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Wyobrazcie sobie gpuszczong kraing
preepetniong chaosem i mrokiem,
ktérq zamieszkujq jedynie najpoteiniejsze
i zle do szpiku koici czarne charaktery. ..
W tym wlasnie miejscu znalazly si¢ totry z bajek
Disneya i ich paplecznicy, do kovica nie wiedzqc,
Jak to sig stato. .. Maze to efekt uboczny rzuconej
Hlatwy? Kazde z nich bnuto intrygi i spiski w swoich
iwiatach, gdy nagle za sprawq jakieji magicznej
macy zostali przeniesieni do tej nieznanej krainy.
W dbliczu tego niecodziennego spotkania postanowili
urzqdzié zlot szubrawcéw, na kérym ustanowili. ..
Zgromadzenie Niegodziwciw!



Rozpoczyna si¢ prawdziwa bitwa parszywedw, ktérzy
walczq o przejecie kontroli nad nowym swiatem.
Czy zwycigiq intryganci, kérzy majq cichq
nadzieje na wyeliminowanie siewcéw chaosu
i zdobycie praywidztwa?

A maze to siewcy chaosu pozostang u wladzy?
Czas najwyzszy rozstrzygnaé, Ftéry z dimejowskich
totréw podporzqdiuje sobie pozostatych!
Nalezy pamigtaé o jednym: czy w iwiecie,

w térym wszyicy sq 2li, moina komukolwick zaufaé?



CEL GRY

Siewcy chaosu: ujawni¢ i wyeliminowac wszystkich intrygantéw.
Intryganci: nie ujawni¢ swojej tozsamosci i wyeliminowac
wszystkich siewcéw chaosu.

ELEMENTY

« 18 kart postaci « 7 kart specjalnych
"M Z bajek Disneya (1 korona,
(9 kart totrow 5 szpondw,
i 9 kart poplecznikdw) 1lina)

« 12 kart sojuszu - instrukcja
(9 kart siewcéw chaosu - wprowadzenie
i 3 karty intrygantow) « 2 karty pomocy




POSTACIE

Gracze wcielaja sie w postacie fotréw z bajek Disneya albo w ich
poplecznikéw.

Ponadto otrzymuja po 1 zakrytej losowej karcie sojuszu, ktéra
wskazuje, do ktdrej grupy nalezy dany gracz — siewcéw chaosu
albo intrygantéw.

KARTY SOJUSZU

Intryganci

W nocy intryganci wybieraja gracza z grupy siewcéw
chaosu, ktéry zostanie wyeliminowany z gry.

W ciagu dnia staraja sie ukry¢ swoja tozsamos¢,
aby uniknac odwetu ze strony Zgromadzenia
Niegodziwcéw. W zaleznosci od liczby graczy

w rozgrywce bierze udziat od 1 do 3 intrygantéw.

Siewcy chaosu

W ciagu dnia siewcy chaosu prébuja ustali¢
tozsamos¢ intrygantéw, aby wyeliminowac ich
ze Zgromadzenia Niegodziwcéw.




OPIS KART POSTACI

Jesli zasada dotyczaca konkretnej postaci stoi w sprzecznosci

z zasadg 0g6lna, pierwszeristwo ma zasada dotyczaca postaci.
Zasady dotyczace poplecznikow

Poplecznicy, ktérzy gtosuja na przypisanych im totréw, duzo
ryzykuja. Jesli poplecznik zagtosuje na przypisanego do siebie
fotra, a ten zostanie wyeliminowany z gry i nalezy do druzyny
siewc6éw chaosu, poplecznik takze zostaje wyeliminowany z gry!

Z wyjatkiem Diabla poplecznicy nie majg zdolnosci specjalnych.




Diabolina i Diablo

Diabolina i Diablo to para nikczemnikdw szpie-
gujgcych pozostatych cztonkdw Zgromadzenia
Niegodziwcdw...

Kazdej nocy Diabolina wybiera gracza, a Diablo

podglada dyskretnie jego karte sojuszu.

Nastepnie przekazuje Diabolinie informacje
o grupie, do ktdrej nalezy ten gracz. Diablo nie musi podawa¢
prawdziwej informacji.

Diablo moze ukrywaé prawde, aby chroni¢ swojego sojusznika.

Jesli dowolna postac z tej pary zostanie wyeliminowana z gry,
pozostata postac traci swoja zdolnosé.




Ksiaie Jan i sir Syk

Zgromadzenie Niegodziwcdw zwraca sig do
ksigcia Jana, gdy nie moze podjqc jednomysinej
decyzji.

Ksiaze Jan rozpoczyna gre z karta korony.
Gdy gtosowanie koriczy sig remisem, osta-
teczna decyzja nalezy do gracza z karta korony.

Jesli gracz z kartg korony zostanie wyelimino-
wany z gry, wybiera swojego nastepce — przekazuje mu karte
korony i zwigzane z nig obowigzki.

Krolowa Kier i Krol Kier

Ci, ktdrzy zdenerwujq Krdlowq Kier, zostang
wyeliminowani z gry, zanim sie obejrzq!

Raz podczas rozgrywki i tylko w dzier
Krélowa Kier moze zdecydowac o wyniku
dyskusji, oskarzajac wybranego gracza

o zdrade. Aby to zrobi¢, musi wskaza¢

1z graczy i krzykna¢ ,Sciaé muljej glowe!”.




Nastepnie gracze natychmiast gtosuja nad uratowaniem albo
wyeliminowaniem z gry tego gracza.

Oskarzony gracz nie moze gtosowac (w tym przypadku jego
zdanie nie ma znaczenia).

Gdy Krélowa Kier oskarzy ktéregos z graczy, nie moze wybrac
innej osoby.

To gtosowanie zastepuje standardowe gtosowanie przeprowa-
dzane w ciggu dnia.

Matka Gertruda i bracia Karczybykowie

Matka Gertruda odnalazta wiezg, w ktdrej moze
S si¢ ukryc albo zamknqc kogos innego. Gdy to

zrobi, pozostajq poza zasiggiem intrygantow!

Kazdej nocy matka Gertruda wybiera gracza,

ktérego zamknie w wiezy (moze wybra¢ siebie).
Jesli danej nocy zamkniety w wiezy gracz zostanie wybrany przez
intrygantéw, nie moze by¢ wyeliminowany z gry.

Matka Gertruda nie moze zamkna¢ w wiezy tego samego gracza
(w tym siebie) 2 razy z rzedu.




Kapitan Hak i pan Swadek

Kapitan Hak kieruje si¢ w zyciu wytqcznie
Kodeksem Piratéw! Nie zawaha si¢ wzigc
kogos do niewoli, jesli dzigki temu ocali
swojq skdre i zniechgci pozostatych graczy
do gtosowania na niego.

Na poczatku kazdego dnia Kapitan Hak
bierze do tymczasowej niewoli 1 z graczy,
przekazujac mu karte liny!

Jesli Kapitan Hak zostanie wyeliminowany z gry podczas gtoso-

wania Zgromadzenia Niegodziwcéw, jego wiezieri odchodzi
razem z nim. Siewcy chaosu musza mie¢ pewnos¢, ze chcg
wyeliminowa¢ Kapitana Haka, poniewaz moga straci¢ 1 albo
2 cztonkdéw swojej grupy, jesli ich domysty okaza sie btedne.




Hades oraz Bol i Panik
Jako bég podziemnego Swiata zmartych Hades
moze wptyngc na los wyeliminowanego gracza.
Raz podczas rozgrywki Hades moze wskrzesi¢
(ocali¢) gracza, ktdry noca zostat wyelimino-
wany przez intrygantw.
Hades moze uzy¢ swojej mocy, aby ocali¢ siebie, jesli intryganci
go wyeliminuja.

zia Krélowa i Magiczne Zwierciadio
Dzigki Magicznemu Zwierciadtu Zta Krélowa
moze dowiedziec sig czegos o graczu, kidry
wzbudza jej podejrzenia.

Raz podczas rozgrywki Zta Krélowa moze
wybrac gracza i ujawnic jego karte sojuszu
pozostatym graczom. Jesli gracz nalezy do
grupy intrygantdw, zostaje natychmiast wyeli-
minowany z gry.




Lady Tremaine oraz Gryzelda i Anastazja
Choc Lady Tremaine nie wyglgda na najgroz-
niejszego cztonka Zgromadzenia Nikczemnikdw,
bez problemu moze przechylic szalg zwycigstwa
| na swojq strong z pomocq swoich 2 cérek,
Gryzeldy i Anastazji.

Lady Tremaine jest jedyng totrzynia, ktéra ma
2 poplecznikéw: Gryzelde i Anastazje.

Shere Khan

Shere Khan jest bystry, cierpliwy i przebiegty.
Za kazdym razem, gdy Shere Khan gtosuje
na dowolnego gracza, przekazuje mu karte
szpona.

W kolejnych gtosowaniach gracze z kartami
szpondw otrzymuja 1 dodatkowy gtos na swoja
postac za kazdg karte szpona, ktérg posiadaja.
Shere Khan jest jedynym totrem, ktéry nie
ma poplecznikéw.




PRIYGOTOWANIE DO GRY

W zaleznosci od liczby graczy uczestniczacych w rozgrywce
nalezy wzig¢ odpowiednig liczbe kart sojuszu intrygantéw
(zgodnie z tabelka). Nastepnie do tych kart doktada sie karty
sojuszu siewcéw chaosu, tak aby catkowita liczba kart sojuszu
odpowiadata liczbie graczy uczestniczacych w rozgrywce.

6 GRACZY 1-11 GRACZY 12 GRACZY

1karta sojuszu 2 karty sojuszu 3 karty sojuszu
intrygantow intrygantow intrygantow

Nalezy wybra¢ po 1 karcie postaci dla kazdego z graczy (oprécz
narratora), stosujac sie do ponizszych zasad.

1. Po wybraniu karty fotra lub totrzyni zawsze nalezy dotozy¢
przypisane im karty poplecznikéw.

2. Jesli w rozgrywce uczestniczy nieparzysta liczba graczy, nalezy
wybrac albo karty Lady Tremaine i jej 2 poplecznikéw, albo
karte Shere Khana.

Na poczatek polecamy gre ze startowym zestawem kart
opisanym na karcie pomocy.




NARRATOR

A. Gracze wspélnie wybieraja narratora w dowolny sposéb.
Najlepiej, aby podczas pierwszych rozgrywek byfa to osoba,
ktéra dobrze zna zasady gry. Narrator jest najwazniejsza
postacig w grze. Odpowiada za stworzenie niezwykfej atmos-
fery, dzieki czemu rozgrywka bedzie prawdziwg frajda dla
pozostatych graczy.

. Narrator rozdaje po 1 odkrytej karcie postaci wszystkim pozo-
statym graczom.

Nastepnie rozdaje po 1 zakrytej karcie sojuszu. Kazdy z graczy
dyskretnie sprawdza swoja karte sojuszu i ktadzie zakryta
przed soba. Gracze nie ujawniajg swojej karty sojuszu, dopdki
nie zostang wyeliminowani z gry.




ZAPADA NOC - OPIS ROZGRYWKI

Narrator odczytuje na gtos pogrubiony tekst:

Gdy storice powoli chowa sie za horyzont, z najmroczniejszych
zakamarkow wypetza ciemnos¢ i powoli ogarnia wszystkich
uczestnikéw Zgromadzenia Niegodziwcdw... Jest to idealny czas
dla intrygantéw, ktérzy zrobiq wszystko, aby wyeliminowac siewcow
chaosu. Z zapadnigciem zmierzchu z ukrycia wychodzq takze
inni wichrzyciele...

Narrator usypia Zgromadzenie Niegodziwcéw, wypowiadajac stowa
»Nastata noc, zgromadzenie zasypia i wszyscy zamykaja oczy”.
W tym momencie wszyscy gracze zamykajg oczy.

Nastepnie narrator w podanej kolejnosci wywotuje postacie,
ktére posiadajg zdolnosci specjalne:

(Nalezy uwazaé, aby nie wywotac postaci, ktéra nie bierze udziatu
w rozgrywce albo ktéra zostata wyeliminowana z gry).

1. Narrator wywotuje Diaboling.

Wypowiada stowa ,,Budzi sie Diabolina i wybiera gracza,
ktérego karte sojuszu chce poznac”.

Diabolina otwiera oczy i wybiera gracza. Gdy Diabolina 5




wybierze gracza, zamyka oczy, a narrator méwi ,,Diabolina
zasypia. Nastepnie budzi sie Diablo i podglada karte sojuszu
wybranego przez nig gracza”.

Diablo otwiera oczy. Narrator pokazuje Diablowi karte sojuszu
wybranego przez Diaboline gracza i odktada ja zakryta.

Nastepnie méwi ,,Diabolina budzi sig ponownie, aby pozna¢
prawde o wybranym graczu. Diablo pokazuje kciuk w gére,
aby da¢ zna¢, ze wybrany gracz nalezy do grupy siewcéw
chaosu, albo kciuk w dét, gdy chce przekazaé, ze nalezy do
grupy intrygantéw. Nie zapominajmy, ze Diablo nie musi
méwic prawdy...”.

Gdy Diablo przekaze informacje dotyczaca karty sojuszu,
narrator usypia ich stowami ,Diabolina i Diablo zasypiaja”.
Oboje zamykaja oczy.

. Narrator wywotuje matke Gertrude.
Wypowiada stowa ,,Budzi si¢ matka Gertruda i wybiera gracza,
ktérego zamknie w wiezy”.

Matka Gertruda otwiera oczy i wybiera gracza. Narrator wstaje
od stotu i dyskretnie dotyka ramienia wybranego przez matke
16 Gertrude gracza.




Tej nocy, jesli zamkniety w wiezy gracz zostanie wybrany na
ofiare intrygantéw, nie moze by¢ wyeliminowany z gry.
Nastepnie méwi ,Matka Gertruda zasypia”. Matka Gertruda
zamyka oczy.

. Narrator wywotuje intrygantéw.

Wypowiada stowa ,,Budz3 sie intryganci i wybieraja swoja
ofiare!”. Wytacznie gracze, kt6érzy maja karty sojuszu intrygantéw,
otwierajg oczy i w ciszy wybierajg, kogo wyeliminuja tej nocy.

Intryganci nie moga wybra¢ na ofiare gracza ze swojej grupy.

Nastepnie narrator méwi ,Intryganci zasypiaja z uémiechem
na ustach, uknuwszy nowa intryge”. Intryganci zamykaja oczy.

. Narrator wywotuje Hadesa.

Wypowiada stowa ,,Budzi si¢ Hades. Wyjawig mu ofiare intry-
gantéw”. Hades otwiera oczy. Narrator wskazuje mu gracza,
ktérego chca wyeliminowac intryganci.

»Czy chcesz wskrzesic tego gracza? Jesli tak, pokaz kciuk

w gore. Jesli jednak chcesz skorzystac ze swojej zdolnosci
pézniej, pokaz kciuk w dét”.

Nastepnie méwi ,Hades zasypia”. Hades zamyka oczy.




9. Narrator wywotuje Ztg Krélowa.

Wypowiada stowa ,,Budzi sie Zta Krélowa. Wyjawie jej ofiare
intrygantow”.

Zta Krélowa otwiera oczy. Narrator wskazuje jej gracza,
ktérego chca wyeliminowac intryganci. ,Czy chcesz poznaé
karte sojuszu innego gracza? )esli tak, pokaz kciuk w gére.
Jesli jednak chcesz skorzystac ze swojej zdolnosci pézniej,
pokaz kciuk w dét”.

Zta Krélowa moze skorzystac ze swojej wyjatkowej zdolnosci
i w efekcie wybrac na ofiare innego gracza, ktéry zostanie wyeli-

minowany z gry zamiast wybranego przez intrygantéw gracza.

Nastepnie narrator méwi ,,Zta Krélowa zasypia”. Zta Krélowa
zamyka oczy.

Jesli Zta Krélowa skorzysta ze swojej zdolnosci, narrator odkrywa
karte sojuszu wybranego przez nig gracza i nie zakrywa jej do
korica rozgrywki. Jesli ten gracz nalezy do grupy intrygantéw,
natychmiast zostaje wyeliminowany z gry.




NASTAJE DZIEN - OPIS ROZGRYWKI

Narrator odczytuje na gtos pogrubiony tekst:

Pierwsze promienie storica powoli przebijajq si¢ przez geste ciem-
nosci, sprawiajqc, ze upiorna noc ustepuje nowemu dniowi...
Podczas dnia intryganci starajq sig ukry¢ swojq tozsamosc, aby
pozostali gracze nie odgadli, do ktérego sojuszu nalezq.

Wszyscy uczestnicy Zgromadzenia Niegodziwcow typiq na siebie
podejrzliwie. Cho¢ atmosfera jest bardzo napieta, muszq dojs¢
do porozumienia i wyeliminowac 1 z graczy, zanim zapadnie
zmierzch!

1. Narrator budzi wszystkich uczestnikéw zgromadzenia.

Wypowiada stowa ,Storice juz wstato. Zgromadzenie sig budzi
i wszyscy gracze otwierajg oczy...”. W tym momencie wszyscy
gracze otwierajg oczy.

Jesli ofiara intrygantéw nie zostata uratowana, narrator wska-
zuje ja i ujawnia jej karte sojuszu pozostatym graczom. Gracz
wybrany przez intrygantéw zostaje wyeliminowany z gry.




Jesli ofiara zostata uratowana (dzieki matce Gertrudzie albo
Hadesowi), narrator ogtasza, ze tym razem nikt nie zostaje
wyeliminowany.

Jesli Zta Krélowa uzyta swojej zdolnosci i wybrany przez nig
gracz nalezy do grupy siewcéw chaosu, ten gracz kontynuuje
gre, a pozostali gracze wiedza, do ktérej grupy nalezy. Jesli gracz
nalezy do grupy intrygantéw, zostaje wyeliminowany z gry.
Jesli wyeliminowany gracz ma karte korony, wybiera swojego
nastepce, zanim opusci gre.

Wyeliminowany gracz do korica rozgrywki nie moze porozu-

miewac sie z pozostatymi graczami. Wcigz moze jednak wygrac
albo przegra¢ rozgrywke w zaleznosci od tego, do ktérego
sojuszu nalezy.

. Kapitan Hak wybiera wieznia.

Narrator wypowiada stowa ,Kapitan Hak wybiera gracza na
swojego wieznia”. Nastepnie Kapitan Hak przekazuje wybra-
nemu graczowi karte liny. Jesli po zazartej dyskusji Zgroma-
dzenie Niegodziwcow zagtosuje, aby Kapitan Hak zostat
wyeliminowany, jego wiezieri odchodzi razem z nim.




3A. Gracze rozmawiajg o swoich podejrzeniach.
W kazdej rundzie narrator nadzoruje przebieg dyskusji.

Dziwny odgtos, ktéry ktos ustyszat w nocy, podejrzane zacho-

wanie czy gracz glosujacy podobnie do innego gracza albo

inaczej od pozostatych graczy... To wszystko moze spowo-

dowa, ze kto$ zostanie podejrzany o przynaleznos¢ do grupy

intrygantow.

Podczas dyskusji nalezy pamietac, ze cele réznych grup

graczy sg inne:

« Siewcy chaosu chcg zdemaskowac intryganta i zagtosowac
za wykluczeniem go ze zgromadzenia.

« Intryganci robia wszystko, aby udawac siewcéw chaosu
i odsuna¢ od siebie wszelkie podejrzenia.

Kazdy z graczy moze udawad, ze jest dowolng postacia.
Dozwolone jest zaréwno blefowanie, jak i méwienie prawdy,
ale jedno jest pewne — trzeba by¢ naprawde przekonujacym.

To najwazniejsza faza rozgrywki. Pod zadnym pozorem gracze
nie moga ujawni¢ swojej karty sojuszu, dopéki nie zostang
wyeliminowani z gry.




3B. Krélowa Kier ucina dyskusje.

Raz podczas rozgrywki przed gtosowaniem zgromadzenia
Krélowa Kier moze wybraé gracza i krzyknaé ,Sciaé mufjej
glowe!”.

Jesli to zrobi, narrator wypowiada stowa ,,Dyskusje uznaje

za zakoriczona. Krélowa Kier skorzystata ze swojej zdolnosci,
wiec zgromadzenie musi natychmiast wybraé, czy chce ocali¢
oskarzonego, czy wyeliminowac go z gry. Policze do trzech,

a Wy pokazcie kciuk w gére, jesli chcecie ocali¢ oskarzonego,
albo kciuk w dét, jesli chcecie go wyeliminowac”.

Oskarzony gracz nie ma prawa gtosu, a Krélowa Kier zawsze
musi pokazac kciuk w dét.

Jesli wiekszos¢ graczy pokaze kciuk w dét, oskarzony gracz
zostaje wyeliminowany z gry.
W razie remisu gracz zostaje utaskawiony.

Po tym gtosowaniu natychmiast zapada noc — narrator nie
przeprowadza standardowego gtosowania.




4. Gracze glosuja.

Podczas gtosowania uczestnicy zgromadzenia majg szanse
wyeliminowac ze swoich szeregéw intryganta.

Na znak narratora wszyscy gracze w tym samym czasie wska-
zujg na osobe, ktéra chcg wyeliminowac z gry. Gracze muszg
oddac glos jednoczesnie — czekanie, az inni gracze zagtosuja,
jest niedozwolone!
Podejrzany, na ktérego zagtosowato najwiecej graczy, zostaje
wyeliminowany z gry.
W przypadku remisu ostateczng decyzje podejmuije gracz
z kartg korony.
Jesli zaden z graczy nie ma karty korony, nikt danego dnia
nie ginie.
Wyeliminowany gracz pokazuje wszystkim swojg karte
sojuszu i do korica rozgrywki nie moze porozumiewac sie
z pozostatymi graczami.
Jesli wyeliminowany gracz jest siewca chaosu, jego grupa powinna
sprawdzi¢, na kogo gtosowat jego poplecznik. Jesli poplecznik zagto-
sowat na wyeliminowanego gracza, takze zostaje wyeliminowany.
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Shere Khan ktadzie karte szpona przed graczem, na ktérego
gtosowat. Karty szponéw sig kumuluja.

NASTEPNA RUNDA

Rozgrywke kontynuuje sie wedtug opisanego schematu —
najpierw zapada noc, a potem wstaje dziefi.

Narrator wypowiada stowa ,Zapada noc. Wszyscy uczestnicy
Zgromadzenia Niegodziwcéw, ktérzy przezyli, zapadaja
w gteboki sen!”. Wszyscy gracze zamykaja oczy.

KONIEC GRY | WARUNKI ZWYCIESTWA

Rozgrywka dobiega korica, gdy:

« Siewcy chaosu wyeliminowali wszystkich intrygant6w.
W takiej sytuacji siewcy chaosu zwyciezaja!

ALBO

« Liczba intrygantéw jest taka sama (albo wieksza) jak liczba
siewcow chaosu. W takiej sytuacji intryganci zwyciezaja!




PORADY DLA NARRATORA

Narrator jest najwazniejszg osoba w grze — to on odpowiada za
atmosfere rozgrywkil

- Powinienes tak poprowadzi¢ rozgrywke, aby usnué mrozaca
krew w zytach opowies¢ i stworzy¢ ztowieszcza atmosfere.
Mozesz na przyktad modulowa¢ gtos, aby odda¢ klimat
rozgrywki.

Pamietaj, aby zbudowac napiecie, zanim wyjawisz ofiare
intrygantéw.

Podczas prowadzenia rozgrywki mozesz korzystac z poda-
nych w instrukcji zwrotéw. Gdy dobrze poznasz zasady gry,
pus¢ wodze fantazji, aby stworzy¢ wyjatkowo przerazajaca
atmosfere.

Gdy wywotujesz postac, nie odwracaj sie w strone konkretnego
gracza, poniewaz pozostali gracze moga tatwo odgadna¢,
gdzie siedzi. Postaraj sie zwraca¢ do wszystkich graczy, aby
wprowadzi¢ dodatkowe zamieszanie.

Gdy pokazujesz Diablowi karte sojuszu, wez kilka kart
sojuszu pozostatych graczy — dzieki temu wywotasz zamet
25




wsréd graczy z zamknietymi oczami. Pamietaj, aby ujawni¢
tylko karte sojuszu gracza, ktérego wybrata Diabolina.
Nastepnie odtéz jg zakryta przed tym graczem.

« Zanim dotkniesz ramienia gracza, ktérego matka Gertruda
chce zamknac w wiezy, wstari od stotu i przejdz sie obok
kazdego z graczy, aby nikt nie odgadt, kto zostat wybrany.

Przygotowanie Zgromadzenia Niegodziwcéw
Zasady zbalansowanej rozgrywki:

« Jesli w rozgrywce uczestnicza mniej doswiadczeni gracze,
radzimy nie korzystac z kart matki Gertrudy i Shere Khana.

« Z wyjatkiem rozgrywki 6-osobowej zawsze nalezy korzysta¢
z karty Diaboliny.

- Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz 12 oséb, radzimy
skorzystac albo z karty matki Gertrudy, albo z karty
Hadesa - nigdy z obu kart jednoczesnie.

- Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz 10 oséb, radzimy
nie korzystac z kart Kapitana Haka i Ztej Krélowe;j.

- Radzimy nie korzystac ze zbyt wielu nowych kart postaci
podczas tej samej rozgrywki.
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Wskazéwki i dodatkowe zasady na stronie:
https://www.zygomatic-games.com/en/game/
the-werewolves-of-millers-hollowing-of-the-wicked-faq/
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SKROCONY OPIS ROZGRYWKI

NOC

Budzi sig Diabolina.
Budzi sie Diablo.

Budz3 sie Diabolina
i Diablo.

Budzi sig matka Gertruda.

Budzg sig intryganci.
Budzi sie Hades.
Budzi sie Zta Krélowa.

DZIEN

.

Budzi sig zgromadzenie.
Kapitan Hak bierze wigznia.
Krélowa Kier ucina dyskusje.

Zgromadzenie dyskutuje.

o Zgromadzenie glosuje.

o Shere Khan przydziela karte

szpona.

Zgromadzenie zasypia.
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