


C"tn jolltUrf ft JoutUJtJ, 
/1 ~ poIlr un CripuKult " ptut ttlf}otll JOlI. wu~ JOlI. tn 

tMlbhtaiion l'WC It fru dt brose " Loup-wrou pout !lM NuIt H. SI WIIIS 

pouhJn dIjd ct dtmief, il n'tJt pDJ niCtJUl11f dt litt tDvftJ 1ft rtgIn. 
moh wultmtnt It J paSUlgn dom tkJ mcadtts WtIlJ olmi qut /Ir 

dtscrlption litt noUW1JUl' tôles. Afin dt bltn poIIlIOIr combiMr ltJ .... 
jtll1l, WUJ lrouWrtl ;golemtnt dn uplicationJ dtJ ptnOllIHJ9tJ du jtu 

dt brou dom ctttt not/Ct. 

Principe clujeu 
Après une longue nuit de pleine lune, le vil/age se riveme sous une aube 
sombre qui ne laisse rien présager de bon. I.ts Loups·(jarou~ sont de 
retour, plus affamés quejamois. Le puissant Joupalpha, le loup shaman 
et Je loup rMur se sont glissés parmi les Iwbitants du village. Les lraitres 
serant'ils dêmaUlun avant que le temps ne soit êcoulê 1 

À« Loup-Garou pour un Crépu~(U1e " chaque jOueur incarne un pf'r· 
sonnage tiré au hasard : simple villageois, villageois avec des capaCÎt~ 
spéciales ou Loup-Garou. 
Pour gagner, il faut retrouver derrierfquels joueurs se cachent IfS 
loups-Garous_ il moins d'en être un soi-mêmE'- Dans ce cas, il s'agit 
alors de semer la confusion et de détourner les soupçons sur les autrfs! 

Contenu 
· 16 caries Personnage &: jetons Personnage (loup alpha, divinateur, 
idiot du village, villageois (xl), chasseur de fantômes, sorcière, apprentie 
voyante, ronservaleur, garde du rorps, priMe, loup shaman, loup rêveur, 
sentinelle, loup-garoo, diseuse de bonne aventure) 
- 2 boucliers 
-6 artefacts (Griffe du loup-<laroo, Marque du Villageois, Gourdin du 
Tanneur, Brouillard du Néant. Masquedu Silence,linceul de la Honte) 
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16 cartes Personnage & jetons Personnage 
l boucliers 
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MI .. en place dujeu 
Avant la pr ......... partie : 
Détachez soigneusement Ioules le~ cartes et tous les jetons Pe~nage 
de la planche prédé<oupét>. 

'Nuil: Si vous disposez d'un Smartphone, télêchor9n1iJpplkation 
gratuite " lOup.c;orou pour U/lt Nuit " de Ravensburger. flle rtmp/olt le 
Mo/tft de jeu (que vous jouiez Q'It'C les personnages de " Crépuscule ~ ou 
qut vom combinitz/ejeu de base et " Crépuuule JO). Cela permel iJ tous 
les joueurs de se concentrer sur la partie. Mois vous pouvez également 
jouer so ns l'oppli. 

Avant chaqu. parti. : 
Choisissez avec quelles cartes Pernlnnage vous souhaitez joutr. 1I doit 
toujours y avoir 3 cartes Personnage de plus que le nom br/! de îoueu~. 
Vous êtes libres de (holsir les personnages que vous voulez ou de suÎVrt 
rUIl des scénarios proposés. Vous les trouvertz il partir de la pige 18 de 
cette rKll;cl!. 

COlt",, : Commencez de préférence por le scénario intitulé " Sombre 
,Mil" pour j à 5 joueurs, m€me ~i vous €te! plu! que S. Vous nautez ainsi 
pas besoin dt m€maristr trop de personnages à 10 fois . Comme unt partit 
tst très courtt, personne nt testera spectateur trop longtemps. 

Alignez, face visible au milieu de la table, tes jetons cOrltspondant aux 
cartes Personnage choisies. Ils vous permettent de vous souvenir des 
personfl<lges en jeu. 

Mélangez les caries Personnage choisies. Chaque joueur en reçoit UII!, 

face camee. les 3 cartes restantes sont alignées au milieu de la lable, 
également factcachêe. Personne ne doit \lOir les personnages sur les 
cartes . 



(1) SI VOUS JOUel oNe( te con..ervateur, \/OUs dMZ melanger les () artefacts 
et I~garder" portee de main, faœc.achee SI vous lOuez avec le loup alpha, 

vous df'Yl'z ajouter une wte de Ioop-Giirou IUpp ementant' J coll' dei 3 
au mlheu de latahl!' SIVOUSjOUl'Z avec: la ~tlnelle, VOUSdMl garder un 

bOl/cher il portee de main 

Chacun regarde alors secrètement sa carte et découvre ainsi wn 
personnage. Il la remet ensuite, face cachée, devant lui, bien à portée de 
main de tous les joueurs. 

Désignez ensuite un Maître de Jeu (Ml) ou lancez l'appli. 

N'oMu".. : I.e Ml partiôpe ou jeu et tient également un rôle au hasard! 

ChelMJ, 
Sur !rdépliant séparé. vous trouverez toules les instructiOflS 

nécessaires pour mener II' jeu.1JM tâches consistent à : 
l. Appeler les personnages pendant la nuit; 
2. Regll'f les débab pendanlla journée; 
l Organiser le voteen fin de joumfe. 
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Diroulement de la partie 
Il y il 2 équipes : kllMIIktkLoupt:-GGnM et Ir riIIop. l'une d~ deux 
l'emporte en tin de partie. 

Une partie dure exactement 1 nuit et 1 jour. A la fin de la joofflêe. lou~ 
le~ habitants du vil1agevote contre le joueur qui, d'après eux, est un 
loup-Camu. le personnage qui recueille le plus de voix coolre lui 
.. meurt . el son équipe perd! 

Nuit : 
À ,. tombée de III nuit, tOUf 1ft jouwn frrment les ~ •• 
La nuit, différents personnages se réveillent et peuvent utiliser leurs 
capadlés speciales. Tous les personnages et leu~ capacités speciales sont 
détaillés il partir de la JHI~ 1i Vous y trouverez également des conseils 
sur la façon de tenir Il's différents rôles. 

COli se j, : Pour la p1emitrt partie, II vous suffit de lirt le texte correspon" 
dont à wttt personnage. 

Vous n'avez pas besoin de retenir il quel moment vous devez jouer, ni ce 
que YOusdevez fa ire. le Ml (ou l'appli) vous appellera et vous dira quelles 
actions effectuer. 

Jour : 
Touf ln }outun ptllVtnl rDwr;r ttS ytu •• 
le jour. vous discutez de l'identité de~ LouWGarous. Vous pouvez affirmer 
tout ce que vous voulez, mais jamais montrer votre carte à qui que ce soit. 
Vous·même n'avez pm Il dtoIt de revoir vot re propre carte . 



les loups·Garous parmi vous doivent faire semblant d'avoir un autre r61e 
pour ne pas attirer les soupçons. 

C'm.ell: [ontraiftment à dautTes jeu. de Loops'Caroos, il est souwnt 
important de dévoiler un indice sur votft personnage et dannoncer aux 
autres joueurs ce que vous avez appris grâce à vos capocitb spéciales. La 
sorcière, por exrmple, peut prétendft qur drs cartes ont été échangées. 
Mais attention : Les Loups'GDrous daivfnf foire semblant dr trnir un 
au/ft rOir pour tromper leurJ adverJaires. 

Pour birn lancer Irs discussions, demandez simplement aux autrrs 
joueurs quel personnage ils ont. Vous auftzdéjà quelques indices ... 

Vot. : 

Après quelques minutes de discussions, passez au vote. Ensemble, 
comptez ju~u 'a 3 et pointez tous tn mtmt temps du doigt le joueur de 
votre choix. Celui qui recueille le plus de voix c()fIlre lui. meurt •. En cas 
d'égalité, tous les joueurs concernés meurent. 

meptJon : Si chaque joueur recueille uocftmtnt lvoix conlre lui, 
personne ne meurt 1 

Corfle/l: Un temps limitêde débat augmente la prl!SSion. Durant les 
premiéres parlies, vous pouvez vous accorder plus de temps. Mais plus 
vous joUertl, plus/edebal drviendra court Commencez par 10 minutes 
au début, avant de réduire à 5 ensuite, voire moins. 51 vous utilisez lappli., 
vous pouvez moduler le temps de débat. 

Enfin, chawn retourne sa carte 
il i il est. 
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Échal1gt dt caM Pe"Dnl1age 
Souvent,le~ joueur~ seront ~urpris par la carte devant eux en eflet 
certains vi1lagl'Ois ont la capacité d'é<hange,les cartes durant la nuit 
Ala fin, seule compte la carte actuellement devant le joueur. méme sj 

ce n'est plus celle qu'il avait vue au début. n peul arrive/que le jOlJf'U1 

changeainsi d'équipe! 
IUttnt/an : IItst interdit dl! TevoiT sa carteduronf la jauTIlH. Un JOUI!UT 

ne5t donc pas du tout SÛT de 50Jl identite li ron Ttiti/ ... 

Fln de la partie - Qui a gagné? 
Aigln ginira le. de victoire: 
1. La mt utt dt [OUpS.(lOTOIiS l'tmpottt si lIucun d'tntft tUl( Itf mutt. 
2. Lt vlllagt "mportt si ou moins un loup·Garou rrlfutt. 

(Si. en cas d'égalité, un ou plusieurs villageois meurent aussi, 
le village l'emporte quand méme.) 

Aucun loup-GaroU parmi voUs? 
Si aucun joueur n'6t loup·Garou parce que les urtes correspondantes 
sont au milieu de la table, il vous de biell coopérer: le vi llage Ile gagni' 
qui' si aucun villagl'Ois Il'est tué. Ci'st li' cas si chaque joueur ni' reeui'illi' 
qu'1 seule voix contre lui. 

Co,utll : 5i vous pensez qu'il n'ya aucun Loup·Carou, le mieUK est que 
chacun poin/edu doigt san voi5in de gauche. Ainsi, personne ne mourra 
et vous gagnerez taus ensemble ... Ii candition qu';1 nyoit vroimtnt aucun 
Loup·Corau_ 

Pen SIlI"I dU vainqueur ? 
Alors, vêriliel qui a gagné au dos du déplîantdu Ml. 



Personnages (dans '·ordre alphabetlque) 
l;i présentation de chaque perSOllnage donf"lE! les informations suivantes ; 
H_ dU ,.f~nnog.: Êqulpe. actions (ordre de râ_II). 
dlFfkul 

lquipn: Chaque peoonnage appartîent soit à l'êquipe du 1IIIIoge, soit :. la 
meute dl Loups-Gcrnxn. Se:ul le tanneur (dans le jeu de base) fait êquipe 
seul. il la fin de la partie, soit tous les membres d'une équipe l'emportent, 
soil personne, 

ArtlonJ : Certains personnages sont appelés duranlla nuit et se réveil
lent (noctombulls) et d'autres ne sont pas appelés (dormeurs). 

Ordrl dl tiw:lI : Chaque personnage noctambule possède un numéro 
qui indique à quel moment de la nuit il se réveille. 

Dilficulti : Les rôles sont plus ou moins difficiles:' tenir. 
/1 existe 3 niveaux de difficulté:' , •• et .... Pour les premières parties, 
ne jouez qu'avec: les peoonnages de niveaux ' et " . 

Loup alpha (Loup-Garou) : 
meute deloupl..fioroüs. noctaInbul_ (2 ... ), •• 
Miu ln place: Si vous jouez a~ le loup alpha, ajoutez une carte 
loup·Garou supplémentaire (loup shaman, loup rêveur ou loup·Garou), 
face cachée, côté de~ 3 cartes cachées au milieu de la table, 

+ 
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f'tHIK Nuit : le loup alpha se réveille il deux reprises durant la nuit : 

L Il se réveille une première fois avec les autres Loups-Garous et ils se 
reconnaissent mutuellement.!! n'a pas le droit d'indiquer aux autres 
Loups-Garous qu'il est le loup alpha. S'il est le seulloup·Garou présent. il 
a le droit de consulter une des cartes au milieu de la table, 

2. 11 se réveille Urie se<ondefois seuL Il doit alors intervertir la urtede 
Loup{jarou au milieu de la table avec la carte d'un autre ;alleur, il l'excep' 
lion des autres Loups·Garous. 

Divinateur: village. 
noctambule (10) •• 
Le divinateur se réveille et peut retollrner la carte 
d'un joueur au choix. Cette carte reste visible 
durant la ;aurnée. (Ceci s'appliqueêgalement au 
chasseur de fantômes et il la doppelganger du jell 
de base). 

fxctption: Si le divinateur dkouvre un Loup-Ga' 
rou, quel qu'il soit, ou le tanneur (du jeu de base), il 
remet la carte face cachée. 

Vlllageoli : villag .. dormeur. * 
le villageois n'a aucune capacité spéciale: 

(01 .. "1 : les Loups·Garous prétendront souvent 
ttre des villageois. A l'inverse, a vous de faire 
at/entian que vos coêquipiers ne pensent pas que 
VOliS tles des loups·Garaus 1 



Idiot du vlllaoe ; 'Image. 
noct.ambule (1~.). • 
t'idiot du village ~ut dé<aler les cartes Personnage 
de tous les autres joueurs V!'~ la gauche ou la droite. 

Art ;/0. 1 L'idiot du villoge dtiOlf toujours toutes 
les cortes (sou! 10 sienne, les cortes ou milieu de 10 toblt 
ri celles protégées por un bouc/ier). 

Chcunur de fantômes; village 
(01.1 ...ut.e de Loups~GaroUS). 
noctambule (s-cl, .. 
Le chasseur de fa ntômes peut consulter, l'une apres 
l'autre, jusqu'à deux cartes adverses. Cependant, il 
prend un risque: s'il dé<ouvre la carte du tanneur (du 
jeu de base) ou d'un Loup·Garou, il n'a plus le droit de 
consulter d'autres cartes et endosse immédiatement 
le rôle du personnage qu'il vient de voir, c'es\·àllire, 

~it {t'lui de tanneur, soit celui de Loup·Garou. Il ne fait alors plus partie 
du village, mais appartient à la meute de loups·Garous ou à sa propre 
équipe. 

Rmarqllt : Si le chasseur de fantômes dé<ouvre la doppelganger (du 
jeu de base), il ne peut pas savoir quel rôle elle joue. C'est pourquoi il 
n'endosse pas son rôle. 

Sorelire : village. 
noctambule ( ... l, • 
li! sorcière peut consulter une carte au milieu de la 
table. Si elle dêcide de le faire, elle doit l'é<hanger 
contre une carte Personnage : soit ceUe d'un joueur, 

u 



soit la sienne. Elle prend alors la carte, sans la regarder, et la pose il 
l'emplacement correspondant au milieu de la table 

'Ir 1 Si 10 sorciùe endosst un rôle qui lui impose de st riveiller 
plus tard dans la nuit, elle ne se rivei/Je pos de nouvrou. Elle opportient 
ctpendonl d l'tquipe cOImpondont à son notMou riJk. 

Apprenti. voyanta: villao-. 
noct.ombul. (s-.), • 
l'apprentie voyante peut consulter une carte au milieu 
de la table durant la nuit. 

C.ItH": La force', /'pp""""',",""'" ,', "im'''q'''', 
les menteurs. Elle dispose d'informations sur une des 
cartes du milieu. SI un joueur ment, elle peut ainsi le 
confondre. En tant quopprenfie voyante, il nt donc 
préférable dottendre un peu avant de dévoikr son rôle : 

u 

D'ici /0, un odvtrsaire st sm peut-êtle déjà trahL 

ConMrvateur : villave. 
noctambul. (U), ... 
NI/M en pNJcr: Si vous jouez av!( le conservateur, 
mêlangez les 6 artefacts et gardez-les à portêe de 
main. (Vous pouvez également jouer avec moins de 
6 artefacts. À \fOU S de décider alors lesquels \fOUS 
utiliserez.) 

PIIOM Nuit : le conservateur se réveille et peut 
prelldre un artefact au hasard et le poser sur la carte d'un joueur ou la 
sienne, sans le consulter. Exception: Si un bouclier protège dêjà une carte 
Personnage, il est interdît d'y ajouter un artefact. 



PhfI~ Jour : Si un joueur possède un artefact sur sa carte Personnage, 
il le regarde seaètement au début de la phase Jour. Il n'a le droit de le 
montrer à personne. Bien entendu, il peut raconter ce qu'II veut dessus_ 
y compris des mensonges-

Les artefacts modifient soit le rôle des joueurs (Griffe du Loup·GarOlJ, 
Marque du Villageois ou GOIJrd in du Tanneur), soit leur comportement 
(Masque du Silence et linceul de la Honte). 

~ 
Grlff. du Loup-Garou Vous êtes désormais un 
Loup·Garou (quel que soit le personnage devant vous). 
Vous gagnez donc si la meute des Loups·Garous l'emporte. 

Marque du Villageois Vous êtes désorma is un 
vi llageois (quel que soit le personnage devant vous). Vous 
gagnez donc si le village l'emporte. 

Gourdin du Tanneur Vous êtes désormais le 
tanneur (quel que soit le personnage devant vous), 
Si voos êtes le ~ul à mourir, le village et la meute de 
Loups·Garous perdent. Si vous mourez en compagnie 
d'un Loup-Garou, le village l'emporte (voir Schéma de 
verification du vainqueur). 

Remorque : Si l'un de ces artef<lcts (Griffe du loup'Garou, Marque du 
Villageois ou Gourdin du Tanneur) se trouve sur une carte, les personna· 
ges perdent bien entendu les capacités spéciales qu'ils avaient pendant 
le vote: Par exemple, le garde du corps ne protège personne, le prince 
peut mourir et le chasseur (du jeu de ba~) n'entraine personne dans la 
mort ave< lui. 

" 



BroUillard du Niant Cet artefact n'a aucun effet. 
Il ne sert qu'.} brouiller le~ pistes et à bluffer. 

Masque du Silenee Vous devez vous taire jusqu'il 
la fin du vote. Vous pouvez utiliser la langue des 
signes, faire des gestes, des mimiques_ tant que 
vous n'émettez aucun son 1 

Linceul de la Honte Vous devez tourner le dos à 
la table et aux autres joueurs. 
Vous pouvez parier mais sans regarder vos adversai· 
res, ni la table. Et ceci, y compris pour le vote. 
Vous pouvez essayer de pointer un joueur du doigt; 
les autres se mettent d'accord sur le joueur qui a l'air 
d'élre visé. 

Gardtl du corps: village. 
donneur ••• 
la C<lp<Kité spéciale du garde du corps inteMen! au 
moment du yote : le jooeur qu"~ pointe du doigt ne peut 
pas mourir. S'il s'agit du joueur ayant re.:ueilli le plus de 
votes contre lui, c'est le deuxième joueur à avoir re(ueilli 
le plusde votes négatifs qui meurtà sa place. Cependant, 
ce joueur doit avoir reweilli au moins 2 voix contre lui. Si 
personne n'a plusd'unewiK, personne ne meurt. 

AHr.tl .. , Si le garde du corps est en jeu, tous les 
joueurs doilffnl immédiotement dévoiler leurcorle il l'issue du vote pour 
savoir s'il prottge l'un d'eux. 

c. " N'ufilisezlt gordedu corps qua partir de 5joueurs. 



Prince: yltlage. 
do ur, 
le prince est immortel. S'il recueille la majorité des voix 
duranlle vote (ou si le chasseur [du jeu de baser pointe 
le doigt sur lui), il survit quand méme. Personrte ne 
meurt non plus il ~ place. En cas 1 
les autres perwnnages ex ;pquo <lVe< IUÎ. 

loup shomon (Loup-Garou) : IMUte cie 
Loups-Garous. noctambule (2-e), * 
le loup shaman se réveille deux fois durant 
la phase Nuit: 

111 se réveille une première fOis avec les autres 
loups-Garous el ils se reconnaissent mutuellement. Il n'a 
pas le droit d'indiquer aux autres loups-Garous qu'il est 
le loup shaman_ S'il est le seul Loup-Garou présent, il a le 
droit de consulter une des cartes au milieu de la table_ 

2.11 se réveille une seconde fois seul. Il peul aloo consul
ter la carte loup-Garou d'un adversaire de son choix, 

Loup riveur (Loup-Garou) : meute de ~-Garou .. 
noctambule (2-e), •• 1-
le loup rêveur ne se réveille pas pendanlla nuit. 
Lorsque les autres Loups-Garous se réveillent, lui 
ne lève que son pouce pour dévoiler son identité, 
mais sans ouvrir les yeux. Si le sbire (du jeu de 
base) est en jeu, il lève de nouveau son pouce 
lorsque le sbire se réveille. 



SantlntiU. : villav-. 
toCtaNuI. (0), * 

Mium pictet : Si la sentin~lI~ est en jeu, gardez un 
bouclier rond il portee de main 

PfHI~NlJit : La sentinelle se réveille la première et peut 
plaœr le bouclier sur La carte Peoonnagedu joueur de 
son clloix, mais pas sur la sienne. Cette carte est ainsi 
protégée et ne peut être ni é<hangée, ni consultée (par 
la sorcière, l'Idiot du village, le loup alpha, l'appr~ntie voyante ou I~ lo up 
shaman et œrlains personnages du jeu de base). Le conservateur ne peut 
poser aucun artefact sur œtte carte. 

AHtnfloll1 Le bouclier n'empêche pas de mourir durant le vole 1 

DllfiIS. ete bonne aventure : vlllooe, 
noctambul. (7-C), * 
La diseuse de bonne a'Il'nture sait quels joueurs ont dejà 
agi pendant la nuit, mais ne sait pas ce qu"1/s ont fait : tous 
les joueurs qui ont déplacé ou consulté une carte pendant 
la nuit doivent lever clairement le pouce. Ceti s'applique 
donc aux peoonnages suivants: loup alpha, loup maman, 
apprentie voyante, chasseur dt' fantômes, sorcière et idiot du village, plus 
quelques personnages du jeu de base. 

AHl!lIrloll 1 Les joueurs dont le râle est appelé plus tord (Je soulard du jeu 
de bose, por exemple) ou les joueurs oyant choisi de ne pas utiliser leur 

copacité, ne lêYenl pas le pouce. 

l.oup--GaT"ou : IMute ete Loups-Ga 
nocta.bul. (2). * 
Pendant la nuit, les loups·Garous ouvrent les yeux.il 
la re<herche d'autres I.otJps·Garous. 



loup-Garou ~u, : Si un seul joueur est loup·Garou. parce que l'autre est au 
milieu de la table, par exemple, il peut regarder uM des cartes du milieu. 

C"lIHlt : PoUf le joueur qui est loup·Gorou, il est primordial d'Mtrainer 
les outres joueurs sur de fausses pistes. Il faut donc foire semblant 
d'incarner un autre personnage, de prt!êrence avant que les autres aient 
donnt trop d'indications sur le leur. 1/ peut. par exemple, prttendre être 
un villogeois.LDrsqu'iI n'ya qu'un Loup·Gorou, il est facile de jouer le rôle 
de la carte que l'on a regardt ou milieu de 10 table. 

Dopptllganger !jeu de base) 
et ptlr'"nnoges de Crepuscule 
Vous pouVf!Z bien entendu copier les personnages de 
Crépuscule. tes régies sont alors les suivantes : 

1. Idiot du vilklge, ,lulUtur fk fomôfMJ, umlht, 
appttmlt wJGmt et JtrrtiMIlt la doppelganger peut immediatement 
effectuer l'action nocturne de ce personnage et ne se réveille plus 
peJKIant la nuit. Attention ! N'oubliez pas de prévoir l boucliers si vous 
jouez avec la sentinelle et la doppelganger. 
1. loup olplto, loup JIK",ron et Loup-Gol'OU la doppelgàngereffectue 
immediatement l'action nocturne de ce personnage. Puis elle se réveille 
de nOUVf!au en mémetemps que les autres loups·Garous et les repi're. 
1. Laupriwur la doppelganger lêve le pouce lorsque les loups·Garous 
ou le sbire se réveillent. 
4. Diftuft M bonnt owmure la doppelgânger se réveille après la 
diseuse de bonne aventure et découvre quels joueurs ont déjà 
consulté ou khangé des personnages. 
i 0Mnatrur la doppeIganger est appelée aprês le divinatl'Ur et peut effec.. 
tuer la même action que lui Elle ne se rMille pas il l'appel du divinateur. 

" 



6. CDmrrMiItIN' la doppelganger est appelée après le conservateur et peut 
placer un artefact sur une carte Personnage il condition qu'il n'y ail aucun 
bouclier ou autre artefact déjà dessu~ 
Z '-*"IDJIS I.e joueur qui pc>Sseœ la doppeIganger devant lui à nssue 
du YOle prot~ le joueur quil pointe du doigt. 
a. "". La doppdgangtr nt meurt pas si eUt recueille Jo mojoriti des KIix 
{ontrf elle duront Je Wlte. 

Scénarios 
u loup·Garou pour un Crepuscule. offre une multitude de combinai~ons 
poiSibles entre les personnages. Vous trouverez ci-dessous une sélection 
de scénarios palpitants, de niveaux différents et pour un nombre de 
joueurs variable. 

Vous powez également inventer vos propres scénarios. Il vous suffit de 
dmisir 3 cartes Personnage de plus que le nombre de joueu~ et c'est 
parti 1 

SombR' riwll (Init/afum, J à 6 i4ueurs) 
3 joueurs: toup-Gcrou, loup Jhaman, dMlUrtru" JOfClire, appmrtJr 

wyantr, vI'~'J 
4 joueurs : .. sentinelle 
5 joueurs: .. sentinelle .. villageois 
6 joueurs : .. sentinelle" villageois .. loup rêveur 

La "ult du LOUp' C;OfOU (moyrn, S ci JO jouturs) 
5 joueurs : vllklgHiJ, JoupÙItJmon. Joup a/pItD, sentinr/Ir, opprentlr 

WJ)'IJntr, dmltQfru" SOfCiirr, diseuse. bonne rwmtun 
6 joueurs : .. garde du corps 
7 joueurs : .. garde du <orps" chasseur de fantômes .. 



8 joueurs : .. garde du corps .. chasseur de fantômes .. conservateur 
9 joueurs : .. garde du corps +chasseur de fantômes .. conservateur 

.. loup reveur 
10 joueurs : + garde du corps .. chasseur de fantômes + conservateur 

+ loup rêveur + prince 

UII trrrlbit trtrttm/ (dlJfic/lr, J ou 4 jDutun) 
3 joueurs : Ioupol""', UHdm, idiot du 1Ii//Ggr, oppttntlf W)'G'lIft, 

stllt/MIIr, gcmlr du cOtpf 
4 joueurs : .. divinateur 

AllionctJ frDg/ltJ (d/~d't, J jj 7 jOUturs) 
3 joueurs : loup olpho, JQ((~rt, COnJtrWlttur, clUlJJtur dt forttômrs, 

dillinottur, Idiot du lIillogt 
4 joueurs : + diseuse de bonne aventure 
5 joueurs : + diseuse dt bonne aventure + sentinelle 
6 joueurs : + iseuse de bonne aventure + sentinelle + apprtntie voyante 
7 joueurs; + diseuse de bonne aventure + sentinelle 

.. apprentie voyante + loup shaman 

AnDrehlt (d/6Kilt, J Il 10 jOUtUfJ) 
Melangez toutes tes cartes Personnage. nrez en 3 au hasard + 1 carte par 
joueur. Jouez avec cette combinaison de cartes. N'oubliez pas: jouez avec 
3loups·Carous maximum. 

Scénarios combinés avec le jeu de base 
.. Mrttlmo1phouJ moli fiqurs (di~ci/r, J à 10 jDuturs) 

3 joueurs : loup tllpho, loup sIrotrlQlI, dopprIgiingrr, ~, ....", 
um:ibr 

4 joueurs : .. insomniaque 
5 joueurs : + insomniaque + loup-Garou 



6 joueurs : .. insomniaque .. loup·Garou + noiseuse 
7 joueurs : + insomniaque .. loup·Garou + noiseuse + voyante 
8 joueurs : + insomniaque + loup-Garou + noiseuse + voyante 

+ conservateur 
9 joueurs ; insomniaque + loup-Garou + noiseuse + voyante 

.. conservateur + chasseur de fantômes 
10 joueun : insomniaque + loup-Garou + noiseuse + voyante 

+ conservateur .. chasseur de fantômes .. apprentie voyante 

Ne te fie li ptrJonne 1 (di~c/le, J li 7 Joueurf) 
3 joueurs: loup "'ph", loup rmur, doppelgdngtr, tanneur, wleur, 

forcliœ 
4 joueun : + insomniaque 
5 joueurs: .. insomniaque + loup·Garou 
6 joueurs: + Insomniaque + loup·Garou + noiseuse 
7 joueurs : + insomniaque .. loup-Garou + noiseuse +voyante 

Les UJgef (moyen, S li ID Joueun) 
5 joueurs: Loup-Garou, loup ilHlman, voyonft, opprenth I/O)'Gnte, 

'Nueur de fantômes, imomn/oqUl:, ""diff, divinateur 
6 joueurs : + noiseuse 
7 joueurs: + 2 francs·maçons 
8 joueurs; .. 2 francs·maçons + noisel/se 
9 joueurs: + 2 francs·maçons + noiseuse + sbire 
10 joueun; + 2 francs·maçons + noiseuse + sbire + voleur 
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