
遊戲規則
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遊戲目標
在《死亡寒冬》遊戲中，玩家們扮演避難所中的倖存
者，試圖在喪屍災變後的嚴寒冬日中求生。避難所中有
一個需要玩家們試圖完成的目標，但是每位元玩家所帶
領的倖存者團隊又暗藏著自己的秘密目標。通常，這個
秘密目標需要玩家協助完成避難所目標。唯有當遊戲結
束時完成自己秘密目標的玩家才能贏得遊戲勝利。遊戲
能以多種方式結束：如士氣記錄條到達0，或輪數記錄
條到達0，或主要目標被完成，都會觸發遊戲結束。

配件

•	 10 - 雙面主要目標卡牌
•	 24 - 秘密目標卡牌
•	 10 - 背叛者秘密目標卡牌
•	 10 - 流放者秘密目標卡牌
•	 30 - 倖存者卡牌
•	 5 - 玩家參考卡表
•	 1 - 起始玩家標記
•	 25 - 初始物品卡牌
•	 20 - 警察局物品牌堆卡牌
•	 20 - 雜貨店物品牌堆卡牌
•	 20 - 學校物品牌堆卡牌
•	 20 - 加油站物品牌堆卡牌
•	 20 - 圖書館物品牌堆卡牌
•	 20 - 醫院物品牌堆卡牌
•	 20 - 危機卡牌
•	 80 - 抉擇卡牌
•	 25 - 傷害標記
•	 20 - 無助的倖存者標記
•	 20 - 食物標記
•	 20 - 噪音標記
•	 20 - 柵欄標記
•	 6 - 飢餓標記
•	 2 - 記錄條指示物
•	 30 - 喪屍立體標記
•	 20 - 喪屍標記(在喪屍立體標記用盡後使用)
•	 30 - 倖存者立體標記
•	 60 - 塑膠支架
•	 1 - 避難所版圖
•	 6 - 地區卡牌
•	 1 - 遊戲規則
•	 30 - 行動骰子
•	 1 - 曝露骰子

主要目標卡牌

1.	 名稱：主要目標卡牌的名稱。

2.	設置：如何設置本劇情的遊戲版圖。

3.	目標：要完成主要目標所必須完成的任務。

4.	時長：預計完成本主要目標所需要的時間。短劇本約
45-90分鐘。中劇本約90-120分鐘。長劇本120-210
分鐘。

秘密目標卡牌

1.	 名稱：秘密目標卡牌的名稱。

2.	目標：要贏得遊戲勝利你必須完成的任務。

 

設置

勝利

時間 

我們需要更多的樣本

短劇本

每次一個喪屍被殺死時投擲一顆骰子。 
如果擲出4 或更大點數， 則增加一枚喪屍
標記到本目標上。在本主要目標上為每位 
遊戲開始時便加入的玩家積聚3個喪屍。

遊戲開始時，請閱讀遊戲規則 
第17頁M10章節。

士氣初始位置：6。
輪數初始位置：6。

各增加1個喪屍到所有非避難所地區中。

1

2

3

4

飢餓
如果你滿足以下所有條件，你贏得遊戲勝利：

1. 主要目標被完成。

2. 你的手牌中至少具有3張 卡牌。

1

2

提示：在《死亡寒冬》遊戲中的卡牌右下角都
有一個十字標記，以和將來可能有的擴充卡牌
作區分。
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遊戲流程提示

團
隊
領
袖

秘
密
目
標

追隨者

玩家回合行動
玩家回合階段

1. 展示危機
2. 投擲行動骰子
3. 玩家回合

避難所階段
1. 支付食物
2. 檢查垃圾
3. 結算危機
4. 增加喪屍
5. 檢查主要目標
6. 移動輪數記錄條
7. 傳遞起始玩家標記

需要行動骰子的行動
• {攻擊（喪屍或倖存者）
• }搜索
• 修建柵欄
• 清理垃圾（3張卡牌）
• 吸引喪屍（2個喪屍）

不需要行動骰子的行動
• 打出卡牌
• 將卡牌加入危機捐繳
• 移動倖存者
• 花費食物標記
• 索求
• 轉交
• 流放投票

牢記！ 
在你的回合開始時， 
你的右手邊玩家必須
抽取一張抉擇卡牌！

倖存者卡牌

1.	 名稱：倖存者的名字。

2.	職業：倖存者在喪屍災變前的職業(沒有遊戲效果)。

3.	影響力：倖存者在避難所的等級制度中所處的位置。

4.	攻擊值：倖存者在戰鬥中的熟練度。

5.	搜索值：倖存者在搜索物品時的熟練度。

6.	能力施展地區：倖存者必須位於所在地區使用自己的
能力。

7.	 能力：倖存者在遊戲中的特有效果。

14

2
5

福里斯特·普拉姆
商場聖誕老人

任何地點：在你的回合開始時，你
可以將福里斯特從遊戲中移出，
以增加1點士氣。

1

6

3

4

5

7

2

物品卡牌

1.	 名稱：物品的名稱。

2.	符號類型：物品卡牌的七種不同類型。

3.	能力：打出卡牌時的特有效果。

4.	地區：遊戲開始時，決定本物品卡牌在哪個牌堆中。

警察局

燃料
垃圾堆：當移動一名你控制
的倖存者時打出本卡牌。無
須為該移動投擲曝露骰子。

1

3

4

2

武器 工具燃料 食物書籍 藥物 倖存者

物品卡牌符號類型 

1.	 遊戲輪提示：提示玩家每輪事情發生的先
後順序。

2.	玩家回合行動：提示玩家在自己的回合可
以執行的行動。

3.	團隊領袖：玩家的團隊領袖面朝上放置在
本區域。

4.	秘密目標：玩家的秘密目標面朝下放置在
本區域。

5.	追隨者：玩家剩餘的倖存者放置在本區
域。

6.	未使用的行動骰池：在投擲行動骰子後將
骰子放在此處。

7.	 已使用的行動骰池：當玩家使用行動骰子
時將其放置在此處。

3 4

1 2

6 7

玩家參考卡表
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危機卡牌

1.	 名稱：危機的名稱。

2.	防止：此處顯示了為防止危機效果的發生，玩家必須
貢獻的物品類型。

3.	效果：如果危機未被防止，產生的負面效果。

4.	可選項：除所需的物品外，玩家們可以在防止危機時
額外貢獻這些物品，以獲得這個指定的效果。

+

可選：以多2張 卡牌防止危機時，
增加1點士氣。

失敗：未被流放的玩家不能移動， 
直到下一輪結束。失去1點士氣。

暴風雪

=未被流放的玩家數量 

1

3

4

2

抉擇卡牌

1.	 名稱：抉擇卡牌的名稱

2.	觸發：斜體字表示觸發的條件。這是為使本卡牌生效
所必須發生的事情。

3.	可選項：當卡牌被觸發時所能選擇的選項。

在本局遊戲的剩餘時間內，每當任一玩家移
動一名倖存者時，除投擲曝露骰子外額外投
擲一顆骰子。若擲出2或更小點數，該倖存者
受到1點傷害。

選項2

你們消滅了獵殺者。為你控制的每名倖存者
投擲兩次曝露骰子。

選項1

如果玩家因移動後投擲曝露骰子而受到1點
非凍傷傷害：“他們朝我開槍！這絕不是意
外。我看到他們了！他們都穿著迷彩服，而
且他們的目標不是這裡的喪屍。他們在獵殺
我，我跟你說——他們看起來不像我們一樣
狼狽，他們看起來吃得很好。我們的後院裡
都是全副武裝的食人族。”

獵殺1
2

3

額外配件
起始玩家標記：標示了誰
是起始玩家。起始玩家在
一輪中率先行動，並在所
有平局中優勝。

倖存者和喪屍立體標記：這些
表示了遊戲版圖上的倖存者和
喪屍。將立體標記的底部插入
塑膠支架中。

柵欄標記：在入口
修築柵欄時使用。

無助的倖存者標記：這些成員代表了
過於年老或年幼而無法做出貢獻的人
們，但依然佔據格數和消耗食物。

傷害標記：這些標記是
雙面的。一面是普通的
傷害標記，而另一面是
凍傷標記。

噪音標記：這些標記被加
到地區上，表示此處所發
出的噪音。

食物標記：這些標記通過各種遊
戲效果加入或移出食物供應堆。

飢餓標記：當避難所中
沒有足夠的食物時，將
其加入食物供應堆。

曝露骰子：根據不同遊戲效果
投擲骰子，以決定倖存者是否
受到傷害、凍傷或咬傷。

行動骰子：這是每輪
投擲的骰子，並且用
來執行特定類型的行
動。

重要提示：一些抉擇卡牌含有成人主題，例如性暗
示、髒話、自殺、濫用酒精等。這些卡牌標記有本符
號： 。玩家們可以選擇移除這些卡牌進行遊戲。
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雜貨店
避難所版圖
1.	 名稱

2.	入口：入口的編號。將喪屍放置到避難所時按入口編
號的順序放置。

3.	入口版圖格：可以放置喪屍和柵欄的版圖格。

4.	倖存者版圖格：可以放置倖 存者的版圖格。

5.	士氣記錄條：本記錄條顯示了避難所的士氣。當有倖
存者死亡，或垃圾堆有過多的卡牌，或沒有足夠的食
物，以及某些危機卡牌或抉擇卡牌的效果，都會導致
降低士氣。

6.	輪數記錄條：本記錄條顯示還剩餘多少輪。

7.	 食物供應堆：食物標記通過各種遊戲效果被加入到此
處。

8.	主要目標：此處用於放置主要目標卡牌。

9.	垃圾堆：卡牌被打出時放置到此處。

10. 危機牌堆：此處用於放置危機牌堆。

11.	 危機捐繳：此處用於放置捐繳給危機的卡牌。

遊戲版圖：遊戲版圖由七個不同的地區組成。
包括避難所地區和六張地區卡牌。

2

4

5

61
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1

6

4

7

8 9

10

11

3

5

2

地區卡牌
1.	名稱：地區的名

稱。

2.	倖存者版圖格：
可以放置倖存者
的版圖格。

3.	入口版圖格：可
以放置喪屍和柵
欄的版圖格。

4.	物品牌堆：當搜
索該地區時，玩
家從此處抽取卡
牌。

5.	噪音：噪音標記被放置在此處。在一輪中任何一個地
區僅能放置4枚噪音標記。

6.	物品符號：當搜索本地區時，按從左至右的順序排列
找尋到這類物品的可能性。
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遊戲設置
1.	 將避難所版圖放置在遊戲區域的中央，並將六張地

區卡牌按圖示放置在避難所周圍或你們桌上最合適
的位置。

2.  每位玩家拿取一張玩家參考卡表。

3. 玩家們可以決定進行哪個主要目標的遊戲，或隨機挑
選一個。

	 提示：建議第一次遊戲
時，選擇“我們需要更多
的樣本”這個主要目標。 

	 將主要目標放置在避難所版圖上
的對應位置，並按主要目標上的
設置指示設置遊戲版圖。詳見第
13頁增加喪屍，了解更多在避難
所入口版圖格增加喪屍的資訊。

4.	 將非背叛者秘密目標卡牌洗混，並且按每位玩家兩
張的數量將其放置在一旁(面朝下)。將剩下的非背叛
者秘密目標卡牌放回遊戲盒中。將背叛者秘密目標
卡牌洗混，並將其中一張(面朝下)加入之前放置在一
旁的非背叛者秘密目標卡牌中。將剩下的背叛者秘
密目標卡牌放回遊戲盒中。將所有放置在一旁的卡
牌一同洗混並給每位玩家分發一張卡牌。將剩下的
秘密目標卡牌放回遊戲盒中，不可查看它們。玩家
不能將自己的秘密目標卡牌展示給其他玩家。

5. 將危機卡牌洗混並將牌堆放置在避難所版圖上的對應
位置。

6. 將倖存者卡牌、流放者秘密目標卡牌和抉擇卡牌分別
洗混並形成牌堆，放置在遊戲區域的周圍。

	 重要提示：一些抉擇卡牌含有成人主題，例如
性暗示、髒話、自殺、濫用酒精等。這些卡牌
標記有本符號。玩家們可以選擇移除這些卡牌
進行遊戲。

7. 將所有的初始物品卡牌洗混，並且每位玩家分發五張
卡牌。將所有餘下的卡牌放回遊戲盒中。

8. 將其餘的物品卡牌按其地區分類形成牌堆。將每個牌
堆洗勻並將其放置到對應的地區卡牌上。

9. 給每位玩家分發四張倖存者卡牌。然後每位玩家選

設置

勝利

時間 

我們需要更多的樣本

短劇本

每次一個喪屍被殺死時投擲一顆骰子。 
如果擲出4 或更大點數， 則增加一枚喪屍
標記到本目標上。在本主要目標上為每位 
遊戲開始時便加入的玩家積聚3個喪屍。

遊戲開始時，請閱讀遊戲規則 
第17頁M10章節。

士氣初始位置：6。
輪數初始位置：6。

各增加1個喪屍到所有非避難所地區中。

擇保留兩張，並將其它的放回牌堆。重洗倖存者牌
堆。

10.每位玩家從各自的兩名倖存者中選擇一名成為他
的團隊領袖，並將其放置在自己參考卡表的對應
位置。

11. 另一名倖存者被放置在玩家的追隨者處，各自玩家參
考卡表的下方。

12. 將每位玩家的倖存者所對應的倖存者立體標記加入
到避難所中。

13. 將剩下的立體標記和標記物分類放置在每位玩家都
方便取用的地方。

14. 團隊領袖影響力最高的玩家獲
得起始玩家標記，並率先開
始遊戲的第一輪。

将倖存者立体标记加入到避难所中

倖存者立體標記被放置在避難
所版圖上的“避難所居住者”

的虛線圓圈中。

“我會給這個末世
一個驚喜，它永
遠不會無聊。正
當你認為你已習
慣它時，它會再
次變換。每天都
和前一天不同。”

洛雷塔·克萊
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圖
書

館
醫

院
加

油
站

警
察

局
雜

貨
店

學
校

遊戲流程提示

團
隊
領
袖

秘
密
目
標

追隨者

玩家回合行動
玩家回合階段

1. 展示危機
2. 投擲行動骰子
3. 玩家回合

避難所階段
1. 支付食物
2. 檢查垃圾
3. 結算危機
4. 增加喪屍
5. 檢查主要目標
6. 移動輪數記錄條
7. 傳遞起始玩家標記

需要行動骰子的行動
• {攻擊（喪屍或倖存者）
• }搜索
• 修建柵欄
• 清理垃圾（3張卡牌）
• 吸引喪屍（2個喪屍）

不需要行動骰子的行動
• 打出卡牌
• 將卡牌加入危機捐繳
• 移動倖存者
• 花費食物標記
• 索求
• 轉交
• 流放投票

牢記！ 
在你的回合開始時， 
你的右手邊玩家必須
抽取一張抉擇卡牌！

68

3
4

布萊恩·李
少校

任何地點：每輪一次，你可以 
給你一顆未使用的行動骰子 
點數加1。

58

4
1

索菲婭·羅賓遜
飛行員

任何地點：每輪一次，你可以查看一個
地區物品牌堆頂端的一張卡牌。在你
查看卡牌後，將其 放回該物品牌堆的
頂端。

遊戲流程提示

團
隊
領
袖

秘
密
目
標

追隨者

玩家回合行動
玩家回合階段

1. 展示危機
2. 投擲行動骰子
3. 玩家回合

避難所階段
1. 支付食物
2. 檢查垃圾
3. 結算危機
4. 增加喪屍
5. 檢查主要目標
6. 移動輪數記錄條
7. 傳遞起始玩家標記

需要行動骰子的行動
• {攻擊（喪屍或倖存者）
• }搜索
• 修建柵欄
• 清理垃圾（3張卡牌）
• 吸引喪屍（2個喪屍）

不需要行動骰子的行動
• 打出卡牌
• 將卡牌加入危機捐繳
• 移動倖存者
• 花費食物標記
• 索求
• 轉交
• 流放投票

牢記！ 
在你的回合開始時， 
你的右手邊玩家必須
抽取一張抉擇卡牌！

60

2
3

加布里埃爾·迪亞茲
消防員

任何地點：每輪一次，當加布里埃爾在
一個具有物品牌堆的地區時，你可以展
示該物品牌堆頂端的4張卡牌。如果你
展示了任意外來者卡牌，你可以將其中
一張加入你的手牌中。將餘下的卡牌洗
回物品牌堆。

46

5
4

亞歷克西斯·格雷
圖書管理員

圖書館：每輪一次，當在圖書館進行
搜索時，你可以額外查看並保留1張卡
牌。

遊
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士
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輪
數
初
始
位
置
：
6。
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加
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三人局的遊戲設置
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11

10

10
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7

7

4

4

4

2

3

2

2

14

1

9

9

13

9

提 示：當根據
主要目標設置
遊戲版圖時，
使用藍色指示
物記錄士氣記
錄條，使用紅
色指示物記錄
輪數記錄條。
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遊戲輪順序
《死亡寒冬》遊戲會持續若干輪。每輪分為先後執行的
兩個階段。

1.	 玩家回合階段

2.	避難所階段

玩家回合階段
在玩家回合階段中，按順序結算以下三個效果。
1.	 展示危機：展示危機牌堆頂端的一張卡牌。如果本卡

牌未被防止，則在避難所階段，本卡牌的效果會被執
行。如果玩家們為危機捐繳了足夠數量的正確類型的
卡牌，則該危機能被防止。

2.	投擲行動骰子：此時，每位玩家移除自己已使用和未
使用行動骰池中的所有行動骰子。然後，每位玩家獲
得1顆行動骰子，以及其每控制一名倖存者額外獲得1
顆骰子(因此在遊戲開始時玩家們獲得3顆行動骰子)。
每位玩家必須投擲自己所有的行動骰子，並將投擲的
結果放置在自己未使用的行動骰池中，並在自己的回
合中使用。儘管玩家每控制一名倖存者獲得1顆行動
骰子，但該行動骰子並不專屬於該倖存者，而是屬於
該玩家的倖存者團隊。玩家能為一名倖存者執行多次
行動而花費多顆行動骰子。

3.	玩家回合：在玩家回合階段中，從起始玩家開始每
位玩家依次進行自己的回合。在玩家回合的開始
時，該玩家的右手邊玩家抽取一張抉擇卡牌(如果在
該回合的任何時刻一旦滿足觸發條件，則正在進行
自己回合的玩家立即結算其效果)。在玩家回合中他
可以執行多個行動。一旦玩家在自己的回合執行完
所有他希望執行的行動(或如果他已用盡自己所能執
行的行動)，便由左手邊的玩家繼續遊戲。遊戲按順
時針順序持續進行，直到每位玩家進行了自己的回
合。一旦每位玩家都進行了自己的回合，玩家回合
階段結束並且開始避難所階段。

玩家回合行動
有些行動需要花費行動骰子，而有些則不需要。要花費
行動骰子時，玩家將對應的行動骰子從自己未使用的行
動骰池中移動到自己已使用的行動骰池中。有些行動需
要使用特定結果的骰子(在投擲行動骰子階段中所擲出
的結果)。

需要行動骰子的行動 
•	 攻擊：要執行攻擊時，玩家必須選擇一名其控制的倖

存者，並花費一顆等於或高於該倖存者攻擊值的行動
骰子。然後該玩家可以選擇該次攻擊的物件。物件必
須為與發起攻擊的倖存者處於同一地區的喪屍或倖存
者。

如果選擇了喪屍，則將其殺死並從遊戲版圖上移除。
為倖存者的該次攻擊投擲曝露骰子(詳見第11頁，投
擲曝露骰子)。詳見第9頁示例：攻擊喪屍。

如果選擇了倖存者，投擲一顆行動骰子。如果投擲結
果等於或低於被選擇倖存者的攻擊值，則放置一枚傷
害標記到被選擇的倖存者上並從控制該倖存者的玩家
手牌中隨機拿取一張卡牌。詳見第9頁示例：攻擊倖
存者。

提示：當攻擊其他倖存者時，無須投擲曝露骰子。

“所有人安靜！其他
人聽到了嗎？我剛說
了安靜！沒錯，這裡
並不只有我們。他們
一定是聽到了卡車停
車的聲音。你們兩個
繼續搜索這裡，我來
引開他們並試著幹掉
幾個。你們最好能找
到些值得我這樣冒險
的東西。”

湯瑪斯·哈特
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學校

學校
52

2
5

艾緒莉·羅絲
建築工

任 何地 點：每 輪 一次，你 可以
進行一次無須使用行動骰子的
修建柵欄行動。

52

2
5

艾緒莉·羅絲
建築工

任 何地 點：每 輪 一次，你 可以
進行一次無須使用行動骰子的
修建柵欄行動。

學校

學校
52

2
5

艾緒莉·羅絲
建築工

任 何地 點：每 輪 一次，你 可以
進行一次無須使用行動骰子的
修建柵欄行動。

30

2
4

麥克·曹
忍者

任 何 地 點：當 麥 克 進 行 攻 擊
時，無須投擲曝露骰子。

30

2
4

麥克·曹
忍者

任 何 地 點：當 麥 克 進 行 攻 擊
時，無須投擲曝露骰子。

玩家在一輪中可以攻擊同一名倖存者多次。倖存者在
攻擊時每次都必須花費一個等於或高於其攻擊值的行
動骰子。玩家不能用自己控制的倖存者攻擊另一名自
己控制的倖存者。玩家不能攻擊無助的倖存者。

•	 搜索：玩家能搜索除避難所以外的任何地區。要執行
搜索時，玩家必須選擇一名其控制的倖存者，並花費
一顆等於或高於該倖存者搜索值的行動骰子。然後他
可以從該倖存者所在地區的物品牌堆抽取1張卡牌，
查看該卡牌但先不加入其手牌中。然後他可以選擇以
下其一：

•	 將該卡牌加入自己的手牌，並且結束他的搜索行動。
或者

•	 將一枚噪音標記放置到其所在地區空置的噪音版圖格
中，以額外抽取並查看一張卡牌。只要尚有可放置噪
音標記的空置噪音版圖格，他便可以額外抽取卡牌。

	 當玩家決定他已發出了足夠的噪音或不能再發出更多
噪音時，他必須保留一張所抽取的卡牌，並將其加入
自己的手牌，並將其餘卡牌放置到該物品牌堆的底
端。玩家在一輪中可以使用同一名倖存者搜索多次。

1.一號玩家控制著倖存者
艾緒莉·羅絲。艾緒莉位
於學校並且一號玩家選
擇讓艾緒莉攻擊該地區
的一個喪屍。

2.艾緒莉的攻擊值為2+。
一號玩家花費一個擲骰
結果為4的行動骰子，
其 數 值 高 於 她 的 攻 擊
值。

3.喪屍被殺死並從學校移
除。然而，一號玩家現在必須投擲曝露骰子。

4.一號玩家擲出了傷害結果，放置1枚傷害標記到
艾緒莉倖存者卡牌上。

1 . 艾緒莉·羅絲回到了學
校，並且一號玩家選擇
讓艾緒莉攻擊二號玩家
控制的麥克·曹。

2.艾緒莉的攻擊值為2+。
一號玩家花費一個擲骰
結果為3的行動骰子，
其數值高於她的攻擊
值。

3.然後一號玩家投擲一顆行動骰子。他擲出1，其
點數低於麥克的攻擊值2+。

4.二號玩家必須放置1枚傷害標記到麥克•曹的倖存
者卡牌上，並且一號玩家從二號玩家的手牌中
隨機拿取一張卡牌。一號玩家不用投擲曝露骰子 
(當攻擊倖存者時不投擲該骰子)。

示例：攻擊喪屍 示例：攻擊倖存者

1

2

3

4

1

2 3

4
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加油站

14

2
5

福里斯特·普拉姆
商場聖誕老人

任何地點：在你的回合開始時，你
可以將福里斯特從遊戲中移出，
以增加1點士氣。

加油站

加油站

加油站

裝備：每輪一次，當本倖存者進行
攻 擊 時 ， 你 可 以 打 出 一 張 燃 料 卡
牌，以殺死4個喪屍，而非1個。無
須投擲曝露骰子。不能使用燃料卡
牌上的能力。

打火機

加油站

裝備：每輪一次，當本倖存者進行

攻 擊 時 ， 你 可 以 打 出 一 張 燃 料 卡

牌，以殺死4個喪屍，而非1個。無

須投擲曝露骰子。不能使用燃料卡

牌上的能力。

打火機

加油站

燃料
垃圾堆：當移動一名你控制

的倖存者時打出本卡牌。無

須為該移動投擲曝露骰子。

倖存者在搜索時每次都必須花費一個等於或高於其搜
索值的行動骰子。詳見左側示例：搜索地區。

• 修建柵欄：要執行修建柵欄行動時，玩家
必須選擇一名其控制的倖存者，並花費一
顆任意結果的行動骰子，以放置一枚柵欄
標記到所選倖存者所在地區的任一空置
的入口版圖格上。

• 清理垃圾：如果玩家至少有一名其控制的倖存者在避
難所中，則可以執行清理垃圾的行動。要執行清理
垃圾行動時，該玩家必須花費一顆任意結果的行動骰
子，並將垃圾堆頂端的三張卡牌移出遊戲。

• 吸引喪屍：要執行吸引喪屍行動時，玩家必須選擇一
名其控制的倖存者，並花費一顆任意結果的行動骰
子，以從任意地區移動兩個喪屍到所選倖存者所在地
區的任意空置的入口版圖格上。

• 倖存者能力：有些倖存者能力需要花費行動骰子。這
種情形會通過能力文字前的數字符號來表示。為了使
用該能力，花費的行動骰子點數必須等於或高於該數
字。玩家在一輪中能使用同一倖存者的能力多次，除
非能力另有說明。倖存者每次使用能力時都必須花費
一個等於或高於其能力數值的行動骰子。

不需要行動骰子的行動
• 打出卡牌：在自己的回合只要其願意，玩家可以從自己

的手牌中多次打出卡牌。打出一張卡牌時，將其放置
到垃圾堆的頂端。當打出一張事件物品卡牌時，其不
被放置到垃圾堆，而是移出遊戲。

提醒：在檢查垃圾步驟中，垃圾堆中每有10張卡牌，
避難所失去1點士氣。
具有裝備能力的卡牌不被放置到垃圾堆中，而是玩家
可以將其裝備到任一他控制的倖存者上，將該卡牌放
置到該倖存者的旁邊。該倖存者現在具有了列明在該
物品卡牌上的效果能力。一旦卡牌被裝備，其不能被
解除，除非將其加入到危機捐繳或被轉交。如果具有
一張或多張裝備卡牌的倖存者在避難所中身亡，則裝
備卡牌返回其控制者玩家的手牌中。如果具有一張或
多張裝備卡牌的倖存者在非避難所地區身亡，則裝備
卡牌洗進該地區的物品牌堆中。

示例：搜索地區 

1

2

3

4

1.一號玩家控制著福里斯特•普拉姆。福里斯特位
於加油站並且一號玩家選擇讓他進行搜索。一號
玩家希望能找到燃料卡牌。

2.福里斯特的搜索值為5+。一號玩家花費一個擲
骰結果為5的行動骰子，其數值等於或高於福里
斯特的搜索值。

3.一號玩家從加油站的物品牌堆頂端抽取一張卡
牌，並找到了一張打火機卡牌。

4.依然希望找到燃料的一號玩家發出噪音繼續他的
搜索行動。他放置一枚噪音標記到加油站地區卡
牌上的空置噪音版圖格上，然後從加油站的物品
牌堆中額外抽取另一張卡牌，並發現了燃料！一
號玩家將燃料卡牌加入自己的手牌，並將打火機
卡牌放置到加油站物品牌堆的底端。
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• 將卡牌加入危機捐繳：玩家可以從自己的手牌和/或其
控制的倖存者裝備的卡牌中將一張或多張卡牌加入到
當前展示的危機卡牌。從玩家手牌中加入危機捐繳的
卡牌面朝下放置，因此其他玩家無法看到卡牌內容。
加入卡牌的類型符號與危機卡牌防止區域中顯示的符
號相匹配，則有助於防止該危機的發生。而每張加入
的不匹配符號的卡牌，則會促使該危機的發生。

提醒：有些食物卡牌在打出時，會增加多枚食物標記
到食物供應堆。但那些食物卡牌在加入危機捐繳時仍
然僅被視為1張卡牌。

• 移動倖存者：玩家在自己的回合，可以移動自己控制的
每名倖存者各一次。倖存者可以被移動到任意尚有空
置倖存者版圖格的地區。在每次玩家移動一名倖存者
後，他必須投擲曝露骰子。

提示：如果投擲曝露骰子的結果為咬傷，在其傳播
時，是傳播給移動的倖存者剛才所到目的地地區裡的
倖存者。

• 花費食物標記：玩家可以通過從避難所版圖
上的食物供應堆移除食物標記來花費1個或
多個食物。該玩家每花費1枚食物標記，
他將其控制的任意一顆未使用的行動骰子
點數加1。

• 索求：玩家在自己的回合，可以向其他玩家索求一張或
多張物品卡牌。其他玩家可以從自己的手牌中給予索求
玩家物品卡牌，如果他們如此做，該卡牌必須被展示並
立即打出。索求的卡牌不能被加入到危機捐繳中。

• 轉交：玩家在自己的回合，可以將其控制的倖存者上裝
備的物品轉交給同一地區中的其他倖存者。當物品被
轉交時，其從當前裝備的倖存者上解除，並被立即裝
備到另一名倖存者上。

提示：如果物品具有每輪一次的能力並且其已經在該
輪中被使用過，則其被轉交到另一名倖存者時，也不
能被再次使用。

• 流放投票：每位玩家在自己的回合可以進行一次選擇
並投票流放另一位玩家的行動。發起投票時，要求所
有玩家同時投出贊成(拇指朝上)或反對(拇指朝下)，以
決定是否流放被選擇的玩家。玩家不能對自己發起流
放投票。記住，所有的平局均由起始玩家做出最終決
斷，這包括流放投票(詳見第14頁，流放章節)。

投擲曝露骰子
在倖存者移動到新的地區或殺死一個喪屍
後，控制該倖存者的玩家必須立即投擲曝露
骰子。當骰子被擲出後，骰子的每一面都會觸發一個效
果。

效果
空白：無事發生。

傷害：倖存者獲得1枚傷害標記。

凍傷：倖存者獲得1枚凍傷標記。本標記視為傷
害標記。在每次你的回合開始時，你控制的每
名具有1枚或更多凍傷標記的倖存者，額外獲
得1枚傷害標記。

咬傷：倖存者被殺死，並且傳播咬傷效果。

傳播咬傷效果
當倖存者因擲出咬傷結果而被殺死時，咬傷效果會被傳
播給與被咬倖存者處於同一地區中影響力最低的倖存
者。每次傳播咬傷效果時，控制被傳播到的倖存者的玩
家必須作出以下選擇：

• 選項1：殺死被咬傷效果傳播到的倖存者。咬傷效果停
止傳播。

• 選項2：再次投擲曝露骰子。若擲出空白結果，被咬傷
效果傳播到的倖存者安然無恙，並且咬傷效果停止傳
播。若擲出任何其它結果，被咬傷效果傳播到的倖存
者被殺死，並且咬傷效果繼續傳播。咬傷效果將會持
續傳播，直到玩家選擇選項1，或在選擇選項2後擲出
空白結果，或地區中已沒有更多的倖存者。

記住：無論因任何遊戲效果導致倖存者死亡時，避難
所失去1點士氣。

“ 汪 汪 ！ ” ( 翻 譯 ： 他
雖然不是什麼拍電影
的料，但就一般人來
說，他已經不錯啦。
我會想念他的。)

斯巴克
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+

可選：以多2張 卡牌防止危機時，
增加1點士氣。

失敗：失去2點士氣。

燃料短缺
=未被流放的玩家數量 

警察局

裝備：每輪一次，當本倖存者進行
攻擊時，殺死2個喪屍，而非1個。
無須投擲曝露骰子。如可能，放置1
枚噪音標記到本倖存者當前所在的
地區中。

散彈槍

初始物品

垃圾堆：當移動一名你控制的倖存
者時打出本卡牌。無須為該移動投
擲曝露骰子。

燃料

初始物品

垃圾堆：當移動一名你控制的倖存
者時打出本卡牌。無須為該移動投
擲曝露骰子。

燃料

初始物品

垃圾堆：當移動一名你控制的倖存
者時打出本卡牌。無須為該移動投
擲曝露骰子。

燃料

+1 +1 +1 -1

結算抉擇卡牌
在每位玩家的回合開始時，其右
手邊的玩家會抽取一張抉擇卡
牌。該玩家必須對抉擇卡牌的內

容保密，僅在其被觸發時展示。
卡牌上的文字作用於正在進行自
己回合的玩家。如果在該回合的
任何時刻一旦滿足觸發條件，則
由抽取該卡牌的玩家大聲朗讀
該卡牌上的所有文字。大部分
抉擇卡牌提供了兩種選項進行
選擇，所有這些選擇也被大聲朗讀。然後卡牌所作用到
的玩家必須選擇其中一個選項。該選項立即產生效果並
且該卡牌被移出遊戲。如果卡牌未被觸發，將其放置到
抉擇卡牌堆的底端。如果玩家不能滿足抉擇卡牌上某一
個選項的要求，則必須選擇另一個選項。

提示：有些抉擇卡牌在玩家執行一個行動時被觸發。這
類觸發在行動被執行結算後再處理。
提示：有些抉擇卡牌要求你在一個牌堆中搜索特定卡
牌。在搜索後，將牌堆重洗。
溫馨提示：若要獲得更為真實與刺激的遊戲體驗，建議
在檢視和朗讀抉擇卡牌時，只閱讀故事劇情部分，略過
選項所導致的結果部分，從而營造一種更為切實的抉擇
體驗。

示例：结算危機

1.在三人局中，燃料短缺危
機被結算。三位玩家都未
被流放，因此必須獲得3
點 總 數 來 防 止 危 機 的 發
生。

2.有四張卡牌被放置到危機
捐繳中。將卡牌洗混並展
示卡牌，三張具有燃料符
號並且另一張具有武器符
號。每個燃料符號增
加1點總數。然而，
武器符號並不包含在
危 機 卡 牌 的 防 止 部
分，因此總點數扣去
1點。最終總點數為
2，小於未被流放的
玩家數量。危機未被防止。

1

2

避難所階段
 

在避難所階段中，按順序結算以下7個效果。

1.	 支付食物：避難所中每有兩名倖存者(向上取整)，從
食物供應堆中移除1枚食物標記。記住，此時無助的
倖存者同樣視為倖存者。

注意：在避難所以外地區裡的倖存者不計算入避難所
中的倖存者總數。他們被視為自己去搜索食物，因此
無須從供應堆支付食物。
如果沒有足夠的食物標記，按循序執行以下動作：

• 不移除任何食物標記。

• 在食物供應堆中增加1枚飢餓標記。

• 當前食物供應堆中每有1枚飢餓標記，降低1點士氣。

2. 檢查垃圾：計算垃圾堆中的卡牌數量。每有10張卡牌
(向下取整)，降低1點士氣。

3. 結算危機：將玩家回合階段加入到危機捐繳中面朝下
的卡牌洗混。將它們同時展開。每張與危機卡牌上符
號相匹配的卡牌價值1點，每張與危機卡牌上符號不
匹配的卡牌價值-1點。如果總點數小於玩家數量，則
立即結算危機。如果總點數等於或大於玩家數量則危
機被防止。此外，如果總點數大於玩家數量2點或更
多，則避難所獲得1點士氣。在結算危機後，將所有
加入危機捐繳的卡牌移出遊戲。詳見左側示例：結算
危機。

4. 增加喪屍：避難所中每有兩名倖存者(包括無助的倖存
者，向上取整)，增加一個喪屍到避難所中。非避難所
地區每有一名倖存者，增加一個喪屍到該地區中。逐
個移除地區中的所有噪音標記，每移除一枚噪音標記
投擲1顆骰子。若擲出3或更小的結果，增加一個喪屍
到該地區(詳見下一頁增加喪屍，以了解在避難所中增
加喪屍的細節)。

5. 檢查主要目標：檢查主要目標是否被完成。如果被完
成，遊戲立即結束。

6. 移動輪數記錄條：將輪數記錄條向下移動1格。如果
移動到0，遊戲立即結束。

7. 傳遞起始玩家標記：起始玩家將起始玩家標記傳遞給
自己的右手邊玩家。新的一輪從玩家回合階段的展
示危機部分開始。
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1
2

3

4

5
6

7

增加喪屍
每當增加喪屍時，逐一增加，直到增加完所有要被增加
的喪屍。

當在避難所增加喪屍時，總是將第一個喪屍增加到1號
入口的任一空置版圖格中，將第二個喪屍增加到2號入
口的任一空置版圖格中，第三個喪屍增加到3號入口的
任一空置版圖格中，以此類推，直到所有要被增加的喪
屍被放置完畢。當增加第七個喪屍時，將其再次放置
到1號入口的任一空置版圖格中，第八個喪屍放置到2
號入口的任一版圖格中，以此類推。如果要放置喪屍的
入口已沒有空置的版圖格，但其中的版圖格中放置有柵
欄，則摧毀該柵欄標記並移除原本要放置的喪屍。如果
既沒有空置的版圖格也沒有柵欄標記，則入口被衝破，
移除該喪屍並殺死避難所中影響力值最低的倖存者。
如果避難所中僅有無助的倖存者，則殺死一名無助的倖
存者。如果避難所中沒有倖存者，則直接移除原本要放
置的喪屍，沒有任何效果。每次倖存者被殺(包括無助
的倖存者)，降低1點士氣。當增加喪屍到非避難所地區
時，因這些地區僅有一個入口版圖格，因此所有喪屍都
被放置在該版圖格，其它規則與避難所相同。詳見右側
示例：增加喪屍。

在極少數情況下玩家需要增加喪屍時沒有
更多的喪屍立體標記，則使用遊戲中提供
的喪屍標記來增加額外的喪屍。

殺死喪屍
每當喪屍被攻擊時即被殺死。每當一個喪屍因攻擊或
卡牌效果被殺死時，控制殺死該喪屍的倖存者的玩家
必須為該倖存者投擲曝露骰子。當殺死在避難所中的喪
屍時，選擇哪個喪屍被殺。它可以位於任何入口。被
殺死的或其它從版圖上被移除的喪屍放回未使用的喪屍
堆中。

示例：攻擊喪屍

1.	 在增加喪屍步驟中，避難所中共有14名倖存
者，因此要在避難所中增加7個喪屍。第一個喪
屍被增加到1號入口的一個空置版圖格中。

2.	按逆時針順序，下一個喪屍被放置到2號入口的
一個空置版圖格中。

3.	第三個喪屍被放置到3號入口，但是3號入口已
擠滿了喪屍。3號入口被衝破。該喪屍不再被放
置，而是殺死避難所中影響力值最低的倖存者。

4.	按逆時針順序，第四個喪屍被放置到4號入口的
一個空置版圖格中。

5.	按逆時針順序，第五個喪屍被放置到5號入口的
一個空置版圖格中。

6.	按逆時針順序，第六個喪屍被放置到6號入口的
一個空置版圖格中。

7.	 按逆時針順序，第七個也是最後一個喪屍被放置
到1號入口的一個空置版圖格中。
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增加倖存者
有些遊戲效果會導致玩家增加新的倖存者到自己的追隨
者隊伍中。每當一名倖存者被增加到遊戲中時，將其對
應的立體標記增加到避難所版圖上的“避難所居住者”
區域中。控制新倖存者的玩家可以在自己的回合中使用
該倖存者，但是不能為其投擲額外的行動骰子，直到下
一次玩家回合階段的投擲行動骰子步驟。如果避難所中
已沒有空置的倖存者版圖格，則玩家們不能觸發那些會
增加倖存者(包括無助的倖存者)的抉擇卡牌，並且不能
打出會增加倖存者的物品卡牌。

殺死倖存者
• 每當喪屍衝破一個地區入口，一名倖存者被殺死。

• 當一名倖存者具有3枚或更多傷害標記時，其被殺死。

• 當一名倖存者被咬時，其被殺死。

• 有些卡牌效果可以殺死倖存者。

當一名倖存者被殺時，將其倖存者立體標記從遊戲版圖
上移除，降低1點士氣，並將該倖存者卡牌移出遊戲。
如果該倖存者上裝備有任何卡牌，並且該倖存者位於避
難所中，則將那些卡牌加入控制該倖存者的玩家的手牌
中。如果倖存者位於任何其它地區，該些卡牌被洗進該
地區的物品牌堆中。

如果玩家的團隊領袖被殺(或走失)，他必須從自己的追
隨者隊伍中選擇一名倖存者，並使其成為自己的團隊領
袖。

如果玩家最後僅存的一名倖存者被殺(或走失)。該玩家
立即將自己手牌中的所有卡牌移出遊戲，抽取一名新的
倖存者，並將其加入遊戲，然後使該倖存者成為自己的
新團隊領袖。

如果一名無助的倖存者被殺(因卡牌的效果或喪屍衝破
的地區僅有無助的倖存者)，則移除無助的倖存者標記
並降低1點士氣。

提示：有些卡牌效果會從遊戲中移除倖存者。這與殺死
倖存者不同。當移除倖存者時無須降低士氣，除非卡牌
指示你這麼做。

流放
如果玩家們贊成流放一位玩家，則被
流放的玩家必須立即抽取一張流放者
秘密目標卡牌。本卡牌將改變他的秘
密目標。被流放的玩家必須將他控制
的所有位於避難所中的倖存者移動
到他所選擇的非避難所地區。那些
倖存者們遵循所有移動時的正常規
則，除了這種移動不計算在其回合每名倖存者僅允許移
動一次的上限中。以下新規則作用於被流放的玩家：

•   被流放的玩家不能將卡牌加入危機捐繳。

• 當被流放的玩家被要求增加無助的倖存者標記到避難
所時，那些標記不被增加。

• 如果被流放的玩家打出一張倖存者物品卡牌，以增加
一名倖存者到遊戲中時，其被放置在由他選擇的非
避難所地區，而非避難所中。

• 被流放的玩家不能花費食物標記，以增加自己的行動
骰子結果，但是可以打出食物卡牌，以增加行動骰
子的結果。每打出一張食物卡牌，行動骰子結果增
加1點，但不再執行食物卡牌上的效果。

•  被流放的玩家不能進行投票。

• 當被流放的玩家所控制的倖存者被殺時，避難所的士
氣不會降低。

• 當被流放的玩家打出卡牌時，他將其移出遊戲而非放
置進垃圾堆。

重要提示：如果在遊戲的任何時刻有兩位被流放的玩
家，並且都不具有背叛者秘密目標，則士氣立刻跌落到
0。

遊戲勝利和失敗
當遊戲因任何原因結束時，如果玩家完成了自己的秘密
目標，則他贏得遊戲勝利。如果他沒有完成，則其遊戲
失敗。在一局遊戲中可能有些玩家贏得遊戲勝利，而另
一些玩家遊戲失敗；遊戲中能有多名勝者。同時也有可
能在遊戲結束時，如果無人完成自己的秘密目標，則所
有人遊戲失敗。

遊戲能以多種方式結束：

• 如果士氣記錄條到達0，遊戲立即結束。不檢查遊戲主
要目標是否被完成。

• 如果輪數記錄條到達0，遊戲立即結束。不檢查遊戲主
要目標是否被完成。

• 主要目標被完成。
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設置

時長 

我們需要更多的樣本

中劇本

每次一個喪屍被殺死時投擲一顆骰
子。如果擲出4 或更大點數， 則增加
一枚喪屍標記到本目標上。在本主要
目標上為每位遊戲開始時便加入的玩

家積聚4個喪屍。

遊戲開始時，請閱讀遊戲規則 
第17頁M10章節。

勝利

士氣初始位置：6。
輪數初始位置：5。

各增加3個喪屍到所有非避難所地區中。

投票
在遊戲中玩家們可以通過給出拇指朝上或朝下進行投
票，無論是因為玩家發起的流放投票或是因為抉擇卡
牌要求進行的投票。玩家們可以在投票前進行商議。一
旦玩家們準備投票，倒數3聲，到0時所有玩家同時投
票。

卡牌文字
當卡牌效果與遊戲規則衝突時，以卡牌效果優先。如果
兩個遊戲效果同時被觸發，則由起始玩家決定它們的
結算順序。當一個效果正在執行時，物品卡牌不能被打
出。

示例：不能打出藥物卡牌來防止受傷，其僅能在受到傷
害後打出，因此如果一名倖存者獲得第三枚傷害標記，
其不能通過打出一張藥物卡牌來救命，他將被殺死。

投擲骰子
一些卡牌要求你投擲骰子來決定效果的結果。每當一個
效果要求你投擲骰子時，拿取一個沒有被任何玩家使
用的行動骰子，並投擲該顆骰子。在你決定效果的結果
後，將其放回沒有被使用的行動骰子堆中。

角色扮演， 
秘密目標和遊戲平衡

在《死亡寒冬》遊戲中每位玩家扮演喪屍災變後的倖存
者角色。該倖存者領導著一隊具有相同信念的其他倖存
者。該團隊的倖存者們組成了避難所的倖存者大家庭，
在混亂的世界中努力度過這一嚴酷的寒冬。

每位玩家在遊戲開始時便有一個秘密目標。該秘密目標
代表了該玩家和他的追隨者們的心理承載力或秘密志
向。多數玩家們向著避難所的成功而努力，但他們同時
也有著其它更深層的任務要完成。

背叛者秘密目標代表了想從事破壞避難所的倖存者。流
放者秘密目標代表了那群被流放的倖存者團隊的新目
標。有些秘密目標可能比其它一些更難完成。

(困難面)

遊戲變體
純合作變體
玩家們可以選擇進行純合作遊戲。使用
主要目標卡牌的困難面，並且不分發秘
密目標。每位玩家的唯一目標便是完成
主要任務目標。玩家們不能進行投票來
流放玩家。在遊戲設置中，從遊戲中移除所有卡牌右下
角具有非合作符號的卡牌。

兩人變體
遵循所有純合作遊戲變體規則。當遊戲設置時，每位玩
家獲得七張初始物品卡牌而非五張，獲得四名倖存者並
保留三名而非兩名。

背叛者變體
在遊戲設置中，玩家可以選擇為每位玩家僅放置一張非
背叛者秘密目標而非兩張，從而加大背叛者機率。

困難變體
代替使用主要目標的標準面。玩家們
可以選擇進行正常遊戲，但使用困難
面的主要目標更具挑戰性。

玩家淘汰變體
玩家們可以選擇進行玩家淘汰變體
遊戲。如果玩家的最後一名倖存者被
殺死(或走失)，將其手牌中的所有卡
牌移出遊戲。該玩家遊戲出局。

“ 你 們 全 都 是 白
痴。比這更糟的
是，你們會是死
掉的白痴。我當然
知 道 這 如 何 發 展 ，
你們中的每個人都是
鐵鍊中的一環而已。
好吧，一條鐵鍊上只需
要有一個脆弱的部份，
整 條 鐵 鍊 都 會 斷 裂 。 那
麼祝你們好運了。你們現
在都手拉著手圍著篝火唱
歌，但一旦你們託付了錯
誤的人去執行錯誤的任務，
你們就會像外面的那群死了的
怪胎一樣相互吞噬對方。”

灰鬍子

(非合作符號)
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M01 – 黑暗的幾星期
1月30日

這裡一片死氣沉沉，就和那些獵殺我們的東西一樣。我
們在這裡築起避難所時，我們還以為可以在這郊區住上
個幾年。但我們錯誤地判斷了這地方的物資。我現在只
能揣測有其他倖存者洗劫了這裡，我們本該在這裡找到
大量物品與補給，但現在這裡的東西卻極度缺乏。食物
罐頭、彈藥、燃料…所有我們需要的東西都異乎尋常的
稀少。我們得繼續前進，但實在是太冷了。因此，我們
唯一可做的就是等待，祈禱天氣能有所好轉，這樣我們
就可以繼續上路，再次開始悲慘的搜尋之旅。然而，似
乎每次在我準備飲彈自盡時，一輪新的危機便會降臨，
突然激起了我的鬥志，好像生存已是這世界上唯一重要
的事情。

M02 – 殺死它們
1月15日

起初，我拒絕相信這樣的事，但這卻是有目共睹的事
實。距梅爾倒下到現在已經過去二十四個小時了。確定
的是這咬傷已經要了他的命，但傷口看起來依舊那麼可
怕。傷口最致命的是讓他的體液流盡，致使他再也站不
起來了。避難所裡的樂觀氣氛就像烈火在久未逢雨的森
林中蔓延。我們一直不理解為什麼喪屍的數量似乎在持
續減少。難道我們所奢望的夢想要實現了嗎？無論讓屍
體複生的這股力量是什麼，難道它終於要消失了嗎？如
果這是真的，那一切都不一樣了。只要我們能殺掉那些
在鎮上和我們牆外遊蕩的死屍，我們就能在這裡平平安
安過完下半輩子了。終於等到這一刻了！我不怕戰死，
但我怕我死後會變成我生前奮力抵抗的敵人。

M03 – 尋找解藥
12月20日

震驚之餘我坐著一言不發。難道答案就這麼簡單？難道
就這麼一種最簡單最古老的變異病毒就把我們這了不起
的種族逼到了滅絕的邊緣？如果上天有靈，他現在一定
在嘲笑著我們，至少每次我沒把手洗乾淨時，他都會嘲
笑我。但接下去呢？我需要一座更精良的實驗室。還有
補給。我要召集所有人，讓他們把所有能找到的物資統
統拿來。我覺得我至少可以讓我們對病毒免疫，說不定
通過一次飛機播灑，我就能終結這場瘟疫。我想起了那
個夏天，沉浸在愛情和酒精中的我腦子裡只想著義大利

的舒適生活，並一心想著和醫藥大學說再見。現在想想
那想法是多麼恐怖啊，一個義大利的花心男友說不定就
成為了人類走向死亡終結的最關鍵因素。

M04 – 甜美家園
2月5日

我們的辛勤工作得到了比預想中更好的回報。昨天這裡
還是個難民營，今天它就成了像模像樣的城鎮。如今人
們管這裡叫“避難所”時的語氣裡已沒有當時的挖苦與
諷刺，它確實庇護著我們。唯一的問題是，我們所有辛
勤的工作也給我們帶來了大群的喪屍。每天都有新的入
侵者來到我們的牆外，他們在街上遊蕩，伺機尋找著鮮
活的肉食。如果我們能想法幹掉這群喪屍，加固防禦，
也許就能避免吸引更多敵人。當然，也許我們日後會長
期與落單的喪屍鬥爭，但至少要比我們現在所對付的喪
屍大軍好得多。

M05 – 搜查小隊
11月13日

冬天會比我們想像中來得更快，而且到時候情況一定不
容樂觀。城鎮看起來沒有遭遇大規模的劫掠——人們
一定遭到了災難性的襲擊。我們要在這裡建立營地，然
後搜索此地看看能找到什麼物資。我們要儘快行動，不
僅僅因為天氣，那些死屍似乎也嗅到了我們的氣息，我
們能看到它們的數量與日俱增。如果我們因為要趕走那
些怪物而浪費補給、損失人員，那整支搜查隊將變的毫
無意義。我們的主要目標是尋找燃料，但我個人希望能
找到充足的醫療用品。如果我不能趕緊治好這咬傷，遲
早會有人注意到的。我已經有點低燒了，而且體溫持續
不退，我只要一開始出汗就會止不住了。我所需要的就
是一些抗生素之類的東西。我心裡清楚。別想把我像其
他傻瓜那樣逼走。休想。

主要目標劇情
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M06 – 丟下他們
2月21日

我們必須和他們分道揚鑣。我也不想這樣——我真的
不想。但如果不能正視殘酷的現實，我們人類就無法繼
續生存下去。我們中間有核心人物，也有拖後腿的。核
心人物要會做出艱難的決定，付出辛勤的勞作。拖後腿
的似乎只會吃著我們食物的同時怨天怨地。去他們的。
要我說，我們現在就該丟下他們了，這群只會吵吵的傻
瓜覺得每個決定都要辯論和投票。要我說，就拋下這群
牢騷鬼，他們根本不懂什麼叫精英階層。當然，他們
不會喜歡這主意的——因為他們根本什麼都不會。好
吧，我決定了，我知道其他人也會同意的。我們只需要
等待時機，迅速行動。

M07 – 儲備物資
12月16日

這天清晨，我站在哨塔上(我至今不敢相信它居然還沒
有倒塌)向下面的城鎮瞭望。我假裝沒看到街道上蹣跚
著的死屍，我覺得這鎮子特別可愛。幽靈般的霧氣從地
面升騰而起，清冽的空氣充滿了我的肺部，感覺異常美
妙。我不想離開這裡。冬天雖然會很嚴酷，但我已經開
始夢想春天的景色。也許我就是個傻瓜，在這般萬物
凋亡的季節裡尋找靈感，但冬天對我而言始終是一種全
新的開始。現在起我們要抓緊時間，紮穩腳跟，儲備所
有我們所能找到的食物，翻建起我們敵人無法逾越的高
牆。冰雪融化時，植被會再次蓬勃滋長，當春天到來
時，她會發現我們不僅還活著，而且更加茁壯。

M08 – 寒冬降臨
11月28日

就像我之前警告過的那樣，這一切會讓我們措手不及。
任何人之前如果睜大他的眼睛早就能看到這些警示了。
清晨的霜露，劇烈變化的天氣。這一切都只是時間問
題。現在寒冬來臨，而到現在我們一心只考慮著食物。
發電機能讓我們挨過寒冬，但如果沒有燃料就純粹是廢
物。昨天有個小孩提出要開車到城裡搜刮物資。我唯一
能做的就是搧他一巴掌。開車？這難道不耗油嗎？試試
用步行吧——至少能確保你的體溫。上帝幫幫我吧，
這簡直就像蝗蟲和螞蟻的寓言一樣，只是這一次螞蟻會
死在他們懶惰的同伴邊上。

M09 – 人多食寡
2月10日

今天不是土撥鼠日嗎？我記不太清楚了。真奇特，飢餓
會讓人對如此細瑣的小事陷入深思。現在每個腦細胞不
都應該好好保護嗎？罐頭食品早在一週前就被吃光了，
接著就是穀物。後來雞肉以及最後一塊鹿肉都沒了。我
們現在全部依賴城市裡搜刮來的殘羹冷炙存活，但這根
本不夠。我從未想過自己是個邪惡的人，但上帝幫幫我
吧，最近我的想法愈來愈黑暗了。我知道我不是唯一這
樣想的人。供應的食物根本就不夠，在這個時刻還把食
物分給毫無作為的人讓人不得不感到苦澀。我知道這些
想法是錯誤的。但他們的一技之長屬於另一個世界，這
並非他們的過錯。在那個世界，智力是區分我們與動物
的標準，但當基本的需求都無法被滿足時，很難讓人不
像動物那樣來思考行動。

M10 – 我們需要更多的樣本
1月25日

好像避難所的氣味聞起來還不夠糟糕似的！現在我們把
屍體放在之前我們用來存放食物的棚屋內。上帝啊，我
會不惜一切代價，就為了再次嘗到胡蘿蔔的味道。你知
道的那個人又一次囂張跋扈了。在世界災變之前我就不
喜歡醫生，現在我還是不喜歡他們。她說研究屍體也許
能幫助她找到阻止瘟疫的辦法。是啊，沒錯。不如花時
間找出更快更方便的自殺辦法吧。但不管怎麼樣，每個
人都在積極地幫忙，也許這才是專案真正的價值所在。
所有的“研究”無非都在告訴我們已知的事情——死
掉的人活過來並一心想著吃了你。管他呢，不過如果女
王殿下真能找出解藥，我最好能第一個拿到它。
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背叛者劇情
S11 – 暴食
每天早上我都赤身裸體地站在鏡子面前，陶醉於鏡中我
那美妙的身軀。我注意到其他人瘦弱的臉龐或者兩側顯
露的肋骨。儘管他們的進食量能確保他們得以存活，但
每個人都在挨餓，這有些讓人無法解釋，卻使我感到興
奮不已。每天晚上我打開我的秘密寶庫並僅僅只是盯著
它看。有時候我會品嘗一下偷來的點點滴滴，但當然我
也不能吃太多，否則別人會發現的。我陶醉於在他人飢
腸轆轆時，而我的腸胃被填飽的感覺。當我望向鏡中，
我深情地愛撫著自己的肉體；快樂地撫觸著自己身上看
起來豐滿而肥美的部位。我愛極了自己所培育的腰間贅
肉和輕微肚腩。真是一種奢侈啊，我以犧牲鄰居的利益
為榮。獨佔糧食的感覺讓我飄飄欲仙。

S12 – 逃離
親愛的朋友們。

如果你們發現我不見了，好吧，現在你們知道了。言語
無法表達出就這樣和你們分開使我感到有多麼糟糕，但
我還是希望你們會原諒我。我想告訴你們我的行為是基
於我根深蒂固的信念或者別的什麼東西，但事實上我確
實是個懦夫。最近我一直處於憂慮驚愕之中。避難所已
經是勉強在支撐了。在過去的數週我注意到我們這裡
有大量的老弱病殘，這讓我感到非常害怕。我本以為我
可以說些什麼，也許可以幫忙想到什麼解決方法，但我
覺得現在最好還是有些“私人專屬時間”為好，你們明
白嗎？並非針對你們——我覺得你們是一群很偉大的
人，我非常愛你們！哦，對了，我不得不用破壞剪剪開
東邊的柵欄才能得以離開，所以也許現在那裡已經有一
群喪屍衝了進來，或者別的什麼。只是最後提醒你們一
下。

S13 – 接管
首先，我希望這裡的每個人都為你們自己點個讚。沒
錯，這就是團隊的力量。大家都做得很好——幹的漂
亮。避難所現在已經非常完美了。大量的防禦，充足的
食物——所有的一切都能確保我和我的隊員在這裡舒
服地待著直到外面的喪屍災變的逝去。現在如果你們不
介意的話，就像俗語所說的，你不一定非要回家，但你
不能待在這裡。哦，別看起來這麼陰沉。你們在這裡幹
的如此出色，我相信你們還可以再幹一次的——或者
直接去死。不管怎麼樣，我都非常樂意。那麼現在我們
要做的就是所有人排成一隊，在你們被帶到大門之前我
們要挨個搜身。別這麼驚訝，我們又不是什麼怪物，我
們會讓你們保留衣物的。

S14 – 個人主義
你們這群蠢貨從來就沒一絲生存的希望。你們中的任何
一個人能活到現在全憑運氣，或者某個像我一樣聰明而
強壯的人救了你。每當你們談到架設柵欄或者外出搜尋
時我都想大笑。簡直是白費力氣！這個地方的淪陷只是
時間問題罷了，老兄看清楚吧。我積存了一些物資，現
在是時候離開這裡了。什麼？哦拜託了，老兄。我就
知道會有人這麼說。沒錯我的這番言論也許會加速避難
所的崩塌，但我可不會為了說出必然發生的事情而感到
內疚。我敢打賭你們中的任何一個蠢貨，如果能夠聰明
一點想到這一層的話早就已經幹了和我一樣的事了。現
在…給我從卡車邊上離開，不然我會讓你明白我手上的
這個東西會有多麼危險。我受夠了你們這群蠢貨依賴著
我辛勤勞作的日子了。

S15 – 接受你的命運
直到現在你們才全都明白我們種族所面臨的末日。我早
就嘗試告訴過你們這一切都是徒勞的，但我猜你們還是
想要把自己生命裡的餘輝浪費在辛苦的勞作上。避難所
無非就是孩童的白日夢而已。你們的內心是否早就明白
這根本不可能持續？沒有東西可以面對完全的滅絕。死
屍會源源不斷地出現，而這個星球上少數倖存的人類也
僅僅是一直在加入它們的陣營罷了。現在最好的辦法是
離開並尋找一種最合適你的死亡方式。我？我將躺在這
裡等待。無論再怎麼做都是毫無意義的舉動。

S16 – 好戰之徒
出來吧，出來吧，不管你在哪裡。我已經了結了你們中
的絕大多數，而剩下的也將無處可藏。你瞧，我從不直
接射擊任何人的頭部。那樣你們可愛的鄰居和愛人便能
很快與你重逢，而你們會發現這個避難所已經變成了另
一個死亡陷阱。不是喪屍就是我，孩子們！除了你們自
己，這事怨不得別人。如果你們花點心思在我身上，我
就不可能藏匿這麼多武器了。看看我的成果，你們難道
沒發現我對這個社團所做的貢獻嗎？如果你們能稍微留
點心，我就不會有機會建成這個軍火庫了。但是現在，
哦不，你們就像一群被砍了頭的小雞一樣四處亂跑，從
一個陷阱跳到另一個陷阱。我們勇敢而自封為王的避難
所領袖們啊！無非就是一個從不關心他人並將他人噬肉
吐骨的獨立小團體罷了。因為這是你們的劇本，對吧？
我們其他人無非就是些配角而已！這不正是你們所以為
的嗎？好吧，驚喜一下吧，現在變成由我來主演的劇本
了，一個完全關於復仇的故事。現在讓我再說一遍。出
來吧，出來吧，不管你在哪裡…
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S17 – 異教領袖
新時代的黎明即將來臨！在舊約中，上帝派遣他的天使
來傳達對羊群的懲戒。但當兩千多年過去了，羊群開
始相信牧羊人並不存在。他們聲稱他只是某種神學的產
物，以此來容忍自己在塵世間的享樂與罪孽。但一千年
對上帝來說算什麼？即使是一萬年對於全能的主來說
又算什麼？現在牧羊人回首看著他的羊群發現他們病態
般的腐化，於是他做出了任何一名看管者都會做的事：
他開始剔除那些患病的羔羊，以確保健康的羔羊得以生
存。別搞錯了，我的門徒們！那些在我們國家四處遊蕩
的死者正是被詛咒者，而他們正在尋找那些毫無悔改之
意的羔羊。我們的主並不希望殺死自己的孩子——確
實他愛著他們，縱使他將他們打倒在地上。但是他再不
會容忍我們惡毒的靈魂了。所以讓我們直面那些飢腸轆
轆的死者，那些惡徒是我們的主派來的，要明白這只是
對這個不公正世界的一種懲戒罷了。

S18 – 連環殺手
在瘟疫爆發之前我活在被追捕的恐懼之中。我不認為我
是某種施虐狂。我無法擺脫那種看到人們陷入痛苦或者
某種病態之中的快感。只是這一切實在讓我著迷。我覺
得我就像某種科學家。我只是真切地想研究人們在那最
後一刻的珍貴時光。觀察他們生理和心理上對痛苦的
反應…觀察他們是如何面對自己即將死亡的事實。我相
信上帝在讓這個世界走到盡頭的時候已經明白了我的需
求。現在我的周圍充滿了苦難：體力勞作的苦痛，飢餓
的折磨，當然還有那些死者的侵犯。現在避難所已經死
了很多人，而我覺得已經沒有必要僅僅只是繼續觀察下
去了——他們的數量並不足以阻止我們，而且我們這
裡還有一些他們意料之外的物質。這些驚喜著實使得研
究變得越發令人神往。這裡的每一個人都將在我所選擇
的時刻按照我的方式死去。我興奮極了——這將會有
很多可以觀察和研究的東西。

S19 – 科學狂人
他們幾近完美，你知道嗎？我指的是那些不死者。他們
不但擁有能夠忍受任何傷痛的大腦，並且無論軀體與四
肢受到多少程度的損傷都會嘗試繼續移動。目前為止，
他們唯一的缺陷就是不受控制，當然還有完全不具備智
力。現在讓我來向你們介紹兩位我們死去的同伴。在我
的實驗之前他們本將註定成為無腦的食人者並漸漸腐
爛消亡。但我所設計的被稱為喪屍病毒的版本，在孵化
階段阻斷了35%對大腦的傷害。我們的朋友現在和所
有活物一樣只需要承受著正常的細胞衰變速度，而他們
的許多腦部功能依然完好無損。哦，沒錯他們就是留著
口水的機器人，但他們依然能夠服從簡單基本的指令，
而且毫無畏懼感。所以放下你們手中的武器吧，你們這

群蠢貨。已經太遲了。昨天早上…我已經悄悄地將我的
gZ3混在了飲用水中。你們難道沒有注意到在那之後避
難所的人們開始受到的痛苦，以及行為異常嗎？你們難
道沒有發現我說的愈多你們愈難懂得我的意思嗎？我們
已到達你們探險之旅的終點，而你們全都屬於我。

S20 – 痴迷
現在只有你和我了。當我第一眼見到你的時候我就已經
明白我們註定要在一起。這種頓悟如同神明顯靈一般。
你還不明白嗎？你就是為我量身定做的。你性格中的每
一絲細微差別，你容貌上的每一處美麗特徵——其形
成之因都是為了完美地與我契合。你現在終於懂得，
在目睹了你將愛投向除我之外的任何人身上時，我所感
受到的那種沮喪。你一定認為我是瞎了才沒看到這一
點吧。但我真正不能看穿的是，為什麼？你是不是在通
過否認自己在這個世界上的意義來獲得某種反常的快
感？不殘忍嗎？或許，這也是我所希望的，一切只是某
種考驗罷了。好吧我的愛人，現在只有你和我了，給你
一點小小的提示讓你更加明白你已經無處可逃了，那些
你想要虛情假意地勾引並打算秘密約會的人呢？不是
死了就是跑了。全是我幹的，為你幹的。為我們幹的！
一直是為了我們！現在我們到達了考驗的終點，請停止
你那無盡的哭泣，擁抱我們在一起的新生活吧。試想一
下——你的人生中將無時無刻地有我在你身邊。
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