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Chers joueurs ef joueuses,
ﬂxﬁwmpmu wne Nult - Epic Battle » est une sélection
des meilleurs personnages des feux « Loup-Garou pour une Nuit 1,
o Loup-Garou pour un Crépuscule » et « Vampire pour une Nuit .

Si vous ne connaissez pas encore ces trols feux, nous vous conselllans de commencer
par jouer avec un seul camp de monstres (meute de Loups-Garous ou clan
des Vampires) et le Village, avant d'essayer de jouer avec i la fois
les Loups-Garous, les Vampires et le Village.

Principe du jeu

Suite a linvasion de Loups-Garous, les Vampires font leur apparition dans le Village,
Heureusement pour fes Villagears, ces créatures mystiques ne peuvent pas se supporter,
Trés vite le Village devient le thédtre d'une bataille épique : Loups-Garous contre
Vampires contre Villageois. Un seul camp ne peut en sortir vaingueur |

Dans « Loup Garou pour une Nuit - Eplc Battle », chague joweur incarne un personnage
tiré au hosard : Loup Garow, Vampire ou Villageois avec différentes capacites spéciales,
Pour gagner, il faut retrouver derriére quels joueurs se cachent les Vampires et/ou les
Loups-Garous... 6 moins d'en étre un soi-méme._. Dans ce cas, il sagira alors de semer la
confusion et de détourner les soupgons sur fes autres |

Contenu
» 32 cartes et jetons Personnage
» b jetons Artefacts
+ 20 jetons Margue (12 Clarté, 2 Amour, 1 Assassin,
1 Chauve-souris, 1 ampire, 1 Peur, 1Peste, 1 Traitre)
« 1 plateau de jew en 2 parties (pour accueillic fes margues)



Mise en place du jeu

Avant |a premiére partie:
Détachez soigneusement toutes les cartes et fous les jetons des planches prédécoupées,

Consell : si vous disposez d'un Smartphone, (éléchargez lupplication gratuite
« Loup-Garow pour une Nuit » de Ravensburger. Ele remplace le Maitre de jeu. Cela
permet i tous les joueurs de se concentrer sur la partie. Mais vous pouvez dgalement

Jouer sans lappli

Avant chaque partie:

Chofsissez  avec  guelles  cartes  Personnoge  vous  souhaitez  jower. N doit
toufours y avoir 3 cartes Persomnage de plus que e nombre de jouedrs,
Vous étes libres de choisir les personnages que vous vowlez ou de suivre [un
des seénarios proposés, Vous les frouverez d partir de fa page 17 de cette notice,

Consell: commencez de préférence par le scénario intitulé e Premicre  Nuit
{Loups-Garous contre Village) pour 3 6 5 joueurs, méme si vous ftes plus que 5.
Vous nourez ainsi pas besoin de mémoriser trop de personnages d lo fois,
Comme une partie est trés courte, personne ne restera spectateur trop longtemps.

Alignez, face visible au miliew de la table, les jetons Personnage correspondant
auy carles Personnage choisies, Nl vous permettent de  vous souvenir
dles personnages en jeir.

Mélangez les cartes Personnage cholsies, Chaque joueur en recoit une, face cachée,
Les 3 cartes restantes sont laissées ou milieu de la table, foce cachée. Personne ne doit
voir fes personnages sur les cartes.

51 wous fouez avec au moins un personnage utilisant des margues (Vampire, Le Comte,
Pestiférée, Cupidon, Prétre, Assassin, Renfield] fisez lencadré ci-dessous, Sinon vous
pouvez l'ignorer,

Installez les deux plateaux au milieu de fa table. Placezy tous les jetons Marque
correspondant auy cartes Personnage choisies, puls retournezles face cachée.
Les autres emplacements des plateaus restent simplement vides.

Chague foueur reqoit une marque de Clarté de lo réserve. Gardezdo o coté
de votre carte Personnage, face cachée. A tout moment de la partie, vous
disposerez d'l marque devant vous. Mais celle-ci peut changer en cours de jew,
En plus de votre role, cette marque a un effet sur ce que vous devez faire durant
la partie et sur (équipe d laquefle vous apparfenez.



Marque de Clarté :
Au début de la partle, chague joueur regoit une margue Clarté
le prétre utllise également ces marques pour se purifier lui et un
autre joueur en les échangeant contre les marques que tous deux
possédent a la fin du crépuscule).
Contrairement aux gutres margues, les margues de Clarké nlont oucun effet
en fin de partie (référez-vous donc uniquement & votre carte Personnage pour
déterminer & quelle éguipe vous appartenez).

Chacun regarde alors secrétement

. '. sa carte el découvre ainsl son
. . . personnage. Il la remel ensuite,
face cochée, devant lui, bien a

portée de main de tous 1es foueurs,

Désignez ensuite un Maitre de few
(M) ou lancez fappll,

e | g1 Noubliez pas :
le M! participe au jeu et tient
e L eégalerment un rdle o hasard |
2902 @®
Cher MU,

Sur le dépliant séparé, vous trouverer foutes les instructions
nécessaires pour mener e jew. Vos faches consistent d

1. Appeler les personnages pendant le crépuscule et la nuit ;
2. Regler les débats pendant la journée ;
3. Organiser le vote en fin de journée,




Déroulement de la partie

Iy a2 équipes :

- le Vilfage

~et soit la meute de Loups-Garous, soit le dan des Vampires {en fonction du scénario
choisi]. Lune des deuy I'emporte en fin de partie.

WKote : vous trouveres fes régles pour jouer avec les 3 équipes page 73,

Ure partie comporte 3 phases : 1crépuscule, Tnuit el 1 jour

Note : 3 vous jouez sans aucun perisnnage utilsant des marques (Vampire, e Comie, Pestiféree,
Cupidan, Prélre, Assossin, Renfietd), alors lo partie se déroulera en seulement 2 phases (e
erdpuseile est ignaré).

A I fin de la journde, tous les joueurs vatent contre celu qui, daprés eux, est un
Loup-Garou/Wampire. Le personnage qui recueille le plus de voix contre fui meurt et

son équipe perd !

Crépuscule @ :

Les personnages wtilisant des marques se réveillent avant la phase Nuit, Cette phase
sappelie le & crépuscule ». Au début du crépuscule, tous les jouewrs ferment Jes yeux,
Tout comme pendant la phase Nuit, différents personnages se réveilient et peuvent
utiliser leurs capacités spéciales. Cest principalement a ce moment que sont échangées
les margues des joueurs. A la fin du crépuscule, avant que la nuit ne commence, tous les
Joueurs peuvent rouvrir les yeux, Chacun peut alors reqarder sa margue,

Puis tous les joueurs ferment de nouveau les yeux et la phase Nult commence,

Nuit @ :
La nuit aussi, différents personnages se réveillent les uns aprés les autres ef peuvent

utiliser leurs copacités spéciales. Tous les personnoges (crépusculaites, mocturmes
et dormeurs) ainsi que leurs capacités spéciales sont detaillés a partir de [a page 11,

Conseil; pour la premigre partie, il vous suffit de lire [ texte correspondant
@ volre personnoge. Vous maver pas besoin de refenir 0 gquel moment vous
dever fouer, ni ce gue vous devezr faire. le M [ou loppli] vous appellera
et vous dira quelles actions effectuer.



Jour 4 :

Tous les joueurs peuvent maintenant rouvir les yeux.

le jour, vous discuter de lidentité des Lloups-Garous/Vampires. Wous pouver
affirmer fout ce que vous voulez, mais jamais montrer votre carte @ qui que ce sait,
Vous-méme niavez pas le droit de revair votre propre carte.

Mais aftention : les Loups-Garows/\iampires doivent faire semblant de tenir un autre
rile pour tromper leurs adversaires.

Consell: contrairement @ dowtres jeux de  Loups-Garows, il est souvent
imporfant de dévoiler un indice sur votre personnoge ou dEnnoncer Gux
outres joueurs ce que vous Gvez apprs grace 4 vos copacités speciales.
Le prétre, par exemple, peut prétendre qu'il s'est purifié, ainsi qu'up autre joueur, sans
preciser qui,

Pour bien lancer les discussions, demandez simplement aux autres joueurs quel
personnage fis ont, Vous aurez déjia quelques indices...

Vote :

Aprés quelques minutes de discussions, passez au vote. Ensemble, comptez fusqui 3
et pointez tous en méme temps du doigt e joveur de votre choix, Celui gui recueille
Ie plus de voix contre lui meurt. En cos dégalité, tows les joueurs concernes meurent.

Exception : 5i chague joueur recueille exactement 1 voix comtre jui, personne ne mewrt [

Consell : un temps fimité de débat augmente la pression. Plus vous fouerez, plus e
débat dait étre court. 5i vous utilisez lappll, vous pouvez moduler le temps de débat,

Checun peut malntenant refourner sa carte Persomnage et dévoiler qui if est.




Echange de cartes Personnage et de marques :
Souvent, les joueurs seront surpris par fa carte ou lo margue devant eux.
Alafi s complent la carte et la marque actuellement devant

le foueur, méme 5i ce ne sont plus celles qu il avail vues au début.
I peut arriver que fe joueur change ainsi d équipe !
Attention : i est interdit de revoir sa carte ou sa mangue durant ka joumée.
Un joweur n'est done pas du fout sir de son identité o son réveil ..

Fin de la partie - Qui a gagneé ?

Régles générales de victoire:
I Les Loups-Garous, Vampires [emportent 5i aucun Loup-Garou,/ Vampire ne meurt.
2 Le Village l'emporte si au moins un Loup-Garou/Vampire meurt.
(50, & cas d Bgalite, un ou plustenrs villageods meurent aussi, le Vilkage l'emporte quand méme.)

Aucun Loup-Garou/Vampire parmi vous ?

Si aucun joweur n'est un Loup-Garou/VMampire, parce que les cartes correspondantes
sont au miliew de la table, & vous de bien coopérer : le Village ne gagne gue s qucun
villageois n'est tué. Cest le cas si chaque joueur ne recueilie gu'l seule volx contre i

Consell : sivous pensez qu Tl n'y a aucun Lowp-Garou/Vampire, le mieux est que chacun
pointe du doigt son voisin de gouche, Ainsi, personne ne mourra et vous gagnerez fous
ensemble... & condition qu'il n'y ait veaiment awcun Loup-Garou/ Vampire..

Pas sirs du vaingueur ?

Alors, vérifiez qui a gagné au dos du dépliant du M.

Note : la mention « Loup-Garou,Vampire » désigne e ou linitre de ces dquipes de monstres.
Les rigies et conditions de wictare pour jouer avec (es 3 équipes sont détallides en page 23,



Personnages (dans I‘ordre alphabétique)

La présentation de chaque personnage donne les informatians suivantes ;
Nom du personnage: équipe, actions (ordre de réveil), difficults

Equipes : chaque personnage appartient soit & Féquipe du Yillage, soit & lo meute de
Lowips-Garous, soit ou clan des Vampires.
Seulle Tanneur et {Assassin (et éventuellement le Chasseur de Fantémes) font équine seuls,

Actions : certains personnages sont appelés au crépuscule [erépusculalres "_}l dutres
seulement durant la nuit (noctambules @) et les personnages restants ne sont pas
appelés (dormeurs S5,

Ovrdre de réveil : chague personnage posséde un numéro gui indigue 4 quel moment de
I it il se réveille. Les personnages aver un nombre négatif se révelilent au crépuscule
{dans Fordre de -8 d -18) ; ceux avec un nombre positif, durant la nuit (dans lordre
crovssant).

Difffeufté :
les riles sont plus ou moins difficiles @ tenir. Il existe 3 niveaus de difficulte ; °, =" et ***,

Pour les premigres parties, ne jouer quaver les persomnages o miveaux " et ™

Note : vous novez pas besoin de connaitre tous les personnages. Lisez uniquement
la description des personnages nécessaires au scénario que vous avez choisi.




FESTTCTI Assassin: Assassin, @) crépusculaire (1), **
< L'gssassin nappartient ni 6 Ieéquipe du Village, ni @ la meute de

w
o
[

Pl

Loups-Garous, ni au clan des Vampires. If @ son propre objectif:
il échange la marque du joueur de son chaix (sans fa regarder]
ry L contre lo marque de PAssassin. I met la margue échangée, face
cochée, d lemplocement du plateau ol se trouvait la margue de

8 = Assassin auparavant,

Margue de [Assassin :

L' assassin cible un joueur et échange sa marque contre lg margue
de [Assassin. L'Assassin gagne lo partie uniguement si le joueur avec
la marque de l'assassin meurt {peu importe a quelle équipe ce joueur
appartient). [Assassin lui-méme nlo pas besoin d'étre encore en vie pour emporter
Sl récupére lul-méme la margue de FAssassin, [l doil mourr pour lemparter,
Remargue :

-...'il.fbssa-ssl'm'empa.rte,.'lestpmmle que le Village, ko mewte de Lowps-Garous oo fe clen des Vampires
gagne en meme femps que fui, selon [Equipe a faguelle appartenaif ke persannage fue

§i Massmssin est paeni les 3 cortes oy milieu en début de partie, et quil est atfribué 6 un jovewr en
cours de partie [par fn sorcéee par exemple), le jouewr possédant fo carte de lassossin appartient
alors o Equipe du Viltage et n's pas de copocite spéciale.

Tt Chassewr: Village, "' dormeur, **
(Sl (e chasseur entraine avec [l un aulre personnage dans fa tombe ;
51l meurt, le joueur quil pointall du doigt meurt aussi,

Conseil : le chasseur peut mourir mais lout de méme [emporter
511 potnte vers un membre de Iéquipe adverse, 5T pense que ses
partenaires ne saupponnent pas e bon joueu, pourgual ne pas essayer
de se faire tuer en entraimant un Loup-Garou/ Vampire avec sol..7




CHASSEUR [ﬁmreurd'tfllntﬁmtj :WﬂuyEfmmmEﬂclmws-ﬁmL

LUVCEEE @ nocambule (5-c), ™

Le chasseur de fantdmes peut consulter, Fune apeés fautre, jusqui
deux cartes adverses. Cependant, i prend un risgue - 31l découvre
fa carte d'un tannewr, d'un Lowp-Garow ou d'un Vampire, I nig plus
fe droit cle consulter dautres cartes el endosse immédiatement le
réle du personnage qu'il vient de voir. Il ne fait alors plus partfe du
Village, mais appartient d la meute de Loups-Gorous, au can des
Vampires ou a sa propre équipe.

Remarque: 5i fe chasseur de fontdmes découwe le Copyeot ou PAssossin, [ ne se posse rien
(il ne peut pas savoir quel wfe 1 foue o que! adversaire éiiminer, cest pourquia I n'andosse pas son rife]

Complateuse : Village, @) crépusculaire (-3, ***

Lo comploteuse se réveille et peut échanger o margue du joueur
de son choix (sans lo regarder] contre la marque du Traftre,
Elle met la marque échongée, foce cachée, d lemplocement du
plateau oo se frowvat la margue du Traitre auparavant.

Marque du Traitre : lo comploteuse oblige un foueur a trahir son équipe,
Celui qui posséde la marque Traitre ne gogne que s un membre de son
équipe meurt, (5 ce joueur est seul daons son Equipe, la margue N oucun
effet.)

Exermple : 5§, dans wne partie Varmpire contre Vilkage, le maitre devient un traitre, i gagne fa partie
aver e Village si un autre Vampire meurt. Imersement, un Vitlegeois avec la margue du Traitre
gugne aver ks Vampires s un gutre membre du Village meart.

COMSERVATEUR Conservateur Ii"fﬂngc, .nm:fambul'e nﬂ, -

Mise en place : 5i vous jouez avec fe conservateur, mélangez fes

& arlefacts ef gardez-les  portée de main.

Remargure ; retirer Iz Griffe du [oup-Gorsw ow e Dentier du Vampire 5 vous
Ae jouer pos aver i mewte des Loups-Garous ou ke dan des Vampires.

Phase Nuit ; le conservateur se réveille ef peut prendre un artefact ou
hasard et le poser sr fa carte d'un jouewr ou b sienne, sans [e consulter




Phase Jour : siun joueur posséde un artefoct sur sa carte Personnage, if e regarde
secretemnent o début de la phase Jour Il nl le droit de le montrer @ personne.
Bien entendy, if peut roconter ce qu'il veut dessus... y comprs des mensonges..

Les artefacts modifient soit e rile des joueurs (Griffe du Loup-Garow, Dentier du Vamypire,
Margue du Villageois ou Gourdin du Tanneur), soit leur compartement (Masque du
Sllence et Linceu! de la Honte).

Griffe du Loup-Garou : vous étes désormais un Loup-Garou (quel que
soft le personnage ou la marque devant vous). Vous gagnez done si la
meute de Loups-Garous [emporte,

\ V¥ Dentier du Varmpire ; vous étes désormais un Vampire (quel que soit le
Wy personnage ou lo margue devant vous). Vous gagnez donc st I clan des
L mpires l'empaorte.
i Vampires l'empo

% Margue du Villageois : vous étes désormais un villageais (quel que soit
le personnage ou lo marque devant vous). Vous gagnez donc i fe Village

lempaorte.

Gourdin du Tanneur : vous étes désormais un tanneur (quel que soit [e

personnage ou la margue devant vous),

Sivows étes le seul & mourir, les autres camps (Village, meute de Loups-
~2  Garous, clan des Vampires) perdent.

i wous mourez en compagnie dun Loup-Garou/Vampire, le Village

{emporte (voir Schéma de vérification du vaingueur).

Remaygue : 5i 'un de ces ortefocts (Griffe di Loup-Garou, Dentier du Vampiee, Marque du Vitegeais
au Gogirdin du Tonnewr] se trouve sur une carte, le personnage congeré perd bien entendu
{'Evemtuelle copacite spéciale qu'il avait pendant fe vate,

Par exemple, le garde du corps ne protége personne et e chasseur nentraing persenne dans fa mart
aver fuf,



Marque du Silence : vous devez vous faire jusqui I fin du vote Vous
pouvez utiliser la langue des signes, faire des gestes, des mimigues..
tant que vous nEmettez aucun son !

Linceul de la Honte : vous devez tourner fe dos @ la table ef aux dultres
Joueurs. Wous pouvez parler mais sans reqarder vos adversaires, i fa
tabie. Bt ceci, y compyis pour le vote, Vous pouvez essayer de poiter un
Jaueur du doigt ; fes autres se mettent daccord sur le joueur qui a fair
d'Etre vise,

Copycat : change d'équipe, @) crépusculaire (-8), **

le copycat se réveille ef regarde une carfe ou  miliey
de la table. | incarne alors ce persannage sans échanger les cartes ;
et appartient désormais & (Equipe du personnage qu'll copie. §i son
nOUVeSY PErSONNGgE @ une capacité spéciale qui se déclenche au
crepuscule ou dans fa nuit, il se réveille lorsqu'il est appelé. Il effectue
cette aetion spécinle comme d' habitude.

i lo carte Copycat change de main, la carte Personnage du jouewr qui o possédait
continue d'etre la carte gu'il @ reqardée au milieu de fo table.

Remearguee :

- Le copyeat doit bien sir &tee honnéte en fin de partie et annoncer quel personnage il copiait.
fHuf faut done bien mémariser son nouveay personnage !

« §i fe capycat est parmi les 3 cortes du miliew en début de partie, puis qu'il est atfribué @ un
Jouewr en cours de partie [oar o sorciére par evempe), fe jouedr qui posséde fa corte du copyoat
appartiant alors & Méquipe du Village et nl pas de capocite spéciafe.

Cupidon : Village, @) crépusculaire (-4), **

Cupidon peut unir deux joweurs. Il échange pour ¢elg
les marques de deux joueurs au choix [sons les regarder)
contre les  morgues  dAmour. | met  fes  margues
échangées, face cochée, oux emplocements du  platecu
ol se trovialent les margues d Amotir auparavant.




Marque d'mour: Cupidon échange les margues de dewy joueurs de son
choix contre deux margues dAmour Au début de la phase Nuit, les deux
amaoureux sant appelés, ils se réveillent alors et se reconnaissent. 5i lun

 deux meurt lors d'un vote, loutre meurt également {méme si ce demier est
pratégel. Par exemple : si le maitre est amoureuy et que san parfenaire meurt, le maitre
meurt également, méme si un Vampire vote contre le maitre.

Remargue; les joueurs possédant fes margues ddmour continuent cependant duppartenir &
{quipe désignée par leur carte Personmage. Uis doivent done s efforcer de faire gagner leur équige.

DISELSE DE Diseuse de bonne aventure : Village, @ noctambule (rc), "
b L LU WL [ disewse de bonne aventure sait quels joweurs ont déjd ogi pendant
W [ crepuscule et fa nuit, mais ne sait pas ce quils ont fait : tous les
_JF "*#" fowetirs i ont déplace ou consulté une corte ou une margue pendant
e 2 fo nuit dofvent lever clairement le pocce.

Attention : les joueurs dont le rdle est appelé plus tard (le Gremiin

par exemple] ou les foueurs ayant cholst de e pas utiliser feur
capacité, ne lévent pas fe pouce.

b

sl Divinateur : Village, . noctambule (10}, *

Le divinateur se réveille e peut retourner la carte o un joueur al cholx,
Cette carte reste visible durant la journée. [Cecl sapplique également
au chasseur de fantdmes et au copycat).

Exception : 5l le divingteur découvre un Loup-Garou, un Vampire,
le tanmeur ou 'assassin, i remet la carte face cachée.

Franc-magon : Village, @ noctambule (3),

Les cartes Franc-maron entrent toujours en jeu ensemble. Lo nuit, ils
puvrent les yeux ef se regardent. Si un sewl Francmagon ouvre les
yeuy, c'est que loutre carte est au miliew. Il n's cependant pas le droit
de regarder une carte du miliew,

Consell : ensemble, les Francs-magons sont trés forts car ifs peuvent
se fournie mutuellement un alibi, Les Loups-Garous courageux
petvent éqatement prétendre étre des Francs-magons. les vrals
Framcs-magons deviennent alors suspects. Uiilisez-les de préférence a parlir de 7 jouedrs,
sinow fls sont trop forts |




UL TR Garde du corps : Village, ‘-dnrmm g
& La capacité spéclale du garde du corps intervient au moment du
= vote : le joueur quil pointe du doigt ne peut pas mourir ST sagit
] .; du joueur ayant recueilli le plus de votes contre fui, ciest le deuxiéme
LI S joueur d avoir recueilli e plus de votes négatifs qui meurt @ sa place.
it @ _

Cependant, ce foweur doit avoir recueilli au mains 2 voix contre fui, 5i
personne na plus d'une voix, personne ne meurt,

Attention : si le garde du corps est en jey, tous les joueurs doivent immédiatement
aevailer leur carte o 'fssue du vate pour savoir 51l protége Fun d'eux.

Conseil : nutilisez le gorde du corps qui partir de 5 joueurs,

Gremiin : Village, @ noctambule (70), *

Le gremiin séme la zizanie : il peut intervertir {sans les regarder] les
muargues ou fes cartes Personnage de dews joueurs ou chaix. I na pas
I diroif dimtervertiv d fa feis les marques et les cartes.

Remargue :

S vout fouer sans fes margues, le gremiin ne peut Svidemment inferertir
que les cartes Personnages

I Insomniaque : Village, @ noctambule (9), *

b Linsompiague se réveille la derniere et vérifte si elle posséde toufours
oy la méme carte Personnage. 5i sa carte a changé, elle rejoint alors
‘J I'équipe correspondant @ son nouveau personnage.

Consell : n'utilisez Tnsomniaque que 51 le voleur, fa sorciére, fe loup
alpha effou e gremibin sont en jeq.

La Chose (qui se cache sous le fit) : Village, @ noctambule (48], *
Lo chose se réveille el tape sur lépaule de son voisin de droite
oll dfe gauche. Il me peut que faper sur M'épaute de son cité |




Le comte : clan des Vampires, @) crépusculaire {-68),**

Le comte se révaille deus fols durant [e erépuscule ;

1. Le come se réveille en méme temps que Ie vampire et le maitre et s
se reconnaissent mutueliement (I i pas fe droft de feur réveler quiil est
fe comte). Ensemble, iIs transforment un autre joueur en Wamplre (volr
« Wampire =),

2 Plus tard, If se réveille de nouveow, mafs seul. N échange alors (sans
la reqarder) o marque d'un joweur non Vampire, contre la margue de Pear. Il met la marque
echangée, face cachée, & l'emplacement du plateau of se trouvait la margue de Peur auparavant.

deares  Marque de Peur:

% Le comte effraye un joweur non Vampire en remplagant sa marque par [n
marque de Peur. Le joueur effrays nia plus te droif de se réveiller durant la nuit
pour utiliser sa capacité spéciale,

Remarque : [ margue de Pewr est sans effel sur

-fes persannages ayant défd utilisé feur capecits durant le orépusadle

«fes persannages wtilisant lewr copacite de jour ou ayant une capacts passive

- fes personnages nayant pas de capacits spécile

Le Maitre : clan des Vampires, @) crépusculaive {-6), **

Le maitre se réveille en méme temps que fe vampire et le comte
et lis se reconnaissent mutuellement. Il ma pas le droit de révéler aux
autres Vampires qu'll est e maitre. Ensemble, ils transforment un
autre joueur en Vampire (voir « Vampire o,

Lo capacité spéciale du maitre se déclenche au moment du vole.
5i un autre Vampire (que ce soit un Vampire, te Comte ou e joueur
aver fa margue du Vampire) pointe e maitre du doigt, celui-cf est
profégé ef ne meurt pas. 5 recueille le plus grand nombre de votes conire lui, cest e
Joeeur d en avair requ le 2éme plus grand nombre de votes qui meurt 6 sa place.




Loup alpha : meute de Loups-Garous, @) noctambule (2-8), **
Mise en ploce : s vous jouer avec le foup olpha, ajoutez ume
carte Loup-Gorou supplémentaire (loup shaman, loup révetr
ou Loup-Garau), face cachée; d coté des 3 cartes cachées au miliey de
[ table,

Phase Nait : e loup aipha se réveille o dewx reprises durant i@ nuit :

1. N se réveille une premiére fois aver les autres Loups-Garous et ils se reconnaissent
mutuellement. Il no pas le droit dindiguer aux gutres Loups-Garows qu'il est fe loup
alpha. 57 est le seul Lowp-Garow présent, il o le droit de consulter une des cartes au mifieu
de la tirble,

2 Il se réveille une seconde fois seul. Il doit alors intervertir la carte de Loup-Garou
ald milie de fa table avec o carte d'un autre joueur, d lexception des autres Loups-Garous.

Loup-Garou : meute de Loups-Garous, @) noctambule (2), *
Pendant la puit, les Loups-Garous ouvrent les yeux d la recherche
dautres Loups-Garous,

Loup-Garow seul : si un seul joueur est Loup-Garoy, parce que fes
autres sont au mifiey de [o table, par exemple, | peut reqarder une
des cartes du miiew.

Consell : pour le foueur qui est Loup-Garou, i est prirordial
dentrainer les autres joueurs sur de fausses pistes, Il fout dong faire
semblant d'fncamer un autre personnage, de préférence avant gue fes autres afent dohng
trop d'inglications sur le leur. Il peut, par exemple, prétendre étre un Villageais. Lorsgu'il
iy @ gu'un Loup-Garow, i est facile de jouer le rdle de la carte que fon @ regardée au
milied de fa table,




[POTST |oup Shaman : meute de Loups-Garous, @) noctambule (2-C), **
Le loup shaman se réveille des fois durant la phase Nuit :

1. M 5e réveille une premiére fois avec les autres Loups-Garous et ifs se
reconnaissent mutuelement. Il nia pas fe droft d'indiguer aux autres
Loups-Garous quil est le foup shaman. 5T est le seul Loup-Garow
présent, il a le droit de consulter une des cartes au miliey de la table.

2. Il se réveiile ure seconde fois seul, N peut alors consifter g carte
d'lin adversaire au choix.

Loup Réveur : meute de Loups-Garous, @) noctambule (2-¢), **

Le Loup Réveur ne se réveille pas pendant fa nuit,

Lovsque les autres Loups-Garous se réveillend, [ ne léve gue son
pouce pour dévailer som identité, mais sans ouvrir l25 yeux.

Pestiférée : Village, @) crépusculaire (-5), ***

Lar pestiférée se réveille et choisit le joueur assis d sa droite ou d sq
gauche. Elle échange fa marque du joueur choisi (sans la regarder)
contre la margue Peste, Elle met o marque échangée, face cachee,
a l'emplacement du plateau od se trouvait la margue Peste
auparavant,

Marque de Peste :

L pestiférée échange la margue de [un de ses voising contre la margue de
Peste, Lors du vote, tout joueur gul pointe du doigt vers le joueur en possession
de la marque de Peste ne peul pas gagner, méme 5i sa propre équipe (emporte
{seuls fes foueurs de Iéquipe victorleuse nayant pas pointé du doigt fe joueur aver la marque
de Peste [emportent alors). Le foueur touché par la peste, lui, peut encore gagnee

Remarque ; videmment, chague vote contre le foueur possédant fa marque de Peste compte (5
ahtient le plus de vote contre lui, || mewrt comme n'imparte quel jouewr).




Prétre: Village, @) crépusculaive {-2), *

Le prétre peut se purifier lui-méme et un autre fouewr. Quand il
s réveille, il doit échanger (sans la regarder) sa margque contre une
des marques de Clarté du plateau. Il peat ensuite échanger (sans
Ia regarder) la marquee d'un autre joueur contre la seconde margue
de Clarté du plateau.

Sorciére: Village, @) noctambule (6-8), *

La sorciére peut consulter une carte ou milieu de ko table. 5ielle
décide de le faire, elle doit I'Schanger contre une carte Personnage ;
soif cefle d'un jouewr, soit la sienne. Elfe prend alors lo carte, sans
Ia regarder, et la pose d lemplacement correspondant au milfeu de
I tenbite,

Attention : si lo sorciére endosse un role qui fui impose de se
réveiller plus tard dans g nuit, elle ne se réveille pas de nouveo.
tlte appartient cependant d Iéquipe correspandant d son nouveny rile.

Renfield: clan des Vampires, @) erépusculaire (-6C)**

Renfield se réveille juste aprés les Vampires, Ceux-ci pointent alors
du doigt, sans owvrir fes yeus, le joueur quils ont mordu. Renfield
sait donc qui sont les Vampires et feur victime. Puis il échange sa
propre marque contre [a marque de la Chauve-souris. I met sa
précédente marque, face cachée, & l'emplacement du plateau o
se trowvait la marque de I Chauve-souris auparavant,

Marque de la Chauve-souris :

Renfield prend cette marque et échange cotre celle qu'il avait jusqu présent
Lo margue de fa Chauve-souris na pas o autre effet.. mais indique 4 coup siir
que Renfield est parmi fes joueurs,

Attention : s'il n'y a aueun Vampire en jeu, Renfield appartient alors d [Squipe du Village.
Nutilisez done ce persannage que dans les parties ol Il y @ au mains un autre membre du
chan des Vampires.

Consell : 6 la fin de lo partie, si Renfield mewrt mais quiaucun Vampire ne meurt, [e dan des
Viamypires emporte. Si vous incamez Renfield, vous pouver donc attirer les soupgons sur vous,
[paur les détourner des Vampires, car 5 vous mourez, vous pouver tout de méme gogner, la
plupert du temps. Mats il ne faut pas non plus que ce soit trop flagrant..




SR Tonneur: Tanneur, 4 Dormeur, **

Le-Tanneur est un pauvre bougre : il déteste tellement son meétier
qu'il vett mourir Il ne peut gagner que s Tl meurt,

Ala fin de la partie..

1. 5i le Tanmeur meurt mals aucun Loup-Garoo/Vampire, i remparte
seul o partie.

2 5i le Tanneur et ou moins 1 Loup-Garou/Nampire meurent,
le Tanneur et le Village lemportent.

Trappeur : Village, @ noctambule (50), *
Le trappeur peut consulter fa carte Personnage d'un jouedr. Il peut
ensuite prendre connaissance de lo margue d'un autre joueur.

Attention : il na pas le droit de consulter la carte T la margque dlin
méme joueur |

Vampire : clan des Vampires, @) crépusculaire (), *

Le Vampire se réveille en méme temps que fe maitre et fe comte
et ils se recannaissent mutueliement. Ils choisissent ensemble un
Joueur non Vampire, quils aimeraient transformer en Vampire. s
échangent olors sa margque (sans la reqarder| contre lo margue
du Vampire. lls mettent la marque échangée, face cachée, &
Femplocement du plateau ou se trouvait lo margue du Vampire
auparavant,

Margue du Vamypire :

les vampires se réveillent ensemble et mordent un auire joueur
en rempiacant sa marque par [0 marque du  Vampire, Celui gqui
fa récupére foit immédiatement partie du don  des  Vonpires.
W peut continuer dutiliser bo capacité specinle de so carte Personnage tout d faft normalement.

Remarque : 5i e maitre se refrouve avec fa margue du Vampine d Ta fin de lo partie, son pouvolr
de maitre reste valable. 5i Renfield se retrouve avec cotte margue & fa fin de la partie, il deient

Viampire.




PRI Villageois : wﬂnge,* dormeur, *

Le Villageois n'a aucune capacité spéciale.

Comseil : les Loups-Garows/ Vampires prétendront souvent étre des
Villageois.

Alinverse, o vous de faire attention que vas codquiplers re pensent
pas que vous tes un Loup-Garou |

Valeur: Village, @) noctambule (6), *

Pendant fa nuit, e voleur échange sa carte avec celle d'un autre
Joueur, |l peut ensuite regarder sa nouvelle carte Personnage.

Attention ; le wvoleur peut éventuellement changer d'équipe ; s a
Echangé sa carte avec un Lowp-Garou, par exemple, {1 rejoint alors
i mewte de loups-Garous, Cependant, If n'effectue pas Maction de
507 NOUVEGY personnage.

Voyante : Village, @ noctambule (5), *

Pendant fa nuit, la voyante a le choix entre regarder la carte
d'un autre joueur ou deux cartes du milieu, Elle e doit échanger
aucune carte.

Conseil : In force de lo voyante est de démasguer les menteurs.
Elte posséde des informations sur les foueurs ou sur les cartes
retournées au milfew, Lorsqu'un joueur contredit ces informations,
elle peut facilement le confondre. En tant que voyante, il peut étre
intéressant d attendre qu'un joueur dévoite un détail car il se peut qu'un Loup-Garou se
trahisse rapidement,




Batailles équipes : Loups-Garous
contre Vampires contre Village

Vous pouvez bien siir jouer avec les 3 équipes a la fols.
Accumulez dabord un pew dexpérience avec les scénarios « Loups-Garous contre
Vilkage » & « Vampires contre Village » avant de vous lancer dans une telle épopée !

Si vous wtilisez @ la fois les Vampires, les Loups-Garous et le Village,
les conditions de victoire de chaque équipe changent :

A I'sstie du vote et avant que le personnage désigné ne meurt, vérifiez si toutes les
eéquipes (Loups-Garous, Vampire et Village) sont incamées par au moins un jousur,

= 5icest le cas, non sewlernent le joweur ayant récolté le plus de voix contre luf meurd,
muais également le deuxiéme joueur d avair récofté fe plus de voix.

{En cos dégalité pour fe plus de volx confre, seuls les jousurs ek-2quo pour la premiére position

meurent; e o les joueurs en dewréme position survivent. En cas dégalité pour o gewnéme

position, fe fouewr qui @ récolté fe plus de voix contre lui mewrent, alnst que fous les foweurs ex

oequo pour fo deuxiéme position,)

Pour Femporter, chague équipe dait alars réunir dewx conditions :
If Meute de Loups-Garous : au moins 1 Vampire doit mourfr ET aucun Loup-Garou,
2f Clan des Vampires : au moains T Lowp-Garou doit mourir ET aucun Vampire,

3/ Village : au moins 1 Loup-Garou ET T Vampire doivent mourir

<* 5i toutes les cortes Personnage d'ne équipe (Loups-Garous, Vampire ou Village) se
retrouvent au miliew de la foble, ces conditions de wictolre sont remplacées par fes
conditions habituelles et seul un joweur meurt lors du vote,



t._.*ntq&p-ﬁ}m'u qui récupére ko marque de Peur ne s el pas en méme temps
que les autres Loups-Garous.

St un Euhp—ﬁn’mméwp&!fa mangue di Vampire, cerfes if se-révelile ovet fos.
mutres Loups-Garows, mais il appartient au clan des Vampires et gagne avec eux.

i 2018 Ravensburger Spieleverlag GmbH
Jeux Ravensburger S.AS,

21 rue de Dornach - F-6B120 Pfastatt
www.ravensburger.com




