postacie




W trakcie ostatnich faz kiigiyca w Czarnym Lesie panowat
wyjathowy spokdj. Ten stan nie trwal jednak dtugo. ..
Pewnej nocy mieszkaricy ustyszeli dochodzqce z glehi lasu
wycie ,,dzikiego dziecka”.

Niedtugo potem zaczely mikaé kolejne asoby, a w okolicy
znaleziono szczqthi na wpdt zjedzonych ofiar, co preekonato
mieszharicéw, e Zyjqce poivéd nich zmiennoksztattne potwory
staly si¢ jeszcze bardziej preerazajqce.

Postanowili wige paprosié o pomoc kilku wybitnych eksperti
z najdalszych zakqthiw kraju, ktérzy wipdlnymi sitami majq
unicestwié te ﬂdmz'ajqce éreatur)/. 54

Philippe i Hervé



Standardowe zasady gry ,,Wilkotaki z Czarnego Lasu”
pozostaja niezmienione. W razie potrzeby mozna si¢
do nich odniesé podczas rozgrywki.
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Postacie
dodatkowe:

(zob. str. 26).




ﬁniisze postacie angazuja sig¢ w walke o przetrwanie
Czarnego Lasu i z determinacja stoja na strazy mieszkancow wsi.
Stawiajac czota pogrézkom, musza wyeliminowac tych,
ktorzy wedtug nich stali sie zbyt niebezpieczni dla
spotecznosci — nawet jesli sami moga przy tym ucierpiec.

Zau fmny mieszkaniec

Dusza zaufanego mieszkarica jest tak niewinna i czysta, jak
woda w gorskim potoku. Z tego powodu zdobyt on przychyl-
nosc¢ wspdtmieszkaricow i prawo do bycia wystuchanym
w najwaznigjszych momentach. Czy istnieje pigkniejszy dar
niz wzbudzanie w poczciwych ludziach poczucia absolut-
nego zaufania?

Czy wilkofaki zrobig wszystko, aby wyeliminowac tego mieszkarica w pierwszej
kolejnosci, chociaz nie ma Zadnych zdolnosci specjalnych? A moze beda
polowac na niebezpiecznigjszego mieszkarica wsi, ktdrego lojalnosc nie jest
tak pewna?

Na obu stronach karty postaci zaufanego mieszkarica znajduje sig wizerunek
2wyktego mieszkarica. Dzigki temu po rozdaniu kart mieszkaricy majg pewnosc,
e gracz, ktory ma te kartg, jest na pewno niewinnym zwyktym mieszkaricem.
Porada dla narratora. Ta postac bedzie godnym zaufania szeryfem albo
heroldem. 4




BliZniaczki

Niektdrzy mieszkaricy maja problem z rozrdznieniem tych
sidstr blizniaczek. Trudno rozszyfrowac usmiech, ktdry
pojawia sie na twarzy kazdej z nich, gdy ktos probuje
szczescia, odgadujac ich imiona. Czy to radosny usmiech,
poniewaz ktos dobrze trafif, czy raczej szyderczy, ponie-
waz pomylit ja z siostra? Siostry sa podobne do siebie jak
dwie krople wody. To wazne, aby w tych trudnych czasach
miec przy sobie pokrewng dusze!

Podczas pierwszej nocy narrator wywotuje blizniaczki, ktére nastgpnie otwie-
rajg oczy, aby sie poznac.

Jesli w rozgrywce uczestniczg bardziej doswiadczeni gracze, narrator moze
wywotywac blizniaczki kazdej nocy, aby dyskretnie mogly sie ze soba podzielic
swoimi podejrzeniami.

Porada dla narratora. Te postacie Swietnie si¢ sprawdza w wypadku graczy,
ktdrzy znaja jezyk migowy.




T ”’j AczRi

F Gdy po cigzkim dniu pracy na polu wracajg do domu,
I wies rozbrzmiewa ich radosnym Spiewem. Potrafia czytac
4 w sobie jak w otwartej ksiedze i razem zrobig wszystko,

I I aby ocali¢ swoje rodzinne strony.

Podczas pierwszej nocy narrator wywotuje wszystkich 3 braci, ktorzy nastgpnie
otwieraja oczy, aby sie poznac.

Jesli w rozgrywce uczestniczg bardziej doswiadczeni gracze, narrator moze
wywotywac¢ braci kazdej nocy, aby dyskretnie mogli sie ze soba podzieli¢
swoimi podejrzeniami.

Porada dla narratora. Te postacie Swietnie sie sprawadza w wypadku graczy,
ktdrzy znaja jezyk migowy. Najlepiej Sprawdza sig, gdy w rozgrywce uczestniczy
duza liczba graczy. Jesli graczy jest naprawde duzo, narrator moze dodac karty
blizniaczek.



Aniot

Przyziemne Zycie na wsi wywotuje w aniele podobny rodzaj
wstretu jak plaga ztych do szpiku kosci potwordw. Pragnie
tylko obudzic sie z tego koszmaru w swoim wygodnym fozku.

Gdy aniot bierze udziat w rozgrywce, gre rozpoczyna dyskusja i gtosowanie
mieszkancow, ktére odbywaja sie przed zapadnigciem pierwszej nocy.

Jesli aniot zostanie wyeliminowany z gry podczas pierwszego gtosowania albo
w nocy, rozgrywka konczy sie jego zwycigstwem. Jesli na poczatku drugiego
dnia aniot wcigz uczestniczy w rozgrywce, akceptuje swoje marne potozenie
i zamienia sie w zwyklego mieszkarica.

Uwaga! Jedli aniot jest 1 z zakochanych, porzuca swdj cel i robi wszystko, aby
nie zosta¢ wyeliminowanym.

Porada dla narratora. Nie wahaj sie podniesc napigcia podczas pierwszego
dnia, przypominajac graczom, Ze wsrdd nich jest aniof!



Wgc(raumv sedzia

Najmitodszy syn mlynarza swietnie radzit sobie w szkole i od
zawsze marzyt, aby zostac prawnikiem. Jako Ze biznes
miynarski dobrze sig rozwijat, ojciec postat go do szkoly
prawniczej do najblizszego miasta. Niestety chtopak nie
spefnit nadziei rodzicow. Nie zrobiwszy Kariery prawniczey,
wrdcit na wies, gdzie znany jest jako wedrowny sedzia.

Raz podczas rozgrywki wedrowny sedzia moze zdecydowac, czy tego samego
dnia odbeda sig 2 glosowania mieszkaricow z rzedu, ktére wyeliminuja 2 graczy.
Podczas pierwszej nocy narrator wywotuje wedrownego sedziego, z ktérym
ustala grymas albo ruch reki.

Gdy wedrowny sedzia chce skorzystaé ze swojej zdolnosci, podczas gloso-
wania mieszkancéw wykonuje ustalony grymas albo ruch. Po zakofczeniu
gtosowania i wyeliminowaniu gracza narrator ogtasza, ze wedrowny sedzia
zadecydowat o drugim gtosowaniu. Drugie gtosowanie odbywa sig natych-
miast, bez mozliwosci dyskusji.

Porada dla narratora. Pamigtaj, aby podczas gtosowania uwaznie obser-
wowac wedrownego sedziego i nie przegapic ustalonego sygnatu.



Kycerz z zwn(zeu/mtym mieczem

Znuzony ciaglym poszukiwaniem przygdd leciwy rycerz nie
dba juz o swdj imponujacy niegdys miecz. Choc ostrze jest
juz zardzewiafe, rycerz nie stracit wigoru! Nie nalezy go
lekcewazyc, poniewaz zawsze ma u swego boku bror, nawet
podczas snu. ..

Gdy wilkotaki pozrg rycerza, zostaje wyeliminowany z gry, ale rana zadana
zardzewiatym ostrzem sprawia, ze u 1 z wilkotakéw rozwija sig infekcja. Pierw-
szy wilkofak znajdujacy sie po lewej stronie rycerza z zardzewiatym mieczem
2yje przez jeszcze 1 petny dzien, a nastepnie zostaje wyeliminowany z gry na
koniec kolejnej nocy. Narrator ogtasza, ze wilkotak umart w wyniku choroby.

Uwaga! Bystrzy gracze zorientujg sig, ze gracze znajdujacy Sie miedzy rycerzem
z zardzewialym mieczem a chorym wilkotakiem sa niewinnymi mieszkaricami.




Ak tor

Niestrudzony wedrowny artysta zatrzymat sie we wsi, aby
Zzaprezentowac kilka aktorskich pokazow, zanim wyruszy w droge
do cieplejszego regionu, gdzie spgdzi zime. Jest Swietny
zarowno w opowiadaniu dowcipow i zabawnych historyjek,
Jjak i w wygtaszaniu tragicznych monologdw — dzigki nieby-
watemu talentowi potrafi odegrac szeroki wachlarz uwielbia-
nych przez publikg Sztuk.

Przed rozgrywka narrator wybiera 3 karty postaci ze zdolnosciami specjalnymi,
ktdre nie zostaty rozdane pozostatym graczom. Gdy kazdy z graczy otrzyma
swojg karte postaci, narrator ktadzie te 3 karty zakryte posrodku stotu.

Kazdej nocy narrator wywotuje aktora, ktory nastepnie moze wybrac 1 z zakry-
tych kart i uzy¢ jej zdolnosci do czasu nastania kolejnej nocy. Jesli aktor
wybierze kartg postaci, narrator usuwa jg ze stotu. Aktor nie moze wybrag tej
samej karty 2 razy.

Uwaga! Narrator nie moze wybrac kart wilkotakdw.

Porada dla narratora. Wybierajac karty dla aktora, mozesz wprowadzic troche
zamieszania we wsi albo stworzyc przeciwwage dla silnej druzyny wilkotakow.




oddana stuZka

Czy mozna marzyc o lepszym studze niz ten, ktdry jest gotow
oddac Zycie za swojego pana? Na prozno jednak cieszyc sie
Z takiego poswigcenia, gdyz chorobliwa ambicja, ktdra
wykazuje ta stuzka, moze doprowadzic do zagtady wsi!

Zanim gracz, ktéry zostaje wyeliminowany z gry w wyniku gtosowania miesz-
kancdw, ujawni swoja tozsamos¢, oddana stuzka moze pokazac swoja karte.
Jesli to zrobi, odrzuca swoja karte postaci i bierze kartg wyeliminowanego
gracza, nie pokazujgc jej pozostatym graczom. Do korica rozgrywki wciela sig
w postaé z tej karty.

Uwaga! Jesli wyeliminowanym graczem jest 1 z zakochanych, oddana stuzka
nie moze korzystac ze zdolnosci tej postaci — mitos¢ zakochanych jest tak silna,
ze nikt nie jest w stanie zastapi¢ 1 z potowek.

Porada dla narratora. Pamietaj, aby odczekac chwile przed ogloszeniem
wyniku gtosowania mieszkaricow, aby dac czas oddanej stuzce na ujawnienie
swojej tozsamosci.

Po zamianie kart narrator podglada nowg kartg oddanej stuzki. Nastgpnej nocy
narrator musi wywota¢ nowa postac, w kidra wcielifa sig oddana stuzka, aby
w razie potrzeby wymienic sie z nig waznymi informacjami.
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Nowa posta¢ oddanej stuzki traktuje sie tak, jakby dopiero weszta do rozgrywki

ze wszystkimi zdolnosciami.

Wszystkie efekty, ktére dotyczyly wyeliminowanego gracza, nie dotyczg oddanej

stuzki.

Wyjasnienia:

« Jesli wyeliminowany gracz byt zainfekowany*, zakochany Iub zaczarowany
czy tez miat tozsamos$¢ szeryfa, herolda albo kupidyna, nowa posta¢ oddanej
stuzki nie ma tych cech.

« Jesli oddana stuzka byta zaczarowana czy tez miata tozsamo$é szeryfa albo
herolda, jej nowa posta¢ nie ma tych cech.

* Jedli oddana stuzka byla zainfekowana®, jej nowa posta¢ wciaz jest
zainfekowana.

* Jesli nowg postacig oddanej stuzki jest:
— Flecista, to narrator wskazuje, ktdrzy gracze zostali wczesniej zaczarowani.
— Aktor, herold, cyganka, to nie rozdaje sig nowych kart. Nalezy skorzystaé
z kart pozostatych w grze. Brakuje kart? A to pech!
* Zob. opis przeklgtego wilkofaczego praojca, str. 20.
@ Wigcej wyjasnien znajduje si¢ na str. 27-30.
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fA’by zbalansowaé moc wilkotakéw, do rozgrywki
wprowadzono 2 postacie, ktore sa wyjatkowo czute
na wilkotacza nature mieszkancow...

Lis
Kazdy w Czamym Lesie doceni zmyst tej pefngj Zycia, lecz
dyskretnej postaci — no, z wyjatkiem kur i zapewne wilkotakow.

W nocy narrator wywotuje lisa, ktéry nastepnie moze wybraé

grupe 3 sasiadujacych ze soba graczy, wskazujac na gracza

siedzacego w $rodku. Jesli w wybranej grupie znajduje sie
co najmniej 1 wilkotak, narrator pokazuje podniesiony kciuk. Jesli w wybranej
grupie nie ma wilkotakdw, narrator pokazuje kciuk w dét, a lis do korica rozgrywki
traci swoja zdolno$¢. Mimo wszystko zdobyt cenng informacje o 3 mieszkan-
cach, ktérzy na pewno sa niewinni.

Uwaga! Narrator wywotuje lisa co noc, ale gracz nie musi korzysta¢ z jego
zdolnosci za kazdym razem.

Porada dla narratora. Nie ujawniaj lisowi kart postaci wybranych przez niego
graczy. Po prostu pokaz, czy wsrdd wybranej grupy znajduja sie wilkofaki.



Poskramincz niedZwiedzi

Mieszkaricy dobrze pamigtaja mieszkajacego we wsi poskra-
miacza niedZwiedzi, ktérego peten gracji ulubieniec, Ursus,
dawat przecudowne wystepy baletowe. Kazdego lata miesz-
karicy plakali ze wzruszenia, ogladajac niedzwiedzi taniec.
Ursus nie tylko swietnie radzit sobie z krokami baletowymi,
lecz takze potrafit wyczuc zblizajace sig do wsi wilkofaki.

Kazdego ranka po ogfoszeniu nocnej ofiary wilkotakéw — jesli co najmniej
1 wilkofak jest albo wiasnie zostat bezposrednim sasiadem poskramiacza
niedzwiedzi — narrator chrzaka, aby da¢ zna¢ graczom, ze niedzwiedz wyczut
niebezpieczenstwo.

Aby okresli¢ sgsiada poskramiacza niedzwiedzi, nalezy wziaé pod
uwage jedynie graczy, ktérzy nie zostali wyeliminowani z gry.

Porada dla narratora. tatwigj ustalisz sasiada poskramiacza niedZwiedzi,
gdy poprosisz wyeliminowanych graczy, aby opuscili krag graczy albo odsungli
sig od stotu. Jesli poskramiacz niedZwiedzi zostanie zainfekowany*, narrator
chrzaka kazdego ranka, dopdki gracz nie zostanie wyeliminowany z gry.

* Zob. opis przeklgtego wilkofaczego praojca, str. 20.



7; postacie sa $miertelnie niebezpieczne i moga zmniejszy¢
prawdopodobienstwo, ze mieszkancy wsi przezyja.

Stﬂmmczy mmai}yu Lator

0d najmfodszych lat te biedna dusze zzerata nienawisc do
i { samego siebie, ktdra prawdopodobnie byfa spowodowana
ru &1 brakiem mitosci i uwagi najblizszych. Z wiekiem manipulator
i Y przenidst nienawisc na tych, ktdrzy sa od niego inni.

Przed rozpoczgciem rozgrywki narrator dzieli mieszkaricow na 2 grupy zgodnie
z dowolnym kryterium (wiek, kolor oczu, noszenie okularéw itp.) i ogtasza, kto
znalazt sie w kazdej z grup. Stronniczy manipulator oczywiscie bedzie sie znaj-
dowac w 1z 2 grup.

Stronniczy manipulator wygrywa gre, jesli wszyscy czionkowie drugiej grupy
zostang wyeliminowani. Gdy tak sie stanie, natychmiast odnosi zwycigstwo
i opuszcza rozgrywke (jesli to mozliwe, narrator kontynuuje rozgrywke dla pozo-
statych graczy). Stronniczy manipulator nie ma zdolnosci specjalnych — jego
jedyna umiejgtnoscia jest zwinne manipulowanie mieszkaricami! Jesli stronniczy
manipulator zostanie zainfekowany przez przeklgtego wilkotaczego praojca,
zamienia sig w zwyktego wilkotaka i porzuca swoj cel indywidualny.

Porada dla narratora. Grupy mieszkaricow nie musza byc takiej samej wielkosci.
Jesli zajdzie taka potrzeba, mozesz powiedziec, kidrzy gracze znajduja sie
W kazdej z grup. 15



Dzikie dziecko

Dzikie dziecko zostato porzucone w lesie jako niemowle
i wychowane przez watahe wilkdw. Gdy tylko nauczylo sie
raczkowac, zaczeto watgsac sig po okolicy Czarnego Lasu.

Pewnego dnia zauwazylo mieszkarica, kidry z wazigkiem
Kkroczyt wyprostowany na dwdch nogach — stat sie on dla
dzikiego dziecka wzorem do nasladowania. Postanowito pdjsc za nim i dotgczyc
do spofecznosci Czarnego Lasu. Gdy dzikie dziecko pojawito sie we wsi, bylo
bardzo zdenerwowane, ale mieszkaricy, ktorych poruszyla jego stabowitosc,
przyjeli je z otwartymi ramionami.

Jaki los czeka dzikie dziecko? Czy bedzie uczciwym mieszkaricem? A moze
odezwg sie w nim wilcze instynkty i zostanie wilkotakiem? Przez cafe zycie ta
dwoista natura w nim buzowata. Oby jego wzor do nasladowania sprawit, ze
w dzikim dziecku odezwa sig ludzkie instynkty.

Dzikie dziecko jest mieszkancem. Pierwszej nocy narrator wywotuje dzikie
dziecko, ktére nastepnie wybiera sposréd graczy swoj wzor do nasladowania.
Jesli wybrany gracz zostanie wyeliminowany, dzikie dziecko natychmiast
zamienia sig w wilkofaka i budzi si¢ nastgpnej nocy ze swoimi pobratymcami,
aby wspdlnie zerowaé na mieszkancach do konca rozgrywki.




Tak dtugo, jak gracz bedgcy wzorem do nasladowania uczestniczy w rozgrywce,
dzikie dziecko jest mieszkaricem. Nie ma znaczenia, czy wzor do nasladowania
jest wilkotakiem!

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby dzikie dziecko, jesli chce, uczestniczyto w elimi-
nowaniu swojego wzoru do nasladowania.

Jesli wzér do nasladowania uczestniczy w rozgrywce, gdy wszystkie wilkotaki
zostaly wyeliminowane, dzikie dziecko zwycigza razem z mieszkaicami. Jegli
wzdr do nasladowania zostanie wyeliminowany z gry i wygraja wilkotaki, dzikie
dziecko takze zwycigza.

Porada dla narratora. Rozgrywka moze byc zabawniejsza, jesli nie ujawnisz
prawaziwej natury wyeliminowanego dzikiego dziecka. WyobraZ sobie te watpli-
wosci graczy: dzikie dziecko byto mieszkaricem czy wilkolakiem?

)



Wilczarz irlandzki

W gtebi serca wszystkie psy wiedza, ze pochodza od wilkow.
Te dzikie zwierzeta zostaly oswojone przez ludzi, kidrzy —
bedac wiernymi i hojnymi panami — zamienili je w potulnych
i dziecinnych towarzyszy. Tylko wilczarz irlandzki moze zdecy-
dowac, czy bedzie postuszny swojemu ludzkiemu panu, czy
moze postucha drzemiacego w nim zewu natury.

Pierwszej nocy wilczarz irlandzki decyduje, czy chce byé zwyklym miesz-
kancem, czy wilkotakiem. Jesli zdecyduje sig zosta¢ wilkotakiem, budzi sig
z pozostatymi wilkotakami kazdej nocy, razem z nimi pozera ofiare i wygrywa
tylko wtedy, gdy wilkotaki odniosa zwycigstwo. Jesli zostanie zwyklym miesz-
karicem, kazdg noc spedza z zamknietymi oczami i wygrywa tylko wtedy, gdy
mieszkancy odniosg zwycigstwo.

Wybdr jest ostateczny!

Porada dla narratora. Rozgrywka moze byc zabawniejsza, jesli nie ujawnisz
prawdziwej natury wyeliminowanego wilczarza irlandzkiego. WyobraZ sobie te
watpliwosci graczy: wilczarz irlandzki byt mieszkaricem czy wilkofakiem?




Biata m’lkafmzycn

] Specjalisci zauwazyli ostatnio dziwng mutacje wsrdd popu-
lacji wilkofakow. Jeden z okazow zachowuje sie w okropny

Sposob — wykazuje nienawisc zardwno do wilkotakdw; jak

i mieszkaricow!

Kazdej nocy biata wilkotaczyca budzi sig z pozostatymi
wilkotakami i pozera z nimi kolejng ofiarg. Jednak co druga noc narrator
wywotuje biata wilkotaczyce, ktéra nastgpnie budzi sie po raz drugi, tym razem
sama, i moze wyeliminowac z gry 1 z wilkotakéw. Celem biatej wilkotaczycy jest
zostanie ostatnim zyjacym mieszkaricem wsi. Jesli jej sie uda, wygra. Jesli
pozostate wilkotaki spetnia warunki zwyciestwa, rozgrywka koriczy sie wedtug
standardowych zasad, ale biata wilkotaczyca nie wspétdzieli zwyciestwa.

Wrielks zfy wilk.

W Czarnym Lesie nie tylko trzy mafte Swinki boja sig wiel-

kiego ztego wilka. Mowi sig, Ze ten monstrualny i Zarfoczny

wilkotak pozart do ostatniego mieszkarica niejedng wies.

Kazdej nocy wielki zty wilk budzi sig z pozostatymi wilkota-

kami i pozera z nimi kolejng ofiare. Nastepnie — jesli zaden
wilkotak, dzikie dziecko lub wilczarz irlandzki nie zostali wyeliminowani z gry —
budzi sig drugi raz i pozera kolejng ofiarg (nie moze wybrac¢ wilkotaka).
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Frzeklgty Wilkafmzy Pmaj clec

Pierwszy wilkofak, ktdry pojawit sie w okolicy, ojciec wszyst-
kich wilkofaczych ojcow. Miat dwie zdolnosci: przenosit wilko-
facza klatwe za pomoca specjalnego ugryzienia i potrafit
uciec z tego Swiata, zapadajac w kilkusetletni sen. Ludzie
zamieszkujacy te tereny w przesztosci mieli duzo szczescia —
przeklety wilkolaczy praojciec spat od lat.

Jednak obecni mieszkaricy Czarnego Lasu musza wykazac sie nie lada odwaga,
poniewaz pierwszy z pierwszych wiasnie obudzit Sie ze swojego snu... i jest
glodny jak wilk!

Kazdej nocy przeklety wilkotaczy praojciec budzi sie z pozostatymi wilkotakami
i pozera z nimi kolejng ofiarg. Raz podczas rozgrywki, gdy wilkotaki ponownie
zasna, moze podnies¢ reke. Oznacza to, ze ofiara nie zostata pozarta, ale jest
zainfekowana.

Nastegpnie narrator dyskretnie dotyka zainfekowanego gracza, ktéry natych-
miast zamienia sig w wilkotaka i podczas nadchodzacych nocy ucztuje razem
z pozostatymi wilkotakami. Jegli zainfekowany gracz ma zdolno$¢ specjaina,
wciaz moze jej uzywa¢ wediug standardowych zasad, ale jego celem jest
wygrana wilkotakéw.
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PORADY DLA GRACZY

 Podczas dyskusji badZcie bardziej uwazni niz dotychczas.

© Zwracajcie uwage na graczy, ktorzy w kétko powtarzajg te same opinie.

© Zastandwcie sig, kto caty czas oskarza tych samych graczy.

* Pomysicie o graczach, ktérzy moga wiedzie¢ co$ waznego, ale boja sig, ze
wilkotaki ich zdemaskuja, gdy beda prébowali podzieli¢ sig tymi informacjami
7 pozostatymi mieszkancami.

* Uwazajcie na tych, ktdrzy beda prébowali Was zmanipulowac, na przyktad na
stronniczego manipulatora czy zainfekowanego zaufanego mieszkanca. ..

* Wedrowny sedzia moze zarzadzi¢ drugie gtosowanie tej samej nocy — ta
zdolno$¢ jest grozna zwiaszcza na koniec rozgrywki, wigc uwazajcie!

PORADY DLA NARRATOROW

e Jesli w rozgrywce uczestnicza mniej doswiadczeni gracze, stopniowo
wiaczajcie nowe karty postaci. Pamigtajcie, ze zbyt wiele postaci ze zdolno-
Sciami specjalnymi zwigksza ryzyko utracenia balansu rozgrywki i sprawia,
7e jedna z grup moze tatwiej wygrag.

* Wybierzcie sobie nieuczestniczacego w rozgrywce asystenta, ktéry pomoze
Wam w prowadzeniu rozgrywki (moze nim by¢ pierwszy wyeliminowany gracz).
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© Gdy w nocy wzywacie okreslone postacie, opowiedzcie w kilku stowach nowym
graczom, jak moga uzy¢ swoich zdolnosci.

¢ 0 wiele fatwiej bedzie Wam prowadzi¢ graczy, jesli zapiszecie sobie, jakie
postacie wystgpuja w rozgrywce, jaka jest kolejnos¢ ich wywotywania i jak
sg rozsadzeni przy stole.

 Gdy sig odzywacie, bardzo uwazajcie na wypowiadane stowa, aby przypadkiem
nie zdradzi¢ tozsamosci gracza. Pomytki takie jak ,Gratulacje! Wies$ wyelimi-
nowata wilkotaka... Jednak nie... Wyeliminowata dzikie dziecko...” maja
duzy wptyw na rozgrywke. Nie dostosowujcie pici postaci do pici gracza,
maéwigc na przyklad ,Budzi sie aktorka, to znaczy aktor”.

 Gdy musicie przekaza¢ 1 z graczy, ze zostat zainfekowany, przejdzcie sig
obok wszystkich graczy.

* Dzigki nowym postaciom, ktére wprowadza ten dodatek, mieszkaricy jeszcze
bardziej niz dotychczas beda podawa¢ w watpliwosé to, co wiedza. Za
kazdym razem, gdy interweniujecie, nie rozpraszajcie ich ztudzen — dzigki
temu atmosfera rozgrywki bedzie jeszcze bardziej napieta!
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ZMIANA POZIOMU TRUDNOSCI

o Postacie, ktore fatwo wiaczy¢ do rozgrywki:
Zwykly mieszkaniec, zaufany mieszkaniec, cyganka, herold, kupidyn, bliz-
niaczki albo trojaczki, wrézbitka, wilkotaki, wilczarz irlandzki, dzikie dziecko,
czarownica, ztodziej, aktor.

© Aby w rozgrywce wzieli udziat jednoczesnie blizniaczki i trojaczki, potrzeba
bardzo wielu graczy.

¢ Wiaczenie do rozgrywki tych postaci sprawi, ze wilkotakom bardzo
trudno bedzie wygrac:
Lis, cyganka, poskramiacz niedZwiedzi, dziewczynka, wrézbitka.

o Wiaczenie do rozgrywki tych postaci sprawi, ze mieszkaricom
bardzo trudno bedzie wygraé (co z kolei zapewnia duzo zabawy):
Biata wilkotaczyca, wielki zty wilk, przeklety wilkotaczy praojciec.

* Wiaczenie do rozgrywki tych postaci wprowadzi duzo zamieszania
(co z kolei znéw zapewnia duzo zabawy):

Flecista, stronniczy manipulator.

7 zasady lepiej nie wigczac do rozgrywki zbyt wielu postaci ze zdolnosciami
specjalnymi, poniewaz moze to zaburzy¢ balans rozgrywki, sprawiajac, ze
1z grup bedzie miafa fatwiej.
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Ksiezyc w nowiu

0dkryj kolejny dodatek
Z serii!

36 kart wydarzen, ktore
wprowadza do rozgrywki
niespodziewane zwroty akcji.

8 wariantow rozgrywki,
wsrdd nich ,,Czarna $mier¢”
i ,Wilkotaczy trans”.

5 nowych postaci




Dla graczy, ktérzy maja dodatek ,,Ksigzyc w nowiu”,

przygotowano 2 dodatkowe karty postaci - dzigki nim
w rozgrywce mozna wykorzystaé karty wydarzen.

@177m¢km

Siostra Esmeraldy, zwana po prostu cyganka, umie nawigzac
kontakt z zaswiatami. Porozumiewa sig z duszami zmarfych
podczas nowiu, uparcie wpatrujgc sie w niebo.

Na poczatku rozgrywki narrator odktada na bok 5 kart wyda-
rzen ,Spirytualizm” z talii kart wydarzen z dodatku ,Ksigzyc
w nowiu”. Kazdej nocy narrator wywotuje cyganke i pyta jg, czy chce uzy¢
swoich mocy. Jesli cyganka zdecyduje sig na uzycie zdolno$ci, narrator odczy-
tuje na gfos 4 pytania z wybranej przez siebie karty wydarzenia ,Spirytualizm”.
Cyganka wybiera 1 z 4 pytan, wskazujac odpowiednig liczbe palcéw (pytanie
numer 1 to 1 palec itd.). Nastgpnie wskazuje gracza, ktéry musi odpowiedzie¢
na wybrane przez nia pytanie.

Nastepnego ranka wskazany przez cyganke gracz zostaje medium i odczytuje
na gtos wybrane wczesniej pytanie. Odpowiedzi ,tak” albo ,nie” udziela —
imitujac gtos z zaswiatéw — pierwszy gracz, ktdry zostat wyeliminowany z gry.
Nastepnie karte nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.
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Herold

Kazdy mieszkaniec Czarnego Lasu marzy o tym, aby chociaz

na jeden dzien przywaziac okazaly uniform herolda i z bebnem

u boku oglaszac najswiezsze informacje.

Te publiczng funkcje i zwigzang z nia zdolno$¢ specjalng

szeryf oficjalnie powierza wybranemu przez siebie graczowi.
Nie mozna wykonywac obu tych obowiazkéw, co oznacza, ze szeryf nie moze
wybrac siebie samego. Przed rozgrywka narrator wybiera dowolna liczbe kart
wydarzen (wsréd nich nie moga sie znajdywac karty ,Spirytualizm”) i przeka-
zuje heroldowi, gdy tylko zostanie wybrany. Kazdego ranka, zaczynajac od
kolejnego dnia po wybraniu herolda, narrator pyta si¢ go, czy chciatby co$
ogtosic. Jedli herold chce ogtosi¢ najswiezsze informacie, odczytuje wybrang
przez siebie karte wydarzenia, jakby to byto ogtoszenie publiczne, a jej efekt
zostaje natychmiast rozpatrzony. Nastgpnie karte nalezy odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.
W kazdym momencie po odczytaniu karty wydarzenia i przed gtosowaniem
mieszkancéw szeryf moze pozbawi¢ gracza funkcji herolda i przydzieli¢ ja
innemu graczowi.
Porada dla narratora. Jesli gracze nie znaja zasad dodatku ,Ksigzyc
w nowiu”, przekaz heroldowi nie wigcej niz 5 kart wydarzen. Uwazaj! Niektdre
Z tych kart sa smiercionosne!
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Uwagal!

« Jesli herold zostanie wybrany nowym szeryfem, musi natychmiast przekaza¢
funkcje herolda innemu graczowi.

« Jesli herold zostanie wyeliminowany z gry, szeryf wybiera jego nastepce.
Nowy herold otrzymuje wszystkie niewykorzystane jeszcze karty wydarzen.

« Jesli szeryf zostanie wyeliminowany, nowy szeryf moze natychmiast wybrac¢
nowego herolda albo utrzyma¢ dotychczasowego.

@ Wyjasnienia dotyczace oddanej stuzki.

Jesli gracz wyeliminowany z gry w wyniku gtosowania byt

* Jednym z zakochanych, to nowa posta¢ oddanej stuzki nie zamienia sig
w zakochanego. Pozostaty przy zyciu zakochany umiera z rozpaczy po stracie
swojej prawdziwej mitosci.

 Szeryfem, to nowa postac oddanej stuzki nie zamienia sie w szeryfa. Gracz,
ktdry byt szeryfem i zostat wyeliminowany z gry, natychmiast wybiera swego
nastgpce. Nalezy pamigtaé, ze ten sam gracz nie moze by¢ réwnoczesnie
szeryfem i heroldem.

* Heroldem, to nowa postac oddanej stuzki nie zamienia sig w herolda. Szeryf
natychmiast wybiera nowego herolda, ktorym moze zosta¢ gracz z nowa
postacig oddanej stuzki. Nalezy pamigta¢, ze ten sam gracz nie moze by¢
réwnoczesnie szeryfem i heroldem.
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* Zaczarowany albo zainfekowany, to nowa posta¢ oddanej stuzki nie
zostaje zaczarowana ani zainfekowana.

Jesli oddana stuzka byta:

« Jednym z zakochanych, to nowa posta¢ oddanej stuzki nie moze korzy-
sta¢ ze zdolnosci stuzki.

* Szeryfem, to nowa posta¢ oddanej stuzki nie zamienia sig w szeryfa. Gracz,
ktéry do tej pory grat postacig oddanej stuzki i byt szeryfem, natychmiast
wybiera swojego nastepce. Nowy szeryf natychmiast wybiera nowego herolda,
ktorym moze zosta¢ gracz z nowa postacig oddanej stuzki. Nalezy pamigtac,
Ze ten sam gracz nie moze byé réwnoczesnie szeryfem i heroldem.

* Heroldem, to nowa posta¢ oddanej stuzki takze jest heroldem. Nie rozdaje
sig nowych kart. Nalezy skorzystac z kart pozostatych w grze.

» Zaczarowana albo zainfekowana, to nowa posta¢ oddanej stuzki takze
jest zaczarowana albo zainfekowana.

Jesli nowa posta¢ oddanej stuzki stanie sig:

e Stronniczym manipulatorem, to jej celem jest wyeliminowanie z gry
grupy przeciwnej (do ktdrej obecnie nie nalezy). Moze sig zdarzy¢, ze bedzie
to grupa, do ktorej nalezat dotychczasowy manipulator.

 Aniotem, to jest juz za pézno, aby aniot wygrat gre. Zamiast tego zamienia
sig w zwyktego mieszkanca.

* Rycerzem z zardzewialym mieczem, to postgpuje wedtug standardowych
zasad dotyczacych tej postaci.
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¢ Wilczarzem irlandzkim, to wybiera przynalezno$¢ do 1 z grup, budzac sie
nastgpnej nocy z wilkotakami albo tego nie robiac. Moze sig zdarzy¢, ze od
tej decyzji bedzie zalezato zwycigstwo 1 z grup.

» Aktorem, to moze skorzystac tylko z kart pozostatych w grze. Brakuje kart?
Ato pech...

* Kupidynem, to podczas kolejnej nocy wybiera nowych zakochanych.
W wyniku tej decyzji moze sie okazac, ze w rozgrywce biorg udziat 2 osobne
pary zakochanych, ten sam zakochany wystegpuje w 2 parach (dziwna sytu-
acjal), a nawet ze zostang wybrani dotychczasowi zakochani.

* Dzikim dzieckiem, to wybiera nowy wzdr do nasladowania. Oczywiscie
moze sig zdarzy¢, ze wybierze tego samego gracza.

* Siostra albo bratem (blizniaczki, trojaczki), to nie wie, ktérzy gracze sa
pozostatymi braémi albo pozostafg siostra. Pozostali w grze bracia i siostra
beda jednak wiedzieli, ze w ich rodzinie pojawit sig nowy cztonek.

* Cyganka, to moze skorzystac tylko z kart pozostatych w grze. Brakuje kart?
Ato pech...

* Wielkim zlym wilkiem, to podczas kolejnej nocy, gdy wilkotaki wspélnie
z wielkim zlym wilkiem wybiora ofiarg, moze pozre¢ dodatkowo 1 miesz-
kanca, ale tylko pod warunkiem, ze zaden z wilkotakow nie zostat wyelimi-
nowany z gry.

* Przekletym wilkotaczym praojcem, to moze skorzysta¢ ze swojej zdol-
nosci, jedli dotychczasowy przeklety wilkotaczy praojciec tego nie zrobit.

29



* Flecista, to podczas kolejnej nocy budzi sig na wezwanie narratora, ktdry
wskaze zaczarowanych graczy. Nastepnie flecista rzuca czar na 2 innych
graczy.

* Wedrownym sedzia, to ustala z narratorem nowy sygnat.

* Wilkotakiem, to podczas kolejnej nocy budzi sig razem z wilkotakami.

* Biata wilkotaczyca, to podczas nastepnej nocy budzi sie razem z wilkofakami,
ale musi poczekac do kolejnej nocy, aby skorzysta¢ ze swojej zdonosci.

 Poskramiaczem niedzwiedzi, to narrator chrzaka nastgpnego ranka.

* Czarownica, to najwczesniej nastgpnej nocy moze skorzysta¢ ze swoich
eliksiréw, jakby nigdy z nich nie korzystata.

* Lisem, to moze skorzystac ze swojej zdolnosci, nawet jesli poprzedni lis juz
to zrobit. Narrator nie przekazuje, ktorzy gracze byli celem poprzedniego lisa.

* Ochroniarzem, to podczas nastepnej nocy moze ochrania¢ tych samych
graczy, ktorych ochraniat dotychczasowy ochroniarz poprzedniej nocy.

» Zwyktym mieszkancem, to postepuje wedtug standardowych zasad doty-
czacych tej postaci.

 Zaufanym mieszkancem, to postepuje wedtug standardowych zasad doty-
czacych tej postaci.

* Wrdzbitka, to narrator nie przekazuje, ktdrych graczy szpiegowata dotych-
czasowa wrézhitka.
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Kolejnos¢ wywotywania postaci

Poczatek rozgrywki

* Narrator dzieli graczy na 2 grupy.

* Narrator przygotowuje karty dla cyganki.

* Narrator przygotowuje karty dla herolda.
* Narrator przygotowuje karty dla ztodzieja.
* Narrator przygotowuje karty dla aktora.

W nocy

© Budzi sig aktor.

© Budzi sig wrézbitka.

® Budzi sig lis.

© Budzi sig ochroniarz.

 Budza sig wszystkie wilkofaki, wilczarz
irlandzki (opcjonalnie) i dzikie dziecko.

o Budzi sie biata wilkotaczyca
(co druga noc).

 Budzi sie czarownica.

 Budzi sie cyganka.

* Budzi sie flecista.

 Budza sig zaczarowani mieszkancy.

® Budza sig blizniaczki lub trojaczki
(jesli w grze uczestnicza doswiadczeni
gracze).

P ie wywoly tylko pod

pierwszej nocy:

 Zlodziej,

® kupidyn,

e zakochani,

o wedrowny sedzia (ustala sygnaf),

o blizniaczki lub trojaczki,

e dzikie dziecko,

® poskramiacz niedZwiedzi, a po nim
pozostate postacie z sekwencji nocnej.

Sekwencja dzienna:

* Narrator ogtasza ofiary.

 Narrator chrzaka.

* Medium odczytuje kartg wydarzenia
,Spirytualizm”.

* Herold odczytuje karte wydarzenia.

* Mieszkaricy dyskutuja.

* Mieszkaricy gfosuja.

o Oddana stuzka ujawnia swoja tozsamosg.

* Narrator przeprowadza drugie gtosowanie
(jesli zarzadzi je wedrowny sedzia).

* Aniot wygrywa rozgrywke (tylko podczas
pierwszego gtosowania).

* Narrator rozpoczyna sekwence nocna itd.



