДНǶ: один раз в раунд (во 
время своего ȝода) можешь убить 
1 зомби в локаȞии с Ǩнитой, не бросая 
кубик повреждений, или положить 
1 рану на выжившего, наȝодяȡегося 
в ее локаȞии.

33
5
3
5

Эîîâ�÷âН
Студентка

НЕ Ǫ ǲǶǳǶНǰǰ: один раз в раунд можешь 
открыть 4 верȝние карты колоды предме�
тов из локаȞии с ȅммой. ǭсли открываешь 
ȝотя бы 1 карту , можешь взять 1 из 
открытыȝ карт  на руку. Ƕстальные 
карты замешай обратно в колоду. 

êåРОäОë�РâõНæ

íêæçР�åРõññý

Сç
КР
çô
Нâ
ā�ø

çí
þ

ñОСíçæОäâôçíê

æçëСôäêā�êåРОКâ
ФАЗА ХОДА ИГРОКОВ

1. Вскройте карту кризиса
2. Бросьте кубики действий
3. Ходы игроков

ФАЗА КОЛОНИИ
1. Потратьте еду
2. Проверьте мусор
3. Предотвратите кризис
4. Добавьте зомби
5. Проверьте основную цель
6. Переместите счетчик раундов
7. Передайте жетон первого игрока

ДЕЙСТВИЯ, ДЛЯ КОТОРЫХ  
ТРЕБУЕТСЯ КУБИК

• { Атака
• } Поиск
• Постройка баррикады
• Уборка мусора ȋ͹ картыȌ
• Приманивание ȋ͸ зомбиȌ

ДЕЙСТВИЯ, НЕ ТРЕБУЮЩИЕ КУБИКОВ
• Разыграть карту
•  Пожертвовать карту для предотвращения 

кризиса
• Переместить выжившего
• Потратить жетон еды
• Попросить
• Передать предмет
• Проголосовать за изгнание

ПОМНИТЕ!
Игрок справа от вас 
должен в начале вашего 
хода взять карту 
«перекрестка»!

39
2
3
2

Эíâëæèâ�æèОРæâН
Диджей

НЕ Ǫ ǲǶǳǶНǰǰ: один раз в раунд, после 
выполнения поиска ȅлайджей, можешь 
переместить все жетоны шума из его 
локаȞии в лȦбуȦ другуȦ локаȞиȦ,  
где есть достаточно места.

27
2
55
2

КçäêН�æèçКСОН
Снайпер

ǫДЕ УǫǶДНǶ: один раз в раунд (во время 
своего ȝода) можешь убить 1 зомби или 
бандита в лȦбой локаȞии, не бросая 
кубик повреждений.
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ПРИМЕЧАНИЕ:
при подготовке 
игрового поля, 
в соответствии 
с указаниями на карте 
основной цели, синим 
жетоном отмечается 
уровень морального 
духа, а красным Ȅ 
раунды игры. 
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êåРОäОë�РâõНæêåРОäОë�РâõНæ
ǰгра ©Ǵертвый сезонª длится определенное ко�
личество раундов. ǲаждый раунд состоит из двуȝ 
Ȝаз, которые играȦтся в следуȦȡем порядке:
1. Фаза хода игроков.
�. Фаза колонии.

öâéâ�÷Оæâ�êåРОКОäöâéâ�÷Оæâ�êåРОКОä
Ǫ этой Ȝазе необȝодимо выполнить следуȦȡие три 
шага:

1. Вскрыть карту кризиса: откройте (вскройте) верȝ�
нȦȦ карту колоды кризисов. Неблагоприятный 
эȜȜект кризиса сработает в Ȝазе колонии, если 
кризис не будет предотвраȡен. ǹделать это 
можно, если игроки пожертвуȦт достаточное 
число карт нужного типа.

�. Бросить кубики действий: игроки возвраȡаȦт в об�
ȡий резерв кубиков действий все свои исполь�
зованные и неиспользованные кубики действий, 
после чего берут из него по 1 кубику действий и 
еȡе по 1 за каждого своего выжившего (то есть 
каждый участник начнет игру с � кубиками дей�
ствий). ǲаждый игрок бросает все полученные 
кубики действий и откладывает иȝ в своȦ зону 
неиспользованныȝ кубиков, не меняя выпавшие 
результаты. ǲубики можно будет использовать 
в свой ȝод. ǲубик, полученный за выжившего, 
привязан не к конкретному выжившему, а ко 
всей группе. ǰгрок может потратить несколько 
кубиков, чтобы совершить несколько действий 
одним выжившим.

�. Ход игрока: начиная с первого игрока и далее по 
часовой стрелке, каждый участник делает ȝод. 
Ǫ начале ȝода каждого игрока его сосед справа 
берет карту ©перекресткаª и применяет ее 
эȜȜект к совершаȦȡему ȝод игроку, если 
в лȦбой момент его ȝода выполнится условие, 
указанное курсивом на карте ©перекресткаª. 
Ǫ свой ȝод игрок может совершить несколько 
действий. ǲак только он сделает все, что со би�
рался (или как только у него закончатся до�
ступные действия), ȝод перейдет к его соседу 
слева, и так далее по часовой стрелке, пока все 
не сделаȦт ȝод. Ƿосле этого начинается Ȝаза 
колонии.

ДЕЙСТВИЯ В ХОД ИГРОКА
Ǭля некоторыȝ из ниȝ требуется кубик действий, 
для некоторыȝ ² нет. ǿтобы потратить кубик дей�
ствий, игрок перемеȡает его на своем планшете 
из зоны неиспользованныȝ кубиков в зону исполь�
зованныȝ. Некоторые действия требуȦт того, чтобы 
на кубикаȝ было определенное значение (выпав�
шее во время броска кубиков действий).

Действия, для которых  
требуется кубик 
•  Атака: игрок должен выбрать одного своего 

выжившего и потратить кубик со значением, 
большим или равным показателȦ атаки этого 
выжившего. ǯатем игрок выбирает Ȟель атаки: 
зомби или другого выжившего, наȝодяȡегося 
в одной локаȞии с его атакуȦȡим выжившим.

ǭсли ȞельȦ выбран зомби, убейте его и уберите 
его Ȝигурку из игры. ǯатем бросьте кубик по�
вреждений, чтобы определить, чем закончилось 
нападение для атаковавшего (см. «ʐросок кубика 
повреждений» на с. 11 и «Пример атаки зомби» на с. �).

ǭсли ȞельȦ выбран другой выживший, брось�
те потраченный на атаку кубик действий. ǭсли 
результат меньше или равен показателȦ атаки 
Ȟели, положите жетон раны на атакованного 
выжившего и заберите себе 1 случайнуȦ карту 
с руки игрока, управляȦȡего этим выжившим. 
(&м. «Пример атаки выжившего» на с. �).

ПРИМЕЧАНИЕ: если игрок атакует другого выжившего, 
кубик повреждений не бросается.

ǯа один ȝод игрок может несколько раз атако�
вать одним и тем же выжившим. Ǫсякий раз он 
должен использовать новый кубик действий со 
значением, равным или превышаȦȡим показа�
тель атаки этого выжившего. ǰгрок не может 
атаковать одним своим выжившим другого свое�
го выжившего. Ǩтаковать беспомоȡныȝ выжив�
шиȝ нельзя. 

«Они забили все входы.  
Нам придется пойти 
и разобраться. Не за бы-
вайте, паника убивает 
быстрее, чем зомби. 
Не теряйте голову!»
                       Рокко Беллини
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•  Поиск: вести поиск можно в лȦбой локаȞии, кроме 
колонии. Ǭля этого игрок должен выбрать своего 
выжившего и потратить кубик со значением, 
большим или равным показателȦ поиска этого 
выжившего. ǯатем игрок берет одну карту из 
колоды карт предметов его локаȞии и смотрит 
ее. Ƿока что она не добавляется на руку. ǰгрок 
выбирает один из следуȦȡиȝ вариантов:
• добавить эту карту на руку и закончить поиск�

 �  ©пошуметьª, положив на пустуȦ ячейку уровня 
шума в локаȞии соответствуȦȡий жетон, а за�
тем взять и посмотреть еȡе одну карту. ǩрать 
дополнительные карты можно до теȝ пор,  

пока в локаȞии остаȦтся пустые ячейки для 
жетонов шума.

ǲогда игрок решит, что его выживший доста�
точно пошумел (или когда закончится место 
для жетонов шума), он должен взять на руку 
одну из набранныȝ карт и поместить осталь�
ные под низ той же колоды карт предметов. 
ǯа один ȝод игрок может несколько раз вести 
поиск одним и тем же выжившим. Ǫсякий раз 
он должен использовать новый кубик со 
значением не ниже показателя поиска этого 
выжившего. (ǹм. «Пример поиска в локации» на 
с. 1�.)

ÏÐÈÌÅÐ ÀÒÀÊÈ ÇÎÌÁÈ

ͷ. ʢ игрока ʏ есть выжив-
шая Джия Наджар. 
Джия в школе, и игрок ʏ 
решает атаковать 
зомби в этой локации.

͸. Показатель атаки 
Джии равен ͸ή. ʗгрок ʏ 
тратит кубик действий 
со значением ͅ  ȋчто выше 
или равно ее показате-
лю атакиȌ.

͹. ʖомби убит, его фи гур ка 
убирается из школы, а 
игрок бросает кубик повреждений.

ͺ. На кубике повреждений выпадает «рана», и игрок 
кладет жетон раны на карту Джии.

úКОíâ

úКОíâ
49
2
33
2

æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт

ǫДЕ УǫǶДНǶ: в конȞе своего ȝода 
можешь убрать жетон раны лȦбого 
типа с выжившего, наȝодяȡегося 
в колонии. 

-

Джия в школе, и игрок ʏ 

тратит кубик действий 
со значением ͅ  ȋчто выше 

игрок бросает кубик повреждений.

49
2
33
2

æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт

ǫДЕ УǫǶДНǶ: в конȞе своего ȝода можешь убрать жетон раны лȦбого типа с выжившего, наȝодяȡегося в колонии. 

1

æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт
æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт2

3

4

ÏÐÈÌÅÐ ÀÒÀÊÈ ÂÛØÈÂØÅÃÎ

ͷ. Джия Наджар 
вернулась в школу, и 
игрок ʏ хочет, чтобы 
она атаковала ʟокко 
ʐеллини, выжившего, 
принадлежащего 
игроку ʐ.

͸. Показатель атаки 
Джии равен ͸ή. ʗгрок ʏ 
тратит кубик действий 
со значением ͹ ȋчто выше или равно ее показателю 
атакиȌ.

͹. ʖатем игрок ʏ бросает кубик действий и 
получает результат ͷ, что ниже показателя 
атаки ʟокко ȋ͸ήȌ. 

ͺ. ʗгрок ʐ кладет жетон раны на карту ʟокко, а 
игрок ʏ вытягивает у игрока ʐ случайную карту 
с руки. ʗгрок ʏ не бросает кубик повреждений 
ȋэтот кубик не используется при атаке выжив-
шегоȌ. 

úКОíâ

úКОíâ
49
2
33
2

æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт

ǫДЕ УǫǶДНǶ: в конȞе своего ȝода 
можешь убрать жетон раны лȦбого 
типа с выжившего, наȝодяȡегося 
в колонии. 

21
2
44
2

РОККО�ãçííêНê
Отец

ǲǶǳǶНǰȇ: если в колонии есть  
ȝотя бы 1 беспомоȡный выживший, 
число зомби, размеȡаемыȝ в ней 
на шаге добавления зомби в Ȝазе 
колонии, уменьшается на �. 

тратит кубик действий 

21
2
44
2

РОККО�ãçííêНê
Отец

ǲǶǳǶНǰȇ: если в колонии есть  ȝотя бы 1 беспомоȡный выживший, число зомби, размеȡаемыȝ в ней на шаге добавления зомби в Ȝазе колонии, уменьшается на �. 

1

æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт
æèêā�НâæèâР
Физиотерапевт2

РОККО�ãçííêНêРОККО�ãçííêНê
3

4

úКОíâ úКОíâ
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ÏÐÈÌÅÐ ÏÎÈÑÊÀ Â ËÎÊÀÖÈÈ

ͷ. ʢ игрока ʏ есть выживший ʏльфонсо ʝртега. 
ʑ данный момент ʏльфонсо в полицейском 
участке, и игрок надеется найти там топливо.

͸. Показатель поиска у ʏльфонсо равен ͻή. ʗгрок ʏ 
тратит кубик действий со значением ͻ ȋчто 
выше или равно показателю поиска ʏльфонсоȌ.

͹. ʗгрок ʏ берет верхнюю карту из колоды карт 
предметов полицейского участка Ȅ это «ʖажи-
галка».

ͺ. ʑсе еще надеясь найти карту с символом 
топлива, игрок ʏ кладет жетон шума на пустую 
ячейку уровня шума полицейского участка, берет 
еще одну карту из колоды карт предметов 
полицейского участка и видит, что это нужная 
ему карта «ʡопливо или поджог». ʗгрок ʏ 
добавляет ее на руку, а «ʖажигалку» кладет под 
низ колоды карт предметов полицейского 
участка.

ñОíêøçëСКêë�
õùâСôОК

47
2
55
2

âíþöОНСО�ОРôçåâ
Оружейник

ǲǶǳǶНǰȇ: один раз в раунд можешь 
убрать со склада � жетона еды, чтобы 
выбрать одну из локаȞий с номером  
1²� и найти в ее колоде 1 карту . 
ǭсли нашел, положи ее рядом с выжив�
шим из колонии.

1

2

ñОíêøçëСКêë�
õùâСôОК

éâñРâäКâ

ЗАПРАВКА

ȅǲǰǷǰǸǶǪǲА : один раз в раунд, 
когда этот выживший атакует, можешь 
положить 1 карту с символом топлива 
с руки на свалку (не используя ее 
свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 
Не бросай кубик повреждений.

éâèêåâíКâ

ЗАПРАВКА

ȅǲǰǷǰǸǶǪǲА : один раз в раунд, 

когда этот выживший атакует, можешь 

положить 1 карту с символом топлива 

с руки на свалку (не используя ее 

свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 

Не бросай кубик повреждений.

éâèêåâíКâ

ЗАПРАВКА

ȅǲǰǷǰǸǶǪǲА 

когда этот выживший атакует, можешь 

положить 1 карту с символом топлива 

с руки на свалку (не используя ее 

свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 

Не бросай кубик повреждений.

éâèêåâíКâ

«РЭКСОН»

ôОñíêäО�êíê�ñ
ОæèОå

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ : разыграй эту карту 

во время перемеȡения своего выжившего 

или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 

в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 

бросай кубик повреждений для этого пере�

меȡения или убийства.

3

4

•  Постройка баррикады: чтобы построить  
баррикаду в локаȞии, игрок должен 
выбрать наȝодяȡегося в ней своего 
выжившего, потратить кубик дей�
ствий с лȦбым значением и положить 
жетон баррикады на лȦбуȦ пустуȦ 
ячейку перед вȝодом в эту локаȞиȦ.

• Уборка мусора: чтобы убрать мусор из колонии, 
игрок должен выбрать наȝодяȡегося в ней 
своего выжившего, потратить кубик действий 
с лȦбым значением и убрать из игры � верȝние 
карты со свалки.

• Приманивание: игрок может выбрать своего вы�
жившего и потратить кубик с лȦбым значением, 
чтобы переместить до двуȝ зомби из какой�то 
одной локаȞии на лȦбые пустые ячейки у вȝода 
в локаȞиȦ с выбранным выжившим.

• Применение способности: чтобы применить способ�
ности некоторыȝ выжившиȝ, нужно потратить 
кубик действий (необȝодимое значение указано 
в тексте, описываȦȡем способность). ǯначение 
на кубике должно быть больше или равно ука� 
зан ному на карте. ǯа один ȝод игрок несколько 
раз может применить способность одного и того 
же выжившего (если на карте не сказано иного), 
но всякий раз должен использовать новый 
кубик с нужным значением.

Действия, для которых  
не требуется кубик 
• Разыграть карту: в свой ȝод игрок может разы�

грать лȦбое количество карт с руки. ǿтобы 
разыграть карту, положите ее на свалку, если 
только это не карта события ² такие карты 
просто выȝодят из игры.

ВНИМАНИЕ: на этапе проверки мусора моральный дух 
колонии понижается на единицу за каждые десять карт 
на свалке.

ǲарта с надписьȦ ©ȅкипировкаª не кладется 
на свалку при розыгрыше. Ǫместо этого игрок 
выкладывает ее рядом с одним из своиȝ выжив�
шиȝ, и с этого момента выживший получает 
возможность использовать свойство этой карты. 
Ǫзять карту обратно на руку нельзя, но можно 
пожертвовать ее для предотвраȡения кризиса 
или передать другому выжившему (см. дальше). 
ǭсли выживший убит в колонии, все его карты 
возвраȡаȦтся на руку управлявшего им (контро�
лировавшего его) игрока. ǭсли выживший убит 
в локаȞии за пределами колонии, его карты за ме�
шиваȦтся в колоду предметов локаȞии, в кото�
рой это произошло.

ствий с лȦбым значением и положить 
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•  Пожертвовать карту, чтобы предотвратить кризис: 
игрок может пожертвовать одну или несколько 
карт с руки и�или карт экипировки своиȝ вы�
жившиȝ, чтобы попытаться предотвратить теку�
ȡий кризис. ǲарты с руки кладутся лиȞом вниз 
на поле колонии. ǲарты с символом, указанным 
на карте кризиса, помогаȦт его предотвратить, 
карты с другими символами препятствуȦт этому.
ПРИМЕЧАНИЕ: некоторые разыгрываемые карты с сим-
волом еды добавляют на склад несколько жетонов еды. 
Но для предотвращения кризиса это значения не имеетǣ 
одна карта дает только один необходимый символ.
ПРИМЕЧАНИЕ: выражение «карта с символом» означает 
карту предмета соответствующего типа.

•  Переместить выжившего: в свой ȝод игрок может 
не более 1 раза переместить каждого из своиȝ 
выжившиȝ в лȦбуȦ локаȞиȦ, где есть пустая 
ячейка для выжившего. Ƿосле каждого переме�
ȡения он бросает кубик повреждений.
ПРИМЕЧАНИЕ: если при броске кубика повреждений 
выпадает «укус», то в локации, куда только что переме-
стился выживший, распространяется заражение.

•  Потратить жетоны еды: игрок может по�
тратить один или несколько жетонов 
еды, убрав иȝ со склада. ǲаждый 
потраченный жетон увеличивает 
результат одного неиспользованного 
кубика действий этого игрока на 1.

•  Попросить: в свой ȝод игрок может попросить 
одну или несколько карт предметов у другиȝ 
игроков. Ǻе могут дать этому игроку нужные 
карты предметов с руки, причем эти карты сразу 
же открываȦтся и разыгрываȦтся. Ƿолученные 
таким образом карты нельзя жертвовать для 
предотвраȡения кризиса.

•  Передать предмет: один раз в свой ȝод игрок может 
передать предмет, имеȦȡийся у его выжившего, 
другому выжившему в той же локаȞии� с этого 
момента считается, что данный предмет наȝо�
дится у второго выжившего. 
ПРИМЕЧАНИЕ: если свойство предмета можно исполь-
зовать лишь один раз за раунд и оно уже было использо-
вано, то после передачи предмета другому выжившему 
оно остается недоступным до конца раунда.

•  Проголосовать за изгнание: один раз в свой ȝод 
игрок может обȢявить голосование за то, что�
бы изгнать из колонии какого�то конкретного 
игрока (но не себя самого). ǫолосование проȝо�
дит незамедлительно. Ǫсе участники голосуȦт 
одновременно, поднимая (©заª) или опуская 
(©противª) большие пальȞы. Ƿри равенстве го�
лосов (как и в лȦбом случае, когда получается 
ничья) решение принимает первый игрок (см. 
раздел ©ʗзгнаниеª на с. 14).

КУБИК ПОВРЕЖДЕНИЙ
ǹразу после того, как выживший пере�
местится в новуȦ локаȞиȦ или убьет 
зомби, управляȦȡий им игрок бросает 
кубик повреждений. На каждой грани кубика ука�
зан определенный эȜȜект, который применяется 
сразу же после броска.

Эффекты граней кубика

 Пустая грань: ничего не происȝодит.

  Рана: на карту выжившего кладется  
1 жетон раны.

  Обморожение: на карту выжившего кладется 
1 жетон обморожения. Ƕбморожение счита�
ется раной. Ƿомимо этого, в начале каждого 
вашего ȝода каждый ваш выживший с ȝотя 
бы 1 жетоном обморожения получает 1 до�
полнительный жетон раны. 

  Укус: выживший убит, распространяется 
заражение. 

Распространение заражения
ǭсли выживший убит из�за выпавшего результата 
©укусª, инȜекȞия поражает выжившего с самым 
низким влиянием, наȝодяȡегося в той же локаȞии, 
что и укушенный. ǰгрок, управляȦȡий потенȞи�
альной жертвой заражения, должен выбрать одно 
из двуȝ:

•  ǻбить выжившего, который должен заразиться, 
и остановить распространение заражения.

•  ǩросить кубик повреждений снова. ǭсли выпадет 
пустая грань, выживший уȞелеет, а заражение 
перестанет распространяться. Ƿри лȦбом другом 
результате выживший будет убит, а заражение 
будет распространяться до теȝ пор, пока один 
из игроков не выберет первый вариант, или не 
выпадет пустая грань при втором варианте, или 
в локаȞии просто не останется выжившиȝ.

ВНИМАНИЕ: если выживший убит ȋвследствие любого 
игрового эффектаȌ, моральный дух колонии понижа-
ется на ͷ.

«...»  
(Блю не очень разговорчива. 
Она шимпанзе. Но не совсем 
обычная.)
                                           Блю
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КАРТЫ «ПЕРЕКРЕСТКОВ»
Ǫ начале ȝода каждого игрока 
его Fосед справа берет карту 
©перекресткаª. Ǭругие участ�
ники ее не видят. ǲарта 
©перекресткаª применяется к 
игроку, делаȦȡему ȝод. ǭсли 
в течение ȝода игрока выпол�
няется условие, указанное на 
этой карте курсивом, его сосед 
справа зачитывает вслуȝ  
весь ее текст. На карте ©пере�
кресткаª обычно написаны 
два варианта развития со бы�
тий (они тоже полностьȦ зачитываȦтся вслуȝ). 
ǬелаȦȡий ȝод игрок (активный игрок) должен 
выбрать один из ниȝ. ȅтот вариант немедленно 
разыгрывается, а карта убирается из игры. ǭсли 
игрок не может выполнить требования одного из 
вариантов, он обязан выбрать другой. ǭсли карту 
не разыграли, она помеȡается под низ колоды 
карт ©перекрестковª. 

ПРИМЕЧАНИЕ: если условие с карты «перекрестка» выпол-
няется, пока игрок занят каким-либо действием, карта 
разыгрывается сразу после завершения этого действия.
ПРИМЕЧАНИЕ: если во время розыгрыша карты «пере-
крестка» вам пришлось искать картуȋыȌ в одной из колод, 
перемешайте ее после окончания поисков.

Ǫ начале ȝода каждого игрока 

�

©перекресткаª применяется к 
игроку, делаȦȡему ȝод. ǭсли 

ÏÐÈÌÅÐ ÏÐÅÄÎÒÂÐÀÙÅÍÈß ÊÐÈÇÈÑÀ

+++

3 �ê�4

Дополнительно: превысьте требуемое количество карт   на 2, чтобы повысить моральный дух  на 1 за предотвращение кризиса.

НЕУДАЧА: разместите 6 бандитов в случайных локациях. 

СñíâНêРОäâННýë�õæâР

= число неизгнанных игроков

1

ЗАПРАВКА

ȅǲǰǷǰǸǶǪǲА : один раз в раунд, 
когда этот выживший атакует, можешь 
положить 1 карту с символом топлива 
с руки на свалку (не используя ее 
свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 
Не бросай кубик повреждений.

éâèêåâíКâ

«РЭКСОН»

ôОñíêäО�êíê�ñОæèОå

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ : разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�
меȡения или убийства.

«РЭКСОН»

ôОñíêäО�êíê�ñОæèОå

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ : разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�
меȡения или убийства.

«РЭКСОН»

ôОñíêäО�êíê�ñОæèОå

ǹǩǸǶǹȄ НА ǹǪАǳǲУ : разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�
меȡения или убийства.

: разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�бросай кубик повреждений для этого пере�

: разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�

: разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этогобросай кубик повреждений для этого пере�бросай кубик повреждений для этого

: разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этого пере�

: разыграй эту карту 
во время перемеȡения своего выжившего 
или разыграй эту карту, чтобы убить зомби 
в одной локаȞии с твоим выжившим. Не 
бросай кубик повреждений для этогобросай кубик повреждений для этого пере�бросай кубик повреждений для этого

: один раз в раунд, 
когда этот выживший атакует, можешь 
положить 1 карту с символом топлива 

руки на свалку (не используя ее 
свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 

: один раз в раунд, 
когда этот выживший атакует, можешь 
положить 1 карту с символом топлива 

руки на свалку (не используя ее 
свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. свойство), чтобы убить 4 зомби вместо 1. 

2

+1 +1 +1 �1

ͷ.  При игре втроем открыва-
ется карта кризиса «ʠпла-
нированный удар». Ни один 
из троих участников игры 
не изгнан, поэтому для 
предотвращения кризиса 
нужно набрать три очка.

͸.  ʗгроки положили в зону 
предотвращения кризиса 
ͺ карты. Перетасовав и 
открыв их, они видят три 
карты с символом 
топлива и одну Ȅ 
с символом оружия. 
Каждый символ 
топлива добавляет 
к общей сумме одно 
очко, а символ оружия 
ȋне совпадающий 
с символом на карте  
кризисаȌ, наоборот,  
отнимает.

ʗтоговая сумма Ȅ два очка. Это меньше числа  
игроков, а значит, кризис предотвратить не 
удается.

öâéâ�КОíОНêêöâéâ�КОíОНêê
 

Ǫ Ȝазе колонии последовательно выполняȦтся 
семь следуȦȡиȝ шагов:
1. Потратьте еду: уберите со склада 1 жетон еды за 

каждыȝ � выжившиȝ в колонии (округляйте в 
большуȦ сторону). Ƿомните, что беспомоȡные 
выжившие в этом случае тоже учитываȦтся.
ПРИМЕЧАНИЕ: выжившие, находящиеся вне колонии, при 
этом подсчете не учитываются. ʠчитается, что они 
способны прокормить себя сами, а потому нет нужды 
тратить на них еду со склада.
ǭсли жетонов еды не ȝватает, сделайте пооче�
редно следуȦȡее:
•  не убирайте жетоны еды�
•  добавьте на склад 1 жетон голода�
•  за каждый жетон голода, лежаȡий на складе, 

понизьте моральный дуȝ на 1.
�. Проверьте мусор: посчитайте карты на свалке. 

ǯа каждые 1� карт (округляйте в меньшуȦ сто�
рону) понижайте моральный дуȝ на 1.

�. Предотвратите кризис: перетасуйте карты, пожерт�
вованные для предотвраȡения кризиса в Ȝазе 
ȝода игроков, и откройте иȝ. ǲаждая карта, тип 
которой соответствует символу на карте кризи�
са, дает одно очко, а каждая карта, тип которой 
ему не соответствует, наоборот, отнимает 1 
очко от обȡей суммы. ǭсли после открытия всеȝ 
карт оказывается, что обȡее количество очков 
меньше количества неизгнанныȝ игроков, на�
ступает кризис. ǭсли же сумма очков равна или 
превышает число неизгнанныȝ игроков, то кри�
зис считается предотвраȡенным. ǲроме того, 
если количество очков превышает количество 
неизгнанныȝ игроков на � и более, моральный 
дуȝ колонии повышается на 1. Ƿосле этого шага 
уберите из игры все карты, использованные для 
предотвраȡения кризиса.
ǹм. «Пример предотвращения кризиса» слева.

4. Добавьте зомби: добавьте в колониȦ по 1 зомби 
за каждыȝ � наȝодяȡиȝся там выжившиȝ, 
вклȦчая беспомоȡныȝ выжившиȝ (округление 
в большуȦ сторону). Ǭобавьте во все локаȞии, 
кроме колонии, по 1 зомби за каждого выжив�
шего в этой локаȞии. ǻберите из локаȞий все 
жетоны шума: берите по 1 жетону и подбрасы�
вайте его, словно монетку. ǭсли жетон падает 
стороной с ©���ª вверȝ, добавляйте в эту лока�
ȞиȦ 1 зомби.
Ƕбȡие правила добавления зомби в колониȦ и 
в локаȞии описаны в ©Добавлении зомбиª на с. 1�.

�. Проверьте основную цель: если основная Ȟель до�
стигнута, игра тут же заканчивается. 

�. Переместите счетчик раундов: подвиньте жетон 
раундов вниз на 1 пункт. ǭсли он переместился 
на �, игра тут же заканчивается.
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�. Передайте жетон первого игрока: в конȞе каждого 
раунда лȦбой игрок может обȢявить голосова�
ние за отмену передачи жетона первого игрока. 
ǭсли голосование проȝодит успешно, жетон 
первого игрока остается у текуȡего владельȞа, 
в противном же случае ² передается игроку 
справа. Новый раунд начинается с Ȝазы ȝода 
игроков, с шага вскрытия карты кризиса.

æОãâäíçНêç�éОîãêæОãâäíçНêç�éОîãê
ǯомби всегда добавляȦтся строго по одному,  
пока не выставится все положенное количество. 
Ƿри добавлении зомби в колониȦ всегда ставьте 
первого зомби на лȦбуȦ пустуȦ ячейку у вȝода 1, 
второго зомби ² на лȦбуȦ пустуȦ ячейку у вȝода �, 
третьего ² на лȦбуȦ пустуȦ ячейку у вȝода �, и 
так далее, пока не добавите положенное количе�
ство зомби. ǹедьмой зомби помеȡается на пустуȦ 
ячейку у вȝода 1, восьмой ² на пустуȦ ячейку у 
вȝода �, и так далее. ǭсли на плоȡадке перед 
вȝо дом, куда нужно поместить зомби, нет пустыȝ 
ячеек, но есть жетон баррикады, уберите этот 
жетон из игры вместе с зомби, которого требова�
лось выставить. ǭсли на плоȡадке перед вȝодом 
нет пустыȝ ячеек и нет жетонов баррикад (взрыв�
ныȝ ловушек), зомби прорывается внутрь: уберите 
этого зомби и убейте наȝодяȡегося в колонии 
выжившего с самым низким влиянием. ǭсли в 
колонии одни только беспомоȡные выжившие, 
убейте одного из ниȝ. ǭсли в колонии нет выжив�
шиȝ, просто уберите зомби, которого нужно было 
добавить. ǲаждый раз, когда выжившего (в том 
числе беспомоȡного) убиваȦт, понижайте мораль�
ный дуȝ на 1. Ǭобавляя зомби в локаȞии за 
пределами колонии, следуйте тем же правилам, но 
с учетом того, что в другиȝ локаȞияȝ только один 
вȝод. ǹм. «Пример добавления зомби» справа.

Ǫ редкиȝ случаяȝ, когда игрокам нуж�
но добавить зомби, а Ȝигурок зомби 
уже не осталось, используйте жетоны 
зомби.

õãêëСôäО�éОîãêõãêëСôäО�éОîãê
ǯомби погибает от первой же атаки. ǭсли зомби убит 
в результате атаки выжившего или его уничтожил 
эȜȜект карты, игрок, выживший которого убил 
зомби, бросает кубик повреждений и применяет 
результат к этому выжившему. ǻбив зомби в ко�
лонии, выберите лȦбого зомби с лȦбой плоȡадки 
перед вȝодом и уберите его из игры.
Ƿокинувшие игровое поле зомби возвраȡаȦтся 
в обȡий резерв зомби.

ÏÐÈÌÅÐ ÄÎÁÀÂËÅÍÈß ÇÎÌÁÈ

ͷ. К моменту добавления зомби в колонии нахо-
дятся ͷͺ выживших, а значит, нужно добавить 
7 зомби. Первый из них ставится на пустую 
ячейку у входа ͷ.

͸. Далее, двигаясь против часовой стрелки, 
вы выставляете второго зомби на пустую 
ячейку у входа ͸.

͹. ʡретьего зомби нужно поместить у входа ͹, но 
там все ячейки уже заняты, поэтому происхо-
дит прорывǣ фигурка зомби не выставляется, 
а в колонии гибнет выживший с самым низким 
влиянием.

ͺ. ʦетвертый зомби ставится на пустую ячейку 
у входа ͺ.

ͻ. Пятый зомби ставится на пустую ячейку 
у входа ͻ.

ͼ. ʧестой зомби ставится на пустую ячейку 
у входа ͼ.

7. Продолжая двигаться против часовой стрелки, 
вы ставите седьмого зомби на пустую ячейку 
у входа ͷ. 
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æОãâäíçНêç�äýèêäúê÷�æОãâäíçНêç�äýèêäúê÷�
Некоторые игровые эȜȜекты позволяȦт игроку 
добавить к своим последователям новыȝ выжившиȝ. 
Ǫсякий раз, когда в игру добавляется выживший, 
его Ȝигурка ставится на поле колонии, в зону 
©Ǯители колонииª. ǰгрок, у которого появляется 
новый выживший, может использовать его уже на 
текуȡем ȝоду, однако дополнительный кубик 
действий за него он получит только на этапе 
броска кубиков. ǭсли в колонии нет пустыȝ ячеек 
для выжившиȝ, игроки не могут разыгрывать карты 
©перекрестковª, добавляȦȡие выжившиȝ (в том 
числе беспомоȡныȝ). ǲарты предметов, добавляȦ�
ȡие выжившиȝ, в этом случае разыгрывать тоже 
нельзя.

åêãçíþ�äýèêäúê÷åêãçíþ�äýèêäúê÷
•  ǲогда зомби прорывается внутрь локаȞии, то 

убивает выжившего.

•  ǭсли у выжившего � или больше ран (вклȦчая 
обморожения и отчаяния), он считается убитым.

•  ǭсли на кубике повреждений выпадает ©укусª, 
выживший считается убитым.

•  Некоторые эȜȜекты карт также могут убить 
выжившего.

ǭсли выживший убит, его Ȝигурка и карта выжив�
шего откладываȦтся на кладбиȡе. Ƿонизьте мо�
ральный дуȝ на 1. ǭсли выживший убит в колонии, 
его карты возвраȡаȦтся на руку управлявшего 
им игрока. ǭсли выживший убит вне колонии, его 
карты замешиваȦтся в колоду предметов локаȞии, 
в которой он был убит. ǭсли выживший убит в 
логове бандитов, его карты предметов добавляȦтся 
в сȝрон. ǲарты побочныȝ эȜȜектов убитого выжив�
шего возвраȡаȦтся в колоду побочныȝ эȜȜектов.

ǭсли лидер группы игрока был убит или по той 
или иной причине выбыл из игры, игрок должен 
выбрать из числа своиȝ последователей нового 
лидера.

ǭсли у игрока был убит или по той или иной 
причине выбыл из игры последний выживший, 
этот игрок немедленно убирает из игры все карты 
с руки, берет новуȦ карту выжившего, добавляет 
его в игру и делает лидером новой группы.

ǭсли был убит беспомоȡный выживший (в резуль�
тате действия карты или из�за того, что в колониȦ 
с одними лишь беспомоȡными выжившими прорвал�
ся зомби), уберите жетон беспомоȡного выжившего 
из игры и понизьте моральный дуȝ на 1.

ПРИМЕЧАНИЕ: некоторые эффекты карт могут убирать 
выживших из игры. Но это не то же самое, что убитьǢ 
в таких случаях вы не понижаете моральный дух в колонии 
ȋесли только на самой карте не сказано обратноеȌ.

êéåНâНêçêéåНâНêç
ǭсли участники проголосовали за 
изгнание какого�либо игрока, он 
тут же берет 1 карту секретной 
Ȟели изгнанного. ȅта карта кор�
ректирует его секретнуȦ Ȟель. 
ǰзгнанный игрок перемеȡает всеȝ 
своиȝ выжившиȝ, наȝодяȡиȝся 
в колонии, в лȦбые локаȞии по 
своему выбору, по обычным пра�
вилам перемеȡения (в колониȦ 
его выжившие вернуться уже не могут). Ƕднако это 
действие не рассматривается как доступное 
игроку в его ȝод перемеȡение выжившиȝ между 
локаȞиями. ǲ изгнанным применяȦтся некоторые 
новые правила:
• ǰзгнанный игрок не может жертвовать карты на 

предотвраȡение кризиса.
• ǭсли изгнанному игроку требуется добавить в ко�

лониȦ жетоны беспомоȡныȝ выжившиȝ, они не 
добавляȦтся.

• ǭсли изгнанному игроку после розыгрыша карты 
предмета требуется добавить в игру нового 
выжившего, он помеȡает его не в колониȦ, а за 
ее пределы, в локаȞиȦ по своему выбору.

• ǰзгнанный игрок не может тратить жетоны еды 
на то, чтобы повысить значение своего кубика 
действий. Ǫместо этого он может разыгрывать 
карты с символом еды и повышать значение 
кубика действий на 1 за каждуȦ сыграннуȦ карту 
(эȜȜект карты при этом не применяется).

• ǰзгнанный игрок не может голосовать.
• Ǫ колонии не падает моральный дуȝ, когда уби�

ваȦт выжившиȝ изгнанного игрока.
• Ǹазыграв карту, изгнанный игрок убирает ее из 

игры, а не кладет на свалку.

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: если среди изгнанных игроков ока-
зываются два игрока, не имеющих секретной цели предателя, 
моральный дух тут же понижается до 0. 

õСíОäêā�ñОãçæý�ê�ñОРâèçНêāõСíОäêā�ñОãçæý�ê�ñОРâèçНêā
ǲогда по какой�либо причине заканчивается пар�
тия, игроки, достигшие своиȝ секретныȝ Ȟелей, 
становятся победителями, остальные проигры�
ваȦт. Ƿобедителей может быть несколько. ǭсли 
никто не достиг своей секретной Ȟели к моменту 
окончания партии, проигрываȦт все.
ǰгра заканчивается в следуȦȡиȝ случаяȝ:
• если достигнута основная Ȟель�
• если моральный дуȝ опустился до � (достижение 

основной Ȟели в этом случае не проверяется)�
• если жетон на счетчике раундов наȝодится 

на отметке � (достижение основной Ȟели опять 
же не проверяется). 
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ПОДГОТОВКА

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ ПАРТИИ

УСЛОВИЕ ПОБЕДЫ

æОíåâā�НОùþ

Дʝʚʒʏʮ

Ǫыживите в течение 1� раундов.

ʠʦʔʡʦʗʙ�ʛʝʟʏʚʫʜʝʒʝ�Дʢʤʏ��
ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�ͼǤ

ʠʦʔʡʦʗʙ�ʟʏʢʜДʝʑ�ʢʠʡʏʜʝʑʗʡʔ�ʜʏ�ͷͶǤ

Ǭобавьте 1� зомби в колониȦ и по � зомби 
во все остальные локаȞии.

ǲогда выживший атакует зомби, кладите на этого выжившего жетон обморожения.

«Сложная» сторона

åОíОСОäâНêçåОíОСОäâНêç
Ǫо время партии от игроков может потребоваться 
проголосовать за какое�то решение, подняв или 
опустив большие пальȞы (например, за изгнание 
игрока или по требованиȦ карты ©перекресткаª). 
ǰгроки могут обсуждать решение перед голосовани�
ем. ǲогда все будут готовы, игроки считаȦт от треȝ 
до нуля и одновременно голосуȦт.

ôçКСô�Нâ�КâРôçôçКСô�Нâ�КâРôç
ǭсли текст карты противоречит правилам игры, 
следуйте тексту карты. ǭсли два игровыȝ эȜȜекта 
должны сработать одновременно, то первый игрок 
решает, в каком порядке они сработаȦт. Нельзя 
разыграть карту предмета, чтобы прервать дей�
ствие эȜȜекта.
ПРИМЕР: нельзя разыграть карту «ʚекарства», чтобы 
предотвратить получение раны. Карту можно будет 
сыграть только после получения этой раны ȋесли только 
выживший не получит ͹-ю рану, тогда он будет убит и 
разыгрывать карту будет поздноȌ.
ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: выражение «раз за ход» на картах 
выживших и предметов из первого издания базовой игры 
«ʛертвый сезон» следует читать как «один раз в раунд».

СЛУЧАЙНЫЕ ЛОКАЦИИ
Некоторые карты могут потребовать определить 
случайнуȦ локаȞиȦ. Ǭля этого бросьте обычный 
кубик, выпавшее значение покажет номер случайной 
локаȞии. ǳокаȞии с номером больше � и колониȦ 
(у которой вообȡе нет номера) выбрать в каче�
стве случайныȝ нельзя.

ПРОСМОТРЕТЬ КОЛОДУ
ǭсли какой�либо игровой эȜȜект требует от игро�
ка просмотреть колоду предметов определенной 
локаȞии и найти в ней что�то, то сразу после этого 
игрок должен перемешать колоду.

ãРОСОК�КõãêКâãРОСОК�КõãêКâ
ǭсли карта требует бросить кубик, возьмите его из 
обȡего резерва кубиков действий. Ƿосле броска 
и применения соответствуȦȡего эȜȜекта карты 
верните этот кубик в обȡий резерв.

ОôýåРýú�РОíê
�СçКРçôНýç�øçíê
ê�ãâíâНС�êåРýê�ãâíâНС�êåРý

Ǫ игре ©Ǵертвый сезонª каждый из игроков стано�
вится человеком, выжившим в зомби�апокалипси�
се. Ƕн возглавляет группу единомышленников. 
ǭго группа, в своȦ очередь, вȝодит в более 
крупное сообȡество ² колониȦ выжившиȝ. 

Ǯители колонии стараȦтся пережить суровуȦ 
зиму в разрушенном мире.
ǲаждый игрок начинает игру, имея секретнуȦ 
Ȟель. Ƕна определяет поведение и тайные стрем�
ления этого игрока и его последователей. ǩоль�
шинство желает видеть колониȦ успешно преодо�
левшей все трудности, но каждым из выжившиȝ 
движет и что�то очень личное, порой куда более 
важное для него, чем обȡее благо.
ǹекретные Ȟели предателей добавляȦт в игру 
группу выжившиȝ, активно противодействуȦȡиȝ 
жителям колонии. ǹекретная Ȟель изгнанного 
игрока представляет собой реакȞиȦ его группы 
на изгнание из колонии. Некоторые секретные 
Ȟели могут оказаться сложнее прочиȝ.

äâРêâНôý�êåРý�äâРêâНôý�êåРý�
КООПЕРАТИВНЫЙ ВАРИАНТ
ǰгроки могут сыграть в полностьȦ кооперативный 
вариант. Ǫ этом случае используйте ©сложнуȦª 
сторону карты основной Ȟели и не раздавайте 
карты с секретными Ȟелями. ǭдин�
ственной задачей каждого игрока в 
этом случае становится достижение 
основной Ȟели. ǫолосовать за изгнание 
игроков нельзя. Ǫо время подготовки 
уберите из игры все карты со значком 
некооперативного варианта в правом 
нижнем углу.

ВАРИАНТ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ
Ǩналогичен кооперативному варианту, но при 
подготовке каждый игрок получает � карт 
стартовыȝ предметов вместо �, а также 4 
выжившиȝ, из которыȝ оставляет � вместо �.

ВАРИАНТ С ПРЕДАТЕЛЕМ
Ǫо время подготовки можно взять по 1 карте 
секретныȝ Ȟелей на игрока, а не по �, как обычно, 
что значительно увеличит шансы на присутствие 
в игре предателя.

УСЛОЖНЕННЫЙ ВАРИАНТ
ǭсли обычная игра кажется вам 
слишком простой, вы можете 
использовать ©сложнуȦª сторону 
карты основной Ȟели.

ВАРИАНТ С ВЫБЫВАНИЕМ
ǭсли последний выживший игрока был убит или 
по той или иной причине выбыл из игры, игрок 
убирает из игры все карты с руки и выбывает из 
игры сам.

Значок
некоопера-

тивного
варианта
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Кíâæãêûç

äО�äíâСôê�æОíåОë�НОùê���
Ǫ игре ©Ǵертвый сезон. Ǭолгая ночьª действуȦт 
слегка дополненные и измененные правила базо�
вой игры ©Ǵертвый сезонª. ǿасть новыȝ правил 
применяется в каждой игровой партии. ǲроме того, 
в состав игры вȝодят � модуля, которые можно ис�
пользовать по желаниȦ. ǲаждый модуль вклȦчает в 
себя свои компоненты и правила.

ñОæåОôОäКâ�К�«æОíåОë�НОùê»ñОæåОôОäКâ�К�«æОíåОë�НОùê»
Ƿеред началом подготовки к игре ©Ǵертвый сезон. 
Ǭолгая ночьª решите, какие модули вы будете 
использовать. Ǵожно добавить все или несколько 
модулей в лȦбыȝ сочетанияȝ или вообȡе не 
добавлять ни одного. Ǭля начала отберите 
все карты со значком месяȞа в нижнем 
правом углу. ǯатем добавьте к ним карты, 
отмеченные значками выбранныȝ модулей.
Ƿри желании вы можете использовать все карты 
и компоненты из базовой игры ©Ǵертвый сезонª. 
ǶбȢединив колоды предметов из разныȝ игр серии 
©Ǵертвый сезонª, перемешайте по отдельности 
получившиеся колоды предметов и отложите из 
ниȝ по �� карт лиȞом вниз в соответствуȦȡие ло�
каȞии. Ƕставшиеся карты уберите из игры.

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: подобное комбинирование карт 
может как упростить, так и усложнить игру. Если хотите, 
можете сами решить, какие карты убрать, а какие добавить, 
чтобы сделать игру такой, какой вам хочется.
Некоторые карты предметов из ©Ǭолгой ночиª 
можно использовать несколькими способами. ǭсли 
одно из свойств такого предмета относится к не 
используемому вами модулȦ, просто игнорируйте 
это свойство.
ǭсли вы играете без модуля ©ǩандитыª, не обраȡайте 
внимания на соответствуȦȡуȦ часть карт кризисов.

Оãûêç�НОäýç�ñРâäêíâОãûêç�НОäýç�ñРâäêíâ
ȅти правила действуȦт во всеȝ партияȝ, вне зави�
симости от того, используȦтся ли в партии какие� 
либо модули.

ГОЛОСОВАНИЕ ЗА ПЕРВОГО ИГРОКА
Ǫ конȞе каждого раунда лȦбой игрок может обȢя�
вить голосование за отмену передачи жетона пер�
вого игрока. ǭсли голосование проȝодит успешно, 
жетон первого игрока остается у текуȡего вла�
дельȞа.

СЛУЧАЙНЫЕ ЛОКАЦИИ
Некоторые карты могут потребовать определить 
случайнуȦ локаȞиȦ. Ǭля этого бросьте обычный 

кубик, выпавшее число покажет номер случайной 
локаȞии. ǳокаȞии с номером больше � и колониȦ 
(у которой вообȡе нет номера) выбрать в качестве 
случайныȝ нельзя.

КЛАДБИЩЕ
ǲладбиȡе выглядит как еȡе одна 
локаȞия, но на деле это просто 
место для размеȡения карт и Ȝигу�
рок убитыȝ выжившиȝ. ǲладбиȡе 
не влияет на игровой проȞесс,  
однако некоторые карты ©пере�
крестковª могут это изменить.

ОТЧАЯНИЕ
Некоторые карты ©перекрестковª, карты кризисов 
и определенные игровые эȜȜекты могут довести 

выжившего до отчаяния. ǲаждый раз, 
когда такое происȝодит, на его карту кла�
дется жетон отчаяния.
Ǯетон отчаяния считается обычной раной, 
однако его нельзя убрать за счет эȜȜекта, 

позволяȦȡего избавиться от раны (лȦбого типа). 
Ǯетон отчаяния способен убрать лишь эȜȜект, 
действуȦȡий именно на жетоны отчаяния.

ГНЕВНЫЕ БЕСПОМОЩНЫЕ ВЫЖИВШИЕ
ǩеспомоȡные выжившие могут впасть в гнев (или 
быть гневными изначально) из�за действия карт 
©перекрестковª, карт кризисов и определенныȝ 
игровыȝ эȜȜектов. ǭсли такое происȝодит, же�
тон беспомоȡного выжившего переворачивается 
©гневнойª стороной вверȝ.
ǫневные беспомоȡные выжившие счи�
таȦтся за двуȝ беспомоȡныȝ выжив�
шиȝ при подсчете выжившиȝ во время 
шагов ©Ƿотратьте едуª и ©Ǭобавьте 
зомбиª в Ȝазе колонии.
Ǩктивный игрок может перевернуть жетон гневного 
беспомоȡного выжившего на сторону с обычным 
беспомоȡным выжившим, если в качестве отдельно�
го действия положит карту ©ǳекарстваª на свалку, 
не используя ее свойство.

ВЗРЫВНЫЕ ЛОВУШКИ
Некоторые игровые эȜȜекты позволяȦт класть 
жетоны взрывныȝ ловушек на ячейки вȝодов в 
локаȞиȦ. Ǫзрывная ловушка действует как бар�
рикада, однако, когда ее место должен 
занять зомби, она взрывается и вместе 
с жетоном ловушки убираȦтся все зом�
би, уже наȝодяȡиеся у этого вȝода в 
локаȞиȦ.
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íОåОäО��
ãâНæêôОä

ǹȦда кладутся карты, которые бандиты заȝватываȦт в другиȝ локаȞияȝ. 

ǲарты кладутся лиȞом вверȝ в одну стопку, она называется схроном и 

не считается колодой предметов. Неизгнанные выжившие могут атаковать 

логово и вести в нем поиск, бросая кубик и сверяясь с таблиȞей:ÏÎÈÑÊ
ÀÒÀÊÀ 1  Ƿоложи 1 рану на ведуȡего поиск выжившего.

 2–3  Ничего не происȝодит. 4  Ƿоложи 1 рану на ведуȡего поиск выжившего и возьми из сȝрона 1 карту по своему выбору. 5–6  Ǫозьми из сȝрона 1 карту по своему выбору.

 1  Ƿоложи � раны на атакуȦȡего выжившего.  2  Ƿоложи � раны на атакуȦȡего выжившего 
и возьми из сȝрона 1 карту по своему выбору.

 3  Ƿоложи 1 рану на атакуȦȡего выжившего 
и возьми из сȝрона 1 карту по своему выбору.

 4  Ǫозьми из сȝрона 1 карту по своему выбору. 5–6  Ǫозьми из сȝрона � карты по своему выбору.
Один раз в раунд главарь бандитов может взять из схрона 1 карту по своему выбору.

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: в игре есть особые сценарии  
ȋсм. с. ͸0Ȍ, которые познакомят вас с правилами новых 
модулей «Долгой ночи», поэтому изучать сразу все новые 
правила необязательно.

Ǵодули можно добавлять в игру и убирать из нее 
в лȦбыȝ комбинаȞияȝ и количестваȝ. ǲомпоненты 
каждого модуля отмечены значком этого модуля. 
Ƿравила подготовки к игре с модулями описываȦтся 
ниже, отдельно для каждого из модулей.

îОæõíþ�«õíõùúçНêā»�îОæõíþ�«õíõùúçНêā»�
ǻлучшения облегчаȦт жизнь в колонии. Ƿри подго�
товке к игре с этим модулем сделайте следуȦȡее:

1. Ǭобавьте в соответствуȦȡие колоды 
карты, помеченные значком молотка.

�. Ƿеред началом игры перемешайте колоду 
улучшений и выложите из нее 4 карты лиȞом 
вверȝ рядом с полем колонии.

Ǫо время игры предметы и определенные игро�
вые эȜȜекты позволяȦт игрокам выкладывать на 
улучшения жетоны материалов. ǭсли в какой�то 
момент игры количество жетонов материалов на 
карте улучшения становится больше или равным 
указанному на ней числу, тут же кладите жетон 
этого улучшения на поле колонии (в зону с пла�
ном тȦрьмы). ǻлучшение считается сделанным, 
и его эȜȜект сразу же вступает в силу. ǻберите 
карту сделанного улучшения куда�нибудь в сторо�
ну (она выȝодит из игры) и положите вместо нее 
новуȦ карту с верȝа колоды улучшений.

îОæõíþ�«ãâНæêôý»îОæõíþ�«ãâНæêôý»
ǩандиты ² это лȦди, которыми управляет сама 
игра. Ƕни появляȦтся в локаȞияȝ за пределами 
колонии, занимая пустые ячейки для выжившиȝ. 
Ƿри подготовке к игре с этим модулем сделайте 
следуȦȡее:

1. Ǭобавьте в соответствуȦȡие колоды карты, 
помеченные значком бандита.

�. Ǭобавьте в игру локаȞиȦ ©ǳогово бандитовª. 
ǻ нее нет своей колоды предметов.

�. Ƿоместите Ȝигурки бандитов рядом с логовом 
бандитов.

ǩандиты влияȦт на игру описанными дальше 
способами.

�. Ƿеред началом игры перемешайте колоду 

РАЗМЕЩЕНИЕ БАНДИТОВ
Ƕткрыв новуȦ карту кризиса в Ȝазе ȝода игро�
ков, выставьте 1 бандита на свободнуȦ ячейку 
для выжившего в каждой локаȞии, номер которой 
указан на этой карте кризиса. ǭсли в локаȞии нет 
свободныȝ ячеек для выжившиȝ, бандит в ней не 
размеȡается.
ПРИМЕЧАНИЕ: если вы хотите использовать карты 
кризисов из базовой игры, на которых не указаны номера 
локаций для бандитов, то при открытии подобной карты 
можете размещать ͸ бандитов в случайных локациях. 
ʗли, если хотите немного упростить игру, можете вообще 
не размещать бандитов в таких раундах.

НАПАДЕНИЕ НА БАНДИТА
Ǫыполняя действие атаки, вы можете выбрать 
ȞельȦ бандита, наȝодяȡегося в одной локаȞии 
с вашим выжившим. ǹледуйте всем обычным 
правилам, которые применялись бы при атаке 
другого выжившего с показателем атаки 4. ǭсли 
атака прошла успешно, уберите Ȝигурку бандита 
из игры.

ДОБАВЛЕНИЕ ЗОМБИ
Ǫо время шага добавления зомби в Ȝазе колонии 
бандиты учитываȦтся как выжившие. ǭсли проис�
ȝодит прорыв и в локаȞии нет выжившиȝ, уберите 
всеȝ бандитов из этой локаȞии.

ЗАХВАТ РЕСУРСОВ
Ƿосле завершения шага добав�
ления зомби в Ȝазе колонии 
бандиты заȝватываȦт ресурсы. 
ǯа каждого бандита возьмите 
1 карту из колоды предметов его 
локаȞии и положите ее лиȞом 
вверȝ в логово бандитов.

ЛОГОВО БАНДИТОВ
ǳогово бандитов ² это осо�
бая локаȞия. Ǭля взаимодей�
ствия с ней следуйте указа�
ниям на ее планшете.

ГЛАВАРЬ БАНДИТОВ
ǰзгнанный игрок, не являȦȡийся предателем, 
становится главарем бандитов. ǲ правилам, свя�
занным с изгнанными игроками, добавляется еȡе 
одно: после открытия карты кризиса в Ȝазе ȝода 
игроков изгнанный игрок сам решает, где именно 
разместить бандитов (если они размеȡаȦтся).

êåРОäýç�îОæõíê
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 1–3  Ǻвоя атака его только разозлила. Ƿоложи 1 рану на атакуȦȡего выжившего.
 4  Ƕзверевший зомби, дико рыча, исчезает в теняȝ. Ƿомести этого оȝотника в случайнуȦ локаȞиȦ.
 5–6  Несмотря на внушительные размеры, скорость и свирепость, этот зомби доȝнет так же, как и лȦбая другая подобная тварь. ǻвы, шрамы останутся навсегда, но в новом мире боевыми отме ти�нами никого не удивишь. Ƿоложи 1 рану на атакуȦȡего выжившего и убери этого оȝотника из игры.

СТОÒКНОВЕНИЕ С ОХОТНИКОÓ

разозлила.
атакуȦȡего

рыча,
этого

локаȞиȦ.

свирепость,
как и

тварь.
навсегда,

отмети�
Ƿоложи

выжившего
игры.

ОХОТНИКОÓ

ÊÎÄ ÑÄ
ÅÐÆÈÂÀÍÈß:

<�РâéîçСôêôç�
��О÷ОôНêКОä�ä

�СíõùâëНý÷�íОКâøêā÷�>

«...Пытаясь создать вакцину 7.0, мы изменили ДНК 

нескольких объектов с целью сымитировать неко-

торые элементы ДНК псовых. Это направление 

исследований казалось перспективным, так как псо-

вые обладают естественным иммунитетом к ви-

русу. К сожалению, тесты показали, что из-за при-

сутствия фрагментов человеческой ДНК вирус 

начал взаимодействовать со всеми элементами 

новой структуры. Если бы у нас было время, я подго-

товил бы более формальный отчет, записал бы дан-

ные и прочее, но, поскольку весь мир катится в про-

пасть и во многом из-за меня, я просто скажу, что 

нашими усилиями этот апокалипсис стал еще более 

жутким, а я потерял трех лаборантов...»

(73 % ЗАПИСИ 2 / Д-Р Р21)

ТЕСТОВАЯ ГРУППА: 481
КОД. НАЗВАНИЕ: ОХОТНИКИ

 «РЭКСОН»

СДЕРЖИВАНИЕ:

ИЛИ

îОæõíþ�«РЭКСОН»
©Ǹэксонª ² новая локаȞия с особыми правилами. 
Ƿри подготовке к игре с этим модулем сделайте 
следуȦȡее:
1. Ǭобавьте в соответствуȦȡие колоды 

карты кризисов, выжившиȝ, ©перекрест�
ковª и Ȟелей, помеченные значком  
черепа с костями.

�. Ǭобавьте в игру локаȞиȦ 
©Ǹэксонª и подготовьте ее 
колоду предметов по обычным 
правилам.

�. Ƿеремешайте колоду экспери�
ментов и положите ее на лока�
ȞиȦ ©Ǹэксонª аудиозаписями 
вверȝ. ǰгрокам всегда виден 
текст аудиозаписи самой 
верȝней карты эксперимента.

4. Ǫозьмите колоду побочныȝ 
эȜȜектов и положите ее рядом 
с локаȞией. Ƿеремешивать ее 
необязательно, игроки могут  
просматривать ее в лȦбое время.

ПОИСК В «РЭКСОНЕ»
Ƿосле каждого поиска в ©Ǹэксонеª вы должны 
бросить кубик повреждений за выжившего, вы�
полнявшего этот поиск.

ЭФФЕКТЫ КАРТ ТАБЛЕТОК
ǩлагодаря картам таблеток из колоды предметов 
©Ǹэксонаª, ваши выжившие могут получить карты 
побочныȝ эȜȜектов. Ǭля применения эȜȜекта 
события с карты таблетки сделайте следуȦȡее:
1. Ǫыберите одного своего выжившего, который 

примет таблетку.
�. ǩросьте кубик и следуйте указаниям на карте.
�. ǭсли на карте написано, что на выжившего 

действует отриȞательный или положительный 
эȜȜект таблетки, найдите указаннуȦ карту 
в колоде побочныȝ эȜȜектов и положите ее 
рядом с выбранным выжившим. ǰзбавиться 
от карты побочного эȜȜекта нельзя.

КОД СДЕРЖИВАНИЯ 
ǲаждый раунд из комплекса ©Ǹэксонª пытаȦтся 
вырваться суȡества, появившиеся в результате 
кошмарныȝ экспериментов, однако игроки способ�
ны удержать иȝ внутри.
ǭсли у игрока есть выживший в локаȞии ©Ǹэксонª, 
то во время своего ȝода он может положить на ее 
планшет лȦбое число своиȝ неиспользованныȝ 
кубиков действий.

ǭсли в начале Ȝазы колонии в локаȞии ©Ǹэксонª 
лежат � кубика действий со значениями, соответ�
ствуȦȡими коду сдерживания, который указан на 
верȝней карте колоды экспериментов, все игроки 
голосуȦт за один из вариантов, а затем выполняȦт 
то, за что проголосовало большинство:
•  ǷалеȞ вверȝ: сбросить верȝнȦȦ карту экспери�

мента, не применяя ее эȜȜект.
•  ǷалеȞ вниз: первый игрок выбирает одну из ло�

каȞий (вклȦчая колониȦ). ǿисло зомби, разме�
ȡаемыȝ в этой локаȞии во время шага добавле�
ния зомби в Ȝазе колонии, уменьшается на �.

НЕВЕРНЫЙ КОД СДЕРЖИВАНИЯ  
ИЛИ ПАЛЕЦ ВНИЗ
ǭсли в начале Ȝазы колонии на планшете локаȞии 
©Ǹэксонª нет � кубиков действий со значениями, 
соответствуȦȡими коду сдерживания, или если 
был выбран вариант ©палеȞ внизª, разместите на 
поле зомби�мутантов, указанныȝ на верȝней карте 
колоды экспериментов. ǭсли нужно разместить 
больше одного зомби, то местоположение каждого 
из ниȝ определяется отдельным броском.
ǭсли на плоȡадке у вȝода нет свободной ячейки 
для зомби�мутанта, действуйте как обычно: акти�
вируйте взрывные ловушки, уберите баррикады, 
разыграйте прорыв, не добавляя зомби�мутанта 
в локаȞиȦ (если это был единственный зомби� 
мутант, сбросьте карту эксперимента). 
Ǹазместив одного или несколькиȝ зомби�мутантов, 
переверните карту эксперимента на сторону со 
столкновением и положите ее рядом с колонией 
так, чтобы она была ȝорошо видна всем игрокам.
ǯомби�мутантов можно убить только обычной 
атакой. Ǫзрывные ловушки и прочие игровые 
эȜȜекты (предметы, способности выжившиȝ и т. д.), 
которые могут убить зомби, но не связаны с дей�
ствием атаки, на зомби�мутантов не влияȦт. 
ǯомби�мутанты перемеȡаȦтся лишь эȜȜектами, 
указанными на иȝ картаȝ столкновений. ǭсли 
в локаȞии помимо зомби�мутанта есть обычные 
зомби, выжившие или бандиты, то, выполняя 
атаку, вы обязаны выбирать ȞельȦ зомби�мутанта.
Ƿосле атаки зомби�мутанта за выжившего, как 
обычно, бросается кубик повреждений (если 
только его способность, предмет или игровой 
эȜȜект не позволяет этого не делать). Ƿосле 
этого, если выживший не 
убит, бросьте обычный 
кубик и разыграйте соответ�
ствуȦȡий эȜȜект с карты 
столкновения зомби�мутан�
та. ǲогда на игровом поле 
не останется ни одной 
Ȝигурки зомби�мутанта, 
связанной с текуȡей картой 
столкновения, сбросьте ее.
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ÊÎÃÎÒÜ ÎÕÎÒÍÈÊ ÑÎÁÈÐÀÒÅËÜ ÌÎÐÎÇÍÛÉ 
ÕÎÄÎÊ

ÒÀÍÊ ÊÐÈÊÓÍ ÏÅÐÅÍÎÑ×ÈÖÀ ÃÈÄÐÀ

ÆÍÅÖ ÒÎËÑÒßÊ ÂÎÍÞ×ÊÀ ÑÈÐÅÍÀ
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ОСОãýç�СøçНâРêê�«æОíåОë�НОùê»
ȅти сȞенарии и соответствуȦȡие им карты особыȝ 
основныȝ Ȟелей познакомят вас с правилами и сȦ�
жетом модулей ©Ǹэксонª и ©ǩандитыª, вȝодяȡиȝ 
в состав игры ©Ǭолгая ночьª. ǹоветуем исполь�
зовать эти Ȟели, когда вы будете играть с этими 
модулями впервые.
Ƿри подготовке к сȞенариȦ следуйте всем ука�
заниям, изложенным в его описании. Ǵожете не 
читать заранее все особые правила того или иного 
модуля, сȞенарий сам подскажет вам, когда и к 
каким правилам следует обратиться.

ОãçéþāНâ�ê�КОæ
ȅто вводный сȞенарий для модуля ©Ǹэксонª. Ǭля 
подготовки к игре с этим модулем следуйте указа�
ниям на с. 1�, дополнительно выполняя следуȦ�
ȡее:
1. Ƿоместите баррикады на все ячейки локаȞии 

©Ǹэксонª (на ячейки вȝодов и на ячейки для 
выжившиȝ). Ǫ начале игры выжившие не могут 
перемеȡаться в ©Ǹэксонª. Ƿравила, относяȡие ся 
к картам таблеток и кодам сдерживания, пока 
не действуȦт.

�. Найдите в колоде выжившиȝ карты ǩлȦ и ȅммы 
ǽан и отложите иȝ в сторону.

�. Ǫместо обычной карты основной Ȟели исполь�
зуйте карту особой основной Ȟели Ǹ1.

4. Ƿеред началом игры один из игроков зачитыва�
ет вслуȝ следуȦȡий текст:

Колония начинала походить на дом. ʗ многие убедили 
себя, что так оно и есть, совершенно не понимая, к чему 
ведет подобный самообман. На самом деле, чем больше и 
основательнее становилась колония, тем больше шума 
она производила и тем больше мертвяков приходило к 
нам на огонек. ʐаррикады со своей задачей пока справ-
лялись, но беда в том, что, когда имеешь дело с зомби, 
качество ничто по сравнению с количеством.

ʑ ту ночь, когда Эмма подарила нам надежду, я как 
раз подумывал свалить. Не знаю где, но она раздобыла 
план комплекса «ʟэксон ʣармасьютикалс». ʮ-то всегда 
считал, что «ʟэксон» Ȅ это какая-то пилюлькина 
контора, но, судя по этому плану, чем там только ни 
занималисьǣ и медицинскими исследованиями, и экспе-
риментальными технологиями, и даже разработкой 
оружия.

Ǭобавьте Ȝигурку ȅммы ǽан в колониȦ, а ее 
карту ² к картам последователей первого игро�
ка. Найдите в колоде предметов ©Ǹэксонаª карту 
©Ƿлан „Ǹэксона“ª и положите ее рядом с ȅммой.

ОãçéþāНâ�ê�КОæ

Прежде мы и не думали соваться в «ʟэксон», да и какǫ 
ʑход был законопачен на славу. ʝднако теперь, точно 
зная, что поход в комплекс не был бы бесполезен, мы 
решили найти то, что помогло бы вынести вход. 
ʑ идеале, если нам это удастся, мы отыщем кучу 
полезностей, которые помогут класть зомбарей еще 
на подходе к колонии. Но даже если не выгорит, звук 
взрыва хоть ненадолго отвлечет это гнилье от коло-
нии, а ведь даже временная передышка по нашим 
временам Ȅ это не так уж и плохо.

Ǻеперь вы можете начать игру, используя в каче�
стве основной Ȟели карту особой основной Ȟели 
Ǹ1.

СЛЕДУЮЩИЕ ЧАСТИ ТЕКСТА ЗАЧИТЫВАЮТСЯ ПОСЛЕ 
ДОСТИЖЕНИЯ ОСОБОЙ ОСНОВНОЙ ЦЕЛИ Р1. ИХ ДОЛЖЕН 
ЧИТАТЬ (И ВЫПОЛНЯТЬ НАПИСАННОЕ) ИГРОК С НАИМЕНЬШИМ 
ЧИСЛОМ ПОСЛЕДОВАТЕЛЕЙ. ЕСЛИ ТАКИХ ИГРОКОВ НЕСКОЛЬКО, 
ТЕКСТ ЗАЧИТЫВАЕТ ТОТ ИЗ НИХ, КТО УПРАВЛЯЕТ ВЫЖИВШИМ 
С НАИБОЛЬШИМ ВЛИЯНИЕМ.

Нас качнуло взрывной волной, а небо озарилось ослепи-
тельной вспышкой. ʠтолб пламени был виден даже из 
колонии. К утру дым рассеялся, и я отправился в «ʟэксон». 
ʐыло приятно видеть, что вокруг колонии ошивалось 
уже не так много зомби. ʑход в «ʟэксон» оказался разво-
рочен и пуст, и я осторожно проскользнул внутрь.

ǻберите все баррикады с локаȞии ©Ǹэксонª и 
поместите туда своего выжившего. Ǻеперь игроки 
могут перемеȡаться в эту локаȞиȦ и вести в ней 
поиск (см. «Поиск в ʟэксоне» на с. 1�). ǻберите � лȦ�
быȝ зомби из колонии и поместите иȝ в ©Ǹэксонª.

ʮ свернул за угол и чуть не врезался в какое-то существо, 
которое начало истошно вопить. ʮ инстинктивно 
отпрянул назад, но передо мной был всего лишь шим-
панзе. ʑ крике обезьяны звучала злоба, однако в глазах 
ощущался страх. ʝни как будто умоляли о помощи.
ʝбезьяна прихрамывая побежала дальше, потом оста-
новилась и выжидающие посмотрела на меня... ʮ понял, 
что она зовет меня за собой. ʝна привела меня в комна-
ту рядом со входом, пострадавшую из-за нашего взрыва, 
и кинулась разгребать завал в углу. ʚапа обезьяны была 
искалечена, поэтому получалось у нее не очень хорошо. 
Неожиданно из-под завала раздался слабый голосǣ «ʠко-
рее, ʐлю... ʢмница... ʠкорее, я истекаю кровью... Не знаю, 
сколько... я еще...»
ʒолос затих, и ʐлю пронзительно заверещала. Ее паника 
передалась и мне, и я бросился к завалу.

Ǭобавьте карту ǩлȦ к картам вашиȝ последова�
телей и поставьте ее Ȝигурку в ©Ǹэксонª (если 
там нет свободного места, верните в колониȦ 
одного выжившего по выбору первого игрока, 
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это не считается перемеȡением). Ƿоложите на 
ǩлȦ 1 жетон раны. Ǫ начале следуȦȡего раунда 
уберите карту особой Ȟели Ǹ1 из игры и выложи�
те на поле колонии карту особой Ȟели Ǹ�. ǿтобы 
спасти друга ǩлȦ, нужно достичь этой Ȟели.

Ƿрочитайте и начните использовать правило ро�
зыгрыша карт  из колоды предметов  ©Ǹэксонаª 
(см. ©Эффекты карт таблетокª на с. 1�). Не исполь�
зуйте правило кода сдерживания.

Ƿродолжайте игру, используя в качестве основной 
Ȟели карту особой основной Ȟели Ǹ�.

ЭТОТ ТЕКСТ ЗАЧИТЫВАЕТСЯ ПОСЛЕ ДОСТИЖЕНИЯ ОСОБОЙ 
ОСНОВНОЙ ЦЕЛИ Р2.

ʠовместными усилиями мы откопали приятеля ʐлю Ȅ 
живым, хотя отнюдь не невредимым. Ему изрядно 
досталось, а его седые всклокоченные волосы и борода 
пропитались кровью из глубоких порезов на шее и лице. 
ʝн стонал от боли, но сознание к нему не возвращалось. 
ʐлю места себе не находила.

ǻберите все кубики, наȝодяȡиеся на планшете ло�
каȞии ©Ǹэксонª. Ǫозьмите все Ȝигурки выжившиȝ 
из этой локаȞии и поместите иȝ в колониȦ.

Наконец старик очнулся. ʒоворил он с явным трудомǣ 
Ȅ ʐлю, милая... ʠпасибо тебе, моя умница... 
ʐлю положила голову ему на грудь. ʠтарик медленно 
повернул ко мне лицо.
Ȅ ʒде... где мыǫ ʑ «ʟэксоне»ǫ 
Ȅ ʑы в колонии, вместе с другими выжившими, Ȅ 
ответил я. Ȅ ʛы решили, что здесь будет безопаснее. 
ʑ «ʟэксоне» теперь кругом шныряют мертвяки, а вход 
нараспашку.
Ȅ ʛертвяки... Ȅ повторил он задумчиво. ʏ потом вдруг 
лихорадочно затараторил.Ȅ Наши твариǨ ʠкорееǨ Надо 
в «ʟэксон»Ǩ ʝни же сбегутǨ Ȅ он попытался вскочить, но 
боль пригвоздила его к кровати. Ȅ Код... код сдержива-
ния...
Ȅ ʠлушайте, ничего я ни про каких «котов» не знаю, но 
уверен, что в «ʟэксоне» сейчас натуральная вечеринка 
в стиле зомби, с блэкджеком и мухами, зомби без них 
никуда. ʒоворю вам, туда не прорваться. ʝтдыхайте и 
набирайтесь сил.
Ȅ Нет-нет-нетǨ ʑы их не виделиǨ Эти твари, они же 
чистые демоныǨ ʑсе эти месяцы мы с ʐлю сдерживали 
их как моглиǨ.. ʦто такое, ʐлюǫ
ʝбезьяна всхлипывала на его груди. ʠтарик затих, прого-
ворив напоследокǣ
Ȅ ʒоре нам. ʝни придут. ʗх нужно сдержать. ʐлю знает 
как. ʑы должны их сдержатьǨ

Ǫ начале следуȦȡего раунда уберите карту осо�
бой Ȟели Ǹ� из игры и выложите на поле колонии 
карту особой Ȟели Ǹ�.

Ƿрочитайте правило о коде сдерживания на с. 1�. 
Ƿрименяйте его с начала следуȦȡего раунда и 
до конȞа игры. ǭсли в игре только �²� неизгнан�
ныȝ игрока, возьмите из колоды экспериментов 
� карты и сразу же разместите указанныȝ на ниȝ 
зомби�мутантов. ǭсли в игре 4 неизгнанныȝ игро�
ка и более, возьмите из колоды экспериментов � 
карты и сразу же разместите указанныȝ на ниȝ 
зомби�мутантов.

Ƿродолжайте игру, используя в качестве основной 
Ȟели карту особой основной Ȟели Ǹ�. Ǭостигнув 
этой Ȟели, вы завершите игру.



22

ãâНæêôСКâā�õíОäКâ
ȅто вводный сȞенарий для модуля ©ǩандитыª. 
Ǭля подготовки к игре с этим модулем следуй�
те указаниям на с. 1�, дополнительно выполняя 
следуȦȡее:

1. Ǫместо обычной карты основной Ȟели исполь�
зуйте карту особой основной Ȟели ǩ1.

�. Ƿри подготовке закрытой стопки секретныȝ 
Ȟелей кладите в нее не карту секретной Ȟели 
предателя, а карту секретной Ȟели предателя�  
бандита. ǯатем, перемешав стопку, раздайте 
каждому игроку по 1 карте. Ǫ колоде секретныȝ 
Ȟелей карта предателя�бандита всего одна, мо�
жете зачитать ее текст вслуȝ перед подготовкой 
стопки. Ǭля победы предателȦ�бандиту нужно, 
чтобы была достигнута Ȟель с карты особой ос�
новной Ȟели ǩ�, поэтому ему придется помочь 
колонии ȝотя бы с этим.

�. Ƿеред началом игры один из игроков зачитыва�
ет вслуȝ следуȦȡий текст:

ʠитуация с бандитами все ухудшалась. Подонки разбили 
лагерь всего в паре миль от нас, и теперь нам приходи-
лось вести борьбу с людьми настолько гнилого сорта, 
что им даже не нашлось места в нашей треклятой 
колонии.

ʡак что все мы весьма удивились, когда утром парочка 
этих отбросов пришлепала к нашим воротам с подня-
тыми руками. ʒолодные и несчастные, они клянчили еду, 
стенали, что не хотели войны, что мы, дескать, их не 
так поняли, что на самом деле им нужна наша помощь, 
и все такое. ʑ обычной ситуации мы просто послали бы 
их лесом, но ониǥ ʝни пришли с подарками.

ǲаждый игрок может взять на руку 1 карту из ко�
лоды предметов больниȞы.

Подарки пришлись очень кстати, поэтому лидеры 
колонии решили дать бандитам второй шанс. ʗ нам, 
вместо того чтобы заботиться о себе, пришлось 
собирать еду для соседей. ʛеня это, мягко говоря, не 
слишком радовало. ʝни, конечно, нам помогли, спору нет. 
Но разве не подозрительно, что они притащили именно 
то, в чем мы нуждаласьǫ Как они узнали, что нам 
нужноǫ Нет ли среди нас подсадного бандитаǫ

Ƿрочитайте и начните использовать правила раз�
меȡения бандитов, добавления зомби и заȝвата 
ресурсов, изложенные в описании модуля ©ǩан�
дитыª на с. 1�. Ƕстальные правила этого модуля 
пока не применяȦтся. Ǻеперь вы можете начать 
игру, используя в качестве основной Ȟели карту 
особой основной Ȟели ǩ1.

СЛЕДУЮЩИЕ ЧАСТИ ТЕКСТА ЗАЧИТЫВАЮТСЯ ПОСЛЕ 
ДОСТИЖЕНИЯ ОСОБОЙ ОСНОВНОЙ ЦЕЛИ Б1. ИХ ДОЛЖЕН 
ЧИТАТЬ ИГРОК, УПРАВЛЯЮЩИЙ ВЫЖИВШИМ-ЧЕЛОВЕКОМ 
С НАИМЕНЬШИМ ВЛИЯНИЕМ.

ãâНæêôСКâā�õíОäКâ ʟискованное это дело Ȅ нести еду в логово бандитов. 
Немудрено, что никто, кроме меня, не вызвался сопро-
вождать нашего бесстрашного лидера. ʛы собрались и 
отправились в путь. ʚидер верил бандитам. ʛеня же 
терзали сомнения.
ǹбросьте все жетоны еды со склада. Ƿоместите 
в логово бандитов Ȝигурку выжившего с наиболь�
шим влиянием и Ȝигурку выжившего�человека 
с наименьшим влиянием.
ʛы подошли к их трущобам на закате, и они нам сразу 
не понравились. Перед нами простирался какой-то 
унылый заброшенный городишко. ʛы переглянулись и 
медленно побрели по его грязным, заваленным мусором 
улицам.
Ȅ ʏ ну, стой ровно, паряǨ Ȅ раздался голос, и из окру-
жавших нас сумерек выступили темные фигуры. ʛы 
инстинктивно встали спина к спине, как при виде зом-
би. Ȅ Думаете, вы тут крутыеǫ ʨа мы вам покажем, 
кто тут реально крутойǨ
Ȅ ʐежимǨ Ȅ закричал лидер, и мы бросились наутек. 
ʟаздались выстрелы, и вскоре я понял, что остался 
один. ʮ бежал без оглядки, слыша позади себя крики бан-
дитов и чувствуя пульсирующую боль от пули, застряв-
шей в левой руке.
ǻбейте выжившего с наибольшим влиянием и, как 
обычно, понизьте моральный дуȝ. Ƿоложите жетон 
раны на выжившего�человека с наименьшим вли�
янием (если только у него уже нет � ран ² в этом 
случае ничего не происȝодит). Ƿоместите Ȝигурку 
этого выжившего обратно в колониȦ.
После моего возвращения в колонию состоялось совеща-
ние. ʝно оказалось недолгим и не особенно бурным. ʛы 
решили мстить. ʗстребить всех этих выродков.
Ƿрочитайте и начните использовать правила, ка�
саȦȡиеся логова бандитов и нападения на банди�
тов (с. 1�).
Ǫ начале следуȦȡего раунда уберите карту осо�
бой Ȟели ǩ1 из игры и выложите на поле колонии 
карту особой Ȟели ǩ�. Ƿродолжайте игру, исполь�
зуя в качестве основной Ȟели карту особой основ�
ной Ȟели ǩ�.

ЭТА ЧАСТЬ ТЕКСТА ЗАЧИТЫВАЕТСЯ ПОСЛЕ ДОСТИЖЕНИЯ 
ОСОБОЙ ОСНОВНОЙ ЦЕЛИ Б2.

Приближался момент истины. ʛы заняли позиции для 
атаки и приготовились воздать бандитам по заслугам. 
Краткое затишье перед бурей вновь вернуло меня к преж-
ним мыслям, и сердце тревожно сжалось. ʮ оглядел 
затаившихся в ожидании команды товарищей. ʦто, если 
кто-то из них и правда подослан бандитамиǫǨ

ОСОБАЯ ФАЗА ИЗГНАНИЯ
ǰгроки должны посовеȡаться и решить, есть ли 
среди ниȝ предатель. Начиная с первого игрока и 
далее по часовой стрелке, каждый может обȢявить 
одно голосование за изгнание.
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ǭсли после особой Ȝазы изгнания предатель не 
был изгнан и достиг секретной Ȟели, он может 
открыть своȦ карту и тут же выиграть (а потом 
зачитать историȦ бандита�предателя, см. ниже). 
ǭсли предатель еȡе не достиг своей секретной 
Ȟели, он продолжает скрывать своȦ роль и добав�
ляет к секретной Ȟели еȡе одно условие: ©Ǵораль�
ный дуȝ опустился до �ª.

ǭсли был изгнан игрок, не являȦȡийся предате�
лем, следуйте обычным правилам изгнания, при 
этом изгнанный игрок становится главарем банди�
тов� зачитайте вслуȝ следуȦȡий текст:

Ȅ ʡак это ты бандитский шпионǨ ʏ ну вали к своим 
дружкамǨ
ʮ навел пистолет на одного из товарищей. План напа-
дения пошел коту под хвост, но мы не могли допустить 
саботажа. Потрясенный человек побрел к бандитскому 
логову, и брошенные им напоследок слова еще долго 
звучали у меня в головеǣ «ʮ не бандит. Но теперь я их 
понимаю».

Ƿрочитайте и начните использовать правило 
о главаре бандитов (с. 1�).

ǭсли изгнанный игрок оказался предателем, сле�
дуйте обычным правилам изгнания предателя 
и зачитайте вслуȝ следуȦȡий текст:

Ȅ ʡак это ты бандитский шпионǨ ʏ ну вали к своим 
дружкамǨ
ʮ навел пистолет на одного из товарищей. ʗ по его 
взгляду сразу понял, что не ошибся.
Ȅ ʛне... жаль.
ʦеловек побрел прочь, в другую сторону от бандитского 
логова. ʛожет, это его чему-то научитǫ

ǭсли после особой Ȝазы изгнания игра не закон�
чилась, зачитайте вслуȝ следуȦȡий текст:

Пережитое потрясло нас. ʛы решили вернуться в ко-
лонию и придумать новый план. ʖачем ввязываться 
в бой на их территорииǫ ʚучше сделать так, чтобы они 
больше никогда не появились на нашей.

Ƿоместите Ȝигурки всеȝ выжившиȝ, наȝодяȡиȝ�
ся в логове бандитов, обратно в колониȦ (кроме 
Ȝигурок изгнанныȝ игроков).

Ǫ начале следуȦȡего раунда уберите карту осо�
бой Ȟели ǩ� из игры и выложите на поле колонии 
карту особой Ȟели ǩ�. Ƿродолжайте игру, используя 
в качестве основной Ȟели карту особой основной 
Ȟели ǩ�.

ИСТОРИЯ ПРЕДАТЕЛЯ-БАНДИТА
ǭсли особая основная Ȟель ǩ� была достигнута 
и выиграл предатель, он зачитывает следуȦȡий 
текст:

Ȅ Ну что, все готовыǫ ʑыдвигаемсяǨ
ʮ едва сдерживаю ухмылку. ʝни посомневались, но все 
равно решили атаковать.
Как и планировалось, я иду чуть медленнее колонистов 
и постепенно отстаю от них все больше. Ну давайте, 
шевелите ногами, еще чуток вперед... вот так. ʮ делаю 
два выстрела в воздух. Как было условлено. ʗз окон 
высовываются мои товарищи и расстреливают этих 
дураков в упор. ʮ улыбаюсь до ушей, разглядывая 
изрешеченные тела. ʝтличный был 
план, с самого начала все шло как 
по маслу. ʡеперь осталось 
последнееǣ пойти и сров-
нять с землей ненавист-
ную колониюǨ

«Вы видели, что там 
творится?! Я думала, 
кошмарнее гниющего трупа, 
который хочет тебя съесть, 
ничего и быть не может! 
Но по сравнению с мутантами 
из „Рэксона“, это детские 
забавы!»
                    Фатима Мактаби
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Эксклюзивный дистрибьютер игр серии «Мертвый сезон» 
на территории РФ — компания «Crowd Games». 

Информацию о приобретении наших игр вы можете  
узнать, посетив сайт www.crowdgames.ru или написав 

на электронную почту crowdgames@yandex.ru.




