Jest rok 1978, sam Srodek Karkonoszy, ciemng nocg wracacie autosanem z pasterki. Droga jest Sliska,
po deszczu Scieta mrozem. Autobus wpada w poslizg i Iaduje w rowie. Na szczgscie nic wam sie nie
stato, ale do domu musicie wraci¢ na piechote. Niestety, panuje zima stulecia, wiec marsz jest wykarn-
czajacy i morderczy. Po drodze spotykacie wiele utrudnien, a na domiar ztego styszycie tajemnicze
wycie, ktore niesie sie echem po gorach. Jakby wotanie o Smierc!

Cel gry:

Waszym zadaniem jest dotarcie do Osady, ale uwaga na niebezpieczenstwa, ktdre mogg zakoriczy¢
waszg rywalizacje duzo wczesniej. W Osadzie jest o jedno miejsce mniej niz aktualnie grajgcych graczy,
wiec kto$ nie ukoriczy marszu. W$rod was jest morderca, ktdrego jedynym zadaniem jest dotarcie do
Osady. Nie dopusccie do tego, jesli chcecie przezy¢. Ponadto musicie pomagaé sobie nawzajem, za co
otrzymacie punkty. Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg punktéw lub morderca, ktéremu uda sie dosta¢
do Osady.

Elementy gry:

Plansza 5 kart postaci

17 znacznikdw w ksztatcie szeScianow
(po 2 w5 kolorach i 7 w kolorze biatym)

D 00000 200

1 kos¢ szeScienna 5 zetonow siekiery 3 zetony karpli

RERRA

5 pionkéw (w 5 kolorach)




Przygotowanie gry:
) Plansze potdzcie na Srodku stotu tak, by byta dostepna dla wszystkich graczy.

() Kazdy gracz niech wybierze pionek i 2 znaczniki w takim samym kolorze. Pionki potdzcie na autobu-
sie w lewym dolnym rogu planszy. Znaczniki niech kazdy gracz trzyma blisko siebie pod rekg (beda
stuzyty do oznaczania aktualnie wykonywanego ruchu oraz zdobytych punktéw udzielonej pomocy).

(C) Zetony siekiery nalezy potozy6 obok pola specjalnego Siekiera w liczhie zgodnej z tabelg znajdujaca
sie nad polem specjalnym Siekiera.

(D) Zetony karpli nalezy potozy¢ obok pola specjalnego Karple w liczbie zgodnej z tabelg znajdujaca sie
pod polem specjalnym Karple.

@ Dlakazdego gracza nalezy wylosowac karte postaci (wylosowanej karty nie pokazujemy innym graczom):

0d 3 do 4 graczy: karte mordercy nalezy najpierw odtozy¢ na bok, a potem z pozostatych kart wylosowaé
odpowiednio: w grze dla 3 graczy — 2 karty postaci; w grze dla 4 graczy — 3 karty postaci (pozostate karty
postaci odtozcie do pudetka). Wylosowane karty nalezy potasowac¢ wraz z kartg mordercy, a nastepnie
rozdaé po 1 dla kazdego gracza.

W grze dla 5 graczy nalezy potasowac wszystkie 5 kart i rozda¢ po 1 dla kazdego.

Wariant trudniejszy, od 2 do 4 graczy: dla kazdego gracza wylosujcie po 1 karcie postaci sposrod
wszystkich 5 kart. W takiej rozgrywce nie ma pewnosci, czy morderca bedzie brat udziat w grze.
Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

Gdy juz wszyscy majg swoje karty postaci, kazdy z graczy zapoznaje sie ze swojg karta, nie pokazujgc

jej pozostatym graczom. Nastepnie odktadamy karty na st6t postacig do dotu. W ciggu gry nie mozna
podgladac kart.
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Przebieg rozgrywki:

Drogg losowania ustalcie, ktéry z graczy rozpocznie gre. Po turze gracza rozpoczynajacego nastepuje
tura kolejnego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kazdy gracz w swojej turze moze
wykona¢ 1z 7 ruchéw. Przed dokonaniem ruchu nalezy najpierw zaznaczy¢ swoim drewnianym znacz-
nikiem odpowiednie pole w tabeli ruchow. Uwaga! Nie mozna wykonac tego samego ruchu w 2 turach
z rzedu (chyba ze korzystasz z akcji specjalnej pola planszy). Dlatego zaznaczamy swoimi znacznikami
aktualnie wykonywany ruch, by w kolejnej turze wiedzieé, jakiego ruchu nie mozemy wykonac.

O Psjdz o 1 pole do przodu. O PsjdZz 02 pola O Rzué koscia:
do przodu. 1-3 —idziesz 0 3 pola do przodu,
4-6 — stoisz w miejscu.
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D e (@ Pomoz osobie, ktdra stoi 1 pole za toba, zamieniajac si¢ z nig miej-
+ 18 scami. Jesli pomogtes pierwszy raz, zaznacz udzielenie pomocy, ktadgc
¢ swoj drewniany znacznik na planszy w tabeli pomocy na 1. poziomie
“ w kolumnie koloru pionka, ktéremu udzielateS pomocy. Za kazdym ra-
B zem, gdy pomozesz kolejny raz temu samemu graczowi, podnie$ po-
ziom pomocy o 1. Jesli nastepnym razem pomozesz innemu graczowi,
przestaw swoj znacznik na kolumne gracza, ktdremu aktualnie pomogtes,
dodatkowo podnoszac poziom pomocy 0 1.

z

@ Pomoz osobie, ktéra stoi 2 pola za toba. Pionek osoby, ktdrej poma-
gasz, nalezy przesungc o 1 pole do przodu, twoj pionek natomiast nale-
zy przesungc o 1 pole do tytu, tak byScie razem stali na polu, ktére was
dzielito (zasady zdobywania punktdw sg takie same jak przy pomocy
w punkcie powyzej).

(@ Popro$ o pomoc osobe stojacg 1 pole przed toba, zamieniajac sig z nia
miejscami. Zaznacz otrzymanie pomocy, obnizajgc swoj aktualny po-
ziom pomocy o 1. Jesli prosisz o pomoc gracza o innym kolorze niz
gracz, ktéremu aktualnie pomagasz zgodnie z tabelg pomocy, nie zmie-
niaj kolumny pomocy! Nie ma znaczenia kolor, ktéremu aktualnie po-
magasz, 0 pomoc mozna poprosic¢ kazdego. Nie wolno prosi¢ o pomoc,
jezeli w tabeli pomocy twoj poziom wynosi 0.

G © Popro$ o pomoc osobe stojaca 2 pola przed tobg. Pionek osoby, ktéra
-10d] poprosite$ 0 pomoc, nalezy przesung¢ o 1 pole do tytu, twoj pionek
0=8 natomiast nalezy przesung¢ o 1 pole do przodu, tak byscie razem stali

na polu, ktore was dzielito (zasady kosztow sg takie same jak przy pro-
szeniu 0 pomoc w punkcie powyzej).

¢




Jesli zakoriczyte$ swojg ture na polu specjalnym, idgc do przodu, musisz je rozpatrzec zgodnie z opisem
(patrz str. 10). Jezeli ze wzgledu na ruch przeciwnika znalaztes$ sig na polu specjalnym, to rozpatrujesz
je na poczatku swojej tury, przed wtasnym ruchem. Uwaga! Nigdy nie rozpatruje sie pola specjalnego,
jezeli pionek gracza poruszyt sie do tytu, w strong autobusu, a nie Osady. Pola specjalne rozpatrujemy
wytacznie, jesli znajdujemy sie na nim, poruszajac sie do przodu, a zatem w kierunku Osady. Za kazdym
razem, gdy wejdziemy na pole specjalne, idac do przodu, musimy rozpatrze¢ to pole, nawet jesli juz
wczesniej na nim byliSmy (chyba ze opis p6l specjalnych moéwi inaczej — patrz str. 10).

Jezeli na poczatku twojej tury @ miedzy twoim pionkiem a za toba @ s3
co najmniej 4 wolne pola @, pauzujesz w tej turze @.

Jesli pionek gracza @ doszedt na pole, na kidrym znajdujg sie juz pionki innych graczy @,
a za wami sg co najmniej 4 wolne pola @ dzielace was do pionka innego gracza @, to wowczas wasza
grupa pauzuje, az do momentu zniwelowania odlegtosci przez gracza za wami.




Przyktadowa rozgrywka:

Ostatnim ruchem Alicji @ w grze byto péjscie o 2 pola do przodu, wiec w tej turze nie moze tego zrobig.
Decyduje, ze pomoze osobie, ktdra stoi 1 pole za nig. Jest to gracz z niebieskim pionkiem @. Zaznacza
znacznikiem aktualnie wykonywany ruch w tabeli ruchow . Zamienia pionki miejscami @ i zaznacza
zdobyty poziom pomocy w tabeli poziomu pomocy. Aktualnie pomaga graczowi z niebhieskim pionkiem,
wiec nie zmienia kolumny w tabeli poziomu pomocy, tylko podnosi swéj poziom udzielania pomocy 0 1 @.
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Ostatnim ruchem Bartka @ w grze byto udzielenie pomocy graczowi bezposrednio za nim, wigc w te]
turze nie moze tego zrobi¢. Decyduje sie na udzielenie pomocy graczowi, ktory znajduje sie 2 pola za
nim. Jest to gracz z @. Zaznacza znacznikiem aktualnie wykonywany ruch w tabeli
ruchow ©. Przesuwa swdj pionek o 1 pole do tytu, a pionek o 1 pole do przodu @ i zaznacza
zdobyty poziom pomocy w tabeli poziomu pomocy. Aktualnie jego znacznik znajduje sie w kolumnie
czerwonego gracza, wiec najpierw zmienia kolumne na gracza, a nastgpnie podnosi poziom
pomocy 0 1 @.
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ruchem poprzedniego gracza znalazta sig na polu specjalnym, idac o 1 pole do przodu, wigc naj-
pierw rozpatruje pole Siekiera. Pobiera z planszy dostepny zeton siekiery @. Podglada kartg gracza po
swojej prawej stronie (Bartka), nie pokazujac innym. Nastepnie przechodzi do czgsci zasadniczej swojej
tury. /o @ ostatnim ruchem byto péjscie o 1 pole do przodu, wigc w tej turze nie moze tego zrobic. De-
cyduje sie poprosi¢ o pomoc osobe stojacg 2 pola przed nig (zielony pionek) . Zaznacza znacznikiem
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aktualnie wykonywany ruch w tabeli ruchéw @. przesuwa o 1 pole do przodu, zielony
natomiast — 0 1 pole do tytu @. W tabeli poziomu pomocy jest na 4. poziomie w kolumnie niehieskiego
gracza. obniza swéj poziom pomocy 0 1 @.

E:>—-Nwiu1

Ostatnim ruchem Darka @ w grze byt rzut koscig, a w konsekwencji péjscie o 3 pola do przodu, wigc
w tej turze nie moze tego zrobi¢. Decyduije sie pdjsS¢ o 2 pola do przodu. Zaznacza znacznikiem aktualnie
wykonywany ruch w tabeli ruchow @. Przesuwa swoj pionek o 2 pola do przodu na pole specjalne
Narty €, nastepnie rozpatruje to pole, przesuwajac swoj pionek o 3 pola do przodu (za pola Lawiny) @.
Runda sie konczy.
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Karty postaci:

~Ludziska, idziemy do domu, bo cuddw tu nie bedzie — oznajmit.[...] DogoniliSmy kolumne w ostatniej
chwili, bo znikneli nam z oczu niemal natychmiast. Dziwne by byto zgubi¢ sie na drodze do wtasnej wsi.
Dziwne i grozne, bo mroz tezat, a $Snieg zaczynat sie wdziera¢ wszedzie, gdzie tylko nieuwazny cztowiek
mu pozwolit. [...] Dzieci opatulono, czym sie dato, kilka bab zdjeto chusty, kto§ oddat swéj ptaszcz.
| stycha¢ byto wycie wiatru. To byto dopiero groZne i zwiastujgce Smier¢” (fragment ksigzki ,,Osada”
Michata Smielaka).

W grze gracze zdobywaja punkty za udzielenie pomocy pozostatym graczom. Udzielajgc pomocy, gracz
podnosi swoj poziom pomocy 0 1 w tabeli poziomu pomocy, ktéra znajduje sie w prawym dolnym
rogu planszy. Na koniec gry za kazdy zdobyty poziom pomocy gracz otrzymuje punkty w zalezno$ci od
piramidy pomocy z karty postaci.



Na kazdej karcie postaci przy lewej krawedzi widnieje piramida pomocy @. Ko-
lor najwyzej potozony w piramidzie jest najwazniejszym kolorem, co oznacza,
ze gracz zdobywa 5 pkt. za kazdy zdobyty poziom w tabeli poziomu pomocy
w kolumnie pionka w tym wtasnie kolorze, kazdy kolejny kolor jest natomiast
wart 0 1 pkt. mniej, a zatem za kazdy zdobyty poziom drugiego koloru wedtug
piramidy otrzymamy 4 pkt. itd. Jezeli ktdrys z koloréw piramidy nie odpowia-
da zadnemu pionkowi sposrod wystepujacych w grze lub akurat my gramy
pionkiem w takim kolorze, nalezy taki kolor poming¢ w rozpatrywaniu hie-
rarchii punktowej. Na koniec gry mnozymy uzyskany poziom pomocy przez punkty zgodnie z hierarchig
koloréw na naszej karcie postaci. Zawsze punktujemy tylko za kolor, ktéremu ostatni raz pomogliSmy.
Jezeli w ciggu gry postanowimy pomadc innemu graczowi niz dotychczas, wtedy decydujemy, czy chcemy
zmienic osobe, ktorej pomagamy. Jesli tak, to oprdcz podniesienia poziomu udzielonej pomocy o 1 nalezy
réwniez zmienic¢ kolumne, przy ktdrej widnieje pionek gracza, ktéremu ostatnio pomoglismy. Jezeli jednak
zdecydujemy, ze nie chcemy zmieni¢ koloru, wowczas za takg pomoc nie podnosimy poziomu pomaocy.

Morderca nie otrzymuje punktéw za udzielanie pomocy, ale potrzebuje odpowiedniego poziomu w tabeli
poziomu pomocy do wykonania wtasnej akcji specjalnej: Zahéjstwo.

r Zabdjstwo: Gdy morderca uzyskat 2. poziom pomocy w kolumnie pionka o najwazniejszym lub
drugim kolorze wedtug hierarchii kolorow na karcie mordercy bgdZ 3. poziom spo$rdd pozostatych
3 kolordw, po wejsciu na pole Zakrwawiony fartuch moze sie ujawnic i dokonac proby zabdjstwa (koszt
préby to -1 w tabeli poziomu pomocy). W tym celu rzuca koscig: wynik 1-3 umozliwia usuniecie z gry
gracza, ktory jest najbardziej wysuniety na planszy i jednocze$nie znajduje sie przed pionkiem mordercy.
Za kazdy kolejny zdobyty poziom w tabeli poziomu pomocy szanse zabojstwa zwigkszajg sie o dodat-
kowe oczko na kostce. Jesli gracz, ktorego morderca chce zabic, znajduje sie w stodole, ma mozliwo$¢
obrony przed morderca, patrz pole Stodota. Uwaga! Dopdki morderca znajduje sie na polu Zakrwawio-
ny fartuch, moze dokonaé¢ zabojstwa, czyli na koniec swojej tury, po tym jak wszedt na to pole, oraz
drugi raz na poczatku kolejnej tury, z tym ze wtedy jego Szanse sie zmniejszajg, poniewaz za pierwszg
probe juz zaptacit 1 poziomem w tabeli poziomu pomocy (o ile zdecydowat sig na zabojstwo na koniec
poprzedniej tury). Jesli przy pierwszej probie zabojstwa jego poziom pomocy spadt ponizej minimum
wymaganego do dokonania zabdjstwa, nie moze przeprowadzi¢ kolejnej proby zabdjstwa.

m Samosad (od 3 do 5 graczy) mozna wykonaé raz na catg gre, jesli wszyscy gracze ming pole

specjalne Siekiera, lecz przed wejsciem dowolnego gracza na pole Zakrwawiony fartuch (w grze dla

3 graczy: przed wejsciem jednego gracza na pole Powrot mary). Dla przypomnienia na planszy na od-

cinku $ciezki, gdzie mozna dokona¢ samosgdu, kazdy maty kafelek jest oznaczony zakrwawiong rekg ‘<\,‘

Gracze mogg ustalic, kto jest potencjalnym morderca, i sprawic, by ten gracz zostat usuniety z gry (au-

tomatycznie opuszcza gre i przegrywa). W tym celu muszg by¢ spetnione 3 kryteria:

® jednomysInosci wszystkich graczy (oprécz oskarzonego);

® poswiecenia: gracze, ktdrzy dokonujg samosgdu (czyli wszyscy oprocz oskarzonego), muszg obnizy¢
swoj poziom pomocy o 1 (jesli przynajmniej 1 gracz nie moze obnizy¢ swojego poziomu, poniewaz
jego poziom pomocy wynosi 0, to nie mozna dokonac samosgdu);

® o najmniej 1 osoba z dokonujgcych samosgdu skorzystata z pola Siekiera.

Osoba, ktéra zostata usunieta poprzez samosad, nie ujawnia, jakg postacig grata. Gracze dowiadujg sie,

czy zabili niewinng osobe, dopiero po rozgrywce lub w momencie, gdy zostaje uzyta akcja Zabojstwo.

Uwaga! Jesli uwazacie, ze samosad dokonywany jest zbyt szybko (juz po przekroczeniu pola Siekiera
przez graczy), mozecie ustalic dowolne pole, od ktérego mozecie dokona¢ samosadu. Jesli wirtualny
gracz nie bierze udziatu w grze, to takie pole mozecie oznaczy¢ biatym znacznikiem. Jesli jeden z graczy
wejdzie na to pole lub go minie, mozna dokona¢ samosgdu. W migdzyczasie w obrebie p6l zakrwawio-
nych rak jest mozliwa dyskusja migdzy graczami na temat kto moze by¢ morderca.
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Koniec gry:

Wygrywa ten, kto wejdzie do Osady i zdobedzie najwigcej punktéw wedtug tabeli pomocy oraz piramidy
pomocy z kart. W przypadku remisu wygrywa ten, kto pierwszy wszedt do Osady. (Uwaga! W Osadzie
zawsze jest 0 1 miejsce mniej niz aktualnie grajgcych graczy, wiec zawsze kto$ nie ukoriczy marszu,
atym samym przegra gre). Jesli kto$ umrze w czasie gry (np. zginie w lawinie lub zostanie zamordowa-
ny przez morderce czy tez wyeliminowany przez samosad), nalezy pomnigjszy¢ wolne pola w Osadzie
0 1, tak by nadal 1 osoba nie mogta wej$¢ do Osady.

Morderca wygrywa, jesli wejdzie do Osady (wtedy wszyscy pozostali przegrywaja).

Przyktadowe podliczanie punktéw w rozgrywce 4-osobowe;j:

Alicja zgineta na polu Paczek @, wigc przegrata rozgrywke i nie musi podlicza zdobytych punktow.
Bartek nie zdazyt wej$¢ do Osady @, wiec réwniez przegrywa. Po $mierci Alicji w grze pozostato 3 gra-
czy, wiec do Osady moga wejsc 2 osoby. Bartek grat kartg Morderca, wigc gdyby zdazyt wejs¢ do Osady,
wygratby bez wzgledu na zdobyty poziom pomocy.

grafa kartg Andrzejek €. Na karcie w piramidzie pomocy najwazniejszym kolorem jest niebieski.
W tabeli udzielenia pomocy Celina jest na 3. poziomie w kolumnie niebieskiego gracza @, wigc poziom
ten mnozy razy 5. Jej ostateczny wynik to 15 pkt.
Darek grat kartg Michat @. Na karcie w piramidzie pomocy najwazniejszym kolorem jest czerwony.
Darek skoriczyt gre na 4. poziomie, lecz w kolumnie niebieskiego gracza @. Na jego karcie postaci
w piramidzie pomocy kolor niebieski jest na 3. miejscu w hierarchii (kolor zielony zostat pominiety,
poniewaz Darek gra zielonym pionkiem), wiec 4. poziom mnozy razy 3. Jego ostateczny wynik to 12 pkt.
Celina wygrywa gre, a Darek jest na 2. miejscu.

9
TANDRZEJEK |

Andrzejek trzepotat sie jak ryba wyciagnieta z wody i jak ona
niewiele sig odzywat. Pa nocy rozchodzit sie jedynie charkot, ale
coraz cichszy i stabszy, az ucicht w korcu, a ciato i dizewo
preestaty drgac.

o

49

Nie powstrzymali mnie od razu, nie spodziewali sig po mnie 1 1 1 1
ataku, po tym spokajnym, rozsadnym Michale, kidry jednak za
duzo w ostatnich dniach widziat, zbyt wiele przezyt” i:E *
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Wariant dla 2 graczy:

Przygotuijcie gre jak dla 3 graczy. Jedna z kart postaci bedzie nalezata do wirtualnego gracza.

Wszelkie zasady gry nalezy rozpatrywac jak przy grze 3-osobowe;j.

Ustalcie lub wylosuijcie, kto bedzie graczem rozpoczynajacym.

Jezeli wirtualny gracz jest graczem rozpoczynajacym gre, nalezy rzuci¢ koscia:

® 1-2: pionek gracza wirtualnego porusza si¢ o 1 pole do przodu;

® 3-4: pionek gracza wirtualnego porusza sig o 2 pola do przodu;

® 5-6: rzu¢ kosScig: wynik 1-3 — pionek gracza wirtualnego porusza sie o0 3 pola do przodu, 4-6 — stoi
w miejscu.

Kolejny ruch gracza wirtualnego jest taki sam jak ostatni ruch gracza po jego lewej stronie. Trzeci ruch
gracza wirtualnego jest taki sam jak ostatni ruch gracza po jego prawej stronie. Nastepne ruchy gracza
wirtualnego nalezy wykonywac dalej naprzemiennie, tak jak wykonujg gracze. Jesli w ostatniej rundzie
gracz pauzowat, a jego ruch ma zostac¢ powielony, to wirtualny gracz powiela jego ostatni ruch sprzed
pauzowania. By orientowac sie, ruch ktérego gracza zostat ostatnio powielony, nalezy zaznaczy¢ go
znacznikiem w kolorze gracza wirtualnego, ktadgc go na planszy w tabeli poziomu pomocy na wizerunku
pionka gracza, ktdrego ruch zostat ostatnio powielony.

Jezeli gre rozpoczyna ktorys$ z graczy, a nie wirtualny, to gracz wirtualny w swojej pierwszej turze naj-
pierw powiela ruch gracza rozpoczynajgcego, a w kolejnej turze — drugiego gracza. Dalej powiela ruchy
graczy w tej samej kolejnosci naprzemiennie.

Jezeli wirtualny gracz ma powieli¢ ruch, ktérego nie moze wykonac (np. brak osoby, ktorej miatby udzie-
lic pomocy), nie robi nic i pozostaje na tym samym polu.

Jezeli wirtualny gracz w wyniku powielenia ruchu gracza ma udzielic pomocy lub poprosic o nig, a na
interesujacym go polu znajduje sie kilku graczy, nalezy ustali¢ drogg losowania, komu ma pomac lub
kogo ma poprosi¢ 0 pomoc (np. poprzez przypisanie odpowiednich oczek poszczegdinym graczom
i rzucenie koscig).

Jezeli wirtualny gracz @ skoriczy swojg ture na polu specjalnym @ lub
znajdzie sie na nim w wyniku ruchu innego gracza, poruszajgc sie do przo-
du, nie rozpatruje go — nalezy zaznaczy¢ biatym znacznikiem, ze wirtualny
gracz byt na danym polu specjalnym @.

Wyjatkiem sg pola: Karple oraz Narty — jesli wirtualny gracz skorczy ture na tych polach, nie zaznaczamy
ich. Zaznaczone pola specjalne mogg da¢ wirtualnemu graczowi punkty na koniec gry. Wirtualny gracz
ma do dyspozycji 7 biatych znacznikéw. Jesli wszystkie znaczniki zostaty juz uzyte do oznaczenia pdl
specjalnych, na kt6rych znalazt sig gracz, to kolejne takie pole nalezy oznaczy¢, przektadajac biaty znacz-
nik z pola, ktore jako pierwsze zostato oznaczone na pole biezacej tury gracza wirtualnego.

Wirtualny gracz zgodnie z podstawowymi zasadami rozpatruije jedynie 4 pola: Karple, Przepasc, Narty i La-
wina, z tym ze jezeli wirtualny gracz skoriczy ture na polach Przepasc i Lawina, to ten fakt nalezy dodatkowo
zaznaczy¢ biatym znacznikiem, poniewaz za te pola moze punktowaé na koniec gry. Karple i Narty nigdy
nie dajg punktéw wirtualnemu graczowi. Uwaga! Skorzystanie z karpli przez gracza wirtualnego zmniejsza
liczbe dostepnych karpli! Tak samo jesli wirtualny gracz wejdzie na pole Siekiera: oprécz oznaczenia biatym
znacznikiem nalezy rowniez zmniejszy¢ dostgpno$c siekier. To oznacza, ze przy 2-osobowej rozgrywce
wirtualny gracz moze odebra¢ pozostatym graczom mozliwo$¢ rozpatrzenia pola Siekiera.

Gracz wirtualny, tak jak inni, gdy wchodzi na pole specjalne, poruszajac sie do tytu, nie rozpatruje go,
a wiec nie zaznaczamy znacznikiem, ze tam byt.
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Jezeli morderca jest jeden z graczy, to by wygrac, oprdcz dotarcia do Osady, musi wprowadzi¢ do Osady
gracza wirtualnego oraz 0siggnac 2. poziom pomocy w kolumnie pionka o najwazniejszym lub drugim
kolorze bad? 3. poziom spo$rdd pozostatych koloréw. Jesli wejdzie do Osady wraz z drugim graczem
— remisujecie rozgrywke. Jesli wejdzie do Osady z graczem wirtualnym, lecz jego poziom pomocy nie
bedzie spetniat minimum, gracz wirtualny wygrywa.

Wirtualnego gracza mozna tez wprowadzi¢ do rozgrywki z 3 i 4 graczami. W6wczas zasady gry na-
lezy rozpatrywac¢ odpowiednio jak dla 4 lub 5 graczy. Zasady poruszania si¢ i zdobywania punktéw
przez wirtualnego gracza pozostajg jak przy rozgrywce 2-osobowej. Dla utatwienia od 2. tury wir-
tualny gracz moze powielac ruch graczy zgodnie z kolejnoscig pionkéw w tabeli poziomu pomocy,
a nie zgodnie z kolejnoscig tur graczy.

Koricowa punktacja gracza wirtualnego
Jesli gracz wirtualny jest:

® Anulg — 5 pkt. za wejscie na pola: Herbata, Pamigtnik. 3 pkt. za wejScie na pola: Mara, Przepasc,
Powrdt mary, Zakrwawiony fartuch, Stodota. Pozostate pola sg obojetne;

® Michatem - 5 pkt. za wejscie na pola: Siekiera, Bimber. 3 pkt. za wejscie na pola: Ofiary, Przepas¢,
Lawina, Stodota, Paczek. Pozostate pola sg obojgtne;

® Andrzejkiem — 5 pkt. za wejscie na pola: Zakrwawiony fartuch, Paczek. 3 pkt. za wejscie na pola:
Ofiary, Herbata, Siekiera, Powr6t mary, Pamietnik. Pozostate pola sg obojetne;

® Alicjg — 5 pkt. za wejScie na pola: Powr6t mary, Stodota. 3 pkt. za wejscie na pola: Mara, Herbata,
Lawina, Pamietnik, Bimber. Pozostate pola sg obojetne;

® Morderca — jezeli wejdzie do Osady, wygrywa. Nie ma dodatkowych punktdw za pola. Nie ma mozli-
wosci zamordowania pozostatych graczy.

Rozgrywka déja vu: rozegrajcie 3 partie z rzgdu. Zsumujcie wyniki kazdej z nich. Gracz z najwyz-
szym wynikiem wygrywa. W partii, w ktorej wygrywa morderca, zwycigzca otrzymuje punkty zgod-
nie z punktami wynikajacymi z tabeli poziomu pomocy.

Opis pdl specjalnych:

Ofiary — niepewnos$¢ wsrdd wspottowarzyszy, czy droga na piechote w takich warunkach
jest bezpieczna, skfania ich do przeczekania parszywej pogody wewngtrz autobusu. Rzué
koscia:

® 1-3: przekonujesz druzyne do wymarszu, sugerujac, ze nie wiadomo, jak dtugo moze potrwac opad,
a niewykluczone, ze w autobusie mozecie zosta¢ zasypani. Wybierz dowolny pionek przeciwnika,
ktory stoi na twoim polu lub polu startowym, i przesun go na pole Mary (rywal ma nie rozpatrywac
pola Mary, lecz grac dalej wedtug og6lnych zasad). Jesli nie ma nikogo do przesuniecia, nic sie nie
dzieje. Ty w kazdym przypadku zostajesz na wtasnym polu;

® 4-6: niechetnych do wymarszu prébujesz zmobilizowac wtasng odwazng postawa. Jesli za tobg lub
na twoim polu znajdujg sie pionki innych graczy, przesur swoj pionek o 1 pole do przodu. Nie rozpa-
truj Mary. Jesli wszyscy gracze sg przed tobg, to pozostar na wtasnym polu.

Mara — oddalasz si¢ od reszty grupy, a z lasu dobiega coraz gto$niejsze wycie. Boisz sig
i nie wiesz, co robic¢ dalej. Rzuc¢ koscia:

® 1: mara stangta przed tobg i rozpostarta swoje btoniaste rece. Ze strachu uciekasz z po-
wrotem do autobusu. Przesun swoj pionek na pole startowe;
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® 2-3: mara wyje coraz gtosniej, a w gtebokim ciemnym lesie dostrzegasz nieludzkg sylwetke, ktora
powoli zanika, kierujgc sie w gtab regla. Przyspieszasz kroku, probujac rozwia¢ czarne mysli. Od razu
przesuri pionek o 1 pole do przodu;

® 4-5: odgtosy cichng. Uwazasz, ze to byty jedynie zwidy. |ldziesz zatem dalej, gdy nagle czujesz zimny
podmuch, jakby kto$ za twoimi plecami oddychat, lecz nie miat w sobie zycia. Odwracasz si¢ i do-
strzegasz niewyraZng postac, ktora zaczyna biec w twoim kierunku. W panice uciekasz przed siebie.
Po paru sekundach mara znika z twojego pola widzenia. Przesuri swdj pionek o 2 pola do przodu;

® 6: tracisz z pola widzenia swoich wspottowarzyszy, a przerazliwe odgtosy dobiegajgce z regli sktania-
ja cie do wycofania sig w poszukiwaniu bratniej duszy. Przesuri swoj pionek o 1 pole do tytu.

Karple — przed tobg pokryty grubg warstwg sniegu odcinek nad przepascia, ale na szczescie

znajdujesz stare porzucone karple. Od razu przesun swoj pionek o 3 pola do przodu (jedno-

razowo). Pobierz z planszy 1 zeton karpli. Jezeli na planszy nie ma juz dostepnych zetonéw

karpli, nie mozesz wykona tej akcji. Zetony nie dajg dodatkowych punktéw na koniec gry.

Liczba dostepnych karpli zalezy od liczby graczy (patrz tabela na planszy pod polem Karple).

% go kamienia, ale dzieki temu jedynie amortyzujesz swoj spad. Ostatecznie ladujesz, tracgc
~ przytomnos$é, posrodku doliny, tj. pole Siekiera lub kolejne dwa pola po lewej od Siekiery.
Rzu¢ koscig i w zaleznosci od wyniku potdz pionka na plecach na odpowiednim polu. Czekasz az inni
gracze dotrg do ciebie z pomocg (kto$ musi by¢ 1 pole za tobg, na twoim polu lub cig ming¢, wowczas
bedziesz magt postawi¢ pionka i wrdci¢ do gry). Jesli spadniesz na pole specjalne Siekiera, to po odzy-

skaniu przytomnosci (przed swoim ruchem) mozesz je rozpatrzec.
‘ niajac jego karte postaci. Nie pokazuj jej innym. Pobierz z planszy 1 zeton siekiery. Jezeli
na planszy nie ma juz dostepnych zetondw siekiery, nie mozesz wykonac tej akcji. Zetony

nie dajg dodatkowych punktow na koniec gry. Liczba dostepnych siekier zalezy od liczby graczy (patrz

Przepasé — twoje nogi zapadajg sie w $niegu, pod ktérym kryje sig zamarzniety 16d. Spadasz
po urwisku. Probujesz sig zatrzymac, chwytajac sie kazdej wystajacej gatezi lub wieksze-

Herbata — rozgrzewa w mroZne dni i pobudza szare komdérki. W kolejnych 2 turach mozesz
wykonac ten sam ruch, lecz nie moze by¢ to ruch, ktérym dostates sie na pole z herbata.

Siekiera — znajdujesz dowdd zbrodni i boisz sie wspottowarzyszy. Myslisz, ze ktos z was
moze by¢ morderca. SprawdZ, kim jest osoba po twojej prawej lub lewej stronie, odsta-

tabela na planszy nad polem Siekiera).

Narty — lada moment moze zej$¢ na ciebie potezna lawina. Stare poniemieckie narty z pobli-
skiej szopy powinny wystarczyé, by szybko pokonac niebezpieczny odcinek drogi. Od razu
przesun swaj pionek o 3 pola do przodu. Kazdy gracz moze rozpatrzy¢ to pole raz na gre.

“ ‘ Lawina — runefa prosto na ciebie. Twoi wspottowarzysze widzieli cig i ruszyli na pomoc.

ﬁ‘ Pauzujesz do momentu, az wszyscy gracze oming ci¢ na planszy. Jesli potem bedziesz

= musiat znowu stang¢ na polu z lawing, to nie rozpatruj go. (Uwaga! Jezeli spadta na ciebie
lawina, a za tobg nie ma juz ani jednego gracza, zginates, a wiec odpadasz z gry).

Powrdt mary — w dolinie przy tych samych reglach, ktdre prowadzg na gére do autobusu,
znowu styszysz tajemniczy gtos. Rzu¢ koscia:
® 1-3: kryjaca sie w gtuszy sylwetka wydaje sie ci znajoma. Powoli przestajesz dopatrywac
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sie w tym istoty nadprzyrodzonej, a myslisz bardziej o tym, ze kto$ z waszej grupy chce wykorzystac
sytuacje, aby dokonac zbrodni. Mozesz zada¢ dowolne pytanie innemu graczowi, ktéry wczesniej
rozpatrzyt pole specjalne Siekiera. Osoba ta moze zaréwno powiedzie¢ prawde, jak i sklamac. Prze-
kazuijcie sobie informacije tak, by pozostali gracze nic nie ustyszeli;

® 4-6: postac przerazita cie na tyle, ze zaczynasz krzyczec, panicznie wzywajac pomocy. Wybierz pio-
nek gracza, kt6ry nie stoi wraz z toba na polu Powrét mary, i postaw na twoim polu. (Sciagniety gracz
nie otrzymuje kolejnego poziomu w tabeli poziomu pomocy. Na poczatku swojej tury rozpatruje pole
Powrd6t mary, jezeli na planszy poruszyt sie do przodu).

Pamietnik — odnajdujesz zgubiony pamigtnik ukochanej osoby i okazuje sig, ze ona kocha
kogos innego. Czujesz zal i zto$¢. Do konca gry nie mozesz uzywac ruchow: udziel pomocy,
popro$ o0 pomoc. (Jesli ktos poprosi cig 0 pomoc lub ci udzieli jej, musisz sie temu poddac
jak w normalnych zasadach gry).

Zakrwawiony fartuch — znajdujesz dowdd zbrodni i troche boisz sie wspottowarzyszy. My-
$lisz, ze kto$ z was moze by¢ mordercg. Wybierz 1 dowolnego gracza i sprawdz, jakg po-
stacig gra. Nie pokazuj innym.

Bimber - rozgrzewajacy trunek koi twoje zmysty i zacheca do marszu. W 2 kolejnych turach
mozesz p6js¢ o 2 pola do przodu, bez wzgledu na to, jaki ostatnio ruch wykonates. Chetnie
udzielisz pomocy, lecz sam nie chcesz o nig poprosic¢ do korca gry.

Stodota — chowasz sig w pobliskiej stodole. Wyczuwasz obecno$¢ drugiej osoby. Jesli w tej
rundzie morderca bedzie chciat cig zabic, rzu¢ koscia:

® 1-4: udaje ci sie przezy¢ atak mordercy;

® 5-6: umartes$ i tym samym odpadasz z gry.

Paczek — znajomy milicjant poczestowat cig paczkiem, a ty po morderczym marszu odczu-
wasz tak wielki gtdd, ze nie mozesz sig mu oprzec. Rzuc koscia:

® 1-4: niestety, paczek byt zatruty, umierasz i tym samym odpadasz z gry;

® 5-6: paczek byt migciutki i po brzegi nadziany r6zg. Ze smakiem oblizujesz palce, brakuje
tylko cieptej herbaty, wigc nie pozostaje nic innego, jak wrdci¢ do domu na gorzki czaj. Od
razu przesun pionek na wolne miejsce w Osadzie, koriczac rozgrywke.
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