English

410 Players. See the online FAQ to play with more players.

Werewolves are among us... and humans who get bitten three
times turn into wolves themselves!

Humans try to give wounds to the wolves and avoid getting
bitten. Humans win if at least one human survives after three
nights.

Werewolves try to bite the humans. Werewolves win if all
humans are turned into wolves (or dead) after three nights.

Set Up

1. Set Aside Night Cards ;m

Without looking at them, shuffle the Night cards and Final Night
cards separately. Set aside two Night cards and one Final Night
card face-down. (You'll add them to the deck later.) Return the
other Night and Final Night cards to the game box.

2. Remove Extra Cards

If playing with 4-8 players, you won't need all of the cards.
Remove cards as indicated and place them in the game box.

6-8 players - Remove all cards marked [#]
4-5 players - Remove all cards mavkedan.
Also remove all expansion cards for your first few games.

3. Infect Wolf Zero

Shuffle together Bite and Gold cards based on the number of
players. Deal one of these starter cards to each player.

Players |4 |5 |67 |89 |10 Theni
Bites L] 27 | St
Gold 3445667

Players look at their cards. Anyone with a bite is a Wolf Zero
and will play the entire game as a werewolf. Other players are
humans... for now!




4. Deal Starting Hands
Shuffle the rest of the deck and deal 3 more cards to each player.

Any player dealt 3 Wounds immediately shuffles those
wound cards back into the deck and draws 3 new cards.

Any human dealt 3 Bites secretly joins the wolf team
Then players form their starting hands by combining their 3
cards with the Bite or Gold card they received earlier.

5. Prepare the Night Cards

Place the deck of cards face-down on the table. Stick the two
Night cards you set aside earlier into the deck, about 1/3 of the
way and 2/3 of the way down:

-

Place the Final Night card on top of the deck and then flip the
deck over so it's face-up. The top card should now be visible,
and the bottom card should be the Final Night card.

6. The Sniff

If playing with 8 or more players, everyone closes their eyes
after looking at their starting hands. All of the wolves open
their eyes to look at each other, then close them again. Then all
players open their eyes and play begins.

7. Choose Start Player

Deal a home tile to each player, making sure to include the one
with the start player symbol on it (@).

For the first game, the player with that home tile is the start
player. For later games, the player with the most gold tokens is
the start player. (If there's a tie, choose randomly between the
tied players.)

The home tiles are important because they identify who is still
alive, and also provide a location to place face-down cards that
get passed during Night Phase.




Player Turns

Beginning with the start player, players take tums going
clockwise until the third Night Phase (the Final Night) is fully
resolved. To start your turn, pick up the whole (face-up) deck and
read the top card aloud.

If it's a Night card - Follow the instructions (the card effects)
on the card. Then set it aside and proceed to Night Phase.

If it's not a Night card - Give it to another living player. They
add itto their hand. (There's no hand limit.) That player checks
their hand to see if they have died and/or secretly
become a wolf. You can't keep the card for yourself!

To end your turn, pass the whole deck to the next living player.

Night Phase

When a Night or Final Night card is revealed, players may not
speak except to resolve the Night's card effects. Then, living
players choose one card to pass to the player on their
left and one card to pass to the player on their right.
(Players are NOT allowed to randomize which cards they choose
to pass to each side.) Place each card face-down on top of
your (closest living) neighbors’ home tiles. (Skip overany
dead players when passing cards during Night Phase.)

If a player dies during a Night's card effect, or if they are
unable to pass the two cards, they die prior to Night falling
and do not pass cards.

IMPORTANT: If you're a human player, you can't pass , g
Bite cards during Night Phase. @
Only werewolves can “bite” during Night Phase.

After players pass cards, each player shuffles the cards they
received and adds them to their hand. Each player checks

to see if they have died and/or secretly become a wolf.
Then player turns continue as usual.

Becoming a Werewolf

Throughout the game, players will receive cards with bite icons
% and charm icons @ on them. Any time a human player
has three (or more) total bite icons %g (after subtracting charm
icons @ ), that player immediately and secretly turns into a
werewolf and joins the wolf team.

IMPORTANT: Once a player is a wolf, they never go back to
being a human.



Death

Throughout the game, players will receive cards with wound
icons & and salve icons @ on them. Any time a player (eithera
werewolf or a human) has three (or more) total wound icons &
(after subtracting salve icons @ ), they immediately die. (If a
human becomes a werewolf at the same moment that they die,
they die as a werewolf.)

When announcing your death, don‘t reveal which team
you're on. Flip over your home tile to the red ‘| Died' side and
place your cards face-down. Don't give away any secrets!

Dead players can't be targeted by card effects, take turns, or pass
cards at Night, but still win if their team wins!

Ending the Game

The game ends immediately after the third Night Phase is
finished. Don't forget to still pass cards after resolving
the card effects of the Final Night!

The game also immediately ends if there are only two (or fewer)
players left alive.

The Growl

All Wolf Zeroes begin to grow! out loud and shake their arms.
Then other wolves join in. Finally, any humans who are still alive
should stand up and cheer.

If a human player is still alive, the human team wins. Butif all
the living players are growling (and therefore werewolves), then
the wolf team wins!

Gold

Players on the winning team (even dead ones) take one gold
token, plus an additional gold token for each gold icon @ on the
cards in their hand.

Keep track of gold tokens if you play multiple games in a row. At

the end of your game night, the player with the most tokens is
crowned Wolf King or Wolf Queen!
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Card Reference

Bite - Adds a bite icon %, which can turn a human into a wolf. Bites
do NOTinflict wounds. 4 (Humans can't pass bites during Night.)

Charm - Adds a charm icon & , which negates one bite icon.
Wound -Adds awound icon & , which can kill you
Salve - Adds a salve icon @ , which negates one wound icon

Gold - Adds a gold icon @, which earns you gold tokens if your team
wins the game

When an icon negates something, itis only the icon (not the entire
card) that is negated. Other card icons and effects are still active.

FAQ

This game uses the honor system, so don't cheat! You are
allowed to say anything you want about the cards in your hand
but you may NOT show anyone your cards unless a card effect
allows it.
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( Espafiol

10]agadore. Mir s pregunts ecuentes online para ugar con s fgadores.

Hay hombres lobo entre nosotros....jy los humanos que sean
mordidos tres veces también se convierten en hombres lobo!

Los humanos tratan de herir a los hombres lobo y deben evitar ser
mordidos. Ganan si al menos uno de ellos sobrevive durante tres
noches.

Los hombres lobo tratan de morder a los humanos. Ganan si

todos los humanos acaban convertidos en hombres lobo (0 mueren)
tras tres noches.

Preparacién

1. Separar las cartas Night ‘w

Sin mirarlas, baraja las cartas Night y Final Night por separado. Pon
aun lado, boca abajo. dos cartas Night y una carta Final Night. (Las
afiadirds al mazo de cartas més adelante.) Devuelve el resto de cartas
Nighty Final Night a la caja.

2. Retirar las cartas extra

Si juegan de 4 a 8 jugadores, no son necesarias todas las cartas.
Retira las cartas que se indican a continuacion y déjalas en la caja.

6-8 jugadores - Retira todas las cartas marcadas|
4-5 jugadores - Retira todas las cartas marcadas|

Quita todas las cartas de la expansion en tus primeras partidas.

3. Infectar al hombre lobo original

Baraja las cartas Bite y Gold dependiendo del nimero de
jugadores. Reparte una de estas cartas a cada jugador.

Jugadores | 4 | 5 | 6 | 7 | 8| 97| 10" Flolitee
Bites ] 272 s

Gold 3[4f4afs5]6)6]7

Los jugadores miran sus cartas. Cualquiera que tenga una carta

al y jugard toda la partida como
hombre lobo. Los demés son humanos. .. jpor ahora!



4. Repartir las cartas iniciales
Baraja el resto de cartas y reparte 3 cartas ms a cada jugador.

Cualquier jugador que tenga 3 cartas Wound debe barajar esas
cartas con el resto y afiadir a su mano 3 cartas nuevas.

Cualquier humano con 3 cartas Bite pasa a formar parte del
equipo de hombres lobo.

Los jugadores forman su mano inicial con esas 3 cartas y la carta Gold
o Bite que recibieron anteriormente.

5. Preparar las cartas Night

Coloca la baraja de cartas, boca abajo, sobre la mesa. Mete las dos
cartas Night que has separado anteriormente en el mazo de cartas,
aproximadamente a 1/3y 2/3 de la baraja respectivamente:

Coloca la carta Final Night encimay, tras esto, dale la vuelta a la
baraja y coloca las cartas boca arriba. La primera carta deberia
servisible y la ltima deberfa ser la carta Final Night.

6. El olfateo

Si hay 8 0 mas jugadores;, todos deben cerrar los ojos tras mirar
su mano inicial. Los hombres lobo abren los ojos para mirarse unos
aotros y los vuelven a cerrar. Todos los jugadores abren los ojos y
comienza el juego.

7. Elegir el primer jugador

Reparte una ficha hogar a cada jugador, aseguréndote de que entre
ellas se encuentra la ficha con el simbolo de primer jugador ().

Para la primera partida, el jugador con esa ficha hogar serd el primer
jugador. Para las siguientes partidas, el primer jugador serd el que
tenga més token de oro. (Si hay un empate, elige al azar entre esos
jugadores.)

Las fichas hogar son importantes porque se usan para identificar

quién sigue vivo, e indican donde poner las cartas boca abajo que se
intercambian durante a fase nocturna




Turnos

Empezando con el primer jugador, los jugadores juegan por turnos
en el sentido de las agujas del reloj, hasta que la tercera noche (Final
Night) se ha completado. Para empezar tu turno, toma la baraja de
cartas que se encuentra boca arriba y lee en alto la primera carta.

Si es una carta Night - Sigue las instrucciones (efectos) de la carta,
luego coldcala a un lado y comienza la fase nocturna.

Si no es una carta Night - Disela a otro jugador. El jugador debe
afadirla a su mano. (No hay limite de cartas en la mano.) El jugador
debe comprobar si ha muerto o si se ha convertido en un
hombre lobo de forma secreta. jNo puedes quedarte la carta
i mismo!

Para terminar tu turno dale a baraja al siguiente jugador.

Fase nocturna

Cuando se revela una carta Night o Final Night debe cesar cualquier
tipo de conversacion y debe resolverse lo que diga dicha carta.
Después, los jugadores eligen una carta de su mano para
darle al jugador de su izquierda y otra para el jugador de
su derecha. (No esta permitido elegir o repartir las cartas al azar.)
Coloca cada carta, boca abajo, sobre la ficha hogar de cada
uno de tus vecinos.

(Salta a aquellos jugadores que hayan muerto.)

Si un jugador no puede pasar cartas en la fase nocturna, o si
muere debido al efecto de la carta Night, no entrega ninguna carta a
sus vecinos ya que muere antes de que caiga la noche.

IMPORTANTE: Si eres humano, no puedes pasar cartas Bite a tus

vecinos durante la fase nocturna
Sélo los hombres lobo pueden morder @
durante la fase nocturna.

Una vez que todos han pasado sus cartas, cada jugador baraja

las cartas que haya recibido y las afiade a su mano. Todos deben
comprobar si han muerto o si se han convertido en hombre lobo
de forma secreta. Tras esto, los turnos siguen jugandose igual que
antes.

Convertirse en hombre lobo

Alo largo del juego, los jugadores recibiran cartas con simbolos de
mordisco % y simbolos de hechizo @ . Si un humano tiene en total
tres (o mds) iconos de mordisco % (tras quitar el nimero de iconos
de hechizo @ ), ese jugador pasa a ser un hombre lobo de forma
inmediata y en secreto.

IMPORTANTE: Cuando un jugador es hombre lobo, nunca vuelve
aser humano.



Muerte

Alo largo del juego los jugadores recibiran cartas con iconos de
herida & e iconos de balsamo @ . Cuando un jugador (ya sea
humano u hombre lobo) tenga en total tres (o mds) iconos de
herida & (tras quitar el nimero de iconos de balsamo @ ), muere.
inmediatamente. (Si un humano se convierte en hombre lobo a la
vez que muere, muere como hombre lobo.)

Cuando anuncies tu muerte, no digas a qué equipo pertenecias.
Dale la vuelta a tu ficha hogar para mostrar el lado I Died'y coloca
tus cartas boca abajo. jNo desveles ningdin secreto!

Los jugadores muertos no pueden ser atacados por los efectos de
una carta, no tienen turno, ni pasan cartas durante la noche, jpero
pueden ganar i su equipo ganal

Terminar el juego
El juego termina inmediatamente tras la fase nocturna de la carta

Final Night. jNo olvides dar cartas a tus vecinos tras realizar
los efectos de la carta Final Night!

El juego también termina inmediatamente si hay dos jugadores vivos
(0 menos).

El Grufido

Todos los hombres lobo originales comienzan a gruiiir y a agitar
los brazos. Luego se unen los demas hombres lobo. Por (iltimo, todos
los humanos que hayan sobrevivido deben levantarse y aplaudir.

Si un humano sigue vivo, su equipo gana. Pero si todos los jugadores
vivos estan grufiendo (son hombres lobo), ese equipo serd el que
gane.

Gold

Los jugadores del equipo ganador (incluidos los que hayan muerto)
reciben una token de oro, mas una adicional por cada icono de oro &
que tengan en su mano.

Apunta el ntimero de piezas de oro s juegas multiples partidas sequidas.
Alfinal de la noche, el jugador con mas oro serd coronado el Rey Lobo o
la Reina Loba!

CCONSEJO PARA LOS HUMANOS:

isignifica que al menos uno de tus vecinos es un homb:

Ir matarlos con herida:
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Deutsch

Die Werwdlfe sind unter uns ... und Menschen, die dreimal gebissen
werden, werden selbst zum Werwolf!

Die Menschen versuchen, den Werwdlfen Wunden zu geben und
Bisse zu vermeiden. Sie gewinnen, wenn mindestens ein Mensch
alle drei Nachte iberlebt.

Die Werwélfe versuchen, die Menschen zu beiBen. Sie gewinnen,
wenn alle Menschen nach drei Nachten tot, oder selbst Werwdlfe
geworden sind

Spielaufbau

1. Legt die ,Night”-Karten beiseite u’:ﬂ

Mischt verdeckt die ,Night"Karten und die ,Final Night"-Karten
als jeweils eigenen Stapel. Legt zwei ,Night"-Karten und eine
JFinal Night"-Karte verdeckt zur Seite. (Ihr fiigt sie spater dem
Nachziehstapel hinzu.) Legt die iibrigen,Night"- und ,Final Night"-
Karten in die Spielschachtel zuriick.

2. Entfernt zusatzlich folgende Karten

Bei 4-8 Spielern werdet ihr nicht alle Karten brauchen. Legt daher
folgende Karten in die Spielschachtel zuriick.

68 Spieler - Entfernt alle Karten mit dem Symbo

4-5 Spieler - Entfernt alle Karten mit den Symbolen|

Entfernt fiir eure ersten Spiele am besten samtliche Erweiterungskarten

2. Wolf Zero Infizieren

Je nach Spielerzahl mischt i die folgende Anzahl an Gold- und ,BiteKarten
(,Bisse") zusammen. Gebt dann jedem Spieler verdeckt eine dieser Startkarten.

Spieler 4|56 7| 8| 9| 10 DasSschniffeln]

Bitest™ | 1 J007] 27 (2 [ ERIR R
Gold 3[4f4a|5]6)6]7

Jeder Spieler schaut sich nun seine eigene Karte an. Hat er eine Bite™Karte ist
ereinWolf Zero und spieltdas gesamte Spiel iber einen Wenolf. Alle anderen
Mitspieler sind Menschen ... fir den Anfang!




4. Verteilt die Anfangskarten
Mischt den restlichen Stapel und gebtjedem Spieler drei weitere

Jeder Spieler, der 3 ,Wound"-Karten erhalten hat, mischt
diese sofort zuriick in den Stapel und zieht drei neue Karten.

Jeder Mensch, der 3 ,Bite"-Karten erhalten hat, wechselt
damit heimlich ins Team der Wolfe.

Diese 3 Karten und die Bite™- oder Gold-Karte, die ihr zu Beginn
erhalten habt,bilden zusammen eure Handkarten bei Spielbeginn

5. Bereitet die ,Night”-Karten vor

Legt den Stapel mit den restichen Spielkarten verdeckt auf den Tisch, Schiebt
cine  Night"-Karte verdeck etva auf 1/3 Hhe in den Stapel und die zweite
LNight"-Karte auf 2/3 Hohe:

/

\/

Legt die Final Night'-Karte verdeckt oben auf den Stapel und dreht dann
den ganzen Stapel um, so dass die oberste Karte offen vor euch liegt und
sich die ,final Night*-Karte ganz unten im Stapel befindet.

6. Das Schniiffeln

Fallsihr mit 8 oder mehr Spielern spiett, schlieBen alle Spielerdie Augen,
nachdem sie e drei Startkarten erhalten haben. Nun offnen nur die Wolfe
die Augen um sich zu erkennen, und schlieBen sie wieder. Dann konnen alle
Spieler die Augen wieder Gffnen.

7. Wihlt den Startspieler

Gebt jedem Spieler eines der Spieler Plitchen. Achtet darauf,dass eines davon
das Symbol fiir den Startspieler tragt ()

Beim ersten Spiel ist der Spieler mit diesem Spieler-Pléttchen der Startspieler.
Bei spateren Runden ist der Spieler mit den meisten Goldstiicken der
Startspieler. (Falls mehrere Spieler gleich viel Gold haben, wahit einen davon
aufillig als Startspieler aus.)

Die Spieler-Plittchen sind wichtig,weilihr an ihnen sehen kénnt, wer noch am
Leben st AuBerdem dienen sieals Ablageflache fi ie verdeckten Karten, ie
ihr wahrend der Nacht-Phase vertilt



Spielablauf

Beginnend mit dem Startspieler macht jeder Spieler im Uhrzeigersinn seinen
Zug, bis die dritte Nacht (die ,Final Night") abgehandelt wurde. Um euren Zug
2u beginnen, nehmt ihr den ganzen (offen ausliegenden) Kartenstapel in die
Hand und lest die oberste Karte.

Falls es eine ,Night"-Karte ist - Folgt den Anweisungen (Karteneffekt) auf
der Karte. Legt e dann beiseite und macht mit der Nacht-Phase des Spiels
weiter.

Falls es keine ,Night"-Karte ist - Gebt die Karte einem Mitspieler. Dieser
muss sie auf die Hand nehmen. (Es gibt kein Kartenlimit.) Der Spieler
iiberpriift, ob er gestorben, und / oder heimlich ein Werwolf
geworden ist. Ihr diirft die Karte nicht selbst behalten, sondern
milsst sie jemandem geben!

Ihr beendet euren Zug, indem ihr den Kartenstapel an den nchsten Spieler
weiterreicht.

Nacht-Phase

Sobald eine ,Night"-Karte oder eine ,Final Night"Karte aufgedeckt
wird, diirfen die Spieler nicht mehr miteinander sprechen, auBer um
die Anweisungen der ,Night"-Karte auszufiihren. AnschlieBend wahlt
jeder Spieler eine Karte aus seiner Hand aus, die er dem Spieler links
von sich gibt, und eine fiir den Spieler rechts von sich. (Ihr diirft nicht
aufillig irgendeine Karte auswahlen.)

Legt die Karten verdeckt auf die Spieler-Plittchen eurer direkten,
noch lebenden Nachbarn. (Tote Mitspieler iberspringt ihr dabei.)

Falls Spieler nachts keine Karte weitergeben kannen, oder falssie
dutch den Karteneffektder ,Night"-Karte gestorben sind, sterben sic, bevor
die Nacht hereinbricht und geben keine Karten weitr,

ACHTUNG: Solange ihr ein Mensch seid, dirft ihr wahrend
der Nacht-Phase keine Bite" Karen an eure Nachbar weitergeben. 4B
Nur Werwslfe diirfen wahrend der Nacht beiBen!

Nachdem alle Spieler zwei Karten weitergegeben haben, misch jeder die
beiden erhaltenen Karten auf seinem Spieler-Plattchen und nimmt sie auf die
Hand. Jeder Spieler iiberpriift nun, ob er gestorben ist und / oder
heimlich in einen Werwolf verwandelt wurde. Dann beginnt der nachste
Spieler mit seinem normalen Zug.

Verwandlung in einen Werwolf

Das ganze Spiel iber erhalten die Spieler Karten mit einem ,Bite"Symbol

g odereinem , Charm"-Symbol (8 . Sobald ein menschlicher Spieler
ausammengerechnet drei (oder meh) ,ite"Symbole % auf der Hand halt
(nachdem er fir jedes ,Charm"Symbol (g eines abgezogen hat), verwandelt
ersich sofort und im Geheimen in einen Wenwolf und spielt ab jetztim
Team der Wolfe mit

ACHTUNG: Sobal
einem Mensdl

Spieler zu einem Wolfwird, kann e e wiederzu
en.




Tod

Das ganze Spiel iber erhalten die Spieler Karten mit einem ,Wound®-Symbol
b und einem ,Salve"-Symbol @ . Sobald ein Spieler (egal ob Mensch oder
Werwolf) zusammengerechnet drei (oder mehr) Wound*Symbole & auf der
Hand halt (nachdem er firjedes ,Salve"-Symbol @ eines abgezogen hat),
ist er auf der Stelle tot. (Falls ein Mensch gleichzeitig zum Werwolf wird und
stirbt, stirbt er als Werwolf.)

Wenn ihr euren Tod verkiindet, verratet nicht, in welchem Team ihr seid.
Dreht euer Spieler-Plitichen auf die Seite mit | Died" (,Ich bin gestorben”)
und legt die Karten in eurer Hand verdeckt vor euch ab. Gebt niemandem
irgendeinen Hinweis iber euer Team!

Filr tote Spieler gelten keine Karteneffekte mehr, sie knnen keinen weiteren
Zug mehr machen und nachts keine Karten mehr weitergeben, aber ihr konnt
noch immer gewinnen, wenn euer Team gewinnt!

Spielende

Das Spiel endet auf der Stele, sobald die. Final Night"-Phase abgeschlossen
ist. Vergesst nicht, dass ihr auch in der ,Final Night” noch jeder

zwei Karten weitergeben miisst, nachdem ihr den Karteneffekt
abgehandelt habt!

AuBerdem endet das Spiel ebenfals sofort, wenn nur noch zwei (oder weniger)
Spieleram Leben sind.

Das Knurren

Nach Spielende beginnen alle  Wolf Zero-Spieler laut zu knurren und die
Arme zu schiteln. Dann stimmen die anderen Wolfe mit in. SchleSlich
dirfen alle Menschen, die noch am Leben sind, aufstehen und jubeln.

Wenn noch ein pieler am Leben ist, hat das Menschen-Te
gewonnen. Wenn aber alle noch lebenden Spieler knurren (also Werwdlfe
sind) dann gewinnt das WolfTeam!

Gold

Alle Spielerim SiegerTeam (auch die toten) erhalten ein Goldstick sowie ein
ausataliches Goldstack fr jedes Gold-Symbol @, das sie auf der Hand haben

Spieltih mehrere Runden hintereinander, merkt euch, wer wie viele
Goldsticke hat. Am Ende des Abends wird der Spieler mit dem meisten Gold
2um WolfKénig oderzur WolKenigin gekrant!
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__Italiano

440 giocator. Fate riferimenta alla FAQ online per giocare con pil gocatori,
1 lupi mannari sono tra noi... e gli umani che vengono morsi tre volte
si trasformano anch'essi in lupi!

Gli umani tentano di ferire i lupi e devono evitare di essere morsi.
Gli umani vincono se almeno un umano sopravvive per tre notti

I lupi mannari tentano di mordere gli umani. | lupi mannari
vincono se tutti gli umani sono trasformati in lupi (o morti) dopo tre:
notti.

Preparazione

1. Mettete da parte le carte Night

Senza guardarle, mischiate le carte Night e Final Night
separatamente. Mettete da parte due carte Night e una carta Final
Nighta faccia in git (le aggiungerete al mazzo in seguito). Riponete
le altre carte Night e Final Night nella scatola del gioco.

2. Rimuovete le carte extra

Se giocate con 4-8 giocatori, non avrete bisogno di tutte le carte.
Rimuovete le carte come indicato e riponetele nella scatola del gioco.

6-8 giocatori - Rimuovete le carte contrassegnate con [
4-5 giocatori - Rimuovete le carte contrassegnate con {8

Inoltre, per le vostre prime partite, rimuovete tutte le carte
espansione.
3. Infettate il Lupo Zero

Mischiate insieme le carte Bite e Gold in base al numero di
giocatori. Distribuite una di queste carte iniziali ad ogni giocatore.

Giocatori | 4 [ 5 | 6 [ 7 | 8| 9| 10" "Lannusata’

Bites [ K] | 2 J§27| ZBiEsEEE
Gold 3[4|4daf5]6)6]7

I giocatori guardano la propria carta. Tutti quelli con una carta Bite
sono Lupi Zero e giocheranno I'intera partita come lupi mannari. Gli
altri giocatori sono umani.... per ora!




4. Distribuite la mano iniziale

Mischiate il resto del mazzo de distribuite altre 3 carte ad ogni
giocatore.

0Ogni giocatore che riceve 3 carte Wound le rimischia
immediatamente nel mazzo e ne pesca 3 nuove.

0Ogni umano che riceve 3 carte Bite si unisce alla

6. LAnnusata

Se giocate con 8 o piti giocatori, tutti chiudono gli occhi dopo aver
quardato le carte iniziali. | lupi aprono gli occhi per guardarsi 'un
Ialtro, e poi li chiudono. Tutti i giocatori aprono poi gli occhi e il gioco
inizia.

squadra dei lupi

Questi giocatori formano la loro mano iniziale combinando le loro 3
carte con la carta Bite o Gold ricevuta prima.

5. Preparare le carte Night

Piazzate il mazzo di carte a faccia in git sul tavolo. Infilate nel mazzo
le due carte Night che avete messo da parte, a circaa 1/3 e 2/3 della
sua altezza:

Piazzate la carta Final Night in cima al mazzo e poi giratelo cosi che

siaa faccia in su. La carta in cima dovrebbe ora essere visibile, e la
carta in fondo dovrebbe essere la carta Final Night.

7. Scegliere il
Distribuite una plancia base ad ogni giocatore, assicurandos di
includere quella col simbolo giocatore iniziale ().

g iniziale

Per la prima partita, il giocatore con quella plancia base & il giocatore
iniziale. Per le partite successive, il giocatore con pil gettoni Oro &

il giocatore iniziale (in caso di pareggio, tirate a sorte tra i giocatori
coinvolti.)

Le plance base sono importanti perché identificano chi & ancora vivo,
e, inoltre, & dove vanno piazzate a faccia in gil le carte che vengono
passate durante la fase Notte.



Turni dei giocatori

Cominciando dal giocatore iniziale, i giocatori giocano a turno uno
alla volta in senso orario finché la terza carta Night (la carta Final
Night) & completamente risolta. Per iniziare il turno, prendete l'intero
mazzo (a faccia in su) e leggete la carta in cima.

Se & una carta Night - Seguite le istruzioni (effetti della carta), poi
mettetela da parte e procedete con la Fase Notte.

Se non & una carta Night - Datela ad un altro giocatore. La
aggiungera alla propria mano (non c limite alla propria mano).
Quel giocatore controlla la sua mano per vedere se & morto e/o &
segretamente diventato un lupo. Non puoi tenerti la carta!

Per concludere il turno, passate I'intero mazzo al prossimo giocatore.

Fase Notte

Quando viene rivelata una carta Night or Final Night, qualsiasi
conversazione deve cessare, se non necessaria a risolvere gli effetti
della carta. Poi i giocatori scelgono una carta da passare al
giocatore alla propria sinistra e una carta da passare al
giocatore alla propria destra (ai giocatori NON & permesso
scegliere casualmente quale carta passare ad ogni lato.) Piazzate
ogni carta a faccia in giu sulla plancia base del vostro vi
pils prossimo ancora in vita (saltando i giocatori morti).

Se un giocatore non & in grado di passare carte durante la
Notte, o se & morto a causa degli effetti della carta Notte, muore
prima che cada la notte, e non passa carte.

IMPORTANTE: Se sei un giocatore umano, non puoi passare carte

Bite ai tuoi vicini durante la Fase Notte

Solo i lupi mannari possono “mordere” @
durante la Fase Notte.

Dopo che tutti hanno passato le carte, ogni giocatore mischia le carte
ricevute e le aggiunge alla propria mano. Ogni giocatore controlla
se & morto e/o segretamente diventato un lupo. | turi dei
giocatori continuano poi come al solito.

Diventare un Lupo Mannaro

Nel corso del gioco, i giocatori riceveranno carte con icone Morso %
eAmuleto & . In qualsiasi momento un giocatore abbia tre (o pit))
icone Morso % totali (dopo aver sottratto le icone Amuleto @& ),
quel giocatore immediatamente e segretamente si trasforma in
lupo mannaro e si unisce alla squadra dei lupi.

IMPORTANTE: Una volta che un giocatore diventa un lupo, non
torna mai piu umano.



Morte

Nel corso del gioco, i giocatori riceveranno carte con icone Ferita &
eicone Unguento @ . In qualsiasi momento un giocatore (sia lupo
mannaro che umano) abbia tre (o piu) icone Ferita & totali (dopo
aver sottratto le icone Unguento @ ), muore immediatamente.
(Se un umano diventa lupo nello stesso momento in cui muore,
muore come lupo mannaro.)

Quando annunciate la vostra morte, non rivelate a quale squadra
appartenete. Voltate la vostra plancia base dal lato “Sono Morto’, e
piazzate le vostre carte a faccia in giti. Non rivelate alcun segreto!

I giocatori morti non possono essere presi di mira dagli effetti delle
carte, effettuare turni o passare carte durante la Notte, ma possono.
comunque vincere se la loro squadra vince!

Fine del gioco

Il gioco finisce immediatamente dopo che la fase Notte della carta
final Night e risolta. Non dimenticate di passare comunque le carte
dopo aver risolto gl effetti della carta Final Night!

Il gioco finisce immediatamente anche se rimangono solo due (o
meno) giocatori in vita.

Il Ringhio

Tutti | Lupi Zero cominciano a ringhiare e scuotere le braccia. Quindi
gli altri lupi si uniscono a loro. Alla fine ogni umano rimasto in vita
dovrebbe alzarsi e celebrare.

Se rimane in vita un giocatore umano, la squadra degli umani vince.
Ma se tutti i giocatori viventi stanno ringhiando (e sono quindi lupi
mannari), allora vince la squadra dei lupi!

Oro

I giocatori della squadra vincente (anche i morti) ricevono un gettone.
Oro, piti un gettone addizionale per ogni icona Oro @ nelle carte in
loro mano.

Tenete il conto dei gettoni Oro se giocate piti partite di fila. Alla

fine della serata, il giocatore con pili gettoni & incoronato Re lupo o
Regina Lupa!

CONSIGLIO PER GLI UMAN
vuol dire che almeno uno de
derli con carte

CONSIGLIO PER I LUI
gnifica attirare

e spietati in que:

ostri vicini anche nella
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3. Deal Starting Hands (3 Additional Cards)
4. Prepare Night Cards E Qj
* 5. “The Sniff” (If 8+ Players)




Joueurs Age Durée

i () O

4al0 10+ 10 - 20min

’ Fan}'g; Made |

Les loups-garous sont parmi nous....et les humains mordus a trois reprises deviennent des loups-
garous a leur tour !

Les humains essaient d'infliger des blessures aux loups et d'éviter d'étre mordus. Ills gagnent si au
moins I'un d’eux survit durant 3 nuits.

Les loups essaient de mordre les humains. Les loups gagnent si tous les humains sont transformés
en loup ou morts au bout de 3 nuits.

Contenu de la boite

20 Cartes Morsure [Bite] 8 Cartes Nuit [Night]

5 Cartes Charme [Charm] 8 Cartes Nuit Finale [Final Night]
16 Cartes Blessure [Wound] 10 Cartes Maison [Home]

5 Cartes Baume [Salve] 15 Tuiles Maison [Home]

10 Cartes Or [Gold] 24 jetons Or (18 x 1 /6 x 3)

Mise en place
1. Sélection des cartes Nuit

Prenez les cartes Nuit et Nuit Finale, faites-en deux paquets et
mélangez chaque paquet sans regarder les faces visibles des cartes.
Piochez 2 cartes Nuit et 1 carte Nuit Finale que vous mettez de coté
(elles seront ajoutées ultérieurement a la pioche).

Remettez le reste des cartes Nuit et Nuit Finale dans la boite.

2. Exclusion des cartes excédentaires

Dans une partie a moins de 9 joueurs, certaines cartes sont superflues :

4 a 5 joueurs : remettez dans la boite les cartes marquées d'un & etd'un ‘

6 a 8 joueurs : remettez dans la boite les cartes marquées d'un ‘
Conseil : pour vos premieres parties, excluez également les cartes des extensions.

3. Infection du Loup Zéro

En fonction du nombre de joueurs, prenez le nombre de cartes Morsure et Or adéquat (cfr. Tableau
ci-dessous), mélangez-les et distribuez une carte face cachée a chaque joueur.


joey



Nombre de joueurs 4 5 6 7 8 9 10
Morsure @ 1 1 2 2 2 3 3
or @ 3 4 4 5 6 6 7

Les joueurs regardent secretement leur carte. Tout joueur avec une Morsure est un Loup Zéro et
restera un Loup toute la partie. Les autres joueurs sont des humains...pour l'instant !

4. Distribution de la main de départ
Mélangez le reste de la pioche et distribuez 3 cartes a chaque joueur.

Tout joueur recevant 3 Blessures: remet immédiatement ces 3 cartes dans la pioche, mélange les
cartes et reprend 3 nouvelles cartes.

Tout joueur recevant 3 Morsures: rejoint secretement I'équipe des Loups.

5. Préparation des cartes Nuit

Placez la pioche de cartes sur la table, faces cachées.
Prenez les 2 cartes Nuit sélectionnées a I'étape 1 et insérez-les
comme suit en descendant vers le bas de la pioche :
- placez une premiére carte Nuit a environ 1/3 du paquet
- placez la seconde a environ 2/3 du paquet.

Ensuite, placez la carte Nuit Finale sélectionnée a I'étape 1 au-
dessus du paquet.

Enfin, retournez la pioche de sorte que les faces soient visibles et que la derniére carte soit donc la
carte Nuit Finale.

6. Le Flair [The Sniff]

Lors d’une partie a 8 joueurs ou plus, une fois la main de départ examinée par les joueurs, tout le
monde ferme les yeux. Les loups ouvrent leurs yeux pour s’identifier et les ferment a nouveau. Alors,
tous les joueurs ouvrent les yeux et la partie commence.



7. Choix du premier joueur

Distribuez une tuile/carte Maison a chaque joueur, en vous assurant que l'une d’elles posseédent le
symbole « premier joueur » 0.

Pour la premiere partie, c’est le joueur avec la tuile « premier joueur » qui commence. Pour les
parties suivantes, c’est le joueur avec le plus de jetons Or.

NB: en cas d’égalité, on choisit au hasard...on
peut aussi choisir le joueur le plus velu ou avec les
plus grandes canines...

Les tuiles/cartes Maison sont importantes car
elles permettent d’identifier qui est toujours en
vie et fournissent également un emplacement
pour déposer face cachée les cartes échangées
durant la phase de nuit.

Le tour de jeu

En commencgant par le premier joueur, jouez les uns apres les autres dans le sens horaire jusqu’a ce
que la troisieme nuit (Nuit Finale) soit entierement résolue.

Pour démarrer votre tour, prenez I'entiereté de la pioche dont la premiére carte doit étre face visible
(pour tous les joueurs) et lisez-la a haute voix.

Si c’est une carte Nuit : suivez les instructions [Card Effects] puis défaussez-la et passez a la phase
Nuit.

Si ce n’est pas une carte Nuit : Donnez-la a un autre joueur encore en vie. Il I'ajoute a sa main (*) et
vérifie s’il est mort et/ou devenu secretement un Loup.

Il est interdit de garder la carte pour soi-méme !
Enfin, passez la pioche compléte au joueur suivant (prochain joueur encore en vie).
(*) il n’y pas de limite au nombre de cartes de la main.

Phase de Nuit

Lorsqu’une carte Nuit ou Nuit Finale est révélée, les joueurs ne peuvent plus parler excepté pour
résoudre les effets de la carte.

Les joueurs encore en vie choisissent une carte de leur main pour la donner au premier joueur en
vie a leur gauche et une autre carte pour le premier joueur en vie a leur droite. On passe donc « au-
dessus » des joueurs morts et la carte transmise doit étre posée face cachée sur la tuile Maison de
chacun des voisins.

Le choix des cartes ne peut étre fait au hasard !



Les cartes ainsi transmises restent faces cachées jusqu’a ce que chaque joueur ait distribué ses 2
cartes !

Tout joueur mort durant la résolution des effets d’une carte Nuit OU incapable de distribuer 2 cartes
MEURT AVANT la tombée de la Nuit et ne distribue donc pas de carte.

IMPORTANT : les joueurs Humains ne peuvent PAS donner de carte Morsure \
durant la phase de Nuit.
SEULS LES LOUPS PEUVENT « MORDRE » DURANT LA PHASE DE NUIT.

Une fois que tous les joueurs encore en vie ont distribué les 2 cartes a leurs voisins, chaque joueur
ramasse les 2 cartes recues SANS les regarder, les mélange et les ajoute a sa main.

Enfin, chaque joueur vérifie s’il est mort et/ou devenu un loup puis le Tour de jeu reprend
normalement.

Devenir un Loup-garou

Durant la partie, les joueurs vont recevoir des cartes Morsure g et des cartes Charme @

Une carte Charme @ annule |'effet d’une carte Morsure @
Dés l'instant ou le total des cartes Morsure auquel on soustrait le total des cartes Charme atteint 3,
le joueur devient secretement un loup-garou. Il rejoint donc I'équipe des Loups.

Important : la transformation est IRREVERSIBLE.
Une fois devenu un loup, il est impossible de redevenir humain !

Mort

Durant la partie, les joueurs vont recevoir des cartes Blessure b et des cartes Baume @
Une carte Baume @ annule 'effet d’une carte Blessure m

Dés l'instant ou le total des cartes Blessure ,&auquel on soustrait le total des cartes Baume @
atteint 3, le joueur (Loup ou Humain) meurt immédiatement.

Attention, si un joueur devient Loup au moment de mourir (il a recu une carte Blessure ET une
carte Morsure), il meurt en tant que Loup !

Vous devez annoncer votre mort MAIS pas de quelle équipe vous faites partie !
Retournez votre tuile Maison et posez-y les cartes de votre main faces cachées.
Ne révélez AUCUN secret !

Les joueurs morts ne peuvent étre la cible des effets des cartes, participer aux tours ou distribuer
des cartes lors des phases de Nuit MAIS ils gagnent si leur équipe gagne !



Fin de |la partie
La partie se termine immédiatement lorsque la troisieme phase de Nuit est résolue.
N’oubliez pas de distribuer 2 cartes une derniére fois apres I'application des effets de la carte Nuit

Finale |

La partie se termine immédiatement dans le cas ou il ne reste plus que 2 joueurs (ou moins) en vie.

Le Grognement [The Growl]

Tous les loups Zéro commencent a grogner bruyamment et a agiter leurs bras. Puis, les autres Loups
les rejoignent.

Enfin, tout humain encore en vie doit se lever et parader car il a fait gagner I'’équipe des humains !
Mais si tous les joueurs vivant grognent (ils sont donc des loups), c’est I’équipe des loups qui gagne!
L'or

Les joueurs de I'équipe gagnante (méme les morts) gagnent un jeton Or auquel ils ajoutent autant

de jetons Or que d’icéne Or ‘@»’) présentes sur les cartes de leur main.

Astuce pour les humains : Si vous recevez une carte Morsure durant une phase Nuit c’est qu’au
moins un de vos voisins est un Loup. Essayez de les tuer avec des cartes Blessure.

Astuce pour les Loups : Vous devez étre impitoyable dans ce jeu méme si cela implique d’amener

la suspicion sur vous ! Mordez vos voisins méme la premiére nuit et utilisez les actions disponibles
en journée pour blesser les humains.

Les cartes

Références

Morsure [BITE] : ajoute une icone g pouvant transformer un humain en loup. Les morsures

n’infligent PAS de blessures. 0 les humains ne peuvent pas distribuer de Morsure durant la Nuit.

Charme [CHARM] : ajoute une icone @ qui annule une icone ¥
Blessure [WOUND] : ajoute une icone b qui peut vous tuer.
Baume [SALVE] : ajoute une icone @ qui annule une icone &

Or [GOLD] : ajoute une icone ‘@9 qui vous rapporte des jetons Or si votre équipe gagne.

Attention : lorsqu’une icone annule quelque chose, il s’agit uniquement d’un aspect spécifique
d’une carte et pas de la carte entiére, les autres icones et/ou effets de la carte sont toujours actifs !



Effets des cartes Nuit

Blood hound [Chien sanguinaire] : Désignez un autre joueur en vie et regardez sa main (interdiction
de parler avant la fin de la nuit). Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

Caged [En cage] : Désignez n’importe quel joueur en vie (cela peut étre vous), ce joueur ne participe
pas a la Nuit (comme un Mort). Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

Hypnosis [Hypnose]: Annoncez un type de carte excepté I'Or puis désignez 2 joueurs en vie. lls
doivent déclarer sincerement combien de cartes de ce type ils ont en main. Ensuite, défaussez cette
carte et la nuit tombe.

Insomnia [Insomnie]: Désignez n‘importe quel joueur en vie (cela peut étre vous). Ensuite,
défaussez cette carte et la nuit tombe. Durant cette nuit, le joueur désigné ne doit pas mélanger les
2 cartes qu’on lui donne. Il saura donc exactement de qui proviennent les cartes.

Seance [Spiritisme] : Placez cette carte face visible devant n’importe quel joueur. S’il est déja mort
(ou alors au moment ou il meurt), il doit annoncer publiquement de quelle équipe il fait partie. La
nuit tombe.

Silver Bullet [Balle en argent] : Désignez n’importe quel joueur en vie (cela peut étre vous) et placez
cette carte face visible devant lui. Si c’est un humain, cette carte ajoute une Blessure si c’est un loup,
elle ajoute 2 Blessures ! Puis, la nuit tombe.

The gift [Le cadeau] : Désignez 2 joueurs en vie ayant au moins 5 cartes en main. Chacun dépose
face cachée I'une de ses cartes (méme une Morsure) sur la Maison de |'autre joueur. lls ne peuvent
pas la regarder, ils la mélangeront avec les cartes présentes sur la Maison a la fin de la Nuit. Ensuite,
défaussez cette carte et la nuit tombe.

Thruth serum [Serum de vérité]: Désignez un autre joueur en vie. S'il s’agit d’'un loup-garou, il doit
vous montrer secrétement une carte Morsure. S'il s’agit d’'un humain (ou d’un loup-garou qui n’a
plus de carte Morsure), il doit montrer une autre carte (interdiction de parler avant la fin de la nuit).
Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

Effets des cartes Nuit Finale

All Hallow’s eve [La Toussaint] : Désignez un joueur Mort (s’il y en a). Il donne a ses 2 plus proches
voisins en vie une carte de son choix comme lors d’une phase de nuit normale. Ensuite, défaussez
cette carte et la nuit tombe.

The Accused [L’accusé] : Chacun leur tour en commencgant par votre gauche, les joueurs en vie
désignent un joueur qu’ils veulent voir mort. Il est interdit de changer son vote. Le joueur avec le
plus de votes est tué. C'est vous qui avez le dernier vote (et le choix en cas d’égalité). Ensuite,
défaussez cette carte et la nuit tombe.

The Purge [La Purge] : Comptez jusqu’a 3. A 3, tous les joueurs en vie désignent un joueur qu’il
veulent voir mort. Le joueur avec le plus de votes est tué. C’est vous qui avez le dernier vote (et le
choix en cas d’égalité). Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.



The sleepwalkers [Les somnambules] : désignez 2 joueurs en vie. lls échangent leur place en
emportant avec eux leur main et jetons mais laisse toute carte déja posée face visible sur la table.
Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

The Tempest [La tempéte] : Tous les joueurs en vie posent une carte de leur main face cachée au
centre de la table pour former une pile. Ramassez la pile, mélangez les cartes et distribuez-en une a
chaque joueur. Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

The Trusted [Digne de confiance]: Chacun leur tour en commencant par votre gauche, les joueurs
en vie désignent un joueur en qui ils ont confiance et qu’ils veulent sauver (cela peut étre eux-
mémes). |l est interdit de changer son vote. Le joueur avec le plus de votes décide quel joueur meurt.
C’est vous qui avez le dernier vote (et le choix en cas d’égalité). Ensuite, défaussez cette carte et la
nuit tombe.

The Unsaved [L’abandonné] : tous les joueurs en vie lévent une main en I'air. En premier, vous (le
joueur actif) baissez votre main et désignez un joueur que vous voulez sauvez. Ensuite, ce joueur
baisse a son tour sa main et désigne un joueur a sauver parmi ceux qui ont la main levée et ainsi de
suite. Le dernier joueur ayant une main levée meurt. Ensuite, défaussez cette carte et la nuit tombe.

The Unwanted [L’indésirable]: Comptez jusqu’a 3. A 3, tous les joueurs en vie désignent le joueur a
leur gauche ou leur droite. Les joueurs pointés a la fois par leurs plus proches voisins en vie de
gauche et droite sont les indésirables et ils meurent. S’il y a plus de 2 Indésirables, ils effectuent un
second tour entre eux jusqu’a ce qu’il ne reste plus que 1 ou 2 indésirables qui meurent. Ensuite,
défaussez cette carte et la nuit tombe.

Foire Aux Questions

Et si quelqu’un triche ?
Le jeu est basé sur la confiance. Evitez de jouer avec des personnes qui en sont incapables...

Puis-je montrer mes cartes a quelqu’un ?
NON, vous étes autorisés a dire ce que vous voulez sur vos cartes mais pas a les montrer a moins
gue I'effet d’'une carte ne vous y contraigne.

Conversion en Loup

Si le dernier humain est converti en Loup-garou a la fin du jeu, il gagne ?

Si le dernier humain encore en vie est converti lors de la Nuit Finale, il gagne avec les Loups. Cela
peut paraitre anodin (gagner en tant qu’Humain ou Loup) pour ce joueur mais cela désigne
également le groupe de joueurs qui recevra de I’Or pour ce round. Et dans une partie en plusieurs
rounds, c’est le joueur le plus riche qui I’'emporte !

Phase de Nuit

N’est-il pas plus malin de mélanger les 2 cartes regues durant la nuit avec I’entiereté de ma main
plutot que simplement entre elles ?

Vous pouvez le faire tant que vous vous rappelez du contenu de votre main. Les tests ont montré
gue la plupart des joueurs ne se souviennent pas de I’entiéreté de leur main ce qui signifie qu’ils ne
remarqueront pas quand ils se font mordre ou blesser. Gardez a I'esprit que certaines cartes Nuit



requiérent que vous soyez attentif aux cartes recues de vos voisins...

Peut-on parler durant la phase de Nuit ?

Lorsqu’une carte Nuit est révélée, toute discussion doit cesser mise a part le joueur actif qui doit lire
et faire appliquer les effets de la carte (on peut I'appeler le veilleur de nuit :-).

Hors de la phase de Nuit, vous pouvez discuter de ce que vous avez distribué la nuit précédente
mais vous ne pouvez pas attendre la révélation d’une carte Nuit et dire a un autre joueur ce que
vous allez distribuer !

Que fait-on, si durant la phase de nuit, un humain distribue accidentellement une carte Morsure ?
Si le joueur s’en rend compte, il doit annoncer son erreur publiquement et il meurt (de honte)

instantanément (pour ce round). Il meurt en tant qu’humain méme s’il aurait d( étre transformé en
loup cette nuit.

VARIANTE / Jouer a plus de 10 joueurs

Vous pouvez jouer a GROWL jusqu’a 15 personnes mais il s’agit d’'une régle officieuse et il vous faut
un jeu supplémentaire pour compléter la pioche :

- A partir de 11 joueurs, pour chaque joueur supplémentaire, ajoutez 3 cartes Blessure ainsi
que 3 cartes Morsure.

- A partir de 12 joueurs, il y aura 4 Loups Zéro (distribution de 4 cartes Morsure lors de la
phase d’infection des Loups Zéro)

Extension du tableau de distribution pour la phase d’infection :

Nombre de joueurs 4 5 6 7 8 9 10 11 12 | 13 | 14 | 15
Morsure ® 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Or @ 3 4 4 5 6 6 7 8 8 9 10 | 11
Waben+ 3 [ 6. 4@ 12| 15

Nous rappelons que cette variante n’a pas été testée aussi profondément que le jeu d’origine et est
donc sujette a de futures évolutions en fonction des retours des joueurs.

La version la plus récente de la FAQ est disponible en ligne : JoeyVigour.com/GrowlFAQ



Désignez 2 joueurs en vie ayant au moins 5
cartes en main. Chacun dépose face
cachée l'une de ses cartes (méme une
Morsure) sur la Maison de ’autre joueur.
Ils ne peuvent pas la regarder, ils la
mélangeront avec les cartes présentes sur
la Maison a la fin de la Nuit. Ensuite,

Target any 2 living players who each have
5+ cards. They both send any card (even a
Bite) from their hand face-down to each
other's home tile. (Don't look at the cards;
mix them in with the cards passed at Night.)

The Gift défaussez cette carte et la nuit tombe. Then discard this, and Night falls.

Désignez un autre joueur en vie. S’il s’agit

d’un loup-garou, il doit vous montrer

secretement une carte Morsure. S’il s’agit | Target another living player. If they're a

d’un humain (ou d’un loup-garou qui n’a werewolf, they must privately show you a

plus de carte Morsure), il doit montrer une | Bite card. If they’re a human (or if a wolf

autre carte (interdiction de parler avant la | without a Bite), they must show you a
Truth fin de la nuit). Ensuite, défaussez cette different card. (No talking until Night is over!)
Serum carte et la nuit tombe. Then discard this, and Night falls.

Désignez n’importe quel joueur en vie

(cela peut étre vous), ce joueur ne

participe pas a la Nuit (comme un Mort). Target any living player (including yourself).

Ensuite, défaussez cette carte et la nuit That player sits out this Night (as if dead).
Caged tombe. Then discard this, and Night falls.

Désignez un autre joueur en vie et

regardez sa main (interdiction de parler | Target another living player and look at their
Blood avant la fin de la nuit). Ensuite, défaussez | hand. (No talking until Night is over!) Then
Hound cette carte et la nuit tombe. discard this, and Night falls.

Désignez n’importe quel joueur en vie

(cela peut étre vous). Ensuite, défaussez Target any living player (including yourself).

cette carte et la nuit tombe. Durant cette | Then discard this, and Night falls. During

nuit, le joueur désigné ne doit pas this Night, the elected player will NOT

mélanger les 2 cartes qu’on lui donne. Il shuffle the cards that are passed to them,

saura donc exactement de qui proviennent | and will thus know which neighbor sent
Insomnia | les cartes. which card.

Désignez n’importe quel joueur en vie

(cela peut étre vous) et placez cette carte | Target any living player (including yourself)

face visible devant lui. 5i c’est un humain, | and place this face-up in front of them. If

cette carte ajoute une Blessure si c’est un | they're a human, this adds [Wound]. If
Silver loup, elle ajoute 2 Blessures ! Puis, la nuit | they're a werewolf, this adds [WOUND]
Bullet tombe. [WOUND]. Then Night falls.

Placez cette carte face visible devant Place this face-up in front of any player. If

n’importe quel joueur. S’il est déja mort | they are already dead (or instead at the

(ou alors au moment ou il meurt), il doit moment when they die), they must publicly

annoncer publiquement de quelle équipe il | admit which team they were on when they
Séance fait partie. La nuit tombe. died. Night falls.




Annoncez un type de carte excepté I’Or
puis désignez 2 joueurs en vie. Ils doivent
déclarer sincérement combien de cartes
de ce type ils ont en main. Ensuite,

Name any card (other than "Gold"). Target
any 2 living players and they must truthfully
state exactly how many copies of that card
they have in their hand. Then discard this,

Hypnosis | défaussez cette carte et la nuit tombe. and Night falls.

Comptez jusqu’a 3. A 3, tous les joueurs

en vie désignent le joueur a leur gauche ou | On the count of 3, all living players will point

leur droite. Les joueurs pointés a la fois to their left or right. Players who had both

par leurs plus proches voisins en vie de living neighbors pointing in their direction are

gauche et droite sont les indésirables et ils | the Unwanted, and they die. (If there are

meurent. S’il y a plus de 2 Indésirables, ils | more than 2 Unwanted, they alone

effectuent un second tour entre eux participate in a second round, until there are

jusqu’a ce qu’il ne reste plus que 1 ou 2 only 1 or 2 Unwanted remaining, and they
The indésirables qui meurent. Ensuite, die.) Then discard this, and Final Night falls.
Unwanted | défaussez cette carte et la nuit tombe. 3...2...1... POINT!

Tous les joueurs en vie posent une carte de

leur main face cachée au centre de la All living players put any card face-down in a

table pour former une pile. Ramassez la pile in the middle of the table. Pick up the

pile, mélangez les cartes et distribuez-en | pile, shuffle it, and deal one to each player’s
The une a chaque joueur. Ensuite, défaussez hand. Then discard this, and Final Night
Tempest | cette carte et la nuit tombe. falls.

Chacun leur tour en commencant par votre

gauche, les joueurs en vie désignent un

joueur qu’ils veulent voir mort. Il est One at a time starting to your left, each living

interdit de changer son vote. Le joueur player points at someone they want dead

avec le plus de votes est tué. C’est vous (they can't change their vote). The player

qui avez le dernier vote (et le choix en cas | with the most votes is killed. (You have the
The d’égalite). Ensuite, défaussez cette carte | last vote, and break ties.) Then discard this,
Accused | et la nuit tombe. and Final Night falls.

Désignez 2 joueurs en vie. Ils échangent Select any 2 living players, and they swap

leur place en emportant avec eux leur seats. (They carry with them their hand of
The main et jetons mais laisse toute carte déja | cards and gold tokens, but leave any face-
Sleepwal | posée face visible sur la table. Ensuite, up cards on the table.) Then discard this,
kers défaussez cette carte et la nuit tombe. and Final Night falls.

tous les joueurs en vie lévent une main en

’air. En premier, vous (le joueur actif)

baissez votre main et désignez un joueur | All living players raise a hand in the air. First,

que vous voulez sauvez. Ensuite, ce joueur | you (the active player) lower your hand and

baisse a son tour sa main et désigne un point at a player you want to save. That

joueur a sauver parmi ceux qui ont la main | player lowers their hand and points at a

levée et ainsi de suite. Le dernier joueur player with their hand still raised, etc. The
The ayant une main levée meurt. Ensuite, final unsaved player dies. Then discard this,
Unsaved | défaussez cette carte et la nuit tombe. and Final Night falls.




Désignez un joueur Mort (s’il y en a). Il
donne a ses 2 plus proches voisins en vie

Target a dead player (if any). They pass any

All une carte de son choix comme lors d’une | card left and any card right, into the hands of
Hallows | phase de nuit normale. Ensuite, défaussez | each of their (closest living) neighbors. Then
Eve cette carte et la nuit tombe. discard this, and Final Night falls.

Chacun leur tour en commencant par votre

gauche, les joueurs en vie désignent un

joueur en qui ils ont confiance et qu’ils

veulent sauver (cela peut étre eux- One at a time starting to your left, each

mémes). Il est interdit de changer son living player points at someone trusted (it

vote. Le joueur avec le plus de votes can be yourself) they want to save (they

décide quel joueur meurt. C’est vous qui can't change their vote). The player with the

avez le dernier vote (et le choix en cas most votes decides which player dies. (You
The d’égalité). Ensuite, défaussez cette carte | have the last vote, and break ties.) Then
Trusted et la nuit tombe. discard this, and Final Night falls.

Comptez jusqu’a 3. A 3, tous les joueurs On the count of 3 — all living players will

en vie désignent un joueur qu’il veulent point at someone they want to die. The

voir mort. Le joueur avec le plus de votes | player with the majority of votes dies (you

est tué. C’est vous qui avez le dernier vote | break any ties). Then discard this, and Final
The (et le choix en cas d’égalité). Ensuite, Night falls.

Purge

défaussez cette carte et la nuit tombe.

3...2...1... POINT!




