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KEZDETI ELOKESZULETEK

Az elokésziiletek a jatékosok szamatoal (3-10) fiiggenek.
Azt javasoljuk, hogy az elsd alkalommal egy 3-5 f6s ja-
tékot jatsszatok, hogy tisztaba keriiljetek a jatékme-
nettel (nem kell aggodni akkor sem, ha tobb jatékra
van sziikség. A jatszmak nagyon gyorsak, és még azok
is élvezni fogjak, akik csak nézik.)

A kovetkez6 kartyakra lesz sziikség:

3 Jatékos 4 Jatékos 5 Jatékos

2 Vérfarkas +1 Falusi +2 Falusi
1Latnok 1Rablé
1Bajkeverd
1 Falusi

Minden egyes alaklommal a jatékosok szamanal 3-mal
tobb kartyara van sziikség. Keverjétek meg a kivalasztott
kartyakat, és képpel lefelé forditva osszatok ki egyet-
egyet minden jatékosnak. Tegyétek az asztal kozepére
a megmaradt harom kartyat, valamint azokat a jelzd-
ket, amelyek a haszndlatban lévé lapokhoz tartoznak.
Minden jatékos titokban megnézi a sajat kartydjat,
majd képpel lefelé az asztal kozepén lévé harom
kartya kozelébe helyezi. Ezeket a kartyakat ugy kell le-
tenni, hogy minden jatékos kannyedén elérhesse dket,
ahogyan ezt az alabbi 5 jatékos példa is mutatja:

EJSZAKA

Szamos olyan szerep van, amelyek éjszaka cseleked-
nek. Falusi, Timar, illetve Vadasz szereppel rendelkezd
jatékosok sohasem kelnek fel éjszaka.

Tovébba egy szerepkartyaval rendelkez6 egyik jatékos
lesz a Bejelentd, aki megfelelé sorrendben bejelenti a
szerepeket, majd a felébresztett szerepek bejelentése
utdn csendben elszamol tizig, hogy az adott szereppel

rendelkezd jatékosoknak legyen elegendd idejiik vég-
rehajtani az éjszakai cselekedetiiket. Az imént java-
solt kartyak esetén ezt a szoveget kell haszndlni:

Bejelentd: ,Mindenki csukja be a szemét.”

Minden jdtékos becsukja a szemét (beleértve a
Bejelentdt is).

,Nérfarkasok, ébredjetek fel és nézzétek meg a
tobbi vérfarkast.”

Avérfarkasok kinyitjdk a szemeiket és megnézik,
hogy rajtuk kiviil kiknek van méq nyitva a sze-
miik (a tobbiek csukva tartjdk a szemeiket).

,Vérfarkasok, csukjatok be a szemeteket.
Latnok, ébredj fel. Megnézheted egy masik
jatékos kartyajat, vagy pedig két kartyat kozé-
pen.”

A Ldtnok jtékos kinyitja a szemét, és csendben
megnézi egy mdsik jatékos kdrtydjdt, vagy pedig
ket tetszdleges kdrtydt az asztal kozepén.

,Latnok, csukd be a szemed. Rabld, ébredi fel.
Kicserélheted a kartyadat egy masik jatékosé-
val, majd megnézheted az uj kartyadat.”

A Rablé jdteékos kinyitja a szemét, majd csendben
kicserélheti a kdrtydjdt egy mdsik jdtékos kdrtyd-
Jjdval, amelyet ezutdn megnézhet.

»Rabld, csukd be a szemed. Bajkeverd, ébredj
fel. Kicserélheted két masik jatékos kartyajat.”

A Bajkeverd jdtékos kinyitja a szemét, majd
csendben kicserélheti két mdsik jdtékos kdrtydjdt
anélkiil, hogy megnézné ket.

»Bajkeverd, csukd be a szemed.”

A Bejelentd, szemét csukva tartva, kissé
megmozgatja a kdrtydkat (ez biztositja azt, hogy
a kdrtydja helyzete alapjdn senki se lehessen
biztos benne, hogy az 6 kdrtydjdval tortént-e
valami).

,Mindenki ébredjen fel”

Minden jdteékos kinyitja a szemét és gyanakodva
koriilnéz.

Az éjszaka soran a nem aktiv jatékosok (tehat akiknek
csukva van a szemiik) nem mozoghatnak, mutogat-
hatnak, egyaltalan semmilyen kommunikdciét nem
folytathatnak az aktiv jatékosokkal.



NAPPAL

Az éjszaka fazis utan a jatékosok beszélgetésbe kez-
denek, hogy megtudjak, vajon kik a Vérfarkasok. A
jatékosok barmit mondhatnak, de a kartyaikat nem
mutathatjak meg senkinek. A Vérfarkasok megprobaljak
masvalakinek beallitani magukat, mint akik valéjaban,
hogy elkeriiljék a lincselést.

Mivel bizonyos szerepek akcidja az, hogy kicserélik
mas jatékosok kartyait, ezért egyes jatékosok tévesen
itélik meg sajat szerepiiket. Az éjszaka fazis utan az
a szerep a tiéd, amelyik kartya pillanatnyilag elét-
ted fekszik, amelyik azonban eltérhet az eredetileg
kapott szereptdl. Az éjszaka fdzis utdn senki sem
nézheti meg egyik kdrtydt sem.

Néhany perces beszélgetés utan a jatékosok szavaz-
nak.

»Mindenki szavazzon, egy, kettd, harom, MOST!”

Minden jdtékos ramutat egy mdsik jdtékosra.

A legtobb szavazatot kapé jatékos meghal és felfedi
a kartyajat. Szavazat egyenldség esetén, az egyenld
szavazatot kapott jatékosok valamennyien felfedik a
kartyajukat.

Amennyiben egyik jatékos sem kap egynél tobb
szavazatot, akkor senki sem hal meg. Az egyik méd-
ja annak, hogy ez bekdvetkezzen az, hogy mindenki
azonos iranyban szavaz az asztal koriil, és igy min-
den egyes jatékos egyetlen szavazatot kap (errdl a
jaték megkezdése eldtt egyiitt dontsetek).

- - -
A JATEK VEGE
Mindossze egyetlen éjszaka és egyetlen nappal utan...

A falusiak csapata akkor gyéz, ha:

1) Legalabb egy Vérfarkas meghal. Ha egy Vérfarkas
ugyan meghal, dm egy vagy tobb nem Vérfarkas
jatékos is meghal, a falusiak csapatanak minden
tagja akkor is nyer.

2) Ha nincs egyetlen Vérfarkas sem, és nem hal
meg senki. Olyankor lehetséges, hogy nincs egyetlen
Vérfarkas sem, ha minden Vérfarkas kartya kozépen
van.

A vérfarkasok csapata csak abban az esetben gyéz,
ha legalabb az egyik jatékos Vérfarkas és egyetlen
Vérfarkas sem hal meg.

Ha a jatékban szerepel a Timar, akkor a gyézelemre
vonatkozéan kiilonleges szabalyok Iépnek érvénybe;
tovabbi részletekért lasd a Timar szerepének leirasat.

A BEJELENTO

Ha te vagy a Bejelentd, akkor a sorszamozott jelzoket
helyezd magad elé, és nyisd ki a szemedet két sze-
rep bejelentése kozott, ha meg szeretnéd nézni,
hogy ki kovetkezik az éjszakai ébredési sorban.
Egyébként a te szemed is legyen csukva az éjsza-
ka folyaman. Dobolhatsz az ujjaiddal az asztalon,
hogy elfedd azokat a zajokat, amelyeket az ép-
pen aktiv jatékos esetleg okoz azzal, hogy meg-
nézi, illetve cserélgeti a kartyakat. Amennyiben a
sajat szerepedet szolitod, akkor az akciéd végre-
hajtasanak az ideje alatt ne beszélj.

Amikor uj jatékosoknak mutatod be a jatékot,
akkor eleinte allj meg minden egyes megszélitott
szerep ,akciojanak” soran, hogy a szolitott
jatékosnak legyen elegendd ideje végiggondolni,
hogy mit is akar tenni, és hogy végre is hajtsa,
amit eltervezett.

INGYENES ALKALMAZAS

Bejelentd helyett egyszeriien hasznalhatjatok azt
a mobil késziilékeken futé ingyenes alkalmazast,
amely elérhetd a www.beziergames.com oldalon. Ez
az alkalmazas sorban szolitja a jatékban hasznalt
szerepeket hattérzaj kiséretében, valamint tartalmaz
egy idozitét, amelyik a nappal fazis idétartama-
nak mérésére hivatott. Beallithatsz rovidebb idé-
tartamokat is, ha a jatékosok mar eléggé gyakor-
lottak.

Az alkalmazas miikodik Android és i0S késziilékeken
is, és teljesen ingyenes!

TOVABBI TANACSOK

A beszélgetés idétartamanak hossza a nappal
fazis soran a jatékosokon muilik. Nagyobb tarsasag
esetén egy kicsivel tobb idére van sziikség, mint
kevesebb jatékosnal. Néhany jaték utan a tarsasag
megfontolhatja valamilyen idozité hasznalatat;
amikor lejar az idd, akkor mindenkinek szavazni
kell. llyenkor jobban felpordg a tarsalgas és joval
kevesebb a targyhoz nem tartozo beszélgetés a
nappal fazis folyaman.

Nagyobb jatékosszam (7+) esetén egyesek szamara
nehézséget jelenthet elérni az asztal kozepét. A
konnyebb hozzaférés érdekében az éjszaka fazist
az asztal koriil allva is végrehajthatjatok, valamint
egy kisebb asztal is sokat segithet. Ha hosszikas
asztalt hasznaltok, akkor a jatékosok a hosszi
oldal mentén helyezkedjenek el, és ne az asztal
végénél.



JATEKSOROZIAT

Jatszhattok ugy is, hogy tobb jatékot jatszotok
egymas utan, és a gyéztesek mindig kapnak valami-
lyen jelzot, illetve kisebb targyat. Amikor barmelyik
jatékosnal osszegyiilik egy elére maghatarozott szamu
jelzé, mondjuk ot darab, akkor a legtobb jelzével
rendelkezo jatékos gyéz. Egészen addig folytassatok
a jatékot, amig nem lesz egy olyan jatékos, akinél
egyediiliként lesz a legtdbb jelzo.

Nagyobb jatéksorozathoz még tobb jatékkal, hasznal-
hatjatok a dupla-kieséses jatéksorozat variaciot,
amelyben egy jatékos csak addig marad jatékban,
amig kétszer nem veszit.

EGYEB SZEREPEK

Az alap szereposztas mellett tovabbi szerepeket is
hasznalhattok. Egyszeriien vegyetek ki egy kartyat
és tegyetek be helyette egy masikat. Elméletileg
barmilyen kombindcio hasznalhatd, jollehet azt
javasoljuk, hogy egyszerre legfeljebb 1 vagy 2 j
szereppel probélkozzatok, igy a jatékosoknak lesz
idejiik kitapasztalni dket.

Fiiggetleniil attdl, hogy milyen szerepek vannak a
jatékban, mindig 3-mal tobb kartya kell, mint a
jatékosok szama.

Minden kor elején helyezzétek a kartyaknak megfeleld
jelzoket a Bejelentd elé. Igy minden jatékos tudja
majd, hogy melyik szerepek vannak jatékban, a Be-
jelenté pedig azt fogja tudni, hogy milyen sorrend-
ben kell szélitani 6ket.

Legyetek kreativak a szerepek kivalasztasakor: Probalja-
tok ki azt, hogy csak egyetlen Vérfarkas van, vagy
keverjétek meg az dsszes kartyat, és teljesen véletlen-
szeriien osszatok beldliik a jatékosoknak! Alkothat-
tok akar olyan falut is, hogy nincs benne egyetlen
Falusi kartya sem... igy mindenkinek kiilonleges
szerepe lesz.

_SLZEREPEK, AMELYEK
EJSZAKA FELEBREDBEK

Ezek a szerepek az éjszaka soran a kovetkezo sorrendben
ébrednek fel (lasd még az utolsé oldalon a konnyen
attekinthetd listat). Az egyes szerepleirasok kozott
olyan szovegek talalhatok, amelyeket hasznalhat a
Bejelentd:

ALAKVALTO

B 4p Az Alakvalté  meglehetésen

\ -559 Osszetett kartya, mert 6 valaki

mas szerepét veszi fel, és abba a

y r csapatba keriil, amelyikbe a meg-

L I nézett kartya szerepe tartozik. Ha

még nem jatszottatok az egyéb

szerepek tobbségével, akkor egyeldre hagyjatok ki ezt
a részt... sokkal konnyebben megértitek késdbb.

Az Alakvalté minden mas szerepnél eldbb ébred.

Ejszaka az Alakvalto megnézi (de nem cseréli ki)
egy masik jatékos kartyajat, és a megnézett
szerep fiiggvényében a kovetkezdt teszi:

Falusi, Timar, Vaddsz: Ettél fogva ez a szerepe,
és nem tesz semmit az éjszaka folyaman.

Vérfarkas, vagy Szabadkémiives: Az Alakvalto
felébred a tobbi Vérfarkassal, illetve Szabadkdmiives-
sel egyiitt. Ha egy Vérfarkas kartyajat nézte meg,
akkor a vérfarkasok csapatanak, ha pedig egy
Szabadkdémiivesét, akkor a falusiak csapatanak
lesz a tagja.

Latnok, Rablo, Bajkeverd, Iszakos: Azonnal vég-
rehajtja a szerep akciéjat (nem ébred fel még
egyszer, amikor az eredeti szerepet szélitjak).

Kovetd: Az Alakvalté fazisanak a végén a Beje-
lentd kozli az Alakvaltoval, hogy be kell csuknia a
szemét, hacsak nem lett beldle Kovetd, mert ilyenkor
a Vérfarkasoknak ki kell nyujtaniuk a hiivelyk-
ujjukat. Az Alakvalto ekkor a vérfarkasok csapata-
ba tartozik.

Inszomnias: Miutdn az Inszomnids becsukta a
szemét az Alakvaltoé- Inszomnias felébred és meg-
nézi a sajat kartyajat, hogy vajon még mindig 6-e
az Alakvalto.

Ha az éjszaka soran egy jatékos megkapja az
Alakvalto kartyat, akkor 6 megkapja azt a szerepet,
amelyiket az Alakvalto eredetileg megnézett.

Az Alakvalto szélitasanak szovege éjszaka egy ki-
csit mas, mint a tobbieké, mivel neki szolni kell,
hogy nézze meg a Vérfarkasokat, amennyiben
Kovetdvé valtozott, és hogy éjszaka késébb még
ébredjen fel, amennyiben az Inszomnias szerep is
jatékban van. A kovetkezé szoveget hasznaljatok,
ha nincs Koveto a jatékban:



»Alakvélto, ébredj fel és nézd meg egy masik
jatékos kartyajat. Mostantol az a te szereped.
Ha az uj szerepednek van éjszakai akcidja,
akkor az most hajtsd végre.”

Az Alakvdlto kinyitja a szemét és megnézi egy
mdsik jdtékos kdrtydjdt, Ha a megnézett kdrtya a
Ldtnok, a Rablo, a Bajkeverd, vagy az Iszdkos,
akkor annak az akciojat azonnal végrehajtja.
Amennyiben a megnézett kdrtya egy Vérfarkas,
vagy egy Szabadkdmiives, akkor a szolitott
szerepekkel egyiitt az Alakvdlto is felébred. Ha a
megnézett kdrtya egy Falusi, a Timdr, vagy a
Vaddsz, akkor az Alakvdlto nem tesz semmit.

Alakvalto, csukd be a szemed.”

Ha a Kovet6 jatékban van, akkor ezt a szoveget
hasznaljatok:

#Alakvélto, ébredj fel és nézd meg egy masik
jatékos kartyajat. Mostantol az a te szereped.
Ha az ij szerepednek van éjszakai akcidja,
akkor azt most hajtsd végre.”

Az Alakvdlto kinyitja a szemét és megnézi egy
mdsik jdtékos kdrtydjdt, Ha a megnézett kdrtya a
Ldtnok, a Rablé, a Bajkeverd, vagy az Iszdkos,
akkor annak az akcidjdt azonnal végrehajtja.
Amennyiben a megnézett kdrtya egy Vérfarkas,
vagy egy Szabadkdmiives, akkor a szélitott
szerepekkel egyiitt az Alakvdlto is felébred. Ha a
megnézett kdrtya egy Falusi, a Timdr, vagy a
Vaddsz, akkor az Alakvdlté nem tesz semmit.

»Ha mostantdl egy Koveté vagy, akkor hagyd
nyitva a szemedet. Maskiilonben csukd be.
Vérfarkasok, nydjtsatok ki a hiivelykujjatokat,
hogy az Alakvalté-Koveté megismerhessen
benneteket.”

Ha az Alakvdlto egy Kovetd, akkor nyitva hagyja a
szemét; mdskiilonben becsukja. A Vérfarkasok
kinydjtjdk a hiivelykujjukat, hogy az Alakvalto-
Kovetd ldssa ket.

JVérfarkasok, csukjatok be a hiivelykujjatokat.
Alakvalto, csukd be a szemed.”

Ha az Inszomnias jatékban van, akkor az Inszom-
nids szolitasa utan ezt a szoveget hasznaljatok:

»Alakvalté, ha az Inszomnias kartyajat
nézted meg, akkor ébredj fel és nézd meg a
kartyadat.”

Az Alakvdlto kinyitja a szemét és megnézi a
sajat kdrtydjdt, hogy megvdltozott-e az éjszaka
folyamdn.

,Alakvalto, csukd be a szemed.”

3 VERFARKAS

-

T Ejszaka minden Vérfarkas kinyitja

»~ a szemét és megnézi, hogy van-e
még rajta kiviil mas Vérfarkas. Ha
senki sem nyitotta ki a szemét,
akkor a tobbi Vérfarkas kozépen
van. A Verfarkasok a vérfarkasok
csapatdhoz tartoznak.

Nérfarkasok, ébredjetek fel, és nézzétek
meg a tobbi Vérfarkast.”

AVeérfarkasok kinyitjdk a szemiiket és megnézik,
hogy kinek van még nyitva a szeme (ilyenkor raj-
tuk kiviil mdsnak nem lehet nyitva a szeme).

JNérfarkasok, csukjatok be a szemeteket.”

Magdnyos Farkas Opcio: Ha csak egy Vérfarkas van
a jatékban, akkor az a Vérfarkas megnézheti az
egyik kartyat kozépen. Ez nagyon jol johet neki
ilyenkor, amikor nincs tarsa, és segitségére lehet
abban, hogy megtévessze a tobbi jatékost.

- KOVETO

#  Ejszaka, kozvetleniil a Vérfarkas
fazis utan ébred fel a Kovetd, és
megnézi, hogy kik a Vérfarkasok.
e Ebben a fazishan az osszes Vér-

farkas kinydjtja a hiivelykujjat,
igy a Kovetd lathatja, hogy kik 6k. A Vérfarkasok
nem ismerik a Kovett. Ha a Koveté meghal, de

Vérfarkas nem hal meg, akkor a Vérfarkasok (és a

Kovetd) gyéznek. Amennyiben egyik jatékos sem

Vérfarkas, akkor a Koveto abban az esetben nyer,

ha egy masik jatékos (nem a Kovet6) meghal. Ez a

szerep nagy segitségére lehet a vérfarkasok csa-

patanak. A Kovetd a verfarkasok csapatdhoz tartozik.



,Kovetd, ébredj fel. Vérfarkasok, nyujtsatok ki
a hiivelykujjatokat, hogy a Kdveté lasson ben-
neteket.”

A Kovetd kinyitja a szemét. A Vérfarkasok
kinydjtjdk a hiivelykujjukat, hogy a Kovetd meg-
tudja, kik 6k. A Kovetd korbenéz, hogy Idssa, kik a
Vérfarkasok.

JVérfarkasok, csukjatok vissza a hiivelykujja-
tokat. Kovetd, csukd be a szemed.”

Amikor a  Szabadkdomiiveseket

g SZABADKOMUVES

B hasznaljatok, akkor mindig tegyétek

= bele a jatékba mindkét Szabad-
| kémiivest. A Szabadkémiivesek éjszaka

*5 felébrednek és megnézik egymast.
- Ha a Szabadkdémiives nem litja a ma-

sikat, akkor az azt jelenti, hogy a masik Szabad-
komiives kartya kozépen van. A Szabadkémiivesek a
falusiak csapatdhoz tartoznak.

»Szabadkomiivesek, ébredjetek fel, és nézzétek
meg a tobbi Szabadkémiivest.”

A Szabadkémiivesek kinyitjdk a szemiiket és meg-
nézik, hogy kinek van még nyitva a szeme (ilyenkor
rajtuk kiviil mdsnak nem lehet nyitva a szeme).

»Szabadkomiivesek, csukjatok be a szemeteket.”

. LATNOK

Ejszaka a Latnok vagy megnézi egy
masik jatékos kartyajat, vagy pedig
" megnéz két kartyat kozépen, de a
megnézett kartyakat nem helyezi 4t. 4
Ldtnok a falusiak csapatdhoz tartozik.

sLatnok, ébredj fel. Megnézheted egy masik
jatékos kartyajat, vagy pedig megnézhetsz két
kartyat kozépen.”

A Latnok kdrtydval rendelkezd jdtékos kinyitja a
szemét és csendben megnézheti egy mdsik jdtékos
kdrtydjdt, vagy pedig megnézhet két tetszéleges
kdrtydt kozépen.

,Latnok, csukd be a szemed.”

~ RABLO

Ejszaka a Rablé elrabolhatja egy
masik jatékos kartyajat, a Rablo
kartyat az elrabolt kartya helyére
rakva. Ezutan a Rablo megnézi az
uj kartyajat. A Rablo kartyat
megkapo jatékos mostantol a fa-
lusiak csapataba tartozik. A Rablo az elrabolt kdrtydhoz
tartozo csapat tagja lesz, am az uj szerepének éjszakai
akcidjat nem hajtja végre.

Ha a Rablo ugy dont, hogy nem rabolja el egy
masik jatékos kartyajat, akkor 6 marad a Rablo,
és afalusiak csapatdban tartozik.
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»Rablo, ébredj fel. Kicserélheted a kartyadat
egy masik jatékos kartyajaval, majd nézd
meg az uj kartyadat.”

A Rablo kdrtydval rendelkezd jdtékos kinyitja a
szemét és csendben kicserélheti a kdrtydjdt egy
mdsik jdtékos kdrtydjdval, amelyet ezutdn meg-
neéz.

,Rablé, csukd be a szemed.”

BAJKEVERO

%
% ~  Ejszaka a Bajkeverd kicserélheti két

masik jatékos kartyajat anélkiil,
hogy megnézné oket. Az uj kar-
tyakat megkapé jatékosok onnan-
tol fogva az uj kartydik szerepeit
(és csapattagsagat) veszik fel még
tigy is, hogy a jaték végéig fogalmuk sincs rdla,
hogy mi ez az uj szerep. A Bajkeverd a falusiak
csapatdhoz tartozik.

-
pe - |

»Bajkeverd, ébredj fel. Kicserélheted két
masik jatékos kartyajat.”

A Bajkeverd kdrtydval rendelkezd jdtékos ki-
nyitja a szemét és csendben kicserélheti két
mdsik jatékos kdrtydjdt anélkiil, hogy meg-
nézné azokat a kdrtydkat.

»Bajkeverd, csukd be a szemed.”



ISZAKOS

Az Iszakos annyira részeg, hogy
i nem emlékszik a szerepére. Amikor
A E ] éjszaka eljon az ideje annak, hogy
. felébredjen, akkor ki kell cserélnie a
o kartydjat egy tetszéleges kartyaval
kozépen, azonban az uj kartyajat nem
nézheti meg. Az Iszakos szerepe onnantdl fogva az
elétte fekvé kartyan Iévo szerep (még ugy is, hogy
a jaték végéig fogalma sincs rola, hogy mi ez az uj
szerep), és az Uj kartya altal meghatarozott csapat-
ba tartozik.

sszdkos, ébredj fel. Cseréld ki a kartyadat egy
kozépen lévo kartyaval.”

Az Iszdkos kdrtydval rendelkezd jdtékos kinyitja a
szemét és csendben kicseréli a kdrtydjdt a kozépen
1évé hdrom kdrtya egyikével anélkiil, hogy meg-
nézné az uj kdrtydt.

Iszdkos, csukd be a szemed.”
INSZOMNIAS

Q@ Az Inszomnias felébred és megnézi
a sajat kartydjat (hogy lassa, val-

"% tozott-e). Az Inszomniast csak akkor
4 hasznéljatok, ha a Rablo és/vagy

aBajkeveré benne van a jatékban
AzInszomnids a falusiak csapatdhoz tartozik.

,Inszomnids, ébredj fel és nézd meg a sajat
kartyadat.”

Az Inszomnids kdrtydval rendelkezd jdtékos ki-
nyitja a szemét és megnézi a sajat kdrtydjat, hogy
Idssa, megvaltozott-e az éjszaka folyamdn.

»Inszomnias, csukd be a szemed.”

NEM FELEBREDOS
SZEREPEK

A kovetkezé szerepek nem ébrednek fel éjszaka:

FALUSI

A Falusinak nincs kiilonleges
képessége, azonban egészen biztosan
nem vérfarkas. A jatékosok gyakran
M allitjak magukrol, hogy Falusiak. A
i Falusi a falusiak csapatdhoz tartozik.

F
o,

TIMAR
=, ATimér annyira gydloli a munkajat,
“-fb . hogy meg akar halni. A Timar csak
;-, akkor nyer, hal meghal. Ha a Timar
meghal és egyetlen Vérfarkas sem
“F‘J hal meg, akkor a Vérfarkasok nem
4 B55« nyernek. Ha a Timar meghal és egy
Vérfarkas is meghal, akkor szintén a falusiak csapata
gyoz. A Timart ugy kell tekinteni, hogy egy falubéli
(am a falusiak csapatdba nem tartozik bele), tehat
ha a Timar meghal és minden Vérfarkas kozépen
van, akkor a falusiak csapata veszit. A Timdr nem
tartozik sem a vérfarkasok, sem pedig a falusiak

csapatdhoz.

saolP
v
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VADASZ

Ha a Vadasz meghal, akkor a
jatékos ramutat valakire, aki szin-
tén meghal (fiiggetleniil attdl, hogy
~. . mennyi szavazatot kapott). A Vaddsz
a falusiak csapatdhoz tartozik.

A SZEREPJELZOK
HASZNALATA

A One Night Ultimate Werewolf jatékban talalhato
minden egyes kartyahoz tartozik egy-egy szerep-
jelzo is. Ezeket a jelzéket a kovetkezd médokon
lehet hasznalni:

1. A jatékban hasznalt szerepek mutatasa: Helyez-
zétek a haszndlatban lévé szerepek jelzdit
képpel felfelé az asztal kozepére, hogy minden
jatékos lassa, milyen (és mibél mennyi) szerepek
vannak az aktualis jatékban. A jelzokdn feltiin-
tetett szamok az éjszakai ébredési sorrendet
mutatjak.

2. Az egyes jatékokban a szerepek véletlenszerii
kivalasztasa: Tegyétek a jelzéket egy zsakba és
huzzatok ki a megfelelé szamu szerepjelzét (a
jatékosok szama plusz harom).

3. A jaték Nappal fazisa folyaman a jatékosok arra
hasznalhatjak a jelzoket, hogy a beszélgetés soran
mar kitalalt” szerepek kartyaira rahelyezik az
adott szerephez tartozo jelzéket.



KOSZONET A
TESZTELOKNEK

Nicola Ally, Dakota Alspach, Gage Alspach, Toni Alspach, Chris Beley,
Daniel Betat, David Betat, Ric Bretschnieder, Donna Brooks, Stephen
Buonocore, Steve Carlson, Bay Chang, David Coleson, Stephen Conway,
Audrey Cueto, Drake Delmar, Cecil De-vers, Annalyn Diaz, Teddy Diaz,
James A. English, Randy Farmer, Jesse Filipko, Lom Friedman, Mulysa
Funk, Shelley Ganschow, Doug Garrett, Chris George, Vince Guinto,
Mike Heller, Jeremy Higdon, Henry Kagey, Laura Kelly, Bobby Lasher,
Chris Lasher, Maura Lawton, Eddy Lazzarin, Evan Leal, Michelle Lian,
Bernie Litgo, Dean Lizardo, David Mailhot, Mother Malone, Ted Mar-
shall, Danny Martin, Jessica McCartney, Sean McCoy, Matthew Miller,
Brian Modreski, Elwyn Moir, Michael Morrison, Nathan Morse, Richard
New, Aaron Newman, Aliza Panitz, Bai Phelm, Greg Poulos, Tony Sadak,
Steve Samson, Andy Scheffl er, Jef-frey Shih, Daved Strauss, Debbie
Sullivan, Monkia von Tagen, Everett Tishler, Clifford Tong, Brent Townsley,
Candy Weber, Ray Wisneski, Karen Woodmansee, Clyde Wright, David
Zeeman, és még sokan masok.

AZ EREDETI
ONE NIGHT
WEREWOLF

¥
Az eredeti jaték 2013 i &
janudrjaban jelent meg, "==*==
és annak ellenére, hogy fiiggetlen jaték volt, varat-
lan sikert aratva hat hénap alatt 10,000 példany-
ban kelt el. Az eredeti jaték angol valtozata 2013
oktoberében az Esseni jatékkiallitas és -vasaron
debiitalt. 3-7 fével, mindossze tiz perces, holtidék
nélkiili jatéktartammal sikeriilt kikiiszobolni a
Werewolf jatékok nagy jatékosszam miatti és
hosszii jatékidobdl adodo hatranyait. Ez lett az alapja
a One Night Ultimate Werewolf jatéknak, amelyik

ugyanazt az otletet béviti tovabb, és; m——
ilyen forman jelent meg a kdnnyedebb, |
kompaktabb One Night Werewolf mellett a & =
One Night Ultimate Werewolf deluxe val- "% |*

L
tozat. -|_.J }

A One Night Werewolf jaték $15-ért |

= et i
[P e

VILLAGER
megvasarolhato a http://www.beziergames.com
oldalon kdzvetleniil, illetve minden olyan helyen,
ahol a Bezier Games termékei kaphatok.
e One Night Werewolf: http://Tnite-jinro.com/
LT "-'! Twitter: https://twitter.com/1nite_jinro
Facebook: https://www.facebook.com/1nite jinro
&

i T

A KESZITOKROL

Ted Alspach szamos jaték tervezdje, tobbek kozott
az Ultimate Werewolf és a Suburbia jatékoké. Egy
maganyos birtokon él valahol Eszak-Kaliforniaban
feleségével, fidval, lanyaval, kutyajaval és két
macskaval, akik koziil mindenki azt allitja magarol,
hogy nem vérfarkas. Am Ted nem hisz egyikiiknek
sem.

Akihisa Okui egy olyan tervezd, aki nemrégiben valt
ismertté a fiiggetlen japan jatékkészitok korében.
A One Night Werewolf cimii jatéka 2013 legnagyobb
példanyszamban eladott tarsasjatéka lett Japanban.

AZ ILLUSZTRATORROL

Gus Batts brazil mivész, aki eddig tobb mint 50 gyer-
mekkonyvet illusztralt. Fantasztikus munkairol tobbet
is megtudhatsz a www.gushatts.daportfolio.com
oldalon.

EJSZAKAI EBREDESI
SORREND

Amikor a kiilonféle szerepekkel jatszotok, akkor
fontos az éjszaka soran felébredé szerepek sorrendje.
A kovetkezo lista megmutatja az éjszaka folyaman
felébredo MINDEN egyes szerepet, valamint azt,
hogy egymashoz képest milyen sorrendben kell
felébredniiik (csak azokat kell szdlitani, akik szere-
pelnek az adott jatékban):

#1: Alakvalto

#2: Vérfarkasok

#3: Kovetd

#4: Szabadkdémiivesek

#5: Latnok

#6: Rablo

#7: Bajkeverd

#8: Iszakos

#9: Inszomnids

#9a: Alakvaltd/Inszomnias
A Falusiak, a Timar és a Vadasz sohasem kelnek fel
éjszaka.

béziergames
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