Wilkotaki

z Gz_arnegu Lasu

Autorzy gry: Philippe des Palliéres i Hervé Marly
0d 8 do 18 graczy, od 10 lat wzwyz.



W niewielkiej wsi potozonej w sercu
malowniczej puszezy niedawno odnotowano
ohecnosé wilkotakiw.

Co noc mieszkaricy wioski, ktirzy
/ml wﬂ)/wem tajemniczecqo zjawifl'a
(prawdapodabnie efektu cieplarnianego)
zamienili sig w wilkolaki, popetiajq
straszliwe zhrodnie.

Nadszed?! czas, aby wziqé sprawy w swoje
rece i pokonac te starozytng site zta,
zanim wioska catkowicie opustoszeje... .

Philippe i Hervé



CEL GRY

Mieszkaricy wioski: wyeliminowa¢ wszystkie wilkotaki.
Wilkotaki: pozre¢ wszystkich mieszkaricéw.

ELEMENTY
24 karty

13 kart zwyktych
mieszkaficéw wsi

A
1 karta wrézbitki @ E 1 karta zlodzieja

E 1 karta kupidyna
1 karta dziewczynki
il |

m 1 karta szeryfa

4 karty wilkotakéw

1 karta fowcy

1 karta czarownicy

HDHI



WILKOLAKI
.‘; Wilkotaki budzg sie kazdej nocy i wspdlnie wybie-

raja gracza, ktérego pozra. Jesli nie podejma jedno-
myslnej decyzji, ich stratal Nikt nie zostaje zjedzony.
W ciggu dnia starajg sie ukry¢ swoja tozsamos¢

i nikczemne wystepki przed mieszkaficami wsi. W zaleznosci

od liczby graczy i wybranego wariantu w rozgrywce bierze udziat

od 1 do 4 wilkotakéw.

Wilkotaki nie mogg zdecydowad, aby pozrec¢ innego wilkotaka.

1r) MIESZKANCY WSI
% . m . Kazdej nocy 1z mieszkafncéw
wsi zostaje pozarty przez
Q\* [ . m . wiIko’rakiA Wyeliminowany
| w ten sposéb mieszkaniec
‘ odpada z rozgrywki.

Nastqpnego dnia mieszkaricy, ktérzy przezyli noc, zbierajg sie
i prébuja ustali¢ tozsamos¢ wilkotakéw. Doktadnie obserwuja
twarze zebranych, aby dostrzec jakiekolwiek oznaki wilkotactwa.
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Po zazartej dyskusji mieszkaricy wsi glosuja na podejrzanego, a ten,
ktéry uzyska najwiecej gtoséw, zostaje wyeliminowany.
Wyeliminowany w ten sposéb mieszkaniec odpada z gry.

W grze wystepuje 8 rodzajéw mieszkaficéw wsi:

Iwykly mieszkaniec wsi
Tacy mieszkaricy nie majg zadnych specjalnych
7 zdolnosci poza swoja intuicja. Musza wspétpra-
- % | cowad, aby ustali¢, komu moga ufa¢, i analizowac
& zachowanie pozostatych graczy, aby rozpoznac
wilkotaka.
Wréihitka

Wrézbitka posiada mistyczne moce, dzieki ktérym
rozpoznaje prawdziwg tozsamos¢ ludzi. Kazdej
nocy narrator pokazuje jej karte postaci wybra-
nego przez nig gracza. Wrézbitka musi podzielic
sie tg informacja z pozostatymi mieszkaficami wsi
w taki sposéb, aby wilkotaki nie odkryty jej tozsamosci, bo od
razu beda chciaty wyeliminowa¢ ja z gry.




Jesli fowca zostaje pozarty przez wilkotaki albo
wybrany przez mieszkaricéw wsi na ofiare
samosadu, nie odchodzi po cichu. Z ostatnim
tchem wybiera innego gracza, do ktérego oddaje
strzat, eliminujac go z gry.

Szczegélna sytuacja.
Jesli towca jest takze kochankiem umierajacym z tesknoty za

. swojg druga potéwka, ktéra zostata wyeliminowana z gry, ta
umiejetnos¢ rowniez sie aktywuje. W zwigzku z tym jest mozliwa
sytuacja, w ktdrej wszyscy gracze zostana wyeliminowani. Jesli
tak sie stanie, nie mozna ogtosi¢ zwyciezcy.

Kupidyn ©

Kupidyn to wioskowa swatka, ktéra otrzymata ten
przydomek, poniewaz potrafi sprawi¢, ze 2 osoby
natychmiast si¢ w sobie zakochuja.
Podczas pierwszej nocy w grze kupidyn wybiera
2 graczy, ktérzy do korica rozgrywki beda w sobie
zakochani (moze wybrac siebie jako 1z kochankéw). Nastepnie
. kupidyn zachowuije sie jak zwykty mieszkaniec wsi.
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Narrator dotyka 2 wybranych przez kupidyna graczy, ktérzy
nastepnie otwierajg na chwile oczy, aby sie poznad. Jesli jeden
z kochankéw umiera, drugi natychmiast umiera z tesknoty.
Zakochani nie moga blefowac i podczas gtosowania nad
samosgdem wybra¢ swoja druga potéwke.
Szczegélna sytuacja.
Jesli jeden z zakochanych jest wilkotakiem, a drugi — mieszkaricem
wsi, zmienia sie dla nich cel gry. Ich jedynym marzeniem jest
wies¢ spokojne zycie przepetnione mitoscia, wiec muszg wyeli-
| minowac z gry wszystkich pozostatych graczy (zaréwno wilko-
fakéw, jak i mieszkaricéw wsi), umiejetnie manipulujac wyborami
wilkotakéw i gtosami mieszkaricow. Jesli na koniec gry sa jedynymi
graczami, ktdrzy pozostali przy zyciu, wygrywaja.

Czarownica ©

Czarownica wie, jak przyrzadzi¢ 2 niezwykle silne
eliksiry. Pierwszym z nich jest eliksir uzdrawiajacy,
ktérego moze uzy¢, aby wskrzesic gracza wtasnie
pozartego przez wilkotaki. Drugi to eliksir $mierci,
dzieki ktéremu w nocy moze wyeliminowac 1 z graczy.




W nocy narrator budzi czarownice i wskazuje gracza, ktéry
zostat ostatnig ofiarg wilkotakéw. Czarownica moze teraz uzy¢
eliksiru uzdrawiajacego. Aby to zrobi¢, musi pokaza¢ kciuk

w gére. Bez wzgledu na to, czy zdecyduje sie na wykorzystanie
eliksiru uzdrawiajacego, moze wskaza¢ dowolnego gracza,
ktéremu poda trucizne.

Oba eliksiry moga by¢ wykorzystane tej samej nocy, ale kazdy
z nich moze by¢ uzyty tylko raz podczas rozgrywki. Czarownica
sama moze wypi¢ dowolny z eliksiréw, jesli chce.

Dziewczynka ©

Dziewczynka jest niezwykle ciekawska. W nocy
moze lekko otworzy¢ oczy, aby szpiegowac wilkofaki.
Jesli jednak zostanie przytapana, natychmiast
zajmuje miejsce wybranej przez wilkotaki ofiary

i zostaje pozarta.

Dziewczynka moze szpiegowac tylko w nocy, gdy wilkotaki nie
$pia. Nie moze w petni otworzy¢ oczu i podszywac sie pod
wilkotaka — musi subtelnie prébowac podejrze¢, co knuja te
grozne potwory. Jesli dziewczynka bierze udziat w rozgrywce,
gracze nie moga zakrywac twarzy w nocy.
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Szeryf©
B Na poczatku gry albo nieco pdzniej, wedtug

{:’:I uznania narratora, gracze w gtosowaniu wybieraja
szeryfa. Moze nim zosta¢ kazdy oprécz narratora.
= Gracz, ktéry zostat wybrany na szeryfa, nie moze

odméwi¢ petnienia tej funkcji — poza rolg wynika-
jaca z jego karty postaci spoczywa na nim dodatkowa odpowie-
dzialnos¢. Glos szeryfa liczy sie podwdjnie, a w razie remisu
szeryf ma decydujace zdanie. Jesli szeryf zostanie wyeliminowany
z gry, z ostatnim tchnieniem wybiera swojego nastepce.

lodziej ©

Jesli w rozgrywce bierze udziat ztodziej, na
poczatku gry w talii nalezy umiesci¢ 2 dodatkowe
karty zwyktych mieszkaricéw wsi. Nastepnie karty
nalezy potasowac i rozda¢ po 1 karcie kazdemu

z graczy. Dwie pozostate karty umieszcza sig
zakryte posrodku stotu. Podczas pierwszej nocy ztodziej podglada
obie karty i moze wymieni¢ swoja karte na 1z tych kart. Jesli obie
karty to karty wilkotakéw, ztodziej musi wymieni¢ swoja karte.
Jesli ztodziej zdecyduije sie na wymiane karty, do korica gry przyj-
muje posta¢ z wymienionej karty.




WYBOR KART

Gracze moga wybra¢ dowolng liczbe kart postaci.
Na poczatek polecamy gre ze startowym zestawem kart:

B 2 karty wilkotakéw (albo wiecej — zob. tabelka)

1 karta wrézbitki

::E: X kart zwyktych mieszkaricow wsi (zgodnie z tabelkg)

Podczas rozgrywki z podstawowym zestawem 16207 -
kart narrator (zob. nastepne strony) korzysta graczy |
tylko z zasad standardowej tury (1-7), ignorujac m

zasady przygotowania rundy (D-F). 9 2 1 6
Po kilku rozgrywkach mozna stopniowo
dodawac¢ pozostate karty postaci.

Nalezy pamietac, ze najwigkszg zaleta tej gry 1 2 1 8
jest atmosfera.

Proponujemy, by gracze rozegrali kilka partii m
z rzedu, za kazdym razem wymieniajac karty 13 3 1 9

postaci. Ciekawym rozwiazaniem jest wiaczenie
do rozgrywki postaci specjalnych nawet wtedy,
gdy uczestniczy w niej mniejsza liczba graczy.

Dzigki temu fatwiej stworzy¢ napieta atmos- m |

fere i dac sig zaskoczy¢ nieprzewidywalnymi 1 3 1 13

| zwrotami akgji.
10 184 11|




@ PRZYGOTOWANIE @

DO GRY

A. Gracze wspélnie wybieraja narratora w dowolny sposéb.
Najlepiej, aby podczas pierwszych rozgrywek byfa to osoba,
ktéra dobrze zna zasady gry. Narrator jest najwazniejsza
postacig w grze. Odpowiada za stworzenie niezwykfej atmos-
fery, dzieki czemu rozgrywka bedzie prawdziwg frajdg dla
pozostatych graczy.

B. Narrator bierze odpowiednig liczbe kart postaci, tasuje je
i rozdaje po 1 zakryte] karcie wszystkim graczom. Nastepnie
kazdy z graczy dyskretnie sprawdza swoja karte i ktadzie
zakryta przed soba.

C. Narrator usypia cata wioske, wypowiadajac stowa ,Nastata
noc, wioska zasypia i wszyscy zamykaja oczy”. W tym
momencie wszyscy gracze zamykaja oczy. Nastepnie w zalez-
nosci od postaci wystepujacych w rozgrywce narrator wywo-
tuje konkretne postacie, jak opisano w dalszej czesci instrukgji.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

. Gdy narrator powie ,Budzi sig ztodziej”, gracz, ktéry ma karte

ztodzieja, otwiera oczy i w ciszy oglada 2 znajdujace sie na
stole zakryte karty. Jesli chce, moze zamienic karte ztodzieja
na 1z 2 kart postaci (zob. zasady dotyczace ztodzieja).
Nastepnie narrator méwi ,,Ztodziej zasypia” i gracz zamyka oczy.

. Narrator wywotuje kupidyna, méwiac ,Budzi sig kupidyn”.

Gracz, ktéry ma karte kupidyna, otwiera oczy i w ciszy wybiera
2 graczy (moze wybrac¢ siebie). Narrator wstaje od stotu

i dyskretnie dotyka ramion 2 wybranych przez kupidyna
graczy (gracze nie otwierajg oczu) — to para zakochanych.
Nastepnie narrator méwi ,Kupidyn zasypia” i gracz zamyka oczy.

Narrator wywotuje zakochanych stowami ,Budz sie zakochani,
patrza sobie gteboko w oczy i ponownie zapadaja w btogi
sen”. Zakochani tylko na siebie spogladaja. Nie pokazuja
sobie kart postaci i nie znaja prawdziwej tozsamosci swojej
drugiej potéwki.



Przygotowanie dodatkowych postaci dobiegto korica. Narrator
kontynuuje przygotowanie wedtug zasad standardowej tury.

STANDRRDOWA TURA

. Narrator wywotuje wrézbitke.

Wypowiada stowa ,,Budzi sie wrézbitka i wybiera gracza,
ktérego tozsamos¢ chce poznaé”.

Wrézbitka otwiera oczy i palcem wskazuje gracza. Narrator w ciszy
pokazuje wrézbitce karte postaci wybranego przez nig gracza.

Nastepnie méwi ,Wrézbitka zasypia”.

. Narrator wywotuje wilkotaki.
Wypowiada stowa ,Budza sie wilkotaki, zapoznaja sie i wybie-
raja nowg ofiare”.
Wyfacznie gracze, ktérzy majg karty wilkotakdw, otwieraja oczy
i w ciszy wybieraja, kogo pozra tej nocy. Podczas tej fazy
dziewczynka moze szpiegowa¢ wilkotaki, lekko otwierajac
oczy albo w inny sposéb podgladajac poczynania wilkotakow.
Dziewczynka moze, ale nie musi szpiegowa¢ wilkotaki.
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Jesli zostanie przytapana na szpiegowaniu, wilkotaki pozerajg
ja zamiast wybranej ofiary.

Nastepnie narrator méwi ,Wilkotaki zasypiaja, zaspokoiwszy

swoje zwierzece instynkty”. Wilkotaki zamykajg oczy. O Swicie
narrator przekaze graczom, kto zostat wyeliminowany.

. Narrator wywotuje czarownice.

Wypowiada stowa ,Budzi sig czarownica. Ujawnie Ci ostatnig
ofiare wilkotakéw. Czy chcesz skorzystac ze swojego uzdra-
wiajacego lub eliksiru $mierci?”. Czarownica otwiera oczy.
Nastepnie narrator wskazuje ofiare, ktéra wybraty wilkofaki.

Czarownica nie ma obowiazku uzycia eliksiréw.

Gdy chce skorzystac z eliksiru uzdrawiajacego, pokazuje kciuk
w gére. Aby skorzystac z eliksiru $mierci, pokazuje kciuk w dét.

Jesli czarownica wybrata eliksir Smierci, wskazuje gracza, ktory
zostanie wyeliminowany z gry.

O $wicie narrator przekaze graczom, kto zginat i w jaki sposéb.



4. Narrator budzi cata wies.

Wypowiada stowa ,,Storice juz wstato. Wies sie budzi i wszyscy
gracze otwieraja oczy... Z wyjatkiem osoby, ktéra w nocy padta
ofiarg wilkotakéw”.

Nastepnie wskazuje ofiare wilkotakéw (oraz ewentualng ofiare
wiedzmy).

Ofiara zostaje natychmiast wyeliminowana z gry i musi ujawnic¢
swojg karte postaci. Do korica rozgrywki nie moze porozu-
miewac sie z pozostatymi graczami.

Jesli ofiarg jest towca, przed $miercig moze wzig¢ odwet,
wybierajac innego gracza, ktéry natychmiast zostanie wyelimi-
nowany z gry.

Jesli ofiarg jest jedno z zakochanych, druga osoba z pary
natychmiast zostaje wyeliminowana z gry i musi ujawni¢
swoja karte postaci.

Gracze rozmawiajg o swoich podejrzeniach.

Narrator nadzoruje przebieg dyskusji (a raczej dzikiej

wymiany zdar).

Dziwny odgtos, ktéry ktos ustyszat w nocy, podejrzane zacho-
wanie czy gracz glosujacy podobnie do innego gracza... 15



To wszystko moze spowodowad, ze kto$ zostanie podejrzany

o bycie wilkotakiem.

Podczas dyskusji cele réznych grup graczy sg inne:

« Mieszkaricy wsi chcg zdemaskowa¢ wilkotaka i przeprowa-
dzi¢ na nim samosad.

« Wilkotaki robig wszystko, aby upodobni¢ sie do zwyktych
mieszkaricow wsi.

« Wrézbitka i dziewczynka prébuja poméc mieszkaricom wsi
bez ujawniania swojej tozsamosci przed wilkotakami.

« Zakochani chronig sie nawzajem.

Kazdy z graczy moze udawad, ze jest dowolng postacia.

Dozwolone jest zaréwno blefowanie, jak i méwienie prawdy,

ale jedno jest pewne — trzeba by¢ naprawde przekonujacym.

Gracze musza odeprzec wszelkie podejrzenia o bycie wilkota-

kiem i jednoczesnie zdoby¢ jak najwiecej informacji o pozo-

statych graczach.

W koricu w kazdej, nawet najdziwniejszej opowiesci jest odro-

bina prawdy.



6. Gracze glosuja.

Podczas gtosowania mieszkaficy majg szanse wyeliminowac
wilkotaka.

Na znak narratora wszyscy gracze w tym samym czasie wskazuja
na osobe, ktdrg chcg wyeliminowac z gry. (Nalezy pamietac,
ze glos szeryfa liczy sie podwdjnie).

Podejrzany, na ktérego zagtosowato najwiecej graczy, zostaje
skazany za wilkofactwo — mieszkaricy natychmiast dokonuija
na nim samosadu i gracz zostaje wyeliminowany z gry.

W przypadku remisu nikt danego dnia nie ginie.

Wyeliminowany gracz pokazuje wszystkim swoja karte postaci
i do korica rozgrywki nie moze porozumiewac si¢ z pozosta-
tymi graczami.

1. Mieszkancy wsi zasypiajg.
Narrator wypowiada stowa ,,Zapada noc. Wszyscy, ktérzy przezyli,
zapadaja w gfeboki sen”. Wszyscy gracze zamykaja oczy.

Wyeliminowani gracze nie moga sie odzywa¢, zwtaszcza gdy
poznajg tozsamos¢ wilkotakéw.

Gra toczy sie dalej, poczawszy od kroku 1, w ktérym narrator

wywotuje wrézbitke. 17



IWYCIESTWO
Mieszkaricy wygrywaja, gdy wyeliminujg wszystkie wilkotaki
i co najmniej 1z mieszkaricow pozostanie przy zyciu.
Wilkotaki wygrywaja, gdy wyeliminuja ostatniego mieszkarica
i co najmniej 1 z wilkotakéw pozostanie przy zyciu.
Zwyciestwo odnoszg nawet niezywi gracze, jesli ich druzyna
wygra rozgrywke!
Jesli parg zakochanych jest mieszkaniec i wilkotak, wygrywaja
tylko wtedy, gdy jako jedyni przezyja, a wszyscy pozostali gracze
zostang wyeliminowani.

PORADY DLA NARRATORA
Narrator jest najwazniejszg osobg w grze — to on odpowiada
za atmosfere rozgrywki. Dzieki jego umiejetnosci opowiadania
gracze mogg uczestniczy¢ w niezapomnianej przygodzie.
Narrator powinien tak poprowadzi¢ rozgrywke, aby stworzyc¢
mrozaca krew w zytach opowiesé.
Moze na przyktad zawiesi¢ gtos, gdy wywotuje ofiare wilkotakéw,
albo ozywi¢ dyskusje, rozpalajac emocje w graczach.
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Podczas wywotywania graczy w nocy narrator nie musi korzystac
z podanych w instrukcji zwrotéw.

Gdy narrator dobrze pozna zasady gry, moze pusci¢ wodze fantazji,
aby stworzy¢ wyjatkowo przerazajacg atmosfere.

Gdy w rozgrywce uczestniczg do$wiadczeni gracze, nawet jesli
jest ich niewielu, radzimy skorzysta¢ z kart postaci mieszkaricéw
ze zdolnosciami specjalnymi. Dzigki nim gra bedzie bardziej
zawiktana i emocjonujaca.

. Jesli jednak w rozgrywce uczestnicza mniej doswiadczeni gracze,
karty postaci specjalnych nalezy dotaczaé stopniowo.

Nie mozna zapomnie¢, ze atmosfera jest najwazniejszym
elementem tej gry.

Rozgrywka jest stosunkowo krétka, dlatego zalecamy, aby rozegra¢
kilka rozgrywek, za kazdym razem wybierajac inne karty postaci.

Zasaily prowadzaceyo rozgrywke:

« Zanim co$ powiesz, upewnij sie, ze przez przypadek nie
zdradzisz tozsamosci danej postaci.

. Gdy wywotujesz posta¢, nie odwracaj sig w strone konkretnego
gracza, poniewaz pozostali gracze moga fatwo odgadnad,
gdzie siedzi. 19



- Jesli wilkofaki nie potrafig zdecydowa¢, kogo pozra, ich stratal
Tej nocy nie dostana $wiezego mieskal

- Jesli w rozgrywce uczestniczy postac dziewczynki, w nocy
gracze nie moga pochylac gtowy ani zakrywac oczu.

- Gdy wrézbitka korzysta ze swojej zdolnosci, udawaj, ze odkry-
wasz karty postaci wszystkich graczy.

« Gdy wyznaczasz zakochanych, przejdz obok kazdego gracza.

« Mozesz wstrzymywac wybory na szeryfa tak dtugo, jak
chcesz — niech gracze maja okazje na poznanie mieszkaricow.

« Jesli w rozgrywce uczestniczy niewielu graczy, narrator takze

moze zostac graczem. Wiecej szczegétéw znajdziesz na naszej
stronie internetowej.

)

Wskazéwki i dodatkowe zasady na stronie:

WWW.LOUPS-GAROUS.COM



PORADY DLA GRACZY

Wilkotaki. Gtosowanie za tym, aby zabic innego wilkotaka, jest
sprytnym sposobem na odwrdcenie od siebie podejrzen, pod
warunkiem ze mieszkarcy potkng haczyk.

Wrézbitka. Powinna uwaza¢, gdy pozna tozsamos¢ wilkotaka.
Czasami warto ujawni¢ swojg tozsamos¢, aby poznac tozsamos¢
innego gracza, ale lepiej nie robic tego za szybko.

Dziewczynka. Ta posta¢ ma do$c silng zdolnos¢, ale bardzo

- trudno nig grac. Nie béj sie szpiegowac wilkotakéw. Podgladanie
moze by¢ przerazajace, ale jesli nie skorzystasz ze swojej zdol-
nosci na poczatku rozgrywki, mozesz zosta¢ wyeliminowana,
zanim dowiesz sig czego$ waznego.

towca. Sprobuj nie ujawnia¢ swojej tozsamosci. Gdy tylko wilko-
faki dowiedzg sie, kim jestes, nie bedg chciaty Cie zabi¢, a Ty nie
bedziesz miat okazji skorzystac ze swojej zdolnosci!

Kupidyn. Jesli wybierzesz siebie jako 1 z zakochanych, pamietaj,
aby druga potéwka nie byta gaduta.

Szeryf. Nie bdj sie kandydowa¢ na szeryfa. Jesli jednak jestes
wilkotakiem, podczas kampanii wyborczej oszczedz wyborcom
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niektorych szczegétéw ze swojego zycia. Badz dumny z piasto-
wanego urzedu i dumnie nos odznake na piersi.

Czarownica. Ta postac posiada zdolnos¢, ktéra przydaje sie
zwlaszcza pod koniec rozgrywki, wiec pamietaj, aby nie
marnowac eliksiréw.

WWW.LOUPS-GAROUS.COM

W 2002 roku gra ,Wilkotaki z Czarnego Lasu” zdobyta 2 najwazniejsze
nagrody podczas migdzynarodowego festiwalu gier w Cannes:
— Ztotego Asa (I'As d’Or des jeux d’animation ),
— nagrode publicznos’ci (le Grand Prix du Public).
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i przede wszystkim Bruno Faidutti.
Autorami kart oznaczonych-symbolem ©
sq Philippe des Palliéres i Hervé Marly.
llustracje na pokrywee i kartach: Alexios Tjoyas
llustracje na pudetku: Naiade
Nowy projekt pudetka: Tom Vuarchex
Ttumaczenie: Katarzyna Kaszorek
Redakcja: zespét Rebel
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SKROCONY OPIS ROZGRYWKI

Przygotowanie do gry
* Mieszkaricy zasypiaja.
o Budzi sie ztodziej.
¢ Budzi sie kupidyn.
¢ Budz3 sie zakochani.

Standardowa tura
o Budzi sie wrézbitka.
¢ Budz3 sie wilkotaki
(+ dziewczynka podglada).
¢ Budzi sie czarownica.
* Budz3 sie mieszkarcy.
o Mieszkaricy gtosuja.
« Mieszkaricy zasypiaja.
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