Ksiezyc w nowiu

Dodatek do gry , Wilkotaki z Czarnego Lasu”
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Autorzy gry: Philippe des Palliéres i Hervé Marly
0d 8 do 18 graczy, od 10 lat wzwyz.



Witajcie w najnowszej gpowieici z Wyjqcej Dﬂlin)/,
jaé mieledan’cy doszezetnie zniszezonego Czarnego Lasu
nazywajq okaliczne fereny.

Dla nicktérych z nas wie stata si¢ zhyt nichezpiecznym
miejscem, wigc znalezliimy schronienie w bardziej przytulnej
okdlicy, gdzie nadaliimy ostateczny szlif tej historii.
Ryzykujge zyciem, naszq bryjowke odnalezli tajni
pastaricy, ktorzy praynicili zle wieici — wataha
wilkotakiw znacznie sig powickszylta.

Niech was nie zmartwiq te stowa! W Czarnym Lesie
utworzono grupy }mrgfzancldie, do Ho’ryc]t przﬂqczﬂy sig
nowe postacie z przyplafn)/mi zdolnosciami.
Razem stawimy czota tym lﬂrwiaz'erczym stworzeniom!

Hervé , Jednaoki” i Philippe , Kulawy”



C0 NOWEGO W DODATKU , KSIEZYC W NOWIU”?

. W blasku ksiezyca (zob. str. 6). Rozgrywka w magicznej
atmosferze na $wiezym powietrzu.

. Gmina (zob. str. 7). Rozgrywka z wieksza liczbg graczy?
Teraz to mozliwe!

. »Tak czy siak, to na pewno nie on!” (zob. str. 9).
Zmiana zasad glosowania.

. Wiejskie graffiti (zob. str. 10). Na scianie za domem
sottysa kazdy moze wyrazi¢ swoje uczucia.

. Podwéjna tozsamos¢ (zob. str. 11). Mieszkarcy
odkrywaja swoja druga twarz.

. Dozynki (zob. str. 14). Wybryki mieszkaricéw podczas
obchodéw dozynek powodujg niecodzienne modyfikacje
ich zdolnosci.

Czarna $mierc (zob. str. 18). Niespodzianka dla graczy,
o ktérej wie tylko narrator.



8. Wilkofaczy trans (zob. str. 20). Wilkotaki zachowuijg sig
dziwnie i wprowadzajg ofiary w hipnoze, zamiast je zabijac.

9. Ksiezyc w nowiu (zob. str. 21). Wariant z 36 kartami wyda-
rzen, ktére kazdego poranka wptyna na los mieszkaficow.

Dodatek wprowadza takze nowe karty postaci, dzieki
ktérym rozgrywka bedzie jeszcze ciekawsza (zob. str. 23-28):

ochroniarza, nestora, kozta ofiarnego,
fleciste i wiejskiego gtupka.

Elementy

« instrukcja,
« 36 kart wydarzen wariantu ,,Ksiezyc w nowiu” (zob. str. 21),

« arkusz z 5 samoprzylepnymi naklejkami, ktére nalezy
naklei¢ posrodku 5 kart zwyktych mieszkaricéw z podsta-
wowej wersji gry ,Wilkotaki z Czarnego Lasu”. W kazdej
rozgrywce narrator decyduje, czy te karty reprezentujq zwyktych
mieszkaricow, czy postacie przedstawione na naklejkach.



WARIANTY ROZGRYWKI

Istnieje wiele sposobéw prowadzenia rozgrywki
w ,Wilkotaki z Czarnego Lasu”, ktére nie zostaty
opisane w podstawowej wersji gry.

Opisane w instrukcji warianty sg efektem zartéw
i przeprowadzonych przez nas eksperymentéw, a takze
licznych pomystéw, ktére otrzymalismy od graczy
za posrednictwem naszej strony internetowej:
www.loups-garous.com.

Przygotowalismy dla Was wybér najlepszych wariantéw
rozgrywki, ktére przetestowalismy i udoskonalilismy
w taki sposéb, aby tchnaé w gre nowe zycie.




1. W BLASKU KSIEZYCA €™

Ten wariant moze byc rozgrywany razem z innymi przedstawio-
nymi w instrukeji wariantami, aby stworzyc naprawde upiorng
atmosfere!

Gracze ubierajg sie w stroje z epoki i wychodzg na $wieze
powietrze.

Pod niebem rozéwietlonym gwiazdami wtaczaja odpowiednia
muzyke i ustawiaja sie dookota narratora, tworzac koto.

W tej tajemniczej atmosferze, w ktérej mozna niemal ustysze¢
wycie wilkéw, gracze stawiajg przed sobg zapalone $wieczki.

Kazdego ranka narrator zdmuchuje ptomien $wieczki przed
kolejng ofiara wilkotakéw. Kazdego wieczora po gtosowaniu
podejrzany gasi swoja Swieczke.

Z czasem ciemnos¢ i napiecie zawtadng wsia. W mroku sg
widoczni jedynie ci mieszkancy, ktérzy przezyli — stang sie
fatwym kaskiem dla wilkotakdw.




Ten wariant mozna rozegrac takze w trudniejszy i ryzykowniejszy
dla wilkotakéw sposéb: wilkotaki muszg same zgasi¢ $wieczke
swojej ofiary!

Uwaga! Jesli zostanie zgaszona wiecej niz 1 Swieczka, uznaje sie,
ze ofiara nie zostata wybrana.

2. GMINA €™

Ten wariant moze by¢ rozgrywany w wiekszym gronie — gracze
tworzg kilka wsi.

Kazda wie$ powinna znajdowac sie w osobnym pomieszczeniu.
Jesli rozgrywka przebiega na $wiezym powietrzu, grupy powinny
by¢ od siebie oddalone o okoto 20 metréw.

Ponadto wsie powinny mie¢ swoje egzemplarze gry. Zaleca sie,
aby w kazdej wsi byt 1 narrator, kiéry bedzie czuwat nad jedno-
czesnym przeprowadzeniem sekwencji dziennej i nocnej dla
wszystkich wsi.

Rozgrywka toczy sie wedtug standardowych zasad, ale z jednym
wyjatkiem — gracze mogg zdecydowac sie na opuszczenie




swojej wsi. Muszg jednak zrobic to w ciagu dnia, zanim
rozpocznie sie gtosowanie. Gracz, ktéry opuszcza wies,
zabiera ze sobg swoja karte postaci, nie ujawniajac jej tresci.
Puka do drzwi pomieszczenia albo czeka w oddali, az miesz-
karicy wybranej wsi przyjma go w swoje szeregi.

Aby uniknaé zamieszania, narratorzy moga ustali¢ limity
dotyczace opuszczania wsi i dotaczania do nowych wsi

(na przyktad maksymalnie 2 mieszkaricow moze opuscic wies).
Mozliwa jest sytuacja, ze w danej wsi bedzie kilkoro graczy

z jednakowymi kartami postaci. Mozliwe jest nawet, ze wilko-

taki zdecyduja sie porzuci¢ wies, ktéra wedtug nich jest zbyt
niebezpieczna. W takiej sytuacji mieszkaricy porzuconej wsi
Wygrywaja gre.

Nalezy pamietac, ze zbyt czeste zmienianie wsi to dodatkowe
ryzyko — mieszkaricy gminy sa do$¢ nieufni. Obcy jest zawsze
podejrzany... Z naszego doswiadczenia wynika, ze nowi przybysze
sg zazwyczaj wybierani jako podejrzani podczas gtosowania.




3. TAK CZY SIAK, TO NA PEWNO NIE ON! €™

Ten wariant wprowadza zmiany w gtosowaniu na podejrzanego.

Wszyscy mieszkancy, ktérzy nie zostali wyeliminowani z gry,
wstaja. Gracz po lewej stronie ostatnio zabitego gracza wybiera
innego mieszkarica, ktéry wedtug niego jest niewinny. Gracz
rozpoczynajacy gtosowanie nie siada — musi poczeka¢, az kto$
poreczy za jego niewinnosc.

Mieszkaniec uznany za niewinnego siada, a nastepnie wskazuje
kolejnego mieszkarica, ktérego pragnie uchronic przed $miercia.
Nastepnie ten mieszkaniec siada i wskazuje kolejnego niewin-
nego mieszkarica. Gtosowanie kontynuuje sie¢ do momentu, az
zostanie tylko 1 stojacy gracz.

To wtasnie jego mieszkaricy podejrzewaja o bycie wilkotakiem.

Oczywiscie podczas gtosowania mieszkaricy moga ze soba
rozmawiac.

Uwaga! W tym wariancie wilkotaki beda wskazywac siebie
nawzajem jako niewinnych i w ten sposéb unikna kary.
Nalezy zwréci¢ uwage, kogo gracze uwalniajag od podejrzen.




Jesli mieszkancy chca mie¢ pewnos¢, ze wyeliminuja 1 z wilko-
takéw, wilkotaki powinny gtosowac jako ostatnie.

4. WIEISKIE GRAFFIT] €™

Ten wariant mozna potqczyc z dowolnymi innymi wariantami.

Przed nadej$ciem nocy mieszkarcy Czarnego Lasu maja
w zwyczaju zbierad sie za stodotg sottysa, aby odczytaé
wymalowane na jednej ze $cian graffiti.

Kazdy mieszkaniec, ktéry nie zostat wyeliminowany z gry, zapi-

suje na kawatku papieru krétkie zdanie i przekazuije je narrato-
rowi. Autorzy musza zadbac o swojg anonimowos¢, ale tres¢
wiadomosci jest dowolna — moze to by¢ na przyktad informacja
o podejrzanym, ostrzezenie, komentarz, oskarzenie, komple-
ment albo wyznanie mitosci.

Gdy narrator zbierze wiadomosci od wszystkich graczy, odczy-
tuje je w dowolnej kolejnosci.

Nastepnie mieszkarcy zasypiaja, a ich umysty dreczg wiado-
mosci, ktére wiasnie ustyszeli.
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5. PODWOINA TOZSAMOSE €

W tym wariancie uczestniczy od 7 do 9 graczy. Aby zagrac w wigk-
szym gronie, potrzebne sq 2 egzemplarze podstawowej wersji gry.

A) MALE ZAMIESZANIE

W tym wariancie gracze mogg sie naprawde wczu¢ w odgrywane
przez siebie role, poniewaz karty postaci sa widoczne dla
wszystkich graczy. W rozgrywce biora udziat nastepujace karty
postaci: wrézbitka, fowca, czarownica, kupidyn, ochroniarz,
nestor, koziot ofiarny i maksymalnie 2 zwyktych mieszkaricéw.
Narrator rozdaje po 1 odkrytej karcie wszystkim graczom.
Nastepnie bierze 2 karty wilkotakéw i od 5 do 7 kart zwyktych
mieszkarcéw, tasuje je i rozdaje po 1 zakrytej karcie wszystkim
graczom — ta druga karta to karta sojuszu.

Gracze nie ujawniajg tresci swoich kart sojuszu az do
momentu, w ktérym zostang wyeliminowani z gry.

Karta sojuszu wskazuje, do ktérej grupy nalezy dany gracz —
wilkotakéw albo mieszkaricéw.




Zadaniem wilkotakéw jest wyeliminowanie z gry mieszkarficéw.
W tym wariancie nie uzywa sig kart: ztodzieja, dziewczynki,
wiejskiego gtupka i flecisty.

B) DUZE ZAMIESZANIE

Narrator przygotowuje karty w sposéb opisany w punkcie A,
tasuje je i rozdaje po 2 zakryte karty wszystkim graczom.
Gracze nie ujawniaja tresci swoich kart.

W tej opcji przewidziane sg nowe kombinacje:

— czarownica moze by¢ jednoczesnie wrézbitka,
—towca moze by¢ jednoczesnie ochroniarzem,
— nestor moze by¢ jednoczesnie koztem ofiarnym
—itd.
Jesli gracz ma co najmniej 1 karte wilkotaka, nalezy do grupy
wilkotakéw. Jesli postac na drugiej karcie ma jaka$ zdolno$¢
specjalng, gracz moze z niej skorzysta¢ w trakcie rozgrywki.




6. DOZYNKI €™

Zaleca sig, aby w tym wariancie byto wigcej wilkotakdw niz
w wariancie standardowym.

Zbyt duza ilos¢ alkoholu spozytego podczas obchodéw dozynek
sprawifa, ze zdolnosci postaci dziataja nieco inaczej:

o Wilkotaki moga pozrec tylko te osobe, ktéra znajduje sie
obok 1 z nich.

o Wrézbitka ma problemy ze zrozumieniem wizji, ktére poja-
wiaja sie w jej umysle. Jak zawsze wybiera gracza, ktérego
tozsamos¢ chce poznad, ale tym razem narrator pokazuje
jej karty postaci 3 graczy — wybranego przez nig gracza
i jego 2 sasiadéw (po 1 niewyeliminowanym z gry sasiedzie
z lewej i z prawej strony). Narrator nie moze zdradzi¢
tozsamosci whascicieli tych kart.

o towca musi wybra¢ na swojg ofiare 1z 2 niewyeliminowa-
nych z gry sasiadéw.




o Dziewczynka twardo walczy z narastajaca sennoscia.
Budzi sie za p6zno, aby szpiegowac wilkotaki, wiec
moze jedynie podejrze¢ dziatania czarownicy.

o Ztodziej podczas pierwszej nocy z pomocg narratora
musi wymienic sie kartg postaci z wybranym przez siebie
graczem, jesli nie zrobit tego wczesniej podczas przygoto-
wania. O poranku wszyscy gracze powinni sprawdzi¢
swoje karty postaci.

o Szeryf musi zagtosowac przed pozostatymi graczami.

o Koziot ofiarny nie jest eliminowany z gry w przypadku
remisu, ale wtedy, gdy 1z jego 2 uczestniczacych
w rozgrywce s3siadéw ma zostac wyeliminowany
w wyniku gtosowania mieszkafcéw.

o Wiejski gtupek zachowuje sie idiotycznie bez wzgledu
na ilos¢ wypitego alkoholu; w jego wypadku nic sie nie
zmienia.




» Czarownica jest naprawde roztargniona i zawieruszyta
gdzies 1 ze swoich eliksiréw — niestety nie potrafi powie-
dziec ktéry. Czarownica moze skorzysta¢ ze swojej zdol-
nosci tylko raz podczas rozgrywki. Gdy czarownica
wybierze gracza, narrator rzuca denko i przykrywke od
pudetka do gry na podtoge. Efekt uzycia eliksiru zalezy
od tego, jak upadna.

P wyleczony
> wyleczony i zamieniony
w zwyktego mieszkanca
> wyleczony i zamieniony
w wilkotaka

. . P wyeliminowany z gry




o Kupidyn wedtug standardowych zasad wybiera 2 zakocha-
nych, ktérzy nastepnie sie budzg, patrzg sobie gteboko
W oczy i zasypiajg — s3 w sobie prawdziwie zakochani.
Nastepnie kupidyn wskazuje 1z zakochanych i 1z pozo-
statych graczy.

Narrator budzi wskazanych graczy, aby sie zobaczyli.
Wskazany przez kupidyna prawdziwie zakochany staje sie
podstepnym uwodzicielem, a wybrany gracz — sekretnym
kochankiem. Nastepnie gracze zasypiaja. Prawdziwie
zakochany gracz, ktéry nie zostat wybrany, zamienia sie

w porzuconego kochanka.
Od tej pory:
— Jesli porzucony kochanek jest ofiarg, kochanek
i podstepny uwodziciel nie zostaja wyeliminowani
z gry.
— Jesli podstepny uwodziciel zostaje wyeliminowany
z gry, porzucony kochanek i sekretny kochanek zostaja
wyeliminowani z gry.




— Jesli sekretny kochanek jest ofiarg, tylko podstepny
uwodziciel zostaje wyeliminowany z gry — porzucony
kochanek w pore orientuje sie, Zze zostat porzucony,
i nie umiera.

Porzucony kochanek nie moze zagtosowa¢ na podstep-
nego uwodziciela, ale podstepny uwodziciel moze zagto-
sowad na niego. Ponadto sekretny kochanek i podstepny
uwodziciel nie moga gtosowac na siebie nawzajem.

o Ochroniarz moze ochroni¢ przed wilkotakami wytacznie
siebie albo 1z 2 sgsiadéw.

o Flecista rzuca czar tylko na 1 gracza.




7. CZARNA SMIERC €™

Aby rozgrywka w ten wariant byta ciekawa dla graczy, jego opis
powinien przeczytac wytqcznie narrator. Wtashie z tego powodu
tekst mozna odczytac jedynie za pomocq magicznego lusterka!
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8. WILKOACZY TRANS €™

Aby dziatac z jeszcze wiekszg ostroznoscia, wilkotaki nie poze-
raja juz swoich ofiar — rozwinety umiejetnos¢ hipnotyzowania,
dzieki czemu trudniej je ztapad.

Ofiary wilkotakéw nie zostaja wyeliminowane z gry — w zamian
natychmiast traca swoje zdolnosci.

Kazdej nocy wilkotaki wybieraja ofiare. Ofiara nie otwiera oczu,
a narrator dyskretnie dotyka jej gtowy, aby poinformowac jg,
ze zostata zahipnotyzowana. O $wicie ofiara nie wyjawia pozo-
statym graczom, ze zostata zahipnotyzowana.

Po kazdej nocy bedzie coraz wiecej zahipnotyzowanych ofiar.

Uwaga! Jesli mieszkaricy dokonaja samosadu na dowolnej
z zahipnotyzowanych ofiar, pozostali zahipnotyzowani gracze
natychmiast zostang wyeliminowani z gry...

Wilkotaki wygrywaja, jesli zahipnotyzuja przedostatniego
mieszkarica.




9. KSIEZYC W NowIy €

Kazdego switu, z wyjqtkiem pierwszego, sielskq atmosfere
Czarnego Lasu zaktdci nieprzewidziane wydarzenie.

Narrator tasuje karty wydarzen i umieszcza je w zakrytym
stosie w zasiegu wszystkich graczy.

Za kazdym razem, gdy narrator wybudzi mieszkaficéw, ostatnio
wyeliminowany gracz odczyta na gtos tres¢ wierzchniej karty
wydarzenia.

Efekt wydarzenia moze by¢ natychmiastowy i chwilowy @,
chwilowy z pézniejszym nieoczekiwanym zwrotem akcji O
albo staty .

« Podczas kilku pierwszych rozgrywek w ten wariant karte
wydarzenia mozna odczytywac co drugi albo co trzeci
poranek, a nie kazdego ranka.

« Doswiadczony narrator moze utozy¢ karty w stosie
w wybranej przez siebie kolejnosci, aby rozgrywka potoczyta
sie wedtug jego pomystu. Moze takze wybrac konkretne karty
ze statym efektem ‘ i rozpatrzy¢ je na poczatku rozgrywki.
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WYJASNIENIE DOTYCZACE KARTY ,, SPIRYTUALIZM”

Gdy karta wydarzenia ,,Spirytualizm” zostanie odkryta, gracz
siedzacy po lewej stronie ostatnio wyeliminowanego gracza
zamienia sie¢ w medium. Mieszkaricy fapig sie za rece, a medium
odczytuje na glos wszystkie znajdujace sie na karcie pytania.

Nastepnie zwraca sie do pierwszego wyeliminowanego gracza
i zadaje mu 1 z pytari. Gracz udziela odpowiedzi ,tak” albo ,nie”.




NOWE POSTACIE

Nowe postacie w kolejnosci
wywotywania*:

{‘b l'zﬁm ‘g\ 4 - ochroniarz

5 - flecista

‘}EJ 2 - nestor
Wl 3 - koziot ofiarny

* Kolejnos¢ wywotywania postaci w nocy znajduje sig na str. 32.



WIEISKI GLUPEK

Co prawda niewiele z niego pozytku, ale nikt nie

chce, aby cos mu sig stafo.

Jesli mieszkaricy zagtosuja na wiejskiego

glupka, ujawnia on swoja karte postaci.
Mieszkaricy natychmiast zdajg sobie sprawe, ze popehili btad,
i go przepraszaja. Wiejski gtupek nie zostaje wyeliminowany z gry,
ale do korica rozgrywki nie moze bra¢ udziatu w gtosowaniu.
Po ujawnieniu wiejskiego gtupka nie przeprowadza sie dodatko-
wego gtosowania. Nastepnie narrator przechodzi do sekwencji
nocnej i zaden z graczy nie zostaje wyeliminowany z gry.
NorTa:
Jesli wilkotaki wybiorg wiejskiego gtupka na swoja ofiare albo
fowca go zastrzeli, gracz zostaje wyeliminowany z gry. Jesli
wyeliminowany wiejski gtupek jest takze szeryfem, nie wybiera
sie nowego szeryfa — jego zdolnos¢ przepada na dobre.
(Wariant dla odwaznych. Jesli tozsamosc wiejskiego gtupka jest znana
graczom, gdy nestor [zob. str. 25] zostaje wyeliminowany z gry w wyniku
gtosowania mieszkaricow, eliksiru Smierci przygotowanego przez czarownicg
albo strzatu fowcy, wiejski glupek takze zostaje natychmiast wyeliminowany).
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NESTOR

Dzigki bogatemu doswiadczeniu zyciowemu
nestor jest naprawde smiatym i wytrzymatym
cztowiekiem. Wilkotaki muszq ztapac go 2 razy,
zanim bedq mogty si¢ nim posilic...

Nestor wytrzymuje pierwszy atak wilkotakéw (narrator tego

nie ogtasza). Zostaje wyeliminowany z gry dopiero wtedy,

gdy wilkotaki zaatakujg go po raz drugi.

Nestor moze zostac natychmiast wyeliminowany z gry

w wyniku gtosowania mieszkarncéw, eliksiru $mierci przygoto-

wanego przez czarownice albo strzatu fowcy. Mieszkaricéw
wypetnia jednak zal, ze pozbyli sie tak madrego i cenionego
starca, wiec do korica rozgrywki nie moga korzysta¢ ze swoich
zdolnosci specjalnych.

NoTa:
Jesli nestor zostanie wyleczony dzieki eliksirowi uzdrawiaja-
cemu czarownicy, odzyskuje tylko 1 ,zycie”. Jesli nestor jest
1z zakochanych i jego partner zostanie wyeliminowany z gry,
umiera z tesknoty, ale mieszkarcy nie tracg swoich zdolnosci
specjalnych.
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K0ZI0t OFIARNY

W Czarnym Lesie oliwa nie zawsze jest sprawie-
dliwa... Gdy dzieje sig cos dziwnego, mieszkaricy
zawsze winq obarczajq te samgq osobe.

Jesli gtosowanie mieszkancéw koriczy sie
remisem, koziot ofiarny zostaje wyeliminowany z gry (nawet
jesli nie byt 1 z podejrzanych). Zanim sie to stanie, ma ostatnia
szanse, aby sie odegra¢ — wybiera mieszkarncéw, ktérzy beda
mogli gtosowac podczas kolejnego gtosowania nastepnego
dnia. Mieszkancy, ktérzy nie zostali wybrani, nie moga wzia¢

udziatu w tym gtosowaniu.

NorTa:

Jesli koziot ofiarny pozwoli gtosowac tylko T mieszkaricowi, jest
bardzo prawdopodobne, ze w sekwencji nocnej ten mieszkaniec
zostanie pozarty przez wilkotaki. Jesli tak sie wydarzy i w nastep-
nym dniu nie bedzie przy zyciu zadnego mieszkarica z prawem
do gtosowania, narrator nie przeprowadza gtosowania i nikt nie
zostaje wyeliminowany z gry.

(Oczywiscie mozliwa jest sytuacja, w ktdrej wybrany mieszkaniec jest wilko-
takiem albo wilkotaki sprawiq, ze nie bedzie mozna ich wyeliminowac...).
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OCHRONIARZ

Kto lepiej ochroni mieszkaricéw przed ktami
wilkotakdw...

Kazdej nocy ochroniarz wybiera gracza
(tradycja nakazuje, aby wykonat gest, ktdry
widnieje na jego karcie postaci, zanim wskaze gracza narratorowi).
Wybrany gracz do $witu jest chroniony przed atakiem wilkotakéw.
Nawet jesli wilkotaki wybiorg go na swoja ofiare, nie zostanie
wyeliminowany z gry.
NorTa:
o Ochroniarz moze wybra¢ i ochroni¢ samego siebie.

o Ochroniarz nie moze wybrac tego samego gracza 2 razy
z rzedu.

o Ochrona nie obejmuje dziewczynki (nikt nie moze upilnowac
tej matej tobuziary przed wpakowaniem sig w ktopoty).




FLECISTA

Wygnany ze wsi lata temu flecista powraca

w rodzinne strony, aby dokonac okrutnej zemsty.

Kazdej nocy wywotany przez narratora flecista

wybiera 2 graczy, na ktérych rzuci czar.
Narrator dotyka ramienia kazdego z zaczarowanych graczy.

Flecista zasypia, a narrator wywotuje graczy, ktrzy kiedykolwiek
zostali zaczarowani — tej albo dowolnej innej nocy — aby sie
zobaczyli. Jesli wszyscy niewyeliminowani gracze (oprécz
flecisty) zostang zaczarowani, flecista natychmiast wygrywa

gre, a pozostali gracze przegrywaja. (Nawet jesli taka sytuacja
ma miejsce po gtosowaniu mieszkancéw albo po zjedzeniu
ofiary przez wilkotaki).

NoTa:

Flecista nie moze zaczarowac samego siebie. Ochroniarz nie moze
ochroni¢ graczy przed czarem flecisty. Czarownica nie moze
wyleczy¢ z czaru. Wilkotaki nie sg odporne na dziatanie czaru.
Czar nie jest przekazywany miedzy zakochanymi. Zaczarowani
gracze zachowujg wszystkie swoje zdolnosci i cechy.
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Postacie

0dkryj kolejny dodatek do gry , Wilko+aki z Czarnego Lasu”!

5 Jeszcze bardziej przerazajace wilkotaki, na przyktad
| wielki zty wilk, ktéry kazdej nocy pozera 2 miesz-
% karicéw, albo przeklety wilkotaczy praojciec, ktéry
moze zamieni¢ mieszkarica w wilkotaka.

W tropieniu wilkotakéw uczest- okidid
P nicza takze postacie specjalne i
z wyjatkowymi zdolnosciami, ',
"i; na przyktad pogromca niedzwiedzi }

= * | czy szczwany lis. Niespodzianek
- E— jest jeszcze wigcej!

W pudetku znajduja sie 22 karty,
w tym 16 nowych postaci.

Dodatek zawiera takze

2 dodatkowe karty postaci
przygotowane z mysla

o dodatku ,Ksiezyc w nowiu”!
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Nowa Kolejnosé wywotywania graczy:

ZtODZIE)
(tylko w pierwszej turze)

KUPIDYN
(tylko w pierwszej turze)

ZAKOCHANI
(tylko w pierwszej turze)
,- W OCHRONIARZ -
< oA
WROZBITKA i .
h\VrKOLAKI/MALA DZIEWCZYNKA‘ AT

é“ CZAROWNICA ,..-1‘ (\ @

%

A FLECISTA AV
~ ZACZAROWANI GRACZE



