MROCZNY SWIT

Mowe postaci. Nowe wilki.
Mowe decyzje.

Dla 3-10 graczy w wieku powyiej 10 lat é
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Drodzy gracze, drogie graczki - mozecie grac kartami z edycji
Wilkotaki. Mroczny Swit”, lub dotgczy¢ do nich postaci z gry
»Wilkotaki. Petnia Ksiezyca’.

Jesli znacie juz gre ,Wilkotaki. Petnia Ksiezyca’, wowczas nie musicie
czytac catej instrukgji. Wystarczy, jesli przeczytacie teksty umieszczone
w niebieskich ramkach oraz opisy nowych postaci.

Aby bezproblemowo potqczyc obie gry, w tej instrukcji znajdziecie
rowniez objasnienia dotyczqce postaci z ,,Petni Ksiezyca’.

Gra

Po ksigzycowej nocy nad matq wioskg nastaje swit, jednak nie przynosi
on nic dobrego. Wilkotaki powrdcity, jeszcze bardziej krwiozercze niz
dotychczas. Do wioski zakradt sie potezny Przywddca Stada Wilkow,

a razem z nim sprytny Wilk Jasnowidz oraz uspiony Wilk Snow. Czy uda
im sie odkryc, kim sq zdrajcy, zanim bedzie za pézno?

W grze ,Wilkotaki. Mroczny Swit” kazdy z was wcieli sie w losowo
dobrang role: mozecie zosta¢ mieszkaricami wsi lub wilkotakami

o specjalnych umiejetnosciach. Aby wygrac, musicie odgadna¢, kto
jest Wilkotakiem, i wskazac na wiasciwych graczy — oczywiscie pod

wytrawnie zwodzi¢ pozostatych graczy i zrzucac podejrzenia na innych!

Zawartosc

+16 kart postaci + 16 okragtych znacznikow postaci (Przywddca Stada
Wilkéw, Odkrywca, Wioskowy Gtupek, Mieszkaniec Wsi (2x), Pogromca
Duchéw, Czarownica, Mtody Jasnowidz, Kustosz, Przyboczny, Ksiaze,
Wilk Jasnowidz, Wilk Snow, Wartownik, Wilkotak, Wieszczka)

«2tarcze

« 6 artefaktow (tapa Wilkotaka, Znamie Mieszkarica Wsi, Maczuga Kaletnika,
Mgta Nicosci, Maska Milczenia, Ptaszcz Hariby)



16 kart postaci + 16 znacznikow postaci

E 2 tarcze

6 artefaktow




Przygotowanie do gry

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

Wskazowka: Jesli korzystacie ze smartfonéw, mozecie sciggngc
bezptatng aplikacje ,Wilkotaki. Petnia Ksiezyca” Ravensburger. Aplikacja
przejmie role mistrza gry (bez wzgledu na to, czy gracie wytgcznie
postaciami z ,Mrocznego Switu’, czy tez tgczycie ze sobq ,,Mroczny Swit”
i ,Petnie Ksiezyca”). Dzieki aplikacji mozecie w petni skupic sie na grze.
Oczywiscie mozecie grac takze bez uzywania aplikacji.

Przed kazdj partia:

Wybierzcie te karty postaci, ktorymi chcecie grac. Potrzebujecie zawsze o
3 karty postaci wiecej, niz wynosi liczba graczy. Mozecie dowolnie wybrac

postaci, ktorymi chcecie grac, lub skorzystac z gotowych scenariuszy gry.
Rdznorodne scenariusze znajdziecie od strony 18 w niniejszej instrukgji.

Wskazowka: Jako pierwszq partie rozegrajcie scenariusz ,Nadchodzi
Swit’, przeznaczony dla 36 graczy — nawet wowczas, gdy graczy jest
wiecej. Dzieki temu nie bedziecie musieli od razu uczyc sie az tylu rol.
Poniewaz rundy sq bardzo krétkie, nikt nie bedzie musiat zbyt dfugo
czekac na swojq kolej!

Na srodku stotu potdzcie wybrane karty postaci, a obok nich
odpowiadajace im znaczniki, przednig strong do gory. Za pomoca
znacznikow bedziecie mogli zapamietac, jakie postaci sa obecnie w grze.

Przetasujcie wybrane karty postaci. Kazdy gracz otrzymuije 1zakrytg karte
postaci. 3 pozostate karty postaci, rowniez zakryte, potéicie na stole
jedna obok drugiej. Uwazajcie, aby nikt nie mogt zobaczyc przedniej
strony kart.
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Jedli w grze jest Kustosz, przetasuijcie 6 artefaktow i umiesccie je w zakrytym
stosie, tak aby byty pod reka, gdy beda wam potrzebne. Jesli w grze jest
Przywddca Stada Wilkow, przygotujcie dodatkows karte Wilkofaka i umiesccie
ja obok 3 kart na Srodku. Jesli w grze jest Wartownik, przygotuicie tarcze.

Teraz kazdy gracz spoglada na swoja karte, aby dowiedziec sie, jaka postacig
zostat. Uwaga: nie wolno pokazac swojej karty innym graczom! Nastepnie
potoicie zakrytg karte z powrotem przed sobg. Wszystkie karty muszg lezec
w zasiegu kazdego z graczy. Wybierzcie mistrza gry lub uruchomcie aplikacje.

Mistrz gry gra razem z wami i tak samo jak wy odgrywa role
wylosowanej przez siebie postaci.

Drogi mistrzu gry,
w osobnej instrukcji dla mistrza gry znajdziesz wszystko, co powiniene$
wiedzie¢, aby poprowadzi¢ rozgrywke. Do twoich zadan nalezy:

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




Przebieg gry
We wsi sg dwie druzyny: wataha wilkow oraz mieszkaricy wsi.
Wygrywa tylko jedna z nich.

Gra zawsze trwa jeden dzien i jedng noc. Pod koniec dnia nastepuje
gtosowanie, w trakcie ktorego kazdy gracz podejmuje decyzje, kto
wedtug niego jest Wilkotakiem.

Postac, ktora zdobyta najwiecej glosow, , umiera” —a jej druzyna przegrywal

Noc:

Gdy zapada noc, wszyscy gracze zamykajq oczy.

W nocy kolejno budzg sie rézne postaci, ktore nastepnie prezentuja
swoje szczeg6lne umiejetnosci. Od strony 9 tej instrukcji opisane s3
wszystkie postaci oraz ich niezwykte 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 waszg postac i powie wam, ktdrg akcje
powinniscie teraz przeprowadzic.

Dzien:

A teraz wszyscy gracze mogq otworzyc oczy.

W ciggu dnia przedyskutujcie, ktérzy gracze mogg by¢ Wilkotakami.
Mozecie mowic wszystko, co cheecie, ale nie wolno wam nikomu
pokazac swojej karty. Wam takze nie wolno juz na nig patrzec.

Jesli na twojej karcie lezy jakis artefakt, mozesz na niego*.
spojrzec, nie wolno ci jednak pokazac go innym graczom (zobacz:
Kustosz). Nie wolno ci natomiast spojrzec na twoj karte postaci.




Wilkotaki powinny udawac, ze majg 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 Czarownicg, mozesz np.
przyznac sie do zamieniania kart postaci.

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

Uwazaj: Jesli jestes Wilkotakiem, koniecznie musisz udawac inng postac!
Inaczej nie uda ci sie nabrac pozostatych graczy...

Gtosowanie:

Po kilku minutach dyskusji nastepuje gtosowanie. Policzcie do trzech

i jednoczesnie wskaicie na wybranego przez siebie gracza. Gracz, ktory
otrzyma najwieksz3 ilos¢ gtosow, umiera. Jesli macie remis, umieraja
wszyscy gracze z najwiekszg iloscig gtosow.

Wyjgtek: Jesli kazdy gracz otrzyma dokfadnie 1 gtos, nikt nie umiera!

Wskazowka: Presja czasu podnosi temperature dyskusji. W pierwszych
partiach 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.

Ateraz odkryjcie swoje karty
i zdradicie, kim jestescie! = -




Zamienione karty postaci:

Czesto zdarza sie, ze gracze s3 zaskoczeni kartg, ktérg maja przed soba.
Niektorzy mieszkaricy wsi zamieniaja karty w nocy.
Ostateczne znaczenie ma karta, ktora leiy przed graczem -
nawet jesi to inna karta niz ta, ktora wylosowat na poczatku.

Moze sie okazac, ze w miedzyczasie gracz zmienit druzyne!
Uwaga: Nie wolno ponownie spoglgdac na swojq karte. Dlatego moze
sie okazac, ze tak naprawde wcale nie ma sie pojecia, kim jest sie
za dnia...

Koniec gry — kto wygrat?

Podstawowe zasady:

1. Jesli zaden Wilkotak nie zgingt, wygrywa wataha wilkow.

2. Jesli zgingt przynajmniej jeden Wilkotak, wygrywajq mieszkaricy wsi.
(Mieszkancy wsi wygrywaja nawet wéwczas, 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 lezg na $rodku, musicie
ze sobg wspotpracowac: Jesli nie umart ani jeden Mieszkaniec Wsi, wy-
grywaja mieszkaricy wsi. Nikt nie umiera, jesli podczas gtosowania kazdy
gracz otrzymat doktadnie 1 gtos.

Wskazowka: Jesli uwazacie, ze Wilkotaka nie ma, wowczas najlepiej
bedzie, jesli kazdy z was zagtosuje na swojego sqsiada z lewej strony.
W ten sposob nikt nie umrze, a wy wygracie - zaktadajqc, ze faktycznie
nie byto Wilkotaka...

Nie jestescie pewni, kto wygrat?
Skorzystajcie z testu Kto-Jest-Zwyciezca na odwrocie instrukgji.



Postaci (w kolejnosci alfabetycznej)
Kazda postac posiada w tytule nastepujace informacje:

Nazwa postaci: druzyny, akcje (kolejnosé wybudzania
sig), stopien trudnosci.

Druzyny: Wszystkie postaci nalezg albo do druzyny mieszkaricow wsi,
albo do watahy wilkéw. (Tylko Kaletnik (z ,Petni Ksiezyca”) nie nalezy
do zadnej druzyny.) Gdy gra sie koriczy, wygrywaja wszyscy cztonkowie
danej druzyny (albo nikt).

Akgje: Role dzielg sie na dwie grupy: s3 postaci, ktére zostaja wywotane
w nocy, aby sie przebudzity (aktywne nocg) oraz postaci, ktdre nie s
wywotywane (przesypiajqce noce).

Kolejnos¢ wybudzania sie: Kazda aktywna nocg postac posiada numer,
ktory wskazuje kolejnosc, w jakiej wybudza sie w nocy.
Stopieri trudnosci: : Role maja rézne stopnie trudnosci.

* k1 okkk

Stopnie trudnosci rél oznaczone s3 symbolami: *,** i
W pierwszych partiach grajcie tylko postaciami o stopniach trudnosci *i **.

Przywodca Stada Wilkéw (Wilkotak):

Wataha wilkéw, aktywny nocg (2B), **

Struktura gry: Jesli w grze jest Przywddca Stada Wilkow, potdicie
(dodatkowa) zakryta karte Wilkotaka (Wilk Jasnowidz, Wilk Snéw lub
Wilkotak) obok 3 zakrytych kart na sSrodku stotu.




Etap nocny: Przywddca Stada Wilkéw wybudza sie w nocy dwa razy:

1. Po raz pierwszy budzi sie razem z innymi Wilkotakami, tak, aby mogli
sie rozpoznac. Nie wolno mu w zaden sposéb poinformowac pozostatych
Wilkotakow, ze jest Przywddcg Stada Wilkéw. Jesli jest jedynym
Wilkotakiem, moze spojrze¢ na karte ze Srodka.

2. Po raz drugi przebudza sie samotnie. Wowczas zamienia karte Wilkotaka,
znajdujaca sie na Srodku stotu, z kartg jednego z graczy. Gracz, ktorego
karte chcemy zamienic, nie moze by¢ Wilkotakiem.

Odkrywca:

Mieszkancy wsi, aktywni nocg (10), *
Odkrywca budzi sie i moze odkry¢ karte dowolnego
gracza. Karta ta pozostanie odkryta podczas etapu ~ #
dziennego.

Wyjqtek: Jesli Odkrywca odkryje Wilkofaka (obojetnie,
ktdrego) lub Kaletnika (z ,Petni Ksiezyca”), zakrywa karte
z powrotem. Karty Pogromcy Duchéw i Sobowtdrki
(z,,Petni Ksigzyca”) pozostaj odkryte.

Mieszkaniec Wisi:

Mieszkanicy wsi, przesypiajacy noce, *
Mieszkaniec Wsi nie ma zadnych umiejetnosci
szczegOlnych.

Wskazowka: Wilkotaki czesto sugerujg, ze sq
mieszkaricami wsi. Jesli wiec jestes Mieszkaricem
Wsi, musisz uwazac, aby gracze nie pomysleli, ze
jestes Wilkotakiem!
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Wioskowy Glupek:

Mieszkancy wsi, aktywni nocg (7B), ***
Wioskowy Gtupek moze przesunac karty wszystkich
graczy o jedno miejsce w lewo lub w prawo.

Uwaga! Wioskowy Gtupek przesuwa zawsze wszystkie
karty (nie liczgc swojej wiasnej, kart lezgcych na Srodku
oraz kart postaci, ktére chronione sq tarczg).

_ Pogromca duchéw: Mieszkaricy wsi
(ew. zmienna), aktywni noca (5C), **
Pogromca Duchéw moze spojrzec kolejno na karty
maksymalnie dwoch graczy. Naraza sie jednak przy
“=, tym na niebezpieczenstwo: jesli odkryje karte
F &  Kaletnika (z ,Petni Ksiezyca"“) lub Wilkotaka, nie wolno
mu spojrzec na kolejng karte, a takze zamienia sie w

l posta, ktdrej karte odkryt, tj. w Kaletnika lub Wilkotaka.

0d tego momentu nie jest juz mieszkaricem wsi, lecz cztonkiem watahy
wilkéw lub Kaletnikiem, ktdry nie nalezy do zadnej druzyny.

Wskazéwka: Jesli odkryje Sobowtdrke (z ,,Petni Ksigzyca”), nie moze
wiedzie¢, jaka role ona odgrywa. Dlatego nie zmienia si¢ w Sobowtérke.

Czarownica:

Mieszkancy wsi, aktywni noca (6B), *

Czarownica moze spojrzec na jedng karte ze $rodka.

Jesli zdecyduije sie spojrze¢ na karte, musi & .
wymienic jg na karte postaci — ktéregos z graczy : i
lub swojg wtasng. W tym celu zabiera karte jednego .

z graczy, nie patrzac na nig, i ktadzie ja na -

wiasciwym miejscu na srodku.
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Uwaga! Nawet jesli Czarownica nada sobie role postaci, ktdra jest
aktywna nocq, nie budzi sie juz po raz drugi. Natomiast nalezy od teraz
do druzyny swojej nowej karty postaci.

Miody Jasnowidz:

Mieszkaricy wsi, aktywni noc (5B), *
Noca Mtody Jasnowidz moze spojrze¢ na karte
ze $rodka.

Wskazowka: Moc Mtodego Jasnowidza polega na
demaskowaniu ktamcow. Posiada informacje na temat
karty ze srodka. Dzieki nim, jesli ktorys gracz ktamie,
Mtody Jasnowidz z tatwoscig moze go zdemaskowac.
Dlatego, jesli jestes Mtodym Jasnowidzem, warto
poczekac z ujawnieniem swojej roli: by¢ moze w
miedzyczasie ktorys z graczy pogubi sie w swoich
ktamstwach...

Kustosz:

Mieszkaricy wsi, aktywni noca (11), **
Struktura gry: Jesli w grze jest Kustosz, przygotujcie
6 artefaktow i przemieszajcie je, nie odkrywajac ich
(nie musicie wykorzystac wszystkich 6 artefaktow,
jesli cheecie uzyc ich mniej, ustalcie wspdlnie,
ktorymi chcecie gra).

Etap nocny: Kurator budzi sie i moze wzigc losowy
artefakt, a nastepnie potozyc go, nie patrzac na niego i nie odkrywajac
g0, na karcie dowolnego gracza lub swojej wiasnej.

Wyjqtek: Jesli na karcie postaci lezy juz tarcza, nie wolno potozyc na niej
artefaktu.



Etap dzienny: Gdy gracz zobaczy, ze na jego karcie postaci lezy artefakt,
na poczatku etapu dziennego moze go sobie dyskretnie obejrzec.

Nie wolno pokazac artefaktu innym graczom. Oczywiscie wolno mu
powiedzie¢, co tylko zechce — i wcale nie musi to odpowiadac
prawdzie...

Artefakty moga miec nastepujace dziatanie: zmienic role gracza (tapa
Wilkotaka, Znamie Mieszkarica Wsi, Maczuga Kaletnika) lub wptynac
na jego postepowanie (Maska Milczenia, Plaszcz Hariby).

tapa Wilkotaka 0d teraz jestes Wilkotakiem
* (niezaleznie od tego, jaka karta postaci lezy przed tobg).
Wygrywasz, jesli wygra wataha wilkow.

Znamig Mieszkarica Wsi Od teraz jeste$
Mieszkaricem Wisi (niezaleznie od tego, jaka karta
postaci lezy przed toba).

Wygrywasz, jesli wygraja mieszkancy wsi.

Maczuga Kaletnika Od teraz jeste$ Kaletnikiem
(niezaleznie od tego, jaka karta postaci lezy przed tobg).
Kaletnik (postac z ,Petni Ksigzyca”) wygrywa wtedy, gdy
umiera. Jesli umrzesz tylko ty, mieszkancy wsi i wataha
wilkow przegrywaja. Jesli umrzesz ty i wataha wilkow,
wygrywasz razem z mieszkaicami wsi.

Wskazowka: Jesli jeden z tych artefaktéw (tapa Wilkotaka, Znamie
Mieszkarica Wsi, Maczuga Kaletnika) lezy na karcie postaci, postac
ta traci szczegdlng umiejetnosc, ktérg miata podczas gtosowania:
na przyktad Przyboczny nie moze juz nikogo ochronic, Ksiaze moze
umrze¢, a towczy (z ,Petni Ksigzyca”) nie zabierze ze soba nikogo
do grobu.
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Mgta Nicosci Ten artefakt nie ma zadnego efektu.

Wprowadza tylko zamet i utatwia ktamstwa.
Maska Milczenia Do korica gfosowania musisz
zachowac milczenie. Mozesz uzywac jezyka migowego,
gestéw, mimiki itd. — po prostu nie wolno ci wydoby¢
zsiebie zadnego dzwieku!
Plaszcz Haiiby Musisz odwrdcic sie od stotu i od
pozostatych graczy.
Wolno ci méwic, ale nie mozesz przy tym patrzec ani
na graczy, ani na stot. Takze podczas gtosowania nie
wolno ci sie do nich odwrdci¢. Mozesz sprébowac
wskazac na ktdregos z graczy. Inni gracze sprobuja
ustali¢, na kogo mogtes zagtosowac.

Przyboczny:

Mieszkancy wsi, przesypiajacy noce, **
Specjalna umiejetnosc Przybocznego uaktywnia sie
podczas gtosowania: gracz, na ktérego wskazuje
Przyboczny, nie moze umrzec. Jesli ten gracz otrzymat
najwieksza liczbe gtosow, umiera drugi w kolejnosci
gracz z najwieksza liczba gtoséw. Musi on jednak
otrzymac co najmniej 2 gtosy. Jesli zaden gracz nie
otrzymat wiecej niz jeden gtos, nikt nie umiera.

Uwaga! Jesli w grze jest Przyboczny, natychmiast po gtosowaniu wszyscy
gracze muszq odkry¢ swoje karty, tak aby okazato sie, czy gracz jest
chroniony przez Przybocznego.

Wskazowka: Uzywajcie postaci Przybocznego tylko wowczas, gdy
W grze jest co najmniej pieciu graczy.



Ksigze:

Mieszkancy wsi, przesypiajacy noce, *
Ksigze nie moze umrzec. Przezyje nawet wtedy, gdy
podczas gtosowania otrzyma najwieksz3 liczbe gtoséw
(lub zagtosuje na niego towczy z ,Petni Ksigzyca”).
Zamiast niego umrze druga w kolejnosci osoba

z najwyzszq liczbg gtosow. W przypadku remisu
umra wszyscy gracze z najwieksza liczba gtoséw.

Wilk Jasnowidz (Wilkotak):
Wataha wilkéw, aktywny noca (2C), *
Wilk Jasnowidz wybudza sie w nocy dwa razy:

1. Po raz pierwszy budzi sie razem z innymi Wilkotakami,
tak, aby mogli sie rozpoznac. Nie wolno mu w zaden
sposob poinformowac pozostatych Wilkotakéw, ze jest
Wilkiem Jasnowidzem. Jesli jest jedynym Wilkotakiem,
moze spojrzec na karte ze $rodka.

2. Po raz drugi przebudza sie samotnie. Teraz moze spojrzec
na karte dowolnego gracza.

Wilk Snéw (Wilkotak):

Wataha wilkéw, przesypiajacy noce,
Wilk Snéw nie wybudza sie w nocy. Gdy
pozostate Wilkotaki sie budza, podnosi kciuk,
aby mogty go rozpoznag, ale nie otwiera oczu.
Jesli w grze jest Protegowany (z ,,Petni Ksiezyca”),
Wilk Snéw podnosi kciuk takze wtedy, gdy
Protegowany sie przebudza.

L]
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Wartownik:

Mieszkancy wsi, aktywni nocg (0), *
Struktura gry: Jesli w grze jest Wartownik,
przygotujcie okragta tarcze.

Etap nocny: \Wartownik przebudza sie jako pierwszy i moze
potozyc tarcze na karcie postaci dowolnego gracza, poza
swojg wiasng. W ten sposéb karta postaci jest chroniona

i nie moze zosta¢ zamieniona ani obejrzana przez innego
gracza (Czarownice, Wioskowego Gtupka, Przywddce Stada Wilkow,
Mtodego Jasnowidza albo Wilka Jasnowidza, a takze przez niektore postaci
zgry ,Petnia Ksigzyca”). Kustosz nie moze umiescic na tej karcie artefaktu.

Uwagal! Tarcza nie chroni przed smiercig podczas gtosowania!

Wieszczka:

Mieszkancy wsi, aktywni nocg (7€), *

Wieszczka dowiaduie sie, kto przeprowadzit juz w nocy swoja
akje, ale nie wie, jaka: wszyscy gracze, ktdrzy podczas tej

nocy przesuneli lub odczytali jaka$ karte, podnosza wysoko
keiuki. Dotyczy to takze nastepujacych postaci: Przywddcy Stada
Wilkéw, Wilka Jasnowidza, Mtodego Jasnowidza, Pogromcy
Duchéw, Czarownicy, Wioskowego Gtupka i niektérych rél z,,Petni Ksiezyca”.

Uwaga! Gracz, ktérego postac zostanie wywotana pézniej (np. Odkrywea),
a takze gracze, ktorzy zdecydowali sie nie przeprowadzac zadnej akgji,
nie podnoszq kciukow.

Wilkotak:

Wataha wilkéw, aktywna nocg (2), *
W nocy Wilkotaki otwieraja oczy i spogladaja
na pozostatych cztonkéw stada.




Samotny wilk: Jesi jestes jedynym Wilkotakiem w grze, poniewaz np. pozostate
karty Wilkotaka lezg na srodku, mozesz spojrze¢ na jedng karte ze srodka.

Jesli jestes Wilkotakiem, powinienes pamietac o tym, ze twoim
zadaniem jest podsuwanie innym graczom fatszywych tropow. Najlepiej zadekla-
rowac dowolng inng tozsamos¢, zanim pozostali gracze zdgzq ujawnic szczegoty
swoich postaci. Mozesz np. udawac, ze jestes Mieszkaricem Wsi. Jesli jestes
samotnym wilkiem, mozesz bez trudu imitowac postac, ktdrej karte podejrzafes.

Sobowtoérka (z ,,Pelni Ksiezyca”)

oraz postaci z ,,Mrocznego Switu”

Z Sobowtdrka mozecie oczywiscie wcielac sie rowniez
w role z,,Mrocznego Switu”. Obowiazujg przy tym
nastepujace zasady:

1. Wioskowy Gfupek, Pogromca Duchow, Czarownica,
Mtody Jasnowidz i Wartownik Sobowtdrka moze natychmiast
przeprowadzic nocg akcje danej postaci i nie wybudza sie po raz
drugi tej nocy. Uwaga! Pamigtajcie o tym, zeby przygotowac 2 tarcze,
jesli macie w grze zarowno Wartownika, jak i Sobowtarke.
2. Przywodca Stada Wilkow i Wilk Jasnowidz Sobowtorka
natychmiast przeprowadza akcje postaci. Nastepnie przebudza sie
razem z innymi Wilkotakami i dowiaduje sie, kim sa.

3. Wilk Snow Sobowtdrka podnosi kciuk, gdy przebudzaja sie
Wilkotaki lub Kaletnik.

4. Wieszczk Sobowtorka wybudza sie po Wieszczce i dowiaduje sig,
ktorzy gracze zobaczyli juz lub zamienili jednq lub wiecej kart.

5. Odkrywca Sobowtdrka wybudza sie po Odkrywcy i moze
przeprowadzic te samq akcje, co on.
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6. Kustosz Sobowtdrka wybudza sie po Kustoszu i moze
umiescic artefakt na takiej karcie postaci, na ktdrej nie ma jeszcze
ani innego artefaktu, ani tarczy.

7. Przyboczny Gracz, ktory po gtosowaniu ma przed sobgq
Sobowtdrke, swoim gtosem chroni gracza, na ktorego wskazuje.

8. Ksigie Sobowtorka nie umiera, jesli podczas gtosowania
otrzyma najwiekszq liczbe gtosow.

Scenariusze

Gra ,Wilkotaki. Mroczny Swit” oferuje réznorodne mozliwosci ciekawego
taczenia rél. Ponizej znajdziecie wybor weiggajacych scenariuszy gry

o wielu poziomach trudnosci, przygotowanych dla roznej liczby graczy.

Mozecie takze wymysla¢ wiasne scenariusze. Po prostu wybierzcie
03 karty postaci wiecej, niz liczba graczy, i zabawa moze sie zaczynac!

Przebudzenie Mroku (poczqtkujqcy, 3-6 graczy)

3graczy:  Wilkotak, Wilk Jasnowidz, Odkrywca, Czarownica,
Mtody Jasnowidz, Mieszkaniec Wsi

A graczy:  +Wartownik

5graczy: +Wartownik + Mieszkaniec Wsi

6 graczy: +Wartownik + Mieszkaniec Wsi + Wilk Snow

Noc Wilkotakow (Srednio trudny, 5-10 graczy)

Sgraczy:  Mieszkaniec Wsi, Wilk Jasnowidz, Przywddca Stada
Wilkow, Wartownik, Mtody Jasnowidz, Odkrywca,
Czarownica, Wieszczka

6 graczy: +Przyboczny

Tgraczy: +Przyboczny + Pogromca Duchow

8graczy: +Przyboczny + Pogromca Duchéw + Kustosz
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9graczy: +Przyboczny + Pogromca Duchéw + Kustosz + Wilk Snéw
10 graczy: + Przyboczny + Pogromca Duch6w + Kustosz + Wilk Snow
+Ksigze

Groiny Przeciwnik (trudny, 3-4 graczy)

3graczy:  Przywddca Stada Wilkow, Czarownica, Wioskowy Glupek,
Mtody Jasnowidz, Wartownik, Przyboczny

4graczy: +O0dkrywca

Niepewne Sojusze (trudny, 3-7 graczy)
3graczy:  Przywodca Stada Wilkow, Czarownica, Kustosz,
Pogromca Duchow, Odkrywca, Wioskowy Glupek

Agraczy: +Wieszczka
Sgraczy: +Wieszczka + Wartownik
6 graczy: +Wieszczka + Wartownik + Mtody Jasnowidz
Tgraczy: +Wieszczka + Wartownik + Mtody Jasnowidz

+ Wilk Jasnowidz

Anarchia (trudny, 3-10 graczy)

Przetasujcie wszystkie karty postaci, wylosujcie 3 karty oraz dodatkowo
po jednej karcie na gracza. Rozegrajcie partie z tym zestawieniem postaci.
Pamietajcie: w grze moga by¢ maksymalnie 3 Wilkotaki.

Scenariusze z wykorzystaniem gry
»Wilkotaki. Petnia Ksiezyca”

Niebezpieczne Przemiany (trudny, 3-10 graczy)
3graczy:  Przywddca Stada Wilkow, Wilk Jasnowidz, Sobowtdrka,
Protegowany, Zlodziej, Czarownica
4 graczy: +Lunatyk
Sgraczy:  +Lunatyk + Wilkotak
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6graczy: +Lunatyk + Wilkofak + Intrygantka

Tgraczy: +Lunatyk + Wilkotak + Intrygantka + Wieszczka

8graczy: +Lunatyk + Wilkofak + Intrygantka + Wieszczka + Kustosz

9graczy: +Lunatyk + Wilkofak + Intrygantka + Wieszczka + Kustosz
+Pogromca Duchéw

10 graczy: + Lunatyk + Wilkotak + Intrygantka + Wieszczka + Kustosz
+Pogromca Duchéw + Mtody Jasnowidz

Nie ufaj nikomu! (trudny, 3-7 graczy)

3graczy:  Przywddca Stada Wilkow, Wilk Snow, Sobowtdrka,
Kaletnik, Ztodziej, Czarownica

4 graczy: +Lunatyk

Sgraczy:  +Lunatyk + Wilkotak

6 graczy:  +Lunatyk + Wilkofak + Intrygantka

Tgraczy:  +Lunatyk + Wilkotak + Intrygantka + Wieszczka

Medrcy (Srednio trudny, 5-10 graczy)

5graczy:  Wilkotak, Wilk Jasnowidz, Wieszczka, Mfody Jasnowidz
Pogromca Duchow, Lunatyk, Czarownica, Odkrywca

6graczy: +Intrygantka

Tgraczy: +2 Masonow

8graczy: +2Masondw + Intrygantka

9graczy: +2Masonow + Intrygantka + Protegowany

10 graczy: +2 Masonow + Intrygantka + Protegowany + Ztodziej
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