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Drodzy gracze,
niech nie wystraszy Was objetosc tej instrukgji.
Zanim rozpoczniecie pierwszg partie, przeczytajcie zasady gry i teksty,
za pomocg ktorych bedziecie grac. Cata reszta przyda Wam sig pozniej,
pogtebiajac Wasze doswiadczenie gry. Dobrej zabawy!

Gra

Gteboko w lesie ukryta jest mata wioska, na ktorej cigzy okrutna kigtwa.
Jej zupetnie bezbronni mieszkancy zamieniajq sie nocami w krwiozercze
wilkotaki. Jedynym sposobem, aby uratowac mieszkaricow wioski, jest
pozbycie sie wilkotakow ...

W grze ,Wilkotaki. Petnia ksiezyca” kazdy z Was wcieli sie z jedng

z wylosowanych rol: zwyczajnych Mieszkaricow Wsi, mieszkancow

wsi 0 szczeg6lnych umiejetnosciach oraz Wilkotakow. Wygracie, jesli
Ajeslitak, postarajcie sie wytrawnie zwodzi¢ pozostatych graczy i zrzucac
podejrzenia na innych!

Zawartos¢

16 kart postaci (3 Mieszkaricow Wisi, 2 Wilkotaki, 1Jasnowidzka,
1Ztodziej, 1 Intrygantka, 1Kaletnik, 1Pijaczyna, 1towczy, 2 Masonow,
1Lunatyczka, 1 Protegowany, 1 Sobowtdrka), 16 okragtych znacznikow
postaci
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Przygotowanie do gry

Zanim rozpoczniecie pierwsza partie:
Wyjmijcie ostroznie wszystkie karty i znaczniki postaci.

Wskazowka: Jesli korzystacie ze smartfonow, mozecie sciggnqc bezptat-
nq aplikacje ,Wilkotaki. Petnia Ksiezyca” Ravensburger. Wowczas przejmie
ona role mistrza gry, a Wy bedziecie mogli w petni oddac sie zabawie.
Oczywiscie mozecie grac takze bez uzywania aplikacji.

Przed kazd3 partia:

Wybierzcie te karty postaci, ktorymi chcecie grac. Potrzebujecie zawsze
o trzy karty postaci wiecej, niz wynosi liczba graczy. Mozecie wybrac
dowolne karty postaci, albo skorzystac z ktoregos z przygotowanych
scenariuszy. Gotowe scenariusze znajdziecie od strony 17 w niniejszej
instrukgji.

Wskazowka: Jako pierwszq partie rozegrajcie scenariusz , Pierwsza Noc’,
przeznaczony dla 3-5 graczy — nawet wowczas, gdy graczy jest wiecej.
Dzieki temu nie bedziecie musieli od razu uczyc sie az tylu rol. Poniewaz
rundy sq bardzo krotkie, nikt nie bedzie musiat zbyt dtugo czekac na
swojq kolej!

Na srodku stotu potéicie wybrane karty postaci, a obok nich odpowiada-
jace im znaczniki. Za pomocg znacznikow bedziecie mogli zapamietac,
jakie postaci s obecnie w grze.

Przetasuijcie wybrane karty postaci. Kazdy gracz otrzymuje jedng zakrytg
karte postaci. Trzy pozostate karty postaci lez3 zakryte na Srodku, jedna
obok drugiej. Uwazajcie, aby nikt nie mogt zobaczy¢ przedniej strony kart.



Teraz kazdy gracz spoglada na swojg karte, aby dowiedziec sie, jakg posta-
cig zostat. Nastepnie odktada zakrytg karte przed sobg. Wszystkie karty
muszg leze¢ w zasiegu kazdego z graczy.

Wybierzcie mistrza gry albo uruchomcie aplikacje.

Nie zapomnijcie: Mistrz gry gra razem z Wami i musi miec przypisanqg
postac!

Drogi mistrzu gry,
w osobnej instrukgji dla mistrza gry znajdziesz wszystko, co powiniene$
wiedziec, aby poprowadzic rozgrywke. Do Twoich zadan nalezy:

1. Wywotywanie w nocy kolejnych postaci.
2. Moderacja dyskusji za dnia, jesli masz na to ochote.
3. Zwofanie gtosowania pod koniec dnia.




Przebieg gry

We wsi sa dwie druzyny: wataha wilkow oraz mieszkancy wsi. Zazwyczaj
wygrywa jedna z nich. Gra zawsze trwa jeden dzien i jedng noc.

Pod koniec dnia wszyscy mieszkaricy wsi za pomocg gtosowania
podejmuija decyzje, kto moze by¢ Wilkotakiem. Postac, ktora zdobyta
najwiecej gtosow, ,,umiera” —a jej druzyna przegrywal

Noc:

Gdy zapada noc, wszyscy gracze zamykajq oczy.

W nocy kolejno budzg sie rézne postaci, ktore nastepnie prezentujg
swoje szczeg6lne umiejetnosci. Od strony 10 tej instrukcji opisane s3
wszystkie postaci oraz ich szczeg6lne umiejetnosci. Znajdziecie tam takze
wskazowki, w jaki sposob mozecie odegrac swoje role.

Wskazowka: Podczas pierwszej partii wystarczy, jesli tylko przeczytacie
role, ktdre odgrywacie.

Nie musicie zapamietywac, kiedy jest Wasza kolej ani co macie zrobic.
Mistrz gry (lub aplikacja) wywota Waszq postac i powie Wam, ktorg akcje
powinniscie teraz przeprowadzic.

Dzien:

A teraz wszyscy gracze mogq otworzyc oczy.

W ciggu dnia przedyskutuijcie, kim mogg by¢ Wilkotaki. Mozecie mowic
wszystko, co chcecie, ale nie wolno Wam nikomu pokazac swojej karty.
Wam takze nie wolno juz na nig patrze¢. Wilkotaki powinny udawac,
ze maja inng role niz w rzeczywistosci, tak aby nie rzucac na siebie
podejrzen.



Wskazowka: W przeciwieristwie do innych gier z serii,Wilkotaki’, w tej
edycji nierzadko wazne jest, aby zdradzic nieco na temat odgrywanej
postaci i powiedzie¢ innym graczom, czego dowiedzieliscie sie dzigki
Waszym szczegolnym umiejetnosciom. Jesli jestes Intrygantem, mozesz np.
przyznac sie do zamieniania kart postaci.

Uwaga! Jesli jestes Wilkotakiem, koniecznie musisz udawac inng postac!
Inaczej nie uda Ci sie nabrac pozostatych graczy...

Na dobry poczgtek dyskusji: zapytaj innych graczy wprost, jakie postaci
odgrywajg. Moze sie czegos dowiesz ...

Glosowanie:

Po kilku minutach dyskusji nastepuje gtosowanie. Policzcie do trzech

i jednoczesnie wskazcie na wybranego przez Was gracza. Gracz, ktory
otrzyma najwiekszg ilos¢ gtosow, umiera. Jesli macie remis, umieraja
wszyscy gracze z najwiekszg iloscig gtosow.

Wyjatek: Jesli kazdy gracz otrzyma doktadnie po jednym gtosie, nikt nie
umiera!

Wskazowka: Presja czasu podnosi temperature dyskusji. W pierwszych par-
tiach mozecie dac sobie nieco wiecej czasu. Im czesciej gracie, tym krotsze
powinny byc Wasze dyskusje. Zaczynajcie z czasem dyskusji okofo 10 minut,
stopniowo zmniejszajgc go do 5 lub mniej minut. Jesli korzystacie z aplikacji,
mozecie ustawic sobie dowolny czas dyskusji. A teraz odkryjcie swoje karty

i zdradzcie, kim jestescie!
:”‘,




Zamienione karty postaci:
Czesto zdarza sie, ze gracze sg zaskoczeni karta, ktérg maja
przed soba. Niektorzy mieszkaicy wsi zamieniajg karty w nocy.
Ostateczne znaczenie ma karta, ktora lezy przed graczem -

nawet jesli to inna karta niz ta, ktora wylosowat na poczatku.
Motze sie okazac, ze w miedzyczasie gracz zmienit druzyne!

Uwaga: Nie wolno ponownie spoglgdac na swojq karte.
Dlatego czasami mozna nie miec pojecia, kim wtasciwie jest
sieza dnia ...

Koniec gry — kto wygrat?

Podstawowe zasady:

1. Jesli iaden Wilkotak nie zginat, wygrywa wataha wilkéw.

2. Jesli zginat przynajmniej jeden Wilkotak, wygrywaja
mieszkancy wsi.

(Mieszkanicy wsi wygrywaja nawet wéweczas, jesli w wyniku remisu
zginie dodatkowo jeden lub kilku Mieszkaricow Wsi.)

Nikt z Was nie jest Wilkotakiem?

Jesli nikt nie jest Wilkotakiem, bo karty postaci lez3 na $rodku, musicie

ze sobga skutecznie wspétpracowac: mieszkanicy wsi wygrywaja, jesli nie
oddano gfosu na zadnego Mieszkarica Wsi. Nikt nie umiera, jesli podczas
glosowania kazdy gracz otrzymat doktadnie jeden gtos.

Wskazowka: Jesli uwazacie, ze Wilkotaka nie ma, wowczas najlepiej bedzie,
jesli kazdy z Was zagtosuje na swojego sgsiada z lewej strony. W ten sposob
nikt nie umrze, a Wy wygracie — zaktadajqc, ze faktycznie nie byto Wilkotaka ...



Nie jestescie pewni, kto wygrat?

Skorzystaicie z testu Kto-Jest-Zwyciezcg na odwrocie instrukgji.

Dodatkowe informacje nt. postaci
(Protegowany i Kaletnik):

Protegowany:

Protegowany jest cztonkiem watahy wilkow. Protegowany wygrywa,
jesli w grze jest przynajmniej jeden Wilkotak, a zaden Wilkotak nie
umiera. Rowniez, jesli .Jesliw grze nie ma Wilkotaka:

Protegowany wygrywa, jesli sam nie umrze,

Kaletnik:
Kaletnik nie nalezy do zadnej druzyny. Wygrywa tylko wtedy,
jesli umrze. Jesli ponadto zginie co najmniej jeden Wilkotak,
wygrywaj takze mieszkancy wsi.




Postaci (w kolejnosci alfabetycznej)

Kazda postac zawiera nastepujace informacje:
Nazwa postaci: Druzyny, akcje (kolejnos¢ wybudzania
sig), stopien trudnosci.

Druiyny:

Wszystkie postaci nalezg albo do druzyny mieszkarncow wsi, albo do
watahy wilkéw. Tylko kaletnik nie nalezy do zadnej druzyny. Gdy gra sie
koniczy, wygrywaja wszyscy cztonkowie danej druzyny (albo zaden).
Akdje:

Role dziel3 sie na dwie grupy: s3 postaci, ktore zostaja wywotane

w nocy, aby sie przebudzity (aktywni nocg) oraz postaci, ktore nie

s3 wywotywane (przesypiajacy noce).

Kolejnos¢ wybudzania sie:

Kazda aktywna nocg postac posiada numer, ktéry wskazuje kolejnosc,
w jakiej wybudza sie w nocy.

Stopieii trudnosci:

Role maja rézne stopnie trudnosci. Stopnie sa nastepujace: *, **i***. W
pierwszych partiach grajcie tylko postaciami o stopniach trudnosci * i **

7~ Pijaczyna: Mieszkaricy wsi,
\ D aktywni nocg (8), **
&/‘ K}() Pijaczyna nie potrafi przypomniec sobie, jaka role miat

odgrywac: W nocy zamienia swoja karte na jedng
b

z zakrytych kart lezacych na Srodku. Nie patrzy na
«%

karte, ktorg wylosowat. Wchodzi w role i nalezy od
teraz do jednej z druzyn - ale nie wie, do ktore;.



Mieszkaniec Wsi: Mieszkancy wsi,
przesypiajacy noce, %

Mieszkaniec Wsi nie ma zadnych umiejetnosci
szczeg6Inych.

Wskazowka: Wilkotaki czesto sugerujg, Ze sq

Mieszkaricami Wsi. Jesli wigc jestes Mieszkaricem
Wsi, musisz uwazac, aby gracze nie pomysleli, ze
jestes Wilkotakiem!

Sobowtorka Druzyna: zmienna,
akcje: zmienne (1), #%*

Uwagal! Postac Sobowtdrki to skomplikowana,
wielopoziomowa rola. Wprowadzcie jq do gry dopiero
wtedy, gdy dobrze znacie juz wszystkie inne role!

Sobowtorka nasladuje inng postac. Nalezy do druzy-

ny postaci, ktorej role imituje. W nocy budzi sie jako pierwsza. Podglada
karte innego gracza i przyjmuje jego posta, ale nie zamienia kart.

W zaleznosci od tego, jako role przyjeta, zaczyna zachowywac sie inaczej:
1. Mieszkaniec Wsi, Kaletnik albo towczy:

Weciela sie w role i nie podejmuje tej nocy zadnych dziatan. Jesli umrze

w roli Kaletnika — wygrata. Jesli umrze w roli towczego, umiera réwniez
postac, na ktorg wskazata.

2. Wilkotak albo Mason:

Budzi sie, gdy wywotywane s3 Wilkofaki albo Masoni. Jesli jest Wilkota-
kiem, nalezy odtad do watahy wilkow i wygrywa, jesli wataha wygra.
Jesli jest Masonem, nalezy do druzyny mieszkaficow wsi.

n
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3. Jasnowidzka, Intrygantka, Ztodziej lub Pijaczyna:
Przejmuije te role natychmiast i nie przebudza sie ponownie, gdy dana
postac zostanie wywotana.

4. Protegowany:

Sobowtdrka nie zamyka oczu, jedli trafifa na karte Protegowanego.
W takiej sytuacji czeka, az Wilkotaki podniosg kciuki, aby mogta je
rozpoznac. Nalezy odtad do watahy wilkow.

5. Lunatyczka:

Pod koniec nocy, po wywotaniu ,prawdziwe;j” Lunatyczki, wywotana
zostanie Sobowtdrka-Lunatyczka. Teraz moze sprawdzic, kim jest.

Jesli podczas trwania gry inny gracz otrzymat karte Sobowtorki, wowczas
przejmuje on role, kt6ra ona dotychczas nasladowata. Po gtosowaniu,
ktore nastapito po dyskusjach, gracz, ktéry poczatkowo petnit role
Sobowtorki, zdradza pozostatym, jaka postac imitowat.

Uwaga! Jesli np. Lunatyczka po zakoriczeniu rundy odkryje swojq karte,
ktora okaze sig byc kartq Sobowtdrki, wowczas moze nie wiedziec, jakg
role obecnie odgrywa. W takiej sytuacji: Bqdz przebiegty i nie daj sig zabic!

Mason: mieszkancy wsi,
aktywni nocg (4), %%*

Karty Masonéw musza pojawic sie w grze w komplecie.
W nocy Masoni otwierajg oczy i sprawdzajg, kim sa.
Jesli tylko jeden Mason otworzy oczy, oznacza to, ze
druga karta lezy na $rodku. Mason nie moze spojrzec na
zadng karte ze Srodka.

Wskazowka: Masoni, ktorzy ze sobg wspétpracujg, sq
bardzo silni, poniewaz moggq dac sobie nawzajem alibi.




Jesli Wilkotaki sq wystarczajgco odwazne, mogq udawac takze Masonow.
Moze nawet uda im sie skonfundowac prawdziwych Masonow?... Masoni
mogq pojawic sie w grze dopiero powyzej 7 graczy, w innym wypadku
byliby zbyt silni!

Kaletnik: Kaletnik,

przesypiajacy noce, ##

Kaletnik to biedny gos¢: nienawidzi swojej pracy tak
bardzo, ze chciatby umrze¢. Moze wygrac tylko wtedy,
gdy zginie. Zasady korica gry:

1. Jesli nie umrze zaden Wilkotak, ale umrze Kaletnik,
wowczas Kaletnik wygrywa.

2. Jesli umrze Kaletnik i przynajmniej jeden Wilkotak,
wowczas wygrywa Kaletnik oraz mieszkaricy wsi.

Protegowany: wataha wilkéw,
aktywna noca (3), **

Protegowany wybudza sie bezposrednio po Wilkotakach. Wilkotaki,
nie otwierajgc oczu, podnoszg kciuki, aby w ten sposob pokazac sie
Protegowanemu. Dzieki temu Protegowany wie,
kim sg Wilkofaki. Za to Wilkotaki nie wiedza, kto jest
Protegowanym. Zasady korica gry:

1. Jesli w grze s3 Wilkotaki, Protegowany moze
umrzec, a mimo to wygrac!

Jesli nie umrze zaden Wilkotak, lecz umrze
Protegowany, wéwczas wygrywa wataha wilkow
(a razem z nig Protegowany).




2. Nie gra z Wami zaden Wilkotak? W takiej sytuacji Protegowany
wygra jedynie wowczas, jesli przezyje, a inny gracz umrze. Protegowany
moze byc¢ bardzo silnym partnerem dla Wilkotakow.

Wskazowka: Jesli jestes Protegowanym, mozesz celowo Sciggngc

na siebie podejrzenia i odsungc sie od Wilkotakow — jesli umrzesz,
prawdopodobnie i tak wygrasz. Ale lepiej nie przesadzaj z nadmiernym
popisywaniem sie ...

towczy: mieszkaricy wsi,

przesypiajacy noce, ##*

Umierajac, towczy pociaga za sobg innego gracza:
umiera takze ten, na ktorego towczy wskazat.
Wskazowka: Jesli jestes towczym, mozesz umrze,
a mimo to wygrac, jesli wskazates na Wilkotaka.
Uwazasz, ze gracze pomylili sie w ocenie, a Ty
lepiej wiesz, kto jest Wilkotakiem? W takim razie
postaraj sie umrzec, i zabierz ze sobq Wilkotaka ...

Ziodziej: mieszkaricy wsi,

aktywni noca (6), *

Ztodziej zamienia w nocy swoja karte z kartg innego
gracza. Moze wtedy spojrze¢ na swojg nowg karte.
Uwaga! Ztodziej moze zmienic druzyne: na przyktad,
jesli wymieni swojq karte na karte Wilkotaka, wowczas
zostaje cztonkiem watahy wilkow. Nie odgrywa nato-
miast Zadnych akcji zwigzanych ze swojg nowq rolg.

14



Lunatyczka: mieszkancy wsi,
aktywni w nocy (9), *

Lunatyczka budzi sie jako ostatnia i sprawdza,
czy ma wcigz te sama karte postaci. Jesli jej karta
postaci zostata zamieniona, wéwczas przynalezy
do druzyny swojej nowej karty.

Wskazowka: Uzywajcie karty Lunatyczki jedynie
wowczas, gdy w grze jest rowniez Ztodziej iflub
Intrygantka.

Jasnowidzka: mieszkaricy wsi,

aktywni noca (5), *

Jasnowidzka moze przeczytac w nocy karte jednego z graczy lub dwie
karty ze $rodka. Nie zamienia kart.

Wskazowka: Moc Jasnowidzki polega na
demaskowaniu ktamcow. Posiada informacje
na temat graczy lub kart, ktore lezq na
srodku. Jesli gracz zaprzecza tym informacjom,
Jasnowidzka z fatwoscig moze go przejrzec.
Jesli jestes Jasnowidzkg, warto wstrzymac sie
z ujawnieniem swojej tozsamosci - by¢

moze Wilk zdemaskuje sie wczesniej?...

Intrygantka. mieszkaricy wsi,

aktywni noca (7), *

Intrygantka zamienia miejscami karty dwoch innych graczy. Nie moze
jednak na nie spojrzec. Dwaj gracze, ktérym Intrygantka zamienita karty,
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naleza od tego momentu do druzyny, do ktorej
nalezy lezaca przed nimi karta.

Wilkotak: wataha wilkow,

aktywna noc3 (2), *

W nocy Wilkofaki otwieraja oczy i spogladaja na
pozostatych cztonkow stada.

Samotny wilk: Jesli jestes jedynym Wilkotakiem w
grze, poniewaz np. pozostate karty Wilkotaka leza
na srodku, mozesz spojrze¢ na jedng karte ze Srodka.

Wskazowka: Jesli jestes Wilkotakiem, powinienes pamietac o tym, ze
Twoim zadaniem jest podsuwanie innym graczom fatszywych tropow.
Najlepiej zadeklarowac dowolng inng tozsamos¢, zanim pozostali gracze
zdqzq ujawnic szczegoty swoich postaci. Mozesz np. udawac, ze jestes
Mieszkaricem Wsi. Jesli jestes
samotnym wilkiem, mozesz bez
trudu imitowac postac, ktorej
karte podejrzafes.

Scenariusze

Gra ,Wilkotaki. Petnia ksiezyca”
oferuje réznorodne mozliwosci
ciekawego taczenia rol. Ponizej

znajdziecie wybor wciggajacych
scenariuszy gry o réznych pozi-

omach trudnosci, przygotowa-

nych dla réznej liczby graczy.




Mozecie takze wymyslac wiasne scenariusze, Po prostu wybierzcie
o trzy karty postaci wiecej, niz liczba graczy, i zabawa moze sie zaczynac!

Pierwsza Noc (dla poczqtkujqcych, 3-5 graczy)

3graczy: 2 Wilkotakow, 1Jasnowidzka, 1Ztodziej, 1Intrygantka,
1 Mieszkancow Wsi

4graczy: +1Mieszkancow Wisi

Sgraczy:  +2 Mieszkancow Wsi

Zew Ksiezyca (fatwa, 3-6 graczy)

3graczy: 2 Wilkotakow, 1Lunatyczka, 1Ztodziej, 1Intrygantka,
1 Mieszkaricow Wsi

dgraczy: +1Mieszkancow Wsi

5graczy: +1Mieszkaricow Wsi +1Jasnowidzka

6 graczy: +2 Mieszkaricow Wsi + 1Jasnowidzka

Samotna Noc (fatwa, 3-4 graczy)

3graczy:  1Wilkotakdw, 1Jasnowidzka, 1Ztodziej, 1Intrygantka,
2 Mieszkancow Wisi

4graczy: +1Mieszkancow Wisi

Konfuzja (srednio trudna, 3-9 graczy)

3graczy: 2 Wilkotakow, 1Pijaczyna, 1Ztodziej, 1Intrygantka,
1Lunatyczka

4graczy: +1Mieszkancow Wsi

5graczy: +1Mieszkaricow Wsi +1Jasnowidzka

6 graczy: +2 Mieszkaricow Wsi +1Jasnowidzka

Tgraczy: +3 Mieszkaicow Wisi +1Jasnowidzka

8graczy: +3 Mieszkaicow Wsi +1Jasnowidzka + 1 Protegowany
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9graczy: +2 Mieszkaicow Wsi +1Jasnowidzka + 1 Protegowany
+2 Masonéw

Zemsta (Srednio trudna, 4-7 graczy)

4graczy: 2 Wilkotakow, 1towczy, 1Jasnowidzka, 1Ztodziej, 1 Pijaczyna,

1Lunatyczka
5graczy: +1Intrygantka
6 graczy: +1Intrygantka +1Mieszkaricow Wsi
Tgraczy: +1Intrygantka +2 Mieszkancow Wsi

Tajemniczy Wspélnicy (Srednio trudna, 6-7 graczy)

6graczy: 2 Wilkofakéw, 1Protegowany, 1towczy, 1Jasnowidzka,
1Ztodziej, 1Intrygantka, 2 Masonéw

Tgraczy: +1Mieszkancow Wsi

Godgziny Rozczarowania (Srednio trudnia, 4-10 graczy)
4 graczy: 2 Wilkotakdw, 1 Kaletnik, 1Jasnowidzka, 1Ztodziej,
1Pijaczyna, 1Lunatyczka

Sgraczy: +1Intrygantka

6 graczy: +1Intrygantka +1Mieszkaniec Wsi

Tgraczy: +1Intrygantka +2 Masonow

8graczy: +1Intrygantka +2 Masonow +1towczy

9graczy: +1Intrygantka +2 Masondw + 1towczy + 1 Protegowany

10 graczy: +1Intrygantka +2 Masondw +1towczy + 1 Protegowany
+1Mieszkaniec Wsi

Sojusz o Zmierzchu (trudna, 5-10 graczy)
Sgraczy: 2 Wilkotakdw, 2 Masonow, 1Protegowany, 1Ztodziej,
1Intrygantka, 1 Lunatyczka



6 graczy: +1Pijaczyna

Tgraczy: +1Pijaczyna +1Jasnowidzka

8graczy: +1Pijaczyna +1Jasnowidzka + 1 Mieszkaricow Wsi

9graczy: +1Pijaczyna +1Jasnowidzka +2 Mieszkaricow Wsi

10 graczy: +1Pijaczyna +1Jasnowidzka + 2 Mieszkaricow Wisi + 1 Kaletnik

Zmora (trudna, 8-10 graczy)

8graczy: 2 Wilkotakow, 1Sobowtorka, 1Protegowany, 1towczy,
1Jasnowidzka, 1Ztodziej, 1Intrygantka, 1 Mieszkaricow Wisi,
2 Masonéw

9graczy: +1Llunatyczka

10 graczy: +1Lunatyczka +1Pijaczyna

Anarchia (trudna, 3-10 graczy)
0d16z na bok 2 karty Wilkofakéw i 1 karte
Mieszkanca Wsi. Przetasuj pozostate
karty postaci i wylosuj po jednej

karcie dla kazdego gracza. W opcji
»Anarchia” gracie wylosowanymi
kartami (po jednej dla kazdego
gracza) i odtozonymi kartami
Wilkofakéw i Mieszkarica Wisi.
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