Последняя Пятница (Last Friday)
Последняя Пятница – игра-ужас, действия которой разворачиваются в проклятом летнем Лагере. Это - история Маньяка, который вернулся с того света...
Пятеро друзей были наняты новыми владельцами лесного Лагеря в качестве вожатых, с целью привести в порядок заброшенную территорию в обмен на бесплатный отдых, но вместо этого они проведут эти выходные в страхе.
В прошлом Лагерь «Апачи» был сценой, разыгравшихся здесь, таинственных событий. Легенда о нём гласит, что несколько лет назад человек, подозреваемый в многочисленных убийствах, скрываясь от полиции, утонул в Озере..., но его тело нигде не было обнаружено. Местные горожане убеждены проклятие не погребённого убийцы висит над Лагерем... 
И действительно, Туристы вскоре начали понимать - что-то темное и враждебное обитает в этом месте. За несколько дней до их прибытия, в Озере было выловлено сильно обезображенное тело. Власти так и не смогли опознать труп, который, несмотря на ворчание местного населения, был захоронен на кладбище вблизи от города. Некоторые горожане говорят, что это было тело убийцы, который утонул в Озере.
Когда Туристы прибыли в город выяснилось, что тело захороненного вдруг пропало с кладбища. Снова, убийца блуждает по Лагерю, жаждущий крови и высматривающий свою добычу.
Последняя Пятница - игра для 2 - 6 игроков, с временем партии от 30 до 45 минут на Главу. Один из игроков будет управлять Маньяком-убийцей, рыскающим по Лагерю, в то время как остальные игроки будут управлять Туристами – поначалу, испуганными парнями и девушками, которые представляют собой легкую добычу для Маньяка; позже, превратившихся в охотников за убийцей, который угрожает им и убивает их друзей...
Игровые Компоненты
- 1 Книга Правил
- 1 Игровое Поле (84 х 56 см)
- 1 складной Экран Слежки Маньяка (foldable Maniac tracing screen) (ЭСМ)
- 15 карт Туристов (Camper cards)
- 7 деревянных пешек, включая:
- 5 цветных пешек Туристов (colored Camper pawns)
- 1 белую пешку Избранного (white Predestined pawn)
- 1 чёрную пешку Маньяка (black Maniac pawn)
- 65 картонных плиток и жетонов, включая:
		- 1 жетон Раунда (Round token)
		- 1 жетон Лодки (Boat token)
		- 5 плиток Хижин (Cabin tiles)
		- 5 жетонов Маньяка (Maniac tokens)
		- 5 жетонов Трупов (Corpse tokens)
		- 10 жетонов Гостеприимства (Welcome tokens)
		- 35 жетонов Улик (Clue tokens)
- 30 жёлтых прозрачных пластмассовых жетонов
Цель Игры
Туристы должны исследовать Лагерь, чтобы узнать побольше о тайнах Лагеря «Апачи», пытаясь пережить убийственные нападения Маньяка и, в конце, победить его самого.
Маньяк крадётся среди теней и должен уничтожить (eliminate) всех Туристов, чтобы удостовериться, что никто больше не откроет вновь тут Лагеря.
Игра разделена на четыре Главы:
— Глава I: Прибытие в Лагерь!, страницы 10 – 11
— Глава II: Преследование, страница 12 
— Глава III: Резня, страница 13
— Глава IV: Последняя Глава, страницы 14 – 15
Главы выстроены последовательно, начиная с прибытия Туристов в Лагерь, и заканчивая финальной решающей схваткой с Маньяком. У каждой Главы есть свой собственный набор Правил (Rules) и Целей (Goal), поэтому каждая из них может играться отдельно или как часть полной игры, включающей все четыре Главы. Чтобы сыграть определенную Главу, не играя в полную игру, см. секцию Режим Одиночной Главы (Single Chapter Mode) в описании каждой отдельной Главы.
Игровая Раскладка
Расстановка, показанная здесь, действительна для обоих вариантов игры: и для её полной версии со всеми 4 Главами и для Режима Одиночной Игры:
1. Поместите на стол Игровое Поле, изображающее Лагерь, с его 201-им пронумерованным кружком, связанными пунктирными линиями.
2. Один игрок, предпочтительно самый опытный, играет роль Маньяка.
3. Другие игроки будут Туристами. Распределите 5 пешек и соответствующие им по цвету карты Туристов как можно равномернее среди игроков. Выберите по одной карте Туриста из трёх, доступных в данном цвете, и отложите оставшиеся в сторону.
4. Игроки снабжают каждого Туриста жетоном Улики, выделенным на его карте. Независимо от количества игроков, в игре всегда будет 5 Туристов. Пример: при 2 игроках, один игрок – Маньяк, а другой управляет всеми 5 Туристами.
5. Маньяк берет карандаш и вставляет чистый лист бумаги (не включенный в комплект поставки) в Экран Слежки Маньяка, как показано на рисунке. Чтобы помочь этому игроку держать свои перемещения в тайне, внутри Экрана есть полная карта Лагеря, резюме взаимодействий Маньяка c Туристами для каждой Главы (с левой стороны), сводная таблица плиток Хижин, которые Маньяк может открыть (с правой стороны) и прорезь для глаз, через которую он может смотреть на Игровое Поле.
6. Маньяк помещает жетон Раунда в клетку (step) “0” Шкалы Времени в основании Игрового Поля.
7. Маньяк помещает жетон Лодки в одно из четырех специальных мест (space), возле четырех Пирсов Озера.
8. Маньяк берет все оставшиеся жетоны Улик, перемешивает их и помещает лицом вниз в стопку около Игрового Поля. Каждый раз, когда он должен разместить Улику, он берёт (pick) одну из них случайным образом.
Как Играть
Каждая Глава играется 15 Раундов (или меньше, в зависимости от Специальных Правил данной Главы). В течение каждого Раунда, Маньяк тайно передвигается, отмечая своё движение на листке бумаги, скрывая его за Экраном Слежки Маньяка.
Туристы перемещают свои пешки по Игровому Полю в открытую, в Порядке Хода (который указан на Табло, в основании Игрового Поля, начиная с красного Туриста). Порядок перемещения между Маньяком и Туристами, так же как и результат их взаимодействия, зависят от Главы, которую Вы разыгрываете.
Когда все игроки закончили свои Ходы, жетон Раунда продвигается вперёд по Шкале Времени, следя за текущим Раундом.
КАРТЫ ТУРИСТОВ
Каждая карта Туриста совпадает с одним из пяти цветов пешек. В начале игры каждая пешка Туриста связана с определённой картой Туриста. Если пешка уничтожена, она возвращается в игру в следующей Главе уже с новой картой Туриста того же самого цвета, выбранной из оставшихся доступными карт Туриста данного цвета.
Каждый Турист начинает игру со Специальной Способностью и оснащён личным жетоном, выделенным на его карте. Каждый жетон, собранный Туристами (максимум по одному жетону каждого вида), должен быть помещен в специальное пространство на карте, откуда он ясно будет виден всем игрокам. Когда Турист уничтожен, так же уничтожаются и все собранные на его карте жетоны (кроме Ключей (Keys) – смотри про Ключи на странице 7).
ЭКРАН СЛЕЖКИ МАНЬЯКА
Игрок Маньяк использует Экран, чтобы тайно записывать своё движение каждый Ход Маньяка. Каждые три Раунда Маньяк должен Вскрывать (Reveal) либо свою текущую локацию, либо свою локацию за три Раунда до этого, в зависимости от того, как указано в Специальных Правилах данной Главы. Позиции Вскрытия (Revealing) обозначены символами стрелок на Экране Слежки Маньяка.
ПЕРЕДВИЖЕНИЕ И ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ ВО ВСЕХ ГЛАВАХ
Перемещения Маньяка и Туристов сильно отличаются, эти отличия объяснены в этой секции.
Маньяк
— Маньяк на своём Ходу должен двигаться. Он делает это тайно, не размещая своей пешки на Игровом Поле.
— Маньяк двигается от одного пронумерованного кружка до соседнего пронумерованного кружка. Игнорируйте белые точки, когда Вы проверяете смежны ли пронумерованные кружки.
— Чтобы отслеживать своё движение, Маньяк должен записывать номер кружка, в который он передвинулся, отмечая его в ячейке (space), соответствующей номеру текущего Раунда на Экране Слежки Маньяка.
— Когда Маньяк проходит над (passes over) пешкой Туриста (или наоборот), результаты такого перемещения будут различны, в зависимости от текущей Главы (см. секцию Столкновения (The Clashes) в описании каждой Главы).
— Каждые три Раунда, отслеживаемые указателями на Экране Слежки  Маньяка, Маньяк должен Вскрывать (Reveal) своё положение (position) (прошлое или текущее, в зависимости от разыгрываемой Главы). Он Вскрывает (Reveal) свою позицию сразу же после своего движения, размещая чёрную пешку Маньяка на соответствующем пронумерованном кружке. Затем Маньяк помещает жетон Улики (лицом вниз) на одну из белых точек соседних с его Вскрытой (Revealed) позицией (см. Жетоны Улик на странице 6).
— Маньяк не может собирать жетоны на Игровом Поле, но он может проходить через (pass through) них, удаляя при этом жетоны Медвежьего Капкана (Bear Trap) и Фонаря (Lantern) c Игрового Поля (см. страницу 7).
— Маньяк может использовать только один из своих жетонов Маньяка во время своего Хода, либо до, либо после своего движения.
Специальные движения Маньяка
— Под Водой (Underwater): Маньяк может один раз за Главу пересечь Озеро вплавь. Это движение позволяет ему пересечь Озеро, переместившись с одной из четырех локаций вблизи Пирсов (106; 109; 111; 123) до другой такой локации (связанных пунктирной линией) за одно движение (single move).
— Тайный Ход (Secret Passage): Маньяк может один раз за Главу использовать Тайный Ход на плитке Хижины (на стороне Маньяка). Тайный Ход позволяет передвинуться из одной Хижины с Тайным Ходом в другую за одно движение (single move) (см. Плитки Хижин на странице 9).
— Убийственный Гнев (Murderous Rage): В свой Ход, после того, как Маньяк совершил убийство, он может двинуться снова. На Экране Слежки Маньяка, отметьте эти два числа в одной и той же ячейке (space), но передвиньте тут же жетон Раунда на один шаг вперед по Шкале Времени.
Примечание: Если Маньяк убивает другого Туриста во время этого дополнительного движения, он получает ещё одно дополнительное движение и так далее. Туристы не должны группироваться слишком близко друг к другу...
Примечание: В Главах, где Маньяк может убивать Туристов (либо проходя над (passing over) пешкой Туриста, либо, когда пешка Туриста проходит над (passing over) локацией Маньяка), в момент убийства Маньяк не Вскрывает (Reveal) своей локации, зато он размещает жетон Трупа (см. Жетоны Трупов на странице 8).
Туристы
— Туристы на своих Ходах должны двигаться, кроме ситуации, когда они не имеют свободных точек, в которые они могли бы двинуться.
— Туристы передвигаются от одной белой точки до соседней белой точки. Игнорируйте пронумерованные кружки, когда Вы проверяете смежны ли белые точки. Туристы двигаются максимум до двух раз каждый Ход, и им не разрешается возвращаться на одну и ту же белую точку в течение одного и того же Хода.
— Турист не может закончить свой Ход на той же самой белой точке, где есть другая пешка Туриста, но он может пройти через (pass through) неё.
— Турист не может пройти через (pass) или остановиться (remain) на жетоне Трупа, если только он не играет жетон Лопаты (см. Лопата на странице 7 и Жетоны Трупов на странице 8). Он может решить пройти мимо (pass by) или закончить своё движение на любом другом жетоне.
— Туристы могут самостоятельно решать в процессе (during) или в конце своего движения, поднимать или не поднимать (pick up) им жетон Улики (см. Жетоны Улик на странице 6), расположенный на их белой точке.
— В любой момент в течение (during) своего Хода Турист может сбросить (drop), имеющийся у него жетон, поместив его, лицом вниз, на соседней белой точке. Пирсы Озера для этой цели не считаются смежными друг другу.
— Туристы не могут сбросить (drop) жетон Улики на белую точку, занятую другим жетоном или пешкой. Если нет доступной незанятой белой точки, жетон должен быть помещен на одной из белых точек, смежных с занятой.
— Сброшенные (dropped) жетоны Ключей всегда размещаются на Игровом Поле лицом вверх, чтобы быть видными всем Туристам. Все другие жетоны всегда размещаются лицом вниз.
— Турист может использовать только один жетон в течение своего Хода - либо перед своим движением, либо после него.
Специальные движения Туристов
— Лодка: Турист может использовать Лодку, чтобы переместиться через Озеро. Турист может использовать Лодку только тогда, когда он находится в белой точке на Пирсе, где пришвартована Лодка. Если Турист использует Лодку, он может передвинуться одним единственным движением (one single move) в белую точку на другом Пирсе. Возможные движения показывают пунктирные линии, пересекающие Озеро. Жетон Лодки перемещается на соответствующую иконку рядом с Пирсом назначения (см. Жетон Лодки на странице 7).
Конец Главы
ОЧКИ СПАСЕНИЯ И СТРАХА
Туристы получают Очки Спасения по итогам того, какое их количество выжило в Главе.
Маньяк получает Очки Страха на основе количества жетонов Трупов на Игровом Поле, включая двух владельцев Лагеря (Трупы которых можно найти среди жетонов Гостеприимства). Учитываются все не закопанные жетоны Трупов, включая те, что были размещены на Игровом Поле ещё в предыдущих Главах. 
Если у Маньяка больше Очков Страха, чем у Туристов Очков Спасения, он получает столько жетонов Маньяка (для использования их в дальнейшей игре), какова разница этих Очков.
Маньяк может выбрать, какой тип жетона Маньяка он хочет. Однако, он может носить только по одному жетону каждого типа, и не может получить жетон Невидимости, если о нём явно не упоминается в Правилах данной Главы.
Пример: В Главе выживает три Туриста, а на Игровом Поле имеется четыре Трупа [два Туриста и два владельца Лагеря]. Разница: (4 жетона Трупа) - (3 выживших Туриста) = +1 для Маньяка. Маньяк получает 1 жетон Маньяка для следующей Главы. 
Если у Туристов имеется больше Очков Спасения, чем Маньяк имеет Очков Страха, они вскрывают (reveal) такое количество жетонов Улик на Игровом Поле, какова разница в этих Очках, затем возвращая их в их исходное положение (лицом вниз).
Пример: Четыре Туриста выжили в Главе и три Трупа [1 Турист и 2 владельца Лагеря] лежат на Игровом Поле. Разница: (4 выживших Туриста) - (3 жетона Трупов) = +1 для Туристов. Туристы могут посмотреть (look) один жетон Улики на Игровом Поле.
Если разница между Очками Спасения и Очками Страха равна нулю (числа равны), следующая Глава начинается без преимущества одной из сторон.
Примечание: Очки Страха и Спасения не накапливаются от Главы к Главе, поэтому полученные в предыдущих Главах Очки, не засчитываются.
ПЛИТКИ И ЖЕТОНЫ
В Конце Главы, все жетоны (Улики, Трупы, Гостеприимства) и плитки Хижин, оставшиеся на Игровом Поле, остаются в своих текущих локациях для следующей Главы. Размещенные лицом вверх жетоны Медвежьих Капканов, Фонарей и плитки Хижин продолжают сохранять свои эффекты в следующей Главе.
Все использованные жетоны Маньяка удаляются со Шкалы Времени.


Жетоны и Плитки
Есть несколько типов жетонов и плиток. Каждый/ая из них используется по-разному и имеет свой игровой эффект.
ЖЕТОН РАУНДА (1)
Этот жетон используется, чтобы следить за игровыми Раундами. Он размещается на Шкале Времени в основании Игрового Поля. В конце каждого Раунда, когда все игроки закончили свои Ходы, жетон Раунда продвигается на 1 шаг.
ЖЕТОНЫ УЛИК (35)
Жетоны Улик остаются за Маньяком, по мере его следования по Лагерю. Каждый раз, когда Маньяк Вскрывает (Reveal) свою локацию из-за номера Раунда, он размещает свою пешку в этой локации. В это же время, он помещает жетон Улики (стороной красного следа вверх) на одной из белых точек, смежных с его локацией.
— Жетоны Улик могут собираться Туристами и использоваться по их усмотрение всюду на Игровом Поле (они могут быть сохранены для использования в более поздних Главах).
— Турист может использовать только один жетон Улики в течение своего Хода.
— Турист может нести только один жетон Улики каждого типа.
— Если Турист обнаруживает жетон Улики того типа, который он уже имеет, он должен либо сбросить (drop) его, поместив его (лицом вниз) на одну из незанятых смежных белых точек, либо немедленно сыграть его – даже если он уже играл жетон Улики на этом Ходу.
— Турист может остановиться в локации (space), занятой жетоном Улики, не вскрывая (revealing) или не поднимая (picking up) его.
— Турист не может поместить жетон Улики в локацию (space), содержащую другой жетон (любой). В случае необходимости в безвыходной ситуации поместите его в локацию (space) по соседству с занятой локацией. 
Примечание: Все жетоны Улик, размещенные на Игровом Поле, должны помещаться на белые точки и никогда на пронумерованные кружки. Когда жетон Улики удален, он всегда возвращается в коробку.
Острый Слух (Acute Hearing) – Подозрительный шум привлекает Ваше внимание!
Этот жетон заставляет Маньяка Вскрыться (Reveal), если он занимает один из пронумерованных кружков, смежных с Туристом, использующим данный жетон (игнорируйте другие промежуточные белые точки). Маньяк не показывает (reveal) свою точную локацию, а только говорит, находится ли он в одной из смежных локаций (space) или нет.
Медвежий Капкан (Bear Trap) – У-у-х, больно!
Этот жетон может быть размещен (лицом вверх) на Игровом Поле в одной из белых точек смежных с Туристом, играющим его. Туристы могут перемещаться через (move through) или останавливаться (stay) на жетоне Медвежьего Капкана, но они не могут удалить или забрать его после того, как он был размещён ими на Игровом Поле. Маньяк должен удалить лицом вверх лежащий (revealed) Медвежий Капкан, если он хочет переместиться, минуя его (past it): сделав так, он должен закончить свой Ход по соседству с Капканом, и Вскрыть (Reveal) свою текущую локацию, разместив свою пешку на Игровом Поле (не размещая жетон Улики). 
Фонарь (Lantern) – Я что-то видел там!
Этот жетон может быть размещен (лицом вверх) на Игровом Поле в одной из белых точек, смежных с Туристом, играющим его. Все пронумерованные кружки, смежные с жетоном (игнорируйте другие промежуточные белые точки), освещены Фонарем. Поместите желтый прозрачный пластмассовый жетон на каждое из этих чисел. Если Маньяк на одном из этих освещенных пронумерованных кружков (или если он пересечёт или закончит своё движение на одном из них), он должен Вскрыть (Reveal) свою текущую локацию, разместив свою пешку на Игровом Поле (не размещая жетон Улики).
Для Маньяка возможна ситуация с удвоенным шагом, когда он может временно пересечь локацию (space) освещенную Фонарем. В этом случае Маньяк должен сообщить всем Туристам, где он прошел — не показывая (revealing) свой второй шаг, если он ведёт в локацию (space), не освещённую Фонарём.
Туристы могут двигаться через (through) или останавливаться (stay) на жетоне Фонаря, но они не могут удалить или забрать его после того, как он был размещён на Игровом Поле.
Маньяк может удалить Фонарь и все связанные с ним желтые пластмассовые жетоны, пройдя через локацию (passing through the space), занятую жетоном Фонаря (и Вскрыв (Revealing) себя, как обозначено выше).
Лопата (Shovel) – Не бойся, это просто труп!
Этот жетон позволяет Туристу передвинуться в или через локацию (space), занятую жетоном Трупа (см. страницу 8), и при этом удалить его с Игрового Поля. Игрок должен использовать жетон Лопаты, входя в локацию (space), занятую жетоном Трупа.
Кроссовки (Sneakers) – Самое время бежать!
Этот жетон позволяет Туристу переместиться на одну дополнительную белую точку.
ЖЕТОНЫ ГОСТЕПРИИМСТВА (10)
Эти жетоны используются исключительно при подготовке к Главе I. Раскладывая Главу I, Маньяк размещает 10 жетонов Гостеприимства (стороной с желтой палаткой вверх) на 10 специальных локациях возле Озера, обведённых большими белыми кругами, согласно его стратегии.
В этих жетонах Гостеприимства скрываются: 5 жетонов Ключей, 2 жетона Трупов, представляющих мертвых владельцев Лагеря (см. Жетоны Трупов на странице 8), 1 жетон Лопаты, 1 жетон Кроссовок и 1 жетон Острого Слуха (см. Жетоны Улик на странице 6).

Ключи
Пять Ключей отличаются своими цветами (красный, желтый, зеленый, синий и коричневый). Каждый Ключ может открыть Хижину только того цвета, что и он сам (что обозначено замком возле двери Хижины).
Когда Турист поднимает (pick up) Ключ, поместите его в специальное пространство (space) в нижней левой части Игрового Поля, в кружок с нарисованной пешкой Туриста, цвет которой соответствует цвету Туриста, нашедшего данный Ключ, таким образом, все Туристы будут знать, кто хранит какой Ключ. Каждый Турист может нести максимум один Ключ. 
Чтобы открыть Хижину, Турист должен быть в белой точке около символа замка того же цвета, что и цвет его Ключа и закончить свой Ход там. Однажды открыв Ключом, удалите его и поместите соответствующую плитку Хижины (стороной Туристов кверху, см. страницу 9) на Игровое Поле. Турист, который открыл Хижину, может войти в неё только на следующий свой Ход. Если другой Турист, следующий в Порядке Хода, находится вблизи, к теперь уже открытой Хижине, он может войти в неё на этом своём Ходу.
Важно: В любое время в течение своего Хода, Турист может сбросить (drop) Ключ – лицом вверх – на одну из смежных белых точек. Если нет незанятых белых точек среди соседних, Турист может сбросить (drop) Ключ на одну более далекую белую точку, смежную занятой.
ЖЕТОН ЛОДКИ (1)
Этот жетон может использоваться только Туристом, для перемещения с одного Пирса до другого (см. страницу 5).
Лодка всегда пришвартовывается в одной из четырех позиций, обозначенных иконкой Лодки: каждое положение соответствует белой точке на самом близком Пирсе.
Маньяк не может использовать Лодку.
ЖЕТОНЫ ТРУПОВ (8)
Жетоны Трупов представляют собой убитого Туриста или владельца Лагерь. Если Турист убит, когда Маньяк проходит над (passes over) его локацией (space), поместите жетон Трупа на белую точку, которую занимал этот Турист. Если Турист убит в момент, когда он сам проходит над (passes over) локацией Маньяка, поместите жетон Трупа на белую точку, к которой перемещался Турист.
Если на белой точке, куда должен быть помещён жетон Трупа, уже имеется другой жетон, Маньяк размещает его на белой точке смежной с занятой точкой.
Жетоны Трупов блокируют движение Туристов, но не движение Маньяка. Единственный способ, которым Турист может удалить жетон Трупа, это с помощью жетона Лопаты.
Примечание: Два жетона Трупа спрятаны в жетонах Гостеприимства. Если Турист вскрывает жетон Трупа, он должен оставить его (вскрытым) там, где он был обнаружен, и разместить свою пешку на одной, из смежных Трупу, белой точке.
Жетоны Трупов приносят пользу Маньяку, не только потому, что они блокируют движение Туристов, но также и потому, что они учитываются Очками Страха Маньяка в конце Главы (см. Очки Спасения и Страха на странице 7).
ЖЕТОНЫ МАНЬЯКА (5)
Эти жетоны могут использоваться только Маньяком. Маньяк может использовать только один такой жетон в свой Ход. Когда Маньяк использует такой жетон, он помещает его на Шкалу Времени, в клетку соответствующую текущему Раунду.
Топор – Я пришел!
Этот жетон позволяет Маньяку сломать дверь в закрытой Хижине (см. Плитки Хижин на странице 9). Маньяк должен быть в локации с символом Топора, соседней с данной Хижиной, но при этом он не Вскрывает (Reveal) её. Когда Маньяк открывает Хижину, используя Топор, он помещает плитку Хижины в пространство (location) Хижины на Игровом Поле, стороной Маньяка кверху. Теперь Маньяк может получить доступ к Тайному Ходу через Лаз.
Важно: Если Хижина уже была открыта Туристом, Маньяк может войти внутрь Хижины во время своего движения, но при этом он не способен использовать Топор и должен Вскрыть (Reveal) свою локацию (не размещая жетон Улики). Топор может использоваться только, чтобы получить доступ к неоткрытым Хижинам.
Невидимость – Где он?
Этот жетон может использоваться Маньяком каждый раз, когда он вынужден, Вскрывать (Reveal) свою позицию. Вместо Вскрытия (Revealing) своей позиции, Маньяк помещает этот жетон на Шкалу Времени, и не Вскрывает (Reveal) свою текущую локацию на Игровом Поле.
Это особо мощное средство не может быть выбрано в Главе I. Если Маньяк убегает, не будучи схваченным Туристами в Главе II, этот жетон может использоваться в следующих Главах.
Сюжетный Поворот – Это еще не конец...
Этот жетон может играться только после того, как все игроки (Туристы и Маньяк) сделали свои 15 передвижений, которые привели (marks) к концу текущей Главы. Этот жетон позволяет Маньяку сделать дополнительный Ход. Это может быть победное движение, поэтому используйте его мудро!
Тень – Слишком темно, чтобы увидеть!
Этот жетон может использоваться Маньяком, когда он обязан Вскрывать (Reveal) свою локацию каждый третий Ход, и ни в каких других ситуациях (например, когда он должен Вскрыть (Reveal) себя из-за Фонаря). Тень позволяет Маньяку сбить Туристов с толку.
Когда используется жетон Тени, Маньяк не Вскрывает (Reveal) свою точную локацию как требуется; вместо этого он показывает (reveals) один из пронумерованных кружков (space), соседних с его истинным местоположением (location).
После розыгрыша этого поддельного появления, Маньяк должен разместить жетон Улики на одной из белых точек, смежных с пронумерованным кружком (location), где он симулирует своё нахождение.
Примечание: Используя жетон Тени, Маньяк может решить появится в его фактической локации (число, отмеченное на Экране Слежки Маньяка), а не в поддельной.
Сверхъестественная Скорость – Он за нами!
Этот жетон позволяет Маньяку переместиться на две локации (space) вместо одной, в течение его Хода. Маньяк записывает два числа на Экране Слежки Маньяка в одной ячейке (space), но жетон Раунда все еще продвигается только на одну клетку (space).
ПЛИТКИ ХИЖИН (5)
Пять плиток Хижин различаются цветом (красная, желтая, зеленая, синяя, и коричневая). Эти плитки размещаются на Игровом Поле, когда Турист получает доступ к Хижине, используя Ключ того же цвета, что и данная Хижина, или когда Маньяк открывает Хижину, используя Топор.
Используемая сторона зависит от того, кто открывает Хижину - Турист или Маньяк: сторона Туриста имеет освещённые (желтые) пронумерованные кружки, сторона Маньяка же имеет только белые пронумерованные кружки.
Интерьер и пути, показанные на этих плитках (tokens), приносят пользу, как Туристам, так и Маньяку, в зависимости от того, чья сторона (interior) вскрыта.
Если плитка Хижины размещена стороной Туриста кверху, и Маньяк находится (on) или передвигается в (onto), один из желтых пронумерованных кружков, он должен немедленно Вскрыть (Reveal) свою локацию (position) (не размещая жетон Улики). Кружки освещенных окон во всём подчиняются правилам освещённых Фонарём локаций.
Каждый Турист, открывающий Хижину, может также немедленно вскрыть жетон Улики на Игровом Поле, показав его всем Туристам, а затем вернув его в исходное местоположение (location), лицом вниз.
Если плитка помещена стороной Маньяка кверху, она открывает один из концов Тайного Хода (обозначенного Лазом в полу и белой стрелкой).
Если другая плитка Хижины будет содержать Лаз, Тайный Ход соединит их.
Один раз за Главу, Маньяк может использовать эти проходы для передвижения от пронумерованного кружка, связанного с Лазом, к пронумерованному кружку, связанному с другим Лазом, в другой Хижине (см. Специальные Движения Маньяка на странице 5).
Примечание: Если Маньяк открывает Хижину жетоном Топора, Ключ, открывающий эту Хижину, будет в дальнейшем непригоден и должен быть сброшен (discarded) в коробку. Никто не будет в состоянии найти убежище во взломанной Маньяком Хижине, в течение Главы I. В такую Хижину войти можно, но знайте... Маньяк найдёт Вас и там!


Желтые Персонажи:
Kelly
Келли – практичная и динамичная девушка, которой не ведом страх, когда надо действовать.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы доказать, что проклятие – это просто ещё одна история про призраков, которую можно рассказать у походного костра.
БЕГ (SPRINT). 
Когда Келли использует жетон Кроссовок, она передвигается на 2 дополнительные белые точки вместо одной.
Daphne
Дафна любит походы и кемпинги. Она - фанат природы и животных, особенно тех, что живут в лесах.
Она приехала в Лагерь «Апачи», потому что ничто в мире не заставило бы её пропустить такой оплаченный отпуск на лоне природы.
ТОЧНОСТЬ (PRECISION). 
Она может разместить жетон Медвежьего Капкана на дистанции в 2 белые точки, вместо одной.
Ned
Нед - честный парень, убеждённый, что ничего не происходит случайно, потому что жизнь складывается из событий следующих определённой закономерности.
Он приехал в Лагерь «Апачи», прочитав объявление в газете, и решил, что сама судьба указывает ему путь.
ОСВЕДОМЛЁННОСТЬ (AWARENESS).
Когда он удаляет жетон Трупа, другие Туристы должны передвинуться на 1 белую точку.
Коричневые Персонажи:
Susan
Сьюзен - городская девушка, воспитанная в богатой семье. Она не привыкла к походам, а мухи и москиты для неё - чудовищные существа, которых надо избегать любой ценой.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы доказать своим родителям, что она не боится тяжелой работы.
ДУШЕРАЗДИРАЮЩИЙ КРИК (HEARTRENDING CRY).
Когда она выходит из игры, все Туристы должны немедленно передвинуться на 1 белую точку.
Brenda
Бренда - очень общительная девушка. Люди, которые не знают ее, могут подумать, что она легкомысленна, но за ее игривой внешностью скрывается очень осторожный и разумный человек.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы насладится необычной картиной лета.
БЕГ (SPRINT). 
Когда Бренда использует жетон Кроссовок, она передвигается на 2 дополнительные белые точки вместо одной.
Steve
Стив - модный и эксцентричный парень, но Вы чувствуете, что можете доверять ему. Он не разлучен со своей любимой гитарой.
Он приехал в Лагерь «Апачи» в поиске нового вдохновения.
ЧИСТОПЛОТНОСТЬ (RECYCLING)
Один раз за Главу, он может взять жетон Фонаря с Игрового Поля и поместить его на свою карту Туриста, чтобы повторно использовать его.
Красные Персонажи:
Marcie
Мэрси - непослушная девочка, и ее решения часто не устраивают ее друзей, которые обвиняют ее в том, что она слишком жестока и агрессивна к людям.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы показать своим друзьям, что она может легко ужиться в коллективе.
РЕШИТЕЛЬНАЯ (DETERMINED)
Она может использовать 2 жетона Улики за один Ход.
Matt
Мэтт - коммуникабельный и общительный парень, хотя его друзья не всегда понимают его чувство юмора.
Он приехал в Лагерь «Апачи», потому что хочет привести в порядок это место.
ЛЮБОПЫТНОСТЬ (NOSY)
За каждый собранный жетон Улики, он вскрывает другую Улику на Игровом Поле, показывая её всем игрокам, затем снова помещает её лицом вниз в её исходную позицию.
Bill
Билл - храбрый и энергичный парень, который всегда готов протянуть руку помощи. Ему нравится жарить барбекю с друзьями, но в целом, он застенчив и не очень склонен к общению.
Он приехал в Лагерь «Апачи», потому что любит походы.
ХРАБРОСТЬ (BRAVERY)
После того, как он удаляет жетон Трупа, он может передвинуться на 1 белую точку дальше.
Зелёные Персонажи:
Sam
Сэм любит хорошую еду и компании. Под его нетрадиционной внешностью находится глубокий человек, который внимателен к проблемам других.
Он приехал в Лагерь «Апачи» только с одной целью -  хорошо провести время.
ПОДОЗРИТЕЛЬНОСТЬ (SUSPICIOUS)
После использования жетона Лопаты, он может вскрыть один жетон Улики, для всех игроков, которые находятся в Лагере.
Jack
Джек - очень спортивный парень, который заботится о поддержании своей физической формы. Друг убедил его, что поездка в лес будет отличным способом весело провести время и потренироваться.
Он приехал в Лагерь «Апачи», потому что он всегда в поисках новых событий и способов улучшить своё здоровье.
БЕГ (SPRINT). 
Когда Джек использует жетон Кроссовок, он передвигается на 2 дополнительные белые точки вместо одной.
Alice
Элис - целеустремлённая и инициативная девушка. У нее нет большого количества друзей - у нее был только один парень, которого она все еще любит. Она верит в любовь и надеется, что когда-нибудь, она добьется успеха, и найдёт своего Принца на Белом Коне.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы найти себя.
БЛАГОРАЗУМИЕ (PRUDENCE).
Когда Маньяк удаляет Медвежий Капкан, она должна передвинуться на 1 белую точку.
Синие Персонажи:
Jason
Джейсон скромен и надежен. Из-за своего имени, и из-за его страсти к фильмам ужасов, он всегда в центре страшных историй своих друзей.
Он приехал в Лагерь «Апачи», чтобы снять стресс от городской жизни.
ПРОНИЦАТЕЛЬНОСТЬ (SHREWD).
После размещения жетона Медвежьего Капкана, он может переместиться на 1 белую точку дальше.
Max
Макс - беззаботный мечтатель. Он верит в совершенство людей и всегда внимателен к потребностям своих друзей. Вам не придётся просить его дважды, когда дело доходит до взаимопомощи.
Он приехал в Лагерь «Апачи», из-за интереса к истории проклятого Лагеря.
СОСРЕДОТОЧЕННОСТЬ (CONCENTRATION).
Когда он использует жетон Острого Слуха, Маньяк должен Вскрыть (Reveal) свою точную позицию, если он находится в одном из соседних пронумерованных кружков.
Annie
Энни - простая девушка, с которой всегда весело. Она ищет любовь всей своей жизни, даже притом, что в прошлом она имела дело с разочарованиями.
Она приехала в Лагерь «Апачи», чтобы забыть своего бывшего парня.
ИМПУЛЬСИВНОСТЬ (IMPULSIVE).
После размещения жетона Фонаря, она может передвинуться на 1 белую точку дальше.

ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ В ЛАГЕРЬ «АПАЧИ»
ПОДСКАЗКИ ДЛЯ ВЫЖИВАНИЯ
РЫБАЛКА НА ОЗЕРЕ СТРОГО ЗАПРЕЩЕНА.

ВНИМАТЕЛЬНО ИЗУЧИТЕ КАРТУ ЛАГЕРЯ: НАЙДИТЕ БЫСТРЫЕ ПУТИ ОТХОДА ИЗ КАЖДОЙ ЧАСТИ ЛАГЕРЯ, НА ПРЕДМЕТ ТОГО, ЕСЛИ ВАМ ВДРУГ ПОНАДОБИТЬСЯ ПОКИНУТЬ ЕЁ КАК МОЖНО СКОРЕЕ...
ОХОТА СТРОГО ЗАПРЕЩЕНА.

РАННЕЕ ОТКРЫТИЕ ХИЖИН ПРИНЕСЕТ ВАМ ПОЛЬЗУ И В ПОСЛЕДУЮЩИХ ГЛАВАХ.
НЕ РАЗБРАСЫВАЙТЕ МУСОР.

ПЫТАЙТЕСЬ СОБИРАТЬ ЖЕТОНЫ УЛИК: ОНИ МОГУТ ИМЕТЬ ЗНАЧЕНИЕ!

ПЛАВАНИЕ В ОЗЕРЕ СТРОГО ЗАПРЕЩЕНО.
ГОВОРИТЕ ТИХО ИЛИ ШЕПОТОМ, ПОСКОЛЬКУ МАНЬЯК МОЖЕТ УСЛЫШАТЬ О ВАШИХ ПЛАНАХ И СООТВЕТСТВЕННО ОТРЕАГИРОВАТЬ.
АЛКОГОЛЬ В ЛАГЕРЕ ЗАПРЕЩЁН.

НЕ ОТВЛЕКАЙТЕСЬ, ДАЖЕ КОГДА ИДЁТ НЕ ВАШ ХОД, СЛЕДИТЕ ЗА ТЕМ, ЧТО ПРОИСХОДИТ НА ПОЛЕ, И ПЫТАЙТЕСЬ СПЛАНИРОВАТЬ СВОИ ПОСЛЕДУЮЩИЕ ШАГИ ЗАРАНЕЕ.
КОРМЛЕНИЕ ДИКИХ ЖИВОТНЫХ СТРОГО ЗАПРЕЩЕНО.

ТЩАТЕЛЬНО СЛЕДИТЕ ЗА ПЕРЕДВИЖЕНИЕМ МАНЬЯКА; ЗНАНИЕ ДВИЖЕНИЙ ВАШЕГО ВРАГА ОБЛЕГЧАЕТ ПРЕДУГАДЫВАНИЕ ЕГО СТРАТЕГИИ.
Глава I: Прибытие в Лагерь (Arriving at the Camp!)
Недавно прибывшие Туристы обнаружили гостеприимное место, представляющее собой настоящую сокровищницу для любителей охоты, однако Ключи от Хижин работодатели спрятали где-то на берегу Озера. Правда, позже, один из Туристов сообщил, что видел странную тень, скрывшуюся среди деревьев...
Цель
Туристов: Найти Ключи и вернуться до темна в Хижины.
Маньяка: Убить всех 5-ых Туристов, чтобы никто больше и не думал снова открывать здесь Лагерь «Апачи».  
Расстановка
Следуйте при Расстановке обычным правилам (см. Игровую Раскладку на странице 2).
1. Туристы размещают свои пешки в белых точках около Озера, обозначенных соответствующим цветом.
2. Маньяк размещает 10 жетонов Гостеприимства (стороной с желтой палаткой вверх) на 10 белых точках возле Озера, обведённых большими белыми кругами, выбирая, как разместить их, он должен руководствоваться своей стратегией.
3. Маньяк начинает игру с четырьмя жетонами Маньяка: Топор, Сюжетный Поворот, Тень и Сверхъестественная Скорость.
4. Передвиньте жетон Раунда на шаг "I" Шкалы Времени.
Как Играть
1. Красный Турист двигается первым, затем игра продолжается в порядке, указанном на Табло в нижнем левом углу Игрового Поля. Маньяк двигается последним.
2. В начале первого Хода Маньяка, он должен выбрать свою стартовую локацию. Это должен быть белый пронумерованный кружок обрамлённый красным кровяным пятном (2; 6; 132; 150; 196). Маньяк записывает номер своей стартовой локации в ячейке (step) "0" Экрана Слежки Маньяка. Затем Маньяк делает запись своего первого движения в ячейку (position) "I".
3. Цель Туристов состоит в том, чтобы исследовать Лагерь, раскрывая жетоны Гостеприимства, пока они ищут Ключи от Хижин. Каждый Турист может держать только один Ключ. Если Турист принимает решение сбросить (drop) Ключ, он должен оставить его на соседней белой точке. Есть 5 различных цветов Ключей (красный, зеленый, синий, желтый, и коричневый), каждый из них открывает Хижину соответствующего цвета. Когда Турист берёт (takes) Ключ, он помещает его в соответствующее цвету его пешки пространство (space) в нижней левой части Игрового Поля, таким образом, все Туристы всегда могут быстро проверить, кто держит какой Ключ. Каждый Турист может взять (take) любой Ключ независимо от его цвета. Каждая Хижина может служить укрытием только для двух Туристов: того, который имеет от неё Ключ и другого - её жильца (Туриста с пешкой, соответствующей цвету Хижины); однако, только Турист, который имеет от неё Ключ, может открыть данную Хижину.
Пример: Красный Турист находит желтый Ключ и бежит к желтой Хижине, чтобы укрыться там. Одновременно, желтый Турист может решить найти убежище в желтой Хижине, уже открытой красным Туристом, или поискать другой Ключ, чтобы открыть новую Хижину.
4. Только в этой Главе, как только Туристы заходят в Хижину, они находятся в безопасности и не могут быть убиты Маньяком. Как только Турист достигает белой точки в Хижине, он в безопасности и должен ждать Конца Главы, без дальнейшего движения.
5. Каждый Турист, открывающий Хижину, может немедленно вскрыть жетон Улики на Игровом Поле. Он показывает его всем Туристам, а затем помещает его в исходную позицию, лицом вниз.
6. Турист может решить продолжать искать остальные Ключи после нахождения одного из них, но он не может нести больше, чем один Ключ. Если Турист обнаруживает другой Ключ, он должен поместить ранее обнаруженный Ключ в одну из смежных белых точек.
7. Чтобы открыть Хижину, Турист должен остановиться на белой точке около вход в Хижину, с символом замка. Если он имеет нужный Ключ, он может открыть Хижину и закончить свой Ход. Верните Ключ в коробку и поместите плитку Хижины (стороной Туриста вверх) в соответствующую рамку (frame) на Игровом Поле. Турист может войти в Хижину только на своём следующем Ходу, таким образом, у Маньяка есть еще один Ход для его устранения!
След Маньяка
В этой Главе, после каждых своих трех движений, Маньяк должен Вскрывать (Reveal) локацию, которую он занимал три движения назад, размещая свою пешку в соответствующем пронумерованном кружке. Ходы, когда Маньяк должен Вскрывать (Reveal) свою позицию, указаны на Экране его Слежки (например, позиция 0 в Раунде III, позиция III в Раунде VI, и т. д.). Каждый раз, когда Маньяк Вскрывается (Revealed), он также размещает лицом вниз жетон Улики на смежной белой точке. Пешка Маньяка остается на Игровом Поле, до следующего его Вскрытия (Revelation).
Столкновения
1. Когда Маньяк проходит над (passes over) Туристом во время Хода Маньяка или Турист, не зная того, проходит над (passes over) позицией занятой Маньяком, Турист погибает и удаляется из текущей Главы. Если Маньяк проходит над (passes over) локацией (space) Туриста, поместите жетон Трупа в локацию, которую занимал убитый Турист. Если Турист проходит над (passes over) локацией Маньяка, жетон Трупа помещается в белую точку, к которой двигался Турист. Убитый Турист сбрасывает (discards) в коробку все собранные жетоны. Если убитый Турист держал Ключ от Хижины, он помещает его (лицом вверх) в одну из белых точек, смежных с его Трупом.
2. Туристы, вошедшие в Хижину до 15-ого Раунда (либо, используя соответствующий Ключ от Хижины, либо просто, войдя в уже открытую Хижину, совпадающего с ними цвета), должны ждать там Конца Главы. Эти Туристы находятся здесь в безопасности только в этой Главе. В этой Главе, Маньяк не может войти в Хижину, в которой есть забаррикадировавшиеся внутри Туристы.
Конец Главы
Глава заканчивается если:
1. Все выжившие Туристы находятся в безопасных Хижинах. Если это происходит, игра переходит к Главе II.
2. Все Туристы убиты Маньяком. Если это происходит, Маньяк немедленно Побеждает в Игре.
3. Заканчивается 15-ый Раунд. Если это происходит, Глава I заканчивается и Туристы, которые все еще путешествуют по Лагерю (т. е. не находятся в Хижинах), считаются убитыми. Маньяк удаляет пешки уничтоженных Туристов и помещает жетоны Трупов в их финальных локациях. Уничтоженный Турист теряет свои жетоны и, если он имел Ключ, он должен поместить его (лицом вверх) в белую точку, смежную с его Трупом. Любой игрок, который находится в Хижине, пережил Главу I. Далее игра переходит к Главе II.
Достаточно и одного спасённого Туриста в конце Главы I, для того, чтобы игра продолжилась в Главе II.
В конце этой Главы все жетоны Улик на Игровом Поле остаются, так как они будут использоваться в следующей Главе. Все так и неоткрытые жетоны Гостеприимства на Игровом Поле должны быть перевёрнуты лицом вверх.
Жетоны Маньяка, использованные в предыдущей Главе, удаляются со Шкалы Времени. Затем наступает момент, когда, игроки вычисляют свои Очки Страха и Спасения (см. Очки Спасения и Страха на странице 6). Разница между Очками Страха и Очками Спасения определяет, кто получает бонусы в Главе II.
Советы
Для Туристов: Для Вас очень важно играть эту Главу осторожно. Количество Хижин, которое Вы откроете, и количество спасённых Туристов повлияет на более поздние Главы в игре. Если Вы сможете спасти больше Туристов, чем Маньяк будет в состоянии убить, Вы получите преимущество в следующей Главе.
Для Маньяка: Возникновение большого числа ранних жертв в игре не только усилит Вашу жажду крови и власти, но и может дать Вам преимущество в следующей Главе. Так как Вы будете неспособны убивать Туристов в Главе II, очень важно для Вас, сыграть первую Главу, как можно мощнее, чтобы заработать как можно больше Очков Страха, для Главы II. Когда Вы уничтожаете Туриста, Вы можете, по Вашему собственному усмотрению, нагнать ещё больше страха на всех оставшихся Туристов, нараспев голося свои победные хоралы!
Режим Одиночной Главы
Так как это вступительная Глава в игре, подготовка к партии совпадает с описанной выше.
Условия Победы: Туристы Побеждают если хотя бы трое из них, заканчивает игру в безопасных Хижинах. В обратном случае, Побеждает Маньяк.
Глава II: Преследование (The Chase)
Маньяк возвратился, чтобы снова убивать, но некоторые Туристы смогли выжить и пережить первую ночь, забаррикадировавшись в Хижинах. Некоторые, оставшиеся в живых, смогли найти подручное оружие: вилы, топоры и мачете. У них есть только несколько часов, чтобы поймать Маньяка, прежде чем он исчезнет на закате дня, скорее всего, чтобы снова возвратиться следующей ночью.
Цель
Туристов: Работайте над уничтожением угрозы, исходящей от Маньяка.
Маньяка: Скрывайтесь, чтобы переждать день и возвратиться снова следующей ночью.  
Расстановка
1. Глава II начинается с момента, где заканчивается Глава I. Все жетоны (Улики, Трупы, Гостеприимства) и плитки Хижин, остаются на Игровом Поле от Главы I, сохраняясь в своих текущих локациях.
2. На основе результата предыдущей Главы, либо Маньяк получает дополнительные жетоны Маньяка, либо Туристы могут посмотреть (look) на лицом вниз лежащие жетоны Улик (см. Очки Спасения и Страха на странице 6).
3. Туристы, которые пережили Главу I (т. е., те, которые отсиделись в безопасных Хижинах), начинают Главу II в своих локациях внутри Хижин.
4. Туристы, которые не выжили, заменяются недавно прибывшими Туристами, выбираемыми из тех, которые имеют тот же самый цвет, и снабжаются их стартовыми жетонами. Эти недавно прибывшие Туристы размещаются в кружках в нижней левой части Игрового Поля, выделенных символами Туристов (Вход в Лагерь). Каждый такой Турист начинает Ход, двигаясь своим первым шагом в белую точку, на которую указывает белая стрелка.
5. Маньяк начинает в локации, которую он занимал на Конец Главы I. Маньяк записывает номер этой стартовой локации в ячейке (step) "0" на Экране Слежки Маньяка.
6. Передвиньте жетон Раунда на шаг "I" Шкалы Времени.
Как Играть
1. Маньяк двигается первым, затем двигаются Туристы. После Хода Маньяка первым двигается красный Турист, затем игра продолжается в порядке, указанном на Табло в нижнем левом углу Игрового Поля. 
2. Движения Туристов и Маньяка следуют правилам, указанным в секции Передвижение и Взаимодействие во всех Главах (на странице 4), но в этом случае, роли “убийцы” и “жертвы” меняются местами.
След Маньяка
В этой Главе действия разворачиваются уже после рассвета, таким образом, Маньяка легко заметить. В отличие от Главы I, он должен Вскрывать (Reveal) свою текущую позицию, вместо той что была три движения ранее, помещая свою пешку в соответствующий пронумерованный кружок. 
На Шкале Времени Раунды, когда Маньяк должен Вскрывать (Reveal) свою позицию, выделены так же, как и на Экране его Слежки (например, позиция III в Раунде III, позиция VI в Раунде VI, и т. д.). Каждый раз, когда Маньяк Вскрывается (Reveal), он также размещает жетон Улики лицом вниз на одной из смежных белых точек. Пешка Маньяка остается на Игровом Поле, до следующего Вскрытия (Revelation).
Столкновения
Если Маньяк проходит над (passes over) локацией с Туристом, или Турист проходит над (passes over) локацией с Маньяком, Маньяк уничтожается.
Конец Главы
Глава заканчивается если:
1. Один из Туристов проходит над (passes over) локацией с Маньяком до конца 15-ого Раунда.
2. Раунд 15 завершен, а Маньяк все еще свободно бродит по Лагерю. Глава заканчивается, и все Туристы сбрасывают (discard) все жетоны Улик, которые они собрали, в коробку. Туристы, имеющие Ключи, должны сбросить (drop) их в соседние белые точки. 
В любом случае игра продолжается в Главе III. Турист, который уничтожил Маньяка, становится Избранным. Если никто не уничтожил Маньяка, Избранным является Турист, самый близкий к Маньяку в Конце Главы. Если есть несколько Туристов на одном и том же расстоянии от Маньяка, Маньяк выбирает, кто из них станет Избранным.
Все использованные жетоны Маньяка удаляются со Шкалы Времени. Игроки вычисляют Очки Спасения и Страха (см. Очки Спасения и Страха на странице 6), затем начинается Глава III.
Советы
Для Туристов: Очень важно, чтобы Вы выбрали надежный метод убийства Маньяка. Будьте осторожны, Маньяк может подслушать Ваш план! Вы можете тактически разместить жетоны Фонарей по всему Игровому Полю, чтобы обнаружить след Маньяка.
Для Маньяка: Ваша цель состоит в том, чтобы по возможности скрываться и избегать Туристов, поскольку Вы можете легко оказаться пойманным в ловушку. Если у Вас есть жетоны Маньяка, это может быть наилучшим временем, чтобы играть их, поскольку Вам надо пытаться запутать своих преследователей.
Режим Одиночной Главы
1. Следуйте нормальной Игровой Раскладке (страница 2). Затем Туристы сообща выбирают Хижину, чтобы открыть и разместить плитку Хижины (стороной Туристов вверх) соответствующего цвета, затем Маньяк выбирает другую плитку Хижины и размещает её (стороной Маньяка вверх). Чередуясь, продолжайте этот процесс, пока плитки всех Хижин не будут размещены на Игровом Поле, таким образом, будет две Хижины, открытые Маньяком и три Хижины, открытые Туристами.
2. В каждой Хижине, открытой Туристами, разместите пешку соответствующего цвета, выбирая одну из белых точек внутри неё. Все другие пешки Туристов начинают со Входа в Лагерь (в нижней левой части Игрового Поля).
3. Маньяк выбирает 4 жетона Трупа и вытягивает 5 жетонов Улик (без их просмотра), а затем размещает каждый из этих жетонов на белых точках по своему выбору, следуя ограничению - должно быть минимум две пустые белые точки между размещаемыми жетонами. Оставшиеся жетоны Улик формируют их запас рядом с Игровым Полем.
4. Маньяк снабжается 3 жетонами Маньяка: Сюжетный Поворот, Тень и Сверхъестественная Скорость.
5. Маньяк начинает в любой локации (одной из четырех) вблизи Пирсов Озера (106; 109; 111; 123) или в одной из открытых (стороной Маньяка вверх) Хижин. Маньяк записывает номер своей стартовой локации в ячейке (step) «0» Экрана Слежки Маньяка.
6. Играйте Главу, как указано выше.
Условия Победы: Туристы Побеждают, если Маньяк убит. Иначе, Маньяк Побеждает.
Глава III: Резня (The Massacre)
Один из Туристов смог поймать Маньяка, и Туристы отомстили за своих убитых друзей. Туристы бросили тело Маньяка в Озеро. Однако, в этом была их ошибка, из-за чего с их кошмаром так и не было покончено. Маньяк выбрался из темных вод Озера, жаждая крови того одного, который пытался остановить его. Туристы должны сотрудничать, чтобы преуспеть в попытках остановить серию убийств Маньяка.
Цель
Избранного: Убежать, чтобы избежать мести Маньяка.
Других Туристов: Замедлить и остановить движение Маньяка к Избранному, возможно даже ценой своих собственных жизней, при необходимости.
Маньяка: Выследить Избранного.
Расстановка
1. Глава III начинается там, где заканчивается Глава II. Все жетоны (Улик, Трупов, Гостеприимства) и плитки Хижин, оставшиеся на Игровом Поле от Главы II, остаются в своих текущих локациях.
2. На основе результата предыдущей Главы, либо Маньяк получает дополнительные жетоны Маньяка, либо Туристы могут посмотреть (look) лицом вниз лежащие жетоны Улик (см. Очки Спасения и Страха на странице 6).
3. Избранный заменяет свою пешку белой пешкой и начинает Главу III в одной из открытых (стороной Туристов кверху) Хижин. Избранный снабжается по одному каждого из 5 типов жетонов Улик (Острый Слух, Медвежий Капкан, Фонарь, Лопата и Кроссовки). Остальные Туристы начинают в локациях, которые они занимали в Конце Главы II. 
4. Если Маньяк не был пойман в предыдущей Главе, он получает жетон Невидимости, независимо от Очков Спасения или Страха.
5. Передвиньте жетон Раунда на шаг "I" Шкалы Времени.
Как Играть
1. Красный Турист двигается первым, затем игра продолжается в порядке, указанном на Табло в нижнем левом углу Игрового Поля. Маньяк двигается последним.
2. В начале первого Хода Маньяка, он должен выбрать свою стартовую локацию. Ей должна быть либо одна из четырех локаций вблизи Пирсов Озера (106; 109; 111; 123), либо один из пронумерованных кружков в одной из открытых (стороной Маньяка кверху) Хижин. Маньяк записывает номер своей стартовой локации в ячейке (step) "0" Экрана Слежки Маньяка, затем он записывает своё первое движение в ячейке (position) "I" данного Экрана.
След Маньяка
В этой Главе, после каждых трех движений, Маньяк должен Вскрыть (Reveal) локацию, которую он занимал три движения назад, разместив свою пешку в соответствующий пронумерованный кружок. Ходы, когда Маньяк должен Вскрывать (Reveal) свое положение, выделены на Экране Слежки (например, положение 0 в Раунде III, положение III в Раунде VI, и т.д.). Каждый раз, когда Маньяк Вскрывается (Reveal), он также помещает лицом вниз жетон Улики на смежной белой точке. Пешка Маньяка остается на Игровом Поле до его следующего Вскрытия (Revelation).
Столкновения
Когда Маньяк проходит над (passes over) Туристом во время Хода Маньяка, Турист убит и удаляется из текущей Главы, а жетон Трупа размещается в локацию, которую занимал убитый Турист. Убитый Турист сбрасывает (discard) в коробку все собранные им жетоны. Если убитый Турист имел Ключ от Хижины, он помещает его в одну из белых точек смежных с его Трупом.
Если Маньяк проходит над (passes over) локацией (space), занимаемой Избранным (белая пешка), или Избранный проходит над (passes over) локацией (space), которую занимает Маньяк, наступает Конец Игры с Победой Маньяка.
Если Турист проходит над (passes over) локацией (position), занятой Маньяком, Маньяк должен Вскрыть (Reveal) своё положение (position) и поместить свою пешку на текущий пронумерованный кружок (жетон Улики при этом не размещается). Затем Турист, который поймал его, перемещает пешку Маньяка на один из смежных пронумерованных кружков (если во время этого перемещения Маньяк проходит над (passes over) Туристом, Турист уничтожен). Маньяк играет свой следующий Ход, начиная в новой локации.
Конец Главы
Глава заканчивается если:
1. Закончен 15 Раунд, а Избранный все еще жив. Если происходит так, игра продолжится в Последней Главе. Все использованные жетоны Маньяка удаляются со Шкалы Времени. Игроки вычисляют Очки Спасения и Страха (см. Очки Спасения и Страха на странице 6), а затем начинают Главу IV.
2. Маньяку удается убить Избранного. Если дело обстоит так, игра заканчивается Победой Маньяка.
Советы
Для Туристов: Вы должны быть осторожными и создать надёжную защиту вокруг Избранного. Будьте внимательны, потому что Маньяк может появиться оттуда, откуда Вы его не будете ждать и преподнести Вам сюрприз, прежде чем Вы сможете сделать то же самое с ним.
Для Маньяка: Изучите локации Туристов и просчитайте дальнейшие их действия. Тихо приблизьтесь к Избранному и преподнесите ему сюрприз, избегая других Туристов.
Режим Одиночной Главы
1. Следуйте обычной Игровой Раскладке (на странице 2). Затем Туристы сообща выбирают Хижину, чтобы открыть её и разместить плитку Хижины (стороной Туристов вверх) соответствующего цвета, затем Маньяк выбирает другую плитку Хижины и размещает её (стороной Маньяка вверх). Чередуясь, продолжайте этот процесс, пока все плитки Хижин не будут размещены на Игровом Поле, таким образом, будет две Хижины, открытые Маньяком и три Хижины, открытые Туристами.
2. Маньяк выбирает того, кто из пяти Туристов будет Избранным, заменяя его пешку, белой пешкой.
3. В каждой Хижине, открытой Туристами, разместите пешку Туриста соответствующего цвета, выбрав одну из белых точек внутри данной Хижины. Все другие пешки Туристов начинают у Входа в Лагерь (в нижней левой части Игрового Поля). Белая пешка Избранного начинает в незанятой белой точке в любой открытой Хижине (включая, уже занятые, Хижины).
4. Маньяк выбирает 4 жетона Трупа и тянет 10 жетонов Улик (без их просмотра), а затем размещает каждый из этих жетонов на белых точках по своему выбору, следуя ограничению - минимум две пустые белые точки между размещаемыми жетонами. Оставшиеся жетоны Улик используются, для формирования запаса рядом с Игровым Полем.
5. Маньяк снабжается 3 жетонами Маньяка: Сюжетный Поворот, Тень и Сверхъестественная Скорость.
6. Избранный получает по одному жетону каждого из 5 различных типов жетонов Улик (Острый Слух, Медвежий Капкан, Фонарь, Лопата и Кроссовки).
7. Маньяк начинает, либо с одной из четырех локаций вблизи от Пирсов Озера (106; 109; 111; 123), либо в одной из открытых (стороной Маньяка кверху) Хижин. В начале первого Хода Маньяка, он записывает номер своей стартовой локации в ячейку (step) «0» Экрана Слежки Маньяка.
8. Играйте Главу, как описано выше.
Условия Победы: Туристы Побеждают, если Избранный остаётся живым к Концу Игры. Иначе, Победа Маньяка.
Глава IV: Последняя Глава (The Final Chapter)
Мы подошли к заключительной решающей схватке! Разбросанные по всему побережью трупы отметили печальный след Маньяка, и он все еще на свободе, но солнце снова начинает свой восход, а значит, теперь Маньяк должен вновь скрываться. Туристы вооружены и находятся в активном поиске Маньяка, пытаясь заманить его в ловушку, чтобы Избранный отправил его на вечный покой.
Цель
Избранного: Поймайте и убейте Маньяка, удостоверившись, что проклятие закончилось навсегда.
Других Туристов: Окружите и заблокируйте Маньяка, дав Избранному, достаточно времени, чтобы он смог поймать его.
Маньяка: Скрывайтесь от Туристов и Избранного, в ожидании ночи, тогда Вы сможете сокрушить Туристов.
Расстановка
1. Последняя Глава начинается там, где заканчивается Глава III. Все жетоны (Улик, Трупов, Гостеприимства) и плитки Хижин, оставшиеся на Игровом Поле от Главы III, остаются в своих текущих локациях.
2. По итогам предыдущей Главы, либо Маньяк получает дополнительные жетоны, либо Туристы могут посмотреть (look) на лицом вниз лежащие жетоны Улик (см. Очки Спасения и Страха на странице 6).
3. Избранный начинает Последнюю Главу в одной из открытых Хижин (стороной Туристов кверху). 
4. Маньяк начинает Последнюю Главу в локации, которую он занимал на Конец Главы III. Маньяк записывает номер своей стартовой локации в ячейку (step) "0" Экрана Слежки Маньяка.
5. Туристы, которые пережили Главу III, начинают Последнюю Главу в своих последних локациях.
6. Замените убитых Туристов, недавно прибывшими Туристами, выбирая их из тех, что имеют тот же цвет, и снабжая новобранцев их стартовыми жетонами. Недавно прибывшие Туристы размещаются в кружки в нижней левой части Игрового Поля, выделенных символами Туристов. Каждый такой Турист на первом своём Ходу передвигается первым своим шагом на белую точку, в которую указывает белая стрелка.
7. Подвиньте жетон Раунда на шаг "I" Шкалы Времени.
Как Играть
1. Маньяк двигается первым, затем ходят Туристы. 
2. После Хода Маньяка, сначала ходит красный Турист, а затем игра продолжается в порядке, указанном на Табло в нижнем левом углу Игрового Поля.
След Маньяка
В этой Главе, как и в Главе II, солнце уже встало, поэтому, отследить Маньяка легче. Он должен Вскрывать (Reveal) свою текущую локацию, вместо того, чтобы показывать ту, что была у него три движения назад, размещая свою пешку в соответствующий пронумерованный кружок. 
Раунд на Шкале Времени, когда Маньяк должен Вскрываться (Reveal), выделен красной обводкой так же, как и соответствующее положение на Экране Слежки Маньяка (например, положение III в Раунде III, положение VI в Раунде VI, и т. д.). Каждый раз, когда Маньяк Вскрывается (Reveal), он также размещает жетон Улики лицом вниз на одну из смежных белых точек. Пешка Маньяка остается на Игровом Поле до следующего его Вскрытия (Revelation).
Столкновения
Маньяку не разрешается проходить над (passes over) Туристом во время Последней Главы.
Если Туристу удается пройти над (passes over) локацией Маньяка, Маньяк должен Вскрыть (Reveal) свою локацию (без размещения жетона Улики). Избранный и все остальные Туристы, которые услышали крики тревоги, немедленно перемещаются на одну белую точку (но не Турист, который только что определил локацию Маньяка).
Конец Главы
Глава заканчивается если:
1. Избранному удается пройти над (passes over) локацией Маньяка. Если это происходит, наступает Конец Игры с Победой Туристов!
2. Маньяк окончательно загнан в угол и не может двигаться. Если это происходит, наступает Конец Игры с Победой Туристов! Проклятие, наконец, пало, раз и навсегда... или нет?
3. Заканчивается 15-ый Раунд, а Маньяк все еще жив. Если это так, Маньяк Побеждает в Игре. Туристы не были достаточно сильны, и тьма опустилась на Лагерь «Апачи». Маньяк сокрушает их в течение заключительной адской ночи. Некоторые легенды никогда не умирают...
Советы
Для Туристов: У Вас мало времени для заманивания Маньяка в ловушку, поэтому важно разработать выигрышную стратегию. Кроме того, не забывайте, что это - Последняя Глава игры. Используйте все свои жетоны Улик без оглядки. Это - Ваш последний шанс!
Для Маньяка: Старайтесь избежать контакта с Туристами. Их крики предупредят их друзей и замедлят Вас.
Режим Одиночной Главы
1. Следуйте обычной Игровой Раскладке (на странице 2). Затем Туристы сообща выбирают Хижину, чтобы открыть её и разместить плитку Хижины (стороной Туристов вверх) соответствующего цвета, затем Маньяк выбирает другую плитку Хижины и размещает её (стороной Маньяка вверх). Чередуясь, продолжайте этот процесс, пока все плитки Хижин не будут размещены на Игровом Поле, таким образом, будет две Хижины, открытые Маньяком и три Хижины, открытые Туристами.
2. Маньяк выбирает, кто из пяти Туристов будет Избранным, заменяя его пешку белой пешкой.
3. В каждой Хижине, открытой Туристами, разместите пешку Туриста соответствующего цвета, выбрав одну из белых точек внутри Хижины. Все оставшиеся пешки Туристов начинают от Входа в Лагерь (в нижней левой части Игрового Поля). Белая пешка Избранного начинает в незанятой белой точке в любой открытой Хижине (включая, уже занятые Хижины).
4. Маньяк выбирает 8 жетонов Трупов и вытягивает 15 жетонов Улик (не глядя на них), а затем помещает каждый из этих жетонов на белые точки по своему выбору, соблюдая ограничение - минимум 2 пустые белые точки между выкладываемыми жетонами. Оставшиеся жетоны Улик формируют запас Улик рядом с Игровым Полем.
5. Маньяк получает следующие жетоны Маньяка: Сюжетный Поворот, Тень и Сверхъестественная Скорость.
6. Избранный получает по одному жетону от каждого из 5 различных типов жетонов Улик (Острый Слух, Медвежий Капкан, Фонарь, Лопата и Кроссовки)
7. Маньяк начинает, либо в одной из четырех локаций (space) вблизи от Пирсов Озера (106; 109; 111; 123), либо в одной из открытых (стороной Маньяка кверху) Хижин. В начале первого Хода Маньяка, он записывает номер своей стартовой локации в ячейку (step) "0" Экрана Слежки Маньяка.
8. Играйте Главу, как описано выше.
Условия Победы: Туристы Побеждают, если Избранный убивает Маньяка. Иначе, Побеждает Маньяк.

Резюме Глав
Глава I: Прибытие в Лагерь (Arriving at the Camp!)
Маньяк преследует Туристов, которые должны убежать от него и найти Ключи, чтобы укрыться в Хижинах.
Туристы начинают в точках, соответствующих им по цвету, около Озера.
— Маньяк начинает в одном из пронумерованных кружков с красной обводкой (2; 6; 132; 150; 196).
— В Раунде Туристы двигаются первыми, за ними Маньяк.
Если Маньяк проходит над (passes over) Туристом во время своего Хода, или Турист проходит над (passes over) Маньяком в течение своего Хода, Турист всегда погибает.
Каждые три Раунда, Маньяк Вскрывает (Reveal) свое положение (position), которое имело место три Раунда назад.
Глава II: Преследование (The Chase)
Туристы должны поймать Маньяка, который должен попытаться скрыться от них.
Туристы, которые укрылись в Хижинах в Главе I, начинают с последних своих позиций, которые они занимали. Замените убитых Туристов новыми Туристами, которые начинают от Входа в Лагерь.
— Маньяк начинает на последней локации (position), занимаемой им в предыдущей Главе.
— В Раунде, Маньяк передвигается первым, затем идут Туристы. Если Турист проходит над (passes over) Маньяком или Маньяк проходит над (passes over) Туристом, Маньяк проигрывает и Глава заканчивается; переходите к Главе III.
— Если Маньяк избежал Туристов до Конца Главы, он получает жетон Невидимости для следующей Главы.
— В Конце Главы, один из Туристов становится Избранным.
Каждые три Раунда, Маньяк Вскрывает (Reveal) свою текущую позицию.
Глава III: Резня (The Massacre)
Туристы должны защитить Избранного, в то время как Маньяк пытается поймать его.
Избранный начинает, по своему выбору, в одной из белых точек в одной из Хижин (стороной Туристов вверх). Остальные Туристы начинают в последних своих позициях, которые они занимали на Конец предыдущей Главы. Маньяк начинает, либо в одной из четырех локаций вблизи от Пирсов Озера (106; 109; 111; 123), либо в одной из Хижин (стороной Маньяка вверх).
— В Раунде сначала двигаются Туристы, потом Маньяк.
Если Маньяк проходит над (passes over) Туристом, Турист погибает.
— Если Турист (кроме Избранного) проходит над (passes over) Маньяком, этот Турист перемещает Маньяка в один из пронумерованных смежных кружков.
— Если Маньяк проходит над (passes over) Туристом во время своего Хода, Турист погибает. Если Маньяк проходит над (passes over) Избранным, или наоборот, Избранный погибает: Конец Игры с Победой Маньяка.
Каждые три Раунда, Маньяк Вскрывает (Reveal) свое положение, которое он занимал три Раунда назад.
Глава IV: Последняя Глава (The Final Chapter)
Избранный должен поймать Маньяка. Остальные Туристы должны заблокировать Маньяка, чтобы не дать ему уйти, в то время как Маньяк пытается скрыться.
Избранный размещает свою пешку на одной из белых точек в одной из Хижин (стороной Туристов вверх).
— Маньяк и другие Туристы начинают со своих последних позиций, которые они занимали в Конце предыдущей Главы. Маньяк двигается первым, затем Раунд продолжают Туристы.
Маньяк не может проходить над (passes over) Туристами во время своего движения.
— Если Турист проходит над (passes over) Маньяком, Маньяк должен Вскрыть (Reveal) своё положение. Избранный и все остальные Туристы (которые слышали тревожные крики) передвигаются на один шаг.
— Если Избранный проходит над (passes over) Маньяком или наоборот, игра заканчивается Победой Туристов.
Каждые три Раунда, Маньяк Вскрывает (Reveal) свою текущую позицию.
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