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BAL]OS CS]LLAGOK, GYULN‘AK ARMANYKO FOLOTT S

A NYUGTALAN SZEL SIETVE SOPRI FELRE AZ ELM()LT NAP "

" 17]  TONO EMLEKEIT. A SAPAOT LAMPAFENYBEN HOSSZORA >

_NYOLNAK AZ ARNYAK, ES MINDEN NESZ ELOL, MINTHA A
VAROS MAGA 1S V]SSZAFO]TANA A LELEGZETET. |

;

A TER KOZEPEN EGY REGI KORMINTA SEJLIK FEL: .
A FAKORA KOPOTT LOFEJEK EBEREN FOLELNEK, MlNTHA-'_
ELFELEDETT DALLAMOK FOSZLANYAIT KUTATNAK

A SZE],,BEN

A KERER MALKAN MEGCSIKORDUL, S AHOGY LASSO
KORFORGASBA KEZD, AZ ELOBB MEG OLY 1SMEROS
ARCOR VONASAIT BIZONYTALANNA MOSSAK
A RERINGO ARNYEKOK.

B B B B by AT ST By

HA VAN MERSZED FELOLNI RA, HAMAR RAESZMELHUETSZ:
EZ A KORHINTA NEM ARTATLAN SZORAKOZASRA
TERMETT. AMINT FOROGNI KEZD, A \2}\1{05 SORSA 1S
VELE EGYOTT FORDOUL. S MIRE LESZALLSZ ROLA,

TALAN TE SEM LESZEL MAR C)NMAGAD
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ARKROBATA

Minden éjjel* valassz egy jatékost: ha részeg vagy mérgezett,
vagy ma éjjel azza valik, meghalsz.

>

» Holgyeim és uraim, késziiljenek fel valami igazdn rendkiviilire,

mert most a gravitdcié torvényével dacolva fogok tdncolni a levegében,

hogy a fiirgeség és merészség csoddjdval kdaprdztassam el ondket!”

Q Z AKROBATA meghal, ha részeg vagy mérgezett jatékost taldl.

4 Az akrobata az elsé éjszaka kivételével minden éjjel kivalaszt egy
jatékost. Ha a kivélasztott jatékos jozan és egészséges, semmi sem
torténik. Ha a jatékos részeg vagy mérgezett, az akrobata meghal.

4 Ha az akrobata részeg vagy mérgezett, nem halhat meg a sajat
képessége miatt.

>‘ 4 Az akrobata barmely jatékost vélaszthatja, élét vagy halottat, sét
i akdr sajat magat is.

4 Ha a kivalasztott jéatékos jozan és egészséges, de az éjszaka folya-
man késébb részeg vagy mérgezett lesz, az akrobata meghal.

: 4 Az akrobata nem szerez rola tudomast, hogy az altala kivalasztott
: jatékos részeg volt, mérgezett, vagy mindkettd.

4 A részeg (mint karakter) az akrobata szempontjabol részegnek
szamit. .

PELDAK

A tengerési;kié\’géllaszﬁt_‘ja az orgyilkost, a mesélé pedig ugy dont, hogy

W i .y O . .
‘részeg. Az akrobata kivilasztja a tengerészt, és meg-

| a tengerész::l%
? y hal;, m%?t'h: tengerész részeg.

Az akrobata a kontért valasztja, aki jozan és egészséges. Semmi sem
j tortemk &; : ~

.\A_,z, akrobata klvalaszt]a a prédikatort. Ugyanezen az éjszakan ké-

a predlkator mar nem egészséges.

IGY HASZNALD

tan altasd v1ssza S o _' _

folyaman azza valik, az akrobata megha]..

b a Pukka megmérgezi a predlkatort Az akrobata meghal, mert

Minden e;;el ebreszd fel az akrobatit. Ramutat egy ]atekosra Ezu—‘

Ha a ]atekos, akire mutatott, részeg vﬁgy mergezett, v*agy az e]szaka ;

ALKIMISTA

Van egy csatlés képességed. Amikor hasznalod,
a meséld utasithat, hogy masképp valassz.

»

»Szdllj ald a Fold gyomrdba. Tisztitds révén rdlelhetsz a rejtett kére.

Az arany felett ott fekszik a vorés. Keter Malkhiitban.”

Q Z ALKIMISTANAK van egy csatlos képessége.

4 Az alkimista altaldban egy jatékban nem 1évé csatlds képességét
kapja meg, de akar megkaphatja egy jatékban 1évé csatlés képes-
ségét is.

4 Az alkimista az elsé é¢jszakan tudja meg, hogy mi a képessége.

4 A képessége ellenére a jok csapataba tartozik, és varoslakonak
szamit. A tobbi jo jatékossal egylitt gydz vagy veszit. Jonak és az
alkimistanak ttnik.

4 Azalkimista - a csatlosoktol eltéréen — nem ébred fel, hogy meg-
tudja, ki a démon vagy a csatlosok.

4 Ha az alkimista csatlés képessége miatt karaktereket kell hozza-
adni vagy elvenni az elékésziiletek soran, ezt ugyanugy az eléke-
sziiletek soran kell megtenni.

4 Ha az alkimista képessége tigy miikodik, hogy vélasztania kell
valamit, mint példdul a méregkeverd vagy a vezir esetében, akkor
a mesélé megkérheti az alkimistit, hogy véalasszon masképp. Az
alkimistanak ezt meg kell tennie.

PELDAK
Az alkimista a baro képességét kapta meg, igy két tovabbi kiviilalld
kertil a jatékba.

Az alkimista a méregkeverd képességét kapta meg. Az els® éjszakan

felébred, és megmérgezi a varazslot. A masodik éjszakan felébred,

és megmérgezi az al-sahirt. A harmadik éjszakén felébred, és meg-

probalja megmérgezni a Typhon urat, de a meséld jelzi, hogy mast

valasszon, ezért a kirdlyt mérgezi meg helyette. A Typhon ura nem
. lett mérgezett.

iGY MASZNALD

Az elso éjszaka soran ébreszd fel az alkimistat. Mutasd meg neki az
EZ VAGY MOSTANTOL lapkat, majd az egyik csatlos karakterjel5ls-
jét. Ezutan altasd vissza. Ha egy jatékban nem 1évé csatlos képessé-
gét kapta, jelold meg az alkimistat az O AZ ALKIMISTA emlékeztetd-

. vel, majd cseréld ki az alkimista karakterjelolojét a csatloséra, amit

; fordfts fejjel lefelé. (Ex jelzi, hogy tovdbbra is a jok kozé tartozik.)

P%z alkimista rendelkezik ennek a csatlosnak a képességével. Ugyan-
tigy hasznalja, ahogy ez a csatlés hasznalnd, és ugyanakkor ébred fel
“éjszaka, amikor a csatlos felébredne, hogy hasznélja a képességét.

Ha az alkimistanak vélasztania kell a képességének hasznalata

'f’éOrén, megkérheted, hogy mast valasszon. Ha ez nappal torténik,
“ . kérd meg szoban. Ha éjszaka, razd meg a fejed, mutass ré az

alkimista képességének szovegére a karakterlapon, és vard meg,
hogy ujra valasszon.




AL-SAHIR

Naponta egyszer nyilvanosan megtippelheted, ki(k) a démon(ok)
és ki(k) a csatlésa(i). Ha mind eltalélod, a jok gy6znek.

»

, Ertetek vagyok itt, ti pedig értem.”

Q Z AL-SAHIR megtippeli a gonosz csapat dsszes tagjat.

4 Az al-sahirnak nappal és nyilvanosan kell tippelnie, de nem kote-
lez6 ezt minden nap megtennie.

4 Mas jatékosok is kiadhatjak magukat al-sahirnak, és tippelhet-
nek. Akércsak a zsonglér vagy a pletykafészek esetén, a meséld
ekkor tgy tesz, mintha a jatékos valéban az al-sahir lenne.

4 Ha az al-sahir kitaldlja, hogy melyik jatékos a démon, és melyik
jatékosok a csatlosai, a jaték azonnal véget ér. Ehhez minden dé-
mon és minden csatlos jatékost helyesen meg kell tippelnie.

4 Azt nem sziikséges kitalalnia, hogy pontosan melyik csatlés és
démon karakterek vannak jatékban.

4 Ha t6bb démon van jatékban, minden démon karaktert jatékost
meg kell neveznie, a halott démonokat is.

4 Ha egy jatékos egyszerre csatlds és démon, mint példdul a légio
esetén, az al-sahirnak ezt a jatékost démonként kell megneveznie.

4 Naponta csak egyszer tippelhet, ha ezt megtette, a nap folyaman
késébb mar nem tippelhet ujra.

4 Az alsahirnak minden csatlés és démon jatékost meg kell nevez-
nie, azokat is, akik a jok csapatdhoz tartoznak. A gonosz utazokat
viszont nem kell kital4lnia.

4 Ha a gonoszok csapatanak dsszetétele megvéltozott a jaték soran,
az al-sahirnak az aktudlis, nem pedig a kezd¢ allapotot kell kita-
lalnia.

PELDAK
Az al-sahir négy jo jatékosra tippel. Semmi sem torténik.
Az al-sahir azt tippeli, hogy Dani a démon, Balu és Anna pedig a

csatlosai. Dani a démon, Balu és Anna pedig a csatlésai. A jok csa-
pata gyoz.

A részeg al-sahir azt tippeli, hogy Dani a démon, Balu és Anna pedig
a csatlésai. Dani a démon, Balu és Anna pedig a csatlosai. Semmi
sem torténik, a jaték folytatddik. Masnap a jozan al-sahir azt tippeli,
hogy Balu a démon, Dani és Anna pedig a csatlésai. Semmi sem
torténik, a jaték folytatddik.

iGY MASZNALD

Naponta egyszet, a nappal soran, ha az al-sahir bejelenti, hogy hasz-
nalni kivdnja a képességét, kérd meg, hogy tippeljen, melyik jatékos
a démon, és melyik jatékos(ok) a csatlosa(i). Ha a tippje helytelen,
semmi sem torténik, a jaték folytatodik. Ha helyes, jelentsd be, hogy
a jok csapata gyézott.

meséld napi hdrom jdtékosra korldtozhatja azoknak a szdmdt, akik
alsahirként tippelnek. Ext a szabdlyt csak akkor léptesd életbe, ha
olyan sokan adjdk ki magukat alsahirnak, hogy az mdr komolyan le-

Opciondlis szabdly: a zsonglérhéz és a pletykafészekhez hasonléan a %

lassitja, és unalmassd teszi a jdatékot.

AMNEZIAS

Nem tudod, mi a képességed. Minden nap megtippelheted
privatban, és megtudod, mennyire voltal kézel hozza.

%

,Varj csak! Micsoda? Hogy ki? Ja, rendben.
De wvdj... Vidrj csak... Hogy micsoda?”

Q Z AMNEZIAS nem tudja, hogy mi a képessége.

4 A mesélo donti el, hogy az amnézidsnak mi a képessége. Ez lehet
ugyanaz, mint a Véres dratorony jaték barmely masik karakterée,
vagy csak hasonlo, de akar valami egyedi képesség is.

4 Az amnézids az éjszaka folyaman barmikor felébredhet, hogy in-
formdciot kapjon, vagy hogy kivalasszon egy jatékost, de lehet

olyan passziv képessége is, ami nem igényel cselekvést a jatékos-

tol.

4 Az amnézids minden nap privatban beszél a mesélével, és meg-
tippeli, hogy mi a képessége. Attol fliggden, hogy mennyire jar
messze az igazsagtol, a meséld ,hideg”, ,meleg”, ,forrd” vagy -
telitalalat esetén - ,bingd” valaszokat adhat.

4 A talalgatis vonatkozhat egy konkrét dologra, példaul: ,Ejsza-
kanként megismerek két jatékost, akik ugyanazon az oldalon
allnak?”, vagy éltalanos, példaul: , A képességemnek koze van a
halott jatékosokhoz?”

PELDAK
Az amnézids minden ¢&jjel felébred, és a meséld arra kéri, hogy mu-
tasson ra két jatékosra. Az els¢ éjszakan a mesélé megrazza a fejét. A
masodik éjszakan a meséld bolint. Az amnézias tippje: ,Megtudom,
hogy a két kivélasztott jatékos csatlos-e?”. A meséld azt vélaszolja,

hogy ,forrd”, mert valojaban azt tudja meg, hogy a két jatékos egyi-
ke csatlos-e.

A mesélé minden éjjel mutat egy szamot az amnéziasnak. Valojé- -

ban az a képessége, hogy megtudja, az élé szomszédai koziil hanyan
varoslakok.

iGY HASZNALD

Az elgkésziiletek soran hatdrozd meg, hogy mi legyen az amnézias
képessége. A jaték soran a valds képessége szerint kezeld ezt a ja-
tékost, ébreszd fel, amikor szitkséges, és kérd meg, hogy vilasszon
jatékosokat, amikor szitkséges, vagy tégy barmi mast, ami sziikséges.
Szitkség esetén hasznald az amnézias ,,2” emlékeztetdit.

Az amnézias minden nap soran privitban megtippeli, mi a képessé-
ge. ,Hideg”, ,meleg”, ,forrd” vagy ,bingd” valaszokkal jelezd, hogy
mennyire jar kozel az igazsaghoz.

Vilassz olyan képességet az amnézidsnak, amit nem til nehéz kita-
lalni, hogy idével rdjéhessen, mi a képessége. J6 étlet, ha minden éjjel
kap valamilyen informdciot, vagy ha a képessége szdmdra észrevehetd
médon befolydsolja a jaték menetét.

Ha ax amnézids helyesen taldlja ki, mi a képessége, de mds szavakkal
fogalmazza meg, akkor is fogadd el azt helyesnek.

Az amnézidsnak adhatsz egy dtlagos vdroslakééndl kissé erésebb ké-
pességet, hiszen az elején nem tudja, mi az, igy tobb erdfeszitésébe ke-

riil, hogy kihaszndlhassa annak elényét.

KORHINTA
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ATEISTA

A mesél6 megszegheti a jatékszabalyokat, és ha kivégzik, a jok
gy6znek — akkor is, ha halott vagy. X
[Nincsenek gonosz karakterek]

%

»Hagyjunk fel ax alaptalan feltevésekkel, és oszlassuk el az ostoba

félelmet. Mindennek van tokéletesen raciondlis magyardzata. Igen,
elképzelhetd, hogy egy tedscsésze egy szabad szemmel nem ldthaté boly-
g0 komiil kering, de én mégis a nagyon is valdsdgos csészémbdl fogom

meginni a nagyon is valésdgos tedmat.”

Z ATEISTA tudja, hogy minden jatékos jo, és démonok nem
léteznek.

4 Ha az ateista jatékban van, nincsenek gonosz jatékosok — se dé-
monok, se csatlosok.

4 A jok csapata akkor gyéz, ha a mesélét kivégzik. Barmely €16
jatékos gyanusithatja a mesélot, akit akkor sikeriil kivégezni, ha
az él6 jatékosok tobb mint fele ra szavaz.

4 Ha az ateista nincs jatékban, és a mesélst kivégzik, a gonoszok
csapata gyoz.

4 A jok csapata veszit, ha mar csak két jatékos marad életben.

4 A meséld a jaték barmely szabalyat megszegheti. Megolhet egy
jatékost, aki gyanusitott, hogy a boszorkany atkat imitalja, meg-
Slhet éjjel jatékosokat, hogy a démon tamaddsat szinlelje, téves
informaciot adhat a jatékosoknak, mintha azok részegek lenné-
nek, éjjel megvaltoztathat karaktereket, hogy a lapi banyat imital-
ja, vagy akdr a kiviilallok szdmat is m(’)dosithatja.

PELDAK

" A nyomozé megtudja, hogy vagy a nagymama vagy a varrénd a ka-

noéc. A nyomozé gyanusit valakit, és meghal, pedig nincs boszor-
kany a jatékban. A démonvadasz hasznilja a képességét a pletykafé-
szek ellen, aki meghal.

A jatékban harom kivilalls van, pedig csak kettének kellene len-

- nie. A jatékosok kivégzik a mesélst. A jok csapata gyéz.

IGY MASZNALD

Az elkésziiletek soran, mielétt atadnad a huzdzsakot a jatékosok-
nak, tavolitsd el minden gonosz karakter jeloljét, és add hozzd any-
nyi varoslaké és kiviilallo jelolsjét, hogy a jelolok szama egyezzen a
jatékosokéval.

Szegd meg a jaték barmely szabalyat, ahogy jonak latod. Ha sziiksé-
ged van r4, hasznald a gonosz karakterek emlékeztetd jelol6it.

| lott. A szabdlyok ismerete mellett j6 humort és igazsdgérzetet is kovetel.
“ A te feladatod lesz, hogy mindenki szdmdra izgalmas ]dtekpt biztosits,
| 1gy csak annak érdekében szegd meg a szabdlyokat (ax dltalad jonak
! latott mértékben), hogy téves informdciét adj, vagy imitdld a gonosz
karakterek tevékenységét. Ha meg tudod gyézni a jatékosokat, hogy az
ateista nincs jatékban, vagy hogy legaldbb megvitassdk ext a lehetdsé-
get, akkor jol csindltad.

Lehetéleg ne alkoss onkényes szabdlyokat, és ne vdltoztasd meg a gyé-
zelmi feltételeket. A jdtékosok akkor fogjdk élvezni a jdtékot, ha tud-

]ak hogyan gyozhetnek ha az ateista ]atekban van.

L

W;

rr Vd ks : :
HOLEGBALLONOS
Minden éjjel megishersz egy jatékost; ak‘inel@méé t[busu a
karaktere, mint az el6z6 €éjjel megismertnek.
[+0 vagy +1 kiviilallo]

>

»Nagyobb ldngot! Feljebb! Még feljebb! Pit. alto!

Ahhh... minden olyan szép innen fentrél, nem gondolod?

Ldtod a horgdsz6 gyerekeket a folyondl, a fiizfa alatt? Ldtod, ahogy
a napfény megesillan a cirkuszi sdtor ridjain? Hé, dz meg ott micsoda?
Egy djult éregember egyediil a sz6léskertben?

Tekerd le a ldngot! Lejjebb! Még lejjebb! Vai piti in basso!”

Q HOLEGBALLONOS kiilonbozé karaktertipusba tartozé jaté-
kosokat ismer meg.

4 A holégballonos mindig olyan jatékost ismer meg, akinek mds
tipusu a karaktere, mint az elézéleg megismertnek.

4 Nem tudja meg, hogy az adott jatékosnak milyen tipust karakte-
re van.

4 El6 vagy halott jatékost is megismerhet.

4 A jok vagy a gonoszok csapatdba tartozd karaktert is megismer-
het. y

e

4 Ha a holégballonos részeg vagy mérgezett, akkor megismerhet .
ugyanolyan tipusu karaktert is, mint az el6z8. Amikor Ujra jézan »

és egészséges lesz, az el6zéleg megismerttdl eltérd karaktertlpusu
]atekost kell megismernie.

4 Az elokésziiletek sordn a mesélé donthet gy, hogy a hélégballo-
nos képessége miatt eggyel tobb kivulallot ad a jatékhoz.

PELDAK

Krisztian a vezir, Csaba a fépapnd, Anna pedig a politikus. Az elsé

#

éjjel a holégballonos megismeri Krisztiant. A masodik: éjjel megis-
meri Csabit. A harmadik éjszakan megismeri Annat. <=¢

Istvan az éjjelidr, Zoli a tengerész, Robi pedig a re]tVényfé@, ‘Az
els6 ¢éjjel a holégballonos megismeri Istvant. A masodik e]jéTafme—

regkeveré a hdlégballonost valasztja. Mivel a holegbaHUmos mer-"'-.,
gezett, a mesél6 gy dont, hogy egy masik varoslakot mutat meé'

neki, mégpedig Zolit. A harmadik ¢jszakan a holegb_allonqs jozan

és egészséges, és megismeri Robit, akinek mas tipust karaktere van,

mint Zolinak.

IGY HASZNALD
Az elgkésziiletek soran hoizéadhatéi.'eg;!;r“kivi’j.léll()t.

Az elsé éjszaka elokészitésekor jelslj meg egy tetszoleges jatékost az
ISMERI emlékeztet6vel. Az ezt kovetd éjszakak elékészitésekor jelolj
meg egy tetszdleges, az el6z6tol eltérd tipusu karaktert az ISMERI
emlékeztetovel.

Minden e]]el ebreszd fel a holégballonost. Mutass rd az ISMERI em-
& e mfgjelolt jétékosra, majd altasd vissza a hélégballonost.

T A i
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; KORHINTA



A BANSHEE
Haa demon megot arrol minden jatékos tudomast szerez.,

. Ett6l kezdve naponta kétszer gyanu5|thatsz
T ‘és duplanis szavazhatsz.

: *

,,Gorm do shuiile, dearg do ghruaig, ni bheidh sé i bhfad,
is a mbeidh ti san uaigh.”

; - Q BANSHEE erésebbé vilik, ha meghal, duplin gyanusithat és

szavazhat.

4 Amig életben van, a banshee a szokisos modon gyanusit és sza-

vaz.

4 A haldla utan naponta kétszer is gyanusithat annak ellenére,
hogy halott jatékosok dltaldban egyéltaldn nem gyanusithatnak.

4 Halottként barmelyik gyanusitottra szavazhat, és ehhez nincs

hat.

4 A banshee csak akkor kapja meg ezt a képességet, ha a démon o6li
meg. Ha kivégzik, vagy egy masik karakter képessége révén hal
meg, az nem szamit.

4 A banshee ugy szavazhat duplan, hogy a szavazaskor mindkét
kezét felemeli. Ha ezt valamilyen objektiv ok miatt nem tudja
- megtenni, akkor a mesélé dupldn szimolhatja a szavazatat.

PELDAK

A kazali megoli a bansheet. Minden jatékos megtudja, hogy a bans-

hee meghalt. Mdsnap a banshee gyanusitja a falu bolondjat, és dup-
lan szavaz, majd a vészmadarat, és szintén duplan szavaz, ezutan a
sugendzsét is gyanusitjdk, és ra is dupldn szavaz. Masnap a banshee
senkit sem gyam’lsit meg, de duplén'szavaz a Kazalira.

A banshee mergezett amikor az Ojo megoli. Senki sem tudja meg,
hogy a banshee meghalt. A jaték hatralévd részében nem gyanusit-
hat, és. csak egyetlen szavazata van.

A farkasember megoh a bansheet. A banshee nem kap]a meg a ke—' iy

pesseget &sa mesélé nem fedi fel a kilétét.

S G Y- MASZNALD

x

* Ha a démon megoli a bansheet, helyezd a banshee jelolje mellé a
VAN KEPESSEGE emlékeztctdt, és jelentsd be, hogy ,a banshee elsza-

“badult” vagy valami hasbrﬂéan drdmai dolgot. A banshee naponta
kétszer gyanusithat, de a ]atekos dolga, hogy észben tartsa, hanyszor
gyanusitott. A banshee mindkét kezét felemelheti a szavazaskor. A
szavazatok Gsszeszamolasakor mindkét keze egy szavazatot ér.

Ha a bansheet nem a démon képessége 6li meg, vagy a démon 6li
meg ugyan, de a halaldnak pillanataban nincs képessége, akkor ne
mondd el a csoportnak, hogy a banshee képessége mukodésbe 1é-
pett. Ekkor a banshee nem gyanusithat, és szavazatjelldre van sziik-
sége a szavazashoz, akarcsak a tobbi halott jatékosnak.

A jdték akkor is folytatédik, ha minden jo jdtékos halott. Mivel a
banshee tovdbbra is gyaniisithat, a jok csapatdnak még marad esélye
a gy6zelemre.

% FEIVADARZ

Elso éjjel megismersz egy gonosz Jatekost Amikor meghal
-azon az éjjelen megismersz egy (jabb gonosz jatékost.”
: [1 varoslakd gonosz] ? -

P ¥, Q FEJVADASZ egyesével vadassza le a’gonosz jatékosokat.

szliksége szavazatjellore. Egy gyanusitottra két szavazatot is lead-

>

»Magdnyosan rovom utamat a korrupcié beteges biizével kikovezett

utcdkon. Az ocsmdny-biiz szinte a gyomromig hatol, s mélységes
undorral t6le el. Es pdrakozdssal. A nyomoriisdg pestise éjr6l éjre

messzebbre hatol. Es én... En vagyok a.gyogyir.”

4 A fejvadasz az els6 &jszakan megismer egy gonosz jatékost. Ami-
* kor ez a jatékos meghal, megismer egy tijabb gonosz jatékost.

4 A fejvaddsz csak azt tudja meg, hogy a jatékos a gonoszok csapa-
taba tartozik, a karakterét nem ismeri meg.

4 Ha a fejvaddsz részeg vagy mérgezett, amikor egy ujabb jatékost
kellene megismernie, a mesél® lehet, hogy egy jo jatékost mutat
meg neki. Amikor a legutébb mutatott jatékos meghal, a fejva-
dész aznap éjjel megismer egy tjabb jatékost.

4 A fejvaddsz nem szerezhet tudomast kétszer ugyanarrdl a gonosz
jatékosrol.
4 Ha a fejvaddsz az el6késziiletek soran jatékban van, az egyik va-

roslaké gonosz lesz. Lehetséges, hogy a fejvadasz a gonosz varos-
lakét ismeri meg.

PELDAK
Zoli a fejvédész, Balu a harpia, Krisztian pedig a tedsnéni. Az €l6é-
késziiletek soran a mesélé ugy dont, hogy Krisztidn gonosz tedsnéni
lesz, Az elsé éjszakan a mesélé megmutatja Zolinak Balut. Balut a

harrriadik napon kivégzik. Az ezt kovetd éjszakan a meséld Krisztios =
ant mutatja meg Zolinak.

Az elso éjszakan a mesélé megmutatja a fejvadasznak Istvant, aki
a gonosz baro. Amikor Istvan meghal, a méregkeveré megmérgezi
a fejvadaszt. Azon az éjszakan a mesélé Klarit, a jok kozé tartozd
szemfényvesztét mutatja meg a fejvadasznak. :

Robi a részeg, és azt hiszi magarol, hogy 6 a fejvadasz. Az el6készii-
letek soran nem keriilt a jatékba gonosz viroslako, mivel a fejvaddsz
nincs jatékban. Az elsé északin a meséld megmutatia Robinak
Maresit, aki a jok kozé tartozd empata. Amiikor Marcsi meghal, Da-
nit mutatja meg, aki a jok kozé tartozo viragaruslany.

iGY MASZNALD

Az elokésziiletek soran forditsd fejjel lefelé az egyik varoslako ka-
rakterjel6lojét, jelezve, hogy a gonoszok kozé tartozik. Jelold meg az
egyik gonosz jatékost az ISMERI emlékeztetdvel.

Az els6 éjjel ébreszd fel a fejvadaszt. Mutass ra az ISMERI emlékezte-
tével megjelolt jatékosra. Ezutan altasd vissza a fejvadaszt.

Amikor az ISMERI emlékeztetével megjelslt jatékos meghal, mindig
jelolj meg egy jabb gonosz jatékost az ISMERI emlékeztetével. Azon
az éjszakan ébreszd fel a fejvadaszt, mutass ra az ISMERI emlékeztetd-
vel megjelolt jatékosra, majd altasd vissza a fejvadaszt.

KORHINTA



KANNIBAL

: Megkapod a Iegutobb kivégzésben meghalt karakter
kepesseget Ha gonosz volt, mérgezett leszel, amig egy jo
Jatekost' Ki-nem végeznek.

-

-, Nem szeretem a bohécokat. Csiklandozzdk a torkomat.”

I -

? A— KANNIBAL elfogyasztja a kivégzett karaktereket, és megkap-
ja a képességiiket.

4 Ha egy jo jatékost kivégeznek és emiatt meghal, a kannibal meg-

«  kapja a képességét. Ha egy gonosz jatékos hal meg kivégzés altal,

a kannibal csak azt hiszi, hogy kapott egy képességet, mivel mér-
gezett lesz. Lehet, hogy a mesél8 hazudni fog neki,

4 Amikor egy ujabb jatékost kivégeznek, és meghal, a kannibal
minden alkalommal elvesziti az el¢zé képességét.

4. A kannibal nem kap képességet, ha halott jétékost végeznek ki.
Akkor sem kap képességet, ha ¢l6 jatékost végeznek ki, de az
nem hal meg a kivégzés soran. A kannibal csak gy szerezheti
meg egy jatékos képességét, ha az meghal a kivégzés soran.

4 A kannibal nem tudja meg, milyen képességet kapott, ezt neki

~kell Kideritenie.

4 Ha a kannibalnak a halalakor olyan képessége van, amely a ka-

rakter halala utan is miikodik, mint példdul a zsémbes Grege,
vagy amely kifejezetten akkor 1ép muikddésbe, mint a hollodreé

vagy a széret6é, akkor az a halalakor megmarad de a kanmbal

kepesseget elvesziti.
PELDAR . *

Az ordsmestert k1vegz1k és meghal Az ezt kovets éjszakan a kanni-
bal 2-t kap mformac1okent m1ve1 a demon ésa csatlos két szekrrylre
iilnek egymastol. =3
+ A boszorkanyt kivégzik. A boszorkany * nyomozonak adta ki ma-
@At Aznap éijel a mérgezett kannibal azt az informéciot kap]a, hogy
vagy: ‘a polgarmester, vagy a zsonglér a boszorkény.

RN katonat kivégzik, és meghal. Azon az éjszakan az 6rdogfioka meg—

£ 3 _tamad]a a kannibalt, de a kannibal nem hal meg. A’szerzetest klveg—
1771k, és meghal Azon az e]szakan a’kannibal is, majd az ordogfickais |

klvalaszt]a a pletykafészket, akitéletbert marad. Maisnap senkit sem ’ﬂa—-; :

végeznek ki. A kannibal ezen az éjszakan is a szerzetes: kegessegevel
rendelkemk Xl

A iGy HASZNALD E o

,aa.

Ha egy jo jatékost kivégeznek, és meghal, ]elold meg % MA MEG-:*
HALT emlékeztetdvel, és sziikség esetén tavolitsd el a kanmbarMBR
GEZETT emlékeztetsjét. A kannibal ettdl kezdve rendelkezik a jo
jatékos karakterének képességével (ne mondd el neki, hogy mi ez)
és felébred, amikor a karakternek fel kellene ¢brednie.

Ha egy gonosz jatékost kivégeznek, és meghal, jelold meg a MA MEG-
HALT emlékeztetével, a kannibélt pedig a MERGEZETT emlékezte-
tével. A kannibal ettdl kezdve mérgezett. Felébresztheted; amikor ez

a gonosz karakter altaldban felébredne, és ugy tehetsz, mmtha egy

3

uj képessége lenne.

Kisérd ﬁgyelemmel, hogy melyik gonosz jdtékos minek adja ki magdt.

Ha egyikiiket kivégzik, legjobb, ha 1igy teszel, mintha a kannibdl annak
a karakternek a képességét kapnd meg, amelyiknek ez a jdtékos tettette

LY

KOR]STA

Ha a démon megt")ll a kiralyt, megtudod
‘hogy melyik:jatékos-a:démon. [+a kiraly]

L Ldttam, tényleg ldttam. Epp a padok kézt rendezdettei az énekes-

kofyveket, mikor egy rettenctes hang csendiilt fel-4z-orgondn.
Ldttam az orgonista hosszii kopenyét; és hosszii njjaitiat billgnytikon.

Es a fején_a kalapot, ami pont olyan volt..-mint a-gied.”

Q KORISTA megtudja, hogy ki a démon, ha a kiralyt megolik.

4 A kiraly a korista nélkil is jatékban lehet, viszont ha a korista
jatékban van, az el6késziiletek sordn a kiralyt is hozza kell adni.
Ha a kiraly mér jatékban van, a kérista miatt nem kell egy ujabb
kiralyt hozzaadni.

4 Ha a démon a képességét hasznalva megoli a kirdlyt, a korista
megtudja, hogy melyik jatékos a démon. Ha a démon gyanusitja
a kiralyt, vagy ha szavaz a kivégzésére, az nem szamit. Ha egy csat-
los, példaul az orgyilkos 6li meg a kirdlyt, az szintén nem szamit.

4 Haa démon megtimadja a kirdlyt, de az nem hal meg, a kérista
nem tudja meg, hogy ki a démon.

¢ A Korista azt tudja meg, hogy melyik jatékos a démon, arrol nem

szerez tudomast, hogy pontosan mi a karaktere. , :
e PELDAK AN
Az ordogfiocka megtamadja az empatat. Az empata meghal. A Y 7
vetkezd éjszakan az 6rdogfiocka megtamadja a kiralyt, aki a szerzetes. S
védelme alatt all. A kiraly életben marad. A kovetkezd éjszakan az o
ordoghioka megtamad{]a a kiralyt, aki mar nem all a szerzetes védel- = 7

me alatt. A kirdly meghal. A korlsta megtud]a, hogy melylk jatekos <
a démon. : 25 : s

‘

A Shabaloth megoli a k1ra1yt A reszeg kor1sta felébred, és megtud]a,
hogy a kannibil jit¢kos a démen.

1GY HASZNALD
Az elokésziiletek soran, mielétt a kéfakterjelblékét a huzozsak-
ba helyeznéd, haa kirily még nincs jatékban, tavolitsd el az
egyik véroslako karakterjel6ldjét, és add hozza a kirdlyée.
Az els éjszaka kivételével, ha a démon éjjel megdlia kirélglt. miutin.
a démont visszaaltattad, ébreszd fel a koristat. Mutass rd a demon
jatekpsra, mayd altasd vissza a korlstat




SZERTAVEZER

Minden éjjel atallsz az egyik él6 szomszédod oldalara. Ha
minden j6 jatékos Ggy dont, hogy csatlakozik a szektadhoz, a
csapatod gy6z.

2

,Bolcsnek hitték magukat, dm bolonddd vdltak.”

ASZEKTAVEZER akkor gydz, ha mindenki csatlakozik a szek-

tajahoz.

4 A szektavezér minden éjszaka végén az egyik él¢ szomszédja olda-
léra (csapataba) kerdl.

4 Naponta egyszer a szektavezér nyilvanosan bejelentheti, hogy
létrehoz egy szektat. Ha minden jo jatékos arra szavaz, hogy csat-
lakozik a szektdhoz, a jaték azonnal véget ér, és a szektavezér csa-
pata gydz.

4 A szektavezér napkozben barmikor bejelentheti, hogy szektét hoz
létre.

4 A csatlakozasrol szolo szavazashoz nincs sziikség szavazatjelolore.

4 A jitékosok barmikor barmit mondhatnak, tetszéstik szerint, igy
ha egy jatékos szektavezérnek adja ki magat, akar azt is imitalhat-
ja, hogy szektat hoz létre.

PELDAK
A 3. napon a szektavezér a jok kozé tartozik, €16 szomszédai a jo kiki-
alté és a gonosz goblin. A szektavezér bejelenti, hogy szektat alapit,
¢és minden jo jatékos arra szavaz, hogy csatlakozik a szektahoz. A
jaték véget ér, és a jok csapata gydz.
A szektavezér egyik szomszédja a No Dashii. A 2. napon a szektave-
zér bejelenti, hogy szektit alapit. Minden jatékos arra szavaz, hogy

csatlakozik a szektahoz, de a szekta nem jon létre, mert a szektavezér
meérgezett.

A szektavezér élé szomszédai a gonosz méregkeverd és a jo josnd.
A méregkeverd kivélasztja a szektavezért, a Kazali pedig megoli a
josndt. A szektavezér él6 szomszédai most a gonosz méregkeverd
és a gonosz varazslo. Bar az él6 szomszédai mindketten gonoszak,

a szektavezér nem vélik gonossza, mivel mérgezett dllapotban nem

“tud oldalt valtani.
&

W

iGY MASZNALD

Minden éjjel forditsd a szektavezér karakterjelélsjét rendes allasba
(ha mindkét €18 szomszédja jo), vagy fejjel lefelé (ha mindkét ¢l
szomszédja gonosz), vagy a kettd koziil barmelyikbe (ha az egyik ¢l
szomszéd jo, a masik gonosz). Ha a szektavezér oldalt valt, éjszaka

¢ébreszd fel, és lefel¢ vagy folfelé tartott hiivelykujjaddal jelezd ezt

neki, majd qltasd vissza. Ha nem valtott oldalt, ne ébreszd fel.

Napkozben a szektavezér bejelentheti, hogy hasznalni kivanja a képes-
ségét. Ha igy tesz, 1épj be a korbe, ¢s vezess le egy szavazast ugyanugy,
ahogy egy szamiizés esetén. Ha a jok csapatdnak minden tagja fele-
melte a kezét, jelentsd be, hogy melyik csapat gyézott. Ha a jok csa-
patdbol nem minden jatékos emelte fel a kezét, semmi sem torténik.

ndlni kivdnja a képességét, akkor tégy 1igy, mintha tényleg szektavezér
lenne — hagyj idét a megbeszélésre, vezesd le a szavazdst, a végén pedig
jelentsd be, hogy semmi sem tortént.

Ha egy jdtékos szektavezérnek adja ki magdt, és bejelenti, hogy hasz- %

et

MERNOK
Jatékonként egyszer, éjjel valaszd ki,
hogy melyik csatl6sok vagy melyik démon legyen jatékban.

=

,Ha meghajlik, nagyszerii.

”

Ha eltorik, akkor mdr vigyis javitdsra szorult

Q MERNOK tetszése szerint alakitja a varosra leselkedd fenye-
getést.

4 A mérnok eldontheti, hogy melyik csatlésok vagy melyik démon _I
legyen jatékban (ezek koziil az egyiket valaszthatja). 3

4 Amikor a mérnok uj karaktereket hoz a jatékba, tovabbra is
ugyanazok a jatékosok maradnak a csatlosok és a démon(ok). A
gonoszok csapatianak létszdma nem valtozik.

4 Ha a mérndk olyan karaktert probal létrehozni, amelyik mar
jatékban van, akkor az ugyanannak a jatékosnak a karaktere ma-
rad. A mérnok errél nem szerez tudomast, és nem hasznalhatja
ujbol a képességét.

4 Ha csatlosokat hoz létre, a mérndk annyi csatlost vélaszt, ameny-
nyinek a jatékosszdm alapjan jitékban kell lennie (Id. az utazok
segédletén vagy az el6készits lapon).

4 Ha a mérnok véletleniil tul sok vagy tul kevés karaktert valaszt,
a meséld annyi gonosz jatékos karakterét valtoztatja meg, ameny-
nyit ez alapjan lehetséges.

4 A mérnok csak az aktudlis szkript karakterei koziil valaszthat.
PELDAK

A misodik éjszakan a mérnok ugy dont, hogy a démon legyen pio-

ca. Csaba, aki eddig 6rdoégfidka volt, mostantdl pidca lesz.

Az elsd ¢jszakan a mérnok lecseréli a barot a kandcra. Tovabbra is
kettével tobb kiviildllo marad a jatékban.

A vészmadar és a pszichopata van jatékban - nagy ztirzavart okozva.

A mérnok tgy dont, hogy Mefiszté és a kém lesz jatékban. A meséld

azt valasztja, hogy a vészmadarbdl lesz Mefisztd, a pszichopatdbol
pedig kém.

A kém, az orgyilkos és a boszorkany van jatékban. A mérnok ugy

dont, hogy a kém, az orgyilkos és Mefiszto kertil jatékba. A boszor-"

kanybol Mefiszto lesz.

iGY MASZNALD

Minden éjjel ébreszd fel a mérnokot. Vagy megrazza fejét, vagy ra-
mutat egy vagy tobb gonosz karakterre a karakterlapon.

Ha megrazza a fejét, semmi sem torténik, altasd vissza.

Ha egy démonra vagy csatlos(ok)ra mutat a karakterlapjan, altasd
vissza, majd cseréld ki a megfeleld karakterjel6lé(ke)t az altala mu-
tatott Gj(ak)ra. Ebressz fel egyesével minden olyan gonosz jatékost,
akinek megvéltozott a karaktere, mutasd meg neki az EZ VAGY
MOSTANTOL lapkat, majd altasd vissza. A mérndk ezzel elvesziti -
a képességét — jelold meg a NINCS KﬁPESSEC emlékeztetédvel, és

 tivolitsd el az &jszakat jeloljet az gjszakai segedletrol.




o

~Még a leghatalmasabb umk sem élhetnek tdpldlek nélkil.
Nélksiliink a fvams chcztk g

£

E ) Q FOLDMUVES tjabb foldmiveseket hoz létre.

4 Ha egy foldmives meghal éjszaka, egy masik jatékos is foldma-
vessé vilik. - >

«
<9

4 Csak a jok csapatén»ék jﬁtékosai valhatnak ilyen médon foldmi-

vessé.

3

4 Ha ez az uj foldmives is meghal ¢jszaka, ismét egy ujabb foldmu-
ves sziiletik.

¢ Azoka foldmiivesek, akik nappal halnak meg, példaul kivégzés
iltal, nem hoznak létre tjabb foldmiiveseket.

4 Ha egy foldmiives gonossza valik, példaul a Mefiszté képessége
- altal; tovabbra is létrehozhat ujabb foldmivest. A gonossza valt
+ varoslakok és kiviilallok viszont nem vélhatnak foldmuvesekké. -

4 A foldmiivesek nem szereznek tudomést egymésrol, de minden
~ foldmiivessé valo jatékos megtl‘lidja, hogy ez az uj karaktere.

" terét és annak képességét. A korabbi kepessegenek minden folya—
matban lévo hatasaazonnal megszun1k i

PELDAK

Istvan a foldmiives. A demon e]]e1 megoh 'Klan zveszmadar, Anna

pedig az alkimista. Aznap éjjel Anna foldmuvessé valik. Klari nem’ -
v ' valhatott foldmiivessé, mert 6 a gonoszok kézé tartozik. '

PR

. A mésodik &jszakdn a foldmuves meghal. A tﬁﬁdérmahi’)bc’)l fold-

- nekbol féldmt’ives lesz. Mar nincs tiindérmano és-eretnek a jaték

i .ban van VISZOﬂt harom foldmuves akik kozal kettd halott.:

Vahk de tovabbra is gonosz marad.

: icy HASZNALD

T oo lndtives meghalt ezen az e]szakan, ebrdsss 'fel egy €l ]0
jatékost. Mutasd meg neki az EZ VAGY MOSTANTOL lapka.t es‘a
foldmuves karakterjellojét, majd altasd vissza. Cseréld le az eddigi

karakterjelslojét egy foldmuves karakterjeléldre.:

FOLDM()VES

' L y Ha E]je| meghalsz egy 816 jo jatékosbol foldmuves Iesz."/*' "ff. ;

¢ Amlkgr "e?;gy- jéfékos foldmuvessé valik, elvesziti é korabbi karak- .

mives lesz. A harmadik ¢jszakén az Gj foldmuives meghal, az eret - ¢

ol dmives “meghal éjszaka. K kem jonak tumk 1gy foldmuvesse' g

formaciokat terjeszt. FSE

kosokat, akik kivilalloknak mondjak magukat”.

HALASZ

Jatekonkent egyszer, napkozben kérj. ta’nacsot a meselotol
hogy hogyan-gyézhet a csapatod.

, -

»Ez wolt & kedvenc helyem a folyé menten...

latod; milyeszép szivdr-
vdnyt fest a-napfény a kolostor és a piac kozé? Itt’leheteft a.legnagyobb
halakat fogni. Es ahogy miilt az id6, egyre ﬁdéypbbak-lgzgtek.’f o

5

Q HALASZ tud valamit, amit senki més: hogy mit kellene ten-
ni. 2 3

4 A halasz szabadon dont, hogy mikor hasznalja fel a képességét. ;

4 Amikor felkeresi a mesélét, az tetszése szerint eldonti, hogy mi-
lyen tanacsot ad neki.

4 A meséld tandcsai nem feltétleniil ,tények”, inkabb olyan stra-
tégiai tippek, melyek a meséld szerint gydzelemre segithetik a
halasz csapatit.

4 Ha a halasz részeg vagy mérgezett, a meséld rossz tanacsot adhat
neki.

PELDAKR

A halasz felkeresi a meséldt, akitdl azt a tanacsot kapja, hogy ne

bizzon Baluban. Balu mérgezett empata, aki tudtan kiviil hamis in-

A Raldsz ‘azt a tandcsot kapja, hogy ,tartsa életben azokat a ]ate— :
Ezek a ]atekoaok Fins
valéjgban a balfican és a vészmadar. A meséld tgy véli, hogy ha'® okA 2

életben maradnak, a jok csapata nagyobb eséllyel tudja klvegeznl a :
démont. . e

Az utolso napon a halfsz azt a tanicsot kapja, hogy 6lje meg Csabat. - P \ :
A halasz részeg, Csaba pedig egy Varoslako A meséld rossz (,hamis”) '

tanacsot adott a haldsznak. ".’ o iy 5 5 Ll T i
le HASZNALD LTk .
Jatékonként egyszer a haldsz jelzi, hogy hasznalni szeretné a ke~ = = =

pességét. Privatban adj neki tandcsot,.hogy hogyan nyerhet iz

~ csapata. Ezutin helyezd a NINCS KEPESSEG emlekeztetot a ka’

rakterjel6ldje mellé.:

Jobb, ha azzal kapcsolatban adsz tandcsot a haldsynak, hogy mit te-
gyen, nem pedig informdciét egy meglévd helyzetrél. Ex még szérakoz-
tatébbd és egyedibbé teszi a haldsy karakterét.

Példdul ha azt mondod, hogy ,,6t ki kellene végeznetek” vagy 6t tart
sdtok életben”, ,wdltoztassdtok meg teljesen a gondolkoddsotokat”,
yhagyjdtok a csatlésokat”, ,bizzatok ebben a jdtékosban”, az sokkal
szdrakoztatobb, mint ha azt mondod, hogy ,ex a jdtékos gonosz” vagy
»a démon egy No Dashii”.

KORHINTA




TABORNOK

Minden éjjel megtudod, hogy a mesél6 szerint melyik csapat
all nyerésre: a jok, a gonoszok vagy egyik se.

»

,Nincs idém idézetekre.”

Q TABORNOK tudja, ki all nyerésre.

4 Ha a jok csapatianak gyézelme varhato, azt a meséls felfelé tar-
tott, ha a gonoszoké, azt lefelé tartott hiivelykujjaval jelzi. Ha
nagyjabol egyenldek az esélyeik, vagy a mesélé nem tudja megi-
télni, azt oldalra forditott a hiivelykujjaval jelzi.

4 A meséld itéli meg, hogy melyik csapat all nyerésre. Szamos té-
nyezét figyelembe vehet, példdul, hogy melyik csapatnak hany
tagja van még életben, hogy a jok csapata mennyi informaciot
szerzett, hogy mennyire valik be a gonoszok alcdja, hogy kit ké-
sziilnek legkozelebb kivégezni, vagy hogy mennyire tapasztalt ja-
tékos a démon. A meséld dontését a fenti tényezdk, és minden
mas koriilmény egytittesen befolyasoljak.

4 A mesél6 arra a pillanatra mutatja meg, melyik az esélyesebb
csapat, amikor a tdbornok felébred. Déntését az adott éjszaka
korabbi eseményei is befolyasolhatjak.

PELDAK

Ot jo jatékos van életben, koziilik harman csatlosok. Bar a démon-
ra sokan gyanakodnak, és valoszintleg 6t fogjik legkdzelebb kive-
gezni, viszont jatékban van egy skarldtruhas né, akiben mindenki
megbizik. A meséld lefelé tartott hiivelykujjat mutat.

A jok csapata sok informdciot gytijtott, és helyesen itélik meg, hogy
ezek koziil melyek hamisak. Az egyetlen csatlos halott. A meséld
felfelé tartott hiivelykujjat mutat.

A Po nagyon tapasztalt jatékos, és jol egytittmuikodik a csatlosokkal.
A szerzetes minden éjjel sikeresen megvédi a tudost, és a jok csapata
mar tdbb jo jatékost helyesen azonositott. Azonban a Po a kavetke-
z6 éjjelen valdszintileg hdaromszor fog 6lni, igy nagyon bizonytalan,
hogy ki fog gyézni. A meséld oldalra forditott hiivelykujjat mutat.

v iIGY MASZNALD _
Minden éjjel ébreszd fel a tabornokot. Ha ugy gondolod, hogy a

jok csapata all nyerésre, jelezd felfelé mutaté huvelykujjal. Ha ugy
gondolod, hogy a gonoszok allnak nyerésre, jelezd lefelé mutato hii-
velykujjal. Ha nem tudod, melyik csapat 4ll nyerésre, jelezd oldalra

mutatd hiivelykujjal. Altasd vissza a tabornokot.

FOPAPNO

Minden éjjel megtudod, hogy a mesél6 szerint melyik
jatékossal kellene leginkabb beszélned. !

SA személyiség mogott egy élet rejtdzik, mely dlarcként 6lti magdra f K,‘ .
a személyiségeket. Eléfordul, hogy ax élet leveszi az dlarcot, ' 6

és a mélység a mélységnek ad vdlaszt.”
Q FOPAPNO megérzés alapjan cselekszik.

4 A fépapnd kaphatja informacioként tobbszor is egymas utan
ugyanazt a jatékost, de akar minden éjjel masikat is.

4 El6 vagy halott jatékost is megismerhet.

4 A jok vagy a gonoszok csapatdba tartozod karaktert is megismer-

het.

4 Nincsenek olyan objektiv kritériumok, amelyek meghatdroznak,
hogy a mesélének melyik jatékost kell megmutatnia a fépapné-
nek. A meséld megitélésén mulik, hogy mit gondol, mi lesz a
leghasznosabb a fépapnének és altalaban a jok csapatdnak. Meg-
mutathat olyan jatékost, akitél megszerezhetnek valamilyen fon-
tos, még fel nem tirt informdciét. Vagy olyan gonosz jatékost,
akinek a bloffije nem allja meg a helyét. Vagy olyan jatékost, aki
megbizhato, ezért jobban kellene hinnitik neki. Vagy olyat, aki
a jok kozé tartozik, de rossz nyomon jar, ezért segitségre szorul.
Vagy barmit, amit jonak lat.

PELDAK

Az elsé ¢éjjel a meséld Istvant mutatja meg a fépapnének. Istvan

a séf, és hasznos informaciokat oszthat meg a tobbiekkel. A maso-

dik ¢jjel Marcsit mutatja meg. Marcsi a goblin, és a mesélé szerint

a fépapnének az lenne a leghasznosabb, ha beszélne vele, hogy ez

minél hamarabb kidertiljon. A harmadik éjszakan-a mesélé Danit

mutatja meg. Dani a részeg, akinek téves az informacioja, ezért art .
a jok csapatanak.

A mesélé hirom egymast koveto éjszakan is Annat mutatja mega
fépapnének. Anna a szent, és a jok csapata igyekszik 6t kivégezni.
Az utolsé éjszaka a mesélé Csabdt mutatja meg a fépapnének. Csa-
ba az 6rdogfioka, és az éllitasai tobb jo jatékoséval ellentmondasban

allnak.

iGY MASZNALD 3.

Minden éjjel ébreszd fel a fépapnét. Mutass 4 egy jatékosra, majd
altasd vissza a fépapnét.




vabkez

Jétékonként egyszer, éjjel valassz egy éIc’S jatékost: s
ha a kiralylanyt valasztod, jatékon kivili varoslakova valik.
‘ “ ‘[+a kiralylany]

JA imnyhém jol. fiitott, bixtonsdgos menedék. A'fejszém az ajtondl, a

e

«gsizmdm a tidzndl szdrady és gyongyozve forr a jdvorszarvas porkole...
De'mi ex? Egy sikoly vissxhangzik végig a volgyon! Az esé, .a sdr és a
métszd, hideg szél elfedi a farkasok szagdt, de én j6l ismerem az utat,

-

és nem inognak meg-a lépteim. Rogvest ott vagyok.”

Q VADASZ, ha sikerrel jar, megmenti a kirdlylinyt, miel6tt a
csatlésok megtalalnak. ,

¢ A kiralylany a vadasz nélkiil is jatékban lehet, viszont ha a vadasz

jatekban van, az eldkésziiletek sorén a kiralylanyt is hozza kell

- adni. Ha a kiralylany mar jétékban van, a vadasz miatt nem kell
egy tjabb kirdlylanyt hozziadni.

4 Ha a vadasz ¢jszaka helyesen valasztja ki a kiralylanyt, az eg} jaté-

kon kiviili varoslakéva valtozik. A mesélé donti el, hogy melyik

—szerepet kapja. A kiralylany tudomast szerez rola, hogy mi az uj
karaktere. -

L 2 Amlkor a kiralylany masik varoslakova valik, megkapja azj ka—

A rakterenek kepesseget a régit pedig elvesziti.

Q A Vad’_ﬁsz:csak egyszer tippelhet, és csakis ¢jszaka.

L 2 Aucsatl()sok is osszesen egyszer tippelhetnek, nekik napkozben,
nyilvanosan ‘kell ezt megtennitik. Ha egy csatlos eItalal]a, ki a
kiralylany, a gonoszok gyoznek. Ha egy csatlés tévesen tlppel

" akkor elhasznalta ezt a lehet6séget, ezt-kdv‘etoen ezen a médon
nem gyozhetnek akkor.sem, ha egy masd( csatlos helyesen tippel s

Ha a kirdlylany részeg vagy mérgezett, de'a vad_aisz jozan és egész—
- séges, a kiralylany ugyanugy atvaltozhat masik varoslakova.
PELDAK

b ory.5A Vadasz az elss ¢jszakan felébred, de nem hasznal]a a kepesseget

akik koztl egy gonosz. . , ’-‘73, :

¥ "'3'“»‘

8%

e *A vadssz Robit vélasztja. Robi a korrsta, igy sgmmi sgm to&'temk A
TRE] yadasz nem ébred fel tobbszor éjszaka. P ¥ife

iGY HMASZNALD p S

Az elskésziiletek soran, mielétt a karakterjeloléket a huzozsikba

helyeznéd, ha a kiralylany még nincs jatékban, tavolitsd el azegyik

véaroslako karakterjelolojét, és add hozzd a kiralyldnyét.

Minden éjjel ébreszd fel a vaddszt.
Ha megrizza a fejét, altasd vissza.

Ha egy jatékosra mutat, altasd vissza. A vaddsz ezzel elveszm a ke-
_ pességét — jelold meg a NINCS KEPESSEG emlekeztetpvel, #s tavo-
- litsd el az éjszakai jelolsjét az éjszakai segédletrsl. Ha a kiralylanyra

]
-~

mutatott, ébreszd fel a kiralyldnyt, mutasd meg neki az EZ VAGY
MOSTANTOL lapkat, majd egy jatékban nem léve Véroslak'é‘;léarak—

o o terjelolojét, végil altasd vissza. Megkapja az uj varoslaké képességét,
: "j ol cseréld le a kiralylany karakterjel5l6jét az uj karakter jeloléjére.

~ 4 masodik e]szakan helyesen valasztja ki a kiralylanyt, aki nemessé’; '
=)
valtomk és még ugyanezen az éjszakan megismer harom Jatekost ’

K]RALY

Mmden éjjel, ha a haI@t‘tak Iegalabb‘annylan vannak
mint az e‘Iok, tudomast szerzel egy él6 karakterrql.
A démon tudja, hogy te vagy-a kiraly.

JA haldlos viszdly kiilonés dallamai kozott

A vejtély és fajdalom fiiszerezte Efbien, {4 3
A sorshosszit szines élet bilincses éromet hetiernek,

S'kertjiiket minden egyes festett arc felbukkandsa vivagba boritja.”,

ﬁ_ KIRALY tudomast szerez rola, hogy melyik karakterek vai

nak még életben.

4 A kiraly néhany éjszaka elteltével szerzi meg ezt a képességef -
amint a halott jitékosok legalabb annyian lesznek, mint az élok.

4 A jiték elején a démon megtudja, hogy ki a kirdly. Ha a kiraly

menet kdzben kertl jatékba, a démon azon az éjszakan tudja
meg, hogy ki 6.

4 Lehetséges, hogy a kiraly nem marad életben addig, hogy hasz-
ndlni tudja a képességét. Amint a halott jatékosok szama eléri
vagy meghaladja az €él¢ jatékosokét, a kiraly minden é&jjel tudo—
mast szerez egy él6 karakterrol.

4 Tudomast szerezhet jO vagy gonosz karakterekrol, és ugyanarrol a

karakterrdl akar tobbszor is. : 1 oy

¢ Elofordulhat hogy nincs kérista a jatékban. Ha viszont van, és. *
“¢életben van, amikor a démon megoli a kirdlyt, a korista megt}‘ldv -

-u

ja; hogy ki a démon.- Sl Lo

PELDAK
Lilla a kiraly. Tizenkét jatekos van életben, egy pedig halott. A ma-

sodik éjszakan nem-tud meg semmit. A harmadik éjszakdn sem tud

meg semmit. A negyedik napon-hét halott és hat él6 jatékos van.
A negyedik éjszakan Lilla megtud‘]a‘ hogy a bestigo eletben van. Az
&todik éjszakdn megtudia, hogy a boszorkany életben van.

A démon tudja, hogy Krisztidn a kiraly. Klari azt allitja, hogy koris--~

ta, de valsjaban komornyik. A démon kockaztat, és megli Krgsz—_‘; P

~ tidaht. Ha Klari tényleg a korista lett volna, most megtudta volna,

hogy melyik jatékos a. demon

icy HASZNALD

Az elso ¢jszaka soran ébreszd fel a demont Mutasd meg neki

az EZ A JATEKOS lapkat, majd a kirdly jelolsjét, ezutan pedig

m dss ria kiralyra. Altasd vissza a demont

¢ Am,}l_{oy:-a halott jatékosok szama eléri vagy meghaladja az élokét,

tegyél egy éjszakai jelolot a kirdlyhoz az éjszakai segédleten.

R - o
" Minden ¢éjjel, amikor van éjszakai jeloldje az éjszakai segédleten,
“ébreszd fel a kiralyt. Mutasd meg neki az egyik €16 jatékos karakter-
jelolsjér. Ezutan altasd vissza.

- i e - T

Fontold meg alaposan, hogy melyik karakter jelslsjét mutatod meg a

: % kirdlynak. Ne félj értékes informdciét adni neki. A legtobb kirdly meg- %

hal az utolsé nap elétt. Aki az utolsé napig életben marad, dltaldban
megnyeri a jdtékot, és ez rendben is van igy.




LOVAG

Els6 éjjel megtudod 2 jatékosrdl, hogy egyikilk sem a démon.

%

»A hazugsag labirintus, amelyben el6bbutébb eltéved

ag odakeveredett brings lélek.”

Q LOVAG néhény jatékosrol tudja, hogy nem démon.

¢ Az elsd éjszakan megtudja két jatékosrél, hogy nem démonok.
€ Az ezt kovetd éjszakdkon mar nem tud meg semmi tjat.

4 A megismert jatékosok kozott lehet varoslako, kiviilalls vagy
akar csatlds is, a lovag nem szerez tudomast rola, hogy ezek koziil
melyik tipusba tartoznak.

PELDAK
Csaba a siraso, Dani az 6rdogfioka és Balu a josnd. A mesélé Csabat
és Balut mutatja meg a lovagnak.

Marcsi a Vortox és Krisztian az alkimista. A mesélé Marcsit és Krisz-
tiant mutatja meg a lovagnak. Mivel a Vortox képessége miatt a
lovagnak hamis informaciot kell kapnia, ezért a megmutatott jaté-
kosok egyike a démon lesz.

IGY MASZNALD

Az eldkésziiletek soran jelolj meg két jatékost, akik egyike sem a
démon, a lovag ISMERI emlékeztetdivel.

Az elsé éjszaka sordn ébreszd fel a lovagot. Mutass ra a megjelolt két
jatékosra. Ezutan altasd vissza a lovagot.

FARK ASEMBER

Minden éjjel* valassz egy él6 jatékost.
Ha j6, meghal, és a démon nem 6l meg senkit ma éjjel.
Egy j6 jatékos gonosznak tlinik.

>

LA civilizdcié vékony mdza alatt iiwéltd driilet rejtdzik.”

FARKASEMBER éjszaka portyazik, és gyilkolja az artatlano- =

kat, mikdzben a démon odabent rejtézkodik.

4 A farkasembernek minden ¢jjel vélasztania kell egy €16 jatékost. .

Ha halott jatekost valaszt, a meséld megrazza a fejét jelezve, hogy-

valasszon ujra.

4 Ha a farkasember altal kivalasztott jatékos a jok kozé tartozik,
akkor meghal, és a démon nem tud 6lni ezen az éjszakan.

4 Ha a gonoszok kozé tartozik, akkor nem hal meg, a démon pedig
a szokasos modon 6lhet éjszaka.

4 Ha a farkasember megtdmad egy jo jatékost, de az nem hal meg,
a démon szintén a szokasos moédon 6lhet éjszaka.

4 Amig a farkasember életben van, egy jo jatékos gonosznak ttinik.
A farkasember 6t nem tudja megélni.

4 Az, hogy gonosznak ttinik, nem befolyasolja a gyézelmi feltéte-
leket. Az a jo jatékos, aki gonosznak tiinik, tovdbbra is a jok
csapataval egylitt gydz vagy veszit.

PELDAK
A farkasember megtdmadja a tdbornokot. A tabornok meghal.
Ugyanezen az éjszakan késébb az 6rddgfioka megtdmadija az amné-

ziast. Az amnézids nem hal meg, mert az 6rdégficka nem tud 6lni
ezen az éjszakdn.

A farkasember megtdmadja a foldmitvest. A foldmtves meghal, és

egy masik jo jatékos foldmiivessé valik. A szemfényvesztot elozé éjjel

megmérgezte a Pukka, de ma éjjel nem hal meg, mert a Pukka nem
tud 6lni. :

A farkasember megtamadja a keresztapit. A keresztapa nem hal
meg, mivel & gonosz. A farkasember megtdmadja a fanatikust, aki a
farkasember képessége miatt gonosznak ttinik. A fanatikus nem hal
meg. A démon megtamadja a farkasembert, aki meghal.

iGY MASZNALD

Az elékésziiletek sordn jelolj meg egy jo jatékost a farkasember
TEVMANCS emlékeztetdjével.

Az els6 éjszaka kivételével minden éjjel ébreszd fel a farkasembert.
Ramutat egy jatékosra. Ezutan altasd vissza. Ha a kivalasztott jaté-
kos a jok kozé tartozik, akkor meghal - jelold meg a farkasember
HALOTT emlékeztetdjével. Azon az éjszakan ébreszd fel a démont,
ahogy szoktad, de a démon nem tud 6lni. Ha a farkasember éltal

vélasztott jatékos gonosz, semmi sem torténik.




SZEMFENYVESZTO

‘A demon azt hiszi, hogy csatlos vagy. AL
A csatloso_k azt hiszik, hogy démon vagy.

L. 2. Abwi s 3. % kadabrad <puff>

Es amint ldtjdk, holgyeim és wraim,

> OF;P P

I -

Farnsworth kapitdny zsdk aranya eltrint!
Kodde-vdlt! Minden nyom nélkiil!
Koészonom a figyelmiiket, mindenkinek jé éjszakdt!”.

P

¢ Q SZEMFENYVESZTO 6sszezavarja a gonosz jatékosokat azzal
kapcsolatban, hogy ki a gonosz és ki nem az.

el ¢ Azelso éjszakan a csatlosok két démonrdl is tudomast szereznek:
s S a mesél6 a valodi démont és a szemfényvesztSt is démonként
k] - mutatja meg nekik.
A3 i

4 Az elsé éjszakan a démon azt az informaciét kapja a szemfény-

vesztérél, hogy ¢ az egyik csatlosa.

4 A szemfényveszté nem ébred fel, hogy barmilyen informéciot
kapjon.

4 A mesélo tetszéleges sorrendben mutathat ra a szemfényvesztére
és a gonosz jatékosokra, igy a gonoszok nem fogjak tudni, melylk
Jatekos a szemfényveszto.
2 2 Ha..a, maktermeszto is jatékban van, és.a démon és a csatlosai '
- csak a halalakor szereznek tudomést egymas kilétérsl, a szem-
fényveszté képessége is azon az e]szakan lép mukodesbe mintha
az lenne az elsd éjszaka.

0 PELDAR.
~ Istvan a leviatan, Anna pedig a szemfényveszté. A csatlosok feléb-
rednek, és megtudjdk, hogy vagydstvan, vagy Anna a démon. Istvan -

“a vészmadar, az orgyilkos és a szemfényveszt jatékosokrol is azt az
" informaciot kapja, hogy 6k a csatlosai.

Sx IGy MASZNALD

" Az els6 ¢jszaka soran ébreszd fela csatlosokat. Mutasd meg nekik az
O A DEMON lapkat, majd mutass r4 a démonra és a szemfenyveszto—
re. Végiil altasd vissza a csatlosokat. s,

%
# ¥ -

> Az elsé éjszaka sordn ébreszd fel a demont Mutasd meg nek1 az OK

Sk
v S,«:?’ 2 4 A CSATLOSAID lapkat, majd mutass ra az dsszes csatlésra és a szem- -
;\v E fényvesztére. Mutasd meg az EZEK A KARAKTEREK NINCSENEiK'»
oy JATEKBAN lapkat, és harom megfelelé karakterjelolét, majd altasd
g :\&‘ ; vissza a démont.

A fentieket a Csatlosok informdcidja és a Démon informécidja szo-
kasos lépései helyett végezd el.

EJELIGR
Jatékonként egyszer,»‘ éjjel valassz eg;}‘jété.kosf&
megtudja, hogy te vagy az €jjeliér.

,Hideg és‘magdnyos az éjszaka; de ittvan nekem tdrsasdgnak a Hold,

a csillagok, a friss, csips szél és a csizmatalp halkmesze-a-kockakéve-

ken. Nicsak, amott gyertyafény pisldkol egy honidlyds ablakban ..

Q Z EJJELIORT ismeri az egyik jatékos.

¢ Ejszaka az ¢jjelior kivalaszt egy jatékost. Ez a jatékos felébred, és
megtudja, hogy melyik jatékos az éjjelidr.

4 Az éjjelior és a kivalaszeott jatékos nem teremtenek szemkontak-
tust, kilon-kiilon ébrednek fel.

4 Az éjjelior szabadon donthet, hogy melyik éjszakan hasznalja fel

a képességét.
PELDAK

Robi az éjjelidr. Kivalasztja Krisztiant. Krisztian megtudja, hogy

" Robi az gjjelior.

Marcsi a részeg gjjelior. Kivélasztja Csillat. Csilla nem ébred fel, és
nem tudja meg, hogy Marcsi az &jjeliér, mivel az éjjelidrnek nem
mukodik a képessége.

Balu az &jjeliér, és a Vortox jatékban van. Balu kivalasztja Année. - |
Anna megtudja, hogy Csaba az gjjeliér. Bar az éjjeliornek mukedik » o0 o

a képessége, a mesélé mégis hamis informaciot ad. B Py G A

iGY MASZNALD S

Minden éjjel ébreszd fel az éjjeliort. Vagy megrazza a fejét, vagy
ramutat egy jatékosra. Ezutén altasd vissza. R Ty

Ha az ¢jjelior ramutatott valakire, e’breszd fel ezt a jatékost, mutasd. :!:‘A"."F'
meg neki az &jjelior karakterjelélsjét, majd mutass ra az &jjelioe
re. Ezutén altasd vissza a kivalasztott jatekost. Az &jjelicr elvesziti

a képességét - jelold meg egy NINCS KEPESSEG emlékeztetovel, és. = B

tavolitsd el az &jszakai jeloldjét az éjszakai segédletrol.




NEMES

Els6 éjjel megismersz 3 jatékost,
akik kozll pontosan 1 gonosz.

»

LA szarkazmus valoban a szellemesség

legalacsonyabb rendii formdja.
De a kritikdjdra vdlaszolva, uram,

azért mégiscsak egyfajta szellemesség.”

Q NEMES megtudija, hogy harom jatékos koziil az egyik gonosz.

4 A nemes csak az els6 éjszakan kapja meg ezt az informaciot.

4 Ha a karaktert jaték kozben hozzak létre, akkor azon az éjszakan
kapja meg az informaciot.

4 A meséld két jo és egy gonosz jatékost mutat meg neki. Nem
mutathat egy jo és két gonosz, vagy harom gonosz jatékost.

PELDAK
A mesélé megmutatja a nemesnek Marcsit, Zolit és Krisztiant. Mar-
csi és Krisztian jok, Zoli pedig gonosz.

A meséld megmutatja a nemesnek Danit, Robit és Balut. Dani az
empata, Robi a szent, Balu pedig a zsémbes oreg, aki a nemes sza-
mara gonosznak tinik.

A harmadik éjszakan a lapi banya nemessé valtoztatja Klarit. Klari
megtudja, hogy Lilla, Anna vagy Istvin gonosz. Valdjaban Anna
gonosz kém, aki jonak tlinik, Istvan pedig a Po, aki szintén gonosz.

IGY MASZNALD

Az elsé éjszaka eldkészitésekor jelolj meg két jo jatékost az ISMERI
emlékeztetdvel. Jelolj meg egy tetszdleges gonosz jatékost a harma-
dik ISMERI emlékeztetdvel.

Az elsé éjszaka sordn ébreszd fel a nemest. Mutass r4 mindharom
ISMERI eml¢keztetével megjelolt jatékosra, majd altasd vissza a ne-
mest.

FALO BOLONDJA

Minden éjjel valassz egy jatékost: megtudod,
hogy j6 vagy gonosz. [+0, +1 vagy +2 falu bolondja.
A tovabbiak egyike részegl.

>

»Kéken virit minden rézsa,

Virds a nefelejes szirma,

Csereéld fel, mit ldtsz leirva.”

Q FALU BOLONDJALI olyan karakterek, akik megtudjik, hogy

egyes jatékosok melyik oldalhoz tartoznak.

4 Ha tobben vannak, az egyikéjuk részeg - hogy melyikiik, azt a
meséld donti el a jaték el6késziiletei soran.

4 A jatékosok szdmitol fuggetleniil lehet egy, ketté vagy harom
falu bolondja a jatékban.

4 Ha csak egy falu bolondja keril a jatékba, ¢ jozan.
4 A részeg falu bolondja is kaphat igaz informaciot.

4 Ha az elokésziiletek soran tovabbi falu bolondja karakterek ke-
riilnek a jatékba, 6k mindig mas varoslakokat helyettesitenek.

4 Ha a falu bolondja menet kozben kertil jatékba, akkor csak egy
jon létre beldle.

4 A falu bolondjai egyesével ébrednek fel, nem egytitt.

4 Ha minden jozan falu bolondja kilép a jatékbol, a megmaradt
részeg falu bolondja tovabbra is részeg marad.

4 Ha egy jozan falu bolondja mis modon részeg vagy mérgezett
lesz, a részeg falu bolondja tovabbra is részeg marad.

PELDAK

Dani, Csaba és Lilla a falu bolondjai. Dani részeg. Ejszaka mind

Kl4rit valasztjak ki, aki a Kazali. Dani azt az informéciot kapja, hogy

Klari jo. Csaba ¢és Lilla pedig azt, hogy Klari gonosz.

Balu és Marcsi a falu bolondjai. Marcsi részeg. Anna a gonoszok
kozé tartozik, és 6 is falu bolondjanak tetteti magat. Balu kivalasztja
Annit, és megtudja, hogy gonosz. Marcsi kivalasztja az eretneket,
és megtudja, hogy a jok kozé tartozik. Anna azt allitja, hogy Balut
valasztotta, és megtudta réla, hogy gonosz.

iGY MASZNALD

Az elokésziiletek soran, mielétt a karakterjel6ldket a huzozsdkba he-
lyeznéd, cseréld ki tetszésed szerint egy vagy két varoslako karakter-
jelolsjét tovabbi falu bolondja karakterjeldlokre (nem kotelezd ezt
megtenned). Az elsé éjszaka eldkésziiletei soran, ha tdbben vannak,
jelold meg az egyik falu bolondjat a RESZEG emlékeztetével.

Minden éjjel ébreszd fel az egyik falu bolondjat. Ramutat egy jaté-
kosra. Felfel¢ vagy lefelé tartott hiivelykujjaddal jelezd, hogy a jaté-
kos jo vagy gonosz. Ezutan altasd vissza. Ismételd meg ezt, amig a
falu bolondjai mind sorra nem keriilnek.

KORHINTA



£ A
PRED]KATOR
" £ Mlnden éjjel valassz egy Jatekost:

+ ha csatlés, megtudja, hogy kivalasztottad.
A kivélasztott ‘csatidsoknak-nincs képességiik.

,Jabb gazdagnak és egészségesnek lenni, mint szegénynek és betegnek.”

3 Q PREDIKATOR blokkolja a csatlos képességeket.

4 Ha a predikitor egy csatlost valaszt, akkor a csatlos felébred, és
megtudja, hogy a prédikator kivélasztotta. Ettsl kezdve amig a
prédikator életben-van, jozan és egészséges, addig a csatlos nem
tudja hasznalni a képességét. j

¢ Ha a prédikator olyan jatékost valaszt, aki nem csatlds; semmi
sem torténik.

4 A prédikator halott jatékost is valaszthat.

4 Ha a prédikator részeg vagy mérgezett, amikor kivalaszt egy jaté-
kost; a jatékost nem befolyasolja a prédikator képessége.

4 Ha a prédikétor részeg vagy mérgezett lesz, a csatlosok, akiket

eddig kivalasztott, visszanyerik képességiiket, amig a prédikator
jozan és egészséges nem lesz.

A prédikartor Zolira, a mérnokre mutat, Semmi sem torténik.

A predlkator Robira, az elmebontora mutat. Robi felebred meg-
tudja, hogy a prédikator klvalasztotta és ettol kezdve nem ebred fel,

r St PELdAK , B o

hogy hasznélja akepesseget o ot R S 3

P B T
Dam a predlkator Ramutat Marc51ra, aki a 1ap1 banya Marc51 feleb—\
= + red, megtud]a, hogy a predikatorkivalasztotta, és ezutin nem ébred -
fel hogy hasznilja a képességét. A kovetkezo éjszaka a méregkeverd
Damra mutat. Dani igy mérgezett lett, ezért Marcsi felébred, hogy
hasznal]a a kepesseget '

X

iGy HASZNALD

Mmden e]]el Bbreszd fel a predlkatort Ramutat egy Jatekosra Ezu-
tan altasd vissza. Ha egy csatldsra mutatott, lelold meg ezed csaflost
.egy NINCS KEPESSEG emlékeztetovel: Ebreszd fela csatlost ,tﬁutasd

A
ey

b

“ meg neki az O KIVALASZTOTT TEGED lapkat ma]ﬂ a prédikator

“elslojét, végiil altasd vissza.

\

A NINCS KEPESSEG emlékeztetével megjelolt csatlésoknalg)nif}té

képességiik, amig a prédikator életben van.

'hg} :mcg

HERC EGNO

Ha az eIso napon gyanasnasz egy Jatékost ge klveg2|k
-a démon nem’6l-meg senkit aznap eJJeI

»Szavaink selyemszdlakon tartott vaddszebek, drdga "ﬁagywak.

Hadd fonja e szdlakat-erés igazsdggd a kcdvesseg,
kiilonben elszabadulva szétzildljdk ud‘vawnka;.— §.

JoH

Q HERCEGNO dénti el, hogy melyik jatékos hal meg elészor.

4 A hercegné képessége csak akkor miikodik; ha az altala gyant-
sitott jatékost kivégzik. Ha masvalaki altal gyanusltott jatékost
végeznek ki, az nem szamit.

4 A kivégzett jatékosnak nem kell meghalnia ahhoz, hogy a herceg-
né képessége miikodjon.

4 A szamizések nem szamitanak a hercegné képességének szem-

pontjabol.
4 Ha a hercegné nappal részeg, de éjszaka mar jozan, akkor meggs-

tolja, hogy a démon gyilkoljon. Ha a hercegn® nappal jozan, de
éjszaka részeg, akkor nem gétolja meg.

4 Ejszaka a nem démon altal okozott hallesetek a szokott modon

megtorténhetnek.

. Ejszaka a démon ugyanugy kivalaszt egy jatékost, hogy megé')lj/é,‘ N
- de az nem hal meg. A démon képességének tobbi része = példaul,

~ hogy megmérgez jatékosokat, vagy hamissa teszi az mformacto— 5 “

kat - a szokott modon mukodik. PEE ok S

4 A hercegnd nem koteles gyanusitani az elsé napjan. 7
4 Ha a hercegnd karaktere menet kozben kertil a jatékba, és a-sza- Vs
mara elsé nappal sordn gyahusit egy jatékost, akit kivégeznek,

akkor a démon az azt koveto e]szakan nem tud Slni, %

a N l_—;{‘;

4 Haa hercegno Snmagat gyanu51t]a meg, és kivégzik, al(kor . de— 4
. mon a szokott médon gyllkolhat azon az éjszakan. = av Lac

PELDAK, g TIVEL

A hercegno megeyanusitja a prédikatort. A predlkatort klvegmk s

meghal. Azon az ¢jszakan a Vortox klvalaszt]a a tindérmanot, aki
nem hal meg. A kikidlto megtudja, hogy ma gyanu51tott egy. csatlos,
ami a Vortox képessége miatt hamis informacio.

A negyedik éjszakan a lapi banya hercegndvé véltozgétj a az'dlmodét:
Azon a napon ahercegnd meggyanusitja a fanatikust, akit kivégez-
;iek.fﬁ,z e,,zt,koveto éjszakdn a Kazali klvalaszt]a a hercegnét, aki nem

¥
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" Haa hercegno az elsé napjan gyanusit egy ]atekost és azt kivég-
zik, jelold meg.a démont a NEM OL emlékeztetével.

Az ezt koveté &szakan, ha a démon felébredne, hogy valasszon egy
]atekost ¢breszd fel a szokasos modon. A démon dltal kivalasztott
jatékos nem hal‘meg.

KORHINTA




SOGENDZSA

Els6 éjjel megtudod, melyik iranyban van a hozzad
legkozelebbi gonosz jatékos. Ha mindkét iranyban egyenld
tavolsagra vannak, a mesél6 valaszt.

>

»Ex egy dlom.

Es az is egy dlom.
Ebben a vildgban minden egy dlom.”

Q SUGENDZSA bizik a bal- vagy jobb oldalan il jatékosban.

4 A legkozelebbi gonosz jatékos az, aki a gonosz jatékosok koziil a
legkevesebb jatékosnyi tavolsagra il a sugendzsatdl.

4 Ha a gonosz jatékosok ,egyenlé tavolsdgra” vannak, ez azt jelen-
ti, hogy mindkét irdnyban ugyanannyi jatékosnyi tavolsagra il a
legkozelebbi gonosz jatékos.

4 Ha mindkét irdnyban ugyanakkora tédvolsigra til a legkozelebbi
gonosz jatékos, akkor a meséls eldonti, hogy milyen informaci-
ot ad a sugendzsénak. Ez azt jelenti, hogy tetszélegesen az egyik
vagy mésik irdnyt mutatja meg a sugendzsanak.

4 A sugendzsa nem tudja meg, hogy a meséld vilasztotte a két
irany kozul.

4 A sugendzsa arr6l nem szerez tudomast, hogy hany jatékos tavol-
sagra il tole a gonosz jatékos.

4 Ha a sugendzsa menet kozben kertil jatékba, akkor azon az éjsza-
kan ébred fel, hogy informéciot kapjon.

4 A mesélé ugy ad informaciot a sugendzsanak, hogy ujjaval a
megfeleld iranyba mutat - de tetszés szerint mds jelzést is hasz-
nélhat.

PELDAK
A kintornas két jatékosnyira iil a sugendzs4tél, annak bal oldalan. A
vészmadar harom jitékosnyira il a sugendzsatol, annak jobb olda-

lan. A sugendzsa felébred, és megtudja, hogy a legkdzelebbi gonosz
jatékos tole balra dl.
s

A marionett egy jatékosnyira il a sugendzsatél, annak bal oldalan.
Az 6zvegy szintén egy jatékosnyira il a sugendzsatdl, annak jobb ol-
daldn. A sugendzsa felébred, és a meséld uigy dont, hogy azt mutatja
neki, hogy téle balra iil a legkdzelebbi gonosz jatékos.

iGY MASZNALD

Az elsd éjszaka soran ébreszd fel a sugendzsat. Mutass az ‘ujjaddal
vizszintesen abba az iranyba (jobbra vagy balra), amerre a:hozza leg-
kozelebbi gonosz jatékos til. Ha mindkét iranyban azonos tavolsagra
il t6le a legkozelebbi gonosz jatékos, akkor tetszélegesen mutass az
egyik irdnyba. Ezutdn altasd vissza a sugendzsat.

INAS

Els6 éjjel megismersz 1 j6 jatékost.

%

L, Hogy merészeled énagysdgdt barmiféle torvénysértéssel vdadolni?!

Jol ismerem 6t, midta csak az eszemet tudom! Mdr kilene éve!”

Q Z INAS az egyik jatékosrol tudja, hogy a jok kozé tartozik.

4 Az inas megtudja, ki ez a jdtékos, de nem szerez tudomast a *
konkrét karakterérol.

4 Azinas az els6 éjszakan kapja meg ezt az informaciot.

4 Ha a karaktert jaték kozben hozzak létre, akkor azon az éjszakin
kapja meg az informaciot.

PELDAK B <
Az inas megtudja, hogy Zoli a jok kézé tartozik. Zoli a sirdso.

A lapi banya inass4 valtoztatja a maktermesztét. Azon az éjszakan az
inas megtudja, hogy Krisztian a jok kozé tartozik. Krisztian a kém,
és jonak ttnik.

1GY HASZNALD
Az elsé éjszaka elékésziiletei soran tedd az ISMERI emlékeztetét bar-

mely jo karakter jeloléje mellé.

Az els6 éjszaka soran ébreszd fel az inast. Mutass ra az ISMERI emlé-
keztetével megjeldlt jatékosra, majd altasd vissza.



o T()NDERMANO
Elsé éjjel meglsmérsz €gy jatekban Iév6 varoslakot.: X g A X
-ii,i % Ha rogeszmésen éllitod, hogy ez a' Karakter vagy,

a haléla utan megkapod % képyességét_ 2. : ,‘

,Kertben jdtszani de j6. Lanyok haja lobbang,

PHObEP 1
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Fink fiittye harsand. Melyika tiindérmand? . A i Ea

Hélgyek, urak, mit kapok? Mi tiéd, azon osztozok,

Mi enyém, abbél nem adok, Tiindérmané én vagyok?”

A_ TUNDERMANO Ugy tesz, mintha ugyanaz lenne a karaktere, mint valaki masnak.

4 Az els6 éjszakin a meséld megmutat a ttindérmandnak egy jatékban lévé varoslakot. A
: mesélé donti el, hogy melylket A ttindérmané nem tudja meg, hogy melyik jatékos ez a
karakter.

4 Ha a tindérmané ugy tesz, mintha ¢ lenne ez a véroslako, akkor a varoslaké halélakor
megkapja annak képességét. Lehet, hogy csak egyetlen napig beszélt arrél hangosan, hogy
6 ez a bizonyos karakter, lehet, hogy minden nap ezt allitotta, esetleg hazugsaggal vadolta
az adott varoslakot - mindig a mesél6 donti el, hogy elég meggydz6 volte a rogeszméje.

4 A meséld nem ad informaciota tiindérmanonak arrél, hogy az adott varoslaké meghalt,
“¢s a tiindérmano Uj képességet kapott. Lehet, hogy tudomast szerez rola aziltal, hogy
felébred ¢jszaka, és kap valarmlyen informéciot, vagy a mesélo jelzi neki, hogy vilasszon
(egy vagy tobb) jatékost. 4

L 4 Hé a'ttindérmano altal megismert karakterhez: tartozo jatékosnak megvéltozik a karakte- NV
re, majd meghal, a tiindérman¢ azt a varéslako képességet kapja meg, amirél tudomast R
szerzett, nem pedlg ot ]atekos uj karak{ﬁrenek képességét. ;

¥ - » %, o
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]_411a a tundermano és tudja, hogy a tabornok jatékban van. Harom napon at a‘lht]a, hogy
a tabornok hazudik, mert valojiban 6 a tabornok. Ekkor a tibornokot kivégzik. Azon faz

e]szakan Lllla megkapja a tabornok kepesseget mostantol mmden éjjel 1nformac10t Szetez,

Dani a részeg tundermano Megtud]a, hogy a farkasember ]atekban van. A ]atekosok kozott
: valéjaban nincs farkasember, de a Veszmadar annak tetteti magat. A vészmadar meghal. A
.- mesélo, aki ugy tesz, mintha Dani megkapta volna a farkasember képességét, minden é&jjel

Rlcbredati Danit, hogy vilasszon egy ]éi'ékost akit ymegtamad”. A jatékos azonban nem hal -

meg, mivel Daninak nmc,sfarkasember képessége. by 47 e
. ¥ i N il Py

Azelsé napon‘a tllnderman—o azt alht]a, hogy 6 a katona. Az igazi katona is azt allitja, hogy
6'a karona. A tindérmant ezc nem vitatja. Amikor a katona meghal, a tiindérmané nem . £
kapja meg a katona képességet, mlvela mesélo gy 1te11 meg, hogy a tundermano nem ragasz-

‘kodott hozz4 elég meggyozoerf hqu Sa katona :

..‘v(‘ . ‘;»\’.vv < A
Az els6 ¢jszaka soran jelolj meg egy varoslako karaktert astiindérmano ROGESZME emlékez-
tetjével. Ebreszd fel a tindérmanot, mutasd’ meg neki'ennek a varoslakonak a karakterje- ¥
lolojét, ma]d altasd - vissza. “A

Ha a ROGESZME emlékez’tetc"wel megjelolt varoslake meghal, és tigy érzed, hogy a tiindérma-

ke n6 valoban régeszmésen éllitotta, hogy 6 ez a karakten akkor cseréld ki a ROGESZME emlé-
o ¥ keztetot az EZ A KEPESSEGE emlékeztetore. A tun\dermhno ettol kezdve rendelkezik ennek a
\ varoslakonak a loepessegevel és felébred, amlkor az. adott Varoslak'o felebredne !
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MARKTERMESZTO

A csatlésok és démonok nem ismerik egymast.
Ha meghalsz, azon az éjjelen tudomast szereznek egymasrol.

>

Az erdé mélyének titkos kertjében fekete mdkra lelhetsz.

Ha csak megpillantod, mdris elvardzsol.

”

S ha megérzed stirti illatdt, Grokre a fény és sététség isteneinek rabsdgdba esel

ﬁ‘ MAKTERMESZTO megakadalyozza, hogy a gonosz jatékosok megismerjék egymast.

4 A démon tovibbra is tudomadst szerez harom jatékon kiviili karakterrél, amelyeket bizton-
sdgosan hasznalhat bloffélésre.

4 Ha a miktermeszté meghal, a démon és csatlésai. tudomast szereznek egymas kilétérsl
ugy, mintha ez lenne az els¢ éjszaka.

4 Ha a mdktermesztd részeg vagy mérgezett lesz, a démonok és csatlésok nem szereznek
tudomdst egymasrol. Ha a maktermesztd részeg vagy mérgezett, amikor meghal, a démo-
nok és csatlosok nem szereznek tudomast egymadsrol, mivel a maktermesztének azon az
é¢jszakan nem muikodik a képessége.

4 Amikor egy gonosz utazd csatlakozik a jatékhoz, 6 tovdbbra is megtudja, hogy melyik
jatékos a démon.

PELDAK
Az ordoghoka, a méregkeverd és a boszorkany van jatékban. Az elsd éjszaka az drdogfivka
felébred, és megismer hiarom jatékban nem 1évo karaktert, de nem tudja meg, hogy melyik

jatékosok a csatlosai. A méregkeverd és a'boszorkdny nem ébrednek fel, hogy tudomast sze-
rezzenek egymdsrol, és azt sem tudjiak meg, hogy ki a démon.

A maktermesztot kivégzik, és meghal. Azon az éjszakan a Shabaloth megtudja, hogy melyik
jatékosok a csatlosai. A halott keresztapa és az él¢ baro felébrednek, szemkontaktust terem-
tenek, és megtudjak, melyik jatékos a Sabaloth.

A maktermesztd részeg. Az elsé éjszakan a gonosz jatékosok a megszokott médon megisme-
rik egymast. A negyedik éjszakdn a démon megoli a méktermesztét. A démonok és csatlosok
nem ébrednek fel, hogy tjra tudomast szerezzenek egymasrol, mivel a maktermesztd részeg. e

iGY HASZNALD

Az els &jszaka soran ébreszd fel a démont. Mutasd meg az EZEK A KARAKTEREK NINCSE-
NEK JATEKBAN lapkat, és hdrom jatékon kiviili jo karakter jelolodjét, majd altasd vissza.
Hagyd ki az éjszakai segédlet ,Csatlosok informécioja” és ,Démon informécioja” lépéseit.

,

Ha a méktermeszté meghal, jelold meg a GONOSZ EBRED emlékeztetével. Ezen az éjszakan
ébreszd fel a csatlosokat, és vard meg, hogy szemkontaktust teremtsenek. Mutasd meg nekik
az O A DEMON lapkat, majd mutass r4 a démonra. Végil altasd vissza a csatlésokat. Ebreszd
fel a démont, mutasd meg neki az OK A CSATLOSAID lapkat, majd mutass r4 a csatlosokra.
Ezutan altasd vissza a démont. = -

Opcionalis szabaly: Ha a méktermq}sx;té részeg vagy mérgezett lesz, vagy a karakter kikertil
a jatékbol, a démon és csatlosai mégis tudomast szereznek egymas kilétérél tigy, mintha ez
lenne az els6 éjszaka.

KORHINTA
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¥ RIRALYLANY

Minden csatlés tudja, hogy jatékban vagy.
Egyikik egyszer nyilvanosan tippelhet:
ha eltalélja, hogy te vagy az, a csapatod veszit.

*

»Ne nyiilj a hajadhoz, édesem.”

Q KIRALYLANYNAK el kell keriilnie, hogy a csatlosok rataldl-

janak.

"~ % Ha egy csatlos rdjon, hogy te vagy a kiralylany, és ezt nyilvanosan

megtippeli (és exdltal mindenki megtudja, hogy 6 egy csatlés), a gono-
szok gyéznek.

4 Csak egyetlen csatlos tippelhet és csak egy alkalommal, fiiggetle-
ntl attol, hogy hany csatlos van jatékban. Ha egy csatlos nyilva-
nosan tippel, és nem talal, sem az 6, sem a tobbi csatlos tovabbi
tippjeinek nem lesz semmilyen hatésa.

4 Ha a démon csatlésnak adja ki magat, és ezért tippel, az nem
szamit valédi tippelésnek. Egy csatlds ezutan is tippelhet, és meg-
nyerheti a jatékot.

4 A csatlésok barmikor tippelhetnek.

4 Ha a kiralylany meghal, tobbé nem kell félnie a csatlosoktol, mi-
vel a halalakor elvesziti a képességét.

4 Elsfordulhat, hogy nincs vadasz a jatékban. Ha azonban van, és
¢jszaka helyesen valasztja ki a kiralylanyt, az egy jatékon kiviili va-
roslakéva véltozik, és tobbé mar nem kiralylany. Megtudja, hogy
mi az Gj karaktere, és onnantol rendelkezik annak a varoslako-
nak a képességével.

PELDAK
Marcsi a kiralylany, de farkasembernek adja ki magat. A boszorkany
megtippeli, hogy Marcsi a kiralylany. A gonoszok csapata gydz.
Dani a kiralylany. A kandc azt tippeli, hogy Istvan az. Semmi sem

torténik, a jatek folytatodik. Ezutan a goblin arra tippel, hogy Dani
a kiralylany. Semmi sem torténik, a jaték folytatodik.

iGY HASZNALD

Az elsé éjszaka soran ébreszd fel egyesével a csatlosokat. Mutasd
~ meg a kiralylany jelslojét, majd altasd vissza Sket.
. Ha a jaték sorén barmikor egy csatlos nyilvanosan megtippeli, hogy
melyik jatékos a kiralylany, és nem taldlja el, jelold meg a kiralylanyt
~ a TIPP ELHASZNALVA emlékeztetével. A csatldsok tovabbi tippjei-
nek nincs hat4sa.

Ha egy csatlos a jaték soran barmikor nyilvinosan megtippeli, hogy
melyik jatékos a kiralylany, és eltaldlja, a jaték véget ér. Jelentsd be,
hogy a gonoszok csapata gyézott. SOAE

GOLEM

; A jaték soran csak egysze'r gyanusithatsz.
Ha az altalad gyanusitott jatékos hem a démon, meghal.

»

,Golem segit? Gélem ziz! Gélem segit.”
A‘ GOLEM megoli a jatékost, akit meggyanusit.

4 Amikor a gélem meggyantsit egy jatékost, az azonnal meghal. A
gyanusitas folytatodik.

4 Ha a gélem a démont gyantsitja, semmi sem torténik. A mesé-

16 nem erdsiti meg vagy utasitja vissza a golem gyanusitésit, a
szavazasi folyamat a szokott rendben torténik. Ha kifejezetten
rakérdeznek, a meséld kozolheti, hogy ,,semmi sem torténik”.

4 Miutin a golem egyszer gyanusitott, akar meghalt az altala gya-
nusitott jatékos, akar nem, tobbszér nem gyanusithat a jaték
soran. Ennek betartdsa a gélem feladata, nem a meséléé. Ha
szandékosan gyandusit, amikor ezt nem tehetné meg, az csaldsnak
szamit.

PELDAK
A gblem meggyanusitja a miktermesztét. A maktermeszté meghal.
A gélem a jaték soran nem gyanusithat tobbet.

A golem meggyanusitja a zsémbes dreget. A meséld tgy dont, hogy
a zsémbes 6reg a démonnak tlinik. Semmi sem torténik, a meséld
elkezdi a szavazatokat szamlalni a zsémbes oreg kivégzéséhez. A go-
lem a jaték soran nem gyanusithat tobbet.

“1GY MASZNALD

Ha a gélem gyanusit egy jatékost, aki nem a démon, a jatékos meg-
hal, majd a jaték a szokott modon folytatddik. Jelold meg a golemet
a NEM GYANUSITHAT emlékeztetSvel.

Ha a gélem a démont gyanusitja meg, a szavazas a szokott rendben
torténik. (Ne mondd el, hogy miért.) Jelold meg a gélemet a NEM GYA-
NUSITHAT emlékeztetével.

L Ha a gélem véletleniil sijra gyanisit, amikor ext mdr nem tehetné meg,
eldéntheted, hogy elfogadodre a gyaniisitdsdt. Altaldban ajdnlott nem
elfogadni — amig ugy ldtod, hogy exzel nem erdsited meg, hogy a gélem
jatékban van. Az igazsdgossdg jegyében a magukat gélemnek kiadé

| jatékosokat is figyelmeztesd arra, hogy csak egyszer gyaniisithatnak. I

KORHINTA




RALAPOS

Ha meghalsz, a démon és csatlés jatékosok Gij démoh és
csatlos karaktereket valaszthatnak maguknak.

%

»Egy kalap. Kép kalap. Hdarom kalap. Néxd kalap.
Ot kalap. Halld kalap. Hé kalap!”

Q KALAPOS lehetévé teszi, hogy a démon és csatlés karaktert
jatékosok masik karaktert valasszanak.

4 Minden démon és csatlos karakterti jatékos donthet tgy, hogy
egy ugyanolyan tipusu masik karakterré valik.

4 Nem kotelezé megvaltoztatniuk a karaktertiket.

4 Ha egy jatékos 0j karaktert valaszt, megkapja annak képességét
- akkor is, ha az rendesen csak az elsé éjszakan miikodne, vagy
ha az olyan egyszer hasznalatos képesség, amelyet a jatékban mar
felhasznéltak.

4 Ha egy jatékos masik karaktert valasztott, a korabbi karaktere
képességének a tovabbiakban nincs hatasa.

4 Ha egy jatékos meghal, és azt kovetden vélik kalapossd, a dé-
mon(ok) és csatlésai azon az éjszakin nem vélaszthatnak uj ka-
raktert.

4 Ha egy jatékos kivalasztott maganak egy karaktert, mas mar nem
valaszthatja ugyanezt a karaktert. Ha valaki mar kivalasztotta az
adott karaktert, a jatékosnak masik karaktert kell valasztania
(még akkor is, ha a kalapos halala elétt ez volt a karaktere).

PELDAK

A kalapos meghal. Az Ojo ugy dont, hogy No Dashii lesz, az 6rdog

ugyvédje pedig ugy dont, hogy skarlatruhas névé valtozik.

A Vigormortis megolte a lapi banyat, majd késébb megoli a kala-

post. Mindkét jatékos tigy dont, hogy nem viltoztat karaktert, hogy

ne veszitsé ’t'l.a'Vigormortis képességének hatasit.
il A T A

Az or 5 e'é‘“lﬁegé')l egy jatékost. A kalapost kivégzik. Azon az éj-

szakan az orgyilkos azt vélasztja, hogy lingelméveé valik. A korabbi

1é.r;g(el_:rhe‘rri‘é:grézza a fejét jelezve, hogy nem vélaszt masik karaktert.

Aﬁp;iesélé megrizza a fejét, mert a langelme karaktere mar foglalt,

igy a jatékosnak 1j karaktert kell valasztania. A jatékos az orgyilkos

karaktert valasztja. Az uj orgyilkos ezutan a képességével megolhet

egy jatékost.

| iGY HASZNALD
Haa kala’l:f(;;s‘ megilal, jelold meg az ESTE TEAPARTI emlékeztetdvel.

Ezen az éjszakan ébreszd fel a démont és a csatlésokat. Mutasd meg
nekik az O KIVALASZIQTT TEGED lapkit, majd a kalapos karakter-
jelolsjét. Minden jétéiﬁij%ﬁéy megrizzaa fejét, vagy egy masik, a
jelenlegi kér;a‘ll'(teréx'/eliéé,f%i@tipusﬁ karakterre mutat. Ha ezt kove-
téen egy masodik jétékosﬁak is ugyanaz lenne a karaktere, mint egy
"masiknak, razd meg a fejeﬂ,,és jelezd, hogy vélasszon ujra. Ezutan
N altas_d;yi?zya Sket. Tavolitsd el az ESTE TEAPARTI emlékeztetot. Cse-
réldﬂg? ‘a'l"-]étékosok«karalfferjcléléit a valasztasuknak megfelelden.

a démon csatléssd wvdljon, és az egyik csatlésa legyen az 1ij démon.
Némi ziirzavart okozhat a gonoszok csapatdban, ahogy éjszaka hang

Opciondlis szabdly: engedélyezheted, hogy a kalapos haldldt kévetéen % ]

nélkiil prébdljdak egyeztetni, hogy ki legyen az 1ij démon.

. ERETNER
: e Ak gy0z, az veszit és aki vessz’,
az gy6z — akkor is, ha hal‘o_tt vagy

%

wMiutdn a jégess beszakitotta a; tetét és szildnkokra wiztd atkatedrd

ablakait, elolvad és eggyé vdlik a folddel, ‘mint a haldokls bﬁrdny'a_,_ :
sivatagi napsiitésben. oy szol az Griilt példabeszéd._"‘“"’fx'
7 ERETNEK a gyézelmet vereséggé véltoztatja, a vereségei pe '

dig gy6zelemmé. : oy
1 e G "‘1 “'_
4 Ha a jaték a jok csapatanak gydzelmével ér véget, akkor miqu
i jatékos veszit, és a gonoszok csapata gyéz. o3 oy
4 Ha a jarek a gonoszok csapatdnak gydzelmével ér végéi, akkora =
gonoszok veszitenek, és a jok gy6znek. SR

4 Az eretnek képessége minden gy6zelmi feltételre vonatkozik, be- :
leértve azt is, amikor csak két jatékos marad életben, a démon
meghal, vagy egy jatékos képessége vet véget a jatéknak. s

4 Az eretnek képessége akkor is mtikodik, ha az eretnek halott, de
nem miikédik akkor, ha az eretnek részeg vagy mérgezett.

PELDAK
Az elsé napon az eretnek nyilvanosan kozli, hogy

6 az eretnek. Az ezt kovetd éjszakan a démon
megdli magdt. A gonoszok csapata gyéz.

Az eretnek nem fedi fel a karakterét az
utolsé napig. Ekkor mar csak harom ji-
tékos van életben. Az eretnek meggydzi a
jok csapatat, hogy végezzenek ki egy jo ja-
tékost, igy csak két jatékos marad életben,
akik koztil az egyik a démon. A jok csapata

2yoz.

Az eretnek halott. A szentet kivégzik, a jok csa-
pata gyoz.

Az eretnek mérgezett. Az orgyilkos megoli a
démont. A jok csapata gyoz.

Az eretnek jatékban van. Mér csak harom
jatékos maradt életben. A démont kivég-
zik. A gonoszok csapata gydz.

iGY HASZNALD

Ha a jaték véget ér, és a gonoszok gydz-
tek volna, jelentsd be, hogy a jok csapata
gy6z, és a gonoszok csapata veszit.

Ha a jaték véget ér, és a jok gydztek volna, jelentsd
be, hogy a gonoszok csapata gydz, és a jok csapata
veszit.
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REMETE -

Minden kiviilallo képességével rendelkezel.
[-0 vagy -1 kiviilallé]

»

SA fg_l'&.elveszett és elfeledett helyein a lélek fénye hivogat.”

Q : REMETE nincs igazan jelen.

4 A remete egyszerre rendelkezik a szkriptben szerepld dsszes tobbi
kiviilalle képességével. Nincsenek viszont olyan képességei, me-
lyek a szkriptben nem szereplé kiviilallokhoz tartoznak.

‘4 Ha egy egyedi szkriptben tobb mint 4 kiviildllé van, a remete
ezeknek a képességeivel is rendelkezik.

4 Ha egy kivilallo képessége a haldla utdn is aktiv marad, mint
példaul a zsémbes Gregé, a remete a haldla utan is megtartja ezt a
képességet, de a tobbit nem.

¢ A részeg képességével rendelkezd remete nem tudja magarol,
hogy 6 a remete. A tobbi kiviilallohoz tartozd képessége a szo-
kasos modon muikodik. A zsémbes dreg képességével rendelkezd
remete mas karakternek téinhet stb.

4 Ha egy kiviilallohoz tartozik valamilyen gubanc, az a gubanc a
remetére is vonatkozik.

4 A remete az elokésziiletek soran eltavolithatja nmagat a jatek
bol, ami a szokdsosnal eggyel kevesebb kiviilallot eredményez. Ez
esetben a démon a remete karakterét is megkaphatja a bloftolés-

hez. - .

PELDAK

.. Marcsi a remete - balfacin, komornyik és zsémbes oreg képessé+

gekkel. A komornyik képessége miatt minden éjjel kivalaszt egy ja-
+ - tékost, aki az ura lesz. A holloér meghal, és a remete zsémbes 6reg
képessége miatt azt az informaciot kapja, hogy Marcsi a Tiphon

ura. Maresit kivégzik, igy a balfacan képessége miatt ki kell valaszta-
~ nia egy jatékost. Kivalasztja a vardzslot. A jok csapata veszit.

Csaba a remete - a részeg, a mutdns és a szeretd képességeivel. Ugy
tudja, hogy 6 az 6rdogiizd, ezért minden éjjel kivalaszt egy jatékost.
Késébb azt mondja, ugy gondolja, hogy 6 lehet a részeg; ezért a me-

 sél6 a mutans képessége miatt kivégzi. A remete szeretd képességnek

koszonhetSen az alkimista etté] kezdve részeg lesze = %

iGY HASZNALD

Az el6késziiletek soran eltavolithatod egy kiviilalls jelolsjét, és hoz-

zaadhatod egy varoslakoét.

Amikor lehetséges, kezeld tigy a remetét, mintha a tobbi kivalallo
lenne, példaul ébreszd fel éjszaka, és hasznald nala a tobbi kiviil4l-
16 emlékeztetd jeloldit. A remete olyan képessége esetén, amit egy.
jatékban lévd masik kiviilallo is alkalmaz, hasznald a remete 1, 2 és
3 emlékeztetoit.

Ha az egyes kiwviildllo képességek ellentmondanak egymdsnak, hozz

komornyik és fanatikus képességgel is rendelkezé remete esetén bejelent-
heted, hogy a remetének akkor kell szavaznia, amikor az ura szavaz.

egy szabdlyt, ami ezt feloldja, és mondd el a csoportnak. Példdul egy %

OGRE

Az elsé éjjel valassz egy jétékost (ne magadat):
atéllsz az oldalara (nem tudod, melyik oldalra),
akkor is, ha részeg vagy mérgezett vagy.

*»

S <grunt> <grin> <grunt>”

Q Z OGRE valakinek a legjobb baratja.

4 Az ogre valasztott jatékosa nem valtozik, akkor sem, ha az ogre
részeg vagy mérgezett volt, amikor vélasztott.

% Az ogre az els6 éjszaka 4tall a kivalasztott jatékos oldalara akkor

is, ha az ogre részeg vagy mérgezett.

4 Az ogre nem szerez tudomast arrol, hogy az els6 ¢jjel igy gonosz-
szd vilte.

4 Ha az ogre mas médon oldalt valt, arrél a szokasos modon tudo-
mast szerez.

4 Ha az ogre menet kozben kertil a jatékba, akkor azon az éjszakén
vialaszt egy jatékost, akinek az oldalara all.

PELDAK
Az els6 éjszakan az ogre kivalasztja a démonidézét. Az ogre igy go-
nossza vélik, a jaték tovabbi részében a gonoszok csapatdba tartozik.
Az elso ¢jszakan az ogre kivélasztja a bansheet. Az ogre igy a jok

csapataban marad. A harmadik éjszakan a Mefiszté gonossza valtoz-
tatja a bansheet. Az ogre j6 marad.

4Gy HASZNALD

Az els éjszaka soran ébreszd fel az ogrét. O ramutat egy jatékosra,
ezutan altasd vissza. Ha egy gonosz jatékosra mutatott, forditsd fej-
jel lefelé az ogre karakterjelolojét, jelezve, hogy az ogre a gonoszok
kozé tartozik.

Opciondlis szabdly: Jelold meg az ogre dltal kivdlasztott jdatékost egy
BARAT emlékeztetvel. Az ogre mindig ugyanazon az oldalon dll,
mint a bardtja. Ha az ogre bardtja jdaték kozben gonosszd vagy jévd
vdltozik, az ogre is ext teszi, de nem szerex réla tudomdst.

Ez a szabdly csak legaldbb 15 f6s tdrsasdg esetén ajdnlott, hogy a
gonoszok ne keriilhessenek tiilerébe

KORHINTA



Ha meghalsz, a mesélé kap egy csatlos képességetf'

i Fekiidni csak nyugodtan, kérem.

Gyégyuldsra kelleni neki ids, én gondol azt. Khm, . khmmm.”

Q PESTISDOKTOR egy Ujabb csatlos képességet hoz a jatékba.

4 A meséld dont arrdl, hogy milyen csatlos képességet szerezzen,
4 E:a képesség a jaték hatraléve részében érvényben marad.

4 Semmi méas nem valtozik a mesélot illetden — nem valik gonosz-
sza, nem lesz bel6le jatékos, nem valhat a jatékosok képességei-
nek célpontjiva, nem szavazhat és nem gyanusithat.

4 Ha a pestisdoktor részeg vagy mérgezett, amikor meghal, a mes¢-

16 nem szerez csatlos képességet — akkor sem, ha a pestisdoktor
késébb jozan és egészséges lesz.

PELDAK
A pestisdoktor meghal. A mesélé megszerzi a méregkeverd képessé-

get, és a jaték hatraléve részében minden éjjel kivalaszt egy jatékost,
akit megmérgez.

A pestisdoktort kivégzik, a mesélé megszerzi az elmebontd képessé-
gét. Azon az éjszakan a lapi banya elmebontéva valtoztatja a boszor-
kényt. foy méar két elmebonté képesség van jétékban - a meséléé és
az 1j elmebontoé.

A pestisdoktor meghalt, a mesélé pedig két napja megkapta a kin-
tornas képességét. A pestisdoktor részeg lesz a dalnok miatt. A me-
sél6 megtartja a pestisdoktor halalakor szerzett kintornas képessé-
get, a pestiédéktor részegsége ezt nem befolyéasolja. :

IGY HASZNALD

)\ Amlkor i pegtlsdoktor meghal helyezz egy csatlos ka-
rakterjel6lét a grimoar bal oldaldnak kézepére, és
jelold meg a pestisdoktor MESELO KEPESSEGE
emlékeztetdjével. Vagy jelold meg az egyik ja-
; tékban 1évo csatlost a MESELO KEPESSEGE
I ::} emlékeztetovel. Ha kell, adj hozza egy éjsza-

kai jelslot az éjszakai segédlethez.

Amikor ennek a csatlosnak cselekednie kel-
" lene, a mesélé dont a nevében.

POL]T]K()S

f'Ha acsapatod féként neked koszonheti, hogy veszit,
oldalt valtasz és gy6z6l, akkor is, ha halott vagy..

>

;Oriilok, hogy feltetted ext a kérdést.-De tényleg. 3
A VALODI kérdeés azonban az, hogy

Q POLITIKUS csapatot vélt, ha az eredeti csapata veszit.

F

4 Ha a politikus a felelés a jok csapatanak vereségéért, akkét a_\.;‘;
jatek végén gonossza valik, és a gonoszokkal egyiite gyéz. - -

4 Ehhez nagyon komoly szerepet kell jatszania a jaték kimeneté,,-
lében. Altalaban nem elegendd, ha csak hamis informacidkat =«
terjeszt, vagy szavaz a jo jatékosokra - a jo jatékosok koziil neki -
kell a leginkabb felelésnek lennie azért, hogy a jok veszitenek,
és lehetdleg az ésszes gonosz jatékosnal is nagyobb szerepet kell 8¢
ebben jatszania. A mesélé donti el, hogy a politikus cselekedetei
megfelelnek-e a feltételnek.

4 Ha a jok csapata gydz, a politikus a szokasos modon gyézhet
veliik egyiitt.

4 Egy részeg vagy mérgezett politikus nem valthat csapatot.
PELDAK

A politikus egész id6 alatt probélta kivégezni a démont, sikertele- -

nil. Amikor mér csak harom jatékos van életben, a politikus megy- = -
gydzi a tobbieket, hogy ne végezzék ki, mivel az egyik jatékos azt
allitja, hogy ¢ a polgdrmester. Aznap senkit sem végeznek ki, és a
gonoszok gyéznek, mivel az egyik csatlds adta ki magat polgdrmes-
ternek. A politikus a gonoszokkal egyiitt gyéz. : o

Az utolsé napon a politikus az empatara szavaz, és azt allitja, hogy

) £y

az empata gonosz. Az empata helyett a szentet végzik ki. A meselo 7
ugy itéli meg, hogy a jo jatékosok sokkal inkabb a k6zos rossz don ~
téstik miatt veszitettek, mint a politikus téves tandcsa miatt. A ]@k 7ig
csapata veszit, és velitk egytitt a politikus is. : 2%

A politikus tgy latja, hogy a gonoszok allnak nyerésre, ezért ateis-

tanak adja ki magat. A mesélst kivégzik. A gonoszok gyéznek, €y
veliik egyiitt a politikus is.

iGY MASZNALD

Ha a jaték uigy ér véget, hogy a jok csapata veszit, és tgy érzed, hogy
ez jelentés részben a politikus szavainak és tetteinek kdszonhetd,
jelentsd be, hogy a politikus gonossza vlt, igy 6 is gyézott.

Abban a ritka esetben, amikor a politikus gonosz, és nagy szerepet
jatszik abban, hogy a gonoszok veszitenek, jelentsd be, hogy a poli-
tikus jova valt, és 6 is gyézott.




" REJTVENYFEJTO
1 jatékos részeg, akkor is, ha meghalsz.

Egyszer tippelhetsz, hogy ki az. Ha kitalalod, megtudod, ki a
démon, de ha rosszul tippelsz, hamis informaciét kapsz.

%

ywHavalaki arra jut, hogy egy dolog pusztdn egy mdsik dolog,

dx.dltaldban tévedéshex vezet. Csigavér, ne kapkodjunk.

Ne keverjiik 6ssze az elvdrdsainkat a valésdggal.”
Q REJTVENYFEJTO megprobidlja kitalalni, ki részeg.

4 Az egyik jatékos a jaték egész ideje alatt részeg. Ez dltalaban egy
varoslako, de lehet kiviilallo is. Ez a jatékos nem tudja magérol,
hogy részeg.

¢ Jarkonként egyszer a rejtvényfejté megtippelheti, hogy melyik
jatékos az. Ezt megteheti nyilvanosan vagy privatban is. A mesé-
16 ezutan privatban kozli vele az egyik jatékos nevét. Ha a rejt-
vényfejté helyesen tippelt, a meséld elmondja neki, hogy melyik
jatékos a démon. Ha viszont rosszul tippelt, a mesélé egy masik
jatékos nevét kozli vele.

4 A rejtvényfejté nem tudja meg, hogy a tippje helyes volt-e.

4 Csak az a jatékos szamit helyes tippnek, aki a rejtvényfejtd képes-
sége miatt lett részeg. A mas modon részeggé valt jatékosok nem
szamitanak.

4 Ha a rejevényfejtd meghal, az 6 képessége miatt részeggé valt jaté-
kos tovabbra is részeg marad. A halott rejtvényfejtd nem tippel-
het, mivel a képességének ez a része nem muikodik a halala utan.

PELDAK
Zoli a démon. Anna az empata, aki a rejtvényfejté miatt részeg, igy
hamis informdciokat kap. A rejtvényfejtd nyilvinosan megtippeli,

hogy Anna részeg, a mesélé pedig privatban elmondja neki, hogy
Zolia démon.

Csaba a démon. Balu halott, és részeg a rejtvényfejtd miatt. Marcsi
él, és részeg a tengerész miatt. A rejtvényfejtd privatban Marcsira
tippel, a mesélé pedig szintén privatban elmondja neki, hogy Krisz-
tian a démon.

iGY HASZNALD

" Az elso éjszaka elokészilletei soran jellj meg egy tetszdleges jatekost
a rejtvényfejtd RESZEG emlékeztetdjével. Ez a jatékos részeg lesz.

A rejtvényfejtd a jaték soran barmikor tippelhet egy jatékosra - akar
nyilvinosan, akar privatban. Ha arra a jatékosra tippelt, akinek a
jeloldje mellett a rejtvényfejtd RESZEG emlékeztetdje talalhatd, pri-
vatban mondd el neki, hogy melyik jatékos a démon. Ha barmelyik
masik jatékosra tippelt, privatban mondd el neki egy nem démon
karakterti jatékos nevét. (Ne mondd el, hogy a tippje helyes wolte.)
Mindkét esetben jelold meg a rejtvényfejtt a TIPP ELHASZNALVA
emlékeztetdvel.

démont is részeggé teheted, ext csak akkor vdlasyd, ha ext alaposan

( Bdr a rejtvényfejté képessége miatt akdr egy csatlést, vagy magdt a
‘ megfontoltad. Szinte minden esetben a legjobb, ha egy vdroslaké ka-

raktert vdlasztasz.

BESOGO

Minden csatlés kap 3 karaktert a bloffoléshez.

%

. ”
WJani volt az.

A_ BESUGO informaciét ad a gonoszok csapatanak.

4 A jaték elején a csatlésok a démonhoz hasonléan megismernek
harom jatékban nem lévé karaktert.

4 Ezek lehetnek ugyanazok, amelyekrél a démon is tudomast szer-
zett, de lehetnek masok is.

4 Az is elofordulhat, hogy az egyes csatlosok kiilonbozd karakte-
rekrél szereznek tudomast, de megismerhetik mind ugyanazt a
harom karaktert is.

PELDAR
Az elsé éjszakdn a démon és két csatlosa megtudja, hogy az empata,
a fogados és a golem nincs jatékban.
Az elsé éjszakan a démon megtudja, hogy a bolond, a szerzetes és
a szent nincs jatékban. A langelme megtudja, hogy a bolond, a
szerzetes és a szent nincs jatékban. A boszorkany megtudja, hogy

a bolond, a viragaruslany és a borbély nincs jatékban. A vészmadar
megtudja, hogy a nemes, a mérnok és az eretnek nincs jatékban.

A negyedik éjszakan a lapi banya létrehoz egy besugoét. Minden csat-
l6s megismer harom jatékban nem lévé karaktert.

iGY MASZNALD

Az elsé éjszaka soran ébressz fel egy csatldst. Mutasd meg neki az
EZEK A KARAKTEREK NINCSENEK JATEKBAN lap—
kat, majd mutasd meg hirom jatékon kiviili
karakter jelolojét. Ezutan altasd vissza. Ismé-
teld ezt addig, amig minden csatlds sorra
keriilt.




/ B R
ANATIROS
Ha 5vagy tobb 'jétékc'{s, van életben; - "
minden gyanusitottra szavaznod kell.

, Szeretek weled beszdlgetni. Nagyon megnyerbek a gondolataid. .

Hasonlitanak az enyémekre; azzal.a kﬁlénbségg@l, hogy te ériilt vagy.”

Q FANATIKUS mindig szavaz. : £

4 Halegalabb ot jatekos életben van, a fanatikusnak minden gyanu-
sitdskor szavaznia kell. Ha négy vagy annal kevesebb jatékos van .
életben, a fanatikus szabadon dénthet, hogy szavaz-e. AN

4 Az utazok is-él6 jatékosnak szamitanak.

4 Halottként a fanatikus ugyantgy szavazhat, mint a tobbi halott -
jatékos.

4 A fanatikusnak a szimtizéseket nem kotelezd tamogatnia.

4 A fanatikusnak olyankor is szavaznia kell, ha tigy gondolja, hogy
részeg, vagy meérgezett.

4 Nem a mesél6 feladata, hogy ellendrizze a fanatikust. O maga felel
a sajat szavazataért. Ha szandékosan nem szavaz, az csalasnak sza-
mit.

PELDAK B S
Hét jatékos van életben. A fanatikus szavaz az al-sahirra, a démoni-

dézére, az ogréra és a bansheere is. A kovetkezd napon 6t jatékos van
életben. A fanatikus szavaz a pestisdoktorra és a fdpapnére. A kovet

kez6 napon mar csak harom jatékos van életben. A fanatikus szavaz a

lepcsesre, de tigy dont, hogy nem szavaz a fdpapndére.

Kilenc jatékos van életben. A fanatikus halott. Hirom napig nem sza-

vaz, végiil, amikor mér csak harom jatékos van életben, felhasznalja a ' -;_;

szavazatjel6l6jét, hogy szavazzon a foldmtvesre.

IGY MASZNALD

Ha legalabb 6t jatékos életben van, a fanatikusnak minden gyanusi-

tas soran fel kell emelnie a kezét, hogy szavazzon.

1
Ha a fanatikus véletlensil nem szavaz, ne szdmold bele a szavazatdt. || J

| ‘ -

Ha mégis igy tennél, a végeredmény magasabb lesz a kelleténél, emi-

att konnyen kiderithets, melyik jdtékos a fanatikus, amivel hdtrdnyos En
helyzetbe hozod a gonoszok csapatdt. Hibdk bdarmikor eléfordulhatnak, } )
|

exért csak jdtsszatok tovdbb, és késébb privdtban beszéld meg vele.

¥




« gel csakigy, mint a sajat démon képességével.

A démon rendelkezik egy jatékban nem |évd j6 karakter
képességével (akkor is, ha részeg vagy mérgezett).
Mindketten tudjatok, hogy mi ez a képesség.

%

,Csillagok hidrogénje, végtelen, inert; szén, oxigén, neon gdzok,

mind tonkrementek. Molekuldris zfirzavar, entropia, uj kozmikus
jelenségek az atomok kdoszdbdl, stirii anyag magdba roskaddsa.
Mindez egy aprécska tivegben.”

Q DOKI lemasolja egy jo karakter képességét.

4 Amig a doki életben van, a démon rendelkezik egy varoslako
vagy kiviilallo képességével.

4 Ha a démon részeg vagy mérgezett, ez a jo képessége akkor is
megmarad. Ha a doki részeg vagy mérgezett, a démon atmeneti-
leg elvesziti ezt a j& képességét.

4 Ha a démon meghal, és olyan képessége van, amely halottként is
mikodik - pl. a szeretéé — a démon megtartja ezt a képességét.

4 Ha egy Gj démon jon létre, példaul egy skarlatruhds né vagy egy
borbély dltal, akkor ez az ij démon kapja meg a dokitdl szarmazo
képességet. Ez a képesség eltérhet az elézé démon képességétol.

4 Ha tobb ¢l6 démon van jatékban, csak egyikéjitk rendelkezik a
dokitol szarmazo képességgel.

4 Ha a démon olyan képességet kap, ami modositjaa kezdeti beal-
litassokat, mint példaul a koristaé, az elékésziiletek soran a szoka-

sos modon hajtsd végre ezeket a modositasokat.

4 A démon és a doki is tudomast szerez réla, hogy a démon milyen
képességet kapott. A meséld egytitt vagy kiillon-kiilon is feléb-
-resztheti 6ket.

-4 A démon ezt a jatékban nem lévé karaktert is megkaphatja a

B8 Aesher (akinek a képességével rendelkezik).

4 A démon akkor is felébred, amikor ez a jo karakter 4ltalaban
felébredne.

PELDAK
Az 6rdoghoka megkapta a sztiz képességét. Az al-sahir meggyanusit-
ja az 6rdoghokat, és azonnal kivégzik.

A Tiphon ura megkapta a szobaldny képességét. Minden éjjel feléb-
red, kivalaszt két jatékost, és megtudja, hanyan ébredtek fel aznap
éjjel. A negyedik éjszakan a doki részeg, igy a démonnak nincs szo-
balany képessége, ezért nem ébred fel.

A Kazali a banshee képességével rendelkezik. Ejszaka meghal, a skar-
latruhas n6 pedig a Kazaliva valik. A halott Kazali naponta kétszer
jelolhet és szavazhat.

iGY MASZNALD

Az elgkésziiletek soran, mielétt a karakterjeloloket a huzozsakba
helyeznéd, hajts végre minden olyan véltoztatast, amely zargjelben
szerepel a két karakterjeloléjén. Ezutan helyezd el ezt a méasodik
karakterjelolét a démon karakterjelloje mellé. ;

Az els6 éjszaka sordn ébreszd fel a dokit és a démont. Mutasd meg
az O KIVALASZTOTT TEGED lapkat, majd a doki jelol6jét, végiil pe-
dig a jo karakter jelolsjét. Helyezd el ezt a masodik karakterjelolot a
démon karakterjelolsje mellé. :

Kezeld ugy a démont, mintha rendelkezne ezzel a karakter képesség-

{
KANOC
Ha kivégeznek, 3 jatékos kivételével mindenki meghal.

A mesél6 10-t6l visszaszamol,
és akire a legtébb jatékos mutat, meghal.

- gyodzott.

%

o Lik-tak, tik-tak... BUMM.”

KANOC egy robbanast idéz eld, amikor kivégzik, amivel a
legtdbb jatékost megoli.

4 Ha a kanocot kivégzik, a meséld egyesével megoli a tobbi jaté-
kost, amig csak harman maradnak életben.

4 A démon is az életben maradt jatékosok kozott lesz (kiilonben a
jdték rogtin véget érne).

4 Ezt kovetden ezen a napon mar nincs tovabbi gyanusitas vagy
kivégzés. Ehelyett a meséld visszaszdmol tiztél, és minden jatékos
rdmutat arra a jatékosra, aki szerinte meghaljon. A visszaszdmla-
l4s végén a meséld dsszeszamolija, kire hdanyan mutatnak. Dontet-
len esetén a nap véget ér (és valdszindileg a gonoszok gyéznek, mivel a
démon éjszaka megol valakit).

4 A visszaszdmolasnal a szavazatjelolével mar nem rendelkezd ha-
lott jatékosok is ramutathatnak valakire.

4 Amig a visszaszamolas tart, a jatékosok megvaltoztathatjak, hogy
kire mutatnak. A szdmolas végén a dontésiik végleges.

4 A kanoc csak akkor idéz eld robbanast, ha kivégzik. Ha mas mo-
don hal meg, példaul a golem vagy a pszichopata miatt, semmi
sem torténik. Ha a kandcot kivégzik, de nem hal meg (pl. az
o6rdog tigyvédje miatt), akkor is robbanast idéz el6.

4 Ha egy karakter nem halhat meg, mint példaul a bolond vagy a
tengerész, a meséld donthet gy, hogy négy jatékos marad élet-
ben a robbanas utén.

PELDAK
Klari a kanoc. Kivégzik, ekkor robbanast idéz eld, ami megdl min-
den jatékost, kivéve a Pot, az 6zvegyet és a josndt. Hirtelen minden
jatékos elkezd egymdsra mutogatni, és gyézkodni egymast, hogy
ki legyen a célpont. A visszaszamlalas végén a meséld azt mondja,

,Stop”, és mivel a legtdbb ujj az 6zvegyre mutat, meghal. A gono-
szok csapata gyoz. '

iGY MASZNALD

Ha a kanécot kivégzik, jelentsd be, hogy a kanoc robbanist -
idézett el6. A kor kozepén allva mutass rd a kandcra; és for-

dulj korbe (iigy, mint a szavazdskor). Amikor egy ¢él6 jatékoshoz
érsz, mondd azt, hogy ,élsz”; vagy ,,meghalsz”. Utobbi jatékosok
azonnal meghalnak. A kor végére harom jatékos maradjon élet-
ben, koztitk a démon is. Ezutan szdmolj vissza tiztol. A szamolds:
végén mondd azt, hogy ,stop”, ekkor mindenkinek mozdulat
lanul kell maradnia. Szamold 6ssze, melyik jatékosra mutatnak
a legtébben. Ez a jatékos meghal. Mivel igy csak két jatékos
marad életben, a jaték véget ér, jelentsd be, hogy melyik csapat

A visszaszdmldlds nyugodtan lehet hosszabb, mint tix mdsodperc, szd-
molj olyan lassan, wvdltozatos tempéban vagy drdmai hangnemben,
ahogy jonak ldtod.

KORHINTA



VESZMADAR

Minden éjjel valassz egy jatékost: ha gyanusitod és kivégzik,
a csapata veszit. Mindenki megtudja, ha U] jatékost valasztasz.

>

»Vigydzzatok, mert ha elég sokdig bamulunk a mélységbe,

a mélység is vissganézhet rdank.”

VESZMADAR gyanakvist és félelmet kelt azzal kapcsolatban,
hogy ki kit gyanusit.

4 Az els6 éjszaka soran a vészmadar kivalaszt egy jatékost, és errdl
minden jatékos tudomast szerez.

4 Azt is megtudjik, ha a tovabbi éjszakak barmelyikén a vészmadar
egy tjabb jatékost valaszt. Ha ugyanazt a jatékost valasztja, mint
az el6z6 éjszaka, a jatékosok nem kapnak informaciot.

4 A jitékosok csak azt tudjak meg, hogy a vészmadar kivalasztott
valakit, azt nem, hogy kit.

4 Ha a vészmadar gyanusitja az altala kivélasztott jatékost, és azt ki-
végzik, akkor a jatek véget ér, a kivalasztott jatékos csapata veszit.

4 Mindez csak az altala legutdbb kivalasztott jatékosra vonatkozik,
azokra nem, akiket korabban valasztott ki.

4 Ha a kivalasztott jatékost kivégzik, de nem hal meg, a gyanusitott
jatékos csapata akkor is veszit.

PELDAK
Az els6 éjszakan a vészmadar kivalasztja a komornyikot. Minden jé-
tékos megtudja, hogy a vészmadar j jatékost valasztott. Napkozben

a vészmadar meggyanusitja a komornyikot, akit ki is végeznek. A
gonoszok csapata gydz.

Ejszaka a vészmadar kivalasztja a zsonglort. A virdgaruslany meggya-

nusitja a zsonglért, akit kivégeznek. A jaték folytatodik.

A vészmadar kivalasztja az empatat. A kovetkezd éjszakan kivalasztja
s ok katonat. A vészmadar meggyanusitja az empatat, akit kivégeznek.

AR ]atek folytatodik, mert ekkor mar a katona van kivalasztva, nem

laszfya‘a barot. Ezutan meggyanusitja, és a barot ki is végzik. A jok
. Ccsapata gyoz.

: iGY HASZNALD

" Minden éjjel ébreszd fel a vészmadarat. Ramutat egy jatékosra. Ezu-
. tan altasd vissza. Jelold meg a kivalasztott jatékost a VESZ emlékez-
tetével. Ha olyan jatékost valasztott, aki nincs megjelolve a VESZ
-eﬁﬂekeztetovel jelentsd be, hogy ,a vészmadar valasztott egy jaté-
lWkost” (Ebbsl mindenki tudni fogja, hogy a vészmaddr életben van, és j
jdtékost vdlasztott.)

Ha a vészmadar meggyanusitja a VESZ emlékeztetdvel megjelolt ja-
tékost, és azt kivégzik, jelentsd be, hogy a jaték véget ért, és azt is,
hogy melyik csapat gydzott.

GOBLIN

Ha a gyanusitasodkor nyilvanosan bejelented, hogy te vagy a - &5 Q

goblin, és még ezen a napon kivégeznek, a csapatod gyéz.

%

»INem akarndl belekotni egy goblinba. Ebben egész biztos vagyok:

Egyébkeént... kaphatok még egy szelet siitit?”

Q GOBLIN bosszut 4ll, ha a varos tudatosan kivégzi 6t.

4 Ha a goblint kivégzik, a gonoszok gy6znek.

4 ...de csak akkor, ha a gyanusitasat kovetden, 4m még a szavazas
megkezdése elétt nyilvanosan bejelenti, hogy ¢ a goblin. A jo
jatékosoknak tisztdban kell lennitik vele, mit kockaztatnak.

4 Ha a kivégzésre ugy keriil sor, hogy a gyanusitasit kovetden a
goblin nem jelentette be nyilvdnosan, hogy 6 a goblin, akkor
meghal, és a jaték a szokasos modon folytatddik.

4 A goblin képessége csak akkor miikodik, ha aznap jelentette be,
hogy 6 a goblin. Ha ezt az el6z6 vagy még annél is korabbi napon
jelentette be, az nem szamit.

4 Barmelyik jatékos tetszolegesen bejelentheti, hogy ¢ a goblin,
amikor gyanusitjak.
PELDAK
Krisztian a goblin. Zoli 6t gyanusitja, mire Krisztian bejelenti, hogy
6 goblin. A szavazatok Osszeszamoldsa utdn halalra itélik. Ezutan

mas jatékosokat is gyanusitanak, de 6k kevesebb szavazatot kapnak,
igy Krisztidn lesz az, akit kivégeznek. A gonoszok csapata gyéz.

Csaba a miivész. Amikor gyanusitjak, bejelenti, hogy 6 a goblin.
Kivégzik, és a jaték folytatodik.

Dani a goblin. Az el6z6 két nap folyaman bejelentette, hogy 6 a
goblin, de ma nem szolt errél. Kivégzik. A jatek folytatodik.

iGY MASZNALD

Ha a goblin - miutan gyanusitottik, de még a szavazas megkequse‘ e

elott - azt llitja, hogy 6 a goblin, jelentsd be te is, hogy mindenki
hallja. (,Ez a jatékos azt 4llitja, hogy 6 a goblin.”) Helyezd a BEJE-
LENTETTE emlékeztetét a goblin jeloldje mellé.

Ha a goblint kivégzik, és a jeloldje mellett ott a BEJELENTETTE %

emlékeztetd, jelentsd be, hogy a gonoszok csapata gydzott.

_—
| Ha egy mds kavakterii jdtékos azt dllitja, hogy 6 a goblin, amikor

gyanusitjdk, tégy rigy, mintha az lenne. Jelentsd be a csoportnak, hogy
ez a jdtékos azxt dllitja, hogy 6 a goblin, és tégy 1igy, mintha egy emlé-
keztetét tennél a jelélgje mellé a grimodrban.

¥
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HARPIA
Minden éjjel valassz két jatékost: masnap az elsé jatékosnak

az lesz a rogeszméje, hogy a masodik gonosz,
killonben egyikiik vagy mindkettéjik meghalhat.

>

,Nem ldttam még ily szép napot,

sem ily szornyti szdrnyas jelenést, melynek drnya rdnk wvetiil.”
Q HARPIA viszalyt és bizalmatlansigot kelt a jo jatékosok ko-

zOtt.

4 Ejszaka a harpia egyesével kivélaszt két jatékost.

4 A kivalasztott jatékosokra egészen addig hat a harpia képessége,
amig a harpia nem cselekszik a kovetkezd éjjel.

4 Ha a meséls ugy dont, a harpia képességével megdlheti barme-
lyik, vagy akar mindkét kivélasztott jatékost is.

4 A harpia halott jatékost is valaszthat. Ebben az esetben a meséld
csak az élo jatékost olheti meg, mivel a halott jatékosok nem
halhatnak meg tjra.

4 Ha a meséld mindkét jatékost megoli a harpia képessége miatt,
és a halaluk sorrendjének van jelentésége, a meséld tetszése sze-
rint donthet errél.

PELDAK
A harpia kivélasztja a szerzetest és a mérnokot. A szerzetes azt allit-
ja, hogy 6 a nyomozo, aki latta a mérnok karakterét, és igyekszik
meggydzni a tobbieket, hogy végezzék ki. Amikor kérdére vonjak,

ragaszkodik az 4lldspontjahoz, hogy a mérndk az informacioi sze-
rint valdszintileg gonosz, igy elkertli a halalt.

A harpia kivalasztja a halottlatot és a halott alkimistat. A halottla:
“to.arra biztatja a tobbieket, hogy bizzanak az alkimistaban, mert a

halottlats képessége azt mutatja, hogy nem gonosz. A mesélé beje-
lenti, hogy a halottldté meghalt.

A hérpia kivélasztja Lillat és Klarit. Lilla nem prébalja meggydzni a

jok csapatat, hogy Klari gonosz. A meséld Lillat és Klarit is megoli.

IGY HASZNALD

Minden é&jjel ébreszd fel a harpiat. A harpia egymds utan ramutat
két jatékosra. Az elsé jatékost jelold meg a ROGESZMES, a maso-
dikat a MASIK emlékeztetdvel. Altasd vissza a harpiat. Ebreszd fel

- a ROGESZMES emlékeztetével megjelolt jatékost. Mutasd meg neki

az O KIVALASZTOTT TEGED lapkat, majd a harpia jelolojét, majd
mutass a MASIK jelolést jatékosra. Altasd vissza a jatékost.

Ha a kovetkez6 nap soran a ROGESZMES jelolést jatékos nem allitja
elég rogeszmésen, hogy a MASIK jelolést jatékos gonosz, barmelyi-
kiiket vagy akar mindkettéjiiket megolheted.

lapkat, majd a csatlos karakterjell6jét, majd ismét az EZ VAGY MOS- ’

" rd a megjelolt jatékosra, mutasd meg a démonnak a marionett
‘karakterjelolét, majd altasd vissza a démont. £

MARIONETT %4 % i

Azt hiszed, hogy j6 karakter vagy, pedig nem igy van. ; \r

A démon tudja, hogy ki vagy. [A démon a szomszédod]

5

SSzavak, dives szavak. Ex minden, amire tdmaszkodhatunk.”

Q MARIONETT nem tudja magarol, hogy csatlos.

4 A jatekos egy varoslako vagy kiviilallg karaktert huz a huzozsak-
bol, de titokban ¢ a marionett.

4 A marionett a démon kozvetlen szomszédja.

~ 4 A démon tudja, hogy melyik jatékos a marionett.

4 Az els6 éjszakdn a marionett nem ébred fel, hogy megismerje a
tobbi gonosz jétékost, a tobbi csatlés pedig nem szerez réla tudo-
mast, hogy ki a marionett.

4 Az a jo képesség, amit a marionett a sajatjanak hisz, valojidban
nem mitkodik, de a mesélé ugy tesz, mintha miikddne. Ugy ke-
zeli, mint a részeget.

4 A marionett gonosznak és csatlosnak ttinik.
4 A marionett nem ébred fel olyan képességek miatt, amelyekbol
kideriilne, hogy csatlos (példdul a bestgd, a prédikitor, a szor-
nyecske, a maktermesztd, a kalapos vagy a kirdlylany miatt).
PELDAK
Marcsi a marionett, de azt hiszi magarol, hogy ¢ a sirds6. Min-
den gjjel felébred, hogy megtudja, ki halt meg aznap, de az in-

formdcioi gyakran tévesek. A jaték felénél a démon elmondja
neki, hogy 6 a marionett.

A/
Robi a démon. Elmondja Annanak, hogy ¢ a marionett. De Robi ‘

hazudik, val6jaban nincs marionett a jatékban.

Krisztian a démon. Elmondja Balunak, hogy 6 a marionett, Balu

azt hiszi, 6 a josnd, pedig nem az. Balu nem hisz Krisztiannak, és
eléri, hogy kivégezzék. A jok csapata gydz.

iGY HASZNALD

A jaték elokészitése soran, mielott a karakterjeloloket betennéd.

a huzozsikba, cseréld ki a marionett karakterjeloléjét egy vé- \

roslakééra.

Ha harom csatlds van jatékban, cseréld ki egy masik csatlds jelolojét
is egy vdroslakééra. Ebben az esetben az els§ ¢jszaka sordn eseréld
ki az egyik jo jatekos jelolsjét egy jatékban nem lévé csatléséra. Eb-
reszd fel ezt a jatékost, mutasd meg neki az EZ VAGY MOSTANTOL

TANTOL lapkat, és a lefelé tartott hivelykujjadat, végul altasd visz-
sza, Ez a jatékos mostantol egy gonosz csatlés. (Ezzel biztositod, hogy:
a huzézsdkba csak egyetlen csatlés jeloldje keriiljon, vagyis, hogy a démon J o
egyik szomszédja mindenképp egy jé jdtékos legyen.) :
Az els6 éjjel jelold meg a démon mellett 6 (egyik) jo jatékost az q4
& A MARIONETT emlékeztetdvel. Ebreszd fel a démont, mutass

Kezeld tigy a' marionettet, mintha részeg lenne. Ebreszd fel, ami-
kor az eredeti j¢ karakterének fel kellene ébrednie, kaphat hamis

informéciot, ne ébreszd fel a Csatlésok informacioja lépés soran = + «

sth.




MEFISZTO

A jaték kezdetén megismersz egy titkos jelszét. Az elsé j6
jatékos, aki ezt kimondja, a kdvetkez6 éjjel gonossza valik.

»

»Ami szivbdl jon,

csak arra dobbannak meg mds szivek.”

ﬁ‘ MEFISZTO valasztas elé allitja a jo jatékosokat, hogy atall-

nak-e a gonosz oldalra.

4 Az elso éjjel a Mefiszté megtud egy titkos jelszot a mesélstol.

4 Ha egy jo jatékos - akér nyilvdnosan, akdr privatban - kimondja
ezt a jelszot, azon az éjszakan gonossza valik. A mesélének min-
denképp hallania kell, hogy a jatékos kimondja ezt a jelszot, mi-
elétt gonossz4 véltoztatja.

A Mefisztd nem szerez réla tudomast, hogy a jatékos gonossza
valik. A jo jatékos azon az éjszakdn, amikor gonossza valik, tudo-
mast szerez errol.

Ha a Mefiszté éjszaka jozan és egészséges, a jo jatékos akkor is
gonossza valik, ha a Mefisztd részeg vagy mérgezett volt, amikor
a jo jatékos kimondta a titkos jelszot. Ha a Mefisztod részeg vagy
mérgezett azon az éjszakan, amikor a jo jatékos gonosszd valtoz-
na, a jatékos jo marad. A Mefiszt6 ezzel elhasznalta a képességét,
késdbb mér senkit nem valtoztathat gonossza.

PELDAK
A Mefiszté elmondja a borbélynak, hogy a ,,Csipkerdzsika” a titkos
jelszd. A borbély késdbb nyilvanosan azt mondja, hogy ,ugy aludt

az eléz6 éjjel, mint Csipkerdzsika”. A borbély azon az éjszakan go-
nossza valtozik.

A Mefiszté elmondja a polgdrmesternek a titkos jelszot. A polgar-
mester ugy dont, hogy inkabb a jok csapatdban marad, és elmondja
a tobbieknek, hogy ki a Mefiszto.

. A'Mefiszt6 privatban elmondja a titkos jelszot a besugonak. A best-
20, feﬂ(eresl a mesélot, és privatban kimondja a jelszot. Azon az éj-
: szakan a Mefiszt6 részeg lesz az udvaronce miatt. A besigo jo marad.

‘ .‘..,‘:_‘% ; iGY UASZNALD

« Az elkésziiletek soran irj fel egyetlen szot egy papitlapra, a telefo-
- nodba vagy mas eszkozre. Az els éjszaka soran ébreszd fel a Mefisz-
tot, mutasd meg neki ezt a szot, majd altasd vissza.
Amikor elészér meghallod, hogy egy jo jatékos kimondja ezt a titkos
jelszot, jel6ld meg a GONOSSZA VALIK emlékeztetdvel.
;Hé‘»‘tuéjjel van GONOSSZA VALIK emlékeztetdvel megjelolt jatékos, éb-
“reszd fel. Mutasd meg neki az EZ VAGY MOSTANTOL lapkat, majd
‘a lefelé forditott hiivelykujjadat. Ezutan altasd vissza. Forditsd fejjel
lefel¢ a karakterjelolojét. (Ez jelzi, hogy a gonoszok kozé tartozik.)

(A Mefiszt6 ezzel elvesziti a képességét - jelold meg a NINCS KEPES-

- SEG emlékeztetdvel, és tavolitsd el az éjszakai jelolojét az éjszakai
gégédletrél.

Jelszonak vdlassz olyan nem szokvanyos sz0t, amit senla nem fog vélet

»
leniil kimondani. Ex akdr egy nem létezd, dltalad kitaldlt sz6 is lehet. l

tud-e gy6zni titokban egy j6 jdtékost, hogy az dtdlljon a gonoszok kézé,
nem pedig abban, hogy egy ]o ]atekos szdndékolatlanul oldalt vdltson.

1
!
A méka abban rejlik, hogy a Mefiszté vdllalja-e a kockdzatot, és meg ;
\
i)

valassz, hogy részeg leszel-e alkonyatig vagy sem.

%

»Mugzsikdmra tdncolj egyre,

Homaly boruljon szemedre.”

Q KINTORNAS titkossa teszi a szavazasokat.

4 A gyanusitott kivégzésére a jatékosok csukott szemmel szavaz-
nak.

4 A meséld csendben szamolja Ossze a szavazatokat, és nem mond-
ja el, hogy hanyan szavaztak a gyanusitottra.

Azt sem mondja el, hogy az illeté halalra lette itélve.

Az utolsé szavazast kovetden a meséld a szokasos modon el
mondja, hogy melyik jatékost végzik ki.

A halott jatékosok, ha van szavazatjeloldjiik, egyszer szavazhat-
nak. A szavazatjel6ldjitket nem a szavazds soran, hanem csak a
nap végén kell beadniuk.

Ha a kintornas részeg, a szavazas a szokdsos modon, nyitott szem-
mel torténik. A mesélé nem ad informaciot arrél, hogy a kintor-
nas életben van-e. Az ezt kovetd éjszakan a kintornas dont, hogy
a kovetkezd napon jozan lesz vagy ismét részeg.

PELDAK
Nyolc jatékos van életben. A nemest gyanusitjak. Minden jatékos
becsukja a szemét a szavazashoz, a nemes 6t szavazatot kap. Ezutidn
az 6rdogfidkat gyanusitjak. Szintén csukott szemmel szavaznak, az
ordoghioka hét szavazatot kap. Végiil a tiindérmandt gyanusitjak.
Ra is csukott szemmel szavaznak, a tiindérmand négy szavazatot

kap. A gyanusitasok lezarasa utan a meséld bejelenti, hogy Danit (az :
ordogfidkat) kivégzik és meghal, és hogy ezzel a jok csapata gyozott

iGY MASZNALD

Minden éjjel ébreszd fel a kintornast. Vagy bélint, vagy megrazzaa +

fejét. Ha bolint, jelold meg a RESZEG emlékeztetSvel. Ezutan altasd
vissza.

Ha egy jatékost gyanusitanak, és a kintornas jozan, a szavazds meg-.
kezdése elott kérd meg a jatékosokat, hogy mindenki csukja be a
szemét. Ha megkérdezik, hogy miért, mondd el, hogy a kintornas
jatékban van. Csendben, magadban szamold &ssze a szavazatokat.
Ne aruld el, hogy hanyan szavaztak a jatékosra, és azt se, hogy ha-
ldlra van-e itélve. Ha elegend® szavazat gytilt 6ssze a kivégzéséhez,
jelold meg a HALALRA ITELT emlékeztetével. Szolj a jatékosoknak,
hogy nyissak ki a szemiiket, és kérdezd meg, hogy szeretnének-e
mast is gyanusitani.

Miutin a gyanusitdsok befejezédtek, jelentsd be, hogy a HALALRA
ITELT emlékeztetdvel megijelolt jatékost kivégzik.

Minden alkonyatkor tavolitsd el a RESZEG emlékeztetdt.

A jdtékosok semmilyen médon nem hozhatjdk egymds tudomdsdra,
hogy ki szavazott, pl. érintéssel vagy hangaddssal. A szavazds titkos.

.i‘ Mi aim
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PSZICUOPATA

Minden nappal, a gyanusitasok el6tt nyilvanosan valaszthatsz
egy jatékost, aki meghal. Ha kivégeznek, csak akkor halsz meg,
ha veszitesz ké-papir-olloban.

>

»Meglepetés!”

Q PSZICHOPATA fényes nappal ol.

4 A nap folyaman, ha bejelenti, hogy 6 a pszichopata, és nyilvano-
san kivalaszt egy jatékost, az a jatékos meghal. Ezt naponta csak
egyszer teheti meg, és csak a gyanusitasok megkezdése elott.

4 A pszichopatanak, ha nem akarja, nem kell hasznélnia ezt a ké-
pességét.

4 A pszichopatat a szokdsos médon lehet gyanusitani, és a szavazas
is a szokott moédon torténik. Azonban nem biztos, hogy meghal,
amikor kivégzik. K&-papir-ollot jatszik azzal a jatékossal, aki gya-
nusitotta, és csak akkor hal meg, ha az 6t gyanusito jatékos gydz.
Ha a pszichopata gydz, vagy ha dontetlen az eredmény, akkor
életben marad.

4 A pszichopata kivégzése ugyanugy a napi egyetlen kivégzésnek
szamit. Aznap mas jatékost mar nem lehet gyanusitani vagy kivé-
gezni. - :

4 Ha a pszichopata més modon hal meg, példaul a démon 6li meg,
akkor nincs ké-papit-olld, csak egyszertien meghal.

PELDAK -
Az e}éfﬁ napon Csilla bejelenti, hogy & a pszichopata, és Klarit va-
lasztja. Klari meghal.

‘A?ps'zichg)pata ugy dont, hogy megoli a tengerészt. A tengerész jo-
zan, tehat nem hal meg. A pszichopata ezen a napon mar nem hasz-
nalhatja ujbol a képességét.

A borbély gyanusitja a pszichopatat, akit ki is végeznek. A ké-pa-

~ pirollo jatékban a borbély és a pszichopata is kovet mutat, igy a

pszichopata életben marad. Masnap a szent gyanusitja a pszichopa-
tat, akit ismét kivégeznek. A szent papirt mutat, a pszichopata pedig
ollot, igy ismét életben marad. A kévetkezé nap ujra a borbély gya-
nusitja a pszichopatat, és harmadszor is kivégzik. A borbély kovet
mutat, a pszichopata ollot, igy a pszichopata meghal.

iGY HASZNALD

~ Naponta egyszer, mielétt felkérnéd a jatékosokat a gyanusitasra, a
pszichopata nyilvanosan kivalaszthat egy jatékost. Ez a jatékos meg-

hal.

Ha a pszichopatat kivégzik, a pszichopata ké-papir-ollot jatszik azzal,
aki gyanusitotta. Ha a pszichopata veszit, meghal. Ha a pszichopata
gydz, vagy dontetlen az eredmény, életben marad. Ezzel a nap min-
denképp véget ér, mivel naponta csak egy kivégzés torténhet.

Ha a pszichopata sajat magat gyanusitja, akkor a mesélével kell
ké-papir-ollot jatszania. 7

DEMONIDEZS

Kapsz 3 karaktert a bléffoléshez. A 3. éjjel valassz egy
jatékost: egy altalad valasztott gonosz démonna valik.
[Nincs démon]

%

,Udv, észak 6rz6i, elmém hatalma dltal el vagytok vdgva. Udw, kelet
61261, akaratommal wralkodom felettetek. Udv, dél 6rz6i, mi mogotte

van, feltdrul a misztérium. Udv, nyugat 61z6i, pajzs a sététben.”

Q DEMONIDEZO létrehoz egy démont.

4 Barmelyik jatékost valaszthatja, hogy démonn4 véltoztassa, akar

sajat magat is.

4 Az uj démon nem szerez rola tudomast, hogy kik a csatlosai, és a
csatlosok sem kapnak informaciot a démonrdl. A gonosz jatéko-
soknak egymassal kell beszélniiik, hogy ezt kideritsék.

4 Az elso két nap soran a démon hidnya nem vet véget a jatéknak.
Ha azonban a démonidézé nem tud démont létrehozni (mert
meghal, vagy részeg a harmadik éjszakan stb.), akkor a jok csapa-
ta gyoz.

4 A démon mar aznap éjjel is cselekszik, amelyiken létrehoztak.
PELDAK
A harmadik éjszakan a démonidézé kivalasztja a bestugot és a pidca

karaktert. A besugd gonosszd és pidcava valtozik. Kivélaszt egy
jatékost, akit megmérgez, és egy jatékost, akit megol.

A démonidézét az elsé napon kivégzik. A jok csapata gyéz.

A harmadik ¢jszakan a démonidézé leviatdnn4 valtoztatja az alki-
mistit. Hajnalban minden jatékos megtudja, hogy a leviatan jéték-
ban van, és hogy ez a harmadik nap az 6tbél.

iGY MASZNALD

Az eldkésziiletek soran cseréld le a démon jeloldjét egy varos-
lakoéra.

Az els6 éjszaka elokészitésekor tedd a démonidézé jeloldje mellé az -
1. EJSZAKA emlékeztetét. A masodik éjszaka elokészitésekor cseréld

le a 2. EJSZAKA emlékeztetdre, az azt kovetd éjszaka eldkészitésekor
pedig a 3. EJSZAKA emlékeztetére. 8

Az els6 éjszaka soran mutass meg a démonidézének 3 jatékon
kiviili karaktert, akinek kiadhatja magit.

‘Ha éjszaka a démonidézé jeloldje mellett a 3. EJSZAKA emlékeztetd

van, ébreszd fel 6t. Ramutat egy jatékosra, és az egyik démon
ikonjara a karakterlapon. Ezutén altasd vissza. Ebreszd fel a
kivalasztott jatékost. Mutasd meg neki az EZ VAGY MOSTANTOL
lapkat, majd a démon jelol6jét. Mutasd meg ismét az EZ VAGY
MOSTANTOL lapkat, majd a lefel¢ forditott hiivelykujjadat.
Cseréld ki a korabbi karakterjelolsjét a démon jeloljére, és

e

~altasd vissza az 4j démont.




Mindenki tudja, hogy te vagy a vezir. Nappal nem halhatsz
meg. Ha j6 is szavazott, azonnal kivégezheted a gyanusitottat.

»

»Nagyszerti dontés, mint mindig, felség. Egy ilyen csekély biin, mint a

piispokkel valé sszeiitkozés, aztdn tényleg igényli a te , igazsdgszolgdl-
tatdsodat” és , kegyelmedet”. Sétdlj egyet a kertben.
Ldtogass el a galéridba, és tekintsd meg Von Strauf szobrait.

Lagzits, felség. Bizz mindent... énrdm.”

Q VEZIR a tobbiek beleegyezése nélkil végez ki jatékosokat.

4 Az els6 napon minden jatékos megtudija, hogy a vezir jatékban
van, és azt is, hogy ki 6.

4 Nappal a vezir semmilyen médon nem halhat meg.

4 A szavazatok Osszeszamoldsa utan - ha legaldbb egy j¢ jatékos is
szavazott - a vezir donthet gy, hogy azonnal kivégzi a gyanusi-
tottat. Ez a napi egyetlen megengedett kivégzésének szamit.

Ha a szavazatok 6sszeszdmoldsa utdn a vezir tgy dont, hogy ki-
végzi a gyanusitottat, de egyetlen jo jatékos sem szavazott rd, sem-
mi sem torténik.

A vezir akkor is kivégezhet egy jatékost, ha a szavazatok szdma
kisebb, mint az ¢l6 jatékosok szimanak fele, és akkor is, ha egy
masik jatékos tobb szavazatot kapott.

4 A vezirnek nem kell minden nap kivégeznie valakit.
PELDAK
A kirdlyt gyanusitjak. Oten szavaznak 14, de a vezir nem hasznalja a

képességét. Ezutan a kandcot gyanusitjik, rd nyolcan szavaznak. A
vezir haszndlja a képességét, és azonnal kivégzi a kandcot.

A démon kivégzésére heten szavaztak, igy haldlra van itélve. A vezir

meggyanusitja Balut, a borbélyt. Két gonosz és egy jo jatékos szavaz
rA A vezir bejelenti, hogy Balut kivégezték. A démon taléli ezt a
. napot.

A vérgs gyanusitja és kivégzi a vezirt. A vezir nem hal meg. Azon az

éjszakdn a démon megdli a vezirt.

3 iGY WASZNALD

1 A; elso éjszakat kovetden jelentsd be, hogy a vezir jatékban van, és
" azt is, hogy melyik jatékos az.

. Ha egy gyanusitottra legalabb egy jo jatékos szavazott, és kozvetlentil
0 a szavazatok Gsszeszamoldsa utdn a vezir bejelenti a gyanusitott ki-
- wvégzését, akkor az illetét kivégzik és meghal. Ezen a napon mar nem
lehet tbb gyanusits, szavazas vagy kivégzés.

OZVEGY

Az els6 éjjel nézz bele a grimoarba, és vélassz egy jatékost:
mérgezett lesz. 1 j6 jatékos tudja,
hogy egy 6zvegy jatékban van.

>

»Még egy kis bort? A Chdteau d "Ergot’ 07 egy

nagyon kiilonleges évjdrat. O, de még milyen kiilonleges.”

Z OZVEGY belenéz a grimodrba, és megmérgez egy dltala vi- -
lasztott karaktert.

4 Az Ozvegy csak az elsd éjszakajan cselekszik, és egy jatékost mér-
gez meg.

4 Az Ozvegy altal megmérgezett jatékos egészen az dzvegy halalaig
mérgezett lesz.

4 Azon az éjszakan, amikor az 6zvegy cselekszik, egy jo jatékos meg-
tudja, hogy az dzvegy jatékban van, de azt nem, hogy ki ¢, és azt
sem, hogy kit mérgezett meg.

PELDAK
Az dzvegy belenéz a grimodrba, és a tengerészre mutat. A tengerész
mérgezett lesz. Bar jozan, mégis meghal, amikor kivégzik.
A harmadik éjszakan a lapi banya 6zveggyé véltozik. Azon az éjsza-
kan a j6 biinbak megtudija, hogy az 6zvegy jatékban van.
Az Hzvegy megmérgezte az empatat, késébb pedig részeg lett a foga-

dos miatt. Az empata ettd] kezdve nem mérgezett. A fogadds meg-
hal. Az 6zvegy igy ismét jozan, az empata pedig ujbol mérgezett lesz.

iGY HASZNALD

Az els6 éjszaka eldkésziiletei soran jelolj meg egy jo jatékost a TUD.
ROLA emlékeztetdvel.

Az els6 ¢jjel ébreszd fel az Gzvegyet, és mutasd meg neki a grimodrt.
Annyi ideig nézheti, ameddig szeretné. Ramutat egy karakterjel6ls- -
re a grimodrban. Jel6ld meg ezt a karaktert egy MERGEZETT em- -
lékeztetovel, ettd] kezdve mérgezett lesz. Altasd vissza az dzvegyet.
Ebreszd fel a TUD ROLA emlékeztetdvel megjelslt jaté-

kost, és mutasd meg neki az dzvegy karakterjell6jét.

Ezutan altasd vissza.




LIDERC

Ejjel barmikor kinyithatod a szemed.
Felébredsz a tobbi gonosz jatékossal egyiitt.

>

sRa’ab-ina pan illi Sa dari. Rigim qallu ina $iri, §ttu Sa Sunatika

iredde, u napsutka idlul ina pan ma arti dariti.”

Q LIDERC informdciot szerez arrdl, hogy mi torténik éjszaka.

4 A lidérc éjszaka barmikor kinyithatja a szemét - olyan révid vagy
hosszu idére, ahogy szeretné.

4 Kinyithatja a szemét teljesen, vagy leskelédhet titokban is.

4 A mesélo felébreszti a lidércet a tobbi gonosz jatékossal egyiitt,
példaul amikor a démon kivalasztja az aldozatat, egy gonosz uta-
z6 hasznélja a képességét, vagy amikor a szektavezér megtudja,
hogy gonossz4 valtozott.

4 Amikor egyszerre tobb jatékosnak van nyitva a szeme, kommuni-
kalhatnak egymassal, ha szeretnének.

4 Nincs jatéktechnikai kévetkezménye annak, ha egy jo jatékos
meglatja a lidércet éjjel nyitott szemmel.

4 A halott lidérc nem nyithatja ki a szemét éjszaka. Ha a lidérc
részeg vagy mérgezett, a meséld tudatja vele, hogy nem nylthat]a
ki a szemét éjszaka.

4 A lidérc barmikor becsukhatja a szemét.
PELDAK .

Az els6 éjjel a lidérc ovatosan leskelédik, és megfigyeli, hogy a jo

jatekosok koziil kik ébrednek fel éjszaka. A masodik éjjel mar kissé

bétrabb, és észreveszi, hogy miutan Dani felébredt, a mesélé ramus
_tatott két jatékosra. A harmadik éjjel, amikor a démonnal egyiitt

ébred fel, a lidérc mutogatéssal igyekszik ravenni a démont, hogy

Danit 6lje-meg, akirdl azt gyanitja, hogy a josné.

IGY HASZNALD

% Minden alkalommal, amikor éjszaka felébresztesz egy gonosz jaté-
kost, elébb ébreszd fel a lidércet. Amikor elaltatod a gonosz jatékost,
altasd el a lidércet is.

A Ha a lidérc nem hal meg, de elvesziti a képességét, privatban mondd

3 el neki, hogy nem nyithatja ki a szemét ezen az éjszakén, és ne éb-
reszd fel mds gonosz jatékosokkal egytitt.

B s e e e ;’”

%\ Opciondlis szabdly: Jdtékonként egyszer meghal egy jdtékos, aki rogesz- ||

| mésen dllitja, hogy te vagy a lidérc. |

|

| Bibdlnis X0

XAAN

Az X. éjjel minden varoslak6 mérgezett lesz alkonyatig.
[X kiviilallo]

5

,Elhullanak mind ezutdn, az égyik'a mdsik utdn,

harmadik az egyik utdn = szdmold csak, de ne ily butdn.”

Q XAAN minden varoslakot megmérgez.

4 A Xaan az dsszes varoslakot megmérgezi egy éjszakara és az azt
kévetd nappalra. Ez annyiadik éjszakdn torténik, ahany kiviilallo
van jatékban. Példaul, ha két kiviilallé van, akkor a masodik éj-
szakdn.

4 A jatékban tetszdleges szamu kiviilallo lehet, de a szokasos sza-
muk 1 és 4 kozott van. Ez lehet most is ennyi, de el is térhet etts].
E: feltlirja a kiviilallok mas karakterek altal modositott szimat.

4 Ha a jaték soran megvaltozik a kiviilallok szdma, a Xaan az ere-
deti szamnak megfeleld sorszamu éjjelen mérgezi meg a vérosla-

kokat.
4 A Xaan csak akkor tud mérgezni, ha életben van.
PELDAK
A Xaan hatdsara 3 kiviilallo van jatékban. A 3. éjszakdn az 6rddgtizéd

kivalasztja a démont, de semmi sem torténik, az akrobata kivélaszt-
ja részeget, de semmi sem torténik, a varrénd pedig hamis in-

forméciot kap. . :
Egy kivulallo van jatékban, és sszesen 11 jatekos. Az elsé éj- \

szakan a Xaan mind az 6t varoslakét megmérgezi. A méasodik
éjszakan a lapi banya létrehoz egy kalapost. Annak ellenére, hogy
igy mér két kiviilall van jatékban, ezen az éjszakan mar mindenki
egészséges marad.

Egyetlen kiviilallo sincs a jatékban. A Xaan igy egyik éjszakan sem
mérgez meg senkit. A Xaan a fanatikusnak adja ki magat, ezért a
jok csapata azt hiszi, hogy az els¢ éjjel minden varoslaké mérgezett
volt, pedig nem.

iGY HASZNALD

A jatek elokészitése sordn, mielott a karakterjeloloket betennéd

a huzozsikba, hozzdadhatsz vagy elvehetsz tetszdleges szamu ki-

viilallot. Tavolitsd el a felesleges Xaan emlékeztetéket.

Az els6 ¢jjel helyezd a Xaan 1. EJSZAKA emlékeztetdjét a grimoar- .

ba. A masodik é&jjel cseréld le a 2. EJSZAKA emlékeztetére, a har

madlkon a 3. EJSZAKA emlékeztetére. Azon az éjszakan, amelynek
sorszdma megegyezik a kiviilallok kezdeti szdméval, helyezd az X

emlékeztetét a grimodrba, a kovetkezd alkonyatkor pedlg tavolitsd
el onnan.

Amig az ,,X" emlékeztet a grimoarban van, minden varoslako

. mérgezett.




VARAZSLO
Jatékonként egyszer kivanj valamit.
Ha teljesil, ara lehet eés/vagy nyomot hagy a természetérdl.

%

sMinden férfi'és minden né egy csillag.

A szeretet a torvény, a szeretet az akarat jarmdban.”

iGY HASZNALD

Amikor a varazslé kivan valamit, akar szoban, akar irdsban, dontsd

Q VARAZSLO kivan valamit.

4 Ezakivinsag tetszése szerint barmi lehet, csak a fantaz el, hogy elfogadod vagy elutasitod a kivansagat. Ha elutasitod, kérd

lik. A varazslo a kivansagat leirhatja a telefonjaba, és felébredhet R e Bt valimt tast vasy Roznld velesh oo e i

éjszaka, hogy megmutassa a mesélének, de napkdzben privatban kivanséga
is elmondhatja neki. Sét, akar nyilvanosan is kivinhat valamit,

Rt kedve: Ha elfogadod, mondd, hogy , A kivansagod teljesiil”, bolints, vagy

jelezd valami mds moédon, hogy elfogadtad a kivansagat. Akér

Ha a mesél6 elmondja a csoportnak, hogy a vardzslé kivant vala- azonnal, akar késébb szabhatsz valamilyen arat: avatkozz be az alta-

mit, azt nem kell azonnal megtennie, késébb is barmikor kozol-

% lad sziikségesnek érzett modon a jaték menetébe, hogy kiegyenlitsd
Guis

az erdviszonyokat. Akar azonnal, akar késébb nyilvanosan bejelent-
Sok kivinsignak ara van. Ez az ar valamilyen modon megval- heted, hogy a varizslo kivint valamit, majd adhatsz egy révezet6

toztatja a jatékot vagy magat a kivinsigot. A mesélo talalja ki, nyomot, hogy a jok csapata kitalalhassa, mi volt ez a kivansag.

hogy mi legyen az ar, az tetszése szerint barmi lehet. Lehet, hogy

elmondja a varazslonak, hogy mi a kivansag ara, de lehet, hogy
nem. Az arnak az a célja, hogy egyensulyba hozza a jatékot, ha
kivdnsdg miatt annak mechanikéja tulsdgosan kedvezne a gono-

A vardzslo a mesélé szdmdra nem egyszerii karakter. Akkor a legszéra-
koztatébb mindenki szdmdra, ha minden kivdnsdga teljesiil, de mind
hagy valamilyen rdvezeté nyomot, és mindnek dra van. Azonban....

szok csapatdnak.

" B =2 : ; 2 Ha gy érzed, hogy a kivdansdg teljesitésével a gonoszok csapata nem
Sok kivansag teljestilése hagy valamilyen révezeté nyomot. Ez a ¥ e f w j
T =2 3 ; i ok nyert til sokat, és a joknak tovdbbra is minden feltétel adott, hogy

nyom barmi lehet a meséld tetszése szerint, amit nyilvinosan A , e ) .
: " s rdtaldljanak a démonra, és gyézzenek, akkor donthetsz 1igy, hogy nem
ismertet a csoporttal. A nyomnak az a célja, hogy egyensulyba S ; :
s Lk ot 7 : = 50 adsz nyomot, és drat sem szabsz. Akdr el sem kell mondanod nekik,

hozza a jatékot, ha a kivansag informaciok terén okoz igazsigta- R - : 3
A & ; hogy a vardzslé kivant valamit, vagy nem kell utalnod rd, hogy mi

lan hatranyt a jok csapatanak.
volt ag, ha elmondod.

A varazslo halala utdn a kivant dolog annak jellegétdl és az artol

fliggéen megsziinhet vagy meg is maradhat.

: ) Ha viszont 1igy érzed, hogy a kivdnsdg teljesitésével a jok csapata
Ha a vardzslo olyasmit kivan, amit a meséld nem ért, vagy ugy s ; : . e >
e ey d : S5l komoly hdtrdnyba keriil, hogy annyira megvdltoztak a jdtékszabd-
ez, hogy lehetetlen megvaldsitani, megkérheti a varazslot, hogy ok, homy'a jok dkkionsén rdnik Tyizoi kil i e
kivanjon valami mast, vagy semmissé teheti a kivansagat.

PELDAR

A varazslonak az a kivansaga, hogy belenézhessen a grimoarba. A

akkor médositsd 1igy a szabdlyokat vagy magdt a kivdnsdgot, hogy ax
méltdnyos legyen a szdmukra.

Ha pedig vigy érzed, hogy a kivdansdg teljesitésével a jo csapata tudds

- meséld ezt teljesiti, nem szab érte drat, és nem hagy rdvezets nyo-
o 02

tekintetében keriil komoly hdtrdnyba, hidnyzik a sziikséges informd-
mot sem. cié ahhoz, hogy esélyiik legyen a gyézelemre, akkor adj nekik egy hasz

A varazslo azt kivanja, hogy minden jo jatékos részeg legyen. A me- nos tdmpontot, hogy megtudjdk, mi lehetett a kivdnsdg

sél6 teljesiti a kivansagat. Késébb bejelenti, hogy a varazsld kivant

‘valamit, és hogy ,a dolgok rosszak”, de tobbet nem arul el. A jaték o TR BT : e

e 7. 4 o JEL Végiil, ha gy érzed, hogy a kivdnsdg annyira extrém és bonyolult,
tovabbi részében a meséld csak hamis informéciot ad. : : : : - 1
hogy nem jut eszedbe semmilyen nyom vagy dr, amivel kiegyensiilyoz-
A varazslonak az a kivinsaga, hogy démonna valtozzon. A meséls hatndd, vagy a kivdnsdg elrontand a jatékélményt, akkor utasitsd el.
teljesiti a kivansagat. Késdbb bejelenti, hogy a varazslo kivant vala-
mit, és hogy ,a tanulobol mester lett”. A mesélé megoli a Tuiphon Osszességében a kivdansdgnak a vardzslé javdra kell billentenie a mér

- .urdt, és a varazslot Ojova viltoztatja.
1

b A vardzslé meg akarja nyerni a jatékot. A mesél6 elfogadja a kivan-

leget, de észszerti esélyt kell hagynia a jék csapatdnak is a gyézelemre.
Gondold dt alaposan, hogy hogyan tudod ext elérni.

© sdgat, és azt mondja, hogy a nap végén a gonoszok csapata gyéz. A
 mesél6 bejelenti, hogy a varazslo kivant valamit, és hogy vagy Balu,
vagy Lilla, vagy Csaba a démon. A csoport kivégzi Balut, aki a dé-

_ mon, igy a jok csapata gyéz.
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AL-HADIHIA

Minden éjjel* valaszthatsz 3 jatékost (mindenki megtudja,
kik.6k). Mind csendben jelzi, hogy élne vagy meghalna,
: de ha mind élne, mind meghal.

%

L Alsukut min dhahab.”

[

Z AL-HADIHIA harom jatékost allit nehéz dontés elé: ki
hajland¢ a halalt valasztani, hogy a tébbiek élhessenek.

4 Az Al-Hadihia ¢jszakanként kivalaszthat harom jatékost. Min-
denki megtudja, hogy kiket vélasztott. Mindegyik jitékosnak
dontenie kell, miel6tt kidertil, ki a kovetkezd valasztott jatékos.

4 Amig az AlHadihia ¢éjszaka cselekszik, minden jitékosnak
csendben kell lennie - attdl a pillanattol kezdve, amikor a mesé-
16 bejelenti, hogy egy jatékos kivalasztasra keriilt, egészen addig,
amig a mesélé nem sz6l, hogy a kotelezd csend véget ért.

4 Ha az Al-Hadihia nem valaszt senkit, akkor a mesélé nem rende-
li el a csendet, és senki sem hal meg az Al-Hadihia miatt azon az
éjszakan.

4 Eijjcl a mesélé hangosan kérdezi a jatékosokat, hogy az életet vagy
a halalt valasztjak. Aki bolint, az él6 lesz. Aki megrazza a fejét, az
halott. {gy halott jatékosok is feléledhetnek.

4 Ha minden jatékos az életet vélasztotta, akkor mind meghalnak.
Ha egy jatékos a halalt vélasztotta, de nem hal meg, azt ugy kell
szamolni, mintha az életet valasztotta volna.

PELDAK
Az Al'Hadihia kivélasztja Lillat, Robit és Annit. Lilla a halalt va-

lasztja. Robi szintén a halalt vélasztja. Anna az életet valasztja. Reg-
gel Lilla és Robi halott, Anna pedig ¢l jatékos lesz.

Az AlHadihia kivalasztja Zolit, Csabat és Danit, aki halott. Zoli
az életet valasztja. Csaba szintén az életet valasztja. Dani is az életet
vélasztia, igy feléled. Mivel mindharman az életet vélasztottik, mind
meghalnak.

iGY HASZNALD

Az elsd éjszaka kivételével minden éjjel ébreszd fel az Al-Hadihist.
Ramutathat harom jatékosra. Ha igy tesz, jel6ld meg ezeket a jatéko-
sokat a kivalasztis sorrendjében az ,,1”, ,,2” és ,,3” emlékeztetékkel.
Altasd vissza az Al-Hadihiat. Ebreszd fel az ,,1”-gyel megjelolt jaté-
kost, és mondd ezt: ,Az Al-Hadihia kivalasztotta...”, és tedd hozza
a jatékos nevét. Majd kérdezd meg: , Az életet valasztod?” A jatékos
bolint, vagy megrazza a fejét. Ezutdn altasd vissza. Ha az életet va-
lasztotta, vedd le a jeloldjérsl a gyaszszalagot (ha van rajta), ha a
halalt, tegyél a jeldlojére egy gyaszszalagot. Ismételd meg mindezt a
,»2”, majd a ,,3” emlékeztetdvel megjelolt jatékossal. Ha ezt kovets-
en mindharom jatékos életben van (egyikiik jeloléjén sincs gyaszsza-
lag), akkor tegyél mindharmuk jelolojére gyaszszalagot. Mindhar-
man meghalnak. Jelentsd be, hogy a kételezd csendnek vége van.
Minden hajnalban jelentsd be, hogy az ,17, ,2” és ,,3” jelt jaté-
kosok koziil kik élnek és kik halottak. Ezt tedd meg akkor is, ha
valamelyik jatékos él6 vagy halott allapota nem véltozott az éjszaka
folyaman. v

RAZALD

Minden éjjel* valassz egy jatékost, aki meghal.
[Te dontesz, melyik jatékos melyik csatlés lesz.
-? vagy +7? kiviilallo].

>

,Gon(x)a7les6! Ov8toSant A mech4an4izmus megfOrdu10:t.
Hib4 a re{7}d52eRben. Ujr8koNf{1}gurd 10ds.”

Q KAZALI maga vélasztja ki a csatlosait.

4 Ha a Kazali menet kozben keriil a jatékba, akkor nem valaszthat
4j csatlosokat.

4 A meséld megadhatja a csatlosok eredeti karaktereit bloffként a
démon szdmara, hiszen ezek nincsenek jatékban.

4 Amikor a Kazali az els6 éjszaka csatldsokat valaszt, az lényegében
még a jaték elokésziileteihez tartozik.

4 A mesél§ tetszése szerint ébren tarthatja vagy elaltathatja a Kaz-
alit, amikor felébreszti a csatlésokat, hogy ismertesse veliik az 0]
karaktertiiket.

4 A Kazali csak a szkriptben szerepld csatlosok koziil vélaszthat.
Nem valaszthatja tobb jatékosnak ugyanazt a csatlés karaktert.

4 A Kazali barmely jétékost csatldssé teheti, fiiggetlentil annak ké-
pességétdl (pl. katona, melak, kiralylany, kiraly).

PELDAK
15 jatékos van, és még nincsenek csatlésok a jatékban. A Kazali

felébred, és ugy dont, hogy Dani lesz a gonosz kintornds, Csilla a
gonosz vezir, Csaba pedig a gonosz goblin.

iGY MASZNALD

Az elokésziiletek soran cseréld le az dsszes csatlds jeloldjét varoslako
vagy kiviilallo jelolokre.

Az elsé éjszaka sorén ébreszd fel a Kazalit. O ramutat egy jatékosra
és egy csatlosra a karakterlapon. Cseréld le a vélasztott jétékos jelo-
16jét a valasztott csatlos jeloljére. Mutasd meg a vélaszeott jatékos-
nak az EZ VAGY MOSTANTOL lapkat, majd a csatlés jelolojét és a
lefelé tartott hiivelykujjadat. Ismételd meg az egészet addig, amig a
sziikséges szdmu csatlos nem kertil jatékba. Altasd vissza a Kazalit.

Minden tovabbi éjszakan ébreszd fel a Kazalit. Ramutat egy jaté-

kosra. Ez a jatékos meghal - jelold meg a HALOTT emlékeztetével.
Altasd vissza a Kazalit.

[ .
|

," Tobb kiviildllé hozzdaddsa a szkripttél fiiggden jelentés hdtrdnyba
% hozhatja a jok csapatdt.

K _-

B e, o LY b £y Shhe
i Lehet, hogy emlékeztetned kell a jdtékosokat, hogy legyenek csendben,
| amig ax Al-Hadihia cselekszik. Nemcsak beszélniiik tilos, mdsfajta

hangokat sem kelthetnek, nehogy jelexzék egymdsnak, hogy ki melyik
lehetdséget vdlasztotta. l
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o 3 Minden éjjel* valassz egy jatékost, aki meghal.
7 SN : Az els6 éjjel valassz egy. jatékost: mérgezett lesz.

Akkor és csak akkor hglsz meg, ha 6 halott. . ;

>

wFincsi, fincsi, fincsi, fincsi, fincsi, fincsi, fincsi, fincsi agy... akarom

mondani fagy... fagyi! Igen. Fincsi fagyi. Ext akartam mondani.”

PIOCA ¢léskodik valakin: amig ez a személy €, a pidea is €él,
ha meghal, a piéca is meghal.

4 Az elso éjszakan a pioca kivélaszt egy jatékost, aki a jaték hatralé-
v6 részében mérgezett lesz.

4 Amig ez a jatékos életben van, a pioca nem halhat meg. Ha a pi¢-
cat kivégzik, a meséld bejelenti, hogy a jatékos életben maradt,
de azt nem mondja el, hogy miért.

4 Haa pidea altal kivédlasztott jatékos meghal, akkor a pidca is meg-
hal. Ha ezzel csak egy vagy két jatékos maradt életben, akkor is a
jok csapata gyéz, mivel a démon halott.

4 A masodik éjszakatol kezdve azok a jitékosok, akiket a pioca
megtamad, meghalnak, de nem lesznek mérgezettek.

4 Ha a pioca menet kozben keriil a jatékba, akkor azon az éjszakan
mérgez meg egy jatékost. Csak ¢l6 jatékost valaszthat.

PELDAK
A pidca megmérgezi a nemest. A nemes egy gonosz és két jo jatékos
helyett harom j¢ jatékost ismer meg. A piocét kivégzik, de nem hal

meg. Masnap a nemest kivégzik. A nemes és a pidca is meghal. A
jok csapata gyoz.

A pidca megmérgezi a foldmiivest. A pidca részeg lesz az udvaronc
miatt. A pszichopata megdli a foldmuvest, de a pioca nem hal meg,
mert nem mukodik a képessége. A piocat kivégzik, és meghal.

iGY HASZNALD

Az elsé éjszaka soran ébreszd fel a pidcat. Ramutat egy jéatékosra. Ez
a jatékos mérgezett lesz, jelold meg a MERGEZETT emlékeztetével.
Altasd vissza a piocit.

Minden tovabbi éjszakan ébreszd fel a pidcat. Ramutat egy jatékos-
ra. Ez a jatékos meghal - jel6ld meg a HALOTT emlékeztetével.
Altasd vissza a pidcit.

Ha a piéca meghalna, de a MERGEZETT emlékeztetdjével megijelolt
jatékos életben van, a pioca is életben marad. Ha a pioca MERGE-
ZETT emlékeztetdjével megjelolt jatékos meghal, a pioca meghal, és
a jok csapata gyoz.

Amikor hamis informdciét adsz a piéca dltal megmérgezett j6 jdté-
kosnak, iigyelj rd, hogy az informdcié igaznak tiinjon. Ha a jdtékos
rdjon, hogy hamis informdciot kap, gyorsan kivégezteti magdt, és igy
megnyeri a jdtékot.

& iy

LEVIATAN

Ha egynél tobb jo jatékost kivégeznek, a gonoszok gy()’znek; e
Minden jatékos tudja, hogy jatékban vagy. = =
Az 5. nap utan a gonoszok gyéznek.

>

A végsokig birkézom veled; a pokol szivébdl is feléd dofok;

gytiloletbél utolso leheletemet is rdd kopom.™

Q LEVIATAN nem 6l meg senkit.

4 Minden jatékos tudja, hogy a leviatan jatékban van, akkor is, ha
a leviatdn menet kozben kertilt a jatékba.

4 Barmennyi gonosz jatékost kivégezhetnek, de ha egynél tobb jo
jatékost kivégeznek, a gonoszok gyéznek. Lényegtelen, hogy me-
lyik karaktereket végzik ki, csak az szamit, hogy a jatékos a jok
vagy a gonoszok kozé tartozik. '

4 Ha az 6todik nap utani éjszaka kezdetén a leviatan még életben
van, a gonoszok csapata gyoz.

4 Minden kivégzés szamit, akkor is, ha nem hal meg a kivégzett
jatékos. Akit a szliz miatt végeznek ki, vagy azért, mert kidertil,
hogy ¢ a muténs, szintén kivégzésnek szamit. Ha a kivégzett jaté-
kos a pacifista miatt életben marad, az is kivégzésnek szdmit.

PELDAK
A leviatan jatékban van. Az elsé napon a szerzetes a sziizet gyanusit- ST

ja, ¢és kivégzik. A masodik napon kivégzik az udvaroncot. A gono-
szok csapata gydz. o Vi L

A leviatan jatékban van. A masodik napon kivégzik a skarfﬁfr@;is‘ L AL
nét. A harmadik napon kivégzik a méregkeverdt. Az 6todik napon
kivégzik a katonat. A gonoszok csapata gydz.

IGY MASZNALD

Rogton az elsé nap hajnalan jelentsd be, hogy a leviatin jatékban (
van. Jelold meg a leviatant az 1. NAP emlékeztetvel. Minden djabb’ i“:i,
nap hajnalan cseréld ki ezt a 2. NAP, a 3. NAP, a 4. NAP, majd )
az 5. NAP emlékeztet6kre. Ha a leviatan. jelol6je mellett az 5. NAR
emlékeztetd van, és a nap véget ér, jelentsd be, hogy a gonoszol
csapata gyozott. 2

Ha egy j6 jatékost kivégeznek, jel6ld meg a JO JATEKOS KIVEGEZVE
emlékeztetével.

Ha egy jo jétékost kivégeznek, és egy jatékost mar megjeloltél a JO
JATEKOS KIVEGEZVE emlékeztetovel, jelentsd be, hogy a gonoszok
csapata gyozott.

Az 1ij jatékosok szdmdra segitség, ha minden hajnalban bejelented,

hogy a leviatdn jdtékban van, és hogy hdnyadik nap kezdédik. Az
elsé napon mondd ext: ,A leviatdn jdatékban van. Ez ax elsé nap.”
A mdsodik napon mondd ezt: ,,A leviatdn jdtékban van. Ex a mdso-
dik nap.” stb. Ex segit a jok csapatdnak észben tartani, hogy milyen
démont 1ildéznek, és elkeriilni, hogy azért wveszitsenek, mert elfelejtik
szdmolni a napokat.
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TOPHON ORA
Minden éjjel* valassz egy jatékost, aki meghal.

[A gonosz karakterek egymas mellett iilnek, te llsz kézépen.
: +1 csatlés. -2 vagy +? kiviilll6.]

%

»A koxmosz drnyékos és elfeledett zugaiban, ahol a csillagok titkokat

[

suttognak az tirességbe, olyan mély igazsdg rejlik, hogy az ebbe valé

legkisebb pillantds is 6sszeomlaszthatja a halandé elmét.”

A‘ TUPHON URAT csatlésok veszik koriil.

4 Minden gonosz karakter egymas mellett il egy folytonos sorban.
Az elskésziiletek sordn minden gonosz karakter ebbe a sorba ke-
ral.

4 Gonosz utazok és gonosz viroslakok szintén kertilhetnek ebbe a
folytonos sorba, de ez nem kotelezé.

4 A Tiphon urdnak mindkét oldalan gonosz karakternek kell len-
nie, nem tilhet a gonosz karakterek soranak a végén.

4 Ha a Tuphon ura jatékban van, a gonoszok csapata egy tovabbi
csatlossal kezdi a jatékot.

4 Barmennyi kiviilallo lehet jatékban.

4 A marionetthez hasonloan az elékésziiletek soran a mesélé donti
el, hogy mely jatékosok lesznek csatlosok. Azt is mesélé donti el,
hogy melyik jatékos melyik csatlds lesz.

4 Ha a Tiphon ura menet kozben keriil a jatékba, akkor nem kell
egy sort alkotnia a t6bbi gonosz karakterrel.

PELDAK
A jatékban két csatlds van: a kintornas és a Mefiszté. A Tuphon ura

jobb és bal oldalan tilnek, kozvetleniil mellette. A kivulallok szdma
a szokésos.

A vezir a harpia mellett @il, mellette a Ttiphén ura, majd a goblin ké-
vetkezik. Tiz jatékos van jatékban - és a Tiiphon ura képességének
koszonhetden két kiviilallo.

A vészmadar a kanoc mellett @], mellette a Tiiphdn ura, azutdn a
méregkeverd, majd a ldngelme kovetkezik. 15 jatékos van a jaték
ban, de nincs kiviildllo, mivel a Taphdn ura eltavolitott egy kiviilal-
16t, és a rejtvényfejtobol kandc lett az elsd éjszakan.

iGY HASZNALD

Az elokésziiletek soran cseréld le az ¢sszes csatlds jelolojét varoslako
vagy kiviilallo jelslokre.

Az elsé éjszaka soran ébreszd fel a megfeleld szamu jatékost kdzvetle-
ntl a Tiphon urdnak két oldalan. Mutasd meg mindegyikitknek a
sajat csatlos karakterjelolojét és a lefelé tartott hiivelykujjadat. Cse-
réld ki a jo karakterjeloldiket ezekre a csatlos jelolokre, és altasd
vissza a jatékosokat. Ezutan a szokdsos modon hajtsd végre a Csat-
losok informdcidja és a Démon informécidja lépéseket.

Az elsé éjszaka kivételével minden éjjel ébreszd fel a Taphon urat.
Ramutat egy jatékosra. Ez a jatékos meghal - jelold meg a HALOTT
emlékeztetdvel. Altasd vissza a Tiiphon urat.

Minden éjjel* valassz egy karaktert, aki meghal.
Ha nincs jatékban, a mesél6 valasztja ki, hogy ki hal meg.

»

»Mint egy mdglydt a holdtalan éjszakadn... ldtlak téged, halands.”

Z OJO kifejezetten azt valasztja ki, hogy melyik karakter
haljon meg.

4 A t6bbi démontdl eltéréen az Ojonak karaktert kell valasztania,
nem pedig jatékost. Lehet, hogy a mesélének emlékeztetnie kell
erre az Ojot. Ajanlott, hogy éjszaka minden jatékos tartsa kéznél
a karakterlapjat.

4 Az Ojo gonosz karaktereket is megolhet, ha akar.

4 Ha egy bizonyos karakterbol tobb is van a jatékban, és az Ojo ezt
a karaktert valasztja, akkor csak egy ilyen karakterti jatékos hal
meg.

4 Ha az Ojo olyan karaktert valaszt, amelyik nincs jatékban, a me-
sél6 szinte biztosan egy €16 jo jatékost fog megdlni. Elképzelhetd,
de nem szokvanyos, hogy a mesélé egy halott vagy egy gonosz
jatékost 6ljon meg.

PELDAK

Az Ojo kivalasztja a pestisdoktort. A pestisdoktor meghal. A ko-

vetkezd éjszakan az Ojo a maktermesztét valasztja. A maktermesztd

meghal. Az ezt kévetd éjszakdn az Ojo az empatat valasztja. Nincs

empata a jatékban, igy a meséld ugy dont, hogy a sugendzsa hal
meg helyette.

iGY HASZNALD

Az els6 éjszaka kivételével minden ¢éjjel ébreszd fel az Ojot. Ramutat
egy tetszéleges ikonra a karakterlapjan. Ha ez a karakter jatékban
van, a jatékos meghal - jel6ld meg a HALOTT emlékeztetdvel. Ha ez
a karakter nincs jatékban, valassz egy jatékost. Ez a jatékos meghal -
jelold meg a HALOTT emlékeztetével. Altasd vissza az Qjot.

[
[l

ii ként tobbszér is 6l, mint példdul a Shabaloth, és az Ojo egy jatékban

Ha az Ojo olyan szkriptben szerepel, ahol valamelyik démon éjszakdn-

nem lévé karaktert vdlaszt, akkor egynél tobb jdtékost is megolhetsz
| helyette. Ex segit az Ojo jdtékosnak tigy tenni, mintha egy mdsik dé-

I mon lenne jdtékban.




_ EAZADO . =i
A 3 napon a csatlésok lazadéva valnak, a gyanﬂsitottakﬁ..__v

meghalnak, de rogton gyanusitanak egy é16 jatékost. 1"'
Ezt kotelezé megtenni.

>

,Larga vida a la revolucién! Mi revolucion!”

Q LAZADO futottizként terjedd panikot és halalt okoz.

4 A 3. napon minden jatékos, akit gyanusitanak, azonnal meghal.
Ezutan r6gton gyanusitania kell egy ujabb jatékost. Ezt most ha-
lottként is megteheti, de ha késlekedik, elvesziti a lehetdséget.
A meséld ,3... 2... 1...” visszaszamoldssal jelzi, mennyi ideje van
hétra a gyanusitasra. Ha ezalatt nem nevez meg senkit, a mesél
gyanusit valakit helyette.

4 Ha az 6sszes ldzado jatékos halott, a jok csapata gyéz. Ha az utol-
s6 lazado halalaval csak két jatékos marad életben, nincs tovabbi
gyanusitas, és a jok csapata gyoz.

4 Ha senki sem gyanusit a 3. napon, akkor az elsé gyanusitottat a
mesél6 jeloli ki.

4 A csatlosok legkésébb akkor valhatnak lazadév4, amikor a 3. na-
pon elkezdédik a gyanusitas.

PELDAK
Zoli meggyanusitja Csabat. Csaba meghal, és Balut gyanusitja. Balu
meghal, és Marcsit gyanusitja. Marcsi meghal, és Robit gyanusitja.
Robi meghal. Az ¢ halaldval mindegyik lazado halott. A jok csapata
gyOz.

iGY HASZNALD

Az elsé napon helyezd az 1. NAP emlékeztetSt a grimoarba. A méso-
dik napon cseréld le a 2. NAP emlékeztetdre, a harmadikon pedig a
3. NAP emlékeztetdre.

A harmadik éjszakan ébreszd fel egyesével a csatlosokat. Mutasd
meg az EZ VAGY MOSTANTOL lapkat és a lazado jelolojét, majd
azonnal altasd vissza 6ket. Vagy most, vagy késébb, a harmadik nap
folyaméan cseréld le minden csatlos jelolsjét egy-egy lazado jelolore.

A harmadik napon minden alkalommal, amikor egy jatékost gya-
nusitanak, meghal. Jelentsd be, hogy a jatékos halott, és azonnal
helyezz a jel5l6jére egy gydszszalagot. Szolitsd fel, hogy gyanusitson
egy Gjabb jatékost, és hangosan szamolj vissza: “3... 2... 1...”. Miu-
tan & is gyanusitott valakit, ismételd meg mindezt egészen addig,
amig minden lazad¢ jatékos halott lesz, vagy csak 2 jatékos marad
életben. Jelentsd be, hogy melyik csapat gyézott.

Ha a jatékosok senkit sem gyanusitanak a harmadik napon, vagy ha
a legutobb gyanusitott jatékos nem gyanusit senkit a rendelkezésére
allo id¢ alatt, akkor te nevezz meg egy gyanusitottat — azonnal meg-
hal, és ezutan neki is gyanusitania kell.

LEPCSES

Az elsé éjjel megismersz egy titkos kifejezést. Ahényszonaznépgev_
napkézben nyilvanosan kimondod, meghalhat egy jatékos. =

%

‘,,Gyilkossdgok a Rue Morge teriiletén? Alhir! Kopok a Baskerville
lapon? Alhir! Haldl a Niluson? Hajézds kozben? Alhtr!”

A‘ LEPCSES szavakkal gyilkol.

¢+ A lepcs'es altal hasznélt kifejezés barmilyen hossztsagu lehet, de
altaldban 2-5 szobol 4ll.

4 Ha alepcses ezt kimondja, a mesélé ezt kévetden hajnalig barmi- &

kor megolhet egy jatékost.
4 A lepcses kimondhatja ezt a kifejezést onallé mondatként vagy
egy mdasik mondat részeként is. Sy '
4 Naponta tobbszor is kimondhatija ezt a kifejezést, ebben az eset- :
ben a meséld tobb jatékost is megolhet.

4 A meséls donti el, hogy mely jatékosok halnak meg.

4 A mesélo donthet ugy, hogy kevesebb jatékost 61 meg, mint
ahanyszor a kifejezés elhangzott.

4 Amig a lepcses részeg vagy mérgezett, senki sem hal meg a ké- R
pessége miatt — akkor sem, ha jozan és egészséges volt, amikor e
kimondta a kifejezést. Amikor a lepeses jozan és egészséges, a ja- :
tékosok meghalhatnak - akkor is, ha részeg vagy mérgezett Vo_lg,’:
amikor kimondta a kifejezést. AT ¥

»

4 Ritkan fordul els, hogy a lepeses napkézben 6ljon.
PELDAK ,

A lepcses titkos kifejezése, hogy ,itt valami buzlik”. Az elsé nagbr{‘ 7y

egyszer mondja ki. Aznap éjjel egy jatékos meghal. Masnap a lepcses

haromszor mondja, hogy ,itt valami biizlik”. Azon az éjszakan ha-
rom jatékos hal meg. 3

A lepcses ma kétszer is kimondta a titkos kifejezést. Egy boszorkany
van jatékban. Amikor az eretnek gyanusit valakit, meghal, pediga
boszorkany nem étkozta meg. A golem gyanusitja a démont, és.a -

gélem meghal. Mindkét jatékos a lepcses képessége miatt halt megS .

iGY MASZNALD Stewa. &

i

Az elokesziiletek soran irj fel egy mondatot egy papirlapra vagy a. v
telefonodba.

Az elsd éjszaka soran ébreszd fel a démont. Mutasd meg neki ezt a
kifejezést, majd altasd vissza.

Minden alkalommal, amikor a démon kimondja a titkos kifejezést,
tegyél egy HALOTT emlékeztetSt a grimodr bal oldaldnak kozepére
emlékeztetdiil, hogy valakit megolhetsz hajnalig. : 2, Sy
Minden éjjel megjelolhetsz jatékosokat ezekkel a HALOTT emlékez- « =

tetékkel - helyezz egy gydszszalagot is a jeloldjitkre. Ezek a jatékosok
meghalnak.

Vlassz viszonylag egyszerti kifejezést. Ha a démonnak minden nap egy
nagyon szokatlan dolgot kell kimondania, nagy eséllyel meghal, vagy
csak ritkdn mondja ki. Ha egy hétkoznapi, nem til feltiing kifejezést
kap, azt valészintileg minden nap kimondja, akdr naponta tobbszér is.




SZORNYECSKE

A csatlésok minden éjjel elddntik, ki vigyazzon a szdrnyecskére és
legyen a démon. Minden éjjel* meghalhat egy jatékos.
[+1 csatlés]

<

» 1. 1épés: Legyél cuki.

2. lépés: Vildguralom.
3. lépés: Kajesi.”

ASZORNYECSKE nem egy jatékos karaktere, hanem mindig az

egyik csatlos vigyaz ra.

4 Minden éjjel az 6sszes csatlos egyszerre felébred, és kozosen eldontik,
hogy ki vigydzzon a szérnyecskére. A csatlosok ugy jelzik a dontésiiket,
hogy ramutatnak az egyik jatékosra, vagy mas moédon adnak egyértel-
m jelzést. Ha nem tudnak megegyezni, a meséld dont helyettiik.

4 Ha a mesél6 jonak latja, odaadhatja az adott jatékosnak a szornyecske
jelolojét, hogy rejtse el a zsebében, a sapkdja alatt vagy mas alkalmas
helyen. A jatékosok nem kérhetik egymastol, hogy a masik iiritse ki a
zsebeit.

4 Akinél a szornyecske jeloloje van, az szimit a démonnak. Ha ¢ meg-
hal, a jok csapata gy6z. Démonnak ttinik az olyan karakterek sziméra,
mint a példaul a josné.

4 Ha egy jo jatékos vigyaz a szornyecskére, akkor ¢ szamit a démonnak,
de j6 marad. Ha egy halott jatékos vigyaz ra, az véget vet a jatéknak,
mert akkor a démon halott.

4 A csatlos, aki a szornyecskére vigyaz, megérzi az eredeti képességét.

4 A szornyecske nem egy jatékos, ezért nem lehet részeg vagy mérgezett.
PELDAK

A méregkeverd és az dzvegy felébrednek. Ramutatnak egymasra, aztan

magukra, majd végtil mindketten az dzvegyre, aki megkapja a szornyecske

jelolojét. A kovetkezd éjszakan mindketten gy déntenek, hogy inkabb a
méregkeverd vigyaz a szdrnyecskére.

iGY HASZNALD

Az elokésziiletek soran cseréld le a szornyecske jelolojét egy csatlos jelo-
lojére. Az els6 éjszakan hagyd ki a ,,Csatlésok informécidja” és ,Démon
informacioja” lépéseket.

Minden ¢jjel ébreszd fel az dsszes csatlost. Némi egyeztetést kovetden
mind rdmutatnak egy jatékosra. Ha nem tudnak dénteni, valassz helyet-
titk egy jatékost. (Ha akarod, add oda a szornyecske jel6lsjét ennek a
jatékosnak, és vard meg, amig elrejti.) Jelold meg ezt a jétékost az O A
DEMON emlékeztetével. Végiil altasd vissza a csatlésokat. A tovabbi éjsza-
kak soran meghalhat egy jatékos - jelold meg a HALOTT emlékeztetdvel
és egy gyaszszalaggal.

Az & A DEMON emlékeztetével megjelolt jatékos a démonnak ttinik. Ha
meghal, jelentsd be, hogy a jaték véget ért, és a jok csapata gydzott.

e
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Lehet, hogy a szornyecske képességével meg kell 6lnéd egy-két csatlost is éj-H

szaka. Nagyon megnehezitené a jok csapatdnak dolgdt, ha az utolsé napra ||
két vagy tobb csatlés maradna életben, mivel tetszélegesen bdrmelyikiik vi—‘!
gydzhatna a szornyecskére, és lehetetlen lenne logikusan rdjonni, hogy melyi—i‘
kiiknél van. Tedd igazsdgosabbd a jdtékot a jok csapata szdmdra 1igy, hogy1
megolsz néhdny csatlést, hogy csak egy maradjon koziiliik életben azx utolsd“
napra. 1




LEGIO
Minden éjjel* meg._r_}"alhait'_eg\?' j‘étékos. Ha csak gonoszok szavaznak, a
kivégzés sikertelen. Csatlosnak is tiinsz.
. “[A legttbb jatékos 1égi6]

-

»Mi vagyunk a jeges szél a zord: télben.-Mi vagyunk az dimyék a holdtalan éjsza-

kdn. Mi vagyunk a méreg a teddban és a suttogé hang a fiiledben. Mindenhol ott

Q LEGIO sok démonbol all.

4 A j6 és a gonosz jatékosok ajanlott szama épp az ellentéte a szokasosnak.

vagyunk.”

Példaul egy tizfés jatékban az ajanlott szam hét [égio és harom j6 jatékos.
4 A légiotol kiillonbozs jatékosok barmilyen kombinacioban lehetnek varosla-
kok és kiviilallok.

4 Ha a gyanusitottra legaldbb egy jo jétékos szavazott, és az illetdt halalra itélik,
akkor a kivégzés a szokott médon térténik. Ha egy gyanusitottra csak gonosz
jatékosok szavaznak, az az Osszeszamolds végén nulla szavazatnak szamit.

4 Minden légio csatlosnak és démonnak is tiinik.
4 A meséld dont, hogy melyik jatékos hal meg éjszaka.

4 Ha csak egy jo jatékos marad életben, a meséld bejelentheti a gonoszok gyé-
zelmét, mivel a joknak igy mar nincs esélytik a gyézelemre.

4 A mesélé donthet agy, hogy nem ad bloffot a légio jatékosainak.
PELDAK

Csak két jo jatékos van: a josné és a démonvadasz. Hat 1égio és a démonvadész a

josnd kivégzésére szavaz. A josnot kivégzik, és a gonoszok csapata gydz.

Négy jatékos van életben. Harom 1égi6 szavaz Istvan kivégzésére, de egyetlen jo
jatékos sem szavaz ra. Istvant nem végzik ki. Helyette Zolit végzik ki, akire ketten
szavaztak, és az egyikiik a jok kozé tartozik.

IGY HASZNALD
Az els6 é&jszaka, a ,Démon informécidja” lépés soran hagyd, hogy a légié tagjai

szemkontaktust létesitsenek. (Erdemes akar r4 is mutatni a kozéjitk nem tartozo
jatékosokra, hogy jol lassak, kik ok.) :

Az els6 éjszaka kivételével minden éjjel donthetsz ugy, hogy egy jatékos meghal.

A szavazatok Osszeszamlalasakor a szokasos médon, hangosan szamold a szava-
zatokat. Ha elegen szavaztak ahhoz, hogy a gyanusitottat halalra itéljék, de csak
gonosz jatékosok szavaztak, jelentsd be, hogy a szavazatok szama nulla.

|| A legtobb éjszakdn légit 6lj meg. Egy jo jdtékos megdlése dlealdban til nagy elényt ad

| a gonoszoknak. A cél az, hogy az utolsé napra hdrom jdtékos maradjon életben: ketten
| a jok koziil és egy légio. Ha az utolsé napon a jdtékosok nem végexnek ki senkit, az axt
kovets éjjel 6lj meg egy j6 jdtékost, hogy a gonoszok gyézzenek.

"7l Ha egyes jatékosok probdlnak mdsokat rdvenni a szavazdsra, hogy igy teszteliék, hogy

| a szavazatszdm nulla-e, akkor egy nulla Gsszegii szavazdsra is mondhatod azt, hogy i
|| sikeres wolt, de titokban tartsd szdmon, hogy valdjdban melyik jdatékos van haldlra
|| itélve (jelold meg a légic HALALRAITELT emlékeztetdjével), és 6t végezd ki, amikor
az Osszes gyanusitds befejezéditt. Ex rejtélyesebbé és nehezebbé teszi a légios jdatékokat.
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. CSEREBOCA
\ Min-den nap valassz egy jatékost: '
é‘z'narp"éjje,l, megvaltozik egy masik jatékos karaktere.

>

A be2etdhoa Bhey BamPdk bE. CseNgo ki. GAAz Karok Eltre.
f;:« 1.f ‘:m Ujj az oRRhoz. Ne moooZdu1j! BiNgo-banGo! Ha-ha-ha!”

P ﬁ‘ CSEREBOCA kaotikus karaktercseréket okoz.

. ‘A mesélé minden éjjel kivalaszt egy jatékost, akinek megvaltozik
a karaktere. Ez a jatékos lehet gonosz vagy jo, él6 vagy halott is.

4 Azt is a mesélé donti el, hogy milyen karakterré valik. Ez lehet

~ egy jatékon kiviili karakter, de lehet olyan is, ami mar szerepel a
jatékban.

¢ A csereboca minden nap kivalaszt egy jatékost, aki immunis lesz

- a mesélé 6t nem valaszthatja, hogy megvaltozzon a karaktere

-
r
o L2

-

azon az éjszakan.

4
¥

!‘.’:

4 A csereboca vélaszthat nyilvanosan vagy privatban, de ezt nappal
kell megtennie. :

| AT A T S S
i

b 4 Minden alkalommal, amikor egy jatékos karaktert vilt, az 0j ka-
raktere ugy kezelendd, hogy az tjonnan kertlt a jatékba. Példa-

azonnal megtudja, hogy-hany gonosz paros van a jatékban,

PELDAK .
Napkézben a cserebdca kivalasztia Csillat. Azon az éjszakan Klari

akrobatibol érasmesterré valtozik, és 2-t kap informacioként.

Napkozben a csereboca kivalasztja Krisztidnt. Istvan azon az éjsza-
T kin a részeghdl viragiruslannya valtozik. Istvin nem tudja meg,
hogy mér jézan. -

viatanbol Shabalothd valtozik. Robi jol szorakozik.

e R iGy HASZNALD

LD IN T (

;-'. - . A csereboca minden nap kivalaszt egy jatékost. Jelold meg a NE
e ~ ENGEM emlékeztetvel.

:' © Al &jszaka kivételével minden éjjel cseréld le barmelyik jétékos
: karakterjelolojét egy masik karakterjelolére. Ebreszd fel ezt a jaté-

: f
kost. Mutasd meg neki az EZ VAGY MOSTANTOL lapkat, majd az t;j
karakterjelslsjét, végiil altasd vissza.

[

Ne feledd, hogy az éjszakai segédleten a karakterek sorrendje csak egy

utmutaté. A cserebéca képességét azx éjszaka barmikor mitkédésbe hoz-

- IR hatod.

Sas ul, ha egy jatékos séf karaktert kap a harmadik ¢jszakan, akkor.

“Napkdozben a csereboca kivilasztja Zolit. Azon az éjszakan Robi le-

ha a masik él6 szomszédod bell_éegyezik.

3

! 2
sletszik a cipdd. Kdr lenne, ha valami baleset érne, és-tonkre menne.

Most, hogy mondod, mandzsettagombjaid is nagyon tetszenek.”

Q GENGSZTER arra batoritja a szomszédait, hogy 6ljék meg
egymast.

4 A gengszter megdlheti az egyik él6 szomszédjat. A halott szomszé-
dait atugorja, 6k ebbdl a szempontbdl nem szamitanak.

4 Csak akkor hasznalhatja a képességét, ha az egyik él6 szomszédja
beleegyezik, hogy megdlje a masik él6 szomszédjat. A meséls-
nek hallania kell ezt a beleegyezést. A meséls jelenléte nélkiil a
gengszter nem Olhet.

4 A gengszter minden nap mondhat barmit, amit akar, és barme-
lyik jatékost probalhatja meggydzni. Miutan az egyik szomszédja
beleegyezett a masik megodlésébe, a gengszter azon a napon mar
nem hasznalhatja a képességét akkor sem, ha a jatékos nem halt
meg, mert egy képesség megvédte ettol.

4 A gengszter él6 szomszédai koziil az egyik mindig téle jobbra, a
masik téle balra wl. '

4 Ha mindkét ¢lé szomszédja beleegyezik a masik megdlésébe, a
gengszter donti el, hogy melyikiik haljon meg.

PELDAK

" A gengszter szomszédai a szent és a bard. A gengszter megkérdezi a
. barot, hogy akarja-e a szent halalat. A béro beleegyezik, és-a szent

meghal.

A gengszter szomszédai a szobalany és a maktermesztd; de mind-
ketten halottak. A gengszter él6 szomszédai az amnézias és a Po.

A gengszter beszél a Poval, és felajanlja, hogy megdli az-amnézidst.

A Po ezt elutasitja. A gengszter beszél az amnézidssal, aki megkéri
a gengsztert, hogy 6lje meg a Pot. A gengszter beleegyezik, és a Po
meghal. A jok csapata gyoz.

A gengszter szomszédai a bolond és a boles. A boles és a gengszter
megegyeznek, hogy megolik a bolondot, de a bolond nem hal meg
a sajat képessége miatt. A gengszter ezen a napon méir nem hasznal-
hatja ajbol a képességét.

iGY HASZNALD

Naponta egyszer a gengszter bejelentheti, hogy hasznélni kivanja a
képességét. Ekkor kérdezd meg, hogyaz €gyik €16 szomszédja bele-
egyezik-e ebbe. Ha igen, a gengszter masik él¢ szomszédja meghal.
Ha mindkét él6 szomszédja beleegyezik, a gengszter donti el, hogy

- melyikiik haljon meg. Ha egyik ¢l6 szomszédja sem egyezik bele, a

géhgszter aznap nem haszndlhatja a képességét.

GENGSZTER = ¢

‘ Naponta egyszer meg’blﬁeted az égyik é!6.szo.rh"sz:éd_qdat, pe

xf AT KORHINTA




»Négy-hiisz-hab s hétsér miiltdn, nem-menet a menet nekem-énnek.
Tréfarepeszti pallé-pokol aljdt, incontroverzibuborék-bambdn.
Essxé-dr 6v6k-6rom-Orkény-orvény, nem lép til drnyékdn éroktelen-orok.

Burrdrumm.”
GNOM védi a sajit csapatanak egyik jatékosat.

A gnom ugyanahhoz az oldalhoz tartozik, mint a ,,cimboraja”. A
meséld nyilvianosan bejelenti, hogy ki 6.

Amikor a cimborajit gyanusitjak, a gném dolga, hogy megvédije 6t.
A mesélé nem kérheti a gnomot, hogy hasznélja a képességét.

Ha a cimborgja oldalt valt, a gném nem vilt oldalt.

A gnom a jaték sordn barmennyiszer hasznalhatja a képességét, de
azt is megteheti, hogy egyaltalan nem hasznilja. A cimborija to-
vabbra is csak naponta egyszer gyanusithato.

Amikor a gném hasznélja a képességét, és ezt a meséld is megerdsi-
ti, a gyanusité azonnal meghal. A szavazis a cimboraja kivégzésére
ettél még végbemegy.

A csoport akaratatol fiiggetlentil minden jatékos sajat dontése,
hogy meggyantsite valakit, és a gném mindig szabadon eldont-
heti, hogy szeretné-e hasznélni a képességét. Ha a mesélo ugy lat
ja, hogy egy jatékosra nyomdst gyakorolnak, hogy sajat szandéka
ellenére gyanusitson, vagy hasznilja a képességét, akkor a meséld
megteheti, hogy nem fogadja el a gyanusitast vagy a képesség hasz-
nélatat.

A gnom a tobbi jatékossal egyidében kezdi a jatékot, és jo. Lilla az
al-sahir. Az els$ éjszaka el6tt a meséld bejelenti, hogy a gném és Lilla
egy csapatba tartoznak. A harmadik napon a mérnok gyantsitja Lil-
lat. A gném nem hasznalja a képességét.

A gném a masodik napon lép be a jatékba, és gonosz. Csaba a démon.
Ekkor a meséld bejelenti, hogy a gnom és Csaba egy csapatba tartoz-
nak. A masodik napon a doki Csabat gyanusitja, és a gném megoli.
A harmadik napon a fanatikus Csab4t gyanusitja, és a gnoém megoli.
A negyedik napon a falu bolondja Csabat gyanusitja, de a gném nem
hasznélja a képességét.

A nap folyamdn, amint a gném jatékba keriil, jelolj meg egy vele azo-
nos csapatba tartozo jatékost a CIMBORA emlékeztetdvel. Jelentsd be,
hogy ez a jatékos és a gndm azonos oldalhoz tartoznak.

Ha ezt a jatékost gyanusitjak, és a gndm még a szavazas megkezdése
elétt bejelenti, hogy hasznalni kivanja a képességét, az a jatékos, aki
meggyanusitotta, meghal.
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Az utolsé napon minden halott jatékos
visszakapja a szavazatjel6l6jét.

>

LAmikor igaz dlmok jonnek, az igazsdg sulydt is magukkal hozzdk.”

Q - REVESZ segit mindenki szamdra aktiv és izgalmas befejezést
varazsolni a jatéknak - akkor is, ha a tapasztalatlan jatékosok

korabban elhasznéltak a szavazatjeloloiket.

4 A révészt akkor érdemes bevetni, ha kezd jatékosoknak vezetsz
jatékot, akik még nincsenek tisztiban azzal, hogy halottként

1

mikor érdemes felhasznilniuk az utolsé szavazatukat, vagy vé-
letlentil koran elhasznaljak, mert megfeledkeznek rola, hogy ha-
lottak. A révész lehetdvé teszi, hogy mindenki részt vehessen az
utolsd nap sorsdéntd szavazasan.

4 Az utolso napon minden halott jétékos visszakapja a szavazat-

ﬁ_p jelolojét fuggetlentil attél, hogy melyik oldalhoz tartozik, vagy

v mikor szavazott.

§ 8 4 Ha egy halott jatékos nem hasznalta el a szavazatjelolsjét, akkor
i I_ 2 nem kap masikat a révésztél.

4 Azszamit utolso napnak, amikor a mesélé azt feltételezi, hogy az
g lesz a jaték utolso napja - ha ezen a napon nem végzik ki a dé¢-
mont, a gonoszok valoszintileg gyoznek. Ez altalaban azt a napot

.': & ;5‘ jelenti, amikor mér csak harom jatékos maradt életben.
4 Az utolsé napon felhasznalt szavazatjeldloket mar nem szikséges
] g
visszaadni.
- S X
A PELDAK
:5;: 1 Foéleg tijoncok vesznek részt a jatékban. Két jatékos, Klari és Dani a

szavazas izgalméban elfelejtette, hogy mar meghalt. A mesél6 beje-

lenti, hogy a révész jatékban van. Tobb nappal késdbb, amikor méar
csak hdrom jatékos maradt életben, a mesélé bejelenti, hogy ez az
utolsé nap. Klari és Dani visszakapjik szavazatjel516jiiket.

" Ez az utols6 nap kezdete. 17 jatékos halott, és harom jatékos ma-
radt életben. 10 halott jatékos mar elhasznalta a szavazatjellojét.
A meséld azt szeretné, hogy az utolsé nap érdekesebb legyen, és

hozza a révészt. fgy minden halott jatékos visszakapja a szavazatje-
lolsjét. Egy roppant izgalmas befejezd nap utdan mindenki megdi-
cséri a mesélét a remek jatékvezetésért.

iGY MASZNALD

Amikor a jaték soran ugy érzed, hogy érdemes lenne hozziadni,
jelentsd be, hogy a révész jatékban van. Helyezd el a jel6l6jét a gri-

y ‘0}1‘ “modrban.

Az utolsé nap kezdetén adj egy szavazatjel6lét minden olyan halott
jatékosnak, akinek nines mar szavazatjeldléje a fétéren.

mindenki részt vehessen az események alakitasaban, ezért jatékba =~
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VIHARVADASZ . . ;,,

Nevezz meg egy j6 karaktert. Ha jatékban van, csak kivégzés
altal halhat meg, de a gonosz jatékosok megtudjak,
hogy melyik jatékos az.

>

»Hajnalban a templom hosszii drnyéka a székékithoy kiiszik. Alko-

nyatkor az obeliszk elzdrja a vorés ragyogdst, hiisitve a meleg vizet ax
drkddok alatt. Minden vonal ide fut 6ssze. Vihar van késziilében, és

ex a z0ldells szent hely az almafdk kézétt, ez lesy a kozéppontja!”

A_ VIHARVADASZ segitségével a jaték kozéppontjaba allithatsz
egy jo karaktert.

4 A viharvadaszt akkor érdemes hasznalnod, ha olyan szkriptet
szeretnél késziteni, ami egy bizonyos jo karakter akcidira vagy in-
formdciodira épil, és ha azt szeretnéd, hogy ez a karakter minden
jatékban szerepeljen (vagy legalabbis egy gonosz jatékos ennek a
karakternek adhassa ki magit). Ez a kivalasztott karakter nagy
szerepet jatszik a jatékban, sok csoportos beszélgetésnek all majd
a kozéppontjiban, és valdszintileg életben marad egészen az utol-
5O napig.

4 A meséld bejelenti, hogy egy bizonyos karakter csak kivégzéssel
halhat meg. Ez lehet egy jatékban 1évé karakter, de akar olyan
is, aki nincs jatékban. Ha jatékban van, akkor ez a jo jatékos
mindaddig életben marad, amig a j6 jatékosok akarjak, hiszen
a gonoszok nem tudjik 6t megdlni. Ha nincs jéatékban, akkor
ezt minden gonosz jatékos megtudja, igy barmelyikiik kiadhatja
magat ennek a karakternek. (Ex nem kitelezd, de megtehetik.)

PELDAK

A mesélé olyan szkriptet készitett, mely a tdbornok karakterére

éptil, ezért bejelenti, hogy ,a viharvadasz a tabornokot segiti”. A

tébornok jatékban van. Ejszaka az 6rdogficka és a keresztapa is

megtamadja a tibornokot, de az nem hal meg. Ot napnyi informé-
ciogytijtés és vita utdn a varos ugy dont, hogy kivégzi a tabornokot,
aki meghal.

A meséls olyan jatékot szeretne, amely az empata informacioin

alapul, ezért kijelenti, hogy ,a viharvadasz az empatét segiti”. Va-

lojaban nincs empata a jatékban. Mivel a gonosz jatékosok ezt meg-
tudjak, a méregkeverd tigy dont, hogy az empatanak adja ki magat.

IGY MASZNALD

A jaték elején jelentsd be, hogy a viharvadasz jatékban van. Helyezd
el a karakterjelolsjét a grimoarban. Jelentsd be, hogy melyik j¢ ka-
raktert segiti. Ha ez a karakter jatékban van, jel6ld meg a viharva-
dasz VEDETT emlékeztetdjével.

Az els6 éjszaka soran ébreszd fel egymas utan a gonosz jatékosokat.
Ha megjeloltél egy jo karaktert a viharvadasz VEDETT emlékeztetd-
jével, mutasd meg a felébresztett jatékosnak az EZ A JATEKOS lapkat
és a jo karakter jelolsjét, majd mutass az adott jatékosra. Ezutan
altasd vissza a felébresztett jatékost. Ha senki sincs megjelolve a vi-
harvadész VEDETT emlékeztetdjével, mutasd meg a felébresztett ja-
tékosnak az EZEK A KARAKTEREK NINCSENEK JATEKBAN lapkat
ésa j6 karakter jelolojét, majd altasd vissza a jatékost.

Ha a viharvadasz VEDETT emlékeztetsjével megjelolt karaktert ki-
végzik, akkor meghal. Ha mas médon halna meg, életben marad.
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e ~ISTENI BENEZES e
L2 4 X 7, Jatékonként legalabb egyszer a‘;mesélc”)ﬁedllzt;vet"egy hibat, : g {2
' kijavitja, és myilvanosan elismeri. : T
»Nem hibld_‘z_t';m: igy tev"%leztem, Nem bug ez csak ficsor itten. Y : :1'-‘ j

Gond egy szdl'se, zavar nincsen, Szavazz rdnk a Board Game Geeken.”

s, .
-

Z ISTENI BENEZES ellenstlyozza a hibakat és noveli az 6n-
bizalmadat, amikor egy nehéz szkriptbdl vezetsz jatékot.

4 Azisteni benézés jelenlétét a jaték elején kell bejelenteni. Menet
kézben mar nem adhat6 hozza a jatékhoz. Ha a meséld a jatek
kozben elkévetne egy hibét, és csak ezutdn adnd hozz4 a jatékhoz
az isteni benézést, akkor minden jatékos tudna, hogy a hiba va-
lodi volt, és a karakter nem fejtené ki a hatését.

4 A mesélének a jaték soran legalabb egyszer hibaznia kell. Ez tor-
ténhet véletleniil, vagy szaindékosan is. A jatékosok nem tudjak
meg, hogy a hibazas szandékos volt-e.

4 Ha a mesélo véletlentil hibazott, akkor nem kell tovabbi hibat
elkdvetnie. Ha a jaték az utolsé naphoz kozeledik, és a meséld
nem hibazott véletlentil, akkor szandékosan kell valamilyen hi-
bat elkévetnie a jaték vége elétt.

4 Minden hibét, akar szandékos volt, akar véletlen, ki kell javitani.
Lehet, hogy a mesélének meg kell szegnie a szabalyokat, hogy
kijavitson egy hibat.

4 Miutin elkovetett egy hibat, a mesélonek el kell mondania, hogy
hibazott és kijavitotta. A hiba pontos természetét nem kell fel-
fednie a csoport elétt, de lehetséges, hogy az érintett jatékossal
privitban meg kell beszélnie.

4 A jitékosok tetszélegesen bloffélhetnek, hogy a meséls hibazott,
vagy hogy kijavitott egy hibat. _

4 Sziikség esetén a meséld tobbszor is hibazhat - akar véletleniil,
akdr szandékosan.

PELDAK
Az els6é napon Dani privatban beszél a mesélével, és szol neki, hogy
a részeg jeloldjét huzta ki a zsakbol. A meséld belenéz a grimoarba,
és azt latja, hogy Dani kapta a részeg karakterjel516jét. Kozli Danival,
hogy ¢ lesz a polgarmester, a grimodrban lecseréli a részeg jelslsjét

a polgarmesterére, és titokban a hollodrt részeggé valtoztatja. Még
ugyanazon a napon a meséld bejelenti, hogy elkévetett egy hibat.

Az empata a szerzetes és a mérgezett zsémbes dreg kozott til. A me-
sélo - elfeledkezve arrdl, hogy a zsémbes dreg mérgezett — véletlentil
1-et ad informacioként az empatanak. Az éjszaka folyaman kicsit ké-
sébb ujbol felébreszti az empatat, és most O-t mutat. Amikor masap
az empata privatban megkérdezi, hogy mi tortént, a mesélé elmond-
ja, hogy az elsé szdm tévedés volt, és a masodik a helyes. Hogy ne
aruljon el tul sokat, a mesélé csak masnap mondja el a csoportnak,
hogy elkévetett egy hibat.

Az 6rdoghiokat ma kivégezték. A meséld felébreszti a jozan és egész-
séges sirdsot, és szandékosan elkovetve egy hibdt a zsémbes 6reg
jelslojét mutatja meg neki. Még ugyanazon az éjszakan ismét feléb-
reszti a sirdsot, és megmutatja neki az 6rdogfioka jelolojét. Reggel
a mesélé elmondja a csoportnak, hogy éjszaka elkovetett egy hibat,
de kijavitotta.

7 ajaeek folytatodik.

" A szabalyokat barmikor szandékosan is megszegheted, majd kija- = =

A lepesest kivégzik, és meghal. A mesél véletlentil bejelenti, hogy 2y i K‘ L
jatek véget ért, és a jok csapata gyszott, pedig a skarlatruhas né még "
életben van. A mesél6 bejelenti, hogy elkovetett egy hibat, és hogy

Balu a Sabaloth. Ejszaka megdli Lillat és Danit. Reggel a meséls
szandékosan azt mondja, hogy Balu és Csaba halt meg. Koriilbelial #* +
fél perc mulva ezt mondja: ,Hopp4, forditva néztem a grimoart. Ba-
lunak és Csabénak nem kellett volna meghalnia. Mindketten élnek.
Lilla ¢s Dani halt meg az ¢jjel. Boesanat, hibaztam.” S

Az el6z6 éjjel a mesélo elfelejtette felébreszteni a méregkeverdt. Nap-
kozben privatban beszél vele, elmondja, hogy hibazott, és felajanlja,
hogy mostantél minden ¢éjjel annyi jatékost vélaszthat, amennyit

csak szeretne, a meséld pedig eldonti, hogy koziiliik kik lesznek mér-
gezettek. :

A szobalany felébred, és egy halott jatékost vélaszt, bar a szabélyok
szerint csak él6 jatékost valaszthatna. A meséld ezt észreveszi, de
nem javitja ki, ehelyett szandékosan hamis informdciot ad a szoba-
lanynak. Masnap a meséld privatban beszél a szobaldnnyal, elmond-
ja neki, hogy hibazott, mivel megengedte, hogy egy halott jatékost
vélasszon, majd megkéri, hogy azonnal vélasszon két €l jatékost.
Veliik kapcsolatban helyes informaciot ad a szobalanynak.

iGY HASZNALD :

A jaték elején jelentsd be, hogy az isteni benézés jatékban van. Ne v‘g f

torodj a jatékosok esetleges ellenkezésével. = |

Ha barmikor hibat kovetsz el, javitsd ki a lehetd legjobban, rugalma- -

san alakitva a szabdlyokat, ha sziikséges. Ezt kovetSen jelezd, ho_g& i -
“ i G

hibaztal. Helyezd el a HOPPA emlékeztetst a grimodrban, e

vithatod. Ezt kévetden jelezd, hogy hibaztal. Helyezd el a-HOPPA & At
emlékeztetdt a grimoarban. A e TR

o =

Ne feledd, hogy a meseszévé karakterek nem arra valdk, hogy plusy

szint vigyenek a jatékba. Az a céljuk, hogy mesélként segitsenek téged
a gordiilékeny és sikerélményt adé jatékban.
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