
A One Night Ultimate Werewolf Daybreak játékban vérfarkasok jelennek meg a településeteken, 
és mindegyikük rendelkezik valamilyen különleges képességgel. Szerencsére a falu teli van 
nagyszerű emberekkel, akik segítenek kitalálni, hogy vajon kik is a vérfarkasok!
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JÁTÉK A DAYBREAK 
SZEREPEIVEL

A következő rész leírást ad a Daybreak játékban az éjszaka 
folyamán felébredő valamennyi szerepről, valamint 
elmagyarázza, hogy ezek a szerepek miként kerülhetnek 
kapcsolatba az eredeti One Night Ultimate Werewolf
játék szerepeivel.
Az alábbiakban részletezett szabályokban a „Vérfarkasok” 
közé tartozik a Falkavezér, a Látnok Farkas és az 
Álomszuszék.
Ha már járatosak vagytok a One Night Ultimate Werewolf 
játékban, akkor minden egyes új játékba eggyel több 
szerepet tegyetek bele a Daybreak játékból, amíg meg 
nem ismeritek valamennyit.

AZ ÉJSZAKA SORÁN 
FELÉBREDŐ SZEREPEK

ŐRSZEM (SENTINEL)
Az Őrszem felébred, és a sajátja 
kivételével egy tetszőleges játékos 
kártyájára ráhelyezhet egy pajzs-
jelzőt. Azt a kártyát nem lehet 
megnézni és elmozgatni, valamint 
Ereklye sem helyezhető rá.

Az Őrszem pajzsa megakadályozza, hogy a Boszorkány, 
a Rabló, az Iszákos és az Inszomniás megnézze, 
illetve elmozgassa saját kártyáját (amennyiben rajta 
van a pajzsjelző). Noha az Iszákos képessége kötelező 
érvényű, a pajzsjelző még az Iszákost meggátolja abban, 
hogy használja a képességét.
Az előkészületek során a pajzsjelzőt 
a középen lévő kártyák közelébe 
kell tenni, hogy az Őrszem 
könnyedén elérhesse.
Az Őrszem a falusiak csapatához tartozik.

„Őrszem, ébredj fel. Ráhelyezhetsz egy 
pajzsjelzőt egy tetszőleges játékos kártyájára, 
a sajátod kivételével.”
Az Őrszem kinyitja a szemét, és ráhelyezhet 
egy pajzsjelzőt egy tetszőleges játékos 
kártyájára, kivéve a sajátját.
„Őrszem, csukd be a szemed.”

FALKAVEZÉR (ALPHA WOLF)
Ha a Falkavezérrel játszotok, akkor egy 
másik tetszőleges Vérfarkas kártyát 
(egy általános Várfarkast, a Látnok 
Farkast vagy az Álomszuszékot) is a 
középen lévő kártyák mellé kell 
helyezni, képpel lefelé fordítva és 90

fokkal elforgatva (a Középső Vérfarkas lehelyezését 
illetően lásd a Bevezetés A Játékba útmutató 2. oldalán a 
példa ábrát). Éjszaka a Falkavezér a többi Vérfarkassal 
együtt ébred. Ezután a Falkavezér külön is felébred. A 
Falkavezérnek kötelező kicserélnie a Középső Vérfarkas 
kártyát egy tetszőleges játékos kártyájával (kivéve a 
sajátját, illetve a többi Vérfarkas kártyáját), anélkül, 
hogy megnézné bármelyik kártyát is.
Minden olyan szerep, amelyik megnéz vagy elmozgat 
középen lévő kártyát, az megnézheti, illetve elmozgatja 
a Középső Vérfarkas kártyát is.
A Falkavezér a vérfarkasok csapatához tartozik.

„Falkavezér, ébredj fel, és cseréld ki a Középső 
Vérfarkas kártyát egy tetszőleges másik játékos 
kártyájával. ”
A Falkavezér kinyitja a szemét, és kicseréli a 
Középső Vérfarkas kártyát egy tetszőleges másik 
játékos kártyájával.
„Falkavezér, csukd be a szemed.”

LÁTNOK FARKAS (MYSTIC WOLF)

A Látnok Farkas a többi Vérfarkas-
sal együtt ébred. Ezután a Látnok 
Farkas külön is felébred. A Látnok 
Farkas megnézheti egy másik játékos 
kártyáját. 

A Látnok Farkas a vérfarkasok csapatához tartozik.

„Látnok Farkas, ébredj fel. Megnézheted 
egy másik játékos kártyáját. ”
A Látnok Farkas kinyitja a szemét, és csendben 
megnézheti egy másik játékos kártyáját.

„Látnok Farkas, csukd be a szemed.”
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LÁTNOK TANONC 
(APPRENTICE SEER)
A Látnok Tanonc felébred, és megnézhet 
egy középen lévő kártyát. 
A Látnok Tanonc a falusiak csapatához 
tartozik.

„Látnok Tanonc, ébredj fel. Megnézhetsz egy 
középen lévő kártyát. ”
A Látnok Tanonc játékos kinyitja a szemét, és 
csendben megnézhet egy középen lévő kártyát.
„Látnok Tanonc, csukd be a szemed.”

PARANORMÁLIS 
NYOMOZÓ
(PARANORMAL INVESTIGATOR)

A P. Ny. felkel, és egyesével megnézheti 
legfeljebb két másik játékos kártyáját. 
Ha  egy  Vérfarkast vagy Tímárt lát,

akkor nem nézhet meg több kártyát, és Vérfarkassá, illetve 
Tímárrá változik.
Ha a P. Ny. az Alakváltó kártyáját nézi meg, aki 
Vérfarkassá változott, akkor tovább nézelődhet akkor 
is, ha az Alakváltó Vérfarkast vagy Tímárt látott (hiszen 
nem tudhatja, hogy az Alakváltó mit látott).
A Paranormális Nyomozó a falusiak csapatához tartozik, 
hacsak nem egy Vérfarkas kártyáját nézi meg, mert ekkor 
a vérfarkasok csapatába tartozik, illetve ha a Tímár 
kártyáját nézi meg, akkor Tímárrá változik, és csak akkor 
győz, ha meghal.

„P. Ny., ébredj fel. Megnézheted legfeljebb két 
másik játékos kártyáját. Ha egy Vérfarkast 
vagy Tímárt látsz, akkor meg kell állnod, és 
Vérfarkassá, illetve Tímárrá változol.”
A P. Ny. kinyitja a szemét, és csendben, egyesével 
megnézheti legfeljebb két másik játékos kártyáját. 
Ha egy Vérfarkast vagy Tímárt lát, akkor megáll, 
és Vérfarkassá, illetve Tímárrá változik.
„P. Ny., csukd be a szemed.”

BOSZORKÁNY (WITCH)
A Boszorkány felébred, és megnézhet 
egy középen lévő kártyát. Ha úgy dönt, 
hogy megnézi az egyik középen lévő 
kártyát, akkor a megnézett kártyát el 
kell cserélnie egy játékos kártyájával 
(akár a sajátjával is)  úgy, hogy annak

 a játékosnak a kártyáját megnézés nélkül középre helyezi 
(az elvett kártya helyére).
A Boszorkány a falusiak csapatához tartozik, hacsak a 
saját kártyáját nem egy másik csapatba tartozó kártyával 
cseréli ki.

„Boszorkány, ébredj fel. Megnézhetsz egy 
középen lévő kártyát. Ha így teszel, akkor a 
megnézett kártyát ki kell cserélned egy 
tetszőleges játékos kártyájával.”
A Boszorkány játékos kinyitja a szemét, és csendben 
megnézhet egy középen lévő kártyát. Ha így tesz, 
akkor a megnézett kártyát ki kell cserélnie egy 
tetszőleges játékos kártyájával.”
„Boszorkány, csukd be a szemed.”

A FALU BOLONDJA 
(VILLAGE IDIOT)
A Falu Bolondja felébred, és a sajátja 
kivételével az összes játékos kártyáját 
elmozgathatja eggyel jobbra, vagy 
pedig az összes játékos kártyáját 
elmozgathatja  eggyel  balra.  Ha  úgy

dönt, hogy elmozgatja a kártyákat, akkor mindig minden 
kártyát el kell mozgatnia, kivéve a saját kártyáját, a 
középen lévő kártyákat és a pajzsjelzővel védett 
kártyákat.
A Falu Bolondja a falusiak csapatához tartozik.

„Falu Bolondja, ébredj fel. A sajátod kivételével 
az összes játékos kártyáját elmozgathatod jobbra, 
vagy balra.”
A Falu Bolondja játékos kinyitja a szemét, és az 
összes játékos kártyáját csendben elmozgathatja 
jobbra, vagy balra, kivéve a saját kártyáját, a 
középen lévő kártyákat és a pajzsjelzővel védett 
kártyákat.
„Falu Bolondja, csukd be a szemed.”
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FÜRKÉSZ (REVEALER)
A Fürkész felébred, és képpel felfelé 
fordíthatja egy másik játékos kártyáját. 
Amennyiben az egy Vérfarkas vagy 
Tímár kártya, akkor ezeket vissza kell 
fordítania képpel lefelé. Ha a Fürkész 
az Alakváltó vagy a P. Ny. kártyát fedi

fel, akkor azokat képpel felfelé fordítva hagyja. A Fürkész 
csak egyetlen kártyát fed fel, még akkor is, ha az egy 
Vérfarkas vagy Tímár kártya.
A Fürkész a falusiak csapatához tartozik.

„Fürkész, ébredj fel. Képpel felfelé fordíthatod 
egy másik játékos kártyáját. Amennyiben az egy 
Vérfarkas vagy Tímár kártya, akkor a kártyát 
vissza kell fordítanod képpel lefelé.”
A Fürkész játékos kinyitja a szemét, és csendben 
képpel felfelé fordíthatja egy másik játékos 
kártyáját. Ha az egy Vérfarkas vagy Tímár kártya, 
akkor ezeket vissza kell fordítania képpel lefelé.
„Fürkész, csukd be a szemed.”

KURÁTOR (CURATOR)
A Kurátor felébred, és véletlenszerűen 
kiválaszthat, majd (megnézés nélkül) 
ráhelyezhet egy képpel lefelé fordított
Ereklyejelzőt egy tet-
szőleges játékos kártyá-

jára (akár a sajátjára is). A jelzőkről és 
azok hatásairól lásd a listát a következő 
oldalon.
A Kurátor nem helyezhet Ereklyejelzőt egy olyan kártyára, 
amelyik Pajzsjelzőt tartalmaz.
A Kurátor a falusiak csapatához tartozik.

„Kurátor, ébredj fel. Ráhelyezhetsz egy képpel 
lefelé fordított Ereklyejelzőt egy tetszőleges 
játékos kártyájára.”
A Kurátor játékos kinyitja a szemét, majd csendben 
kiválaszthatja az egyik képpel lefelé fordított 
Ereklyejelzőt, és ráhelyezheti egy tetszőleges 
játékos kártyájára.
„Kurátor, csukd be a szemed.”

NEM-FELÉBREDŐ 
SZEREPEK

TESTŐR (BODYGUARD)
Amikor a szavazásra kerül sor, akkor 
az a játékos nem halhat meg, akire a 
Testőr mutat. Ha egy ilyen 
védett játékos kapná a legtöbb 
szavazatot, akkor a második legtöbb 
szavazatot (de legalább kettőt)  kapott

játékos hal meg. Ezt a szerepet legalább öt játékos 
esetén javasoljuk.
Amennyiben a Testőr benne van a játékban, akkor 
szükséges az, hogy közvetlenül a szavazás után minden 
játékos fedje fel a kártyáját (azért, hogy lássák, vajon a 
Testőr a legtöbb szavazatot kapott játékosra mutat-e).
A Testőr a falusiak csapatához tartozik.

ÁLOMSZUSZÉK
(DREAM WOLF)
Az Álomszuszék nem ébred fel a többi 
Vérfarkassal együtt. Amikor a Vérfar-
kasokat szólítják, akkor kinyújtja a 
hüvelykujját, hogy a többi Vérfarkas 
lássa, hogy ki ő. Amikor a Követő is a

játékban van, akkor a Követő éjszakai fázisában 
az Álomszuszék is kinyújtja a hüvelykujját.
Az Álomszuszék a vérfarkasok csapatához tartozik.
Amikor az Álomszuszék a játékban van, akkor a bejelentő 
némiképp máshogyan szólítja meg a Vérfarkasokat:

“Vérfarkasok, az Álomszuszék kivételével ébred-
jetek fel és nézzétek meg a többi vérfarkast. 
Álomszuszék, nyújtsd ki a hüvelykujjadat.”
A Vérfarkasok (az Álomszuszék kivételével) 
kinyitják a szemeiket és megnézik, hogy rajtuk 
kívül kiknek van még nyitva a szemük. Az Álom-
szuszék kinyújtja a hüvelykujját, így a Vérfarkasok 
megtudják, hogy ki ő.
“Álomszuszék csukd vissza a hüvelykujjadat. 
Vérfarkasok csukjátok be a szemeteket.”
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EREKLYÉK
Különféle Ereklyejelzők léteznek, 
amelyek közül a Kurátor egyet 
egy tetszőleges játékos kártyájára 
helyezhet.  Amikor az éjszaka 
fázis véget ér, akkor minden olyan 
játékos,   akinek  Ereklyejelző  ta-

lálható a kártyáján, titokban azonnal megnézi azt. 
Ereklyejelzővel rendelkező játékos nem mutathatja 
meg a jelzőjét senki másnak. Azonban bármit mondhat 
a jelzőről: mondhatja az igazat, de hazudhat is, stb.

Minden Ereklyejelző felülírja azt a kártyát, amelyre 
ráhelyezték; az Ereklyék, amelyek megváltoztatják a 
szerepedet, elveszik az olyan különleges képességeidet 
is, amelyeket a játék végén használhatnál (ha például a 
Testőr kártya van nálad és megkapod a Falusi Billogját, 
akkor az a játékos, akire rámutatsz, nem védelmet, 
hanem egy normál szavazatot kap, mivel nem Testőr 
vagy többé, hanem egy Falusi). 

Az Ereklyék, amelyek megváltoztatják egy játékos 
szerepét, egyben törlik a Vadász képességét és a Tímár 
győzelmi feltételét is, amennyiben  a jelző tulajdonosa 
ezen kártyák valamelyikével rendelkezik.

Egy olyan jelző, amelyik egyezik a kártyáddal (például 
megkapod a Vérfarkas Karma jelzőt a Vérfarkas 
kártyádra), valójában nem igazán változtat meg semmit. 
Gyakran azonban nem tudhatod, hogy az éjszaka során 
nem változott-e meg a kártyád; ha megváltozott, akkor 
a jelző azt is felülírja.

Az előkészületek során képpel lefelé kell fordítani, és 
meg kell keverni az összes Ereklyejelzőt, majd a képpel 
lefelé fordított jelzők kupacát a középen lévő kártyák 
közelébe kell helyezni úgy, hogy a Kurátor könnyedén 
elérhesse.

Nem kell feltétlenül minden Ereklyejelzőt használnotok, 
dönthettek úgy is, hogy csak a tetszésetek szerint 
választottakat teszitek a játékba.

Az Ereklyejelzők listája:

A VÉRFARKAS KARMA
Mostantól egy Vérfarkas vagy.

A FALUSI BILLOGJA
Mostantól egy falusi vagy, különleges 
képességek nélkül.

A TÍMÁR FÜTYKÖSE
Mostantól egy Tímár vagy. Csak akkor 
nyersz, ha meghalsz.  Ha meghalsz, 
akkor a vérfarkasok csapata nem 
nyerhet. Amennyiben egy Vérfarkas és 
te is meghalsz, akkor te is és a falusiak 
csapatai is nyer.

A VÉGTELEN ÜRESSÉG
Az ereklyének nincs hatása.

A NÉMASÁG MASZKJA
Nem beszélhetsz. Használhatsz kéz-
mozdulatokat, jelbeszédet, stb., azon-
ban csöndben kell maradnod.

A SZÉGYEN LEPLE
Meg kell fordulnod a székeddel együtt, 
és háttal kell ülnöd a többi játékosnak. 
Továbbra is beszélhetsz, ám nem 
nézheted sem a többi játékost, sem a 
kártyákat, sem pedig a jelzőket. Nem 
fordulhatsz meg a szavazásnál sem, de 
megpróbálhatsz rámutatni bármelyik 
játékosra (ha sikerül), és a többi 
játékos együtt dönti el, hogy végül 
kire sikerült mutatnod.
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AZ ALAKVÁLTÓ
ÉS A DAYBREAK
Legyen bármennyire is járatos a 
játékcsoportotok az Alakváltó 
használatának a terén az eredeti 
One Night Ultimate Werewolf játék 
szerepei    esetén,    azt    javasoljuk,

hogy az új szerepekkel eleinte az Alakváltó nélkül
játsszatok.

Az Alakváltó, attól függően, hogy mit lát, a 
következőképpen cselekszik (a *-gal jelölt szerepeknek 
olyan éjszakai akciójuk van, amelyet az Alakváltó azonnal 
végrehajt):

***ŐŐŐrrrssszzzeeemmm::: Az Alakváltó-Őrszem (a sajátja kivételével) 
egy tetszőleges játékos kártyájára azonnal ráhelyezhet 
egy pajzsjelzőt.

***FFFaaalllkkkaaavvveeezzzééérrr::: Az Alakváltó-Falkavezér azonnal kicseréli 
a Középső Vérfarkas kártyát egy tetszőleges játékos 
kártyájával, kivéve a sajátját és a Falkavezérét (anélkül, 
hogy megnézné bármelyik kártyát is). Amikor a Vérfar-
kasokat szólítják, akkor az Alakváltó-Falkavezér felébred 
a többi Vérfarkassal együtt. Nem ébred fel azonban 
akkor, amikor a Falkavezért szólítják.

***LLLááátttnnnoookkk   FFFaaarrrkkkaaasss::: Az Alakváltó-Látnok Farkas azonnal 
megnézheti egy másik játékos kártyáját. Amikor a Vér-
farkasokat szólítják, akkor felébred a többi Vérfarkassal 
együtt. Nem ébred fel akkor, amikor a Látnok Farkast 
szólítják.

***PPPaaarrraaannnooorrrmmmááállliiisss NNNyyyooommmooozzzóóó::: Az Alakváltó-P. Ny. egyesével 
azonnal megnézheti legfeljebb két másik játékos 
kártyáját. Ha egy vérfarkast lát, akkor nem nézhet meg 
több kártyát, és vérfarkassá változik. Nem ébred fel 
akkor, amikor a P. Ny.-t szólítják.

***BBBooossszzzooorrrkkkááánnnyyy::: Az Alakváltó-Boszorkány azonnal 
megnézhet egy középen lévő kártyát. Ha így dönt, akkor 
a megnézett kártyát el kell cserélnie egy tetszőleges 
játékos kártyájával úgy, hogy közben annak a játékosnak 
a kártyáját nem nézi meg. Nem ébred fel akkor, amikor 
a Boszorkányt szólítják.

***AAA   FFFaaallluuu   BBBooolllooonnndddjjjaaa::: Az Alakváltó-Falu Bolondja azonnal 
az összes játékos kártyáját elmozgathatja eggyel jobbra, 
vagy balra. Nem ébred fel akkor, amikor a Falu Bolondját 
szólítják.

FFFüüürrrkkkéééssszzz::: Az Alakváltó-Fürkész az éjszaka vége felé ébred 
fel, közvetlenül azután, hogy a Fürkész nyugovóra tér, 
és azonnal képpel felfelé fordíthatja egy tetszőleges 
játékos képpel lefelé fordított kártyáját; amennyiben 
az egy Vérfarkas vagy Tímár kártya, akkor ezeket vissza 
kell fordítania képpel lefelé. Nem ébred fel akkor, amikor 
az eredeti Fürkészt szólítják.

KKKuuurrrááátttooorrr::: Az Alakváltó-Kurátor az éjszaka vége felé 
ébred fel, közvetlenül azután, hogy a Kurátor nyugovóra 
tér, és azonnal ráhelyezhet egy képpel lefelé fordított 
Ereklyejelzőt egy olyan tetszőleges játékos kártyájára, 
akinek a kártyáján nem található pajzs vagy bármilyen 
egyéb jelző. Nem ébred fel akkor, amikor az eredeti 
Kurátort szólítják.

TTTeeessstttőőőrrr::: Mostantól ez a szerep az övé, és nem hajt végre 
akciót éjszaka. Amikor a szavazásra kerül sor, akkor az 
a játékos nem halhat meg, akire az Alakváltó-Testőr 
”szavaz”.

ÁÁÁlllooommmssszzzuuussszzzééékkk::: Az Alakváltó-Álomszuszék a vérfarkasok 
csapatához tartozik, de nem ébred fel a többi vérfar-
kassal együtt, hanem ehelyett kinyújtja a hüvelykujját, 
amikor éjszaka a Vérfarkasokat szólítják.

Az Alakváltó szövege egyes Daybreak szerepeknél 
meglehetősen komplex lehet. Ha egy nem-felébredő 
szerepet (Testőr vagy Álomszuszék), vagy egy szokásos 
éjszakai szerepet (Őrszem, Falkavezér, Látnok Farkas, 
Látnok Tanonc, P. Ny., Boszorkány, Falu Bolondja) lát, 
akkor használhatod a szokásos szöveget az eredeti One 
Night Ultimate Werewolf játékból. Ha a Fürkészt vagy a 
Kurátort látja, akkor az Alakváltónak közvetlenül ezek 
után a szerepek után ismét fel kell ébrednie.
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TÖBB MINT
10 JÁTÉKOS ESETÉN

Ha több mint 10 játékos szeretne játszani, és a 
Daybreak mellett rendelkeztek az eredeti One Night 
Ultimate Werewolf  játékkal is, akkor megfontolhatjá-
tok, hogy két csoportot alkottok, és mindkét csoport 
egy-egy különálló játékot játszik.
Ha egy nagy játékot szeretnétek több mint 10 
játékossal, akkor kijelölhettek egy játékost, aki nem 
vesz részt a játékban, és aki a kártyák közelében 
áll/ül és megmutatja, illetve mozgatja a kártyákat, 
amint az egyes szerepek felébrednek. Amikor egy 
játékos felébred, akkor rámutat egy/több kártyára, 
amelyeket megnézne/elmozgatna, és a nem játszó 
játékos megmutatja/elmozgatja a lapokat a kívánsága 
szerint. Máskülönben, 10-nél több játékos esetén 
kihívás jelenthet az, hogy mindenki akadálytalanul 
hozzáférjen az asztal közepén lévő kártyákhoz.

VICCES
FORGATÓKÖNYVEK

Noha tetszőleges számú szett bármely szerepeit keverve 
is nagyszerű partikat játszhattok, a tesztelés több száz 
próbája során találtunk néhány valóban érdekes 
összetételt. A jelzett játékosszámok a minimumok; a 
játékosok számának megfelelően bármilyen egyéb 
szerepeket is hozzáadhattok (ne feledjétek, a játékosok 
számánál mindig 3-mal több kártyára van szükség).

Legalább 3 játékos
GGGooonnnooossszzz   ÁÁÁtttaaalllaaakkkuuulllááásss::: Alakváltó, Falkavezér, Látnok 
Farkas, Követő, Rabló, Boszorkány.
NNNeee   BBBííízzzzzz   MMMeeeggg   SSSeeennnkkkiiibbbeeennn::: Alakváltó, Falkavezér, Álom-
szuszék, Rabló, Boszorkány, Tímár.

Legalább 4 játékos
TTTaaannnuuulllsssááágggooosss   TTTööörrrtttééénnneeettt:::  Vérfarkas, Látnok Farkas, 
Látnok, Látnok Tanonc, Fürkész, Vadász, Testőr.

Legalább 5 játékos
IIInnnfffooorrrmmmáááccciiióóósss   KKKööözzzööösssssséééggg::: Vérfarkas, Látnok Farkas, Lát-
nok, Látnok Tanonc, Paranormális Nyomozó, Boszorkány, 
Inszomniás, Fürkész.
TTToootttááállliiisss   KKKáááooossszzz::: Alakváltó, Falkavezér, Vérfarkas, Rabló, 
Boszorkány, Bajkeverő, Falu Bolondja, Kurátor.

Ha a Fürkész és az Alakváltó is játékban van, akkor az 
alábbi szöveget kell használni a Fürkész akciója után:

„Alakváltó, ha a Fürkész kártyáját láttad, 
akkor most ébredj fel, és fordítsd képpel 
felfelé egy tetszőleges játékos kártyáját. 
Amennyiben az egy Vérfarkas vagy Tímár 
kártya, akkor a kártyát vissza kell fordítanod 
képpel lefelé.”
Az Alakváltó kinyitja a szemét, és képpel 
felfelé fordítja egy tetszőleges játékos 
kártyáját. Amennyiben az egy Vérfarkas 
vagy Tímár kártya, akkor ezeket vissza kell 
fordítania képpel lefelé.
„Alakváltó, csukd be a szemed.”

Ha a Kurátor és az Alakváltó is játékban van, akkor az 
alábbi szöveget kell használni a Kurátor akciója után:

„Alakváltó, ha a Kurátor kártyáját láttad, 
akkor most ébredj fel, és helyezz rá egy 
Ereklyejelzőt egy tetszőleges kártyára.”
A Kurátor játékos kinyitja a szemét, 
majd kiválasztja az egyik képpel lefelé 
fordított Ereklyejelzőt, és ráhelyezi 
egy olyan tetszőleges játékos kártyájára, 
akinek még nincs jelző a kártyáján.
 „Alakváltó, csukd be a szemed.”
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ÉJSZAKAI ÉBREDÉSI 
SORREND DAYBREAK & 
A ONE NIGHT ESETÉN

A következő lista tartalmazza az eredeti One Night 
Ultimate Werewolf játék és a Daybreak valamennyi 
éjszaka felébredő szerepét, valamint azt, hogy 
egymáshoz képest milyen sorrendben kell felébredniük 
(csak azokat kell szólítani, akik szerepelnek az adott 
játékban):

#0: Őrszem
#1: Alakváltó
#2: Vérfarkasok
       #2-B: Falkavezér
       #2-C: Látnok Farkas
#3: Követő
#4: Szabadkőművesek
#5: Látnok
#5-B: Látnok Tanonc
#5-C: Paranormális Nyomozó
#6: Rabló
#6-B: Boszorkány
#7: Bajkeverő
#7-B: A Falu Bolondja
#8: Iszákos
#9: Inszomniás
#9a: Alakváltó-Inszomniás
#10: Fürkész
#10a: Alakváltó-Fürkész
#11: Kurátor
#11a: Alakváltó-Kurátor

A Falusiak, a Tímár és a Vadász az eredeti One Night 
Ultimate Werewolf játékból sohasem kelnek fel éjszaka. 
A Testőr és az Álomszuszék a Daybreak játékból 
sohasem kelnek fel éjszaka.

KÖSZÖNET A TESZTELŐKNEK

A TERVEZŐRŐL
Ted Alspach számos játék tervezője, többek között a One 
Night Ultimate Werewolf, Castles of Mad King Ludwig, 
Ultimate Werewolf és a Suburbia játékoké. Egy magányos 
birtokon él valahol Észak-Kaliforniában feleségével, 
fiával, lányával, kutyájával és két macskával, akik közül 
mindenki azt állítja magáról, hogy nem vérfarkas. Ted 
azonban nem hisz egyiküknek sem.

AZ ILLUSZTRÁTORRÓL
Gus Batts brazil művész, aki eddig több mint 50 gyer-
mekkönyvet illusztrált. Fantasztikus munkáiról többet is 
megtudhatsz a www.gusbatts.daportfolio.com oldalon.

Hungarian translation by Zsolt Farkas (fki@freemail.hu)
v.1.0.
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