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na wyspie, poki nie padniecie z gtodu!

Cztery porcje jedzenia sq absolutnie niezbedne, aby przezyc¢ dzien na tej
przekletej wyspie! Kto nie bedzie mdgt zregenerowac swoich sit i zastabnie,
przegra i zostanie ewakuowany z wyspy przez nasz helikopter ratunkowy?.

Szesciu' smiatkow wezmie udziat w pierwszej edycji najnowszego CLe"a‘: A

The HUNGER Show! Rzuceni na tono dzikiej przyrody bezludnej wyspy bedziecie \) \N\a-l - o\
mogli wykazac sie zaradnoscia, sprytem oraz bezwzglednoscia - poznacie, W T (3“\e

ile jestescie warci w Swiecie bez zasad! 1 (\aQ a«\\)
Piec dni ciezkich zmagan, walki o jedzenie i materiaty do budowy tratwy, Q(OQ‘( &0\’
ktdéra pozwoli uciec z tego piekta na ziemi! A po uptywie tego czasu to nasi a\\'l«a "
telewidzowie zadecyduja, jak dtugo potrwajq wasze dalsze zmagania. (e e\N(\\ :
Pokazcie, Zze macie styl, inaczej nie beda mieli dla was litosci i zatrzymaja was 139

Zetony

Zatem musicie jednoczesnie zbiera¢ owoce?, polowac na kurczaki* i szukaé
materiatu na budowe tratwy?®, eksplorujac teren wyspy: plaze, dzungle i gory.

Dwa ma znaczenie podwajne! Jesli jestes dosc przebiegty, by wybraé miejsce

i aktywnos$¢ zupetnie niezalezna od innych, to w nagrode zdobedziesz doktadnie
dwa zasoby. Jesli jednak dwie osoby zaplanowaty to samo dziatanie doktadnie
w tym samym miejscu, to niestety kazda z nich musi sie ograniczy¢ do zaledwie
jednego tupu. Hunger Show stawia przed uczestnikami wyjatkowo wysrubowane
wymadania!

Jednego zwyciezce ma The Hunger Show! Zostanie nim ten, kto po
zakonczeniu zmagan nie zostat wykluczony z powodu zastabniecia oraz
przygotowat najwiecej materiatéw do budowy tratwy. Kazda para: pien drewna
i zw0j liny liczy sie jako jeden segment tratwy. Kto jeszcze bedzie sta¢ na
wtasnych nogach i ma tych segmentéw najwiecej, wygra The HUNGER Show
oraz $1 000 000! W tej grze nie ma remisowe!

O ORI LK

1 Tak naprawde to od 2 do 6, ale marketing wyciat ten zbedny detal, bo burzyt im porzadek czotéwki.

2 Uczestniku - Twoje bezpieczeristwo naszym najwyzszym priorytetem!

3 Z certyfikowanych upraw.

*Z wolnego chowu.

5 Moze zawierac sladowe ilosci orzechéw arachidowych.

6 W sumie to jednak sa, ale ta informacja stabo by wygladata w czotéwce. Dlatego daliémy ja na koricu tego regulaminu.

Trzy osoby robiace to samo w jednym miejscu i czasie to absolutnie zty o=
pomyst! W The Hunger Show musisz by¢ kreatywny, mysle¢ inaczej niz inni,

dziatac¢ nieprzewidywalnie - najlepiej samotnie albo co najwyzej z jednym A
kompanem. Tylko w ten sposéb unikniesz gorzkiego rozczarowania: powrotu — '\
do obozowiska z pustymi rekami po catodziennym wysitku... _«;”

18 zetonow
owocow
(8x2°, 10x"3")

18 zetonow
kurczakow (6x°1’,
4x2’, 8x'4")

24 zetony czesci
tratwy, czyli liny
(6x1, 6X2")

i bale drewna
(6x1, 6X2")

30 zetonow
kokosow (8x°0’,
18X1", 4x’2")

{8 zetonow
konserw

(szes¢ kompletow
po 8 zetonow

w kolorach graczy:

22X, 2X°3’,
2x°2°, 2x1)

Uwaga: zasoby sa ograniczone. Jesli pewien typ zasobow sie skoriczy,
to jest juz niedostepny do korica programu. A J

Karty

6 zestawow
kart dla graczy
(tacznie 60 kart)

4 karty

1 karta postaci miejsca

23 karty wydarzen

12 przykrych

(czerwone i 26tte cyfry)
10 neutralnych (bez cyfr)

L
EBLEL &

6 alternatywnych
kart postaci

1 karta
~Koniec show”

Wyspa

Jej mapa znajduje sie we- 1karta

wnatrz pudetka. Umies¢ je , gracza y

przed uczestnikami, tak by rozpoczynajqcego,
kazdy miat do niego swobodny dostep. Druga Zwanego

cze$¢é pudetka potraktuj jako magazyn na nieuzy- dalej Liderem

wane w danym programie komponenty.
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Potasuj karty postaci Studio nagran przygotowane Karty wydarzen - zaleznie od pozadanego stopnia 9
0 i rozdaj po jednej kazdemu z was. dla % uczestnikow. trudnosci przygotuj talie wydarzen.
6‘““ ’ Nleuzywar!e kari'y’posfaCI (przy mnlejszej UCZble Na przyk-l'ad dodaj w,ecej kart Z Czerwonymi
“(,‘Le e uczestnikow) odtoz do pudetka - nie beda potrzebne. i 26ttymi cyframi (bedzie trudniej). Jesli nie chcesz
10 Q\‘(\\] zadnych wydarzen, to uzyj tylko kart
1‘!"‘2\' 20) Dobierz karty akcji (5) w kolorze twojej bez cyfr (tak zréb podczas nagrywania
o (ea\\l Xe karty postaci: poszukiwanie czesci tratwy, twojego pierwszego programu).
()0 5 Q(a“\ : zbieranie owocéw, polowanie na kurczaki, : 0dto6z na bok karte
ochrona uczestnikéw przed kradzieza, = ‘Koniec show'.
o . w AT
préba okradania innych uczestnikow. B Potasuj wybrane karty
) o B) wydarzen fdok’cadme 10 kart)
Dobierz karty miejsc (2-4): i przygotuj dwa stosy
Obozowisko i Plaza (zawsze), po 5 kart (bez podgladania).
+ Dzungla (gdy w grze uczestniczy 3 i wiecej 0séb), .« Reszte kart odtéz do pudetka
+ @Ory (gdy w grze uczestniczy 5 i wiecej oséb). (nie beda teraz potrzebne).
Nieuzywane karty miejsc (przy mniejszej liczbie Jeden ze stos6w potasuj
| uciestzlkow) odtoz do pudetka - nie beda z karta "Koniec show’.
otrzebne.
/ 2 Teraz na ten 6-kartowy stos

potdz wczesniej odtozone
5 potasowanych kart.

W ten sposdb talia wydarzen
liczy 11 kart, z ktérych
pierwszych 5 na pewno nie
zawiera karty ‘Koniec show’.

Dobierz prowiant na pierwsze dni show (konserwy?). Po 2 zetony
konserw o wartosci 4, 3, 2 i 1racji zywnosciowej w kolorze
twojej karty postaci. Kazdy uczestnik trzyma tutaj wszystkie
swoje zetony (liczbami do dotu, moze je podglada¢ w dowolnej
chwili). Nie wolno mu podgladac zetonéw innych uczestnikéw

i tych znajdujacych sie na wyspie (oczywiscie dopdki ich nie
zdobedzie badz nie ukradnie).

- . . ek - Przekaz karte Lidera 4
Utoz stosy zetonow na odpowiadajacych im polach na planszy: " osobie, ktéra ma :

Wymieszaj oddzielnie zetony kazdego rodzaju (cyframi do dotu).
- kurczaki - po 6 zetonéw na polu Plazy, a takze Dzungli (gdy w show

najbardziej szatowa

uczestniczy 3 i wiecej oséb) i GOr (gdy w show uczestniczy 5 i wiecej 0séb) fryzure®. Kolejnosé
- owoce - po 6 zetondw na polu Plazy, a takze Dzungl_l (gdy wshow Wszystkie zetony kokosow pozostaw liczymy zawsze od
uczestniczy 3 i wiecej oséb) i Gor (gdy w show uczestniczy 5 i wiecej 0s6b) wymieszane w zasiegu wszystkich graczy. aktualnego Lidera w lewo?®.

- czesci tratwy po 8 zetondw na polu Plazy, a takze Dzungli (gdy w show

uczestniczy 3 i wigcej os6b) i GOr (gdy w show uczestniczy 5 i wigcej os6b). .
Nieuzywane zZetony (przy mniejszej liczbie uczestnikéw) v
odtoz do pudetka - nie beda potrzebne.

V4

7 Rybne, poniewaz zdaniem dietetykéw ryba to niezbedny sktadnik zréwnowazonej diety.
8 Jak tzw. celebryta. Oni zazwyczaj ustawiaja sie na przedzie.
2 Tzn. zgodnie z ruchem wskazéwek zegarka. Ale na wyspie nie bedziecie mie¢ zegarkow.




Uczestniku,
na wyspie
przygotowaliémy .
dla ciebie schronienié
oraz szered miejsg
wartych odwiedzenia:

Obozowisko (1)
to miejsce, do ktdérego
uczestnicy wracaja kazdego dnia,

by zjes¢, wyspac sie i przechowywac

szczescia jako ztodziej albo bronié¢
zasobow jako straznik. Pozostate

swoje rzeczy. Tutaj mozna sprébowac

akcje (zbieracz, towca, poszukiwacz) nie
dziataja w Obozowisku. Plaza (2) (oraz
Dzungla (3) i Gory (4)) to miejsca zbierania
owocow, tapania kurczakéw oraz szukania
czesci do budowy tratwy0. Tutaj takze mozna
sprébowac szczescia jako ztodziej albo bronié
innych jako straznik.

~ Uczestniky,
kazdego dnia pobytu
na wyspie wybierzesz
doktaqnie jedno miejsce,
3 ktdre odwiedzisz,
I Jednq akje, Jjaka tam
wykonasz.

® Jesli jeden uczestnik sam podejmuje
sie wybranej aktywnosci w danym miejscu,

to znaczy, ze ma obie rece wolne

i zbiera 2 zetony (w szczegdlnosci 2 owoce,

2 kurczaki, 2 czesci tratwy, 2 kokosy).

® Jesli dwdch uczestnikéw zabiera sie za

to samo w tym samym miejscu, to jedna reka
musza bronié swojej zdobyczy, a drugiej reki

uzy¢ do gromadzenia zasobow - zdobywaja po

1 zetonie (w szczegdlnosci po 1 owocu, po 1
kurczaku, po 1 czesci tratwy, po 1kokosie).

® Jesli trzech albo wiecej uczestnikow chce

zrobi¢ to samo w tym samym miejscu, to obie
rece maja zajete... walka. Nie moga zatem

niczego zebrac i wracaja z pustymi rekami,
bez zadnych zdobyczy. Ich aktywnos¢
w 0gole nie dochodzi do skutku'.

® Zwykle ztodziej kradnie zasoby innych
uczestnikéw, ale czasem tylko zbiera kokosy.
Bywa tez, ze straznik pokrzyzuje niecne plany
ztodzieja i zamiast zyskaé, to ztodziej traci!
® Zwykle straznik powstrzymuje ztodzieja,

a za swoje poswiecenie jest nagradzany przez
innych uczestnikow. Czasem, jesli nie trafi na
ztodzieja, jedynie zbiera kokosy.

1. Rozpoczynamy nowy dzier! Kazdy
uczestnik skrycie wybiera, gdzie (karta
miejsca) oraz co (karta akcji) planuje zrobi¢,
aby przyblizy¢ sie do zwyciestwa.

Wszyscy rankiem opuszczaja Obozowisko,
chociaz niektorzy moga blefowac i wréci¢ tam
Jako straZnicy czy ztodzieje.

2. Na znak Lidera wszyscy uczestnicy
ujawniaja swoje pary kart (miejsce i akcja).

3. Zaczynajac od Obozowiska, przez Plaze
(i ewentualnie, zaleznie od liczby osdb),
Dzungle i Gory, nalezy rozstrzygnac efekty

staran uczestnikow. Wszystkie
dziatania uczestnikéw w
danym miejscu rozpatrujemy
jednoczesnie.

“l'. Jesli uczestnik ujawni karty
przedstawiajace niedozwolone dziatanie (np.
zbieranie owocéw w Obozowisku albo w show
na 4 uczestnikéw jako miejsce akcji wskaze
@ory), to nie przynosi ono zadnych efektéw.

5. Pod koniec dnia odkrywamy karte
wydarzenia i realizujemy jego efekt2. Jednym
z mozliwych efektow jest zakonczenie show -
przechodzimy wéwczas od razu do podliczenia
punktéw i okreslenia zwyciezcy.

6. Na koniec dnia kazdy gracz musi spozy¢
wieczerze, czyli zuzy¢ 4 racje Zywnosci
(dowolnie mieszajac posiadane konserwy,
owoce, kurczaki i kokosy) - reszty nie
wydajemy! Jesli uczestnik nie moze zaspokoi¢
swoich potrzeb, odpada z show' (wraz ze
wszystkimi swoimi zetonami)!

7. Warto sprawdzié, czy nie doszto
do zakonczenia show z powodu odpadniecia
uczestnikow...

8. Wreszcie nalezy przekazac karte Lidera
osobie po lewej i rozpoczaé nowy dzien.

° No i jak to bywa na tropikalnej wyspie, czasem trafia sie kokosy.
Zawieraja $ladowe ilosci widrkéw kokosowych.
1 Czujecie ten klimat - przed wejsciem do obozu spotyka sie trzech
uczestnikow:
A: - Ja tu pilnuje. B: - Nie, to ja tu pilnuje!
C: - Przeciez to ja tu dzis pilnuje! A, B, C: - Aaargh!
W tym czasie uczestnik D spokojnie okrada obozowisko.
12 Dlaczego pod koniec dnia? Bo to pora najwiek-

szej ogladalnosci!
1 Zastabt, a zatem ewakuujemy go do naszego
studia ratunkowym helikopterem. Przegrywa, ale

przynajmniej bedzie $ledzit dalszy ciag programu '
[ )
]

z wygodnego fotela.




Zbieranie owocow,
polowanie na kurczaki,
poszukiwanie czesci
tratwy:

® mozna je wykonaé na Plazy, w Dzungli
i w Gorach (nie mozna w Obozowisku)
® jesli wykonujesz dang czynnos¢ w danym
miejscu sam, to zbierasz 2 zetony
® jesli wykonujesz te sama czynnosé w danym
miejscu z jednym innym uczestnikiem, wtedy
kazdy z was zbiera po jednym Zetonie
(w kolejnosci)

® jesli wykonujesz te sama czynnosé
w danym miejscu z dwoma innymi
uczestnikami, wtedy przeszkadzacie
sobie nawzajem i wasze akcje sq
anulowane

® jesli w tym samym miejscu

wykonujecie rézne czynnosci -
np. na Plazy jeden z was poszedt

polowac na kurczaki, drugi zbiera¢ owoce,
a trzeci poszukiwac czesci tratwy,

to kazdy zbiera po 2 zetony

@ jesli w terenie nie ma juz zetonu, po jaki
poszedtes, akcja jest anulowana

® jesli natkniesz sie na ztodzieja albo
straznika, przeczytaj opis akcji z nimi
zwiazanych.

Kradziez

Na Plazy, w Dzungli albo w Gdrach

® zdobywasz wszystkie zetony, ktére zdobyli
w tym miejscu uczestnicy wykonujacy akcje
zbierania owocow, polowania na kurczaki

i poszukiwania czesci tratwy, a jesli nie byto
innych uczestnikow, to wtdczysz sie i zbierasz
2 kokosy

® jesli ztodziei jest dwoch w tym samym
miejscu, dziela tupy na pét (zabierajac

w kolejnosci po jednym zetonie),

jesli nie byto innych uczestnikow,

to w kolejnosci zbieraja po jednym kokosie

® jesli ztodziei jest trzech w tym samym
miejscu, wtedy przeszkadzaja sobie nawzajem
i ich akcje sq anulowane

® jesli natkniesz sie na straznika,
to przeczytaj nizej, co ci grozi.

W Obozowisku 1 =
® bierzesz 2 7etony znajdujace sie -

w Obozowisku (2 od jednego gracza

albo po jednym od dwdch graczy)

® jesli ztodziei jest dwdch, kazdy zabiera
po jednym zetonie innym graczom™ g
(w kolejnosci)

® jesli ztodziei jest trzech, wtedy
przeszkadzaja sobie nawzajem i ich akcje sa
anulowane

@ jesli natkniesz sie na straznika, to wiesz,
Ze cos poszto nie tak...

Straz

® jesli napotka ztodzieja, zabiera mu 2 zetony,
a kazdy obecny w tym miejscu uczestnik

(poza ztodziejem) musi odda¢ straznikowi po
jednym wybranym zetonie'>; jesli schwytanie
ztodzieja miato miejsce w Obozowisku, to
kazdy uczestnik (poza ztodziejem) musi oddacé
straznikowi po jednym Zetonie

® jesli napotkasz dwdch ztodziei, zabierasz
kazdemu z nich po 1 zetonie, a kazdy obecny
w tym miejscu uczestnik (poza ztodziejami)
musi oddac straznikowi po jednym wybranym
zetonie; jesli schwytanie ztodziei miato miejsce
w Obozowisku, to kazdy uczestnik (poza
ztodziejami) musi oddac straznikowi po jednym
Zetonie

® jesli napotkasz trzech ztodziei, to ich akcje
anuluja sie, zatem nie masz nic do roboty

i zbierasz 2 kokosy;

® jesli w ogdle nie napotkasz ztodzieja

w danym miejscu, to wtdczysz sie i zbierasz

2 kokosy

® jesli dwoch straznikow napotka
ztodzieja, to kazdy z nich zabiera mu
po jednym Zetonie, a pozostali obecni
w tym miejscu uczestnicy oddaja po
jednym Zetonie wybranemu przez siebie
straznikowi; jesli miato to miejsce
w Obozowisku, to kazdy uczestnik (poza
tymi straznikami i ztodziejem) musi oddac po

___ jednym zetonie wybranemu straznikowi;

® jesli dwdch straznikéw napotka dwdch Q
ztodziei, to kazdy straznik zabiera 1 zeton
wybranemu ztodziejowi, a pozostali obecni

w tym miejscu uczestnicy oddaja po jednym

Zetonie wybranemu przez siebie straznikowi;

jesli miato to miejsce w Obozowisku, to kazdy
uczestnik (poza tymi straznikami i ztodziejami)

musi oddac po jednym Zetonie wybranemu
straznikowi

® jesli dwoch straznikow nie spotka ztodzieja
w danym miejscu, to w kolejnosci zbieraja
po 1kokosie

® jesli dwoch straznikow napotka trzech
ztodziei albo nie spotka Zadnego ztodzieja,
kazdy z nich zbiera po jednym kokosie

® jesli straznikow jest trzech, wtedy
przeszkadzaja sobie nawzajem i ich akcje sa
anulowane.

™ Qczywiécie mozna okras¢ ztodzieja - niektorzy nazywaja taka
sytuacje sprawiedliwoscia spoteczna...
> W ramach zaptaty za ochrone - bo jak wiecie,
za ochrone sie ptaci.
16 Nabijajac nam portfel $4,99 za kazdego SMS-a
+ VAT. Tak, wtasnie w ten sposdéb zarabiamy na é
[
[ ]
[J

waszym cierpieniu.




Karty wydarzen

Karty wydarzen zawierajq nastepujace efekty:

Tropikalny sztorm

- powoduje zniszczenie
przygotowanych przez
organizatoréw zapasow lin

i drewna. Z kazdej czesci
wyspy halezy odrzuci¢ do
pudetka 1 albo 2 zetony czesci tratwy. Trudniej
bedzie zbudowac tratwe.

Ptasia grypa - powoduje
pomor wsrod kurczakow.

Z kazdej czesci wyspy
nalezy odrzuci¢ do pudetka
1 albo 2 Zetony kurczakéw.
Trudniej bedzie o wieczerze.

Chmara papug - powoduje
straty wsrod owocow.

Z kazdej czesci wyspy
nalezy odrzuci¢ do pudetka
1 albo 2 Zetony owocow.
Trudniej bedzie o wieczerze.

Plaga szczuréw
- powoduje straty wsrod
Zapasow zgromadzonych

w Obozowisku. Zaczynajac

od Lidera, kazdy z uczestnikéw
wybiera i odrzuca do pudetka
1 albo 2 Zetony sposrdod zgromadzonych przez
sasiada z lewej.

Spokojny dzien - zdarza sie...
Wtasciwie nic sie na wyspie nie

@ wydarza"...

Jesli chociaz

jedna

z ponizszych UCZestniku,

sytuacji ma show Zostanje

miejsce, show Zakoﬁczony W razi

sie konczy: wys fdpienia Zle
hastepy;j

A. 7 tati okoliczrjr‘gcs')clic:h

wydarzen odkryta
zostata karta
Koniec show.

ktorzy jeszcze sa na wyspie.

B. Zaden z uczestnikéw pozostajacych

w show nie moze spozy¢ wieczerzy. Nalezy
woéwczas wytoni¢ zwyciezce sposrdd tych
uczestnikéw, ktorzy odpadli jako ostatni,
czyli wtasnie tego dnia.

C. Po spozyciu wieczerzy w haszym show
pozostaje tylko jeden uczestnik. Zostaje
on natychmiast zwyciezca (bez liczenia
segmentdw tratwy).

g
Nalezy wéwczas e@}\ A
wytoni¢ zwyciezce sposrod uczestnikéw, @
7‘:

Uczestnicy tworzgq segmenty
tratwy: 1 drewno + 1lina.

Kto ma najwiecej segmentow
tratwy, ten wygrywa.

W razie remisu nalezy policzy¢
pozostate czesci tratwy; kto
ma wiecej, ten wygrywa.

W razie dalszego remisu nalezy policzy¢
zachowana zywnosé. Kto ma wiecej zywnosci
(tacznie porgji), ten wygrywa'e.

Dzien 1.

1. Planowanie

Anna planuje

zbiera¢ owoce na
Plazy. Barbara planuje
tapac kurczaki

w Dzungli. Michat tak-
zZe zaplanowat tapanie
kurczakéw w Dzungli.
Tomasz przeczuwa, Ze
warto by¢ straznikiem
w Dzungli. Sebastian
chciatby sprébowac
szczescia jako ztodziej
na Plazy. Katarzyna
bedzie szukaé czesci tratwy w Gorach.

2. Anna (Lider) daje znak, by wszyscy ujawnili
swoje plany.
3. Rozstrzyganie wynikéw dziatan
W Obozowisku nie ma nikogo, nic sie nie dzieje.
Na Plazy saq Anna i Sebastian. Anna zbiera 2 zeto-
ny owocow (3 i 3 - dorodne zbiory), ale Sebastian
natychmiast je kradnie. Anna wraca z niczym,
a Sebastian ma 2 zetony owocow (3 i 3, Swietny
tup). W Dzungli sa trzy osoby. Barbara i Michat ta-
pia kurczaki, ale tylko po 1 zetonie. Pierwsza zbiera
zeton Barbara (4 - ttusta sztuka), po niej Michat
(2 - przecietny kurak). Tomasz jako straznik nie
napotkat tam ztodzieja, zatem zbiera tylko
2 zetony kokosow (2 i O - jeden z kokoséw oka-

czynienia:

zat sie zgnitkiem)*. W Gdrach jest tylko Katarzyna, m
ktdra zabiera 2 zetony czesci tratwy (podwdjna lina

i bal drewna - to juz 1 petny segment tratwy i czes¢
kolejnego!).

4. Teraz sprawdzamy Wydarzenie.

Karta Ptasia grypa (-1 kurczak)! Z kazdego stosu na

wyspie usuwamy do pudetka po 1 zetonie kurczakéw

(z Plazy, Dzungli i Gor).

5. Wieczerza
Kazdy z uczestnikéw show musi wzmocnic sity,
odrzuca do pudetka zetony zywnosci o tacznej
wartosci co najmniej 4 racji. Wszyscy zgodnie
zuzywaja po jednej konserwie rybnej (4).
6. Anna przekazuje karte Lidera Bar-
barze.

Dzien 2.
1. Planowanie
Anna ma ochote zemscic sie za kradziez i
planuje okrasc¢ Sebastiana w Obozowi-
sku. Barbara chce okras¢ osoby dziatajace
w Dzungli. Michat zaplanowat tapanie
kurczakéw w Gorach. Tomasz spodziewa
sie préby kradziezy w Obozowisku
i postanawia by¢ tu straznikiem. Seba-
stian przeczuwa plany Anny i zostaje jako
straznik w Obozowisku. Katarzyna chce
pilnowac swoich zasobdw i zostaje jako
straznik w Obozowisku.
2. Barbara (Lider) daje znak, by wszyscy ujawnili
swoje plany.
3. Rozstrzyganie wynikéw dziatan

W Obozowisku mamy trzech straznikéw i ztodzieja.
Straznicy totalnie sobie przeszkadzaja, zatem

Uczestniku, oto zapis
pierwszych dwéch
dni poprzedniej edycji
show, bys$ miat lepsza
swiadomos¢ tego,

Z czym juz wkroétce
bedziesz miat do

7 Nazwijmy rzeczy po imieniu: telewidzowie mieli dla was litos¢
albo puste konta na telefonach.

8 W razie dalszego remisu wygrywa uczestnik z bardziej szatowa
fryzura. Takie sa prawa show media...

9 Gdyby Tomasz poszedt na Plaze, to Anna zebrataby swoje
owoce, a Tomasz zabratby Sebastianowi 2 wybrane
zetony. Anna musiataby jeszcze oddac jeden swoj
zeton Tomaszowi w podziekowaniu za ochrone
(pewnie najgorszy jaki ma - konserwe o wartosci
1 - wszak wdziecznos¢ ma swoje granice). ‘.




w efekcie jakby ich w ogdle nie byto! Tomasz, Seba-
stian i Katarzyna wracaja z niczym. Annie dopisato
szczescie! Przeszkadzajacy sobie straznicy umoz-
liwiaja jej bezkarna kradziez. Moze ukras¢ dwa
Zetony od innych graczy - wybiera zeton owocéw

od Sebastiana (pamieta, ze byty to cenne 3) oraz
Katarzyne? i jej zeton czesci do tratwy (zndw los jej
sprzyja - podwdjna lina!)2'. Na Plazy nie ma niko-
go. W Dzungli jest tylko Barbara, zatem nikogo nie
okrada (jako samotny ztodziej), ale znajduje 2 kokosy
(111 - niezbyt wartosciowe, ale jednak racje zywno-
Sciowe). W Gdrach jest tylko Michat, ktdry zabiera
2 zetony kurczakow (1i 2 - jakies chuderlaki).

4. Teraz sprawdzamy Wydarzenie.

Karta Plaga szczuréw (-1 Obozowisko)! Zaczynajac
od Lidera (Barbara), kazdy z graczy odrzuca do
pudetka 1 Zeton sasiada po lewej. Zatem Barbara wy-
biera zeton konserw Michata i odrzuca do pudetka.
Teraz Michat wobec Tomasza postepuje podobnie.
Tomasz odrzuca Sebastianowi Zzeton owocéw. Seba-
stian odrzuca Katarzynie zeton czesci tratwy, tak
samo Katarzyna msci sie na Annie. Na koniec Anna
odrzuca Barbarze zeton kurczaka.

5. Wieczerza

Kazdy z uczestnikéw Hunger Show musi wzmocnic
sity, odrzuca do pudetka zetony Zzywnosci o tacznej
wartosci co najmniej 4 racji. Niektorzy mieli kurczaki
czy konserwy o wartosci 4, inni musieli taczy¢ zeto-
ny3itlalbo2i2.

6. Barbara przekazuje karte Lidera Michatowi.

Wariant dodatkowy

Telewidzowie dostali na wasz temat petne dossier.

A i wy takze zbieraliscie informacje o sobie. Z jednej
strony by¢ moze utatwia to przewidywanie waszych
dziatan. Ale z drugiej strony, skoro .ja wiem, ze

ty wiesz, ze ja wiem, ze on wie...”, to moze tatwiej
bedzie mozna kogos zaskoczy¢?

Mozecie uzy¢ cech specjalnych postaci, aby show
byt jeszcze bardziej atrakcyjny. Zamiencie podstawo-
we karty postaci z kartami z dodatku i korzystajcie
z nowych mozliwosci.

Koneserka kokosow - za kazdym
razem, gdy zbiera kokosy, otrzymuje
doktadnie jeden zeton wiecej.

Sokole Oko - za kazdym
razem, gdy szuka czesci
tratwy. dobiera doktad-
nie jeden zeton wiecej i sposrdod nich
wybiera tyle, ile powinien zatrzymac.
Nadmiarowy zeton moze odtozy¢ na
wierzch albo spdd stosu.

- =» Raptor - za kazdym razem, gdy tapie
kurczaki, dobiera doktadnie jeden
e Zeton wiecej i sposrod nich wybiera

L tyle, ile powinien zatrzymaé. Nadmiaro-
/- _‘f\ wy Zeton moze odtozy¢ na wierzch albo
* spod stosu.

Stodka - za kazdym razem, gdy zbiera
owoce, dobiera doktadnie jeden zeton
wiecej i sposrdd nich wybiera tyle, ile
powinna zatrzymac. Nadmiarowy zeton
moze odtozy¢ na wierzch albo spdd stosu.

Arnold - gdy jest strazni-
kiem, nie czeka na dary od innych gra-
czy - sam je sobie wybiera.
Ninja - gdy jest ztodziejem
i zostanie przytapana, moze
ukry¢ dwa zetony przed
straznikami.

20 Anna mogta ukras¢ drugi zeton Sebastianowi,
ale pamieta o budowie tratwy.
21 Gdyby w Obozowisku byli tylko dwaj straznicy,

np. Sebastian i Katarzyna, to kazde z nich
zabratoby Annie po 1 zetonie. Ponadto Barbara,
Michat i Tomasz musieliby oddac po 1 zetonie

wybranemu przez siebie straznikowi. '




