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POSTACIE

W pudetku, oprécz postaci polecanych do
pierwszej rozgrywki, znajdziecie kilka innych.
Wystarczy, ze podczas przygotowania gry
zamienicie jedn3 karte na inna, a rozgrywka
zmieni sie diametralnie. Mozecie uzy¢ dowolnej
kombinacji postaci. Pamietajcie, ze najlepiej
nie wprowadzac wiecej niz 1-2 nowych kart do
kazdej nowej gry. W ten sposéb wszyscy tatwo
opanujecie dziatanie nowych kart. Bez wzgledu
na to, jakie postacie wybierzecie do danej
rozgrywki, pamigtajcie, aby w grze byty o 3 karty
wiecej niz liczba graczy.

Przed kazda nowa gra, potdicie na srodku stotu
zetony odpowiadajace uzywanym kartom. Dzieki
temu wszyscy bedziecie wiedzie¢, ktore postacie
sg dostepne w grze.

Kazda posta¢ ma inna umiejetnos¢ specjalna.
Niektére karty w oczywisty sposéb pomagaja
mieszkaicom wioski (Mason, Jasnowidz),
podczas kiedy inne wspomagaja Wilkotaki
(Stugus). Nie przejmujcie sig, jesli ktoras druzyna
wygrywa zbyt czesto. Rozgrywka w Wilkotaki
ewoluuje z gry na gre i szybko nauczycie sie
odnajdywac w nowej sytuacji.

Badicie kreatywni: sprébujcie  rozgrywki
z jednym Wilkofakiem albo potasujcie wszystkie
karty i rozdajcie je losowo. Mozecie tez stworzy¢
wioske bez Wiesniakow. Wtedy wszyscy bedziecie
miec specjalne zdolnosci.

Darmowa aplikacja utatwi wam gre. Przed
rozgrywka wystarczy zaznaczy¢, ktore karty
biora udziat w rozgrywce. Aplikacja wezwie je
do przebudzenia w odpowiedniej kolejnosci,
uwzgledniajac nietypowe sytuacje, takie jak
jednoczesne pojawienie sie w grze Stugusa
i Sobowtora.

POSTACIE Z AKCIA
SPECJIALNA

W nocy postacie zostana wezwane do
przebudzenia i wykonania akcji, w kolejnosci
zgodnej z tabela na ostatniej stronie tej instrukji.
W opisie kazdej postaci zawarlismy sugestie dla
narratora, jak moze wezwac dana postac.

SOBOWTOR

Sobowtor jest dos¢
| skomplikowana kartg. Przejmuje
. role i przynaleznos¢ do druzyny
— M. od postac, ktérej karte
Y [ . przeglada. Jesli nie znasz jeszcze
pozostatych kart, na razie pomin opis tej postaci.
Wrdc do niej, kiedy zapoznasz si¢ z pozostatymi.
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Jako Sobowtdr, budzisz sie przed innymi
graczami. SprawdzZ (ale nie zamieniaj) karte
innego gracza. Zaleznie od tego, co zobaczysz:

Wiesniak, Garbarz, Mysliwy: przejmujesz te
role i nie wykonujesz wigcej akgji.

Wilkotak: budzisz sie z pozostatymi Wilkotakami,
kiedy zostang wezwane do przebudzenia. Jestes
teraz w druzynie wilkotakow.

Mason: budzisz si¢ z pozostatlymi Masonami,
kiedy zostana wezwani do przebudzenia. Jestes
teraz w druzynie mieszkaricow wioski.

Jasnowidz, Ziodziej, Intrygant, Pijak:
natychmiast wykonaj akcje tej postaci. Nie
budzisz sie ponownie, kiedy ta postac zostanie
wezwana.

Stugus: na koniec akcji Sobowtdra, narrator
powie, zebys ,zamknat oczy, chyba ze zostate$
Stugusem”. W takiej sytuacji Wilkofaki wyciagna
keiuki w gore, abys wiedziat, komu stuzysz. Jestes
teraz w druzynie wilkotakow.

Lunatyk: po tym, kiedy Lunatyk zamknie
oczy, jako Sobowtdr-Lunatyk budzisz sie, zeby
sprawdzic, czy ciagle jestes Sobowtorem.

Jesli otrzymasz karte Sobowtéra w nocy,
wygrywasz razem z druzyna, odpowiadajaca
postaci sprawdzonej przez Sobowtdra. Skrypt
dla Sobowtdra, czytany przez narratora noca,
rézni sie w zaleznosci wybranych postaci. Musi
zawierac informacje o rozgladnieciu sie za
Wilkotakami (jesli Sobowtér stat sie Stugusem)
oraz o przebudzeniu si¢ w dalszej czesci nocy
(jesli w grze jest Lunatyk).

Jesli w danej partii nie uzywacie karty Stugusa,
uzyjcie nastepujacego skryptu:



,Sobowtdrze, przebudz sie i sprawdz karte
innego gracza. 0d teraz jestes ta postacia.
Jesli twoja nowa postac ma akgje specjalna,
to wykonaj ja teraz.”

Sobowtdr otwiera oczy i sprawdza karte
innego gracza. Jesli to Jasnowidz, Intrygant
albo Ztodziej, to natychmiast wykonuje jego
akgje. Jesli kartq jest Wilkofak albo Mason,
budzi sie, kiedy te postacie zostanq wywotane.
Jesli kartq jest Wiesniak, Garbarz albo Mysliwy
— nie robi nic.

»Sobowtdrze, zamknij oczy."

Jesli w grze jest Stugus, uzyjcie tego skryptu:

»Sobowtdrze, przebudz sie i sprawdz karte
innego gracza. 0d teraz jestes ta postacia.
Jedli twoja nowa postac ma akcje specjaing,
to wykonaj ja teraz. ”

Sobowtdr otwiera oczy i sprawdza karte
innego gracza. Jesli to Jasnowidz, Intrygant
albo Ztodziej, to natychmiast wykonuje jego
akdje. Jesli kartq jest Wilkotak albo Mason,
budzisig, kiedy te postacie zostanq wywotane.
Jesli kartq jest Wiesniak, Garbarz albo Mysliwy
— nie robi nic.

+Jeslizostates Stugusem, miej oczy otwarte.
W innym wypadku, zamknij oczy. Wilkotaki,
wyciagnijcie kciuki do gory, aby Sobowtdr
Stugusa magt zobaczyc gdzie jestescie.”
Jesli Sobowtor jest Stugusem, trzyma oczy
otwarte. W innym przypadku musi je teraz
zamknqc. Wilkotaki wyciggajq kciuki do gory,
aby Sobowtdr maogt zidentyfikowa¢ swoich
nowych sprzymierzericow.

+Wilkotaki, schowajcie kciuki. Sobowtérze,
zamknij oczy.”

Jesli w rozgrywce bierze udziat Lunatyk,
po wezwaniu go do przebudzenia, uzyjcie
nastepujacego skryptu:

,Sobowtdrze, jesli ogladates karte
Lunatyka, przebudz sie i sprawdz swoja
karte.”

Sobowtdr budzi sie i sprawdza, czy jego karta
przez noc sie zmienita.

»Sobowtdrze, zamknij oczy”

b WILKOLAK
3 "_ ~. Wilkotaki otwieraja oczy noca,
» aby sie poznac. Jesli jestes jedyna

osoba z otwartymi oczami,
pozostate  karty  Wilkotakow
s3 wsréd kart na srodku stotu.
Wilkotaki sq w druzynie wilkotakow.

+Wilkotaki, przebudzcie sie i poznajcie sie ”

Wilkotaki otwierajq oczy i szukajq innych
Wilkotakéw — graczy z otwartymi oczami
(moze nie by¢ zadnych innych).

Wilkotaki, zamknijcie oczy.”

Wariant ,Samotny wilk”: jesli gracie tylko z jedna
karta Wilkotaka, sugerujemy, aby gracz, ktory
wylosuje te karte, mogt sprawdzi¢ jedng karte
ze Srodka stotu. Jest to bardzo pomocne dla
Wilkotaka, ktory nie ma partnera. Daje mu to
mozliwos¢ zwodzenia pozostatych graczy.

- StUGUS

=37 Po Wilkofakach budzi sie

Stugus. Dowiaduje sie, kim s3

wszystkie  Wilkotaki. Podczas

tej fazy wszystkie Wilkofaki

wyciagaja kciuk w gore. Stugus

sprawdza kto jest Wilkotakiem,

ale Wilkotaki nie widza kto jest Stugusem. Jesli

wygnacie Stugusa, a nie wygnacie zadnego

Wilkotaka, druzyna Wilkotakéw wygrywa

(razem ze Stugusem!). Jesli zaden gracz nie jest

Wilkotakiem, Stugus wygrywa, kiedy wygnany

zostanie jeden mieszkaniec wioski (inny niz

Stugus). Ta posta¢ moze by¢ bardzo pomocna

druzynie Wilkotakéw. Sfugus jest w druzynie
wilkotakow.



LStugusie,

przebudz  sie.  Wilkotaki, ?'fo. ¢ ILODZIE)

wyciagnijcie kciuki w gore, aby Stugus ,4’ Ztodziej moze zamieni¢ miejscami
zobaczyt gdzie jestescie.” — swoja karte z kartqdinpegp gracza,
Stugus otwiera oczy. Wilkotaki wyciqgajq 3 a nastepnie podejrzec swojg
keiuki i pokazujq je Stugusowi. Stugus _,) ~ Dowg karte. Gracz, ktéry otrzyma
rozglgda ~ sig, ~ sprawdzajgc  kto  jest 4~ karte Zodzieja, jest w druzynie
Wilkotakiem. ~ mieszkaricow wioski, a Ztodziej
Wilkofaki, schowajcie keiuki, Stugusie, I Arua/Mie cdpowiadajace] zabranej karcie
pi i P y Jesli postac zabrana przez Ziodzieja jeszcze nie
ZaTKnY 0KZy; byta wywotana do przebudzenia, nie budzisz sie
ponownie i nie wykonujesz drugiej akgji.
MASON Jesli Ztodziej postanowi nie kras¢ karty, pozostaje

AL . I ; Ztodziejem i jest w druzynie mieszkaricow wioski.
¥. Uzywajac tej postaci, zawsze

dofaczcie obie karty Masona do gry.

r Mason budzi sie w nocy i rozglada
! &, w poszukiwaniu drugiego Masona.
5 Jesli tylko jeden gracz ma otwarte

Ztodzieju, przebudz sie. Mozesz zamieni¢
miejscami swoja karte z karta innego
gracza, a potem podejrze¢ swojg nowa
karte.”

oczy, druga karta Masona jest
wsréd kart posrodku stotu. Masoni sq w druzynie
mieszkaricow wioski.

Ztodziej otwiera oczy i moze dyskretnie
zamienic swojq karte na karte innego gracza,
anastepnie jq sprawdzic.

»Ltodzieju, zamknij oczy.”

«. INTRYGANT

%f Intrygant moze

miejscami  dwie karty innych

‘ graczy (nie ogladajac ich). Gracze

—> .,z zamienionymi kartami s teraz

<& ‘A w nowych druzynach, zgodnych

z posiadanymi kartami, nawet

jesli nie wiedza, jaka jest ich nowa tozsamosc.
Intrygant jest w druzynie mieszkaricow wioski.

»Masoni, przebudzicie sie i poznajcie sie. ”
Masoni otwierajq oczy i szukajq innych
Masondw (moze nie by¢ zadnych).

»Masoni, zamknijcie oczy.”

7\ JASNOWIDZ
') Jasnowidz moze sprawdzi¢ karte

. innego gracza albo dwie karty na
srodku stotu. Nie wolno mu ich
zamienia¢ miejscami. Jasnowidz
Jjest w druzynie mieszkaricow wioski.

zamienic¢

Intrygancie, przebudz sie. Mozesz zamieni¢

Jasnowidzu, przebudi sie. Mozesz miejscami karty dwdch innych graczy.”

sprawdzi¢ karte innego gracza albo dwie
karty ze $rodka stotu.”

Jasnowidz otwiera oczy i moze po ciuchu
sprawdzi¢ karte innego gracza albo dwie
karty posrodku stofu.

+Jasnowidzu, zamknij oczy.”

Intrygant otwiera oczy i moze dyskretnie
zamieni¢ miejscami karty dwdch innych
graczy, bez sprawdzania kim sq zamieniane
postacie.

Jntrygancie, zamknij oczy.”



y PUAK

Pijak jest tak pijany, ze nie pamieta

M swojej karty. Gdy przychodzi jego
i:‘ kolej na wykonanie nocnej akdji,

N),

wymienia swoja karte na dowolna

karte ze $rodka stotu, nie patrzac
na nig. Pijak ma teraz nowa posta, ale niestety
nie wie jaka. Pijak jest w druzynie odpowiadajqcej
nowej karcie.

,Pijaku, przebudz sie i wymier swoja karte
na karte ze srodka stofu.”

Pijak otwiera oczy i wymienia swojq karte
na jednq z trzech kart, lezqcych na srodku
stotu. Nie oglgda nowej karty.

,Pijaku, zamknij oczy.”

zmienita w trakcie nocy. Uzywaj

— . LUNATYK
e Lunatyk budzi sie i oglada swoja
« _ kartg, aby sprawdzi¢, czy sie
‘g" w grze Lunatyka tylko razem
ze Itodziejem lub Intrygantem.
Lunatyk jest w druzynie mieszkaricow wioski.
sLunatyku, przebudz sie i sprawdz swoja
karte.”
Lunatyk otwiera oczy i oglgda swojq karte,
aby sprawdzi¢, czy sie zmienita.

,Lunatyku, zamknij oczy."

POSTACIE BEZ
NOCNYCH AKCJI

Wszystkie opisane ponizej postaci nie majg
w nocy do wykonania zadnej akdji:

,;; WIESNIAK

< 2 \Wiesniak nie ma zadnych
@ specjalnych umiejetnosci. Z cafy
" pewnosci nie jestes Wilkotakiem.
' Gracze czesto blefuja mowiac,
ze s3 wiasnie Wiesniakiem.

Wiesniak jest w druzynie mieszkaricow wioski.

GARBARZ

Garbarz tak bardzo nie lubi swojej
pracy, ze chce, aby mieszkancy
wioski go w koricu wygnali. Jako
Garbarz wygrywasz tylko wtedy,
44 =~ kiedy zostaniesz wygnany. Jesli
wygnacie Garbarza i zaden Wilkofak
nie zostanie wygnany przy okazji, Wilkofaki
przegrywajq. Jesli wygnacie Garbarza i Wilkotaka,
wygrywa druzyna mieszkaricow wioski. Garbarza
uwaza sie za mieszkanca wioski, cho¢ nie jest
w ich druzynie. Jesli Garbarz zostanie wygnany,
kiedy gdy wszystkie karty Wilkotakéw sa na
srodku stotu, druzyna mieszkancow wioski
przegrywa. Garbarz nie jest w zadnej druzynie.

S

o[> MYSLIWY

« Jesli Mysliwy zostaje wygnany,

razem z nim odchodzi gracz,

< ktérego Mysliwy  wskazywat

podczas gtosowania (niezaleznie

od liczby gtosow, ktdra otrzymat

ten gracz). Mysliwy jest w druzynie mieszkaricow
wioski.



KOLEINOSC
PRZEBUDZANIA

Grajac réznymi postaciami, istotna jest kolejnosc,
w ktorej s3 wzywane do przebudzenia. Ponizej
zamieszczamy liste postaci, ktore moga wykonac
akcje w nocy, wraz z kolejnoscia ich przebudzenia:

#1:Sobowtor

#2: Wilkotaki

#3: Stugus

#4: Masoni

#5: Jasnowidz

#6: Ztodziej

#7: Intrygant

#8: Pijak

#9: Lunatyk

#9a: Sobowtdr — Lunatyk

Wiesniacy, Garbarz i Mysliwy nigdy nie wykonuja
akqji w nocy.
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O AUTORACH

Ted Alspach jest autorem kilku gier.
Najpopularniejsze  to:  Ultimate  Werewolf,
Suburbia, Zamki Szalonego Krola Ludwika. Mieszka
gdzies w Potnocnej Karolinie z zong, synem,
corka, psem i dwoma kotami, majac nadzieje, ze
zadne z nich nie jest wilkotakiem.

Akihisa Okui jest autorem japoriskiej gry One
Night Werewolf, ktdéra zostata bestsellerem
w Japonii w 2013 roku.

O AUTORLE GRAFIK

Brazylijski artysta Gus Batts zilustrowat ponad
50 ksiazek dla dzieci. Zobacz wigcej jego prac na
www.gusbatts.daportfolio.com.

GRE TESTOWALI

Nicolla Ally, Dakota Alspach, Gage Alspach, Toni Alspach, Chris Beley, Daniel Betat, David
Betat, Ric Bretschnieder, Donna Brooks, Stephen Buonocore, Steve Carlson, Bay Chang,
David Clunie, David Coleson, Stephen Conway, Audrey Cueto, Drake Delmar, Cecil Devers,
Annalyn Diaz, Teddy Diaz, James A. English, Randy Farmer, Jesse Filipko, Lom Friedman,
Mulysa Funk, Shelley Ganschow, Doug Garrett, Chris George, Vince Guinto, Mike Heller,
Jeremy Higdon, Henry Kagey, Laura Kelly, Bobby Lasher, Chris Lasher, Maura Lawton,
Eddy Lazzarin, Evan Leal, Michelle Lian, Bernie Litgo, Dean Lizardo, David Mailhot,
Mother Malone, Ted Marshall, Danny Martin, Jessica McCartney, Sean McCoy, Matthew
Miller, Brian Modreski, Elwyn Moir, Michael Morrison, Nathan Morse, Richard New, Aaron
Newman, Aliza Panitz, Bai Phelm, Greg Poulos, Tony Sadak, Steve Samson, Andy Scheffler,
Jeffrey Shih, David Strauss, Debbie Sullivan, Monkia von Tagen, Everett Tishler, Clifford
Tong, Brent Townsley, Candy Weber, Ray Wisneski, Karen Woodmansee, Clyde Wright,
David Zeeman i wielu innych.
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