
A One Night Ultimate Werewolf: Daybreak játék játszható 
önmagában vagy a One Night Ultimate Werewolf  
alapjátékkal együtt is. Azt javasoljuk, hogy játsszatok 
néhányat az alapjáték szerepeivel, mielőtt a Daybreak
szerepeit használni kezditek. Kombinálhatjátok a Day-
break szerepeit az eredeti One Night Ultimate Werewolf
alapjáték szerepeivel, vagy játszhattok önmagában csak 
a Daybreak játékkal.
Az alábbiakban úgy ismertetjük a szabályokat, mintha 
azelőtt sohasem játszottatok volna a One Night játékkal. 
Amennyiben tisztában vagytok a One Night Ultimate 
Werewolf játék szabályaival, akkor nem szükséges 
elolvasnotok ezt a Bevezetési Útmutatót.
A One Night Ultimate Werewolf: Daybreak játékban minden 
egyes játékos a falusiak vagy a vérfarkasok csapatának 
egy szerepét játssza. A győzelem érdekében a feladatotok 
az, hogy kitaláljátok, kik a vérfarkasok, és hogy legalább 
egyiküket megöljétek… hacsak nem te magad vagy egy 
vérfarkas!
Más játékoktól eltérően a Daybreak játékban az az igazi 
móka, hogy kitaláljuk, vajon mi történhetett azon az 
egyetlen éjszakán, ahol minden játékos végrehajthat 
egy  különleges  akciót.  A  feladatod az,  hogy  kitaláld,

melyik csapatba tartozol (mert a szereped esetleg 
elcserélődhet), illetve hogy kitaláld, vajon a többi 
játékos mely csapat tagja. Minden egyes játék végén 
arra a játékosra szavazol, aki nem a csapatod tagja; és a 
legtöbb szavazatot kapott játékos(ok) „meghal(nak)”. 
Ha legalább egy vérfarkas meghal, akkor a falusiak 
csapatának minden tagja nyer. Ha egyetlen vérfarkas 
sem hal meg, akkor vérfarkasok csapata nyer.
Minél többet játszotok a Daybreak játékkal, annál 
nagyobbnak érzed majd annak a jelentőségét, hogy 
bizonyos információkat mikor ossz meg a többiekkel, és 
hogy milyen fontos lehet hazudni, függetlenül attól, 
hogy melyik csapat tagjaként kezdted meg a játékot.
Mivel a játékidő meglehetősen rövid, ezért feltehetően 
egymás után több játékot is játszotok. Mivel a Daybreak
jelentősen különbözik más játékoktól, ezért eltarthat 
egy ideig, mire belerázódtok abba, hogy mikor és mit 
mondjatok, és hamarosan rájöttök arra, hogy a megelőző 
játékok eseményeinek mekkora hatása lehet az aktuális 
játékra abban a tekintetben, hogy a játékosok miként 
viselkednek, hogy kinek hisznek, és hogy mi lehet a 
valódi motivációjuk.

BEVEZETÉS A JÁTÉKBA
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AZ ELSŐ JÁTÉK 
ELŐKÉSZÜLETEI

Az előkészület a játékosok számától függ (7-nél több 
játékos esetén szükség van az eredeti One Night Ulti-
mate Werewolf játék kártyáira is). Azt javasoljuk, hogy 
az első alkalommal egy 3 fős játékot játsszatok, hogy 
tisztába kerüljetek a játékmenettel (Nem kell aggódni 
akkor sem, ha több játékos van jelen. A játszmák nagyon 
gyorsak, és még azok is élvezni fogják, akik csak nézik.)

A következő kártyákra lesz szükség:

1 Falkavezér         1 Látnok Farkas
1 Látnok Tanonc         1 Boszorkány

1 Falu Bolondja         1 Fürkész

Keverjétek meg a kiválogatott kártyákat, és képpel lefelé 
fordítva osszatok ki egyet-egyet minden játékosnak. 
Tegyétek az asztal közepére a megmaradt három kár-
tyát, valamint azokat a jelzőket, amelyek a használat-
ban lévő lapokhoz tartoznak. Fogjátok az Álomszuszék 
kártyát, és 90 fokkal elfordítva képpel lefelé helyezzétek 
az asztal közepén lévő kártyák mellé.

Minden játékos titokban megnézi a saját kártyáját, majd 
képpel lefelé az asztal közepén lévő három kártya közelébe 
helyezi. Ezeket a kártyákat úgy kell letenni, hogy min-
den játékos könnyedén elérhesse őket, ahogyan ezt az 
alábbi ábra is mutatja:

ÉJSZAKA
Számos olyan szerep van, amelyik éjszaka cselekszik. 

Továbbá az egyik szerepkártyával rendelkező játékos 
lesz a Bejelentő, aki megfelelő sorrendben bejelenti a 
szerepeket, majd a felébresztett szerepek bejelentése 
után csendben elszámol tízig, hogy az adott szereppel 
rendelkező játékosoknak legyen elegendő idejük végre-
hajtani az éjszakai akciójukat. Elkerülhetitek azt, hogy 
valaki Bejelentő legyen úgy, ha használjátok az ingyenes 
applikációt (lásd később).

Az első 3-fős játékban az alábbi szöveget kell használ-
ni:

Bejelentő: „Mindenki csukja be a szemét.”

Minden játékos becsukja a szemét (beleértve a 
Bejelentőt is).

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

A vérfarkasok (A Falkavezér és a Látnok Farkas 
is) kinyitják a szemüket és megnézik, hogy raj-
tuk kívül kiknek van még nyitva a szemük. Ha 
csak egyetlen vérfarkas ébred fel, akkor ő meg-
nézheti a középen lévő kártyák egyikét.
“Vérfarkasok, csukjátok be a szemeteket. 
Falkavezér, ébredj fel, és cseréld ki a középen 
lévő vérfarkas kártyát egy másik játékos kár-
tyájával.”

A Falkavezér kinyitja a szemét, és kicseréli az Álom-
szuszék kártyát egy másik játékos kártyájával.

“Falkavezér, csukd be a szemed. Látnok Farkas, 
ébredj fel. Megnézheted egy másik játékos 
kártyáját.”

A Látnok Farkas játékos kinyitja a szemét, és 
megnézheti egy másik játékos kártyáját.

“Látnok Farkas, csukd be a szemed. Látnok 
Tanonc, ébredj fel. Megnézheted az egyik 
középre helyezett kártyát.”

A Látnok Tanonc játékos kinyitja a szemét, majd 
megnézheti egy egyik középre helyezett kártyát.

“Látnok Tanonc, csukd be a szemed. Boszorkány, 
ébredj fel. Megnézheted az egyik középre 
helyezett kártyát. Ha megnézed, akkor ki kell 
cserélned azt a kártyát egy játékos kártyájá-
val.”

A Boszorkány játékos kinyitja a szemét, majd 
csendben megnézheti az egyik középre helyezett 
kártyát. Amennyiben így tesz, akkor ki kell 
cserélnie azt a kártyát egy tetszőleges játékos 
kártyájával.

“Boszorkány, csukd be a szemed. Falu Bolond-
ja, ébredj fel. A sajátod kivételével az összes 
játékos kártyáját elmozgathatod balra vagy 
jobbra.”

Álomszuszék
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A Falu Bolondja kártyával rendelkező játékos kinyitja 
a szemét, majd csendben balra, vagy pedig jobbra 
csúsztathatja az összes többi játékos kártyáját.

“Falu Bolondja, csukd be a szemed. Fürkész, ébredj 
fel. Felfedheted egy tetszőleges másik játékos 
kártyáját. Ha az egy Vérfarkas, akkor fordítsd 
vissza a kártyát.”

A Fürkész kártyával rendelkező játékos kinyitja a 
szemét, majd csendben képpel felfelé fordíthatja 
egy másik játékos kártyáját. Ha az egy Vérfarkas, 
akkor vissza kell fordítani képpel lefelé.

“ Fürkész, csukd be a szemed. A szemeit csukva 
tartva, minden játékos mozgassa meg kicsit a 
kártyáját. Mindenki ébredjen fel!”

Minden játékos kinyitja a szemét, és gyanakodva 
körülnéz.

Az éjszaka során a nem aktív játékosok (tehát akiknek 
csukva van a szemük) nem mozoghatnak, mutogathat-
nak, egyáltalán semmilyen kommunikációt nem foly-
tathatnak az aktív játékosokkal.

NAPPAL
Az éjszaka fázis után a játékosok beszélgetésbe kez-
denek, hogy megtárgyalják, vajon kik a Vérfarkasok. A 
játékosok bármit mondhatnak, de a kártyáikat nem 
mutathatják meg senkinek. A Vérfarkasok megpróbálják 
másvalakinek beállítani magukat, mint akik valójában, 
hogy elkerüljék a lincselést.

Mivel bizonyos szerepek akciója az, hogy kicserélik más 
játékosok kártyáit, ezért egyes játékosok tévesen ítélik 
meg saját szerepüket. Az éjszaka fázis után az a szerep 
a tiéd, amelyik kártya pillanatnyilag előtted fekszik, 
amelyik azonban eltérhet az eredetileg kapott szereptől.
Az éjszaka fázis után senki sem nézheti meg egyik kártyát 
sem.

Néhány perces beszélgetés után a játékosok szavaznak.

„Mindenki szavazzon, három, kettő, egy, MOST!”

Minden játékos rámutat egy másik játékosra.

A legtöbb szavazatot kapó játékos meghal, és felfedi a 
kártyáját. Szavazat egyenlőség esetén, az egyenlő 
szavazatot kapott játékosok valamennyien meghalnak, és 
felfedik a kártyájukat. Amennyiben egyik játékos sem 
kap egynél több szavazatot, akkor senki sem hal meg. 
Az egyik módja annak, hogy ez bekövetkezzen az, hogy

mindenki azonos irányban szavaz az asztal körül, és így 
minden egyes játékos egyetlen szavazatot kap (erről a 
szavazás megkezdése előtt együtt döntsetek).

A JÁTÉK VÉGE
Mindössze egyetlen éjszaka és egyetlen nappal után...

A falusiak csapata akkor győz, ha:

1) Legalább egy Vérfarkas (a Látnok Farkas, a Falka-
vezér vagy az Álomszuszék) meghal. Ha egy Vérfarkas 
ugyan meghal, ám egy vagy több nem-Vérfarkas játékos 
is meghal, a falusiak csapatának 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 kártya középen van.

A vérfarkasok csapata csak abban az esetben győz, ha 
van legalább egy Vérfarkas játékos, és egyetlen Vérfarkas 
sem hal meg.

TANÁCSOK A BEJELENTŐNEK

Ha te vagy a Bejelentő, akkor a sorszámozott jelzőket 
helyezd magad elé, és nyisd ki a szemedet két szerep 
bejelentése között, ha meg szeretnéd nézni, hogy ki 
következik az éjszakai ébredési sorban. Egyébként a te 
szemed is legyen csukva az éjszaka folyamán. Dobolhatsz 
az ujjaiddal az asztalon, hogy elfedd azokat a zajokat, 
amelyeket az éppen aktív játékos esetleg azzal okoz, 
hogy megnézi, illetve cserélgeti a kártyákat. Amenny-
iben a saját szerepedet szólítod, akkor az akciód végre-
hajtásának az ideje alatt ne beszélj.

Amikor új játékosoknak mutatod be a játékot, akkor 
eleinte állj meg minden egyes megszólított szerep 
„akciójának” során, hogy a szólított játékosnak legyen 
elegendő ideje végiggondolni, hogy mit is akar tenni, 
és hogy végre is hajtsa, amit eltervezett.

TÖLTSÉTEK LE AZ INGYENES 
ALKALMAZÁST

Bejelentő helyett egyszerűen használhatjátok azt az 
iOS és Android készülékeken futó ingyenes alkalmazást, 
amely elérhető a www.beziergames.com oldalon. Ez az 
alkalmazás sorban szólítja a játékban használt szerepeket, 
háttérzaj kíséretében, valamint tartalmaz egy időzítőt, 
amelyik a nappal fázis időtartamának mérésére hiva-
tott. Beállíthattok rövidebb időtartamokat is, ha a 
játékosok már eléggé gyakorlottak.
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TOVÁBBI TANÁCSOK
A beszélgetés időtartamának hossza a nappal fázis során 
a játékosokon múlik. Nagyobb társaság esetén egy kic-
sivel több időre van szükség, mint kevesebb játékos-
nál. Néhány játék után a társaság megfontolhatja 
valamilyen időzítő használatát, mint amilyen például 
az ingyenes applikációban található; amikor lejár az 
idő, akkor mindenkinek szavaznia kell. Ilyenkor jobban 
felpörög a társalgás, és jóval kevesebb a tárgyhoz nem 
tartozó beszélgetés a nappal fázis folyamán.

Nagyobb játékosszám (7+) esetén egyesek számára 
nehézséget jelenthet elérni az asztal közepét. A kön-
nyebb hozzáférés érdekében az éjszaka fázist az asztal 
körül állva is végrehajthatjátok, valamint egy kisebb 
asztal használata is sokat segíthet. Ha hosszúkás asz-
talt használtok, akkor a játékosok a hosszú oldal men-
tén helyezkedjenek el, és ne az asztal végénél.

Az olyan szerepeknél, ahol több játékos ébred fel 
egyszerre, hogy megnézzék egymást, esetleg még a 
hüvelykujjaikat is kinyújthatják; ilyen módon könnyebben 
észreveszik egymást a felébredő játékosok.

AZ EGYÉB SZEREPEK 
HASZNÁLATA

A további játékokban, más szerepek használatához 
egyszerűen vegyetek ki egy kártyát és tegyetek be 
helyette egy másikat. Elméletileg bármilyen kombiná-
ciót használhattok, jóllehet azt javasoljuk, hogy egysz-
erre legfeljebb 1 vagy 2 új szereppel próbálkozzatok, 
így a játékosoknak lesz idejük kitapasztalni őket.

Függetlenül attól, hogy milyen szerepek vannak a játék-
ban, mindig 3-mal több kártya kell, mint a játékosok 
száma.

Minden kör elején helyezzétek a kártyáknak megfelelő 
jelzőket a Bejelentő elé. Így minden játékos tudja ma-
jd, hogy melyik szerepek vannak játékban, a Bejelentő 
pedig tudni fogja, hogy milyen sorrendben kell szólítani 
őket (a teljes lista megtalálható a hátoldalon).

Legyetek kreatívak a szerepek kiválasztásakor: Próbáljátok 
ki azt, hogy csak egyetlen Vérfarkas van, vagy kever-
jétek meg az összes kártyát, és teljesen véletlenszerűen 
osszatok belőlük a játékosoknak!

DAYBREAK ÉJSZAKAI 
ÉBREDÉSI SORREND

A következő lista megmutatja a Daybreak játékban az 
éjszaka folyamán felébredő szerepeket, valamint azt, hogy 
egymáshoz képest milyen sorrendben kell felébredniük 
(csak azokat kell szólítani, akik szerepelnek az adott 
játékban):

#0: Őrszem (Sentinel)
#2: Vérfarkasok
      #2-B: Falkavezér (Alpha Wolf)
      #2-C: Látnok Farkas (Mystic Wolf)
#5-B: Látnok Tanonc (Apprentice Seer)
#5-C: Paranormális Nyomozó (Paranormal Inves-

tigator)
#6-B: Boszorkány (Witch)
#7-B: A Falu Bolondja (Village Idiot)
#10: Fürkész (Revealer)
#11: Kurátor (Curator)

A Testőr és az Álomszuszék sohasem kel fel éjszaka.

ONE NIGHT ULTIMATE 
WEREWOLF

Az eredeti One Night Ultimate Werewolf játék megvásárol-
ható a www.beziergames.com  oldalon.

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