ONE NIGHT ULTIMATE WEREWOLF

REAK

BE\IEZE‘I’ ES A JATEKBA

A One Night Ultimate Werewolf: Daybreak jaték jatszhato
onmagaban vagy a One Night Ultimate Werewolf
alapjatékkal egyiitt is. Azt javasoljuk, hogy jatsszatok
néhanyat az alapjaték szerepeivel, mieldtt a Daybreak
szerepeit hasznalni kezditek. Kombinalhatjatok a Day-
break szerepeit az eredeti One Night Ultimate Werewolf
alapjaték szerepeivel, vagy jatszhattok Gnmagaban csak
a Daybreak jatékkal.

Az alabbiakban gy ismertetjiik a szabalyokat, mintha
azel6tt sohasem jatszottatok volna a One Night jatékkal.
Amennyiben tisztaban vagytok a One Night Ultimate
Werewolf jaték szabalyaival, akkor nem sziikséges
elolvasnotok ezt a Bevezetési Utmutatot.

A One Night Ultimate Werewolf: Daybreak jatékban minden
egyes jatékos a falusiak vagy a vérfarkasok csapatanak
egy szerepét jatssza. A gyozelem érdekében a feladatotok
az, hogy kitalaljatok, kik a vérfarkasok, és hogy legalabb
egyikiiket megoljétek. .. hacsak nem te magad vagy egy
vérfarkas!

Mas jatékoktol eltérGen a Daybreak jatékban az az igazi
moka, hogy kitaldljuk, vajon mi torténhetett azon az
egyetlen éjszakan, ahol minden jatékos végrehajthat
egy kiilonleges akciot. A feladatod az, hogy kitalald,
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melyik csapatba tartozol (mert a szereped esetleg
elcserélddhet), illetve hogy kitalald, vajon a tobbi
jatékos mely csapat tagja. Minden egyes jaték végén
arra a jatékosra szavazol, aki nem a csapatod tagja; és a
legtobb szavazatot kapott jatékos(ok) ,meghal(nak)”.
Ha legalabb egy vérfarkas meghal, akkor a falusiak
csapatanak minden tagja nyer. Ha egyetlen vérfarkas
sem hal meg, akkor vérfarkasok csapata nyer.

Minél tobbet jatszotok a Daybreak jatékkal, annal
nagyobbnak érzed majd annak a jelentdségét, hogy
bizonyos informaciokat mikor ossz meg a tobbiekkel, és
hogy milyen fontos lehet hazudni, fiiggetleniil attol,
hogy melyik csapat tagjaként kezdted meg a jatékot.

Mivel a jatékidé meglehetdsen rovid, ezért feltehetéen
egymas utan tobb jatékot is jatszotok. Mivel a Daybreak
jelentdsen kiilonbozik mas jatékoktol, ezért eltarthat
egy ideig, mire belerazédtok abba, hogy mikor és mit
mondjatok, és hamarosan rajottok arra, hogy a megelézé
jatékok eseményeinek mekkora hatdsa lehet az aktualis
jatékra abban a tekintetben, hogy a jatékosok miként
viselkednek, hogy kinek hisznek, és hogy mi lehet a
valodi motivacidjuk.


http://www.iceni.com/unlock-pro.htm

AZ ELSO JATEK
ELOKESZULETEI

Az eldkésziilet a jatékosok szamatol fiigg (7-nél tobb
jatékos esetén sziikség van az eredeti One Night Ulti-
mate Werewolf jaték kartyaira is). Azt javasoljuk, hogy
az elsé alkalommal egy 3 fds jatékot jatsszatok, hogy
tisztaba keriiljetek a jatékmenettel (Nem kell aggédni
akkor sem, ha tobb jatékos van jelen. A jatszmak nagyon
gyorsak, és még azok is élvezni fogjak, akik csak nézik.)

A kovetkez6 kartyakra lesz sziikség:

1Falkavezér 1 Latnok Farkas
1Latnok Tanonc 1 Boszorkany
1FaluBolondja 1 Fiirkész

Keverjétek meg a kivalogatott kartyakat, és képpel lefelé
forditva osszatok ki egyet-egyet minden jatékosnak.
Tegyétek az asztal kozepére a megmaradt harom kar-
tyat, valamint azokat a jelzdket, amelyek a hasznalat-
ban lévé lapokhoz tartoznak. Fogjatok az Alomszuszék
kartyat, és 90 fokkal elforditva képpel lefelé helyezzétek
az asztal kozepén lévé kartyak mellé.
Minden jatékos titokban megnézi a sajat kartyajat, majd
képpel lefelé az asztal kozepén lévé harom kartya kozelébe
helyezi. Ezeket a kartyakat ugy kell letenni, hogy min-
den jatékos konnyedén elérhesse ket, ahogyan ezt az
alabbi abra is mutatja:

Alomszuszék
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EJSZAKA

Szamos olyan szerep van, amelyik éjszaka cselekszik.

Tovabba az egyik szerepkartyaval rendelkezo jatékos
lesz a Bejelentd, aki megfelel sorrendben bejelenti a
szerepeket, majd a felébresztett szerepek bejelentése
utan csendben elszamol tizig, hogy az adott szereppel
rendelkezd jatékosoknak legyen elegendd idejiik végre-
hajtani az éjszakai akcidjukat. Elkeriilhetitek azt, hogy
valaki Bejelentd legyen tigy, ha hasznaljatok az ingyenes
applikaciot (Iasd késdbb).

Az els6 3-fos jatékban az alabbi szoveget kell hasznal-
ni:

Bejelentd: ,Mindenki csukja be a szemét.”

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

“Vérfarkasok, ébredjetek fel és nézzétek meg
a tobbi vérfarkast. Ha te vagy az egyetlen
Vér-farkas, akkor megnézheted a kozépre
helyezett kartyak egyikét.”

A vérfarkasok (A Falkavezér és a Ldtnok Farkas
is) kinyitjdk a szemiiket és megnézik, hogy raj-
tuk kiviil kiknek van még nyitva a szemiik. Ha
csak egyetlen vérfarkas ébred fel, akkor 6 meg-
nézheti a kozépen léva kdrtydk egyikét.
“Vérfarkasok, csukjatok be a szemeteket.
Falkavezér, ébredj fel, és cseréld ki a kozépen
lévé vérfarkas kartyat egy masik jatékos kar-
tyajaval.”

A Falkavezér kinyitja a szemét, és kicseréli az Alom-
szuszék kdrtydt egy mdsik jdtékos kdrtydjdval.

“Falkavezér, csukd be a szemed. Latnok Farkas,
ébredj fel. Megnézheted egy masik jatékos
kartyajat.”

A Ldtnok Farkas jatékos kinyitja a szemét, és
megnézheti egy mdsik jdtékos kdrtydjit.
“Latnok Farkas, csukd be a szemed. Latnok

Tanonc, ébredj fel. Megnézheted az egyik
kozépre helyezett kartyat.”

A Ldtnok Tanonc jdtékos kinyitja a szemét, majd
megnézheti egy egyik kozépre helyezett kdrtyat.

“Latnok Tanonc, csukd be a szemed. Boszorkany,
ébredj fel. Megnézheted az egyik kozépre
helyezett kartyat. Ha megnézed, akkor ki kell
cserélned azt a kartyat egy jatékos kartyaja-
val.”

A Boszorkdny jatékos kinyitja a szemét, majd
csendben megnézheti az egyik kozépre helyezett
kdrtydt. Amennyiben igy tesz, akkor ki kell
cserélnie azt a kdrtydt egy tetszdleges jatékos
kdrtydjdval.

“Boszorkany, csukd be a szemed. Falu Bolond-
ja, ébredj fel. A sajatod kivételével az dsszes
jatékos kartyajat elmozgathatod balra vagy
jobbra.”



A Falu Bolondja kdrtydval rendelkezd jdtékos kinyitja
a szemét, majd csendben balra, vagy pedig jobbra
cstisztathatja az osszes tobbi jdtékos kdrtydjit.

“Falu Bolondja, csukd be a szemed. Fiirkész, ébredj
fel. Felfedheted egy tetszdleges masik jatékos
kartyajat. Ha az egy Vérfarkas, akkor forditsd
vissza a kartyat.”

A Fiirkész kdrtydval rendelkezd jdtékos kinyitja a
szemét, majd csendben képpel felfelé fordithatja
egy masik jdtékos kdrtydjdt. Ha az egy Vérfarkas,
akkor vissza kell forditani képpel lefelé.

" Fiirkész, csukd be a szemed. A szemeit csukva
tartva, minden jatékos mozgassa meg kicsit a
kartyajat. Mindenki ébredjen fel!”

Minden jdtékos kinyitja a szemét, és gyanakodva
koriilnéz.

Az éjszaka soran a nem aktiv jatékosok (tehat akiknek
csukva van a szemiik) nem mozoghatnak, mutogathat-
nak, egyaltalan semmilyen kommunikéciét nem foly-
tathatnak az aktiv jatékosokkal.

NAPPAL

Az éjszaka fazis utan a jatékosok beszélgetéshe kez-
denek, hogy megtargyaljak, vajon kik a Vérfarkasok. A
jatékosok barmit mondhatnak, de a kartydikat nem
mutathatjak meg senkinek. A Vérfarkasok megprobaljak
masvalakinek bedllitani 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 elétted fekszik,
amelyik azonban eltérhet az eredetileg kapott szereptél.
Az éjszaka fdzis utdn senki sem nézheti meg egyik kdrtydt
sem.

Néhany perces beszélgetés utan a jatékosok szavaznak.

»Mindenki szavazzon, harom, kettd, egy, MOST!”
Minden jdtékos ramutat egy mdsik jdtékosra.

A legtobb szavazatot kapo jatékos meghal, és felfedi a
kartyajat. Szavazat egyenldség esetén, az egyenld
szavazatot kapott jatékosok valamennyien meghalnak, és
felfedik a kartyajukat. Amennyiben egyik jatékos sem
kap egynél tobb szavazatot, akkor senki sem hal meg.
Az egyik médja annak, hogy ez bekdvetkezzen az, hogy

mindenki azonos iranyban szavaz az asztal koriil, és igy
minden egyes jatékos egyetlen szavazatot kap (errél a
szavazas megkezdése elétt egyiitt dontsetek).

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

A falusiak csapata akkor gyéz, ha:

1) Legalabb egy Vérfarkas (a Latnok Farkas, a Falka-
vezér vagy az Alomszuszék) 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 Vér-
farkas sem, ha minden Vérfarkas kartya kozépen van.

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

TANACSOK A BEJELENTONEK

Ha te vagy a Bejelentd, akkor a sorszamozott jelzéket
helyezd magad elé, és nyisd ki a szemedet két szerep
bejelentése kozott, ha meg szeretnéd nézni, hogy ki
kovetkezik az éjszakai ébredési sorban. Egyébként a te
szemed is legyen csukva az éjszaka folyaman. Dobolhatsz
az ujjaiddal az asztalon, hogy elfedd azokat a zajokat,
amelyeket az éppen aktiv jatékos esetleg azzal okoz,
hogy megnézi, illetve cserélgeti a kartyakat. Amenny-
iben a sajat szerepedet szélitod, akkor az akciéd végre-
hajtasanak az ideje alatt ne beszélj.

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

TOLTSETEK LE AZ INGYENES
ALKALMAZAST

Bejelentd helyett egyszeriien haszndlhatjatok azt az
i0S és Android késziilékeken futd ingyenes alkalmazast,
amely elérheté a www.beziergames.com oldalon. Ez az
alkalmazas sorban szélitja a jatékban hasznalt szerepeket,
héttérzaj kiséretében, valamint tartalmaz eqy idézitdt,
amelyik a nappal fazis idétartamanak mérésére hiva-
tott. Beallithattok rovidebb idétartamokat is, ha a
jatékosok mar eléggé gyakorlottak.
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TOVABBI TANACSOK

Abeszélgetés idGtartamanak hossza a nappal fazis soran
a jatékosokon muilik. Nagyobb tarsasag esetén egy kic-
sivel tobb idére van sziikség, mint kevesebb jatékos-
nal. Néhany jaték utan a tirsasag megfontolhatja
valamilyen idézité hasznalatat, mint amilyen példaul
az ingyenes applikacidban talalhato; amikor lejar az
idd, akkor mindenkinek szavaznia kell. llyenkor jobban
felpdrog 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 kon-
nyebb hozzaférés érdekében az éjszaka fazist az asztal
koriil allva is végrehajthatjatok, valamint egy kisebb
asztal hasznalata is sokat segithet. Ha hosszikas asz-
talt hasznaltok, akkor a jatékosok a hosszi oldal men-
tén helyezkedjenek el, és ne az asztal végénél.

Az olyan szerepeknél, ahol tobb jatékos ébred fel
egyszerre, hogy megnézzék egymast, esetleg még a
hiivelykujjaikat is kinyujthatjak; ilyen médon konnyebben
észreveszik egymast a felébredd jatékosok.

AZ EGYEB SZEREPEK
HASZINALATA

A tovabbi jatékokban, mas szerepek hasznélatahoz
egyszerlien vegyetek ki egy kartyat és tegyetek be
helyette egy masikat. Elméletileg barmilyen kombina-
ciot hasznalhattok, jollehet azt javasoljuk, hogy egysz-
erre legfeljebb 1 vagy 2 uj szereppel probalkozzatok,
igy a jatékosoknak lesz idejiik kitapasztalni 6ket.

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

Minden kor elején helyezzétek a kartyaknak megfeleld
jelzéket a Bejelentd elé. Igy minden jatékos tudja ma-
jd, hogy melyik szerepek vannak jatékban, a Bejelentd
pedig tudni fogja, hogy milyen sorrendben kell szélitani
ket (a teljes lista megtalalhato a hatoldalon).

Legyetek kreativak a szerepek kivalasztasakor: Probaljatok
ki azt, hogy csak egyetlen Vérfarkas van, vagy kever-
jétek meg az dsszes kartyat, és teljesen véletlenszeriien
osszatok beldliik a jatékosoknak!

DAYBREAK EJSZAKAI
EBREDESI SORREND

A kovetkez6 lista megmutatja a Daybreak jatékban az
éjszaka folyaman felébredd szerepeket, valamint azt, hogy
egymashoz képest milyen sorrendben kell felébredniiik
(csak azokat kell szélitani, akik szerepelnek az adott
jatékban):
#0: Orszem (Sentinel)
#2: Vérfarkasok
#2-B: Falkavezér (Alpha Wolf)
#2-C: Latnok Farkas (Mystic Wolf)
#5-B: Latnok Tanonc (Apprentice Seer)
#5-C: Paranormalis Nyomoz6 (Paranormal Inves-
tigator)
#6-B: Boszorkany (Witch)
#7-B: A Falu Bolondja (Village Idiot)
#10: Fiirkész (Revealer)
#11: Kurator (Curator)

ATestor és az Alomszuszék sohasem kel fel éjszaka.

ONE NIGHT ULTIMATE
WEREWOLF

Az eredeti One Night Ultimate Werewolf jaték megvasarol-
haté a www.beziergames.com oldalon.

NE. NIGHT

uL TrMAﬁF WEREWOLF
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