Praca przy renowacji obozowiska Camp Apache miata by¢ dla grupy
przyjaciét okazjq na darmowe wakacje. Zaniedbany obiekt wciqz
wymaga wiele pracy, a miejscowi niechetnie zblizajq sie do tego miejsca.
. Wiele lat temu podczas jednego z obozéw doszfo w tym miejscu do
serii tajemniczych wypadkdw, kiére staly sie zarzewiem wielu lokalnych
legend o ciqzqcej nad tym miejscem klgtwie i nawiedzajgcym obdz
szalonym, niesmiertelnym szalericu. Mdwi sie, Ze nieznany mezczyzna,
podejrzany o liczne morderstwa, utongt w jeziorze podczas ucieczki
przed policjq, jednak jego cialo nigdy nie zostafo odnalezione.
Miejscowi wierzq, zZe niesmiertelny szaleniec grasuje w okolicach
obozu...
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Na kilka dni przed przybyciem obozowiczéw w jeziorze odnaleziono
rozkfadajqce sie zwloki, ktdrych nie udafo sie w Zaden sposéb
zidentyfikowaé. Ciafo pochowano na miejskim cmentarzu, co stato sie
przyczynq licznych plotek wsréd miejscowych.

Nikt jednak nie wie, Ze tajemnicze zwloki nie spoczywajq juz
Al gleboko pod ziemiq. Zqdny zemsty nieumarly szaleniec znéw krqzy
| ' po okolicznych lasach, polujqc na swoje ofiary...

Ostatni pigtek to utrzymana w klimatach horroru gra planszowa
dla 2-6 graczy stworzona przez Antonia Ferrare oraz Sebastiana
Fiorilla. Podczas rozgrywki maksymalnie pieciu graczy wciela sie
w Obozowiczdw, ktérzy muszq zbadaé obszar obozu, aby
dowiedzie¢ sie jak najwiecej o tajemnicy Camp Apache, zanim bedq
mogli zmierzy¢ sie z Szalencem w finatowym starciu.

Jeden z graczy zostaje Szalencem — bedzie czait sie w ciemnosciach,
starajqc sie wyeliminowaé wszystkich Obozowiczéw, aby upewnic
sig, ze obdz nie zostanie ponownie otwarty.

Petna rozgrywka sktada sie z rozgrywanych kolejno czterech
nastepujgcych Rozdziatow:

Rozdziatl I: Witamy w Camp Apache! — str. 9-10
Rozdziat Il: Poscig — str. 11

Rozdzial lll: Masakra — str. 12-13

Rozdziat IV: Finatl — str. 14-15

Poszczegdlne Rozdziaty rozgrywane sq jeden po drugim,
rozpoczynajgc od przybycia Obozowiczéw do Camp Apache,
a konczqgc na finatowym starciu z Szalericem. Z kazdym Rozdziatem
wiqzq sie inne zasady oraz cele.

Na korcu kazdego Rozdziatu opisane zostaty zasady rozgrywania
poszczegdinych Rozdziatéw osobno. Przyktadowo, doswiadczeni
gracze mogq zdecydowaé sie na rozegranie danego Rozdziatu kilka
razy.
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Ponizej znajduje sie spis wszystkich elementéw wystepujgcych
w grze Ostatni Pigtek. Przed pierwszq rozgrywkq wszystkie kartonowe
elementy nalezy wypchngé z ramki. Do rozgrywki gracze bedq
potrzebowali takze kilku kartek papieru A4 oraz czegos do pisania
(najlepiej otéwka).

N

1 instrukcja

1 plansza (84x56 cm)
15 kart Obozowiczéw
5 pionkéw Obozowiczéw (brgzowy, czerwony, niebieski, zielony, zotty)
1 pionek Wybranca (biaty)

1 pionek Szalenca (czarny)

1 znacznik rundy \

1 Zzeton todzi ) DS
5 kafelkéw Chatek . " .

5 Zetondw Szalenca

8 zetondéw Ciat a
10 zetondw Powitania et L)
35 zetonéw Wskazdwek X '
30 zéttych, przezroczystych znacznikéw
1 sktadana zastonka Szalerica .
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Ponizej opisano sposéb przygotowania petnej rozgr).l;N:ki, zaczynajgcej
sie od pierwszego Rozdziatu.
W  przypadku rozgrywania pojedynczych scenariuszy nalezy
przygotowaé gre zgodnie z punktami 1-9, a nastepnie wykonaé
polecenia zawarte w sekeji ,,Pojedynczy Rozdziat”, znajdujgcej sie
na koncu kazdego Rozdziatu.

i

- 1.Plansze przedstawiajgcq Camp Apache nalezy umiesci¢ na srodku

' stotu.

' 2.Gracze rozdzielajq miedzy sobq role. Jeden z graczy wciela sig
w Szalefca (powinien byé to najbardziej do$wiadczony gracz),
| a pozostali w Obozowiczéw.

‘} 3.Szaleniec otrzymuje pionek Szalerica, ktéry ktadzie przed sobq
(nie umieszcza go na planszy).

~ 4.Pozostali gracze rozdzielajq miedzy
pie¢ pionkéw Obozowiczéw.

. Uwaga: niezaleznie od liczby graczy podczas rozgrywki zawsze
. wykorzystywanych jest wszystkich pie¢ pionkéw Obozowiczéw.
Przykfad: W rozgrywce dwuosobowej jeden z graczy bedzie Szalericem,
a drugi bedzie poruszat sie piecioma Obozowiczami.

5.Kazdy Obozowicz wybiera lub losuje po jednej karcie Obozowicza
w kolorze odpowiadajgcym jego pionkowi/pionkom. Dla kazdego
koloru dostepne sq 3 karty. Otrzymane karty Obozowiczéw kazdy
gracz umieszcza przed sobg. Nieuzywane karty nalezy odtozyé
na bok.

6.Gracze wyposazajq kazdego Obozowicza w zeton Wskazdwki,
oznaczony na jego karcie. Szaleniec bierze pozostate zetony
Wskazéwek, zakrywa je, miesza i tworzy z nich zakryty stos obok
planszy.

- 7. Szaleniec bierze otéwek oraz czystq kartke papieru (obie te rzeczy

nie sq zawarte w pudetku), ktérq umieszcza w zastonce tak,
jok pokazano to ponizej.

sobq (mozliwie réwno)

]

2. Umiesé
iq pomiedzy
zaktadkami

1. Z16z na pét
czystq kartke
papieru (A4)

3. ZI6z zastonke. 4. Mozesz ukry¢
sie za zastonkq
i patrzec przez

wizjer!

Aby umozliwi¢ Szaleficowi wykonywanie ruchéw w tajemnicy,
bez ryzyka przejrzenia jego strategii przez Obozowiczdw,
na zastonce umieszczono kompletng mape obozu, skrét interakcii
pomiedzy graczami w kazdym Rozdziale (po lewej stronie zastonki)
podsumowanie kafelkéw Chatek, ktére moze otworzyé Szaleniec,
oraz wizjer, przez ktéry gracz moze patrzeé na plansze.

8. Szaleniec umieszcza zeton todzi na jednym z czterech specjalnych pdl
przy pomostach na jeziorze.

9. Znacznik rund nalezy umiesci¢ na polu O toru czasu, znajdujgcego sie
na dole planszy.

10. Gracze umieszczajq pionki Obozowiczéw na wskazanych polach na
planszy.

- 11.Szaleniec umieszcza 10 zetonéw Powitania (strong z z6ttym namiotem
' do géry) w dowolny sposéb na 10 punktach oznaczonych duzymi,
*  biatymi okregami.

- 12. Szaleniec ofrzymuje 4 zetony Szalerica (Cien, Siekiere, Szybkosé

» i Zwrot akgji) i ktadzie je przed sobgq.

' 13.Kafelki Chatek, zetony Ciat oraz zélte, przezroczyste znaczniki

f nalezy umiescic¢ z boku planszy.

14. Pionek Wybranca oraz zeton Niewidzialnosci nalezy odlozyé
do pudetka — nie bedq one wykorzystywane w tym Rozdziale.
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W tej czesci zaprezentowane zostaty ogdlne zasady gry, |

# obowiqgzujgce podczas catej rozgrywki. Reguty powigzane |
z poszczegdlnymi Rozdziatami, jak i wprowadzanymi przez |
. hie elementami zostaty opisane w sekcjach im poswieconych. |
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. Kazdy Rozdziat dzieli sie¢ na rundy, w czasie kiérych Szaleniec
8 i Obozowicze naprzemiennie wykonujq swoje ruchy. To, w jakiej
“kolejnosci  gracze bedq poruszaé swoimi  postaciami, zalezy
od rozgrywanego Rozdziatu.

_Po tym, jak wszyscy gracze wykono|q swoje ruchy w danej rundzie,
“Znacznik rundy nalezy przesunqgé
‘o jedno pole na torze czasu,
mieszczgcym sie przy dolnej
krawedzi planszy. Na poczqtku
4 +-kazdego Rozdzialu znacznik
¥ rundy nalezy umiesci¢ na polu O.

1. W trakcie swojej tury Szaleniec musi si¢ poruszyc.

2.Szaleniec porusza sie pomiedzy numerowanymi polami (pole,
na ktére sie porusza, musi by¢ potgczone przerywanq liniq z polem,
z ktérego zaczyna ruch), ale ruch ten wykonywany jest w tajemnicy —
bez umieszczania pionka Szalefca na planszy.

3. Aby mozliwe byto $ledzenie jego ruchéw, Szaleniec musi notowad numer
kazdego pola, na ktére sie poruszy, zapisujgc odpowiedniq liczbe na
arkuszu Szalerica, w miejscu odpowiadajgcym aktualnej rundzie.

i 4.Kiedy pionek Szalenca przekracza pole zajete przez Obozowicza
(lub odwrotnie), w zaleznosci od aktualnego Rozdziatu zachodzq rézne
efekty (patrz ,,Starcia” w danym Rozdziale).

L

5.Co kazde trzy rundy, zaraz po wykoncmlu ruchu, Szaleniec musi ujawnié
swqq-pozng (qktuclnq lub wezesniejszq, w zaleznosci od aktualnego
‘Rozdziat), umieszczajgc czarny plonek na odpowiednim numerowanym
polus-Nastepnie Szaleniec umieszcza zeton Wskazéwki na jednym
z sq_*dwqcych Z vjawniong pozycjq biatych punktéw.
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6. Szaleniec nie moze podnosm zcdnych zetonow z picmszy, ale moze p Z
nie przechodzi¢ oraz moze usuwaé zetony Latarni i Wnykéw z plarﬁ Z)

7. Szaleniec moze wykorzystaé tylko jeden zeton (patrz ,Zetony Szale
na stronie 8) w kazdej rundzie, przed lub po wykonaniu ruchu.

8.Plywanie: Raz na Rozdziat Szaleniec moze pokonaé jezioro, pt
wptaw. W ten sposéb Szaleniec moze przekroczy¢ jezioro i poru
sie na potqczone przerywangq liniq numerowane pole po jego drug
stronie.

i

10. Tq|ne przejscie: Raz na Rozdziat Szaleniec moze wykorzystaé ta
przejécie odkryte na kafelkach Chatek (obréconych strong Szalenc
do gory) T0||ne przejécie umozliwia mu poruszenie sie z jednej Chatk
do innej w ramach pojedynczego ruchu (patrz ,,Chatk
na stronie 5). .
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11. Morderczy szat: Po popetnieniu morderstwa w swojej turze Szalenie:
moze poruszy¢ sie na inne, potgczone przerywang Iiniq numerowan
pole. Na arkuszu Szalenca nalezy wéwczas zapisac dwie liczby
na pojedynczym poly, ale znacznik rund nadal przesuwany jest tylk
o jedno pole na torze czasu. Y

Uwaga 1: Jesli Szaleniec jest w stanie zabié innego Obozowicza podczas
swojego dodatkowego ruchu, otrzyma kolejny dodatkowy ruch itd. Moze
to skutkowaé seriq zabdjstw, dlatego Obozowicze nie powinni poruszaé

sie zwartq grupq. J
Uwaga 2: W trakcie rozgrywania Rozdziatéw, w ktérych Szaleniec
moze mordowaé Obozowiczéw (kiedy przechodzi przez ich pol
lub kiedy Obozowicz przechodZI przez pole Szalenca), po zabic
postoa Szaleniec nie ujawnia swojej pozycii, ale umieszcza zeton Cia
na miejscu zajmowanym przez Obozowicza (lub na miejscu, na ktérym | k
miat zakonczyé ruch).

ZASEONKAISZALENGA)

Zastonka ta wykorzystywana jest do zapisywania w tajemnicy ruché A
Szalenca w kazdej rundzie. W zaleznosci od Rozdziatu Szaleniec co trzy
rundy ujawnia swojq aktualng pozycje lub pozycie sprzed trzech rund.
Pozycje, ktérq nalezy ujawnié, wskazuiq strzatki na arkuszu Szalerca.
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BNGiczowas
KARTYIOBOZOWICZOMW,

Kazda karta Obozowicza zostata oznaczona jednym z pieciu kolordw,
odpowiadajgcych kolorom pionkéw. Na poczgtku rozgrywki kazdy
pionek bedzie powiqzany z kartq Obozowicza. Jesli pionek zostanie
wyeliminowany, powraca do gry z inng, wybrang sposréd dostepnych
kart Obozowicza w tym samym kolorze.

Kazdy Obozowicz posiada specjalng zdolnos¢ i rozpoczyna rozgrywke
wyposazony w jeden zeton Wskazéwki, zaznaczony na karcie. Kazdy
zeton zebrany przez Obozowicza (maksymalnie 1 zeton kazdego
rodzaju) nalezy umiesci¢é na odpowiednim miejscu na jego karcie, tak
aby byt widoczny dla wszystkich graczy. Kiedy Obozowicz zostaje
wyeliminowany, wszystkie zebrane przez niego zetony nalezy odrzucié.

~

specjalna zdolnosé

ZASADYIRUCHUIOBOZOWICZON,

1. W trakcie swojej tury Obozowicz musi sie poruszy¢, chyba ze nie ma
zadnego niezajetego pola, na ktére mégtby sie przemiescic.

2.0Obozowicze poruszajq sie z jednego biatego punktu na inny
(z pominieciem numerowanych pél) maksymalnie dwa razy na ture.
Obozowicz nie moze poruszyc sie z powrotem na biaty punkt, ktéry
zajmowat juz wezesniej w danej turze.

3. Obozowicz nie moze zakonczy¢ ruchu na punkcie zajetym przez innego
Obozowicza, ale moze przekraczaé punkty, na ktérych znajdujq sie
inni Obozowicze.

4.0bozowicz moze zdecydowaé, czy zabiera zeton Wskazowki,
na ktérym sie znajduje (w trakcie ruchu lub po jego zakoriczeniu).

5. Obozowicz moze przekroczyé pole z zetonem lub zakoriczy¢ na nim
ruch, ale nie musi podnosié zetonu (wyjatek: odkryty zeton Ciata).

6.0bozowicz nie moze zatrzymaé sie na polu z zetonem Ciata ani go
przekroczyc, jesli nie jest w stanie wykorzystac zetonu topaty.

7. Kazdy Obozowicz moze wykorzystaé tylko jeden zeton (patrz ,,Zetony
Powitania” i ,,Zetony Wskazéwek” na stronie 7) w kazdej rundzie,
przed lub po wykonaniu ruchu.

8. W dowolnym momencie swojej tury Obozowicz moze upusci¢ posiadany

Zeton, umieszczajqc go na sgsiadujgcym, potgczonym przerywang linig
biatym punkcie. Biate punkty przy pomostach, potgczone przerywanqg
liniq biegnqgcq przez jezioro, na potrzeby tej akcji nie sq uwazane za
sgsiadujqce.

9. Obozowicz nie moze umiesci¢ zetonu na biatym punkcie zajetym przez
inny zeton lub pionek. Jesli nie sq dostepne niezajete sgsiadujgce punkty,
zeton nalezy umiesci¢ na jednym z kolejnych punktow, sgsiadujgeych
z zajetym punktem.

10. Upuszczone zetony Kluczy zawsze umieszcza sie na planszy odkryte,
tak aby byty widoczne dla wszystkich graczy. Wszystkie pozostate
Zetony zawsze umieszcza sie na planszy zakryte.

11. Lédz: Z zetonu todzi mogq korzystac tylko Obozowicze. Uzywaijac
zetonu todzi, Obozowicz moze przemiesci¢ sie pomiedzy dwoma
pomostami  pofqczonymi przerywangq liniq. Z zetonu todzi mozna
skorzystaé, stojgc na biatym punkcie oznaczonym symbolem todzi,
ale tylko jesli zeton todzi znajduje sie przy pomoscie, na ktérym
znajduje sie Obozowicz. Po wykorzystaniu zeton todzi nalezy umiescié
przy pomoscie, na ktérym Obozowicz zakonczyt ruch. Szaleniec
nie moze korzystac z zetonu todzi.

Kafelki Chatek umieszczane sq na planszy, kiedy Obozowicz otwiera
Chatke przy uzyciu zetonu Klucza
(patrz ,,Zetony Powitania” na stronie
7) lub kiedy Szaleniec otwiera jq,
uzywajgc zetonu Siekiery (patrz
»Zetony Szalenca” na stronie 8).

To, ktéra strona kafelka Chatki
(odpowiedniego koloru) bedzie
wykorzystywana, uzaleznione jest od
tego, kto otworzyt Chatke: Szaleniec
czy Obozowicz. Wnetrza Chatek oraz
znajdujgce sie na kafelkach Sciezki
utatwiq rozgrywke stronie, ktéra wprowadzita do gry dang Chatke. Po
odkryciu kafelki Chatek pozostajq na planszy do korca gry.

Aby otworzy¢ Chatke, Obozowicz musi znajdowaé sie na biatym punkcie
z symbolem ktédki i musi posiadaé zeton Klucza w odpowiednim kolorze.
Otwarcie Chatki konczy ture gracza. Kiedy Chatka zostaje otwarta,
nalezy odrzuci¢ zeton Klucza z gry i umiesci¢ na planszy odpowiedni
kafelek Chatki (stronq Obozowiczéw do géry). Obozowicz moze wejsé
do Chatki dopiero w kolejnej turze.

Strone Obozowiczéw kafelka Chatki oznaczono oswietlonymi, zottymi
polami numerowanymi.

Aby zniszczy¢ drzwi prowadzqce do Chatki, Szaleniec musi znajdowaé
sie na sgsiadujgcym z Chatkg polu, oznaczonym symbolem siekiery
i musi posiadac zeton Siekiery. Kiedy Szaleniec wdziera sie do Chaitki,
odpowiedni kafelek Chatki nalezy umiesci¢ na planszy (strong Szalerica
do géry).

Jesli kafelek Chatki jest obrécony na strone Obozowiczéw, a Szaleniec :
zatrzyma sie na jednym z zéltych pél, musi natychmiast ujawnic
swojq pozycje. Kazdy Obozowicz, ktéry otwiera Chatke, moze réwniez
natychmiast odkry¢ dowolny zeton Wskazéwki na planszy, pokazaé go
wszystkim graczom, a nastepnie odtozyé zakryty na to samo miejsce.

Jedli kafelek Chatki jest obrécony na strone Szalenca, odblokowane
zostaje tajne przejicie (wlaz w podiodze). Wylqceznie  Szaleniec
moze korzystaé z tajnych przejs¢, aby raz na Rozdziat poruszyc sie
z numerowanego pola sgsiadujgcego z wiazem w podiodz" na inne |
numerowane pole sgsiadujgce z innym wiazem. i 2 R

<

Uwaga: W przypadku, kiedy Szaleniec otwiera Chatke, w&zsﬁtuigg" e
Gi' E‘

zeton Siekiery, klucz do otwartej w ten sposéb Chat
bezuzyteczny i nalezy odlozyé go do pugdetka: Nikt nie .b
w stanie schroni¢ sie w danej Chatce ™ podczas Roze A‘ﬁ
ale Obozowicze mogq do niej wchodzi¢, tym sqmyﬁ!yzgkui e
z Szalencem! o i 5
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Na koniec kazdego Rozdziatu:

1. Obozowicze otrzymujq Punkty Ocalonych w zaleznosci od tego,
ilu z nich przetrwato dany Rozdziat.

2. Szaleniec otrzymuje Punkty Terroru w zaleznosci od liczby zetonéw
Ciat na planszy, wliczajgc w to ciata dwédch wiascicieli obozu
znajdujqce sie posréd zetondw Powitania.

Jesli Szaleniec posiada wiecej Punktéw Terroru niz Obozowicze
Punktéw Ocalonych, moze wybraé zetony Szalerica w liczbie réwnej
réznicy w punktach.
Szaleniec moze wybra¢ dowolne Zzetony, ale nie moze otrzymaé
zetonu Niewidzialnosci, chyba ze wyraznie wskazujq na to zasady
danego Rozdziatu.

- - = gy e
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Przyktad: Rozdziat | przetrwafo trzech Obozéwiczo’w, a czterech
(w tym dwdch wiascicieli obozu) zostato zabitych. Réznica wynosi:

4 zetony Ciaf — 3 ocalatych Obozowiczéw = 1 punkt dla Szalerica

W powyzszym przyktadzie Szaleniec otrzyma 1 zZeton Szalerca,
ktory moze wykorzystac w trakcie cafej dalszej rozgrywki. Moze

wybrac, ktory rodzaj zetonu chce otrzymac, ale nie moze wybrac

Zetonu Niewidzialnosci.

Jesli Obozowicze posiadajg wiecej Punktéw Ocalonych niz Szaleniec
Punktéw Terroru, odkrywaiq zetony Wskazéwek na planszy w liczbie
réwnej réznicy w punktach, a nastepnie umieszczajq je zakryte
z powrotem na tych samych miejscach.

Przyktad: Rozdziat | przetrwafto czterech Obozowiczéw, a trzech
(w tym dwdch wiascicieli obozu) zostato zabitych. Réznica wynosi:
4 ocalatych Obozowiczéw— 3 zetony Ciat = 1 punkt dla Obozowiczow

W powyzszym przyktadzie Obozowicze mogq podejrzec jeden zeton
Wiskazowki na planszy.

Jesli réznica w punktach wynosi zero, nastepny Rozdziat rozpoczyna
sie bez korzysci dla zadnej ze stron.

Uwaga 1: Punkty Terroru i Ocalonych nie przechodzq z Rozdziatu
na Rozdziat — punkty zdobyte w poprzednich Rozdziatach nie sq
uwzgledniane przy podliczaniu punktéw.

Uwaga 2: Na koncu kazdego Rozdziatu podliczane sq wszystkie
zetony Ciat, wiqczajqc w to te umieszczone w poprzednich Rozdziatach
i nieusuniete z planszy.

et i

—Zakazpelondiia—

Rozdziatach.
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2K Doktacnie PRZYjR2Y jcie sie mapie obozu. Niektorymi drogami
moZecle szybciej dostac sie w Konkretne migjsce.

i

XK Otwieranie Chartek przyniesie e korzyéciw kolgjnych

7{( SIaRgCIE sle ZbieRac Wskazowki - Naprawde mogq sie

X Rozmawigjcie po cichu lub szeptem. Szaleniec jest gazies
W pablizu - moze podstuchac Waszq strategie | obrocic

K Nie Rozpraszajcie sle, nawet po wikonaniu sSwojej tury.
Fatrzcie, co sle dzigje, i planyicie kolejne Ruchy.

X Uwaznie ledzcie Ruchy szalerica. Poznagjgc wroga, tatwiej
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ZETONY;

W grze wystepujq 4 rodzaje zetonow:

Zerony Powimnin

Zetony Powitania umieszczane sq na planszy wytqcznie
podczas przygotowania Rozdziatu I. Szaleniec wybiera
wtedy swojq strategie i w dowolny sposéb umieszcza
10 zakrytych (stronq z zéttym namiotem do géry)
L zetonéw Powitania na 10 specjalnych polach przy jeziorze,
Fa reprezentowanych przez duze biate okregi. Pod zetonami
Powitania ukrytych jest 5 kolorowych zetonéw Kluczy, 2 zetony Ciat,
| 1 zeton topaty, 1 zeton Trampek i 1 zeton Stuchu (patrz ,Zetony
Wskazéwek” ponizej). Po umieszczeniu zetonéw Powitania na planszy
traktuje sie je jok zetony Wskazéwek.

Zetony Kluczy: Kazdy z pieciu zetondéw Kluczy jest
oznaczony innym kolorem (brgzowym, czerwonym,
niebieskim, zielonymi lub zéttym) i kazdy z nich pozwala
otworzyé Chatke w danym kolorze, wskazanym przez
ktédke obok drzwi.

Kiedy Obozowicz podnosi zeton Klucza, nalezy go

umiesci¢é na odpowiednim polu w lewym dolnym
rogu planszy, w kolorze pionka danego gracza.

W ten sposéb
wszyscy  gracze
wiedzq, kto niesie
Zeton Klucza
danego  koloru.

Kazdy Obozowicz moze niesé tylko
jeden zeton Klucza na raz.

Kiedy Chatka zostaje otwarta, nalezy odrzucié zeton Klucza z gry
i umiesci¢ na planszy odpowiedni kafelek Chatki (stronq Obozowiczéw
do géry). Obozowicz, kféry otworzyt Chatke, moze do niej wejsé¢ w swojej
kole|ne| turze lub pézniej. Inny Obozowicz, ktéry rozgrywa sw0|q_'rurQ po
nim, znajduje sie w poblizu otwartej wtasnie Chatki, moze wejs¢ do niej
‘jeszcze w tej rundzie.

Wazne: W dowolnym momencie swojej tury Obozowicz moze upusci¢
zeton Klucza i umiescié¢ odkryty na jednym z sgsiadujgcych biatych
punktéw, tak aby mogli go podnies¢ inni Obozowicze.

Zerony WSKAZOWER

Zetony Wskazéwek to Slady pozostawiane przez
Szalefica podczas przemieszczania sie po obozie.
Za kazdym razem, kiedy Szaleniec sie ujawnia,
musi umiesci¢ swéj pionek (czarny) na zajmowanym
obecnie polu na planszy, a nastepnie zeton Wskazowki
(stronq z czerwonymi sladami do gdéry) na jednym
z sgsiednich biatych punktéw, potgczonych przerywanqg linig. Zetony
Wskazéwek mogq byc zbierane przez Obozowiczéw i wykorzystywane
w trakcie calej rozgrywki. Kazdy Obozowicz moze posiadaé tylko
jeden zeton Wskazéwki kazdego rodzaju, a w trakcie swojej tury moze
wykorzystaé tylko jeden Zeton Wskazowki. Jesli Obozowicz odkryje
zeton Wskazéwki posiadanego juz rodzaju, musi go upusci¢ poprzez
umieszczenie go zakrytego na jednym z niezajetych sgsiednich biatych
punktéw LUB moze zdecydowad, ze natychmiastgo wykorzystuje, nawetijesli
‘w tej turze wykorzystat juz zeton Wskazéwki. Obozowicze mogq
zajmowaé pole, na ktérym znajduje sie zeton Wskazéwki, bez
odkrywania go. Nie mogq natomiast umiescié zetonu Wskazdwki
na polu, na ktérym znajduije sie juz inny zeton.
Uwaga: Wszystkie zetony Wskazéwek, ktorych akcja nakazuje umiesci¢
je na planszy, nalezy zawsze umieszczac na biatych punktach. Zetonéw
- Wskazéwek nigdy nie umieszcza sie na numerowanych polach, po ktérych
porusza sie Szaleniec. Usunigte zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.
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Stuch: Twojq uwage zwraca
podejrzany odgtos!

Ten zeton zmusza Szalenca
do ujawnienia, czy zajmuje
on jedno z numerowanych
pdl sgsiadujgcych (potgczonych

przerywangq linig) z Obozowiczem,
ktéry wykorzystat zeton. Szaleniec nie ujawnia
swojej doktadnej pozycji, a jedynie ogtasza,
czy znajduje sie na jednym z sqgsiednich pdl.

Lopata: Spokojnie, to tylko zwioki!
Ten zeton pozwala Obozowiczowi poruszy¢ sie przez pole
zajete przez zeton Ciata i usungé go z gry. Gracz musi
./ wykorzystaé zeton topaty, kiedy wchodzi na pole zajete

przez zeton Ciata.

Whnyki: Boli jak cholera!

Obozowicz moze umiescic ten Zzeton na jednym z biatych
punktéw sgsiadujgcych z jego pionkiem. Obozowicze
mogq przechodzi¢ przez
pole z zetonem Wnykéw
lub zatrzymywac sie na nim,
ale nie mogq go usungé ani
podniesc.
Aby przej$¢ przez pole z zetonem
Wnykéw, Szaleniec musi odrzuci¢ ich
zeton, jednoczesnie ujawniajgc swojq

pozycje. W tym celu musi zakonczyé ruch
na numerowanym polu sgsiadujgcym
z zetonem Whnykdéw i umiescié na nim
czarny pionek (ale nie umieszcza zetonu
Wskazowki).

Latarnia: Tam sie cos rusza!

Obozowicz moze umiescié ten zeton na jednym
zbiatych punktéw sgsiadujgcychzjego pionkiem. Wszystkie
numerowane pola sgsiadujgce (potaczone przerywang
liniq) z Zzetonem Latarni uznaje sie za ,osSwietlone”
i nalezy umiesci¢ na nich plastikowe, zotte znaczniki. Jesli

Szaleniec znajdzie sie na jednym z ,oswietlonych” pdl lub
zakonczy na nim ruch, musi ujawnié¢ swojq pozycje (ale nie umieszcza
zetonu Wskazéwki). Zeton Latarni pozostaje na planszy do konca
gry. Obozowicze mogq przechodzi¢ przez pole z zetonem Latarni lub
zatrzymywac sie nanim, ale nie mogq go usungé ani podniesc. Przechodzgc
przezbiaty punktzaijety przezzetonLatarni,Szaleniecmoze jqusungérazem
z z6tymi znacznikami.

W trakcie rozgrywki moze wystqpié sytuacja, w ktérej Szaleniec wykona
podwdiny ruch, przekraczajgc pole oswietlone przez zeton Latarni.
W takim wypadku Szaleniec musi poinformowaé graczy, przez ktére pole
przeszed!, ale nie*vjawnia swojego drugiego ruchy, jesli pole doce.lowe
znajduje sie poza obszarem dziatania zetonu Latarni.

Trampki: W nogi!

Ten zeton pozwala
Obozowiczowi poruszy¢ sie
o dodatkowy biaty punkt.




Zerony Cint

Zetony Ciat stuzg do oznaczania zabitych Obozowiczéw.
Obozowicz zostanie zabity przez Szalehca
przechodzqcego przez jego pole, nalezy umiesci¢ zeton
Ciata na polu zajmowanym przez Obozowicza. Jedli
. Obozowicz zostanie zabity podczas przechodzenia przez

pole zajmowane przez Szalenca, zeton Ciata umieszcza sie
na biatym punkcie, na ktéry zmierzat Obozowicz.

Jesli na biatym punkcie, na ktérym ma zostac¢ umieszczony zeton Ciata,
znajduje sie juz jakis zeton, Szaleniec umieszcza go na biatym punkcie
sgsiadujgcym z zajetym miejscem.

Zetony Ciatblokujq ruch Obozowiczéw, ale nie wptywdjcna ruch Szalenca.
Jedynym sposobem na usuniecie zetonu Ciata jest wykorzystanie zetonu

Zetony Ciat pomagajq Szalencowi nie tylko poprzez utrudnianie ruchu
Obozowiczom, ale takze wliczajq sie do Punktéw Terroru zdobywanych
przez Szalenca na koncu Rozdzialu (patrz ,Liczba trupéw: Punkty
Ocalonych i Punkty Terroru” na stronie 6).

Uwaga: Dwa zetony Ciat zostaty ukryte pomiedzy zetonami Powitania.
Jesli Obozowicz odkryje zeton Ciata, pozostawia ten zeton odkryty na
danym polu i przemieszcza swéj pionek na jeden z sgsiadujgcych biatych

Zerony SzaLeRca

Zetony te moze wykorzystywaé wylqcznie Szaleniec.
Wykorzystujqc zeton, Szaleniec umieszcza go na torze
czasu, na miejscu odpowiadajgcym jego aktualnej turze
(przyktadowo jesli Szaleniec zdecyduje sie wykorzystac
zeton w swojej trzeciej turze, umieszcza go na polu 3 toru

Siekiera: Puk, puk!

Zeton Siekiery pozwala Szalericowi zniszczyé drzwi
zamknietej Chatki. Aby jq ofworzyé, Szaleniec musi
znajdowac sie na polu oznaczonym symbolem siekiery, ale
nie ujawnia swojej pozyciji. Kiedy Szaleniec otwiera Chatke
przy uzyciu Siekiery, umieszcza na planszy kafelek Chatki

(stronq Szalenca do goéry). Od teraz Szaleniec moze korzystaé
Z tajnego przejscia.

) 08 AT Y% R R T Y AT T g | L

Jedli Chatka zostata juz wezeéniej otwarta przez Obozowicza,
ze wejs¢ do wnetrza chatki podczas swojego ruchy,
niggbedzie moégt wykorzystaé zetonu Siekiery, a dodatkowo musi
ynic%Wojq pozycje. Zeton Siekiery mozna wykorzystywaé wytqgcznie

;&' e rq.nia zamknidlych Chatek.
L .. - pel =

Szybkosé: Jest zaraz za nami! o
Zeton Szybkosci pozwala Szalericowi poruszyé-I i
podczas jednej tury o dwa pola zamiast jednegc
Szaleniec zapisuje obie liczby na pojedynczym po
arkusza Szalefica, ale porusza znacznik rundy tylk
o jedno pole. F

Cien: Ciemnos¢ widze! |
Szaleniec moze wykorzystac ten zeton, kiedy musi ujawnial
swojq pozycje co trzy tury (ale nie w innych sytuacjach
np. kiedy wchodzi na obszar dziatania Zeton
Latarni).

Wrykorzystujgc zeton Cienia, Szaleniec oznacza swojc
doktadng pozycie na arkuszu Szalenca, ale Obozowiczom wskazuje
pozycie na jednym z numerowanych pdl sgsiadujgcych (potgczonyc
przerywangq liniq) z faktyczng pozycjg. W ten sposéb Szaleniec moz
zmyli¢ Obozowiczéw. .

Po fatszywym uvjawnieniu pozyciji Szaleniec musi umiescié zeton Wskazéwki'
na jednym z sgsiadujgcych ze wskazanym polem biatych punktow,
potqgczonych przerywangq linig.

Uwaga: Wykorzystujgc zeton Cienia, Szaleniec moze ujawnic swo
pozycije na jednym z sgsiadujgcych pdl LUB na faktycznie zajmowanyi
polu (zaznaczonym na arkuszu Szalencal).

Zwrot akgji: To jeszcze nie koniec... 1 L

Ten zeton moze zostaé wykorzystany, kiedy wszyscy
gracze (Obozowicze i Szaleniec) rozegrali po pietnascie
tur, co oznacza koniec aktualnego Rozdziatu. Uzycie tego
zetonu pozwala Szalencowi rozegra¢ dodatkowq ture
Poniewaz moze to by¢ decydujqcy ruch, zetonu nalez

uzywacé rozwaznie! .1

Niewidzialnosé: Gdzie on sie podzial? K
Szaleniec moze wykorzystac ten zeton, kiedy ma ujawnic
swojq pozycie. Uzywajgc Zetonu, Szaleniec oznacza
swojq pozycje na arkuszu Szalenca, ale nie ujawnia swojej
pozycji na planszy.

Tego wyjqtkowego zetonu nie mozna wybrad jako ekwipunku

w Rozdziale |, a jedynie wéwczas, jeéli Szaleniec ucieknie niezauwazony

przez Obozowiczéw w Rozdziale Il (wéwczas zeton Niewidzialnosci moze

zostaé wykorzystany w kolejnych Rozdziatach). |
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Zaraz po przybyciu Obozowicze dowiadujq sie,
ze przygotowano dla nich matq zabawe
powitalng — klucze do ich chatek zostaty ukryte
gdzies wzdtuz brzegu jeziora. Jeden
z Obozowiczéw zauwaza jaki$ dziwny ruch
w ciemnosci pomiedzy drzewami...

Rozbziat I: CEL

Obozowicze: Muszq znalezé zetony Kluczy
i dotrze¢ do Chatek, zanim bedzie za pézno.

Szaleniec: Musi zabié wszystkich pieciu Obozowiczéw,
aby upewni¢ sie, ze Camp Apache pozostanie
zamkniety na zawsze.

ROzDzIAt I: PRZYGOTOWANIE

Gre nalezy przygotowac zgodnie z zamieszczonym
na str. 4-5 ,,Przygotowaniem gry”(punkty 1-14).

RozDziAt I: FOZGRYWKA

1. Jako pierwsza porusza sie osoba grajgca
czerwonym Obozowiczem, a nastepnie gra toczy
sie w kolejnosci wskazanej przez ilustracie w lewym
dolnym rogu planszy. Szaleniec porusza sie jako
ostatni.

2. Na poczagtku swojej pierwszej tury Szaleniec musi wybraé swoje pole
startowe (oznaczone czerwonq obwédkq pole 2, 6, 132, 150 lub
196) i zapisac jego numer na polu O arkusza Szalefica. Nqstgpnle
Szaleniec oznacza swoéj pierwszy ruch, zapisujgc go na polu | arkusza,
a na koniec przesuwa o jedno pole znacznik rundy na torze czasu.

3. Obozowicze poruszajq sie po planszy,
odkrywajqc zetony Powitania, do momentu az
odnajdq zetony Kluczy. Kazdy Obozowicz moze
' nies¢ tylko jeden zeton Klucza. Jeéli Obozowicz
zdecyduje sie upusci¢ zeton Klucza, w dowolnym
momencie moze umiesci¢ go na sgsiadujgcym
biatym punkcie. W grze wystepujq zetony
Kluczy w pieciu kolorach (brgzowy, czerwony,
niebieski, zielony i zéity), a kazdy z nich
otwiera Chatke odpowiadajgcego mu koloru.
Kiedy Obozowicz podniesie zeton Klucza,
umieszcza go na polu odpowiadajgcym
kolorowi jego pionka w lewym dolnym rogu
planszy, tak aby wszyscy gracze widzieli, kto
niesie zeton Klucza danego koloru. Kazdy
Obozowicz moze podnies¢ dowolny zeton
Klucza, niezaleznie od jego koloru. Kazda
Chatka moze stanowié schronienie dla dwéch
Obozowiczéw: tego, ktéry posiada do niej
1 Klucz, oraz jej wiasciciela (Obozowicza
w kolorze danej chatki), ale tylko Obozowicz
niosqcy zeton Klucza moze jq otworzyc.

Przyklad Czerwony Obozowicz vzywa zoh‘ego Zetonu K/ucza
i chowa sie w zéftej Chatce. W tym momencie Zéfty Obozowicz
réwniez moze zdecydowaé, ze chowa sie w zottej Chatce
(otwartej przez czerwonego Obozowicza) lub poszukac innego
Zetonu Klucza i otworzyc kolejnq Chatke.

4. Obozowicze sq bezpieczni tylko wtedy, kiedy znajdujq sie
na biatym punkcie wewnqtrz Chatki i tylko na czas trwania
tego Rozdzialu nie mogq zostac ztapani przez Szalerica. Kiedy »
Obozowicz an|dZ|e sie na biatym punkcie wewngqjrz Chatki, jest - &%
bezpieczny i musi poczekaé na koniec Rozdziaty, nie wykonujqc f
kolejnych ruchéw. 4 é

5.Kazdy Obozowicz, ktéry otwiera Chatke, moze natychmiast « A
odkry¢ zeton Wskazéwki na planszy, pokazaé go wszystkim  j5
graczom, a nastepnie odtozy¢ zakryty na to samo miejsce.

6.0Obozowicz moze zdecydowaé sie na szukanie kolejnych
zetondéw Kluczy, jesli juz jakis posiada, ale nie moze nies¢ wiecej
niz jednego zetonu Klucza na raz. Jesli gracz odkryje kolejny zeton
Klucza, musi wybraé, ktéry z nich zatrzyma i umiescic drugi na jednym
z sgsiadujgcych biatych punktéw.

7. Aby otworzyé Chatke, Obozowicz musi zatrzymac sie na biatym
punkcie obok wejscia do Chatki, oznaczonym symbolem ktédki.
W tym momencie, jesli posiada wilasciwy zeton Klucza, moze go
odlozyé¢ do pudetka i umiesci¢ kafelek Chatki (strong Obozowiczéw
do géry) na odpowiednim miejscu na planszy. Obozowicz moze wejsé
do Chatki dopiero w swojej kolejnej turze, wiec do tego momentu
Szaleniec dalej moze go wyeliminowad!

NA TROPIE SZALENCA

W tym Rozdziale po kazdych trzech ruchach Szaleniec
musi ujawnic pozycje zajmowangq trzy rundy wczesniej,
umieszczajgc na odpowiednim numerowanym polu
czarny pionek. Tury, w ktérych Szaleniec musi ujawnié
swojq pozycje, zostaty oznaczone na torze czasu (np. pozycje O w turze
lll, pozycje Il w turze VI itd.). Za kazdym razem, kiedy Szaleniec sie
ujawnia, na jednym z sgsiadujgcych biatych punktéw nalezy umiescié
zakryty zeton Wskazéwki. Pionek Szalenca pozostaje na planszy
do momentu kolejnego ujawnienia.

STARUA

1. Kiedy Szaleniec przekracza podczas swojej
tury pole z Obozowiczem Ilub Obozowicz
nieswiadomie przekracza pole zajmowane przez
Szalefica, woéwcezas Obozowicza uznaje  sie
za zamordowanego i usuwa z aktualnego Rozdziatu. Szaleniec
umieszcza zeton Ciata na punkcie zajmowanym przez Obozowicza.
Zamordowany Obozowicz odrzuca wszystkie zetony Wskazéwek, E
a jesli posiadat zeton Klucza do Chatki, umieszcza go na jednym
z sqsiadujgcych biatych punktéw (potgczonych przerywang liniq).
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2.0Obozowicze, ktorzy wejdg do Chatki (poprzez uzycie zetonu
Klucza w kolorze odpowiadajgcym Chatce bqdz poprzez wejscie
do weczesniej otwartej Chatki), zanim znacznik rundy dotrze
do pola XV na torze czasu, pozostajq w niej do konca Rozdziatu.
Obozowiczéw tych uznaje sie za ,bezpiecznych” i wylqcznie
do konca tego Rozdziatu Szaleniec nie moze wchodzi¢ do wnetrz tych
Chatek, poniewaz Obozowicze zabarykadowali sie wewngtrz.

RozDzZIrt | KONC2ZY SIE, GDY:

1. Wszyscy Obozowicze dotrq do  swoich
Chatek. Jezeli to nastqpi, gracze przechodzq
do Rozdziatu II.

2. Wszyscy Obozowicze zostang zamordowani przez
Szalenca. W takim wypadku gra automatycznie
konczy sie zwyciestwem Szalenca.

3. Znacznik rundy osiggnie pole XV na torze czasu. W takim
wypadku Rozdziat dobiega konca, a Obozowiczéw w dalszym
ciqgu znajdujgcych sie na terenie obozu (poza Chatkami) uznaje
sie za zamordowanych. Szaleniec usuwa ich pionki z planszy
i umieszcza na ich miejscach zetony Ciat. Wyeliminowani Obozowicze
tracq posiadane zetony, a jesli posiadajq zetony Kluczy, muszq umiescié
je na wybranych punktach sgsiadujgcych z ich ciatami. Obozowicze
znajdujgcy sie w Chatkach przetrwali Rozdziat |. Nastepnie gracze
przechodzq do Rozdziatu II.

¥,
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Wystarczy, ze jeden Obozowicz znajduje sié ‘w Chatce na zakoricze
Rozdziatu |, aby gracze mogli przejsé do Rozdziatu Il. A

11
Wszystkie zetony znajdujgce sie na planszy pod koniec Rozdziaky
zostajg na swoim miejscu i bedq wykorzystywane w kolejnym Rozdzial
Wszystkie nieodkryte zetony Powitania znajdujgce sie na planszy nale
obrécié i odkryé. ; i

W tym momencie gracze powinni podliczyé Punkty Ocalonych i Pun
Terroru. Obozowicze otrzymujq jeden Punkt Ocalonych za kazdeg
bezpiecznego Obozowicza w Chatce. Szaleniec otrzymuje jeden Pi
Terroru za kazdy zeton Ciata na planszy (wliczajge w to dwa zefony €
whascicieli obozu ukryte pomiedzy zetonami Powitania). R6znica pomig
Punktami Ocalonych i Punktami Terroru wskazuje, kto otrzyma dodatkowe
korzysci w Rozdziale Il (patrz ,,Liczba trupéw: Punkty Ocalonych i Punk
Terroru” na stronie 6).

Poray |

Dla Obozowiczéw: Bardzo istotne jest, abyscie rozgrywali te
Rozdziat wyjgtkowo ostroznie. Liczba Chatek, ktére otworzycie
oraz Obozowiczéw, ktérych uda wam sie ocali¢, wptynie na rozgrywl 11
w pozniejszych Rozdziatach. Dodatkowo, jesli uda wam sie ocali¢ wiece
Obozowiczéw, niz Szaleniec zdota zamordowaé, otrzymacie dodatkow
korzysci w kolejnym Rozdziale.

Dla Szalefica: Duza liczba ofiar juz na samym poczqtku gry 'ryIT(
spoteguje twoje pragnienie zemsty i potegi, a dodatkowo moze zapewnic
ci korzysci w kolejnym Rozdziale. Poniewaz w kolejnym Rozdziale nie
bedziesz mégt zabijaé Obozowiczéw, powiniene$ rozegraé Rozdzia J-
|

L g—

| w taki sposéb, aby zdobyé mozliwie jak najwiecej Punktow Terrori

w Rozdziale II. Za kazdym razem, kiedy zabijesz Obozowicza, mozesz=
jesli tylko chcesz — dodatkowo przerazi¢ pozostatych graczy ztowieszezym =
sSmiechem. 1

ROZDZIAt I: POJEDYNCZY ROZDZIAE \

Poniewaz jest to poczatkowy Rozdziat w grze, przygotowania
do rozgrywki sq doktadnie takie same, jok te opisane w sekdiji
»Przygotowanie gry” na stronach 4-5.

ZWYCIESTWO |
Obozowicze zwyciezaiq, jesli przynajmniej 3 z nich uda sie schronié

w Chatkach, zanim Rozdziat dobiegnie korica.

Szaleniec zwycieza, jesli uda mu sig zabi¢ 3 lub wigcej Obozowiczéw, 1
zanim Rozdziat dobiegnie konca. !



Szalencowi udato sie dopasc kilka ofiar, jednak czesé |
Obozowiczéw przetrwata noc, barykadujqce sie w chatkach. |
Ocalatym udato sie zebrac kilka sztuk prymitywnego |
uzbrojenia: widiy, siekiere i maczete. Teraz majq tylko kilka |
godzm do switu i muszq pod|qc prébe schwytania Szalenca, l|
zanim ten zaszyie sie gdzies i przeczeka dzien, tylko czekc1|qc
na zapadniecie zmroku, aby uderzyé ponownie. .

RozDziAt II: CEL
Obozowicze: Muszq spréobowaé
zagrozenie ze strony Szalerica.

Szaleniec: Musi sie ukrywaé, aby przeczekaé dzien
i uderzyé ponownie kolejnej nocy.

KROzDZiAt II: PRZYGOTOWANIE

1. Rozdziat Il rozpoczyna sie zaraz po zakoriczeniu
Rozdziatu |. Wszystkie zetony (Wskazéwek, Ciat
i Powitania) oraz kafelki Chatek, ktére znajdowaty
sie na planszy w momencie zakonczenia Rozdziatu |
pozostajq na swoich miejscach.

2. Zetony Szalerica wykorzystane w poprzednim Rozdziale nalezy usungé
Z toru czasu.

wyeliminowaé

| 3.W zaleznosci od wyniku poprzedniego Rozdziatu Obozowicze lub
Szaleniec otrzymujq dodatkowe zetony (patrz ,Liczba trupéw: Punkty
Ocalonych i Punkty Terroru” na stronie 6).

1 4.0Obozowicze, ktérzy przetrwali Rozdziat | (tylko ci, ktérym udato
af sie schroni¢ w Chatkach), rozpoczynajq Rozdziat II na ostatnich
zajmowanych przez nich miejscach w Chatkach.

5. Obozowicze, ktérym nie udato sie przetrwaé, zostajq zastgpieni przez
' { nowoprzybytych Obozowiczéw, wybranych sposréd weigqz dostepnych
| kart Obozowiczéw w danym kolorze, wyposazonych w odpowiednie

[ przedmioty z puli zetondw Wskazowek.

6. Nowoprzybylych Obozowiczéw umieszcza

. sie na okregach w lewym dolnym
rogu planszy, oznaczonych symbolami
Obozowiczéw. Kazdy z nich rozpocznie ture
od poruszenia sie na biaty punkt, wskazany
przez strzatke.

. 7. Szaleniec rozpoczyna rozgrywke w miejscu,
na ktérym znajdowat sie w momencie
l zakonczenia Rozdzialu | (zapisuje numer
tego pola w miejscu oznaczonym ,,0” na

_ arkuszu Szalenca).

! 8.Znacznik rund nalezy ponownie umiesci¢ na
polu ,,0” toru czasu.

ROzDzIAt II: ROZGRYWKA

1. Jako pierwszy porusza sie Szaleniec, a nastepnie
Obozowicze, rozpoczynajgc od czerwonego pionka.
Dalszq kolejnosé¢ ruchéw wskazuje ilustracia w lewym
dolnym rogu planszy.

2. Ruchy Obozowiczéw i Szalenca opisano
! w sekeji ,Zasady ogdlne” na stronach 6-7, jednak w tym Rozdziale role
- ,zabdjcy” i ,,ofiar” sie odwracajq.

NATROPIE SZALENCA...

W tym Rozdziale Szaleniec musi sie ukryé, zanim
nadejdzie swit. W swietle wschodzqcego stonca

/

T Obozowicze mogq go zauwazyé, dlatego
| w przecnwnensfwie do Rozdzialu | Szaleniec
| musi ujawniaé swojq aktualng pozycie (zamiast

i pozycie sprzed trzech rund), umieszczajgc na odpowiednim polu
' planszy czarny pionek. Tury, w ktorych Szaleniec musi ujawnié
swojq pozycie, zostaly oznaczone na torze czasu (np. pozycje Il
w turze lll, pozycie VI w turze VI itd.). Za kazdym razem, kiedy
l Szaleniec sie ujawnia, na jednym z sgsiadujgcych biatych punktéw
nalezy umiesci¢ zakryty zeton Wskazéwki. Pionek Szalenca pozostaje

na planszy do momentu kolejnego ujawnienia.

y STARUA

Kiedy Szaleniec przekracza pole z Obozowiczem
lub Obozowicz przekracza pole zajmowane przez
Szalerica, wéwczas Szaleniec zostaje zabity.

o

—r S s el = o
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ROZDZIAt I| KONCZY SIE GDY: £

1. Jeden z Obozowiczéw przekroczy pole -
zajmowane przez Szaleica, zanim znacznik
y rundy osiqgnie pole XV na torze czasu.

2. Znacznik czasu osiqgnie pole XV na torze czasuy,
a Szaleniec wciqz znajduje sie na terenie obozu. Rozdziat sie «
koriczy, a wszyscy Obozowicze tracq wszystkie posiadane’ =
zetony Wskazéwek zebrane W trakcie rozgrywki. Jesli
posiadajq zetony Kluczy, muszq umiesci¢ je na wybranych -
sgsiadujqcych punktach. Rozgrywka przechodzi nastepnie do _.
Rozdziatu lll.

Obozowicz, kitéry przekroczyl pole zajmowane przez
Szalenca, staje sie¢ od tego momentu Wybrancem. Jesli
nikt nie przekroczyl pola zajmowanego przez Szalenca,
Wybrancem zostaje osoba znajdujqca sie najblizej Szalefica =
na planszy. Jesli kilku Obozowiczéw jest tak samo blisko,
Szaleniec wybiera swojego przeciwnika.

Wszystkie wykorzystane zetony Szalenca nalezy usungé z toru

czasu. W tym momencie, podobnie jak po zakonczeniu Rozdziatul, .*
gracze podliczajq punkty, aby okreslic, kto ma przewage, &%
a nastepnie rozpoczyndijq Rozdziat lll. .

Porapy 4X

Dla Obozowiczéw: Bardzo wazne jest, abyscie

-l

przyjeli odpowiedniq taktyke i sprobowali za wszelkg
cene zabi¢ Szalenca. Ale uwazajciel Szaleniec na
pewno sprébuje przejrze¢ wasz plan.  Strategiczne

rozmieszczenie zetonéw Latarni na planszy pomoze wam
W jego wytropieniu.

Dla Szalerica: Twoim celem jest ukrywanie sie, kiedy to tylko mozliwe,
i unikanie Obozowiczéw. Powinienes unika¢ naroznikéw planszy, gdzie
mozna cie tatwo osaczyé. Jesli posiadasz jakies zetony Szalenca,
to dobry moment, aby je zagrac¢ i zmyli¢ przesladowcow.

ROZDZIAt II: POJEDYNCZY ROZDZIAL

Po ukonczeniu punktéw 1-9 ,,Przygotowania gry” na stronie 2:

¥ 1.Obozowicze wspdlnie wybierajq Chatke na planszy,
ktérq otworzq, i umieszczajq na planszy zeton Chatki
(stronq Obozowiczéw do géry) w odpowiednim kolorze.
Nastepnie Szaleniec wybiera inng Chatke i umieszcza
na planszy zeton Chatki (stronq Szalenca do goéry)
w odpowiednim kolorze. Gracze na zmiane powtarzajq te
czynnosci do momentu, az wszystkie kafelki Chatek znajdq
sie na planszy (2 Chatki otwarte przez Szalenca i 3 otwarte
przez Obozowiczéw).

2.We wnetrzu kazdej Chatki otwartej przez Obozowiczéw 1
nalezy umiesci¢ pionek w tym samym kolorze na jednym
z dwoch biatych punktéw. Wszystkie pozostate pionki
rozpoczynajq gre na wejsciu do obozu (polach w lewym {
dolnym rogu planszy).

3. Szaleniec bierze 4 zetony Ciat i losuje 5 zetonéw Wskazéwek
(bez podglgdania ich), a nastepnie umieszcza te zetony na
wybranych biatych punktach, w odlegtosci co najmniej trzech
punktéw od siebie (miedzy poszczegdlnymi zetonami muszq
znajdowac sie co najmniej dwa biate punkty). Z pozostatych
zetondw Wskazéwek nalezy utworzyé obok planszy pule
Wskazéwek. =

4. Szaleniec wyposaza sie w nastepujgce zetony: Cien, Szybkoéé
i Zwrot akgiji.

5.Jako pierwszy porusza sie Szaleniec, rozpoczynajgc gre
na jednym z czterech numerowanych pél przy pomostach *
wokét jeziora lub w jednej z otwartych Chatek (utozonych
stronq Szalerica do géry). Szaleniec zapisuje wybrane pole
na arkuszu.

6. Nastepnie swoje tury rozgrywajgq Obozowicze, rozpoczynaijgc
od czerwonego pionka, a nastepnie w kolejnosci wskazanej
przez ilustracie w lewym dolnym rogu planszy.

ZWYUESTWO
Obozowicze zwyciezajq, jesli zabijq Szalenca, zanim Rozdziat
dobiegnie konca.
Szaleniec zwycigza, jedli nie zostanie zabity, zanim Rozdziat &8
dobiegnie kornca. _

NP - " ™

* "' [ "




Jednemu z Obozowiczéw udato sie dopasé Szalerica |
i pomsci¢ polegtych przyjaciét. Szybko jednak |
okazato sie, ze wrzucenie jego ciata do jeziora nie {
oznaczato konca ktopotéw. Szaleniec wyczotgat sie |

z metnych wéd na brzeg, jeszcze bardziej takngc
zemsty — szczegdlnie na smiatky, ktéry prébowat go

powstrzymaé. Obozowicze raz jeszcze bedq musieli
wspotpracowad, aby powstrzymaé natarcie Szalerica.

ZIAE 1]

-

-

Kozbziat Il CEL

Wybraniec: Musi uciekaé, starajgc sie unikngé
zemsty Szalenca.

Obozowicze: Muszq spowalniaé Szalenca,
uniemozliwiajgc mu podqgzanie za Wybrancem,
nawet kosztem wiasnego zycia.

Szaleniec: Musi dopasé Wybranca.

ROzDZzIAt Ill: PRZYGOTOWANIE

1. Rozdziat Il rozpoczyna sie zaraz po
zakoriczeniu Rozdziatu I. Wszystkie
zetony (Wskazéwek, Ciat i Powitania) oraz
kafelki Chatek z Rozdzialu Il pozostajq
na swoich miejscach.

2. Zetony Szalenca wykorzystane w poprzednim Rozdziale nalezy usungé
Z toru czasu.

3.W zaleznosci od wyniku poprzedniego Rozdziatu Obozowicze lub
Szaleniec otrzymujq dodatkowe zetony (patrz , Liczba trupdw: Punkty
Ocalonych i Punkty Terroru” na stronie 6).

‘4. Wybraniec zastepuje swoj pionek biatym pionkiem i rozpoczyna
Rozdziat |l wewngtrz jednej z otwartych Chatek (utozonych stronqg
Obozowiczéw do goéry). Wybraniec wyposaza sie w jeden zeton
Wskazéwki kazdego rodzaju (Latarnia, topata, -Stuch, Trampki
i Whnyki).

5. Pozostali Obozowicze rozpoczynajg na punktach zajmowanych przez

= nich na koniec Rozdziatu II.

6.Szaleniec rozpoczyna na jednym z czterech numerowanych
pdl znajdujgcych sie przy pomostach wokét jeziora (106, 109,
111, 123) lub na jednym z numerowanych pdél wewngtrz Chatek
- (utozonych stronq Szalerica do géry).

w

»
-

For,

o 7. Jesli Szaleniec nie zostat ztapany w poprzednim Rozdziale, dodatkowo
otrzymuje zeton Szalenca ,,Niewidzialno$¢” niezaleznie od Punktéw
Ocalonych i Punktéw Terroru.

8.Znacznik rund nalezy ponownie umiescié¢ na polu O toru czasu.

RozDziAt lIl: KOZGRYWKA

1. Jako pierwsza porusza sie osoba grajgca
czerwonym Obozowiczem, a nastepnie gra
toczy sie w kolejnosci wskazanej przez ilustracie
w lewym dolnym rogu planszy. Szaleniec porusza sie
jako ostatni.

2. Nqﬂjoczqtku sw0|e| pierwszej tury Szaleniec zapisuje w miejscu
oznaggonym ,»0" na arkuszu wybrane pole startowe.
Fa

MASTKIRA |

NATROPIE SZALENCA ~ =

Podobnie jak w Rozdziale I, w tym Rozdziale
kazdych trzech ruchach Szaleniec musi ujawnié pozyc
zajmowang trzy rundy wczedniej, umieszczajge |
odpowiednim numerowanym polu czarny plon
Tury, w ktérych Szaleniec musi U|awn|c SW
pozycje, zostaty oznaczone na torze czasu (np. pozycie O w turz
lll, pozycie Il w turze VI itd.). Za kazdym razem, kiedy Szaleniec si
vjawnia, na jednym z sgsiadujgcych biatych punktéw nalezy umiesc
zakryty zeton Wskazéwki. Pionek Szalenca pozostaje na plo
do momentu kolejnego ujawnienia.

STarA
Kiedy Szaleniec przekracza podczas ~||
tury pole z Obozowiczem, wdwczas daneg

Obozowicza uznaje sie za zamordowanego i us
z aktualnego Rozdziatu. Szaleniec umieszcza zetol
Ciata na punkcie zajmowanym przez Obozowicz
Zamordowany Obozowicz odrzuca wszystkie zeto
Wskazéwek, a jesli posiadat zeton Klucza do Chatki
umieszcza go na jednym z sq_5|c1dU|q_cych biatych punktéw (polqczony
przerywangq liniq). L

Jesli Obozowicz przekracza pole za|mowc1ne przez Szalenca, wowczo
ten musi ujawni¢ swojq pozycje i umieici¢ czarny pionek na dany
numerowanym polu. Obozowicz, ktéry go ztapal, porusza czarny pionek
Szalenca na jedno z sgsiadujgcych numerowcmych pol. Jesli podczas tego
ruchu Szaleniec przekroczy pole zajmowane przez danego Obozowicza,
woéwczas normalnie go eliminuje. Szaleniec rozegra swojq kolejng 'rur
rozpoczynaijgc ruch z nowego pola.

Jesli Szaleniec przekroczy pole z Wybrancem (biaty pione )
lub Wybraniec przekroczy pole zajmowane przez Szalerica, wowczas
gra konczy sie zwyciestwem Szalenca.

RozDzIAt Il KONCZY SIE GDY:

1. Zakonczyta sie XV runda, a Wybraniec ciggle zyje. Wéwczas gracze
przechodzq do finatowego Rozdziatu.

2. Szalencowi uda sie zabi¢ Wybranca. Wéwczas gra 1
konczy sie zwycigstwem Szalenca.
Jesli w tym momencie Wybraniec nadal zyje, tak jak
w poprzednich Rozdziatach gracze podllcza|q_ punk
aby okreslickto ma przewage, anastepnie rozpoczynajq
ﬁnqiowy Rozdziat. Wszystkie wykorzystane zetony
Szalenca nalezy usungé z toru czasu.

Poray »

Dla Obozowiczéw: Musicie byé bardzo ostrozni — waszym zadanie
jest ochrona Wybranca. Caty czas musicie uwazaé na Szalenca, ktory
moze zaatakowac ze strony, z ktérej najmniej sie go spodziewacie.

Dla Szalenca: Sledz ruchy obozowiczéw i staraj sie ich przechytrzyc’.:.
Sprébuj podejs¢é i zaskoczyé Wybranca, jednoczesnie unikajge
pozostatych Obozowiczéw.




ROZDZIA Ill: POJEDYNCZY ROZDZIAt

Po ukonczeniu punktéw 1-9 ,,Przygotowania gry” na stronie 2:

1. Obozowicze wspdlnie wybierajq Chatke na planszy,
ktérq otworzq, i umieszczajq na planszy kafelek Chatki
(stronq Obozowiczéw do géry) w odpowiednim kolorze.
Nastepnie Szaleniec wybiera inng Chatke i umieszcza
na planszy kafelek Chatki (stronq Szalenca do géry)
w odpowiednim kolorze. Gracze na zmiane powtarzajq
te czynnosci do momentu, az wszystkie Chatki znajdq sie
na planszy (2 Chatki otwarte przez Szalenca i 3 otwarte
przez Obozowiczéw).

2.Szaleniec wybiera, ktéry z pieciu pionkédw zostanie
Wybrancem, i zastepuje go biatym pionkiem.

3.Kazdy pionek Obozowicza rozpoczyna gre we wnetrzu
Chatki w tym samym kolorze, o ile zostata ona otwarta
przez Obozowiczéw. W innym wypadku pionek rozpoczyna
gre na wejsciu do obozu (polach w lewym dolnym rogu
planszy). Biaty pionek Wybranca rozpoczyna gre w jednej
z otwartych Chatek, nawet jesli ktos juz sie w nich znajduije.

4.Szaleniec bierze 4 zetony Ciat i losuje 10 Zetonéw
Wskazéwek (bez podglgdania ich), a nastepnie umieszcza
te zetony na wybranych biatych punktach, w odlegtosci
co najmniej trzech punktéw od siebie (miedzy poszczegdinymi
zetonami muszq znajdowaé sie co najmniej dwa biate
punkty). Z pozostatych zZetondéw Wskazéwek nalezy
utworzy¢ obok planszy stos Wskazéwek.

5.Szaleniec wyposaza sie w nastepujgce zetony: Cien,
Szybkos¢ i Zwrot akji.

6.Wybraniec wyposaza sie w jeden zeton Wskazéowki
kazdego rodzaju (Latarniq, topata, Stuch, Trampki i Wnyki).

7. Jako pierwsza porusza sie osoba grajgca czerwonym
pionkiem (lub biatym, jesli dany Obozowicz jest Wybrancem),
a nastepnie gra toczy sie w kolejnosci wskazanej przez
ilustracie w lewym dolnym rogu planszy.

8.Szaleniec porusza sie joko ostatni, rozpoczynajgc gre
na jednym z czterech numerowanych pdl, usytuowanych
przy pomostach wokét jeziora, lub w jednej
z otwartych Chatek (utozonych stronq Szalenca do
gory). Szaleniec zapisuje wybrane pole na arkuszu.

ZWYCIESTWO

Obozowicze zwyciezajq, jesli Wybraniec nie zostanie
zabity, zanim Rozdziat dobiegnie konca.

Szaleniec zwycieza, jesli uda mu sie zabi¢ Wybranca,
zanim Rozdziat dobiegnie korca.



VAL

Czas na ostateczng rozgrywke! Rozsiane po terenie
obozu ciata sq sladami wcigz pozostajgcego na wolnosci
Szalenca, jednak storice wschodzi i morderca bedzie
musiat ponownie sie ukryé. Obozowicze zdqzyli sie
uzbroié i sq gotowi na poszukiwania Szalerica. Teraz

pozostaje go wytropic i osaczyé, aby Wybraniec
mogt odestac go na wieczny odpoczynek...

Rozbziat IV: CEL

Wybraniec: Musi ztapaé i zabié¢ Szalenca, raz na
zawsze zdejmujac klgtwe ciqzgcq nad obozem.

Obozowicze: Muszq otaczaé i blokowaé
Szalenca, dajgc Wybrancowi czas na jego
zlapanie.

Szaleniec: Musi ukrywaé sie przed Obozowiczami
i Wybrancem, czekajgc na nadejicie nocy,
by ostatecznie rozprawi¢ sie z Obozowiczami.

ROzDbziat IV: PRZYGOTOWANIE

1. Rozdziat IV rozpoczyna sie zaraz po zakonczeniu
Rozdziatu Ill.  Wszystkie Zetony (Wskazdwek,
Ciat i Powitania) oraz kafelki Chatek pozostajq
na swoich miejscach.

2. W zaleznosci od wyniku poprzedniego Rozdziatu, Obozowicze lub
Szaleniec otrzymujq dodatkowe zetony (patrz ,liczba trupéw: Punkty
Ocalonych i Punkty Terroru” na stronie 6).

3.Wybraniec rozpoczyna finatowy Rozdziat wewnqtrz
=z otwartych Chatek (utozonych stronq Obozowiczéw do géry).

4. Szaleniec rozpoczyna finatowy Rozdziat na polu zajmowanym na koniec
Rozdziatu Ill i musi zanotowaé pole startowe na arkuszu Szalerica.

5. Obozowicze, ktérzy przetrwali Rozdziat lll, rozpoczynajq Rozdziat IV
na ostatnich zajmowanych przez nich miejscach.

6.Obozowicze, ktorym nie udato sie przetrwaé, zostajq zastgpieni

przez  nowoprzybytych  Obozowiczéw, wybranych  sposréd
wciqz  dostepnych  kart Obozowiczéw w  danym  kolorze,
wyposazonych w odpowiednie przedmioty z puli zetonéw
Wskazéwek. Nowoprzybytych  Obozowiczow  umieszcza  sie
na okregach w lewym dolnym rogu planszy, oznaczonych
symbolami Obozowiczéw. Kazdy z nich rozpocznie ture
od poruszenia sie na biaty punkt wskazany przez strzatke.

7. Znacznik rund nalezy ponownie umiescié na polu ,,0” toru czasu.

ROzDziAt IV: ROZGRYWKA

1. Jako pierwszy porusza sie Szaleniec.

2. Nastepnie poruszaijq sie Obozowicze, rozpoczynajgc
od czerwonego pionka, a nastepnie w kolejnosci
wskazanej przez ilustracie w lewym dolnym rogu
planszy.

NATROPIE SZALENCA

Tak jok w Rozdziale Il, Szaleniec musi ukrywaé
sie przed nadchodzgcym switem i tatwiej jest go
zauwazyé, dlatego Szaleniec musi ujawniac swoijq
aktualng pozycie (zamiast pozycie sprzed trzech
rund), umieszczajgc na odpowiednim polu planszy
czarny pionek. Tury, w ktérych Szaleniec musi ujawnié swojq pozycie,
zostaty oznaczone na torze czasu (np. pozycje Il w turze lll, pozycje VI
w turze VI itd.). Za kazdym razem, kiedy Szaleniec sie ujawnia,na jednym
z sgsiadujgcych biatych punktéw nalezy umiescic zakryty zeton
Wskazéwki. Pionek Szalefca pozostaije na planszy do momentu kolejnego
uicquiegib.
.. 1

jednej

-

STARUA

: o i : i’
W finatowym Rozdziale Szaleniec nie moze przekracz
pdl z Obozowiczami.

Jedli  Obozowicz przekroczy pole zajmowar
przez Szalefica, wdéwczas ten musi ujawnié swe
pozycie. Wybraniec oraz wszyscy inni Obozowic
(zaalarmowani okrzykiem) natychmiast poruszqiq_
o jeden biaty punkt.

ROzDZIAt IN KONCZY SIE GDY:

1. Woybrancowi uda sie przekroczyé pol
zajmowane przez Szalehca. W takim wypadku
/. gra konczy sie zwyciestwem Obozowiczow! :
2. Szaleniec zostanie uwieziony i nie ma mozliwosci wykonania zadnegce
ruchu. Gra konczy sie zwyciestwem Obozowiczéw, a klgtwa zosta
zdjeta... ale czy na pewno? i

3.Po zakonczeniu XV rundy Szaleniec wcigz zyje. W takim wypac k
gra konczy sie zwyciestwem Szalenca. Obozowicze okazali sie
niedostatecznie silni, by zmierzy¢ sie z Szalericem, a nad Camp Apache
zapada ciemnosé. Szaleniec pokonat przyjezdnych podczas ostatniej
piekielnej nocy. Niektére legendy zyjq wiecznie... i |

Poriby

Dla Obozowiczéw: Nie macie zbyt wiele czasu, aby schwytaé Szalence
wiec bardzo wazne jest, abyscie wypracowali odpowiedniq strategie. Ni¢
zapominaicie, ze to ostatni Rozdziat gry. Nie bdjcie sie wykorzystywaé:
zdobytych zetonéw. To wasza ostatnia szansal
Dla Szalefca: Badz ostrozny i unikaj kontaktu z Obozowiczami. Ich krzyki:
zaalarmujq pozostatych i dodatkowo cie spowolnig. |




ROzDzIrt IV: POJEDYNCZY ROZDZIAt

Po ukonczeniu punktéw 1-9 , Przygotowania gry” na stronie 2:

1. Obozowicze wspdlnie wybierajq Chatke na planszy, ktérq
otworzq, i umieszczajq na planszy kafelek Chatki (strong
Obozowiczéw do géry) w odpowiednim kolorze. Nastepnie
Szaleniec wybiera innq Chatke i umieszcza na planszy
kafelek Chatki (stronq Szalerica do géry) w odpowiednim
kolorze. Gracze na zmiane powtarzajq te czynnosci do
momentu, az wszystkie Chatki znajdq sie na planszy (2 Chatki
otwarte przez Szalenca i 3 otwarte przez Obozowiczéw).

2.Szaleniec wybiera, ktéry z pieciu pionkéw zostanie
Wybrancem, i zastepuje go biatym pionkiem.

3.Kazdy pionek Obozowicza rozpoczyna gre we wnetrzu
Chatki w tym samym kolorze, o ile zostata ona otwarta przez
Obozowiczéw. W innym wypadku pionek rozpoczyna gre
na wejsciu do obozu (polach w lewym dolnym rogu planszy).
Biaty pionek Wybranca rozpoczyna gre w jednej z otwartych
Chatek, nawet jesli ktos juz sie w nich znajduje.

4.Szaleniec bierze 8 zetonéw Ciat i losuje 15 zetonéw
Wskazéwek (bez podglgdania ich), a nastepnie umieszcza
te zetony na wybranych biatych punktach, w odlegtosci
co najmniej trzech punktéw od siebie (miedzy poszczegdlnymi
Zetonami muszq znajdowad sie co najmniej dwa biate punkty).
Z pozostatych zetonéw Wskazéwek nalezy utworzyé obok
planszy stos Wskazéwek.

5. Szaleniec wyposaza sie w nastepujqce zetony: Cien, Szybkosé
i Zwrot akgiji.

6. Wybraniec wyposaza sie w jeden zeton wskazéwki kazdego
rodzaju (Latarnia, topata, Stuch, Trampki i Wnyki).

7. Szaleniec porusza sie joko pierwszy, rozpoczynajgc
gre na jednym z czterech numerowych pdl, usytuowanych
przy pomostach wokét jeziora, lub w jednej z otwartych
Chatek (utozonych stronq Szalenca do géry). Szaleniec
zapisuje wybrane pole na arkuszu.

8. Nastepnie swoje tury rozgrywajq Obozowicze, rozpoczynajcc
od czerwonego pionka (lub biatego, jesli dany Obozowicz
jest Wybrancem), a nastepnie gra toczy sie w kolejnosci
wskazanej przez ilustracie w lewym dolnym rogu planszy.

ZWYUESTWO
Obozowicze zwyciezajq, jesli Wybrancowi uda sie zabi¢
Szalenca, zanim Rozdziat dobiegnie konca.

Szaleniec zwycieza, jesli nie zostanie zabity przez Wybrarica,
zanim Rozdziat dobiegnie konca.
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ROZDZIAL I: WITAMY W CAMP APACHE!

Szaleniec $ciga Obozowiczéw, ktérzy prébujq go
unika¢ i zbierajq klucze, aby schronié sie w Chatkach.

Obozowiczerozpoczynajgnaoznaczonychodpowiednim

kolorem polach wokét jeziora. Szaleniec rozpoczyna
¢ na jednym z numerowanych pdl oznaczonych czerwonq
- obwédkq: 2, 6, 132, 150 lub 196. Jako pierwsi

poruszaijq sie Obozowicze, a nastepnie Szaleniec.

. Jesli Szaleniec w swojej

turze przekroczy pole =
¥ z Obozowiczem lub Hnn: :i
- Obozowicz  przekroczy B

pole zajmowane

przez Szalenca, wdéwczas ten Obozowicz zostaje
wyeliminowany.

Co trzy rundy Szaleniec ujawnia pozycje, ktérq
b zajmowat trzy rundy wczesniej.

I o e B o & B
e i e

RozDzirt Il: POSUG

Obozowicze muszq schwytaé Szalenca, ktéry prébuje
sie ukrywac.

Obozowicze, ktérzy schronili sie w Chatkach

. w poprzednim Rozdziale, rozpoczynajq na ostatnio

¥ zajmowanych polach. Wyeliminowani Obozowicze

" sq zastepowani nowymi i rozpoczynajq na wejsciu

do obozu. Szaleniecrozpoczyna na ostatnio zajmowanym polu

w poprzednim Rozdziale. Jako pierwszy poruszassie Szaleniec,
a nastepnie Obozowicze.

Jesli Obozowicz prze-

kroczy pole zajmowa- m_
 ne przez Szalenca lub = - -
- Szaleniec  przekroczy
pole z Obozowiczem, Rozdziat sie konczy, a gracze przecho-
dzq do kolejnego Rozdziatu. Jesli Szalencowi uda sie uciec,
otrzymuje zeton Niewidzialnosci. Na zakonczenie Rozdziatu

jeden z Obozowiczéw staje sie Wybrancem.

Co trzy rundy Szaleniec ujawnia swojq aktualng
pozycie.

I

l

RozDziat Ill: MASAKRA

Obozowicze muszq chroni¢ Wybrarca, na ktérego poluje
Szaleniec.

~ Jako pierwsi ruszajq sie Obozowicze. Wybraniec
rozpoczyna na wybranym polu w jednej z Chatek
(utozonych stronq Obozowiczéw do géry). Pozostali
- Obozowicze rozpoczyndjq gre na ostatnio zajmowanych
w poprzednim Rozdziale polach. Szaleniec rozpoczyna
na jednym z numerowanych pél przy pomostach wokét
jeziora (106, 109, 111, 123) lub na numerowanym polu
w otwartej Chatce (utozonej stronq Szalenca do géry).

Jesli Szaleniec przekro-

czy pole z Obozowi- =
czem, dany Obozowicz —}n‘r :*
- zostaje  wyeliminowany. -
Jesli Obozowicz przekro- = -
czy pole z Szalefcem, poru- nn:—} —1
sza go na jedno z sqgsiadu- - !
jgcych numerowanych pdl.
Jesli podczas tego ruchu . -
przekroczy pole z Obozo-
wiczem, Szaleniec normal-
nie go eliminuje. Jesli Szaleniec przekroczy pole z Wybrancem
(lub odwrotnie), gra konczy sie zwyciestwem Szalenca.

Co trzy rundy Szaleniec vjawnia pozycje, ktérq zajmowat
trzy rundy wczesniej.

N — = — i it

ROzZDZIrt IV: FINAE

Wybraniec musi schwytaé Szalenca. Pozostali gracze starajq
sie blokowaé ruchy i uniemozliwiaé ucieczke Szalerca, ktéry
" musi unika¢ kontaktu z Obozowiczami.

Wybraniec rozpoczyna na wybranym polu w jednej

z Chatek (utozonych stronq Obozowiczéw do géry).
* Pozostali Obozowicze oraz Szaleniec rozpoczynajq gre na
" ostatnio zajmowanych w poprzednim Rozdziale polach. Jako

pierwszy porusza sie Szaleniec, a nastepnie Obozowicze.

Podczas ruchu Szaleniec

nie moze  przekraczaé @'m—
F pdl  zajmowanych  przez = =

"~ Obozowiczéw. <f 4741 41

Jesli  Obozowicz przekracza &
pole zajmowane przez ‘—; :"' )
Szalefica, ten musi ujawnié swojq —
pozycije. Wybraniec i pozostali

Obozowicze (zaalarmowani P s .
krzykiem) mogq natychmiast F

wykonaé ruch o jeden punkt.

Jesli Wybraniec przekroczy pole zajmowane przez Szalefca, !
gra konczy sie zwyciestwem Obozowiczéw.

v Co trzy rundy Szaleniec ujawnia swojq aktualng pozycie.




