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E VAGY A MESELO. Ebben a jatékban a te szavad a torvény. Te olvasod fel a
szabdlyokat, te vezeted a jatékot, te teremted meg a zlirzavaros és szorakoztatd helyzeteket

a jatékosaid szamara. Sokak szerint a meséld a legkreativabb, legizgalmasabb és egyben

legélvezetesebb szerep mind kozil. Ez a konyv neked irédott, és egy részét el kell olvasnod,

hogy meséloként belevighass az elsé jatékodba.

Ha jatszottal mar a VERES ORATORONY jatékkal, és nagy-
jabol tudod, hogy hogyan mikodik a grimodr, elérelapoz-
hatsz A JATEK MENETE fejezethez (10. oldal). De ha nem...

A kovetkezéképpen késziilj fel az els6 jatékra:

1. Olvasd el AZ ALAPOKAT (4. oldal). Ez a fejezet attekin-
tést nyujt a jatékrol, hogy megérthesd a lényegét. Ha jat
szottal mér olyan dedukcios tarsasjatékokkal, mint a Ret-
tegés éjszakdja: Vérfarkas, az Alszik a varos vagy a Mafha,
akkor a jaték egyes elemei biztosan ismerdsek lesznek.

. Olvasd el A JATEK MENETE fejezetet (10. oldal), amely-
bél megismerheted a jaték alapvetd szabalyait. Ez bemu-
tatja, hogyan kezdj el egy jatékot, hogyan fejezd be, és mit
tegyél a kettd kozott.

. Olvasd el a GYULEKEZO FELLEGEK karaktereinek al-
manachjat. A GYULEKEZO FELLEGEK a jaték legegysze-
riibb szkriptje, javasoljuk, hogy mindenképp ezzel kezdd a
mesélést. Vess egy pillantast a benne szerepld karakterek-
re, ismerkedj meg mindegyikkel. Nem kell minden karak-
terkombinacié minden részletét megtanulnod - elég, ha
nagyjabol megérted a mitkodésiiket.

Ha ezzel végeztél, maris készen dllsz az elsé jatékod levezeté-

sére!

4 Ha jaték kozben gyorsan tisztaznod kell egy szabalyt, ol-
vasd el a SZOSZEDETET (42. oldal). Ez sokkal t5bb, mint
egyszerl kifejezésgytijtemény, a jaték dsszes fontos szabd-
lyat tartalmazza bettirendbe szedve.

4 Ha valaki kicsit részletesebben kivancsi egy karakter m-
kodésére, keresd ki a karakterek almanachjanak megfelel®
bejegyzését, ahol minden apro részletet megtaldlsz a ka-
rakter képességével és mas karakterekhez valo viszonyaval
kapcsolatban.

Miutan levezetted az elsé néhany jatékodat, érdemes to-
vabbolvasnod a jatékszabalyt:

¢ A JATEK SAVA-BORSA fejezet (19. oldal) a karakte-
rek képességeit és a szabdlyokat értelmezé iranymutataso-
kat, valamint az egyes karaktertipusokra vonatkozo infor-
maciok sokasdgat tartalmazza.

¢ A TORTENETMESELES fejezetben (27. oldal) olyan
tandcsokat és eszkdzoket taldlsz, melyek segitségével maga-
sabb szintre emelheted a jatékélményt.

4 A TIPPEK HALADOKNAK fejezet (35. oldal) leir-
ja, hogyan hozhatsz létre egyedi karakterlistakat, tandcsot
ad a csoportod bévitésére, és felsorol sok ujabb szkriptet,
vagyis karakterkészletet, mellyel szinesebbé teheted a jaté-
kot. Ez a fejezet segit abban, hogy a jatékalkalmaitok gor-
diilékenyebbek, szorakoztatobbak, megunhatatlanul vélto-
zatosak és ordogien agyafurtak legyenek.

A ROSSZ HOLD KELT FOL é a BUBAJ ES TEBOLY
almanachokat elég azt megelézéen elolvasnod, hogy azok-
kal jatszanatok. Amig erre nem keriil sor, hagyd dket fi-
gyelmen kiviil.

Fontosabb, hogy értsd a jatékot, mint hogy vakon kévesd a
leirt szabalyokat. Ezért ahelyett, hogy egy nehezen emészthet®
tombben ismertetnénk a jaték osszes szabalyit és abban re-
ménykednénk, hogy képes leszel mindet egyszerre befogadni,
ezt a konyvet inkdbb ugy irtuk meg, hogy fokozatosan ismerd
meg a szabdlyokat, mikdzben megtanulod a meséld teenddit
is. Az alapok elsajatitasat kévetden bévitheted a tudasodat, és
szinesebbé teheted a jatékaitokat.

Ennek a jatékszabalynak egyetlen részét sem kell elolvasnia
a jatékosoknak, mint ahogy az almanachot és a segédleteket
sem. Meséloként a te feladatod lesz, hogy megismertesd ve-
litk a fébb szabalyokat az elsd jatékalkalmuk kezdetén. Nem
tilos azonban beleolvasniuk a jatékszabalyba, ha kivancsiak
valamire - a szabdlyok nem tartalmaznak semmilyen titkos
informdciot.
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MIROL SZOL A JATEK?

SZORNYU ESEMENY dulia fel Armanyks békés kisva-
rosanak nyugalmat. Ejféltajt, egy pokoli zivatar kozepette
velétrazo sikoly visszhangzik végig a sziik, kanyargos utcacskak
borostyannal befuttatott hazfalai kozott.

A rémiilt varoslakok a fétérre sietnek, hogy kideritsék, mi
tortént. Megdobbenve latjak, hogy kedvenc mesemondojukat
meggyilkoltdk, teste felnyarsalva, élettelentil csiing ala a toronyéra
mutatdjarol, vére a fétér macskakoveit dztatja. A lakosok kozott
hamarosan eluralkodik a rettegés, amint raeszmélnek, hogy egy
vérszomjas démon szabadult el a varosban, aki nappal emberi
alakot 6lt, de ¢jjel féktelen amokfutasba kezd.

A varoslakok mindegyike tud valamit, am a démon és gonosz
csatlosai hazugsagokkal igyekeznek dsszezavarni dket, és gyantba
keverni az artatlanokat. Vajon sikertl idében osszeilleszteni a
kirakds darabkait, hogy a jo gyézedelmeskedjen, vagy a gonosz
veszi 4t az uralmat a varos felett?

A VERES ORATORONY a mesteri kovetkeztetések, a fondor-
latos félrevezetések és a halalos rejtélyek jatéka 6t-husz jatékos
szamara. A nappalok soran a jatékosok szabadon beszélgethet-
nek, megoszthatjak egymadssal az informacidikat, vagy megpro-
bélhatjak félrevezetni egymast. Az éjszakdk folyaman a jatéko-
sok szeme csukva van, am néhany varoslako felébred, értékes
informaciokat szerez, valamint a démon és csatlosai is felébred-
nek, és végrehajtjak gonosztetteiket.

Minden jatékos mas-mas elénydkkel és hatranyokkal felruha-
zott, egyedi karaktert személyesit meg. A jaték nagyrészt beszél-
getésekbdl 4ll, ezek sordn a jatékosok szinte semmilyen fizikai ja-
tékelemet nem hasznalnak. A gyézelemhez logikara, éleslatdsra
és meggydzdképességre lesz sziikség, a jatékosok ezekkel érhetik
el, hogy nekik megfelelden folyjanak a kivégzések.

Egy jaték altalaban fél-masfél 6ras idStartamu, de konnyen
lehet, hogy a csapat egymas utan tobb jatékra is szivesen sort
kerit.

PELDA EGY JATEKRA

TIZENEGY JATEKOS UL hangulatos félhomélyban egy szo-
baban, egymas fel¢ forditott, nagyjabdl kor alakba rende-
zett kanapékon és kényelmes székeken. A hattérben halk, ki-
sérteties zene szol. A legtobben épp vitatkoznak, mig méasok
csendben figyelnek. Mindegyikiiknek van egy titkos szerepe,
és tudjak, hogy kézilik harman gonoszok, nyolcan pedig jok.
A jok nem ismerik egymast, informdacioik alapjan igyekeznek
kikovetkeztetni, ki jo és ki gonosz. A gonoszok, akik ismerik
egymas kilétét, hazugsdgokkal probaljak félrevezetni a tobbie-
ket. A hangulat fesziilt.

Csilla, Istvan és Zoli, akik ugyanazon a kanapén iilnek, és eddig
egymassal beszélgettek, most csatlakoznak a tobbiekhez.

- En vagyok a nyomozé - jelenti be Csilla -, és ezért tudom,
hogy vagy Krisztidn, vagy Anna a gonosz csatlésa, mégpedig a
skarlatruhés né.

- H¢, engem nem 6lhettek meg - mondja Krisztian -, mert én
vagyok a szent. Ha kivégeznek, azonnal veszitiink. Annat kell
elitélnetek.

U

- Ez ostobasag! - vilaszolja Anna. - En vagyok a josnd! En
artatlan vagyok. Eletben kell maradnom, hogy informaciot
szerezhessek. Krisztidn a gonosz! En nem bizom benne.

- Nocsak, nocsak - szélal meg Zoli -, épp jol jonne a halala,
igaz! En vagyok az empata, igy tudom, hogy egy gonosz és egy j6
jatékos kozott tlok. Vagy Istvan a gonosz, vagy te vagy az, Anna.

- Nem - csattan 5] Anna -, egyik6tok hazudik. Vagy talin
mindannyian hazudtok! En értatlan vagyok. Eskiiszom!

Csaba és Lilla csendben figyelnek a szoba tuloldalan. Csaba a
katona, és még nem akarja felfedni magat a tobbiek el6tt. Lilla
a szerzetes, és azt figyeli, ki értékes, és ki az, aki felaldozhato.
Lilla ¢jszaka egy jatékost meg tud védeni a haldltdl, ezért egye-
l6re kivar, és hagyja, hogy a tobbiek beszéljenek. Végiil Dani is
megszoélal.

- En vagyok a séf - mondja. - Tudom, hogy két gonosz jatékos
egymas mellett til. Szerintem Csilla ¢s Istvan ez a két gonosz.
Vagy talan Zoli és Anna. Es ne feledjiik, hogy Anna és Balu
is egymas mellett iilnek, és a jo ég tudja, mirsl sutyorognak
maguk kozt. Talan 6k a gonosz paros. Akarhogy is, szerintem
Annat végezziik ki.

Néhany percig még igy beszélgetnek, majd a mesélé belép a
jatékosok korébe kezében a grimodrral - ez a jaték doboza,
benne van az dsszes titkos informacio -, és felszolitja a jatéko-
sokat, hogy szavazzanak, kit szeretnének kivégezni. A csoport
ugy dont, hogy minden tiltakozasa ellenére Annat itéli halalra.
Anna meghal, de mivel nem & volt a démon, a jaték folytatddik.
A nappal véget ér, és elkezdédik az éjszaka.

A meséld megkéri a jatékosokat, hogy csukjik be a szemiiket.
Korbejar kozottik, és egyesek vallat megkopogtatja. A megérin-
tett jatékosok kinyitjak a szemiiket, és haszndljak karaktertik
killonleges képességét. Lilla, a szerzetes, felébred, és Istvanra
mutat, hogy ma é&jjel megvédje 6t a démon tamadasatol. A me-
sél6 ezutdn jelez Lillinak, hogy csukja be a szemét. Ezt kdvetden
Bence, a démon ébred fel, és ramutat Danira, a séfre, jelezve,
hogy 6t akarja megtdmadni.

Balu, a gonosz méregkeverd, felébred, és Istvanra mutat, mert
hallotta Istvant arrol sugdoldzni, hogy 6 a sirdsé. Ennek a ka-
rakternek az a képessége, hogy éjszaka megismeri a kivégzés so-
ran meghalt karakter kilétét. Mivel Istvant megmérgezték, elo-
fordulhat, hogy hamis informéciot kap az éjszaka folyaman. Igy
is torténik: amikor Istvan késdbb folébred, a meséld azt mutatja
neki, hogy Anna volt a részeg, az egyik jo karakter, pedig Anna
valojaban a skarlatruhas né volt.

Amikor az éjszaka véget ér, minden jatékos kinyitja a
szemét, a meséld pedig kozli a csoporttal, hogy Dani
meghalt az éjszaka.

- A francba! - bosszankodik Dani.

VERES ORATORONY




- Aha! - szélal meg Istvan. - Kideriilt, hogy Anna mégsem a
skarlatruhas né volt. O volt a részeg. Vagyis Anna nem gonosz,
tehat Krisztian vagy Csilla hazudik.

Balu, a gonosz méregkeverd elégedetten figyeli, hogy a mérgezett
siraso téves informécioja segit a gonosz csapatnak elényére for-
ditania Anna korai halalat. Most Klarihoz fordul.

- H¢, miért nem osztod meg mindenkivel, amit nekem mondtal
négyszemkozt!? Neked erds karaktered van, akinek mi, jok nagy

hasznat vennénk.

- En vagyok a démonvadész - jelenti be Klari fennhangon,
félbeszakitva Anna, Zoli, Csilla és Istvan heves szovaltasat. —
Azonnal meg tudom 6lni a démont, ha eltalalom, hogy ki az.
De csak egyetlen l6vésem van.

- J6 &tlet - vélaszolja Bence, a démon. - En azt hiszem, hogy
Csilla a démon. Mindenkit gyanusitgat, és azon van, hogy
egymas ellen forduljunk.

- Térj mér észhez, ez ostobasag! - fortyog Csilla.

- Lehetséges, hogy Csilla az - topreng Klari -, de szerintem
Csaba szotlansaga is gyanus. Vajon mit rejteget?

- Envagyok a katona! - feleli Csaba. - Nem akartam elmondani,
mert azt szerettem volna, hogy a démon engem tamadjon, mivel
bennem nem tud kart tenni.

- En hiszek Csabanak - mondja Bence. - En vagyok a mosénd,
igy tudom, hogy ¢ a katona.

- En se hinném, hogy Csaba gonosz lenne - sz6l kézbe Lilla.
- En vagyok a szerzetes, és az éjjel megvédtem Istvant. Fontos,
hogy a sirdsonk életben maradjon. De talan rejteget valamit.

- De viérjatok csak! - sz6l kozbe Klari. - Ha Anna a részeg,
akkor Krisztian hazudik. Nem lehet koztiink egyszerre egy
részeg és egy szent is! Krisztidn a démon!

- Bocs, de tévedsz - mondja Krisztian. - En tigy gondolom,
hogy Anna mégiscsak gonosz, és a sirasonk hazudik. Higgy
nekem.

- Nem - feleli Klari. - Ugy dontdttem, hogy Krisztién ellen
hasznalom fel a démonvadasz képességemet.

A meséld ismét belép a korbe, és tajékoztatja a jatékosokat, hogy
a démonvaddsz sajnos nem taldlta el a célpontjat.

- Ezek szerint - gondolkozik Lilla hangosan - Krisztidn éartat-
lan, vagy Klari hazudik.

- Tudtam! - kialt fel Bence. - Arulé van kozottink! Mar
senkiben sem lehet megbizni.

Miutan egy darabig még igy beszélgetnek, a mesélé megkéri a
csoportot, valasszak ki, kit akarnak kivégezni. Majd egy ujabb
éjszaka kezdddik, amikor minden jatékos becsukja a szemét,
néhanyan pedig felébrednek, hogy informaciét kapjanak a
mesélétol, vagy titokban hasznaljak a képességiiket.

Ha a jo jatékosok kivégzik a démont, a jok csapata gydz. De ha
nem tudjik idében megoldani a rejtélyt, és a démon folytatja
az éjszakai oldoklést, egy idé utdn a gonoszok fognak gydézni.
Micsoda izgalmak!

VERES ORATORONY
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1 grimodr (2 részbol all)
1 4llvany a grimodrnak (2 részbdl 4ll)
1 fétértabla
4 muanyag tok
1 elokészito lap (hatoldalan szabalyosszefoglalo)
1 utazok segédlete (hatoldalan szabalydsszefoglalo)

1 htzozsak
18+ gyaszszalag
25+ ¢&jszakai jelold
4 feliratlapka
2 irattarté kapocs
20 életjelsld

18+ szavazatjelold

UTAZOK ES MESESZOVOK
1 Utazok és meseszévok karakteralmanach
1 Utazdk és meseszoévok jelsldtarold
15 utazoé karakterjel6ld
14 utazé emlékeztetd jelold
12 mesesz6vé karakterjel6lo

11 meseszévd emlékeztetd jelold

GYULEKEZO FELLEGEK
1 Gytilekezé fellegek karakteralmanach
1 Gytilekezo fellegek jelolétarold
1 Gyiilekezo fellegek éjszakai segédlet
20 Gytilekezo fellegek karakterlap
25 Gyiilekezo fellegek karakterjel16
16 Gytilekez6 fellegek emlékeztetd jelld

ROSSZ HOLD KELT FOL
1 Rossz hold kelt fol karakteralmanach
1 Rossz hold kelt ol jelolotarold
1 Rossz hold kelt fol éjszakai segédlet
20 Rossz hold kelt fol karakterlap
25 Rossz hold kelt fol karakterjelold
42 Rossz hold kelt f6l emlé¢keztetd jelold

BUBAJ ES TEBOLY
1 Biib4j és téboly karakteralmanach
1 Btib4j és téboly jeldlétarolo
1 Btib4j és téboly éjszakai segédlet
20 Btib4j és téboly karakterlap
26 Biib4j és téboly karakterjel6ls
37 Buibsj és téboly emlékeztetd jelld
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AFOTER EGY TABLA, melyet a jiték elején le kell he-
lyezni a jitékosok korének kozepén a padlora. A f6-
téren léve  életjeloldk segitségével tudjatok nyomon kovet
ni, hogy a jatékosok kozil kik élnek és kik halottak. Az
életjeloloket a jatékosok tlésrendjének megfeleléen rendezzétek
el a tablin. A képpel felfel¢ forditott életjeloldk jelképezik az
élo jatékosokat, a képpel lefel¢ forditottak pedig a halottakat.

Eletjel16

Ex a jdtékos életben van.

Szavazatjel6lo

Ex a jdtékos halott, de
még van egy szavazatd.

A FOTER?
>

Ha egy jatékos meghal, forditsd képpel lefelé az életjelolojét, és te-
gyél rd egy szavazatjeldl6t, ezzel jelezve, hogy még maradt egy szava-
zata a jatékban.

A fotér ala csusztatva taldlhato az utazék segédlete. Ezen lathato,
hogy milyen tipusu karakterbél hanyan vannak a jatékban, a
lap felsé része pedig informaciét nyujt az utazékrol is, egy olyan
karaktertipusrol, amit gyakran haszndlunk nagy létszamu jatek

esetén.

Eletjel516
(hatoldal)

Ez a jdtékos halott,
és nincs szavazatjeléldje.

Szavazatjelol6k
(készlet)

[tt tartjuk a nem haszndlt
szavazatjeloloket.

- Eletjelsls
(utazo)

Ez a jdtékos életben
van, és utazo tipusi
karakter.

prateroni

Utazok segédlete

Itt ldthaté, hogy az egyes
karaktertipusokbdl hdanyan
vannak a jatékban.
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M1 AZ A GRIMOAR?

AGRIMOAR A JATEK DOBOZA, melyet az aljdn és te-

tején két irattartd kapocs fog Ossze, igy alakul at a do- soran.
boz egy nyitott konyvhoéz hasonlo taroléva. Meséloként ez
lesz a segitségedre abban, hogy nyomon kovesd, melyik jaté-
kos kicsoda, ki ¢él és ki halott, kit kell felébresztened éjszaka, ki
az, aki részeg vagy mérgezett, és még sok mas fontos dolgot.

o> > N>

Karakterjelolok

Minden jdtékos egy karaktert személyesit meg.
Ebben a jatékban a nyomoz6 szomszédai ax
ordogficka és a sirdsé. A séf és a katona szintén

egymds szomszédai.

Gyaszszalag

A halott jdtékosok jelslésére szolgdl.
Ebben a jdtékban a skarldtruhds
né és a séf is halott.

A grimodr bal oldaldn a
jatékban részt vevs karakterek
jelolsi taldalhatok a jatékosok
tényleges tilésrendjének megfelels

elrendezésben.

A melléjiik elhelyezett emlékeztets
jelolok segitenek észben tartanod,
hogy az adott karakterrel tértént
vagy torténni fog valami.

l Jelolotarolo

A jdtékban nem szerepls karakterek jeléléi és a hoxzdjuk
tartozé emlékeztetd jelolok keriilnek ide.

A GYULEKEZO FELLEGEK jelolsi kol az itt ldt-

haték tobbségére nem lesy sziikség a jelenlegi jdték sordn.

oldal felcserélését.

A grimoart csak te lathatod, és gyakran lesz segitségedre a jaték

Alabb egy jobbkezes személy szdimara eldkészitett grimoar elrende-
zése lathato. Balkezes meséléknek javasoljuk az itt bemutatott két

Emlékeztetd jelols (aktiv)

Olyan dolgot jelél, amit a mesélének fontos észben
tartania a karakterrel kapcsolatban. Itt a démon-
vaddsy mdr haszndlta a képességét, a sirdsét pedig
megmérgezte a méregkeverd, és biztonsdgban van a

démontdl a szerzetesnek kdszonhetden.
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Irattarto kapesok Ejszakai jelolok

Exek tartjdk éssze a grimodr két felét. Ezek jelzik, hogy az adott karakternek valamilyen teenddje

A mcgfclc 6 tartds érdekében a szélekhex lehet éjszaka. Ebben a jdtékban az él§ szerzetesnek van éjszakai
kozel kell elhelyezni dket. jeloldje, a skarldtruhds nének viszont nincs, mert 6 halott.

NOpp NP

Emlékeztetd jelolok
(inaktiv)

A jdtékban lévé karakterekhez el6ké-
szitett jelolék, melyek pillanatnyilag
nincsenek haszndlatban.

oo

A grimodr jobb oldaldn lévé éjszakai
segédlet jelzi, hogy mely karakterek
és milyen sorrendben ébrednek fel ax

éjszaka folyamdn.

Az éjszakai segédleten a karakterek

¥

sorai mellé helyezett éjszakai jelolok
mutatjdk, hogy az éjszaka folyamdn
mely karakterek képességei lépnek

miikédésbe.
B
Vegyes alkatrészek Ejszakai segédlet
Kiilonféle jelolék — jelenleg nem haszndlt éjszakai Ez a lap foglalja éssze az éjszakai tennivaldidat,
jelolok, feliratlapkdk és gydszszalagok. példdul, hogy mi torténik, amikor egy karakter & -
Jatékon kiviil a hiizézsdkban tdrolhatok. felébred, és hogy milyen sorrendben kell felébresz- b P
tened 6ket. ’ ‘.
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JATEK ELOKESZITESEHEZ kovesd az el8készits lapon leirt
lépéseket, melyekrdl részletesen az alabbiakban olvashatsz.

1. ULTESD LE A JATEKOSOKAT. Készits el6 a jatékosok szamanak
megfeleld szdimu széket. Ezek egymas felé nézzenek, és rendezd dket
nagyjabol kor vagy négyzet alakba - a lényeg, hogy egyértelmii
legyen, hogy az éramutatd jarasa szerint hogyan kovetkeznek
egymas utin a jatékosok. Meséloként gyakran kell majd belépned
a korbe és tdvoznod onnan, ehhez hagyj magadnak elegend® helyet
a székek kozott. A kor kozepe legyen nagyjabdl tires, ne hagyj ott
asztalt vagy mas olyan dolgot, amiben elbotolhatsz.

2. KESZITSD ELO A GRIMOART. Csiptesd ossze a jiték
dobozanak két felét a két irattartd kapoccsal, a lehetd legkozelebb az
also és felso széléhez - ez a massziv, kdnyvszer( tarolo lesz a grimodr.

Allitsd ossze a két részbdl allo grimoarallvanyt, helyezd ra a
grimoart, és tedd egy olyan helyre, ahol a jové-mend jatékosok
nem tudnak véletleniil belepillantani.

Gytijtsd 6ssze az dsszes gyaszszalagot, informacios és éjszakai jelolot
tetszleges helyre a grimoarban. (Mi a jobb oldal bal alsé sarkdt
javasoljuk.)

3. VALASSZ EGY SZKRIPTET. Ez a doboz harom szkriptet
tartalmaz, ezek: a GYULEKEZO FELLEGEK, a ROSSZ HOLD KELT
FOL, és a BUBAJ ES TEBOLY. Vilaszd ki, hogy melyikkel fogtok
jatszani. Nyisd ki a vélasztott szkript jel6létarolojat, és helyezd a
grimodr bal als6 részébe. (Igy kinnyedén elérheted a jdtékhoz sziikséges
karakter- és emlékextetd jeloléket.) Helyezd a szkripthez tartozo éjszakai
segédletet a grimoar jobb felébe.

A GYULEKEZO FELLEGEK jatékhoz legalabb 5, a tobbi szkripthez
legalabb 7 jatékos szitkséges. Kiprobalhatjatok ezeket is kevesebb
jétékossal, de mi magunk nem ajanljuk. (A ROSSZ HOLD KELT FOL
és BUBAJ ES TEBOLY szkriptekben othat jdtékosndl az olyan karakterek,
mint a meldk, a Shabaloth, a Fang Gu vagy a gonosz ikertestvér méltdny-
talan elényhéz juttathatjak az egyik csapatot.)

\
Azt javasoljuk, hogy kexdj a GYULEKEZO FELLEGEKKEL, és

elsé néhdny alkalommal — amig nem szerzel egy kis gyakorlatot —
kisebb létszdmii (legfeljebb 10 {6s) csoportnak mesél;. l

o D N SN AR BT M

4. KESZITSD ELO A FOTERET. Tedd a fotértablat a foldre a
székek alkotta kor kozepén. Helyezz ra jatékosonként egy életjel 516t
az tilésrendnek megfelels elrendezésben. Tedd a szavazatjeloloket
egy kupacba a fétér kozepére. Csusztasd az utazok segédletét a fotér
ala ugy, hogy a véroslakok, kivilallok és csatlosok szama lathatd
legyen.

5. OLVASD FEL A SZABALYOKAT AZ UJ JATEKOSOKNAK.
A szabalydsszefoglalo leirja az dsszes fontos tudnivalot, amire egy
Uj jatékosnak sziiksége van a jaték elkezdéséhez. Egyszertien olvasd
fel az ott leirtakat, vagy kérd meg a jatékosokat, hogy olvassik el
magukban.

e = —_— ——

A szabdlyosszefoglalé kitér a meséls kiilonbozd kézjelzéseire is. Eze-
ket érdemes a felolvasds kozben megmutatni, mert sokak szdmdra
vizudlisan kénnyebben rogziilnek.

csak utdna lépj tovdbb a tobbi szkriptre. Szintén ajdnljuk, hogy az %
Il

% de a bléffolésben még kevésbé jartas gonosy jdtékosok szdmdra is

végzésre vonatkozd részét is, de a legtobben kénnyebben megjegyzik,
ha csak az elsé gyanusitds elétt ismerteted ezeket a tudnivalékat.

Ha szeretnéd, felolvashatod mdr most a szabdly gyaniisitdsra és ki-
| A szabdlyosszefoglalé egy mdsolata az utazdk segédletének hdtolda-
| ldn, afétértabldja alatt is megtaldlhaté. Ha szeretnél egy kis idét nyer-
| ni, megkérheted az egyik tapasztalt jdtékost, hogy ext olvassa fel
‘ a tobbieknek. Amig megbeszélik a szabdlyokat, te el6készitheted a

| jatekot.

6. VALASZD KI TITOKBAN A KARAKTEREKET. Vedd ki az
Osszes varoslako karaktert a valasztott szkript dobozabol, és valassz
ki kozulitk annyit, amennyi az elékészitd lap tablazataban a jatéko-
sok szama mellett lathatd. Tedd a valasztott karakterjeloldket a gri-
modr bal oldali részébe, a maradékot pedig rakd vissza a jel6létaro-
loba. Vilaszd ki ugyanilyen modon a kiviilallokat, a csatlésokat és
a démont is. Mindezt titokban végezd, a jatékosok nem tudhatjak,
melyik karakterek vannak jatékban.

Tizenot feletti jatékosszam esetén a tovabbi jatékosok utazoként
csatlakozhatnak. Az utazo karakterek erds képességeket, de kisebb
felel6sséget kapnak, és sok esetben felgyorsitjak a jaték menetét.
Az utazonak jelentkezd jatékosoknak add oda az utazok segédletét,
amirél szabadon valaszthatnak maguknak karaktert. Ezzel kapcso-
latban bévebben az UTAZO KARAKTEREK részben olvashatsz (24.
oldal).

Az elsé6 mesélésed sordn lehetdleg még ne hasznalj utazd és
mesesz6vo karaktereket.

— — AT T
KARAKTEREK KIVALASZTASA. A jdték menetét nagyban
befolydsolja, hogy melyik karakterek vesznek vészt benne. Vilassy
olyanokat, amik szerinted érdekesek, izgalmasak az interakcicik,
vagy egyszertien csak konnyen kezelheték. Ha ez az elsé jdatékod,
és tandcstalan wvagy, kiindulhatsz az aldbbi nyolcszemélyes
dsszedllitdsok egyikébsl, amelyen wdltoztathatsy is az izlésednek
megfelelgen:

Séf, empata, josné, sirdso, sziiz, részeg (nyomozd), skarlat-
ruhds né, ordogficka. Ez az osszedllitds sok informdcidval ldtja

|
i
\
\
|
1
\
|
[
|
|
\
§ el a jok csapatdt, a jdtékosok gyorsan bevonédnak a beszélgetésbe,

kedvezé. Ztirzavaros jdték wvdrhats, amely meghatdrozé élményt

nywjt az 1ij jatékosoknak. Ne feledd, hogy hamis informdcidkat kell
| adnod a részeg nyomozdnak, illetve, hogy nem halhat meg, ha a
‘ sgiizet gyanusitja!

Empata, jéosné, holl6ér, démonvaddsz, polgdrmester, szent,
méregkeverd, ordogficka. Ex az osszedllitds sokkal nyugodtabb
jdtékot igér, melynek sordn a jdtékosok lassan kideritik, hogy a szent,
a démonvaddsz és a polgdrmester igazat mond-e. A méregkevers, aki
remek célpontok kéziil vdlogathat, azért okozhat némi felforduldst.
A jdték azonban gyorsan véget érhet, ha a démonvaddsz tigyes, a
sziiz nem elég ravasz, vagy a méregkeveré nem taldlja meg idejében
az empatdt és a josnét. Ha a polgdrmestert éjszaka tdmadds éri, ne

[
feledd, hogy mdst 6lj meg helyette — példdul a holléért...? ”
|
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Mosénd, josné, sirdsé, démonvaddsz, sziiz, zsémbes oreg,
kém, ordogfioka. Ez egy haladébb osszedllitds, amely tobb gondol
koddst igényel a jdtékosoktdl, de gydzelem esetén nagy sikerélményt
% ad. Ne feledd, hogy a zsémbes éreg démonnak tiinhet a josnd, a
sirds6 és a démonvaddsz szdmdra. Azt is tartsd észben, hogy a kém
vdroslakénak tiinhet a sziiz, a sirdsé és a mosond sgdmdra.

7. ADJ] HOZZA ES TAVOLITS EL KARAKTEREKET. Ha egy
valasztott karakter jel6léjén narancssarga virag lathatd, hozza kell
adnod, vagy el kell tévolitanod pér karakterjelolét az almanachban
a karakternél leirtak szerint.

A karakterjel5lon [ilyen] szogletes zardjelben lévé széveg roviden
leirja, hogyan véltoztasd a jatékban részt vevo karaktertipusok sza-
mat. Ezt togton az eldkésziiletek soran meg kell tenned, és a jaték
folyaman tdbbszér méar nem kell végrehajtanod.

A karakterek hozzdaddsa és eltavolitdsa utdn a karakterjeldlék sza-
manak mindig meg kell egyeznie a jatékosok szamaval.

(TS = __ —

[ = =
| A bdré jelolsjén ex olvashaté: [+2 kiviildllé]. A bdré hoxzdad aT

jdtékhoz két kiviildallot, de eltdvolit két vdroslaké karaktert. Mds
(] karakterek, példdul a részeg esetén is hasonloképpen kell eljdrni.

8. KESZITSD ELO AZ EMLEKEZTETO JELOLOKET A
GRIMOARHOZ. Ha egy kivélasztott karakter jeloléjének tetején
z61d leveleket latsz, a hozza tartozo emlékeztetd jelolSket is helyezd
a grimoarba. A megmaradt emlékeztets jeldloket rakd vissza a
szkript dobozaba.

A karakter emlékeztetd jeloldin ugyanaz a szimbolum szerepel,
mint a karakterjelolén. Ahany zold levelet latsz a karakterjelélon,
annyi emlékeztetd jel6ld tartozik hozza. Ha egy levelet latsz, egy, ha
harom levelet latsz, harom emlékeztetd jelolot készits el6.

< ! A nyomozé karakterjeléldjén egy nagyité taldlhatés. A nyomozé
4| mindkét emlékeztets jeloljén is ugyanaz a nagyité lathato.
|

9. OSZD KI KARAKTERJELOLOKET.

Keverd 6ssze a karakterjeloloket, és rakd ket a
huzozsakba. Minden jatékos kihuz egy jelolét, majd
tovabbadja a zsikot a kovetkezd jatékosnak.

Végiil az utolso jatékos is kihtzza az utolsé jelslot.
Minden jatékos titokban nézi meg a karakterét,
senki mas nem lathatja, mit huzott.

10. HELYEZD EL A KARAKTERJELGL(")KET A
GRIMOARBAN. Szedd ossze a karakterjeloloket
a jatékosoktol, és helyezd dket a grimodrba olyan
elrendezésben, ami megfelel a jatékosok tényleges
tilésrendjének.

Ennek legbiztosabb médja, ha megkéred a jatékosokat,
%i hogy a jeloldjiiket a tenyeriikben képpel lefelé forditva
nyijtsdk feléd. Iay egyszeriien elveheted a keziikbél,

tigyelve arra, hogy kézben senki se ldthassa meg 6ket.

i

b

Rajtad muilik, hogy pontosan hogyan helyezed el a jeléloket a
grimodrban. Ha példdul hdrom jdtékos il egymds mellett egy

kanapén, akkor praktikus lehet a jeléliket is szorosan egymds mellé
tenni, jelezve magadnak, hogy 6k a kanapén iil6 harmas. Rendezd
tetszésed szerint a jeloloket, a lényeg, hogy a jelélok éramutato
szerinti sorrendje a grimodrban megegyezzen a jdtékosok wvalédi
sorrendjével.

KEZOODHET 1S A JATER!
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AZ FJSZARA ELOKESZITESE

e B e

MIELOTT NEKIVAGNAL A JATEK EJSZAKAI FAZISANAK,
el6 kell készitened néhany dolgot. Optimalis esetben az

gondolkodnod, mivel az elékészités soran mindent alaposan
atgondoltal. Amig te felkésziilsz az éjszakara, a jatékosok még
szabadon beszélgethetnek.

Eloszor is az éjszakai segédletet kell megfelelden eldkészitened.
Helyezd a lapot a grimoar jobb felébe.

4 A jaték els6 éjszakai fazisaban az ELSO EJSZAKA oldala nézzen
felfelé.

4 A tovabbi éjszakai fazisok soran hasznald a lap TOVABBI EJSZA-
KAK oldalat.

£
g
K éjszaka gyorsan és zokkendmentesen zajlik, és mar nem kell sokat
E Helyezd el megfeleléen az emlékeztets jeloléket. Rakj ki minden
olyan emlékeztetét a megfelel helyre a grimodr bal oldalan, amelyre
~ sziitkséged lesz ezen az éjszakdn. Tedd félre a grimoar jobb oldalara
azokat az emlékeztetdket, amelyekre most nem lesz sziikséged.

y DA T

| EMLEKEZTETOK. Az egyes karakterek emlékeztets jelolginek
|

e

bejegyzésében olvashatsy. Példdul a mosong két emlékextetsjét
helyezd annak a két jdtékosnak a karakterjelolsje mellé, akikrol
informdciét adsz a moséndnek az elsé éjszaka sordn.

- ‘

Helyezz éjszakai jeloldket az éjszakai segédleten minden olyan
karakter mell¢, akinek tennie kell valamit ma éjszaka. A HAJNAL
L sor mellé is tegyél egy jeloldt. Szintén hasznalj éjszakai jeldloket az
: alabbi esetekben:
’

4 Ha ez a jaték els éjszakaja, és hét vagy tobb jatékos van,
tegyél jelolot a lap CSATLOSOK INFORMACIOJA és DEMON

AZ EFJSZAKA

% pontos hasyndlatdrél az almanach adott karakterhex tartozé %
|

tipusii bloffolésre adj
% lehetdséget. Persze

;. INFORMACIOJA pontjahoz is. (Ezxek jelzik, hogy fel kell ébresztened
| a csatlésokat, és meg kell mutatnod nekik a démont, illetve fel kell
E‘. ébresztened a démont, és meg kell mutatnod neki a csatlésait.)

4 Ha utazok is vannak a jatékban, helyezz egy éjszakai jelolét a lap
- ALKONYAT pontjihoz is. (Alkonyatkor néhdny utazé cselekszik — a
by jelols emlékextet, hogy fel kell ébresztened 6ket.)
k — - — —
A
3 LEVELEK. A legegyszeriibben tigy tudhatod meg, hogy melyik ka-
3

rakterekhez tartozik éjszakai jelols, ha megnézed, hogy vannak-e le-
velek a karakterjelélgjén. A jelols bal oldaldn lévé levél azxt jelenti,

hogy a karakter az elsé éjszakdn, a jobb oldali levél pedig, hogy
minden mds éjszakdn cselekszik.

TERVEZES. Erdemes roviden azt is dtgondolnod, hogy mit kell
tenned a kovetkezd éjjel. Példdul, ha ez lesy az elsé éjjel, akkor meg

afe

kell mutatnod a démonnak hdrom, a jdtékban nem szereplé karak-
terjelolét, hogy segits neki bloffolni. Melyik jeloléket vdlasztod ehhez?
Ha egy jdtékos részeg, és ma éjjel fel kell ébresztened, milyen téves in-
formdciét adsz neki? Ha ezeket elére dtgondolod, gyorsabban lezajlik

e

az éjszaka, igy a jdatékosoknak kevesebbet kell varakozniuk.

AZ EJSZAKA MENETE

AZ EJSZAKA SORAN a jatékosok szeme csukva van.
Egyes jatékosok felébrednek, kinyitjak a szemiiket, hogy
informaciot kapjanak vagy hasznaljak képességiiket. A démon
jellemzden éjszaka tamad, megdl egy vagy tobb jatékost, vagy mds
modon okoz pusztitdst.

Az éjszaka megkezdéséhez kérd meg a jatékosokat, hogy csukjak
be a szemiiket. Mondd azt, hogy ,Figyelem! Mindenki csukja
be a szemét!”, vagy valami hasonlot, és ha kell, ellendrizd, hogy
mindenkinek csukva van-e a szeme. Ezutan hajtsd végre sorban az
éjszakai segédleten bejelolt pontokat.

Ha ez az els¢ ¢jszaka, és hét vagy tobb jatékos van, ne hagyd ki az
alabbi két lépést:

1. EBRESZD FEL A CSATLOSOKAT, ES MUTASD MEG
NEKIK A DEMONT. Engedd, hogy a csatlosok szemkontaktust
teremtsenek, hogy megismerjék egymast. Ezutan mutasd meg
minden csatlésnak az © A DEMON lapkat, és mutass rd a démonra.
Gyéz6dj meg rola, hogy minden csatlésnak egyértelmii, hogy kire
mutatsz. Végiil altasd el a csatlosokat.

2. EBRESZD FEL A DEMONT, ES MUTASD MEG NEKI A
CSATLOSAIT. Ebreszd fel a démont, mutasd meg neki az
OK A CSATLOSAID lapkat, és egyesével mutass ra a
csatlosokra. Ezutdn mutasd meg a démonnak
az EZEK A KARAKTEREK NINCSENEK
JATEKBAN lapkat, és harom jo karakter
jelolsjét, amelyek nincsenek jatékban.

BLOFFOLES. Ezzel segitesz a
démonnak, hogy a megmutatott
karakterek egyikének adhassa

ki magdt. Legjobb, ha két
vdroslaké és egy kiviildllo
karakter jelolsjét mutatod
meg, hogy tobbféle

a démon mindezt
figyelmen kiviil
hagyhatja, és
tetszése szerint
bdrmelyik
karakternek
kiadhatja
magdt.
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Ebreszd fel egyesével, az éjszakai segédleten lathaté sorrendben
mindazokat a jatékosokat, akik ezen az éjszakan hasznaljak a ké-
pességiiket. Miutan ezt megtették, altasd vissza dket.

Helyezz el emlékeztetdket oda, ahova a karakterek tevékenysége
szerint sziikséges. Az éjszakai segédleten a karakter melletti lila
potty azt jelenti, hogy valoszintileg le kell helyezni valahové az adott
karakter emlékeztetd jelolsjét. Példaul, amikor a méregkeverd kiva-
laszt valakit, helyezd a MERGEZETT emlékeztetdjét a kivalasztott
jatékos karakterjeléléjéhez. Igy latni fogod, hogy ki a mérgezett
jatékos.

Amikor elérsz a hajnalhoz, még varj 6t-tiz masodpercet. Ezutdn
jelentsd be, hogy a jatékosok kinyithatjik a szemiiket. Mondd hogy
,JO reggelt, nyissatok ki a szemeteket!” - vagy valami hasonlot.

Ha az éjszaka folyamdn tortént haldleset, azonnal jelentsd
be, hogy melyik jatékos halt meg. Azt ne aruld el, hogy melyik
karakter 6lte meg az egyes jatékosokat. Ha senki sem halt meg az éj-
szaka, akkor mondd ezt, de ne druld el az okat. Errél részletesebben
a KIVEGZES ES HALAL (15. oldal) fejezetben olvashatsz.

A MEGFELELO HAJNALI RUTIN.

A hajnali révid vdrakozds arra j6, hogy egyetlen
jdtékos se tudhassa biztosan, 6 volte ax
utolsd, akit felébresztettél az éjjel.

A haldleset azonnali bejelentése pedig elejét
veszi, hogy valaki bekiabdlhassa, hogy

»Meghaltam! Az éjjel nem ébredtem fel!”
ami igazolhatnd, hogy mi a karaktere.

HONNAN TUDOM, HOGY KIT
EBRESSZEK FEL EJSZAKA?

A mesélének a jdaték dlldsa alapjdan kell
megitélnie, hogy fel kell-e ébresztenie egy
jdtékost — akkor is, ha éjszakai jelols van
mellette az éjszakai segédleten.

A karakter leirdsa ad vdlaszt arra, hogy
pontosan mikor kell felébreszteni a jdték

sordn.

Példaul a holloér kap éjszakai jelolét,
mert lehet, hogy fel kell ébreszteni, de ax
is lehet, hogy nem. Ha a démon megdli

a holléért, még ugyanazon éjszaka
folyamdn fel kell ébresztened 6t, hogy
informdciét adj dt neki. Ha viszont nem
6li meg, ezen az éjszakdn egyszeriien
hagyd ki a holléér akcigjdt — nincs

sziikség rd, hogy ok nélkiil felébreszd.

Egy mdsik példa, hogy a pletykafészek
képessége megolhet egy jdtékost, de
a pletykafészek nem ébred fel, hogy

megtudja, hogy ex megtértént.

HOGYAN MUKODNEK A
KEPESSEGEK?

Altaldban vigy, hogy a jdtékos felébred,
és vagy kivdlasztja az dltala befolydsolni
kivdnt jdtékost, vagy valamilyen
informdciot adsz dt neki kézjelekkel. Az
egyes karakterek képességeit roviden ax
éjszakai segédleten, részletesen pedig
a megfelels almanachban mutatjuk
be. Sokkal tébbet is olvashatsz majd
minderrél a KEPESSEGEK fejezetben
(20. oldal), de egyeldre ne lapozz oda,

csak ha mdr lejdtszottdl egy-két jdtékot.

Egyes karakterek éjszaka megolhetnek mds karaktereket. Ha egy

karakter meghal az éjszaka folyamdn, akkor 6 reggel mdr nem fog
felébredni. A haldlvol részletesebben a KIVEGZES ES HALAL

fejezetben (15. oldal) olvashatsz.

FJ]SZAK Al RKOMMOUNIKACIO

Az EJSZAKAI KOMMUNIKACIO KEZJELEKKEL TORTENIK. E :
Mivel minden jatékos szeme csukva van, a felébresztett jaté- K
kosnak pedig titokban kell cselekednie, a lehetd legecsendesebben

kell kommunikalnotok, hogy a tobbi jatékos ezt ne vegye észre. ‘
A bonyolultabb kérdéseket nappal, privit beszélgetés soran lehet .
tisztazni. Az egyik kezedet hasznalhatod az alabbi jelzésekre, mig a M‘r
masikban a grimodrt tartod.

¢ SZEM KINYIT: Ejszaka tgy ébressz fel egy jatékost, hogy

kopogtasd meg finoman kétszer a vallat vagy a térdét.

¢ SZEM BECSUK: A kezed az arcod elétt lehtizva jelezd, -

hogy aludjon vissza.
¢ IGEN: Bolintassal jelezd a jatékosnak. T
& NEMFejrizisl jeleid b tkatonin E#
¢ JO: Felfelé tartott hiwelykujjal jelezd, hogy egy adottijitekas v

njé”~
- >y
¢ GONOSZ: Lefelé tartott hiivelykujjal jelezd, hogy egy adott i
jatékos ,gonosz”. . e

¢ SZAMOK: Felemelt ujjaiddal mutasd a megfelelé szamot
a jatékosnak. A nulla jelzéséhez a hiivelykujjadat a tobbi ujjad
hegyéhez érintve formalj ,0” alakot.

¢ EGY ADOTT JATEKOS: | Egy ddote it e

megjel6léséhez mutass rd erre a jétékosra.

¢ EGY ADOTT KARAKTER: Egy adott karakter
megjeloléséhez mutasd fel a karakterjel6l6jét vagy mutass rd a
karakter ikonjara a karakterlapon. (Figyelj rd, hogy elég kozel tartsd
a jellét a jatékoshoz, hogy jol lathassa azt — lehetéleg fél méteren beliil.)

Ha példdul a jdtékos az empata — aki minden éjjel felébred, és
megtudja, hogy hdny szomszédja gonosz —, és egy gonosz jdtékos
mellett 1il, a kévetkezdt kell tenned:

Az empata térdére kettét koppintva jelexd, hogy ébredjen fel. Mu- -
tasd fel egy ujjadat az ,,1” jelzéséhez. A kezed az arcod elétt lehtiz-

va jelezd, hogy aludjon vissza.

Vagy, ha a jdtékos a holloér — aki felébredve megismeri egy dltala
kivdlasztott jdatékos karakterét —, a kovetkezét kell tenned:

A holléér térdére kettét koppintva jelexd, hogy ébredjen fel.
Kinyitia a szemét, és rdmutat egy jdatékosra. Ezutdn te is mutass
| 1d ugyanerre a jdtékosra, 6 pedig bolintdssal erdsitse meg, hogy
rd gondolt. A grimodrbél kiemelve mutasd meg neki a vdlasztott
jdtékos karakterjelslgjét. Miutdn megnézte, a jelélét tedd vissza a
grimodrba, majd a kezed az arcod elétt lehiizva jelezd, hogy aludjon

vissza.
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A NAPPAL

NAPPALOK SORAN a jatékosok beszélgetnek egymassal, és

kozben probalnak rajonni, ki kicsoda. Mindenki szabadon
megoszthat informaciokat, otletelhet, probélhatja félrevezetni a
tobbieket, vagy akar csendben is maradhat. Ezutén szavaznak arrdl,
hogy kit akarnak kivégezni. Ez a jaték lényegi része, amit a jatékosok
altaldban 6nalldan folytatnak le maguk kozott.

MEGBESZELES

Q Z ELEJEN EGYSZERUEN HAGYD, hogy a jitékosok beszél-
gessenek egymassal. Ekkor alig van tennivaléd. A jatékosok
barmit mondhatnak, vagy akar hallgathatnak is.

A jok dltaldban felfedik a karakteriiket és minden rendelkezésiikre
all6 informaciot, a gonoszok pedig tgy tesznek, mintha jok lenné-
nek, és hamis informdcidkat osztanak meg. El¢fordulhat, hogy egy
jo jatékos is megprobal félrevezetni masokat. Ez csak rajta mulik.

A jatékosok beszélhetnek az egész csoport eldtt nyilvanosan, sug-
hatnak egymasnak dolgokat, de akar el is hagyhatjak a helytiket,
hogy maguk kozt bizalmasan beszélgessenek. Kérd meg ket, hogy
lehetoéleg maradjanak a kérén belul.

|
KERDESEK? Lehet, hogy néhdny jdtékos kérdéssel fordul hozzdd. I
Bdr az elékésziiletek sordn felolvastdtok a f6bb szabdlyokat, nem fog-
nak mindenre emlékezni. Lehet, hogy valaki arra kivdncsi, hogyan
miikédik egy adott karakter. Mds jdatékokkal ellentétben itt nem fon- ‘
tos, hogy a jdtékosok ismerjék az dsszes szabdlyt a jaték megkezdése

elétt. Az a legfontosabb, hogy mindenki bevonédjon, ezért légy na-
gyon segitékész azokkal, akiknek kérdéseik vannak. Ha nem tudod
a vdlaszt egy dltaldnos kérdésre, néxd meg a SZOSZEDETBEN (42.
oldal). Egy karakterrel kapcsolatos kérdésnek az adott almanach

megfelelé bejegyzésében tudsy utdnanézni.

A feltett kérdésekre vdlaszolhatsz nyilvdnosan, hogy mindenki hallja,
vagy privdt beszélgetésben is. Ha egy jdtékos a karaktere képességé-

vel kapcsolatban szeretne kérdezxni, azt jobb privatban megbeszélni,

hogy a tébbiek ne tudjdk meg, ki 6 és mit kérdezett. ‘

GYANOSITAS ES SZAVAZAS

AMIKOR UGY LATOD, hogy itt az ideje, kérd meg a jatéko-
sokat, hogy gyanusitsanak meg valakit. Erre altalaban ot-tiz
perces kotetlen beszélgetés utan keriil sor, de lehet, hogy nalatok
ennél hosszabb vagy rovidebb id¢ sziikséges. Gyozédj meg tdla,
hogy mindenki visszaiilt a helyére.

Mondj valami olyasmit, hogy ,Viarom a gyanusitott nevét!”. Egy
gyanusitisnal a jatékos egyszertien bejelenti: ,En Bélat gyanu-
sitom”. Ha elhangzik egy gyanusitas, erésitsd meg a csoportnak,
példaul igy: ,Agi gyanusitja Bélat”. [gy mindenki tudni fogja, hogy
hallottad és elfogadtad a gyanusitést.

A gyanusitasra vonatkozik néhany korlatozas az alabbiak szerint. Ha
egy jatékos nem megengedett médon probal gyanusitani valakit,
egyszertien kozold, hogy ezt nem teheti meg.

4 Egyszerre csak egy jatékost lehet gyantsitani. Ha mar van egy
gyanusitott, amig nem szavaztak réla, addig nem jelolhetnek
meg méasikat.

4 Csak él6 jatékosok gyanusithatnak. Halott jatékosokat is lehet
gyanusitani, de szinte soha nem bélcs dolog.

4 Minden jatékos naponta csak egyszer gyantsithat, és minden
jatékos naponta csak egyszer gyanusithato.

A szavazas megkezdése el6tt adj lehetdséget a gyanusitottnak a
védekezésre. Erre dltaldban 10-30 masodperc elegend®, de akér

hosszabb idét is adhatsz.

Szamold Sssze a szavazatokat. Allj a kor kozepére, és egyik kezedben
a grimodrt tartva, a masik karodat egyenesen kinyujtva mutass
rd a gyanusitottra. Mondd ki a jatékos nevét, és hogy a szavazas

elkezdsdott.

Ezutan lassan fordulj korbe az dramutatd jardsaval egyezd irdnyban,
hangosan szaimolva a szavazatokat, mig vissza nem érsz a gyanusi-
totthoz. (A hangos szdmolds segit a bizonytalan jdtékosoknak eldénteni,
hogy szavazzanak-e vagy sem.) Akar a gyanusitott is szavazhat sajat ma-
gdra, ha szeretne - az ¢ szavazata szamit utolsénak. Ha egy jatékos
keze a magasban van, amikor hozz4 érsz a szimolasban, az szavazat-
nak szamit. Ha nincs, az nem szdmit szavazatnak.

4 Minden ¢él5 jatékos tetszdleges szamu gyanusitottra szavazhat
egy nap soran.

4 Minden halott jatékos csak egyetlen gyanusitottra szavazhat
haldla utan a jaték hatraléve részében.

Jelentsd be az eredményt. A szavazas akkor sikeres, ha:

4 a gyanusitott tobb szavazatot kapott, mint barmely mds
gyanusitott ugyanezen a napon, €s

4 a szavazatok szdma eléri vagy meghaladja az él6 jatékosok
szamanak felét.

| A jaték kozepénél jartok. A jdtékosok kozil hatan élnek, négyen
pedig halottak. Dani hdrom szavazatot kap, igy a szavazds sikeres.
Mindegy, hogy a hdrom szavazat él6 vagy halott jdtékosoktol
érkezett, a lényeg, hogy hdrom szavazatot kapott, ami az élé
jatékosok szdmdnak fele.

Ha a szavazas sikeres, jelentsd be, hogy a gyanusitottat halalra
itéltek. A jatékost még ezen a napon kivégzik... hacsak nem kap

valaki nala is t&bb szavazatot. Jelentsd be a lehetéséget az wjabb
gyanusitasra. Ha lesz uj gyanusitott, szimold Ossze ismét a
szavazatokat. (A haldlra itélt jatékos is gyanisithat valakit, ha aznap
még nem tette meg.)

Ha a szavazas sikertelen, a gyanusitottat nem fogjatok kivégezni.
Jelentsd be a lehetéséget az Gjabb gyanusitisra. Ha lesz Gj
gyanusitott, szamold ©ssze ismét a szavazatokat.

Ha két gyanusitott egy napon beltil ugyanannyi szavazatot
kap, egyikdjiiket sem fogjitok kivégezni. (Ettél kexdve nem
szdmitanak ,haldlra itéltnek”.) Jelentsd be a lehetdséget az
ujabb gyanusitasra. Ha lesz 0 gyanusitott, szimold &ssze
ismét a szavazatokat. Az Uj gyanusitott csak abban az

esetben itélhetd halalra, ha a szavazatok szama meghaladja

az egyenld szavazatot kapott jatékosokét.
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Ha dgy litod, hogy aznap mar elég gyanusitds és szavazis K]VEGZES ES H AL AL

tortént, bejelentheted a felkérést az utolsé gyanusitasra. Ha

aznap egyetlen gyanusitas sem tortént, akkor is jelentsd be HALALRA ITELT JATEKOS KIVEGZESE KOVETKEZIK.
ezt utolso figyelmeztetésként. Lépj be a korbe, és mondd ezt:

Jelentsd be, hogy a halalra itélt jatékos meghalt.
,Utolso lehetdség a gyanusitasral Harom... kettd... egy...”, hogy

a jatékosoknak legyen idejitk még egy utolsé, gyors déntésre. Ha 4 Naponta csak egy kivégzés torténik. A kivégzést kovetden a

senki sem gyanusit meg ujabb jatékost, akkor jelentsd be, hogy a nappal gyakorlatilag véget ér.

gyanusitasok mara befejezodtek. 4 Nem sziikségszer(i, hogy minden nap torténjen kivégzés. Ha a
jatékosok tigy dontenek, hogy aznap senkit sem gyanusitanak,
vagy a gyanusitottak nem kapnak elég szavazatot, vagy a szavazas
két gyanusitott kozott dontetlennel végzddik, a nap kivégzés
nélkiil ér véget.

Amikor egy jatékos meghal, kérd meg, hogy forditsa képpel lefelé
az életjelolojét, és helyezzen ra egy szavazatjel516t..

Minden halott jatékosra - akér kivégezték, akar a démon 6lte meg,
vagy barmi mas modon halt meg - az aldbbi szabalyok vonatkoznak:

4 A grimoarban helyezz egy gyaszszalagot a karakterjeloléjére.

4 Rogton elvesziti a képességét. A képessége mar semmilyen
moédon nem befolyasolja a jatékot, éjszaka pedig nem ébred fel,
ezért tavolitsd el az esetleges éjszakai és emlékeztetd jelolsjét.

4 Nem gyanusithat, és a jaték hatralévs részében mar csak egy-
szer szavazhat. Ekkor el kell tavolitani a szavazatjelolét az életje-
1616jérdl. A szavazatjelold nélkiili jatékos mar nem szavazhat.

4 Ejszaka tovabbra is be kell csuknia a szemét, nappal tovabbra is
szabadon beszélhet. Mivel a halott jatékosok is szélhat-
nak és szavazhatnak, valéjaban legtdbbszor rajtuk mu-
lik a jaték végkifejlete. Az él6 jatékosokhoz hasonloan
a halott jatékosok is a csapatukkal egytitt gyéznek vagy
veszitenek.

EGY JATEKOS HALALAKOR FENY DERUL A SZEMELY-

AZONOSSAGARA? Nem. Egyes mesélk, akik jobban hozzdszok-
‘ tak mds titkosszerepes tdrsasjdtékokhoz, hajlamosak felfedni a ha-
‘ lott jdtékos karakterét. Ax ORATORONYBAN azonban a jdtékosok
! kiléte a haldluk utdn is rejtély marad. A halott gonosz jdtékosok
\

tovdbbra is sok ziirzavart tudnak okozni, ha jonak hiszik éket.

Miutan a kivégzésre is sor keriilt, adj magadnak nagyjabol fél percet

az éjszaka el6készitésére. Lehet, hogy par uj emlékeztetd és éjszakai
jelolot kell lehelyezned, vagy épp el kell tavolitanod néhanyat. Ha
készen llsz, jelentsd be, hogy a nappal véget ért, és kérd meg a
jatékosokat, hogy csukjak be a szemiiket.

! 2,
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A JATER BEFEJEZESE
v

MIUTAN AZ ELSO EJSZAKA VEGET ERT, folytassatok a
nappali, majd ismét az éjszakai fazissal. (Ne felejtsd el az elsé nap
végén dtforditani ax éjszakai segédletet a TOVABBI EISZAKAK oldaldra,
és ennek megfeleléen dtrendexni ax éjszakai jelsléket.) Folytassatok ezt

mindaddig, amig az egyik csapat gyéz, és a jaték véget ér.

Armdnyké vdrosdban a haldl... nem a vég. Ha a jok csapata gyoz,

minden j6 jatékos gyéz, akdr életben maradt, akdr meghalt a jaték
soran. Ugyanez vonatkozik a gonoszok csapatara is. Az egyik csapat
gy6z, a masik pedig veszit. Soha nincsenek semleges jatékosok.

A jok csapata akkor gySz, ha a démon meghal. Jelentsd be, hogy
a jok gydztek, és biztasd Oket, hogy vérmérsékletitktél fiiggden
kézfogassal, oleléssel vagy oromkialtdssal iinnepeljék meg a
gy6zelmiiket.

A gonoszok csapata akkor gydz, ha csak két jatékos marad
életben. Jelentsd be, hogy a gonoszok gyéztek, és biztasd dket, hogy
okolpacsival, ugrandozassal vagy féktelen duhajkodassal adjanak
hangot éréomiiknek. (A gonoszok gyézhetnek tigy, hogy a démon megol
egy jdtékost, vagy 1igy is, ha nem a megfelel jdtékost végzik ki.)

Ha olyan helyzet adodik, hogy mindkét csapat gydzne, akkor a
jok gy6znek. Péld4aul, ha a démon meghal, de ezzel csak két jatékos
marad életben, a jok csapata gydz.

MINDIG VEGET ER A JATEK, AMIKOR A DEMON
MEGHAL? Nem! Néhdny karakter révén, amilyen példdaul a skar-
latruhds né, a jaték a démon haldla utdn is folytatédik anélkiil,

hogy a jék csapata megtudnd, mi tortént.

Néhdny kozépnehéz vagy haladé szkriptben egyszerre tobb démon is
eléfordulhat. Ebben az esetben minden démonnak meg kell halnia
a jok gyozelméhez. Az is eléfordulhat, hogy egy démon nem gonosz,
hanem jé. Ebben az esetben is minden démonnak meg kell halnia

a jok gyézelméhez.
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DV A JATEK SAVA-BORSANAK vils-
gdban. Nem sziikséges tovabb olvasnod,

amig nem vezettél le egy-két jatékot, vagy

amig bele nem futsz egy bonyolultabb kérdésbe.

Ha mar wvégigolvastad a szabalykonyv elézd fejezeteit és a
GYULEKEZO FELLEGEK karaktereinek almanachjat, de szeretnél
még egy kis gyakorlatot szerezni az els¢ jaték elott, latogass el
a bloodontheclocktower.com/quiz oldalra. Itt feleletvalasztos
kérdéseket és egy digitalis grimoart taldlsz, melyek segitenek
megérteni, hogyan miikodnek az egyes karakterek, és hogyan Iépnek
kapcsolatba egymassal. Minden, amit tudnod kell, megtaldlhaté
a dobozban 1évé fizikai szabdlykdnyvekben, de az online kvizek
szérakoztatd modon tltetik at ezt a tuddst a gyakorlatba.

Ebben a fejezetben megismerheted a karakterek képességeivel
kapcsolatos részletesebb szabélyokat, és azt, hogyan miikodik
egy-egy képesség akkor, ha szokatlan az idézités, ha a jatékosok
karaktert valtanak, vagy ha a részegség és a mérgezés rendhagyd
modon torténik. Bemutatjuk a kiilonbozd allapotok (a részegség, a
mérgezettség, a rogeszmés dllapot, a karakter és az oldal) szabélyait.
Végiil megismerheted az utazod és a meseszovo karaktereket - akik
igy vagy ugy, de jelentésen befolyasoljak a jatékot.

Az ezt kovetd fejezetekben — TORTENETMESELES és TIPPEK
HALADOKNAK — otleteket adunk, hogyan fejlesztheted
torténetmesélési képességedet, és megmutatjuk, hogyan hozhatsz
létre sajat, egyedi jatékokat, vagy hogyan vezethetsz kis létszamu
Cseppfalva-partikat. Ezen kiviil bemutatjuk a kiilonbozé szkriptek
fobb jellemzdit is.

Bar ez a szabalykényv tartalmazza a jaték dltaldnos szabalyait,
néhany kivételt szem elétt kell tartanod:

Ha a szabalykényv nem tilt meg valamit, akkor az nem tilos.
Igen, a jatékosok sajat magukat is gyanusithatjik, és magukra is
szavazhatnak. Igen, a démon halott jatékosokat is megtdmadhat.
Igen, a jo jatékosok is hazudhatnak. Igen, ha éjszaka ,barmelyik
jatékost” valaszthatod, akkor valaszthatod sajat magadat vagy egy
halott jatékost is. Igen, a halottak is beszélhetnek. Nem, a halott
jatékosok nem gyanusithatnak, és csak akkor szavazhatnak, ha van
még szavazatjel6léjik.

A te szavad a térvény. Ha nem vagy biztos abban, hogyan kell
értelmezni egy szabdlyt, vagy a jatékosok nem biztosak abban,
hogyan miikédik egy karakter képessége, akkor te, a meséld vagy
a végsé bird. Mindenképpen hallgasd meg a jatékosokat, de ha a
szabalykényv szamodra nem egyértelmti megfogalmazast tartalmaz,
vagy bizonytalan vagy, hogy két karakter hogyan hat egymasra,
hozz egy dontést, és tarts ki mellette. Kozold a jatékosokkal, hogy
hogyan dontéttél, és folytassatok a jatékot.

A karakterek képességei feliilirjdAk a szabalykonyv altalanos
szabalyait. Ha egy karakter képessége ellentmond az ebben a
koényvben leirt valamelyik altalanos szabalynak, akkor a karakter
képességénél leirtak az érvényesek. Egyetlen kivétel van: a
képességek nem befolyasolhatjak az utazok szamiizését (25. oldal).
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A\/ERES ORATORONY JATEKBAN MINDEN KARAKTER-
NEK EGYEDI KEPESSEGEI VANNAK, melyeket a karakter-
jelolok, a karakterlapok és a karakterek almanachjai ismertetnek.
A karakterjelolén és a karakterlapon a képességek egyszerti, révid
leirasa olvashatd, mely a legtobb esetben elegendé a jatékhoz. Ha
azonban egy helyzet nem egyértelmi, vagy a karakterek képességei-
nek szokatlan egyiittallasa miatt bévebb magyarazatra van sziikség,
kévesd a karakterek almanachjéban leirt szabalyokat.

A képességek azonnal kifejtik a hatasukat, amikor hasznaljak
Sket. Példaul, ha a démon megtdmadija a jésndt, a josnd azonnal
meghal - nem ébredhet fel késdbb az éjszaka folyaman, hogy hasz-
nilja a képességét. Ugyanigy, ha a szerzetes felébred, és megvédi
az empatit, akkor az empata nem hal meg a démon tdmadasatol,
mivel a tamadas utdna torténik.

Csak azt mondd el egy jatékosnak, amit a sajat karaktere képes-
sége alapjan megtudhat. Ami titkos, az maradjon titokban. Ha az
ordogfioka meghal, és a skarlatruhds né veszi at a szerepét, a tobbi
jatékos tudomast szerez errél? Nem. Ha a démonvaddsz hasznélja
a képességét, és semmi sem torténik, a jatékosok megtudjik, hogy
6 valéban a démonvadasz-e? Nem. Ha a szerzetes megvédi a mosé-
nét, a mosdnd megtudija, hogy védve volt? Nem. Reggel a jatékosok
megtudjik, hogy melyik jatékost milyen képesség dlte meg? Nem,
csak azt tudjak meg, hogy ki halt meg, de azt nem, hogy hogyan, és
azt sem, mi volt a karaktere.

Halal, mérgezés vagy részegség esetén a képességek azonnal meg-
sztinnek. Ha egy karakter meghal, azonnal elvesziti a képességét,
annak tartés hatdsai is megsztinnek, ezért eltavolithatod a hozza
tartozd emlékeztetd jeloloket. Példaul, ha a méregkeverd éjszaka
megmérgezi a démonvadészt, majd még aznap éjjel meghal, a dé-
monvaddsz a tovabbiakban nem lesz mérgezett. Bir a méregkeverd
képességénél az 4ll, hogy az ,alkonyatig” tart, am a méregkeverd a
haldlakor elvesziti a képességét, igy annak tartos hatdsa is megszi-

nik.

Ha egy jatékos részeg vagy mérgezett allapotba keriil, eltavolithatod
az emlékeztetd jelolsit. Idénként azonban praktikusabb, ha nem
tavolitod el, csak fejjel lefel¢ forditod dket addig, amig a jatékos ujra
jozan és egészséges nem lesz.

Ezeket az emlékeztetd jelolket egyel6re figyelmen kiviil hagyhatod,
mivel a részeg vagy mérgezett karaktereknek - a halottakhoz ha-
sonléan - nincs képességiik. Példaul, ha a jozan fogados megvédi
a szobaldnyt, de azutan részeg lesz, a szobalany védelme megsztinik.
Vagy ha Istvin megmérgezi Klarit, majd Lilla megmérgezi Istvant,
akkor ezt kévetéen Klari mar nem lesz mérgezett.

Egyes karakterek részben vagy egészben a halaluk utan is megtart-
jak képességiiket. Ilyenkor a képesség leirdsaban kifejezetten sze-
repel, hogy az a karakter halala utdn is megmarad, vagy épp akkor
lép mtikddésbe. Azonban az ilyen képességek sem mtikddnek, ha a
karakter részeg vagy mérgezett.
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| A holléért éjszaka megolik, majd haszndlja a képességét. A képessége

akinek megismered a karakterét.” Bdr a holléér meghalt, egy révid

% igy szol: ,Ha éjjel meghalsz, felébredsz, hogy vdlassz egy jdtékost,
\

ideig még miikodik a képessége, mivel a leirdsdban az szerepel, hogy %

L az a holléér haldlakor lép miikodésbe.

>

Ha egy képességnél nem szerepel, hogy a jatékos valaszt, akkor va-
lasztasi lehetSség esetén a meséld valaszt. Példaul, ha egy képesség
azt mondja, hogy ,Minden é&jjel egy jatékos mérgezett lesz”, akkor
a mesélé donti el, hogy ki lesz az. Ha a képesség azt mondja, hogy
,Minden é&jjel valassz egy jatékost: mérgezett lesz”, ez azt jelenti,
hogy a karakter jatékosa vélaszt célpontot.

Ha egy jatékos helyteleniil probalja hasznilni a képességét, tu-
dasd ezt vele — nappal széban, éjszaka fejrazdssal. A szerzetes nem
valaszthatja sajat magat, igy ha ezt teszi, jelezd fejrazassal, hogy nem
lehetséges, és mutass korbe, hogy valasszon masik jatékost. A szo-
balanynak €16 jatékosokat kell valasztania, igy ha egy halott jatékost
valaszt, razd meg a fejed, és jelezd, hogy valasszon mésik jatékost.

Ha egy jatékos aj karaktert kap, azonnal megszerzi annak ké-
pességét, a régi képességét pedig elvesziti, és annak tartos hatdsa
is azonnal megsziinik. Ha az 0] képesség egy egyszer hasznilatos
képesség, és mar felhasznéldsra keriilt, akkor Gjra hasznalhatja. Ha
az Uj képesség a leiras szerint csak az elsé éjszaka miikodik, akkor ez
ma éjszaka lép miikodésbe. Ez egyarant vonatkozik a halalbol vissza-
hozott jatékosokra és azokra, akik egy karaktercsere révén kapnak
uj karaktert.

Ha egy jatékos démon vagy csatlds karaktert kap, nem tudja meg,
hogy ki a tobbi gonosz jatékos. Ezt az informacidt csak a jaték elején
a gonosz oldalhoz tartozé jatékosok kapjak meg, és nem kotddik a
képességekhez.

Ha egy jatékos olyan aj karaktert kap, melynek a képességének le-
irasaban szogletes zarojel lathatd - [mint ez] -, a képességnek ez
a része hatastalan lesz. A szogletes zardjelek a jatek elkésziileteit
modositjik, nem valtoztatnak meg semmit a jaték kozben.

Eléfordulhat, hogy egyes képességek az éjszakai segédleten felso-
roltaktol eltérd idSpontban aktivalodnak. Az éjszakai segédlet fel-
sorolja, hogy az egyes karakterek milyen sorrendben kovetkeznek,
de el6fordulhat, hogy valamelyik képesség hamarabb vagy késébb
aktivalodik - példaul a karakter haldlakor rogton kifejti a hatasat.
Az ¢éjszakai segédlet listdja csak egy utmutatd, mely segit abban,
hogy felébreszd a jatékosokat, emlékeztetd jeloloket és gyaszszala-
gokat helyezz el - és hogy egyetlen jitékost se felejts ki. A karakter-
jelold képességre vonatkozd szovege azonban elsébbséget élvez az
¢jszakai segédleten olvashaté sorrenddel szemben.

A démon megoli a bolcset. A mesélének ekkor azonnal fel kellene ébresz-
‘ tenie a bélcset, de elfelejti. Az éjszakai segédleten a kovetkezd karak-

\ _5\ ter a szeretd. A szereté meghalt a mai nap sordn. A meséld elfelejtette
-if | 1észegként megjeldlni az egyik jatékost, amikor a szereté meghalt, igy

ext most teszi meg. Az éjszakai segédleten a kévetkezd karakter a bélcs.
’ A mesél6 felébreszti a boleset, aki most haszndlhatja a képességeét.
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ALLAPOTOKR

VERES ORATORONY jatékban a jatékosoknak sokféle jel-

lemzojiik van: nemcsak egy karaktert személyesitenek meg,
de lehetnek részegek vagy jozanok, élék vagy holtak, egészségesek
vagy mérgezettek is. (Mindext természetesen nem sz6 szerint kell érteni.)
Ezeket a jellemzéket allapotoknak nevezziik. Ezek az dllapotok t&bb-
nyire egymastdl fliiggetleniil vonatkoznak egy jatékosra. Péld4ul, ha
valaki részeg, és megviltozik a karaktere, attél még részeg marad.
Aki mérgezett, az ugyanakkor részeg is lehet.

ELET ES HALAL

GY JATEKOS a jaték minden pillanataban vagy él6 vagy halott.
A jatékosok nappal tobbnyire kivégzés dltal, éjszaka pedig a
karakterek képességei dltal halnak meg.

A kivégzés nem egyenld a halallal. Néha eléfordulhat, hogy egy
jatékost kivégeznek, de mégis életben marad. Egy jatékost tobbszor
is kivégezhetnek, sot, akar egy halott jatékost is kivégezhetnek tjra
a biztonsag kedvéért. Azonban akar él6, akar halott jatékost végez
ki a csoport, egy nap csak egyetlen kivégzés torténhet.

Egy halott jatékos nem halhat meg ujra. Ha példaul a démon
egy halott jatékost tamad meg, & mar nem halhat meg jra, igy a
csoport nem értesiil ujabb halélesetrol.

OLDAL ES KARAKTER

GY JATEKOS a jaték minden pillanatdban vagy jo, vagy go-
Enosz. Minden karakter vagy joként vagy gonoszként indul, de
a jaték folyaman eléfordulhat, hogy oldalt vélt. Van ugy, hogy egy
varoslako gonosz. Van ugy, hogy egy démon jo.

Ha egy jok kozé tartozo jatékosnak gonosz karaktere van, vagy egy
gonosznak jo karaktere, forditsd fejjel lefelé a karakter jel6léjét
emlékeztet6il, hogy a jatékos a jelold szinével ellentétes oldalhoz
tartozik.

A jatékos karaktere fiiggetlen attol, hogy a jatékos melyik oldal-
hoz tartozik. Ha egy jatékos oldalt valt, a karaktere még ugyanaz
marad, és ez forditva is igaz. Péld4ul, ha a melik gonossza valik,
tovdbbra is a melak marad. Vagy ha a lapi banya boszorkdnny4 val-
toztatja a zsonglért, a boszorkany a jok oldaldn marad.

Ezekrol a valtozasokrol a jatékos mindig tudomast szerez... Ha
egy jatékos oldalt valt, vagy a karaktere megvaltozik, a lehetd leg-
hamarabb, titokban értesitened kell errsl. Altaliban az EZ VAGY
MOSTANTOL feliratlapkat és az 0j karakterjel 516t vagy az oldal jelét
mutatod neki. Az éjszakai segédlet vagy az almanach leirja, hogy
mikor valtozik meg az oldal vagy a karakter, vagyis mikor kell feléb-
resztened az adott jatékost, hogy tajékoztasd a valtozasrol.

Ez a tdjékoztatds nem szamit a szokésos értelemben vett informa-
cionak. Ezt nem befolyasolja a részeg vagy mérgezett 4llapot, sem
az olyan karakterek, mint a Vortox. Ez azért van, hogy a jatékosok
mindig ismerjék a sajat oldalukat és karakteriiket.

...néhany kivételtdl eltekintve. Eldfordul, hogy a jatékos mas
karakternek hiszi magat, vagy tgy tudja, hogy a masik oldalhoz
tartozik. Példaul a részeg és az eszelés sem tudja magarol, hogy
valdjaban kicsoda.
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RESZEGSEG ES
MERGEZETTSEG

GY JATEKOS a jaték minden pillanatiban vagy jozan, vagy ré-
szeg, illetve vagy mérgezett, vagy egészséges. A részeg és a mér-

gezett dllapotnak ugyanaz a hatasa. E16 és halott jatékosok egyarant
lehetnek részegek vagy mérgezettek.

A részeg vagy mérgezett jatékosnak nincs képessége. A részeg dé-
monvadasz senkit sem tud megolni, a mérgezett démon nem tud
gyilkolni, a részeg szliz nem okozza senki kivégzését a képességével,
a mérgezett udvaronctol senki sem lesz részeg. Ha egy jatékos részeg
vagy mérgezett allapotban kisérli meg az egyszer hasznalatos képes-
ségét hasznalni, azt ekkor is elhasznalja (hatds nélkiil), és tobbszor
nem probélkozhat vele.

A képességek visszaszerezhetdk. Ha egy részeg jatékos kijozanodik,
vagy egy mérgezett jatékos Ujra egészséges lesz, visszanyeri a képessé-
gét. Ha azonban mdr elhasznalta az egyszer hasznélatos képességét,
azt nem kaphatja vissza.

A részeg vagy mérgezett jatékost ne tajékoztasd az allapotarol!
Ehelyett tegyél tgy, mintha jozan és egészséges lenne. Péld4ul a
részeg szerzetes tovabbra is minden éjszaka felébred, és kivalaszt egy

poriom ciagle i

jatékost, hogy megvédje... ez a jatékos azonban nem lesz védett.
Egy mérgezett démon tovdbbra is felébred, és megtamad egy ¥
jatékost, aki viszont nem fog meghalni - de a démon nem tudja
meg ennek az okat. Eléfordulhat - bar ez nagyon ritka -, hogy

érdemes utalni rd, hogy valaki részeg vagy mérgezett — példaul azt
mutatni a (részeg) sirdsonak,
hogy a polgdrmestert végezték
ki, holott senki sem vallja
magat polgarmesternek.

Adhatsz hamis infor-
macidt. A részeg vagy
mérgezett jatékosnak
nincs képessége, de azt hiszi,
hogy van. Ha a képessége
szerint informdciot kellene kapnia,
ellathatod hamis informaciéval. Példaul

a részeg empata tovabbra is min-

den éjszaka felébred, de lehet, hogy téves sza-
mokat mutatsz neki. A mérgezett sirasénak meg-
mutathatod az aznap kivégzett jatékos karakterjeloléjét, de akar
masik karakterét is. Nem muszij téves informéciot adnod, de
lehetéséged van rd, és altalaban érdemes is élni ezzel.

A részeg és a mérgezett allapot nem oltja ki egymast. Aki részeg, és
megmérgezik, nem lesz jozan vagy egészséges! Egyszeriien egyszerre
lesz részeg és mérgezett.

A részeg vagy mérgezett jatékoson hasznalt képességek a szokasos 2
modon miikddnek. Példdul az empata helyes informéciot kap ar-

r6l, hogy a részeg szomszédja gonosz-e. A josné helyesen ismer fel

egy mérgezett démont. Ha a grofnét - 6 egy meseszovd karakter,

aki harom jatékosnak ad informaciét — a mérgezett démonvadasz

keresi fel, helyes informaciot fog kapni. Ebben az esetben a grofnd

képessége megfeleléen miikodik, mig a démonvadasznak nincs meg

a sajat képessége.
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A szabalyokrol mindig valés informaciot adj a részeg vagy mérge-
zett jatékosoknak is. Legaldbb ennyiben tudniuk kell bizni benned.

Maga a jatékos szamit részegnek vagy mérgezettnek, nem pedig a
karaktere, annak ellenére, hogy gyakran esik sz6 részeg vagy mér-
gezett karakterrdl. Ha egy részeg jatékos j karaktert kap, tovabbra
is részeg marad. Ha egy mérgezett jatékos karaktert cserél valakivel,
tovabbra is ¢ marad mérgezett.

A részegség és a mérgezettség iddzitését kissé befolyasolhatjak a
szokatlan karakterkombinaciok. Rendszerint, ha egy képesség al-
landd, vagy mar befolyasolja a jatékot, akkor a jatékos elvesziti a ké-
pességét, amikor részeg vagy mérgezett lesz, majd pedig visszakapija,
amikor Gjra jozan és egészséges lesz.

A tedsnénit megmérgezték, igy most nem nyijt védelmet a szom-
szédainak. Késébb meggyogyul, igy azok djra wvédve lesynek.

% A jézan boszorkdny megdtkozott egy jdtékost. A boszorkdny részeg %
lesz, ekkor a jdtékos nincs megdtkozva. Késébb a boszorkdny kijéza-
nodik, ekkor a jdatékos ismét meg lesz dtkozva.

Ha egy képességet akkor aktival vagy hasznal egy jatékos, amikor ré-
szeg vagy mérgezett, akkor az a képesség kirba vész. Sem a jelenben,
sem késdbb nem lesz hatdsa - még akkor sem, ha a jatékos késébb
jozan és egészséges lesz.
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A mérgezett szereté meghal. A szeretd igy nem tesy részeggé
egy jdtékost — még akkor sem, ha késébb wjra egészséges lesz. |

A részeg fogados kivdlaszt két jatékost, hogy megvédje Gket. Ezek
a jdtékosok nem lesznek védettek — még akkor sem, ha a fogadés
késébb kijézanodik. I

Ha egy jatékos akkor aktival vagy hasznal egy képességet, amikor
jozan és egészséges, akkor az normalisan mikodik - még akkor is,
ha olyan multbéli feltételre tAmaszkodik, amelynek a teljestilésekor
a jatékos részeg vagy mérgezett volt.

A jozan zsongldr felébred éjszaka, és helyes informdcidt kap akkor |
is, ha kordbban a nap folyamdn részeg volt, amikor megtippelte a
jdtékosok karaktereit.
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A JATEK tervezésénél tgyeltiink arra, hogy ilyen furcsa helyzetek
csak ritkan forduljanak elé. Ha kétségeid tamadnak, olvasd el az
adott karakter leirdsdt az almanachban.

JAVASLATOK: Részeg és mérgezett jdtékosok esetén figyeld meg a
gonosz jdtékosok bloffjeit, és tdmogasd exeket, amikor csak lehetséges.

Példdul, ha a részeg holléér tigy dont, hogy Danirél kér informdciét,
aki a bdré, de polgdrmesternek adja ki magdt, segithetsy a gonosy

% csapatnak, ha a polgdrmester jelolsjét mutatod meg a hollésrnek. %
Ha viszont a részeg holléér az egyik j6 jdtékosrdl kér informdcidt,

hasznos lehet, ha egy gonosy karakter jelolgjét mutatod meg neki.

Altaldban ajdnlott nigy alakitani, hogy a részeg és mérgezett dllapot

a lehet6 legkdrosabb legyen az adott jdtékos sxdmdra.

% a kérdezére. Vagy éppen csondben marad, amikor a %

ROGESZME

ROGESZMES ALLAPOT a BUBAJ ES TEBOLY szkriptben ke-
Arﬁlt bevezetésre. Meglehetdsen ritka allapot, az eddig megje-
lent szamos szkript alig egy tucat karaktere esetén fordul csak elé.
Maga a régeszme inkabb szamit egy tényleges, mint egy jatékbeli
allapotnak. Azt, hogy egy karakter rogeszmés-e, nem tudod a gri-
modarban ellendrizni, ennek eldontéséhez az adott jatékost kell meg-
figyelned és meghallgatnod.

Ha egy jatékos rogeszmés valamivel kapcsolatban, az azt jelenti,
hogy aktivan probal meggydzni masokat ennek a dolognak az igaz
voltarol. Egyes jatékosok arra kapnak utasitast, hogy viselkedjenek
rogeszmésen valamivel kapesolatban, mig méasok épp ennek elke-
riilésére.

Ha egy jatékos arra kapott utasitast, hogy viselkedjen rogesz-
mésen valamivel kapcsolatban, és nem teszi, biintetést kaphat a
mesélétsl. Ugyanakkor, ha megteszi, kaphat valamilyen jutalmat.
A rogeszmés allapotra vonatkozd konkrét utasitasok, jutalmak és
buintetések a karakterjeldlén és a karakterlapon olvashatok.

[
A mutdns képessége: ,Ha régeszmésen ragaszkodsz hozzd, hogy

kiviildllo vagy, kivégezhetnek.” Zoli, a mutdns, megprébdlja meg-
gy6zni a tébbieket, hogy 6 a mutdns, ami egy kiviildlls karakter,
tehdt régeszmésen dllitja, hogy 6 egy kiviildlls. Ext dllithatja nyiltan,
pl. , En vagyok a mutdns!”, de mondhat olyasmit is, hogy pl. , Nem
vagyok vdroslake... de nem szeretném felfedni a karakteremet”. A

mesélé mindkét esetben nyugodtan kivégezheti.

Lehet, hogy Zoli ehelyett 6vatosabban prébdlkozik. Mondhat
olyasmit, hogy ,Nem drulom el, ki vagyok, de semmiképpen
sem wvagyok a mutdns”, mikézben jelentdségteljesen rdkacsint

tobbiek azzal wddoljdk, hogy 6 a mutdns. Mindkét esetben
a mesélé dontésére van bizva, hogy ext hogyan itéli meg.
Az elsé esetben mond valamit, de az ellenkezdjére utal. A mdsodik
esetben nem mond semmit, de abban reménykedik, hogy ebbsl a
tobbiek arra a kévetkeztetésre jutnak, hogy 6 a mutdns. Mindkét
esetben eldfordulhat, hogy a mesélé kivégzi.

Az is lehet, hogy a mesélé nem kapta rajta Zolit, hogy bdrkinek is azt
dllitotta volna, hogy 6 egy kiwiildlls, de az egyik gonosz jdtékos privdtban

azt mondja a mesélének: ,Zoli azxt dllitotta, hogy 6 a
mutdns”. Ez elég bizonyiték lehet, hogy arrél

prébdl mdsokat meggyézni, hogy ¢ a
mutdns, igy a meséld kivégezheti.

VERES ORATORONY




Az elmebonté a képességével arra utasit egy jdtékost, hogy legyen
az a régeszméje, hogy 6 egy bizonyos karakter, kiilonben lehet, hogy
kivégzik. Az elmebonté 1igy dont, hogy Anndt vdlasztja, hogy legyen
az a régeszméje, hogy 6 a boles. Igy Anndnak meg kell prébdlnia
meggydzni errél a tobbieket, vagy a sajdt kivégzését kockdztatja.

Anna egyszertien csak 1il, és nem szél semmit. Ezzel azt teszi,
% amit a bélcs is tenne — csendben marad —, de nem prébdlja meg

meggydzni a tobbieket, hogy 6 a bélcs. Valami sokkal meggydzébbre
lenne sxiikség, példdul kezdhetné igy: ,En vagyok a bélcs. Tegnap
hazudtam arél, hogy ki vagyok, hogy a démon rdm tdmadjon, de
sajnos nem jott be a tervem. Ugyhogy igen, nem hazudok tovdbb,
bevallom, hogy én vagyok a bélcs.” Ehelyett Anna csak csendben
iildogel, és mivel a meséls gy ldtja, hogy nem tett meg mindent
azért, hogy meggydzze a tobbieket, akdr ki is végezheti.

A jatékosoknak soha nem kdotelezd rogeszmésen viselkedniiik.
Egy jatékos barmikor barmit mondhat, amit szeretne - sohasem
kell semmi olyat mondania, amit nem akar. A rdgeszmés allapot
azonban arra 6sztdnzi, hogy bizonyos dolgokat mondjon, vagy épp
ne mondjon. Ha egy jatékos nyiltan kijelenti: ,régeszmés vagyok”,
vagy mas médon erésen utal erre, akkor a meséld kiszabhatja rd a
megfeleld biintetést, vagy elvehet téle valami elényt. Ez a fajta kije-
lentés altalaban azt jelenti, hogy ,,nem szeretnék régeszmésen visel-
kedni ezzel a dologgal kapcsolatban, inkabb vallalom a biintetést”.
Ha a jatékos csak utal ra, hogy rogeszmés, az is ugyantgy szamit.

A jatékosok nyiltan beszélhetnek a korabbi rogeszméjiikrsl. Az
a jatékos, aki mar nem rogeszmés, minden kovetkezmény nélkiil
beszélhet arrol, hogy korabban ilyen allapotban volt. Péld4ul az a
jatékos, akit az elmebonto két éjszakaval ezelott kivilasztott, de az
el6z6 éjszaka mar nem, batran elmondhatja a tébbieknek anélkiil,
hogy a kivégzéstdl tartania kellene. A mutans a halaléval elvesziti
a képességét, igy mar neki sem kell tartania a kévetkezményektdl.

A meséld, vagyis a te megitélésedre van bizva, hogy ki az, aki nem
viselkedik régeszmésen. Nincsenek konkrét szabalyok arra, hogy
mit kell vagy nem szabad mondani. A lényeg az, hogy szerinted mi
a szandéka a jatékosnak.

Visszatérve a fenti mutdns példdjdra, ha vigy ldtod, hogy a jdtékos
valéban igyekszik meggyézni a tébbicket, hogy 6 nem a mutdns,
akkor nem wiselkedik rogesymésen exzel kapcsolatban. De ha azt
latod, hogy bdrmilyen évatosan is, azt igyekszik eliiltetni a tobbiek
fejében, hogy 6 egy kiwiildllo, akkor kiérdemelheti a biintetésedet.
Végezd ki, ha ugy ldtod jonak.

Visszatérve a fenti elmebonté példdjdra, ha gy ldtod, hogy az
a jdtékos, akit ax elmebonté rogesyméssé tett, minden téle tel
hetét megtesz, hogy meggydzze a tobbicket (ha csak szavakkal
is), hogy 6 a bélcs, akkor rogeszmésnek tekintheted, igy bizton-
sdgban wvan. De ha ugy érzed, hogy csak immeldmmal mond
valamit, és kozben azt reméli, hogy nem hisznek neki, vagy

egyenesen igyekszik is azt elérni, akkor nyugodtan kivégezheted.

Altaldban itélj hatdrozottan. Ha a jdtékosok gy érzik, elég
b félgozzel mondaniuk valamit, hogy elkeriiliék a biintetést, ak-

kor nem is fogjdk megeréltetni magukat. Persze nem a wildg

vége, ha ex tirténik, de a rogesymés dllapot akkor igazdn sz6-
rakoztatd, ha arra észtonzi a jdtékost, hogy hazugsdgokat
terjesszen, félrevezesse a sajdt csapatdt, és ne ismerhesse ext

el, mig vissza nem nyeri a jézan eszét.

Egy haladé jatékos mar tudja, hogyan adja el meggySzéen a
rogeszméjét, mig egy kezdd jatékos konnyebben 6sszezavarodhat.
Ezt vedd szamitasba, amikor arrél dontesz, hogy megbiintess-e egy
jatékost a nem megfelelé rogeszméje miatt.

Péld4ul, ha Krisztian, egy haladé jatékos, azt az utasitast kapja, hogy
az legyen a rogeszméje, hogy 6 a virdgdruslany, akkor elvarhatod
tole, hogy elmondja a tobbieknek, melyik napon szavazott a démon
és melyiken nem. Ha Krisztian valoban a viragaruslany lenne, és
felfedte volna magét a csoport elétt, akkor nem lenne oka visszatar-
tani a képességével megszerzett informaciot. Mivel Krisztian haladé
jatékos, nem uszhatja meg kénnyen a feladatot. De ha komoly eré-
feszitéseket tesz a csoport meggydzésére, hogy 6 valoban a virdgarus-
ldny, akkor életben marad.

Egy kezdd jatékossal szemben nem kell ilyen szigorunak lenned.
Ha ugy latod, hogy valodi eréfeszitéseket tesz a tobbiek meggydzésé-
re, akkor lehetsz egy kicsit elnézdbb. A rogeszmés jatékosnak nem
feltétlentil kell meggydznie valakit, elég, ha hihetd erdfeszitéseket
tesz ezért.
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OTAZO KARAKTEREK

Az UTAZO KARAKTEREK OLYAN JATEKOSOK szdamara ké-
sziiltek, akik késén érkeznek, vagy kordbban kell tavozniuk.
Az utazok dltaldban rendkivil hatékony képességekkel rendelkez-
nek, de kevés informacidhoz jutnak. Hatalmas az erejiik, és nagyon
kicsi a felelésségiik.

OTAZOKR HOZZAADASA

Ha egy utazét szeretnél bevonni a jatékba, a kovetkezot kell tenned:

1. KERD MEG A JATEKOST, HOGY VALASSZON EGY UTAZO
KARAKTERT. Vond félre a jatékost, és add oda neki az utazdk
segédletét a fétér tablaja alol. Ez részletezi, hogy mely utazdk érhe-
tok el ehhez a jatékhoz, és milyen képességeik vannak. Kérd meg a
jatékost, hogy vélassza ki, melyik utazé karakterrel szeretne jatszani.

|

| A GYULEKEZO FELLEGEK jdtékhoz ajanlott 6t utazé a binbak,

| a koldus, a pisztolyhés, a hivatalnok és a tolvaj. Ezek a karakterek

| mind jol illeszkednek ahhoz a szkripthez, amivel jdtszotok. Felki-
ndlhatsz olyan utazé karaktereket is, melyek mdsik szkript szdmdra
ajdnlottak, de lehetséges, hogy azok nem fognak olyan jél passzolni a
jelenlegi jatékotokba. Ha példdul a GYULEKEZO FELLEGEK jd-

tékban megjelenik egy gonosz bird, aki a képességével automatikusan

igazsdgtalan a jok csapatdval szemben. Gondold dt tehdt alaposan,

\
|
|
\
|| kivégezheti a szentet, exzel véget vethet a jdtéknak, ami rendkiviil
|
‘ ha a fenti karakteren kiviil mds utazékat szeretnél a jatékba vonni.

2. VALASSZ OLDALT. Mondd el az utazonak privatban, hogy jo
vagy gonosz lesz. Ha a gonosz csapatba kertil, meg kell tudnia, hogy
ki a démon, de azt ne aruld el neki, hogy kik a csatlosok.

3. FRISSITSD A GRIMOART. Ultesd le az utazét, majd helyezd
el a karakterjeloldjét a grimoarban az iilésrend szerint megfelel
helyre. A jo utazo jelolojét a szokdsos modon helyezd el, a gonosz
utazdét forgasd fejjel lefelé.

4. HELYEZD EL AZ ELETJELOLOT. Tedd az utazo életjelolsjét a
megfeleld helyre a fétértablan. Az utazé életjeldldjének szine eltér
a tobbi jatékosétol. (Igy konnyebb szdmontartani ax utazdkat, és emlé-
kezteti a jdtékosokat arra, hogy az utazék nem szdmitanak jdatékosnak a
gonoszok alapueté gydzelmi feltétele szempontjdbdl.)

5. MUTASD BE A JATEKOSOKNAK. Jelentsd be, hogy egy utazd
érkezett a jatékba, mutasd be a jatékost, mondd el, hogy mi a ka-
raktere, és annak mi a képessége. (Azt ne druld el, hogy jé vagy gonosz.)

Az utazok barmikor beszallhatnak a jatékba. Mivel egy jatékalka-
lom 4ltaldban legaldbb egy 6ra, és akar husz jatékos is részt vehet raj-
ta, igy az is be tud csatlakozni a jatékba, aki példdul tiz perc késéssel
érkezik. Akar az is beszallhat utazdként, aki alig 6t perccel a jaték
el6készitése utan, de még az elsd éjszaka megkezdése eldtt érkezik.
Kérd meg, hogy 6 is csukja be a szemét az els¢ éjszaka soran, majd
az elsé nap folyaman vélaszthat maganak utazé karaktert.

Kozvetleniil a befejezés elétt mar nem javasoljuk utazok hozzaads-
sit. Lehetoleg csak akkor adj hozza utazokat a jatékhoz, ha még
legalabb hét él6 jatékos van. Ha az utolso, vagy akar az utolso elétti
napon egészited ki egy utazdval a jatékot, az kodnnyen azt az érzést
kelti a jatékosokban, hogy gyézelmiiket vagy vereségiiket nem a
sajat erdfeszitésiitknek, hanem ennek az utolso pillanatban tortént
véltozasnak koszonhetik.

Ha szeretnéd, akar az elsé éjszaka el6tt is csatlakozhatnak utazok a
jatékhoz. Ebben az esetben mar az elsé éjszaka soran is hasznaljak
a képességiiket. Tizenotnél tobb jatékos esetén mindig lesznek uta-
z6k a jatékban, ekkor ¢k is a tobbi jatékossal egyszerre kezdenek.

Ha tudod, hogy az egyik jatékosnak korabban kell tavoznia, neki
is adhatsz utazé karaktert. Ez a jatékos barmikor tavozhat - ilyenkor
egyszertien tavolitsd el a karakterjeloléjét a grimodrbol, és vegyétek
le az életjeloldjét is a fotértablarol. Ajanlott, hogy az ilyen jatékosok
utazé karakterrel vegyenek részt a jatékban, mivel a jaték nem foly-
tathatd, ha a démon menet kozben tavozik, és nem tudhatod elére,
melyik jatékos lesz a démon.

Az utazdk legtobbszor a jok kozé tartozzanak. Arra kell toreked-
ned, hogy a jiték sordn az erdviszonyok kiegyensulyozottak legye-
nek, ezért az utazd karaktereket legfeljebb az esetek harmadaban
tedd gonossza, hiszen egy gonosz utazé tobblet szavazatot jelent a
gonosz csapatnak, ami jelentés elényt biztosit. Tobb gonosz utazéd
hozzaadasa elsdprd hatésu lehet. Tobb jo utazd hozzaadasaval a jok
csapata is kap néhany tobblet szavazatot, de a jo utazok - a gono-
szoktol eltérden - nem tudjik, hogy ki jo és ki gonosz.

Tehat, ha csak egy utazo csatlakozik a jatékhoz, szinte mindig ajan-
lott jonak lennie. Két utazé esetén lehetnek mindketten jok, de al-
taldban érdekesebbé teszi a jatékot, ha az egyikiiket gonossza teszed.
Harom, négy vagy 6t utazd esetén egy vagy idénként két gonosz
utazé az optimalis.

Mindez azonban csakis rajtad mulik. Ha tizenot jatékossal jatszol,
és nyolcan még életben vannak, de az 6sszes csatlos halott, nyugod-
tan hasznalj a szokasosnél tobb gonosz utazét. Ha viszont a jok csa-
pata kezd szétzilalodni, valassz csak jo utazokat. Iddnként azonban
egyetlen utazo esetén is ajanlott gonosz utazot hasznalni, hogy a
jatékosok soha ne lehessenek biztosak a szdindékaidban!

OTAZOK HASZNALATA

Q Z UTAZOK A TOBBI KARAKTERHEZ HASONLITANAK

a legtdbb szempontboél. Gyanusithatnak, szavazhatnak, éjsza-
ka cselekedhetnek, a démon megolheti dket, normal karakternek
tiinnek, részegen, mérgezett allapotban és a halalukkor elveszitik
a képességiiket, sét, haldluk utan ugyanugy kapnak egy szavazatje-
1616t. Ha péld4ul az empata két utazé kozott iil, érzékeli, hogy ezek
az utazok gonoszak-e. Ha a démon megtdmad egy utazot, az utazd
meghal. Az utazok csak az aldbbi néhany dologban kulénbéznek a
normal karakterektol.

Az utazék nem szamitanak bele a létszamba a gonosz csapat gy6-
zelmi feltételének meghatarozasakor. Példaul, ha még ot jatékos
van életben, de koziilitk harman utazok, akkor a gonoszok csapata

2yoz.

— _ -
‘ MIERT? Enncek a szabdlynak az az oka, hogy egy utazérél minden-
| ki tudja, hogy 6 nem lehet a démon, mivel csak késébb csatlakozott
a jdtékhoz, amikor a démon szevepe mdr ki volt osztva. Az utazék a
fotértabldn mds szinii életjelélst kapnak, hogy ext mindenki észben
tartsa.

VERES ORATORONY
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Az utazokat szamiizik, nem pedig
kivégzik. A nap folyaman barmikor
barmelyik jatékos kezdeményezheti
egy utazé szamiizését, hogy aztdn meg-
haljon a varoson tuli pusztasigban.
A szdmtzést béarki kezdeményezheti,
akar egy halott jatékos is. Ez torténhet
még azeldtt, hogy a meséld felszolitotta volna a jatékosokat a gyanu-
sitasra, vagy akar azt kdvetden is, a tobbi szavazassal egyidében. A
szamiizés kezdeményezése nem gyanusitds, igy az a jatékos, aki egy
utazd szamiizését kezdeményezi, ugyanazon a napon gyanusithat is
egy masik jatékost.

Amikor valaki kezdeményezi egy utazé szimtizését, minden jatékos
eldonti, hogy tamogatja vagy ellenzi-e ezt a szamiizést. A dontés
technikailag ugyanugy torténik, mint a kivégzés eldtti szavazas - a
jatékosok felemelik a keziiket, a meséld szamol - de ez nem mi-
nésiil szavazasnak.

Barmelyik jatékos, akar egy halott is, timogathatja egy utazé szam-
izését. A halott jatékosok ezzel nem veszitik el a szavazatjellojiiket.

MESESZOVO |

AMESESZOVO KARAKTEREK NEKED, A MESELONEK KE-
SZULTEK. Valdjiban inkibb kiilonleges szabalyokra ha-
sonlitanak, nem 6néllo karakterekre. Lehetévé teszik, hogy olyan
jatékosok is csatlakozzanak, akiknek ez problémat okozna, vagy
segitenek zokkendmentesebbé tenni a jatékot, amikor valamilyen
kiilsé nehézség adodik. A meseszovok a jaték vilagan tuli problé-
makra kinalnak megoldasokat.

Példaul, ha egy jatékos olyan fogyatékossaggal él, ami megneheziti
szamdra a szabdlyok megértését vagy a tobbiekkel valo kommunika-
ciot, egy meseszove segitségével bekapcsolodhat a jatékba. Ha egy
j jatékos attol fél, hogy tal hamar meg fog halni, egy meseszové
védelmet adhat neki. Ha a rendelkezésre allo idéhoz képest tul sok
jatékos van, egy meseszove felgyorsithatja a jatékot. Ha valaki fé-
lénk vagy halk szavui, és gondot okoz szamara a csoport figyelmének
felkeltése, egy meseszovo lehetdséget adhat neki, hogy zavartalanul
beszéljen. Ha a jatékot a virtnal korabban kell befejezni, egy me-
sesz6vo segithet gyorsan gydztest hirdetni. Ha készitettél egy sajat
karakterlistat a szkriptkészitd eszkoz segitségével (36. oldal), egy me-
seszdvd segithet azt szorakoztatobba tenni.

D

Az utazo szimtizésének folyamatat nem befolyasoljak a képességek.
Egyszertien a csoport dontésén mulik. Péld4ul a szavazatokat modo-
sito karakterek (tolvaj, hivatalnok stb.) nem modositjék a szamtizés
tamogatoinak a szamat. Szamizésnél még a komornyik is felemelhe-
ti a kezét az uratol fuggetleniil.

Ha legaldbb a jitékosok fele tdimogatja, a szdmuzés sikeres, és a
szamiizott utazd meghal. Ehhez a jatékosok dsszlétszamat kell figye-
lembe venni, nem csak az él6 jatékosokét. Ha egy képesség megaka-
dalyozza, hogy a szamtizott utazd meghaljon, akkor életben marad.
Ilyenkor egy masik napon ujra kezdeményezhetd a szamiizése.

Egy napon beliil tobb utazé is szamtizhetd. A szdmtizés nem kivég-
zés, igy azzal egy napon egy kivégzésre is sor kertilhet.

A kivégzéshez hasonloan minden utazé szdmtizése naponta csak
egyszer kezdeményezhets. Hiaba sejtik a jatékosok, hogy egy utazd
gonosz, és meg akarja 6lni 6ket, ha elsére nem tdmogatjik elegen a
szamiizését, akkor csak masnap probalkozhatnak tjbol.

Altaldban az utazék nem valhatnak nem utazé karakterekké, a
nem utazdk pedig nem véalhatnak utazokka. Ha egy jatékos ilyen
valtozast szeretne végrehajtani a képessége segitségével, rdzd meg a
fejed, és jelezd, hogy valasszon tjra. (Ez egyrészt azért van, mert egy
utazd lehet, hogy kordbban szeretne tdvozni, de nem teheti meg, ha kozben
nem utazé karakterré vdltozott. A mdsik ok, hogy a jdték kiegyenstilyo-
zatlannd és furcsdvd vdlhat, ha a jdtékosok folyton utazékkd vdltoznak.)

Elképzelhetd azonban, hogy mégis kivételt teszel. Ha szivesen ki-
sérleteznél, és ugy érzed, hogy ez szorakoztatobba tenné az aktudlis
jatékot, akkor megengedheted, hogy az olyan képességek, mint a
borbélyé, utazokka valtoztassanak nem utazé karaktereket és for-
ditva. Ha ez torténik, akkor az utazova valt karaktereknek le kell
cserélnitik a normal életjeldlojtiket utazé életjelolére, illetve a nor-
mal karakterré valt utazéknak is hasonléképpen le kell cserélnitik
az életjeloldjitket. Mindig tudnia kell minden jétékosnak, hogy kik
az utazok és kik nem azok.

Ha tobbet szeretnél megtudni az egyes utazékrol, és arrol, hogy
hogyan szinesithetik a jatékot, olvasd el az UTAZOK ES MESESZO-
VOK almanachot.

KRARAKTERER

Csak akkor hasznalj meseszové karaktereket, ha szitkség van ra-
juk. Idénként hihetetlentil hasznosak, hogy mindenféle jatékos szé-
mara hozzaférhetdbbé és élvezetesebbé tegyék a jatékot, de ha min-
den jatékhoz ok nélkiil hasznalod dket, hamar unalmassa vélnak.

Ha hozz4 szeretnél adni egy meseszévé karaktert a jatékhoz, csak
valaszd ki, jelentsd be, hogy melyik meseszévé keriilt a jatékba, és
helyezd el emlékeztetsiil a karakterjel6ldjét a grimodr bal oldalanak
kozepére. Vannak meseszovok, melyeket a jaték elején kell hozzaad-
ni, mig masok barmikor be- vagy kikertilhetnek a jatékbol. Egyszer-
re akar tobb meseszovot is hasznalhatsz.

A meseszov6 karakterek nem halnak meg és nem veszitik el a ké-
pességiiket. Te a meséld vagy, nem pedig jatékos, igy a meseszovoi-
det nem befolydsoljak a jaték olyan hatasai, mint a halal, a részegités
vagy a mérgezés.

Az utazékhoz hasonléan a meseszévék sem szamitanak jatékos-

nak a gonoszok alapvetd gySzelmi feltétele szempontjabol.

Ha tobbet szeretnél megtudni az egyes meseszévokrdl, és arrol,
hogy hogyan szinesithetik a jatékot, olvasd el az UTAZOK ES MESE-
SZOVOK almanachot.
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NAGYSZERU TORTENETMESELES
ott kezdédik, ahol tullépiink az irott szava-
kon. Az igazsig az, hogy maris nagyszert

mesél6 vagy. Csak ki kell bontakoztatnod a te-

hetségedet azaltal, hogy egy kis gyakorlatra teszel
szert a jatékalkalmak soran.

A kovetkezo fejezet 6sszefoglalja mindazt azt a kollektiv tudast, me-
lyet azok halmoztak fel, akik joval el6tted jartak be ezt a nemes
utat. Ha a mesélés igazi bajnokava, felejthetetlen jatékalkalmak
megteremtdjévé és legendds jatékmesterré szeretnél valni, akkor a
kovetkezd fejezet neked szol.

Az itt leirtak alig kapcsolédnak a szabalyokhoz, amik a jatek le-
vezetéséhez sziikségesek. Azonban, amint azt a régi korok poétdi
és dalnokai is jol tudtdk, a hallgatosig figyelmének fenntartasihoz
az informaciok puszta atadasanal tobbre van szitkség. Meséloként
a szereped nemcsak a jatékszabalyok ismertetése és betartatdsa. Te
teremted meg az este hangulatat, te kommentalod az eseményeket
és te lelkesited a jatékosokat.

A jatékosaid bizalmat szavaztak neked, ami egyszerre feleldsség és
lehetdség is. A kovetkezd fejezetben szdmos tritkkot és tippet talélsz,
amik segitenek, hogy a megtanult szabalyokat valoban emlékezetes
és oromteli élménnyé formald a szamukra. Ezeket a kovetkezd két
cim ald gytjtottiik dssze:

4 A GORDULEKENY JATEKVEZETES részben olyan dolgok
rol lesz sz6, mint példaul, hogy mikor fejezd be a jatékot, hogyan
kommunikalj egyszertien a jatékosokkal a nappali és az éjszakai fa-
zisban, hogyan hozd ki a legtdbbet a grimodrbol, hogyan helyezkedi
el a jatékosokhoz képest, és mit tegyél, ha a dolgok nem gy alakul-
nak, ahogy szeretnéd.

4 A SZORAKOZTATO MESELES TITKAI rész arra vonatko-
zéan ad tandcsokat, hogy mikor és milyen hangulati elemekkel egé-
szitheted ki a torténetet, hogyan kezeld a problémas jatékosokat
és a tabutémakat, hogyan teremts fantasztikus élményt, és hogyan
hozd ki a legtobbet az adott jatékban résztvevok személyiségének
sokszin(iségébol.

Ha 4j jatékosoknak mesélsz, szeretnéd novelni a jatékosaid szamit,
vagy egyszer(ien csak tovabb csiszolni a tudédsod, akkor a kévetkezd
fejezetben mindent megtalélsz ehhez.
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GORDOLEKENY JATEKVEZETES

MINT AZ EGYIK CSAPAT GYOZELME BIZTOSSA VALIK,

befejezheted a jatékot. Ha csak gonoszok maradtak jatékban,
a jok mar nem tudjak gyanusitani a démont, igy bejelentheted,
hogy a gonoszok csapata gyézott.

Ha csak négy jatékos van életben, és kivégeznek valakit, aki nem
a démon, a jaték szinte minden esetben befejezhets. A kovetkezd
¢jszakdn ugyanis a megmaradt harom ¢él6 jatékos koztl a démon
megdlne valakit, {gy csak két él6 jatékos maradna, ami a jaték végét
jelenti. Nem sok értelme van ezt lejatszani, hiszen a gonoszok ekkor
mar tudjik, hogy gydztek. Azonban, ha a szerzetes vagy a katona
még életben van, akkor lehet, hogy a démon mégsem tud senkit
megdlni a kovetkezd éjszakan, igy a kovetkezd napon is sor keriilhet
még egy kivégzésre.

A jaték kordbbi befejezését illetben mindig hasznald a jozan itéloké-
pességedet. Ha még van barmilyen kis esélye, hogy a vesztésre alld
csapat gyézzon, akkor folytasd a jatékot.

Ejszaka erdsitsd meg a felébresztett jatékosok valasztasat. Elsfor-
dul, hogy valaki nagyon gyorsan mutat ra egy jatékosra, vagy olyan
sz6gbél, hogy nehéz eldonteni, kire is mutatott pontosan. Ilyenkor
talalgatas helyett 1épj oda ahhoz, akit szerinted kivalasztott, és mu-
tatoujjadat lefelé tartva foliilrsl mutass ra. Ebbol a felébresztett jaté-
kos érteni fogja, hogy szeretnéd megerdsiteni a valasztasat. Bolint,
hogy erre a jatékosra gondolt. Te is bolintasz. fgy mindkettétok
szdméra egyértelmt, hogy melyik jatékos a célpont.

Erdemes egy ehhez hasonlé gyakorlatot bevezetni, igy elkeriilhetdk

az esetleges félreértések.

Ha akkor is mozogsz éjszaka, amikor nem lenne ra sziikség, azzal
elterelheted a vajt fiild jatékosok gyanujat. Ha éjszaka mindig a kor-
nek ugyanarra a részére 1épsz el6szor, és nem mozogsz teljesen hang-
talanul, a jatékosok érthetd moédon gyanut fognak, hogy a démon
valahol ott foglal helyet. Ezért érdemes idénként véletlenszertien
atsétalnod a kor killonbozo részeire, igy az dltalad keltett neszekbol
nem tudjak kitalalni, hogy mi torténik pontosan.
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Ha egyes jo karakterek, példaul a démonvadasz vagy a zsonglér
hasznéljak a képességiiket, mozgatnod kell a jelolSket a grimoar-
ban. Ha egy gonosz jatékos egy ilyen karakternek adja ki magat, te-
ayél tigy, mintha ugyanigy mozgatnad a jelolsket. Igy hidba figyelik
a kezedet, a tapasztalt jatékosok sem fogjak tudni megallapitani,
hogy a jatékos csak tetteti a képesség hasznalatat.

Csendben kopogtasd meg azoknak a jatékosoknak a vallat vagy
térdét, akiket fel szeretnél ébreszteni. Ha zajt keltesz, a szomszéd
jatékosok meghalljak, és jogosan fognak gyanut az adott jatékos-
sal kapcsolatban. Ha a jatékos vastag ruhat visel, és nem érzi meg
a konnyed érintéseket, akkor nyomd meg kétszer erételjesebben a
térdét vagy a vallat az ujjaddal.

Ha az éjszaka felébresztett jatékosnak cselekednie kellene, de ugy
tlinik, nem tudja, mit tegyen, mutass a jatékos karakterlapjin a
képessége szovegére. Eldfordul, hogy egy uj jatékos elfelejti, hogy
a képessége ¢jszaka aktivalodik, vagy hogy hogyan is mikodik. Ha
csak ramutatsz a karakterlapjan a megfelel$ szdvegre, az dltalaban
elég, hogy rajojjon, miért ébresztetted fel.

Mozgas kdzben tartsd vizszintesen a grimoart. A grimoar magas
oldalai jol elrejtik annak tartalmat, ha nem dontdd meg tulsago-
san. A kezedben tartott grimodr fels¢ pereme mindig legyen az 1il¢
jatékosok szemmagassdga felett, igy elkeriilhets, hogy véletlentil
belenézzenek.

Tartsd a grimodart a gerincnél alitamasztva vagy felemelve. Igy az
egyik kezed szabadda vilik a jelolok mozgatasahoz. Ne tartsd a gri-
modrt csak a két szélénél fogva, mert tigy kdnnyen dsszecsukddhat,
a jelolok pedig szerteszét repiilhetnek.

A jaték szallitasakor a grimodr gerince nézzen lefelé. Példaul tds-
kéba téve igy a jaték elemeinek teljes stilya a doboz erds gerincére
nehezedik, ami elejét veszi, hogy a doboz sarkai elhajoljanak vagy
kirojtosodjanak, igy a jaték tovabb megdrzi kivalo allapotit.

Lépj be a jatékosok alkotta korbe, hogy biztosan mindenki las-
son és halljon, amikor valami fontos esemény torténik, péld4ul a
szavazas levezetése, vagy ha kihirdeted az utolsé lehetéséget a gya-
nusitasra. Nem kell folyton a kézéppontban lenned, és feleslegesen
magadra iranyitani a figyelmet — ezzel eléred, hogy amikor belépsz a
korbe, az egyértelmui jelzés lesz a jatékosok szamdra, hogy figyelnitik
kell, mert valami fontos dolog fog térténni.

Ha hibat kovetsz el, egyszeriien csak folytasd a jatékot a legjobb
tudésod szerint. Ne probald ellensulyozni a hibadat azzal, hogy va-
lamilyen elényt adsz a masik csapatnak. Ezt nagyon nehéz jol csinal-
ni, és az tigyes jatékosok sokszor vissza tudjak kévetni, hogy miben
hibéztal, ha rajonnek, hogy melyik csapat és hogyan huzott hasznot
az éltalad biztositott elénybsl.

Idénként minden mesélé hibazik. Ez eléfordul. Hagytad, hogy a
katonat megolje a démon? Vagy elfelejtetted, hogy a polgarmester
valdjaban a részeg, és ezért bejelentetted, hogy a jok gydztek? Nem
baj, ami tortént, megtortént. Ha a hibaddal a gyéztes csapatnak
kedveztél, akkor helyénvalo lehet utdlag elnézést kérned a vesztes
csapattél. Ha pedig a vesztes csapatnak kedveztél, akkor utélag kii-
l6n gratuldlhatsz ezért a gydzteseknek.

Amikor rajossz, hogy hibaztal, altalaban a legjobb, ha ezt a lehetd
leghamarabb kozlod a jatékosokkal, de ne aruld el, hogy mi volt ez
a hiba. gy tudni fognak a dologrél, de nem annyit, hogy az hat
rdanyba hozna az ellenfél csapatit.




Egy kivétel van: Ha elfelejtesz felébreszteni egy ja- = =
tékost, akinek ¢jszaka fel kellett volna ébrednie,
akkor megteheted, hogy reggel tjra visszaaltatsz
mindenkit, és csak ezt a jatékost ébreszted fel, de
egy privat beszélgetésben is potolhatjatok a képes-
ségével kapcsolatos teenddket. Péld4ul, ha elfelejtet-
ted felébreszteni a komornyikot, vagy altass vissza
mindenkit, és ébreszd fel kiilon a komornyikot,
vagy egyszertien vond félre, és kérdezd meg tole,
hogy ezen az éjszakdn kit szeretett volna uranak vilasztani.
Ha uagy litod, hogy ilyen modon helyre tudsz hozni egy hi- s
bat, akkor tedd meg. L

Ha nem kezdesz el kapkodni, és elegend® idét szansz az éjszakai
fazis el6készitésére, azt fogod tapasztalni, hogy egyre kevesebbet
hibazol. Ha tigy érzed, hogy siirgetnek, nyugodj meg, és haladj a sa-
jat tempodban. Ha 6sszezavarodtal valami miatt, igen, jol gondolod:
nyugodj meg, és szanj idét a probléma megoldaséra.

A kérdésekre altaldban privatban érdemes valaszolni. A legtobb
jatékos a karakterével kapcsolatban tesz fel kérdéseket. Egy privat
beszélgetésben nyiltabban és kozvetlenebbiil vélaszolhatsz. Ha nyil-
vanosan valaszolsz egy kérdésre, tigyelj ra, hogy ne emlitsd meg a
jatékos karakterét, és ugy vélaszolj, hogy azzal ne arulj el tobblet in-
formdciot a tobbieknek. Példaul, ha az empata nyilvinosan megkér-
dezi: ,Mit jelentett az az egyujjas kézjelzés az éjszakal”, és azt feleled:
»Azt jelentette, hogy 17, azzal nyilvinosan megerésited, hogy a jaté-
kos valéban az empata. Vagy ha a szerzetes megkérdezi, hogy hany
jatékost valasszon ki éjszaka, és azt valaszolod, hogy egyet, azzal is tul
sokat drulsz el. Az ilyen jellegti beszélgetéseket sokkal jobb privatban
lefolytatni.

Kérd meg a jatékosokat, hogy az elsd éjszaka el6tt lehetdleg ne
beszéljenek a karakteriikrsl. Ha a jatékosok sorra felfedik a karak-
tereiket, akkor a démon is arra kényszeriil, hogy megnevezzen egyet,
még mielétt megkapta volna a harom nem jatékban lévé karaktert a
bloffoléshez. Bér ez ellentétes azzal a szaballyal, hogy barmikor bar-
mit mondhatsz, célszerti megakadalyoznod, hogy a jok csapata ezt a
stratégidt alkalmazza. A legtobb jatékos megérti, hogy a jaték az els¢
¢jszaka elétt még nem igazan kezdddott el, és nem fog beszélgetni.
Ha ez mégis gondot jelent, kérd meg a jatékosokat, hogy ne tegyék,
vagy hasznald a pokol kdnyvtarosa meseszévé karaktert (25. oldal).

Akkor is érdemes lehet elcsititani a jatékosokat, ha éjszaka folya-
matosan beszélnek a képességeikrél, mikozben hasznaljak dket. Ha
végig kommentaljdk a cselekedeteiket, péld4ul: ,Most felébredtem.
Most megtudtam, hogy a kivégzett jatékos a katona volt.” - azzal
nagyon nehéz helyzetbe hozzak a gonosz csapat tagjait, akiknek
szintén kommentélniuk kell az alcdjuk szerinti tetteiket, mikdzben
valdjaban alszanak. A legtobb jatékos éntudatlanul is raérez, hogy
éjszaka csendben kell maradni, vagy legalabbis a karaktere tetteirsl
nem illik beszélnie reggelig. Ha ez mégis gondot jelent, kérd meg a ja-
tékosokat, hogy ne beszéljenek a képességeikrol éjjel, vagy hasznald a
pokol kényvtarosa meseszéved karaktert (25. oldal).

Legjobb, ha a jatékosok a jaték soran végig a koron beliil marad-
nak. Igy nem fognak messzebbre elkoszalni, ami megnehezithetné,
hogy mindenkit visszahivj a gyanusitas kezdetére. Ezen kiviil arra
Osztonzi a tapasztaltabb jatékosokat, hogy beszédbe elegyedjenek az
4j jatékosokkal, illetve az ujakat is, hogy beszélgessenek egymassal.
Igazan kellemetlen helyzet, ha a tapasztalt jatékosok kettesével tavoz-
nak, mig egy Gj jatékos magara marad a koron beliil.

Mivel a jatékosok igy mind egymas kozelében maradnak, ez arra is
osztonzi Sket, hogy a helytikrol felallva privit beszélgetést folytassa-
nak a kor tuloldalidn iilékkel. Egyes jatékokban igen gyakori lehet,
hogy a jatékosok egymas kozt privat beszélgetéseket folytatnak, ami
lényegesen kibéviti mind a jok, mind a gonoszok csapata 4ltal bevet-
heto triukkok arzenaljat.

Ha nagy létszamu csapat esetén roviditeni kellene a jatékiddn,
de nem szeretnél olyan meseszévd karaktereket haszndlni, mint az
itéletmondd, akkor batoritsd az utazokat, hogy valasszanak olyan
karaktereket, amelyek felgyorsitjik a jatékot. A pisztolyhds, a hiva-
talnok, a vudupap, a piispok, a mészaros, a kéjné és a barista mind
masok halaldt okozzak, vagy novelik a kivégzés esélyét, ami sietteti
az utolso nap érkezését. A biinbak, a koldus, a tolvaj, a matrona és
a killonc mind lassitjdk a jatékot azéltal, hogy csokkentik a halal
vagy a kivégzés esélyét.

Ha a nappali fazisok soran vannak szabad perceid, atolvashatod a
karakterjelslok szovegeit. Iy konnyebben észben tarthatod, hogy
hogyan miikédnek a jatékban szerepl® egyes karakterek, és hogyan
lépnek kapcsolatba egymassal. Ez meglepéen hasznos szokott lenni,
amikor eldszor jatszotok egy uj szkripttel. Néhany karakter leirasa-
ban eléfordulnak olyan 4rnyalt részletek, melyek nem biztos, hogy
els® olvasasra nyilvanvaloak. Altaldban csak azt kell tudnod, hogy
a jatékban eléforduld karakterek hogyan mikédnek. A karakterla-
pon szerepld tobbi karakternek kevés vagy semmilyen hatasa nincs
a jatékra.

Akkor fejezd be a nappali fazist, és kezdd el az éjszakait, amikor
készen allsz erre. A kivégzés utan altalaban mar nines mas dolgod,
mint el6késziteni a grimoart az éjszakai fazisra, miel5tt megkér-
néd a jatékosokat, hogy csukjak be a szemiiket. Szanj egy kis id6t
arra, hogy ellendrizd, minden emlékeztetd jelols a helyén van-e,
és minden éjszakai jel6l6 megfelelen van-e elhelyezve. Ezzel lers-
viditheted az éjszakai fazist a jatékosok szamara.

Egyes karakterek, mint a démonvadasz, a pletykafészek, a miivész,
a tudds és a zsongldr, olyan képességekkel rendelkeznek, amelyek
nappal hasznalhatok. Bar az ilyen képességeket legjobb még a kivég-
zés elott aktivdlni, eléfordulhat, hogy egy jatékos a kivégzés utan,
de még az éjszaka megkezdése elétt szeretné hasznalni a képességét.
A te dontésed, hogy ezt engedélyezed-e vagy sem. Megteheted, hogy
kozvetlentil a kivégzés utdn el is inditod az éjszakdt, igy aki ezt ko-
vetden szeretné érvényesiteni a nappali képességét, az mar lekésett
rola.
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M EGKERDEZHETED A JATEKOSTOL A KIVEGZESE ELOTT,
hogy hogyan szeretne meghalni. Ha ezt nyilvanosan teszed,
akkor el6allhat valamilyen érdekes vagy vicces otlettel a kivégzésére
vonatkozéan. Egyes jatékosok talan fiibe harapnanak, vagy halalra
nevetnék magukat, mig masok hagyomanyosabb halalnemet valasz-
tananak.

Ha szeretnéd, elmesélheted a halaluk részleteit. Ha igy teszel, ez le-
hetéleg legyen egy konnyed, révid és vicces torténet. Ne okozz ki-
nos pillanatokat. Példaul, ha egy jatékos azt valaszolja, hogy szurjak
hatba egy, a tiszteletére rendezett banketten, akkor el6éllhatsz vala-
mi ilyesmivel: ,Nos... a varos lakéi mind egybegytiltek egy hatalmas
{innepségre, és amint épp a te beszédedre varnak, valaki hatba dof
egy tortavillaval - csakhogy te mar korabban meghaltal az unalom-
tél, annyira szornytiek voltak a beszédek.” Ha ehelyett azt kezded
el részletesen kifejteni, milyen mély a seb, hogyan dofi at a villa
a szerveket, és mennyire fijdalmas ez az egész, azzal valdszintileg
csak visszatetszést véltasz ki, és elriasztod a jatékosokat a késébbi
jatékaidtol.

Amennyire csak lehet, gondoskodj réla, hogy a légkér konnyed és
viddm legyen. Ha ez nem megy, inkabb maradj cséndben. Ne fe-
ledd, hogy egyesek kényelmetleniil érezhetik magukat, ha bizonyos
témakrol nyilvanosan beszélgettek, kiilléndsen, ha azok a szexuali-
tassal kapcsolatosak vagy tulsagosan személyesek. Az ilyen szellemes
tréfalkozas soran fontos, hogy raérezz, mi az, amit megenged a cso-
port érzékenysége, és mi az, ami mar atlép egy hatart.

Rajtad mulik, milyen részletességgel meséled el a jaték torténése-
it. Példaul a jatek kezdetén fesziiltséget kelthetsz egy olyan hangula-
tos inditassal, hogy ,Sotét és viharos éjszaka volt...”, megalapozha-
tod vele a a jaték légkorét. Ugyanigy rogtondzhetsz valamilyen kis
torténetet az éjszakai haldlesetek koré, vagy kitalalhatsz egy sztorit a
véroslakok nap kozbeni gytiléséhez - ezzel egyedivé vardzsolhatod a
jatékot. Mindez azonban némi beszédkészséget, illetve talpraesett-
séget és gyors észjarast igényel. Viszont szerencsére egyaltaldn nem
kotelezé. Ha neked ez kényelmetlen, nyugodtan kihagyhatod. Egy
csendes mesél§ is vezethet tokéletesen miikods és izgalmas jatékot.
A jatékosok maguk is meg tudjéik teremteni a megfeleld légkort a
sajat szorakoztatasukra.

Ne szegd meg a szabalyokat. Még akkor se, ha ez izgalmasnak tti-
nik. Ne hozz énkényesen olyan dontést, hogy egy bizonyos jatékos
meghaljon, vagy hogy tobb vagy épp kevesebb csatlds vagy kiviil-
allo kertiljon a jatékba. A jok csapata minden rendelkezésére alld
informaciot felhaszndl a gydzelemhez. Ha a gondolatmenetiiket
helytelen informécidkra alapozzdk, de nem tudnak rola, hogy ez
lehetséges, akkor egyszerlien talalgatnak, ami nem lesz szorakoztatod
a szaimukra. Hiaba érzed ugy, hogy jo modka kihagyni a démont
a jatékbol, varatlanul hozzaadni egy részeget, vagy barmely fontos
szabalyt megvaltoztatni, a jatékosok valoszintileg nem fogjak érté-
kelni, mert az lesz az érzésiik, hogy nem tisztességesen érték el a
gy6zelmet, vagy épp igazsdgtalanul vesztettek.

A VERES ORATORONY jaték dsszesen tobb mint kétszaz karaktert
tartalmaz, biztosan talalsz koztiik olyat, amivel szabélyos és szorakoz-
tatd modon tudod megvalositani az dtletedet.

Hagyd, hogy a jatékosok maguk déntsenek. Ejszaka a jatékosok
néha furcsa dontéseket hoznak. Lehet, hogy a josné minden ¢jjel
ugyanazokat a jatékosokat valasztja ki.
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Eléfordulhat, hogy a szerzetes egy halott jatékost véd meg. Lehet,
hogy a démon azt a jatékost tdmadja meg, akirdl mar kidertlt, hogy
6 a holloér. Megeshet, hogy a méregkeverd a démont mérgezi meg.
Sosem tudhatod, hogy az adott jatékos miért dontétt igy, és jobb
nem erdltetni, hogy azt vélasszak, ami szerinted a legjobb lenne. A
fenti példdkban a josnd talan azt teszteli, hogy nem részeg-e; a szer-
zetes azt szeretné, hogy valaki meghaljon az éjszaka, és csak harom
jatékos maradjon életben, hogy a polgarmester segitségével gydzni
tudjanak; a démon megprébalhat a jaték korai szakaszaban megsza-
badulni a holld6rtél; a méregkeverd pedig esetleg katondnak akarja
kiadni magat, és ehhez bizonyitékként szeretné felhozni, hogy senki
nem halt meg az éjjel. Ha hagyod, hogy a jatékosok maguk dontse-
nek, nem biztos, hogy a legjobb déntéseket hozzak meg, de azok a
sajatjaik lesznek.

Elsbb-utébb meg kell majd birkéznod olyan helyzettel, amikor
valaki nemkivanatos médon viselkedik. Barmely tarsas ¢sszejove-
telhez hasonloan itt is eléfordulhat, hogy valaki tiszteletleniil be-
szél masokkal. A VERES ORATORONY egy kozosségi jaték, igy a
kommunikacios és szocidlis készségek nagyon fontosak benne. Ezek
kozott vannak értékesek, mint a baj és a humor, de eléfordul, hogy
két jatékos a vita hevében olyan bantod eszkdzoket vet be, mint a
kiabalas, egymas sértegetése vagy az érzelmi zsarolds. A legjobb még
csirajaban elfojtani minden olyan viselkedést, ami valakinek kelle-
metlen, vagy megkeseriti a jatékot. Az ilyesmi nem elfogadhato, mi-
vel a legjobb esetben is kényelmetlen a tobbi jatékosnak, rosszabb
esetben pedig veszekedéshez és sértddéshez vezet. Minden jatékos
megérdemli, hogy elfogadassal és tisztelettel forduljanak felé, és tisz-
teletben tartsak a dontéseit.




Ha nemkivanatos viselkedést tapasztalsz, hivd félre a jatékost egy
privat beszélgetésre. Magyarazd el neki, hogy a hangneme és a vi-
selkedése kellemetlen lehet masok szamara. Mindig hangstlyozd,
hogy nem a személyével, hanem a viselkedésével van probléma. A
legtobb jatékos ilyenkor rogton masképpen kezd kommunikalni a
tobbiekkel, sokszor kidertil, hogy észre se vette, mennyire belehe-
viilt a vitaba. Talan csak lelkesnek és erdteljesnek érezte magat, és
értékeli, ha felhivod a figyelmét, hogy ez masok szdiméra banténak
tint.

Az olyan jatékosokat, akik nem hajlandok elismerni, hogy viselke-
désiik sértd vagy agressziv, és masokat hibaztatnak a problémékért,
ajanlott tavol tartani a tovabbi jatékalkalmaktol, amig nem valtoz-
tatnak a hozzaallasukon.

Ugyanigy helytelen viselkedés lehet, ha valaki
folyton megsértédik, és dldozatnak allitja be
magdt. Példaul, ha egy jatékos tgy tesz, mint-
ha nagyon bosszantand, megbantana vagy fel-
duihitené, amikor gyanusitjik, az elronthatja
a jaték hangulatat. A der(is, vidam és tiszte-
letteljes hangulat fontosabb, mint a csapat
gy6zelme vagy a veresége.

Am még fontosabb, hogy lasd, egy jatékos a
jaték soran mutatott érzelmei és problémai
valdsak-e, és eszerint tudj egyiittérzden és
megfelelden reagilni. Ha egy jatékos visszaél a
bizalmaddal, és rendszeresen tgy tesz, mintha
nagyon bantand valami, pedig nem igy van,
akkor érdemes &t is félrevonnod, és megkér-
ned, hogy ne tegye ezt a tovabbiakban.

Néha nem koénnyt megitélni, hogy valaki-
nek mi sérté vagy kellemetlen, és mi nem az
- mindig donts a legjobb belatasod szerint.
Legtobbszor nem célravezetd, ha megtiltod
bizonyos témak emlitését vagy szavak haszna-
latit, mert egy jatékosnak 4ltaldban a masik
hangneme, nem pedig a szavai sértéek. A
csoport Osszetételétol fliggden akdr a karom-
kodas, a tragar vagy vulgaris kifejezések, sot a
kényes témak is beleférhetnek a jatékba. Sem-
miképpen sem megengedhetd viszont, hogy
valakit személyes tdmadas, sértés vagy barmi
olyasmi érjen, amitdl ugy érzi, hogy nincs biz-
tonsagban, bantjik vagy kikozositik.
Bizonyos tabuként kezelt témak - mint a ha-
14l, a szexualitas vagy az okkultizmus - egye-
seket eltdntorithatnak a jatéktol. Ugyanigy
bizonyos karakterek is bantoak vagy kényel-
metlenek lehetnek egyesek szaméra. Altala-
ban azok, akik kényelmetlentil érzik magukat
a tabu témdkat is érint§ jatékok kapcsan,
jobban teszik, ha m4s jatékot valasztanak. De
alkalmazkodhatsz a jatékosok igényeihez egy
olyan egyéni karakterlistaval, amibdl kihagyod az altaluk erésen
kifogasolt karaktereket. Ennek mikéntjérél A SZKRIPTKESZITO
ESZKOZ (36. oldal) fejezetben olvashatsz részletesen.

A félénk jatékosok érdekes modon altaldban nagyon élvezik a ja
ték intenziv tarsas interakcidit. Sokszor csendben maradnak és
egyszerien csak figyelnek, idénként részt vesznek az informaciok
feltdrdsdban, és igyekeznek jol hasznositani a szavazatukat. ElS-
fordulhat azonban, hogy mas jatékosok félbeszakitjik dket beszéd
kozben, vagy egyszertien nem elég hangosak és hatérozottak ahhoz,
hogy magukra tudjik vonni a csoport figyelmét.

Ha ilyesmire leszel figyelmes, idénként adj szt az adott jatékosnak.
Kérd meg a tobbieket, hogy maradjanak csendben, és hagyd, hogy
a félénk jatékos zavartalanul elmondhassa, amit szeretne. De soha

ne koveteld, hogy beszéljen, csak kérdezd meg, hogy szeretne-e szot
kapni.

Erre a legjobb alkalom, amikor &t gyanusitjék, mivel a csoport fi-
gyelme ekkor iranyul r4 legink4bb. Ilyenkor akar ennyi is elég lehet:
sTéged gyanusitanak, mint szeretnél elmondani a tobbieknek?” Va-
loszint, hogy a jatékos beszélni kezd, a tobbiek pedig csendben
végighallgatjak anélkiil, hogy erre figyelmeztetned kellene ¢ket.

Tobb jaték elteltével valoszintileg azt fogod tapasztalni, hogy a ko-
rabban félénk jatékos fokozatosan magabiztosabb lesz, és aktivab-
ban részt vesz majd a jatékban.

Ne kérj csendben maradasra egy beszédes jatékost, hacsak nem
kéred meg ugyanerre a tobbieket is. Ha felszolitasz egy beszédes
jatékost, hogy maradjon csendben, mikdzben mindenki mas be-
szél, az azt az érzést kelti benne, hogy igaz-
sdgtalanul bannak vele, és ebben igaza is
van. Elvégre ez egy beszélgetds jaték. Ha el
szeretnél hallgattatni egy igazi dumagépet,
hogy mindenki rad figyeljen, vagy hogy egy
félénk jatékos is szohoz jusson, akkor az
egész csoportot hallgattasd el.

Jatsszatok végig a jatékot az utolsé napig,
ha lehetséges. A jaték akkor a legizgalma-
sabb, amikor mar csak hidrom vagy négy
jatékos van életben, és egyetlen kivégzés is
gy6zelmet vagy vereséget hozhat. Azok a ja-
tékok, amelyek egészen idaig tartanak, tobb
izgalommal és fesztiltséggel jarnak, és na-
gyobb 6rémet okoznak a gyéztes csapatnak.
Tehat... hogyan jarulj hozza, hogy ne érjen
véget tul koran a jaték?

Tamogasd a gyengébb csapatot, amennyire
csak lehetséges. Meséloként nem mente-
stilsz a szabélyok alol, de sokszor donthetsz
ugy, hogy szerencsés helyzetbe hozod a
gyengébb csapatot.

A gonoszok legizoljak a jok csapatit? Né-
hény éjszakén keresztiil adhatsz helyes in-
formaciot a részeg empatdnak, vagy megen-
gedheted, hogy a siras6 a kivégzett kémet
kémként érzékelje. Esetleg intézheted ugy,
hogy amikor a polgarmestert megtamadjak
¢jszaka, ne egy varoslako, hanem egy csatlos
haljon meg helyette.

A jok elsoéprik a gonoszokat? Gondold at
alaposan, milyen informaciot adsz 4t egy
részeg vagy mérgezett vdroslakonak. Egy
megfeleld idépontban felbukkand téves
informdcié gyokeresen megvéltoztathatja a
jaték menetét.

Ha nem tudod, melyik csapatnak segits, ne
segits egyiknek se, vagy segits a gonoszok-
nak. Gyakran olyankor is szitkségiik van erre, amikor észre sem
veszed. A gyézelemhez a jok csapatdnak csak egyszer kell szerencsés-
nek lennie, a gonoszoknak viszont minden nap.

Soha nem jo 6tlet egyetlen szabaly kihasznalasaval gyézelemhez se-
giteni az egyik csapatot. Elég igazsdgtalan tigy véget vetni a jatéknak
példaul, hogy megoloéd a kontart, vagy ha a polgarmester megta-
maddsakor az utolso €l gonosz jatékos hal meg helyette. Azonban
az nem baj, ha egy olyan jitékos kivégzése vet véget a jatéknak,
akinek az elmebonto miatt kellene rogeszmésnek lennie (és nem
teszi), mert ez sokkal inkabb egy jatékoson mulik, mint rajtad.
Tedd azt, ami a legérdekesebb jatékot és a legtokéletesebb olyan
befejezést eredményezi, amirdl a jatékosok gy érezhetik, hogy 6k
maguk érdemelték ki.
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Figyeld meg a gonosz jatékosok bloffjeit, és ennek megfeleléen
alakitsd a jatékot. Ha az 6rdoghoka azt allitja, hogy 6 a démon-
vadasz, és ,haszndlni akarja a képességét”, akkor biztositsd, hogy
ugy tlinjon, mintha valoban hasznilna, csak célt tévesztene. Tegyél
meg mindent, amit akkor tennél, ha tényleg a démonvadasz lenne.
Ha a kém azt 4llitja, hogy 6 a josn®, majd a hollodr 6t valasztia,
gondoskodj rola, hogy a kém a jo karakterek koziil josnének ttinjon
a szamara.

A gonosz jatékosoknak gyakran sziiksége lehet ra, hogy elésegitsd a
hazugsagaikat. Tégy igy, amikor csak lehet.

Péld4ul, ha egy gonosz jatékos azt allitja, hogy 6 a sztiz, és 6t gyanu-
sitjak, semmi sem fog torténni. Hogy ennek ellenére ugy tiinjon,
mintha a gonosz jatékos a szliz lenne, babrilhatsz a grimodrban,
mintha a sztiz NINCS KEPESSEG jel6lojét helyeznéd el a karakter-
jeloldje mellé, hiszen akkor is igy tennél, ha a jatékos tényleg a sziiz
lenne. A kezd¢ jatékosoknak mindez nem fog felttinni, de a tapasz-
taltaknak talan igen.

A gydztes kihirdetésekor teremts megfeleld hangulatot, hogy a ja-
ték végén a gydztes csapat lelkesen és vidaman tinnepelhesse meg
a gy6zelmét. Ha minden elézmény nélkiil, sziirke hangon bejelen-
ted, hogy a ,gonoszok gyéztek”, azzal nem igazan 6sztonzod dket
arra, hogy felugrilva pacsizni kezdjenek egymadssal. Ha a bejelentés
elott tartasz egy kis hatassziinetet, hogy mindenki rad figyeljen,
majd jol hallhatoan hirdeted ki a gy&ztest, akar hozzatéve, hogy
nyugodtan pacsizzanak vagy oleljék meg egymast, azzal sokkal in-
kabb kedvet csindlsz, hogy ugy tinnepeljék meg a gyézelmiiket, aho-
gyan szeretnék. Hisz ez az 6 gydzelmiik. Kiérdemelték. Ha egyszer is
megtapasztalod annak az izgalmat, milyen 6rom démonként gyézni
egy 15 16 feletti jatékban, meg fogod érteni, milyen felemel® érzés
onfeledten oriilni ennek a gyézelemnek. Egy ilyen méretti jaték ese-
tén még egy varatlan vereség is honapokig emlékezetes marad.

Engedélyezd a szokatlan és varatlan stratégiakat. A jaték rendki-
viil szorakoztatéva valhat, ha a jatékosok tullépik a titkosszerepes
tarsasjatékokban megszokott kereteket. A gonosz jatékosok egyszer
csak telefonon kezdenek chatelni egymadssal? Nem baj. A jo jatéko-
sok egyfolytdban hazudnak a karakteriikrél, hogy félrevezessék a
gonoszokat? Nagyszerti! Egy jatékos privatban beszélget veled, majd
a tobbieknek egészen mast ad eld, mint amit te mondtal neki? Re-
mek! Minél kreativabbak a jatékosok, annal jobb.

Ez alol persze vannak nyilvanvals kivételek. A banto vagy megszé-
gyenitd viselkedés soha nem elfogadhato, és a jatékszabalyokat is
mindig be kell tartani. A jatékon kiviili tényezéket magukban fogla-
16 ajanlatok sem elfogadhatoak. Egyaltaldn nem vicces, ha egy jaté-
kos a szavazatokért valodi pénzt kinal, vagy valamilyen szolgaltatast
igér a jaték befejezése utan. Mindig figyelj a baratsagos hangulatra,
és nem lesz probléma. Az alapelv az, hogy ha valami szokatlan és
kreativ, de érdekesebbé teszi a jatékot, engedd meg. Ha viszont ront
a jatékon, akkor tiltsd meg.

Kellemes szint vihet a jatékba, ha a démont és csatldsait egyszerre
ébreszted fel a jaték elején. A gonosz jatékosok igy mind meglatjak
egymast, és lehetéséget kapnak egy cinkos dsszekacsintédsra.

Ahelyett tehat, hogy felébresztenéd a csatlosokat és a démonra
mutatnal, majd felébresztenéd a démont és megmutatnad neki a
csatlosokat, mindannyiukat egyszerre is felébresztheted. Ekkor is fel
kell azonban mutatnod az & A DEMON és az OK A CSATLOSAID
lapkékat, hogy kidertiljon, melyikitk a démon. Ezutan vissza kell
altatnod a csatlosokat, mielétt a démonnak megmutatnad a jaték-
ban nem szerepld harom karakter jel6léjét. Igen, ez a megoldas egy

kicsit triikkosebb.

Alapesetben a démont és csatlosait kiilon kell felébreszteni az olyan
karakterek zavartalan miikodése érdekében, mint a eszelds, a méak-
termesztd, a bestgd, a tégla vagy a szemfényvesztd, és azért is, hogy
a csatlésok ne lassak a démonnak megmutatott karakterjeloloket.
Ha azonban a karakterlapon nem szerepelnek az elébb felsoroltak,
akkor batran kisérletezhetsz az egyszerre torténd felébresztéssel is.

A cél, hogy a jaték minél izgalmasabb és szorakoztatobb legyen.
Csak azért, mert meg tudsz tenni valamit, nem biztos, hogy meg
is kell tenned. Azért teszel keresztbe a jatékosoknak, hogy izgal-
masabba tedd a jatékot, vagy csak a sajat szérakoztatasodra? Csak
azért, mert a zsémbes reg tlinhet démonnak, amikor az 6rddgfioka
megdli magat éjszaka, nem biztos, hogy ez segit kiegyensulyozotta
és szorakoztatdva tenni a jatékot. Csak azért, mert meg tudsz gydzni
egy Osszezavarodott j6 jatékost arrol, hogy 6 valéjaban gonosz, nem
biztos, hogy 6riilni fog, amikor megtudja az igazsdgot. Adhatsz a tu-
dosnak teljesen haszontalan informdciokat, de az érdekes és egyedi
informaciok jobbak a jaték szempontjabol.

Meséloként minden jatékban rengeteg izgalmas dontést kell meg-
hoznod. Minden déntésednek az élményteli jatékot és a résztvevok
szorakozasat kell szolgalnia. Ez 4ltalaban azt jelenti, hogy a lehetd
legnagyobb zavart okozod, és félrevezeted a jok csapatit, mert igy
vilik a legizgalmasabba a jaték. Azonban mindig tartsd szem el6tt a
jaték egészének tisztasagat - hiszen az a {6 szereped, hogy a jatéko-
sok jol szorakozzanak.
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ESZEN ALLSZ A TOVABBI FEJ-
ODESRE? Ez az utolso lecke ahhoz,

hogy profi mesélévé valhass. Ugyan-

akkor a leghosszabb is, hiszen ennek segitségével
mar egyediil is nekivdghatsz, hogy sok-sok olyan
egyedi jatékot alkoss, melyek messze ttlnytlnak e

szabalykonyv keretein.

Végeztél mar ki kémet, aki meggyanusitotta a sziizet. Lattal mar
olyat, hogy a démonvadasz véletleniil megolte a zsémbes éreget. Ta-
lalkoztal olyan Fang Guval, aki kigyobtivolének adta ki magit, és
olyan eszel6ssel, aki az egész jaték alatt meg volt gyézédve rola, hogy
6 a Shabaloth. Biztosan azt hiszed, hogy mar mindent lattal. Ez
azonban nem jelenti azt, hogy nincs szamodra tobb meghoditando
tertilet. Uj élmények egész sora vér rad - amihez mindéssze inter-
netkapcsolatra és béséges képzelderdre lesz szitkséged.

A szabilyok megtanuldsa és az itt rendelkezésre bocsatott szkriptek
hosszt évekre elegendd valtozatos és izgalmas kikapcsolddast biz-
tositanak. Am ahogy az a torténetvezérelt jatékok esetén lenni szo-
kott, az elére megirt anyag hasznilatival megtanulod az alapokat,
de a sajat szkriptjeid lesznek azok, amikben igazan kiteljesedhetsz.

A kovetkezd fejezet arrdl szol, hogy a jaték tulajdonosaként ho-
gyan alkothatsz 1j, friss és izgalmas kalandokat magadnak és
barataidnak. Végigvezetiink azokon a készségeken és eszkdzokon,
amelyek ahhoz sziikségesek, hogy a kiilonbozé kiadasokbol vagy
akar mashonnan szdrmazé karakterek kombinalasaval elkészitsd a
sajat szkriptjeidet, uj életet lehetve az esetleg mar megkopott karak-
terekbe. Kitértink arra is, hogyan jatszhatsz akar kisebb csoporttal,
vagy hogyan novelheted a jatékosok szamat akér a legendas huszfés
létszam eléréséig. Rovid attekintést adunk a jelenleg elérhetd hiva-
talos szkriptekrol, és egy kis elézetest a jovében varhatdakrol. Végiil
azt is megmutatjuk, hogyan adhatod tovibb a meséld szerepét a
barataidnak, hogy egy egészen mas perspektivabol tapasztalhasd
meg a jatékot.
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MIUTAN MEGISMERTED AZ ALAPKESZLET mindhdrom
szkriptjének karaktereit, akar sajat egyedi karakterlistat is
Osszeallithatsz. Ezeket nevezziik egyedi szkripteknek.

Vannak kedvenc karaktereid, melyeket szinte minden jatékba be-
letennél? Gondoltdl mér olyan karakterkombindcidkra, amelyek
érdekes és kihivast jelentd helyzeteket eredményezhetnek?

Szeretnél egyszerre jitszani egy lapi banyaval, egy szenttel, egy go-
nosz ikertestvérrel és egy fogaddssal? Vagy kiprobalnad egyiitt a
balfiacant és a kémet? Ehhez nincs is masra sziikséged, mint inter-
netkapcsolatra.

A bloodontheclocktower.com/script oldalon barmilyen karakter-
kombinaciéval elkészitheted a sajat szkriptedet. Az itt taldlhatod
eszkoz segitségével éjszakai segédletet is generalhatsz a sajat egyedi
karakterlistaddal, ami segitségedre lesz a jaték sordn.

A szkriptek Osszehasonlitasaval szérakoztatd és inspirald modon
fejlesztheted a terveidet. Eloszor érdemes csak néhany f6 karaktert
valasztanod, amelyeket mindenképpen hasznalni szeretnél, és ebbél
kiindulva bévitened a karakterkészletet. A bloodontheclocktower.
com webhelyen és a helyi FACEBOOK--csoportokban aktiv kozdssé-
get talalhatsz, ahol a tagok sszehasonlitjak az egyedi szkriptjeiket.
Csatlakozz batran ezekhez.

Koénnyedén hozzaadhatsz utazdkat is az egyedi szkriptekhez a szo-
kasos modon. Lehet, hogy egyes utazok nem illenek dssze a jaték-
ban lévé karakterekkel, masok viszont igen. Kivalaszthatsz elére 6t
olyan utazot, akik jol illenek a szkriptedbe, vagy dénthetsz a jaték
kezdetekor is.

D

A SZKRIPTRESZITO ESZKOZ

Egyes meseszovd karakterek azért késziiltek, hogy segitsenek egye-
di és érdekes jatékok megalkotdsdban. A sajat egyedi szkript készi-
tése egyfajta miivészet, és beletelhet néhdny probélkozasba, mire
talalsz egy olyat, amivel elégedett vagy. Szerencsére mar van néhany
meseszdvé karaktered, akik segitenek, hogy a jaték probléma nélkiil
folyhasson. Talan tul sok a gonosz a jatékban? Vagy alig van egy
tucat karaktered?

A meseszovok biztosithatjak, hogy a jatékban ismeretlen szamu ki-
viilallo legyen (ami lehetévé teszi, hogy a jdtékosok biztonsdgosan bloffol
hessenek), sziikség esetén tovabbi téves informaciokat adhatnak, vagy
feloldhatjak a karakterképességek titkozésébdl adodd problémakat.

Ha szeretnéd a meseszévd karakterek hasznilatiaval még kiegyen-
stlyozottabb4 és szérakoztatdbba tenni a jatékaidat, tovabbi infor-
maciokért tekintsd 4t az UTAZOK ES MESESZOVOK almanachot.

A karakterek szokatlan interakcioinak kezelése inkdbb miivészet,
mint tudomany. Amikor sajit szkripteket hozol létre, valéban adod-
hat néhany nem mindennapi helyzet. El6fordulhat, hogy lesz egy
gonosz szented, vagy akér két filozofusod, akik egyszerre akarnak
ugyanazza a karakterré valni. A tobb mint kétszaz valaszthat6 karak-
ter biztosan eldidézhet néhany furcsa szitudciot. Bar a jaték szaba-
lyai ennek figyelembe vételével irodtak, eléfordulhat, hogy bizony-
talan vagy két karakter kombinaciojaval kapcsolatban. Hagyatkozz
a jozan eszedre és a megérzésedre. Meséloként tiéd a végsé dontés,
de mindenképp ismertesd a jatékosokkal, hogy milyen déntést hoz-
tal egy szabaly értelmezésérdl. Nem baj, ha egyesek szerint nem ez a
legjobb dontés, de mindenképp legyen vilégos.

CSEPPFALVA

OT VAGY HAT FOBOL ALLO CSOPORTTAL gyakorlatilag vég-
telen varidcioban jatszhattok Cseppfalva-jatékokat. Cseppfalva
alig néhany napnyi jarofoldre fekszik Armanyks varosatol, és toké-
letes egy szokésosndl kisebb létszamu csapat szamara.

Minden Cseppfalva-szkript mas-mas karakterkészletet tartalmaz.
Ezeket is a szkriptkészitd eszkoz segitségével hozhatod létre. Min-
den Cseppfalva-szkript 6t vagy hat jatékos szdmaéra biztosit remek
jatéklehetdséget gy, hogy a karakterlapon csokkentett szimban
szerepelnek a lehetséges karakterek: hat varoslako, két kiviilalls, két
csatlos és egy démon.

Az j jatékosok igy kénnyebben rajonnek, mely karakterek vannak
jatékban, mert kevesebb lehetéséggel kell szamolniuk. A tapasztalt
jatékosok pedig tobbet tudnak stratégidzni, mert a Cseppfalva jaté-
kok barmelyik szkriptbél tartalmazhatnak karaktereket.

A Cseppfalva-szkriptek létrehozasaval konnyedén emelheted ma-
gasabb szintre a torténetmesélési készségeidet. Ha megmozgatod
a kreativitasodat, és felfedezed, melyik karakterek kombinalasaval
hozhatsz létre érdekes helyzeteket, azzal 0j szint vihetsz a jatékotok-
ba - amire kiilondsen nagy sziikségetek lesz a sokadik 6tfés GYULE-
KEZO FELLEGEK parti utan.

Ha szivesen kiprébalnal egy Cseppfalvajatékot, de ehhez inkabb
egy eldre elkészitett karakterlistat hasznalnal, letdltheted néhany
kedvenc Cseppfalva-szkriptiinket a bloodontheclocktower.com/
teensyville oldalrol. Minden letoltéshez tartozik egy éjszakai segéd-
let is, hogy a jatékaitok zokkendmentesek lehessenek.
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A CSAPAT BOVITESE

M INEL TOBB, ANNAL JOBB. Minél nagyobb a csoport, annél
szérakoztatdbb lesz mindenkinek a jaték, és anndl véltozato-
sabb ellenfelekkel és szovetségesekkel taldlkozhatnak a jatékosok.

Ha tobb jatékosra van szitkséged, vagy részt szeretnél venni ma-
sok jatékaiban, keress helyi csoportokat. Jatékostarsakat talalhatsz
a kozosségi médidban, Magyarorszagon példaul a ,,Blood on the
Clocktower — Hungary” nevti Facebook-csoportban csatlakozhatsz
rendszeres online és él6 jatékalkalmakhoz, illetve itt kereshetsz jaté-
kosokat a lakohelyed kérnyékérsl. Budapesten a Jatszohaz Projekt
eseményein is gyakran Osszegytilik egy démonvadasz csapat.

Batoritsd a jatékosaidat, hogy Sk is vallaljak a meséld szerepét.
Miutan elsajatitottad a j6 meséléshez szitkséges alapokat, ideje ja-
tékosként is kamatoztatnod a megszerzett tudasodat. Ha meggyo-
z6l néhdny jatékost, hogy 6k is probéljak ki magukat meséléként,
rdjonnek majd, hogy ez milyen remek dolog, és taldn legkozelebb
8k is elhivjak a barataikat. A jatékosok dltaldban nagyon lelkesen
lépnek be az online térbe, és kezdenek sajat szkripteket tervezni,
igy sztikségiik lesz az alapvetd készségekre az altaluk tervezett jaté-
kok vezetéséhez. Az ehhez sziikséges tudast megszerezhetik ennek
a szabalykényvnek az elolvasasaval vagy ugy is, hogy néhany jaték
soran segédkeznek melletted a meséldi teenddidben, majd pedig te
segited dket az elsé néhdny jatékvezetéstik soran.

Legyél jo vezet. A mesélének altalaban van egyfajta jatékvezetsi
tekintélye. Legtobbszor ¢ hatdrozza meg a jatékalkalmak idépontjat
és helyszinét is. A jatékosok dltaldban téled vérjak majd a jaték-
alkalmak megszervezését és a csapat Osszefogdsat. Banj veliik jol.
Hallgasd meg, mik az igényeik. Alakitsd a jatékot az érdeklodésiik
és a jatékstilusuk szerint. Mindenekel6tt pedig legyél kedves és se-
gitékész azokkal, akik uj jatékosként érkeznek a csoportba. Ha csak
a tapasztalt jatékosokra figyelsz, a csoportod sosem fog boviilni. De
ha segitesz az 0] jatékosoknak - elmagyardzod nekik a szabalyokat,
vilaszolsz a kérdéseikre, és baratsagos, batorito légkort teremtesz —,
akkor ¢k is hivnak majd mas uj jatékosokat, igy a csoportod folya-
matosan novekszik majd.

Biztasd a tapasztalt jatékosokat, hogy odafigyelden segitsék az
tjonnan érkezéket. Sok lelkes veteran jatékos hajlamos tulma-
gyarazni a dolgokat az ujoncoknak. A tul sok aprd részletszabaly
és kiilonleges eset ismertetése, illetve a tul sok stratégiai tanacs
tobbnyire csak jobban dsszezavarja, nem pedig segiti az Gjakat. A
jaték elkezdéséhez nincs szitkségitk tobb informacidra, mint ami
a szabalyosszefoglaloban megtaldlhatd. A tobbit menet kozben is
megtanulhatjak.

Ha a tapasztalt jatékosok nem bonyolitjédk tul a dolgokat, és segite-
nek az tjaknak, akkor nem fogjak elriasztani ¢ket. Ez a segitség a ta-
pasztalt jatékosoknak is elényére valhat, mivel igy hasznos szévetsé-
geseket nyerhetnek a jatékban a gydzelmiik eléréséhez. Sok jatékot
nyertek mar meg ugy tapasztalt jatékosok, hogy az 0j jatékosokkal
beszélgetve aktivan bevontik ¢ket a jatékba akar a jo, akéar a gonosz
oldalon.

Ne bonyolitsd tul a dolgokat az 0j jatékosok szamara. Ne 4raszd el
Sket tul sok informaciéval. Csak annyit mond; el nekik, ami min-
denképpen sziikséges ahhoz, hogy részt vehessenek a jatékban és jol
érezzék magukat. A legtdbb jatékos el tudja sajatitani a fontosabb
tudnivaldkat az elsé jatéka kozben, viszont nem célszer(i egyszerre a
nyakdba zuditani az dsszes szabalyt és fontosabb stratégidt, mivel ez
nemhogy segitené, de teljesen dsszezavarhatja.

5

A szabélyosszefoglald célja, hogy az Uj jatékosok a lehetd legegysze-
riibben kezdhessenek el jitszani. Az sszes kiilonleges szabélyt -
mint a részegség, a rdgeszme, a karakterek furcsa interakcidi - jaték
kozben is raérnek megtanulni. A tapasztalt jatékosok valoszintileg
orommel beavatjak ezekbe menet kdzben az tjakat. Az ¢ kdzremi-
kodéstik nagyszert segitség lehet a szamukra, de csak akkor, ha
megfelel6 titemben adagoljidk az informdacidkat. Bétoritsd 6ket,
hogy segitsenek bekapcsolddni az Uj jatékosoknak, kiillondsen ak-
kor, ha mar halottak. Végtére is... lehet, hogy ugyanahhoz a csapat-
hoz tartoznak.

Lehet, hogy egy uj jatékos sulyosan alabecsiili vagy félreérti egy
karakter muikodését, és hozzad fordul stratégiai tanacsért. Olyan
is eléfordulhat, hogy egy 1j jitékos nagyon zavarodottnak ttinik,
mégsem kér segitséget.

Ilyenkor nyugodtan beszélj vele privitban, és segits egy kicsit.
Sosem érdemes azonban egyetlen hatdrozott stratégiai tani-
csot adni, ami azt sugallnd, hogy azzal a karakterrel csak egyfé-
leképpen lehet jatszani. Nem tanacsos, hogy bérki is tgy érezze,
hogy mindenképp egy bizonyos modon kell cselekednie, vagy
csak egyetlen stratégiat kovethet. Vagy vézolj fel a szamdara tdbb
stratégiai lehetdséget, amelyek koziill vélaszthat, vagy hagyd,
hogy maga talaljon ki egy sajit stratégidt, és csak a kezdolos-
kést add meg neki, hogy magatol talaljon rd a helyes irdnyra.
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Példaul a hollodr és a sziiz két olyan karakter, amit a legtobb kezd6
jatékos gyengének tart. A Gyiilekez$ fellegek szkriptben szerepld
Osszes karakter koziil a hollodr kapja a leghasznosabb informaciot,
de ehhez réa kell vennie a démont, hogy 6t tdmadja meg. Ha a sziizet
egy varoslaké gyanusitja meg, mindkettéjiikrdl bizonyitja, hogy a
jok kozé tartoznak - ami rendkiviil értékes informacio, bar ennek
egy halil az ara. Ahelyett, hogy pontosan elmondanad egy hollodr
vagy sztiz karakterii jatékosnak, hogy mit mondjon vagy tegyen,
csak azt magyarazd el, hogy miért és miben erés a karaktere, ami-
bél valdszintileg mar ki fog talalni egy sajat stratégiat a tovdbbiakra.

Csak akkor adj stratégiai tanacsot egy Uj jatékosnak, ha valéban
szitksége van ra. Az j jatékosoknak sok informéciot kell gyorsan
befogadniuk - mi kell a gyézelemhez, hogyan mtikodnek a kivégzé-
sek, hogyan miikodik a karakteriik, milyen mas karakterek vannak
a jatékban.

Semmi sziikségtik arra, hogy valaki megmondija nekik (még ha kérik
is!), hogy ezt vagy azt kell vagy nem szabad tennitik. Ha a jatékosok
azt érzik, hogy bizonyos dolgokat musz4j vagy tilos megtennitik,
akkor nem tudnak fiiggetlen déntést hozni arrél, hogy hogyan jatsz-
szak a jatékot. A jaték szimos érdekes stratégiat rejt, amelyek menet
kozben bukkannak el6, és ahogy az j jatékosok megismerkednek
az alapvetd szabélyokkal, ra fognak jonni, mikor mit tegyenek. Ha
mindenképp muszaj tanacsot adnod egy 0j jatékosnak, fogalmazz
egyszertien. Péld4ul a jok csapatahoz tartozd jatékosoknak javasold,
hogy fedje fel a karakterét akar az egész csoportnak, akar egyvala-
kinek, akiben megbizik, és hallgassa meg, mit mondanak masok.
A gonoszok csapatahoz tartozo jatékosnak pedig mondd azt, hogy
vilasszon egy jo karaktert, akinek kiadja magat, de nézzen utdna a
karakter miikodésének is, hogy ne jojjon zavarba a tobbiek kérdé-
seit6l.

Valojaban a legtobb j jatékosnak nem kivalo stratégiai tandcsokra
van szitksége a fejlédéshez. Arra kell r4jonniiik, hogy nem baj, ha
meghalnak. Azt kell megérteniiik, hogy tetszésiik szerint mondhat-
nak barkinek barmit akar nyilvanosan, akar privatban. Ezen kiviil
azt kell éreznitik, hogy értékes részei a csapatnak. Ha ezek teljesiil-
nek, élvezni fogjak a jatékot, és legkdzelebb is visszatérnek.

Hasznalj utazé karaktereket. Amikor csak lehet, biztasd a késve
érkezdket, hogy utazoként csatlakozzanak a jatékhoz. Sokan azt
mondjak, csak figyelni szeretnék a mar megkezdett jatékot, mert
ugy érzik, hogy nem helyénvalo, ha késve csatlakoznak. Pedig ez egy-
altalain nem igaz. Az utazok jaték a legerdsebb, legrugalmasabb és
legszorakoztatobb karakterei kozé tartoznak, és az érkezésiik sokszor
kiegyensulyozza a folyamatban lévé jatékot. A jatékosok tobbsége
oriil, ha utazék csatlakoznak a jatékhoz, mivel a legtébb utazo a
jok kozé tartozik. Ha fenntartod ezt a nyitottsagot, hogy barki bar-
mikor csatlakozhat, az mindenki sziméra sokkal elérhetdbbé teszi
a jatékot.

Hasznalj meseszovo karaktereket. Ezek megteremtik a lehetéségét,
hogy szinte béarkit bevonhass a jatékba, és tdimogathasd a részvéte-
liiket. Az angyal segit az 4j jatékosoknak, hogy ne kelljen tartaniuk
a halaltol az elsé jatékuk soran. A forradalmar segitségével olyanok
is csatlakozhatnak, akik egyébként nem tudnanak. A buddhista el-
hallgattatja a tapasztalt jatékosokat, nagyobb teret adva igy az ujak-
nak. Ha jol ismered a meseszovdket, a jéatékaid befogadé légkoriik-
6l valnak majd hiressé, ami jo dolog.

Olvasd el az online stratégiai titmutatonkat. Egyes karakterek-
re specifikus stratégidkat taldlsz wiki oldalunkon, ahol sok év és
tobb ezer jaték soran Osszegyiilt Stleteket, tippeket és tandcsokat
szedtiink csokorba. Talan felfedezel kozottiik olyan egyedi vagy szo-
katlan megolddsokat egy-egy karakterrel kapcsolatban, amelyeket a
csapatod még nem prébalt ki. Mindezt a bloodontheclocktower.
com/wiki oldalon talalod.

A vak vagy gyengénlato jatékosok bevonasahoz a kévetlkezs olda-
lon talalhatsz hasznos forrasokat és linkeket:

bloodontheclocktower.com/accessibility

Bar a forradalmar karaktert is segitségiil hivhatod, Braille-irasos
karakterlapokkal vagy a jaték menetének modositasaval még kony-
nyebbé teheted a specilis igényti jatékosok részvételét a jatékban.
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A SZKRIPTEK

»

A JATEK DOBOZABAN hirom kiilonbozd szkript talalhato: a
GYULEKEZO FELLEGEK, a ROSSZ HOLD KELT FOL és a
BUBAJ ES TEBOLY. Javasoljuk, hogy el¢szér a GYULEKEZO FELLE-
GEK segitségével sajatitsd el a torténetmesélés alapjait, és csak ezt
kovetden 1épj tovabb az ésszetettebb szkriptekre. A GYULEKEZO
FELLEGEK karaktereinek almanachja szimos helyen emlékeztet a
jaték alapfogalmaira, igy a kezdeti jatékok sordn is hasznos segéd-
eszkozként szolgdl. A tovabbi szkriptek viszont mér csak az ijonnan
bevezetett fogalmakra és a kiillondsen Osszetett esetekre hivjak fel a
figyelmet.

Hamarosan tovabbi szkriptek is elérheték lesznek. Minden hivata-
los szkript 25 Uj és egyedi karaktert tartalmaz, melyeket tgy vilo-
gattunk 6ssze, hogy minden szkript egyediilalld élményt nytjtson,
és egymastol jelentésen kiillénbozé stratégiakat igényeljenek a gys-
zelemhez. Egyes szkripteknél a sugdolozés és az informaciok elhall-
gatasa, mig masokndl azok nyilt megosztasa a leginkabb kifizet6do.
Néhanynal hideg logikaval, mig masoknal a legvadabb bloffoléssel
gy6zhetsz. Ha magasabb szintre szeretnéd emelni jatékaitokat, to-
vabbi informécidkért latogass el webhelytinkre:

bloodontheclocktower.com
Az ezekben a szkriptekben szerepld dsszes karakter megtalalhato a

szkriptkészitd eszkozben is, igy kedved szerint keverheted és parosit-
hatod ket sajit karaktereiddel, hogy sajat, egyedi jatékot hozz létre.

NEHEZSEG: KEZDO

A GYULEKEZO FELLEGEK mindenbél ad egy kis izelitst. Egyes
karakterek passzivan kapnak informaciot, masoknak cselekedniiik
kell, hogy megtudjak, ki kicsoda, és olyanok is akadnak, akik ak-
tivan probalnak a démon célpontjava vélni. Jol idézitett aldozatok
révén a jo és a gonosz csapat egyarant elényhoz juthat. A GYULEKE-
7O FELLEGEK szkript egy viszonylag egyszerti démonvadaszat, de a
gonosz csapatnak szamos alattomos tritkk van a tarsolyaban, amivel
félrevezetheti a jok csapatat, igy 6k a tulélés érdekében jol teszik, ha
kétszer is meggondoljak, hogy biztosan igaz-e, amit tudni vélnek.

Azoknak a jatékosoknak és meséldoknek ajanlott, akik még tjak a
VERES ORATORONY vagy mis titkosszerepes jatékok vilagaban.

NEHEZSEG: KOZEPHALADO

A ROSSZ HOLD KELT FOL egy kiilonlegesen halalos szkript. A dé-
monok éjszakanként tobbszor is gyilkolnak, és ebben a csatldsaik
is segitik dket. A jo jatékosok sokszor nagy kockazatot véllalnak
a megbizhatd informaciok megszerzéséért, de kozben véletleniil
megodlhetik a bardtaikat is. Szerencsére szamos modja van annak is,
hogy a jatékosok sokdig életben maradjanak. Ha azonban a jok csa-
pata nem jon ra idében, hogy melyik démonok és csatlésok vannak
jatékban, akkor a végzet szinte biztosan utoléri dket.

Olyan jatékosok szdmadra ajanlott, akik kezdeményezdek, jo csapat-
jatékosok, és nem félnek a halaltol.

NEHEZSEG: KOZEPHALADO

Az alapkészletben taldlhatd harom szkript koziil a BUBAJ ES TE-
BOLY a legvadabb. A j6 karakterek minden éjszaka hihetetleniil
hasznos informécidkhoz jutnak. A gonoszok csapata azonban
rendkiviil véltozatos és fenyegetd, tagjai hatalmas zavart okozhat-
nak. Ugyanaz a karakter lehet j6 és gonosz is, sét oldalt is valthat a
jaték sordn. A jatékosok menet kdzben karaktert valthatnak. Még a
gonoszok csapata is elveszitheti a fonalat, hogy ki kicsoda. Itt buk-
kan fel elészor a régeszmés allapot is, ami tovabb bonyolitja a jaték
menetét.

Olyan jatékosok szamara ajanlott, akik szeretnek vad és varatlan
dolgokat kiprobalni és feszegetni a megtévesztés jatékok hatarait.
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NEHEZSEG: KOZEPHALADO

A BUNOK KERTJE a jozan logika katasztréfaja. A jo karakterek
mindegyike kap valamiféle informaciot, még a kivilallok is. A dé-
monok nem tamadnak éjszaka, viszont bizonyos szamu nap eltelté-
vel automatikusan az 6vék a gyézelem. A kényelmes tempd béven
biztosit id6t a kirakds minden darabjanak osszeillesztéséhez, de a
furcsa logikai feltételezések és a megérzéseknek ellentmondo for-
dulatok megkévetelik, hogy a csapat minden egyiittes tudasat latba
vesse, killonben mind odavesznek.

Hidegvéri rejtvényfejtoknek és olyan meséléknek ajanlott, akik sze-
retnék szabadjira engedni a kreativ energiaikat.

NEHEZSEG: KOZEPHALADO

A SIR a nyers erd jitéka. A véroslakok ebben a szkriptben kulo-
nosen erds képességeket birtokolnak... de bolcsen kell haszndlniuk
ezeket, mert kevés informaciot kapnak. Csak aldozatok aran tud-
hatjék meg, ki kicsoda.

Nagyszajuak, bajkeverdk, rosszcsontok és mindazok szdméra ajan-
lott, akik nagy hatalomra vigynak felel6sség nélkiil.

NEHEZSEG: HALADO

Az EJFEL AZ ELATKOZOTT HAZBAN a legbatrabbak szamara ké-
sziilt. Sok karakter hatdrozottan megszegi a fébb szabélyokat, vagy
akér sajat maga alkot tjabbakat. A gondatlan véroslakokra vagy
akér a becsvagyo csatlosokra is szimos csapda leselkedik. Sok karak-
ter egymaga is megnyerheti vagy elveszitheti a jatékot, igy egy me-
rész és Otletes bloff rendkiviil kifizetdds lehet. Legtobbszor azonban
mar az is nagy kihivasok el¢ allit, hogy r4jojj, ki van a csapatodban.
Ki itt belépsz, hagyj fel minden reménnyel...

Azok szdimdra ajanlott, akik szivesen vallalnak kockazatot, szeretik a
kihivést és merészen bloffolnek.

NEHEZSEG: KEZDOTOL HALADOIG

A LEGNAGYOBB MUTATVANY mintegy 6tven tovabbi karakter
gytjteménye, melyek barmelyik altalad tervezett egyedi szkripthez
tetsz6legesen hozzdadhatok. A tobbi hivatalos szkripttdl eltéréen
nem tartalmaz semmilyen ajanlott karakterlistat. Sok olyan karak-
ter kapott itt helyet, ami tul vad és szokatlan volt ahhoz, hogy a
tobbi hivatalos szkriptbe bekeriilhessen.

Olyan jatékosoknak ajanlott, akik extra izgalomra vigynak, vagy
olyan meséléknek, akik furcsa és egyedi kihivast jelentd helyzeteket
szeretnének teremteni a jatékosaik szamara.
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A DEMON: Az a jatékos, akinek a démon a karaktere. Ha egy jaték-
ban t6bb démon is szerepel, minden démon karakterrel rendelkezd
él6 jatékos ,a démonnak” mindsiil.

ALKONYAT: Az éjszaka kezdete, kozvetlentil azutén, hogy a jatéko-
sok becsukjak a szemiiket. Azok a karakterek, akik alkonyatkor cse-
lekszenek, szinte minden mas karakter el6tt keriilnek sorra. Azok a
képességek, amelyek alkonyatig tartanak, akkor érnek véget, amikor
a jatékosok elalszanak.

ALLAPOT: Egy jatékos aktualis tulajdonsaga. Egy jatékos mindig
vagy részeg vagy jozan, vagy mérgezett vagy egészséges, vagy él6 vagy
halott, vagy jo vagy gonosz, és vagy rogeszmés vagy épelméii.

BEJELENT: Tudat valamit a csoporttal tigy, hogy mindenki hallja.

CSAPAT: Minden jatékos valamelyik oldalhoz tartozik: vagy jo,
vagy gonosz. A ,csapat’ azokat a jatékosokat jelenti, akik ugyanah-
hoz az oldalhoz tartoznak.

CSAPATTAG: Olyan jatékos, aki ugyanazon az oldalon all.

CSATLOS: Olyan karaktertipus, amely gonoszként kezdi a jatékot.
A csatlosok olyan képességekkel rendelkeznek, amelyek segitik a
gonoszok csapatit. Egy jatékban éltaldban egy-harom csatlés vesz
részt. Az aktualis jatékban szerepld csatldsok szdma az utazok segéd-
letén lathato.

CSATLOSOK INFORMACIOJA: Azt az informaciot jeloli az éjsza-
kai segédleten, amit a csatlésok az elsé éjszakan megkapnak leg-
alabb hét jatékos esetén. A csatlosok tudomast szereznek egymas
kilétérsl, és arrol, hogy melyik jatékos a démon.

DEMON: Olyan karaktertipus, amely gonoszként kezdi a jatékot.
Ha meghal, a jok csapata gy6z. A démonok éjszaka 4ltalaban meg-
6lnek mas jatékosokat, de mas képességiik is van, amivel arthatnak
a jok csapatanak.

DEMON INFORMACIOJA: Azt az informéciot jeloli az éjszakai
segédleten, amit a démon az elsé éjszakan megkap legalabb hét
jatékos esetén. Megtudja, hogy melyik jatékosok a csatlosai, és a
bloffolés megkonnyitése érdekében tudomast szerez harom jo ka-
rakterrdl, amelyek nincsenek jatékban.

EGESZSEGES: Nem mérgezett.

EGYEDI SZKRIPT: A szkriptkészit$ eszkoz segitségével létrehozott
karaktergytijtemény, melybél karakterlapok nyomtathatok.

EGYSZER HASZNALATOS KEPESSEG: Olyan képesség, amely
jatékonként csak egyszer haszndlhaté. Ha a jatékos felhasznalja, az
tobbszér mar nem hasznélhato - akkor sem, ha részeg vagy mérge-
zett volt, amikor hasznalni probalta. Ha a jatékos meghal anélkiil,
hogy hasznélnd, ez a képesség elvész.

EJJEL: Az éjjel vagy éjszaka a jatéknak az a fazisa, amikor a jaté-
kosok szeme csukva van, bizonyos karakterek pedig felébrednek,
hogy cselekedjenek vagy informaciot kapjanak. A jaték egy éjszakai
fazissal kezdédik. Minden nappal utdn egy éjszaka, és minden é&j-
szaka utdn egy nappal kévetkezik.

EJSZAKAI JELOLO: A mesélo ezeket az apro, kor alaku jeloloket
az éjszakai segédlet megfelels sorai elé helyezve tudja nyomon ko-
vetni, hogy az adott éjjel melyik karaktereket kellhet felébresztenie.
A sziikséges éjszakai jeloloket az egyes karakterjel6ldk bal és jobb
oldalan lathato levelek mutatjik.

>

EJSZAKAI SEGEDLET: Ez a lap megmutatja a mesélének, hogy
egy éjszaka folyaman melyik karakterek és milyen sorrendben tevé-
kenykednek. A lap egyik oldala az elsé éjszaka, a masik pedig min-
den ezt kévetd éjszaka lehetséges eseményeit mutatja.

ELETJELOLO: A fotértablan a jatékosok tilésrendjének megfelelo-
en elhelyezett jelolok, melyek azt mutatjak, hogy a jatékosok koziil
kik vannak életben és kik halottak. A vilagos oldal az €l6, a sotét
oldal a halott jatékost jeloli.

ELO: Olyan jatékos, aki nem halt meg. Az él6 jatékosoknak van
képességiik, barmennyiszer szavazhatnak, és gyanusithatnak mas
jatékosokat. A jaték addig folytatéddik, amig legaldbb harom ¢él6 ja-
tékos van.

ELO SZOMSZEDOK: Az a két él6 jatékos, akik legkdzelebb tilnek az
adott jétékos két oldalan - dramutato jardsa szerinti és azzal ellen-
tétes irdnyban - nem szdmitva a kozottiik 1évé halott jatékosokat.

ELOKESZITO LAP: Ez a lap 6sszefoglalja, hogy a mesélének mi-
lyen tennivaldi vannak a jaték megkezdése elétt.

ELSO EJJEL: A jatékot inditd elsd éjszakai fazis. Egyes karakterek
képességei csak az els® éjszaka soran lépnek miikddésbe. Mas karak-
terek minden éjszaka cselekszenek az elso kivételével. A jatékosok
csak az els® éjszakit kovetden beszélgethetnek a karaktereikrol.

EMLEKEZTETO JELOLO: Kisméretti jelolok, melyek segitenek a
mesélének észben tartani kiillonféle dolgokat. Az egyes emlékeztetd
jel6lok mindig egy bizonyos karakterhez tartoznak.

FELEBRED: A jatékos kinyitja a szemét éjszaka. A meséld gy éb-
reszt fel egy jatékost, hogy kétszer megkoppintja a véllat vagy a tér-
dét. Hajnalban minden jatékost felébreszt egy ,,Jo reggelt, nyissatok
ki a szemeteket!” felszolitassal.

FELIRATLAPKA: Informaciot tartalmazé négyszogletes lapka,
amelynek felmutatisaval éjszaka a meséld kozolhet valamit a jaté-
kossal. Ilyen példaul az & A DEMON lapka.

FELTAMAD/FELOKLENDEZODIK,/UJJASZULETIK/FELE-
LED: Az az esemény, melynek sordn egy halott jatékosbol tjra €l
lesz. Amikor ez megtorténik, a jatékos visszanyeri a képességét, még
akkor is, ha az egyszer hasznalatos képesség volt. Ha ez a képesség
csak az elsé éjjel miikddne, akkor ezen az éjszakdn fog miikodni.

FOTER: A lila jatéktabla, melyet a jatékosok alkotta kor kozepén
kell elhelyezni. Erre keriilnek a jatékosok életjel6ldi és a szavazatje-
1618k, valamint alatta talalhato az utazok segédlete.

GONOSZ: A gonoszok csapata/oldala. A démonok és csatlosaik
(piros karakterek) gonoszként kezdik a jatékot. A gonoszok csapata
akkor gyéz, ha az utazokat leszamitva csak két jatékos marad élet-
ben.

GONOSZ KARAKTER: Démonok és csatldsaik.

GRIMOAR: A jaték doboza, amit kényvszer(i tarolévd alakitva a
meséld kezel a jaték soran. A jatékosok nem nézhetnek bele a gri-
modrba. A mesélé ebben tartja nyilvan az sszes karakter tényleges
allapotat, példéul, hogy ki ¢l és ki halott, ki van megmérgezve, ki
cselekszik ¢jszaka stb.

GYANUSITAS: Egy jatékos nyilvanos gyanusitasa, és felhivas
egy csoportos szavazasta, melynek soran a jatékos kivégzésérsl don-
tenek. A meséld hagyja jova. Minden jatékos naponta csak egyszer
gyanusithat, és minden jatékos naponta csak egyszer gyanusithato.
Csak ¢l6 jatékosok gyanusithatnak.

VERES ORATORONY
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GYASZSZALAG: Fekete, szalagvéghez hasonl6 jel6ld, mely a grimo-
arban annak jelolésére szolgal, hogy egy adott jatékos halott.

GYOZ: A jaték végén az egyik csapat gydz. Ez azt jelenti, hogy az ah-
hoz az oldalhoz tartozo Osszes jatékos gyéz, akar élve maradt, akar
meghalt a jaték soran. A jok csapata akkor gydz, ha a démon meg-
hal. A gonoszok csapata akkor gyéz, ha — az esetleges utazokat nem
szamitva - csak két él6 jatékos marad.

HAJNAL: Az éjszaka vége, kozvetleniil azel6tt, hogy elkezdédne a
kovetkezd nappal. Azok a karakterek, akik hajnalban cselekszenek,
szinte minden mas karakter utdn kertilnek sorra.

HALALRAITELT: Az a jatékos, aki elég szavazatot kapott, hogy
kivégezhessék, és tobbet, mint aznap barmely mas jatékos.

HALOTT: Olyan jatékos, aki nem él6. A halott jatékosok mar csak
egyszer szavazhatnak a jaték sordn. Amikor egy jatékos meghal, az
életjelolojét at kell forditani a halott oldalara, rahelyezni egy szava-
zatjelolét, a grimoarban pedig egy gyaszszalagot. Azonnal elvesziti a
képességét annak Osszes tartos hatasaval egytitt.

HAMIS INFORMACIO: Ez lehet példaul egy hamis allitas, jelzés
vagy karakterjelold. A mesélé hamis informaciot adhat, ha egy ka-
rakter mds karakternek vagy a masik oldalhoz tartozénak tiinik,
vagy ha egy jatékos részeg vagy mérgezett dllapotban van. (Lasd: igaz
informdcid.)

HISZED/HISZI MAGAT: Az a jatékos, aki azt hiszi magarél, hogy
& egy masik karakter, huzaskor nem azt a karakterjel6lt kapija,
amely a valodi karakterét jeloli a grimodrban. A meséld ugy visel-
kedik a jatékossal, mintha az lenne a karaktere, akinek hiszi magat.

HOLNAP: Az aktudlis éjszakai fazist kovetd nappali és éjszakai fa-
zis.

IGAZ INFORMACIO: Ez lehet példaul egy valds éllités, jelzés vagy
karakterjel6l6. A mesélének a szabalyokrol mindig igaz informaciot
kell adnia. (Lasd: hamis informdcio.)

JATEKBAN LEVO: Az aktualis jatékban ténylegesen részt vevé ka-
rakter, amely ¢l6 vagy halott is lehet.

JATEKBAN NEM LEVO: Olyan karakter, amely szerepel a karak-
terlapon, de nem vesz részt az aktualis jatékban.

JATEKOS: Minden olyan személy, akinek van jatékbeli karaktere,
kivéve a mesélét.

JO: A jok csapata/oldala. A varoslakok és kiviilallok (kék karakterek)
jokként kezdik a jatékot. A jok csapata akkor gydz, ha a démon
meghal.

JO KARAKTER: Varoslakok és kivilallok.
JOZAN: Nem részeg.

KARAKTER: A jatékos altal megszemélyesitett szerep - példaul a
komornyik -, ahogy az a vélasztott szkript karakterlapjan és alma-
nachjaban olvashaté. A karakterek lehetnek jatékban lévok vagy
azon kiviiliek.

KARAKTERJELOLO: Az a nagy, kerek jelols, amit a jaték elején a
jatékosok kihtznak, és ami a karaktertiket jeloli. A jatékosok nem
nézhetik meg egymas karakterjelolojét.

KARAKTERLAP: Laminalt lapok, amelyek felsoroljak a valasztott
szkript dsszes lehetséges karakterét és azok képességeit.

KEPESSEG: Egy karakter egyedi ereje vagy biintetése, amely a ka-
rakterjel6l6jén és a hivatalos szkriptjének karakterlapjan olvashato,
részletes magyardzatdt pedig a karakteralmanach tartalmazza. Ha
egy karakter halott, részeg vagy mérgezett, akkor nincs képessége.

KIVEGZES: Csoportos doéntés a nappal folyaman egy nem utazd
jatékos megolésére. Naponta legfeljebb egy kivégzés torténhet (de
akar el is maradhat). A gyanusitott jatékost akkor kell kivégezni, ha
legalabb feleannyi szavazatot kapott, mint az él6 jatékosok szdma, és
tobbet, mint barmely mas gyanusitott jatékos.

KIiVULALLO: Olyan karaktertipus, amely joként kezdi a jatékot.
A kivilalloknak olyan képességeik vannak, melyek kedvezotlenek a
jO csapat szamara. Az aktudlis jatékban szerepld kiviilallok szdma az
utazok segédletén lathatd.

LEHETSEGES: A lehet, lehetséges szavak, illetve a feltételes mod a
karakterlapon és karakterjel6ldkon olyan eseményeket jelol, ame-
lyeknél a meséld donti el, hogy azok megtodrténnek-e.
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LEVELEK: Sok karakterjel6lén talalhatok kis szines szimbolumok,
melyek a mesélének segitenek a jaték soran. A jelold tetején lathato
z6ld levelek azt mutatjék, hogy a grimoarba emlékeztets jeloloket
kell elhelyeznie. A bal oldaliak az elsé éjszakan, a jobb oldaliak pedig
a tovabbi éjszakakon sziikséges éjszakai jelolok szamat mutatjak meg.
A narancsséarga virag arra figyelmeztet, hogy a karakter el6készitésé-
nek [épései eltérnek a megszokottol.

MERGEZETT: A mérgezett jatékosnak nincs képessége, de azt hiszi,
hogy van, és a meséld is ugy viselkedik, mintha lenne. Ha a képes-
sége alapjan informaciot kellene kapnia, a meséld lehet, hogy hamis
informaciot ad neki. A mérgezett jatékos nem tudja magarol, hogy
mérgezett. (Lasd: részeg.)

MESELO: Az a személy, aki a jatékot vezeti. A meséld kezeli a grimo-
art, koveti a jaték szabalyait, és ¢ hozza meg a végsé dontéseket az
olyan helyzetekben, amelyek birat kivannak.

MESESZOVO: A mesélo sajat karaktertipusa. A meseszové karakte-
rek semlegesek, a meséld nyilvanosan helyezi el dket a jatékban, és a
legtdbbszor segitenek igazsagosabba tenni a jatékot nem szokvanyos
helyzetekben.

MINDEN EJJEL: Minden éjszakai fézisban.

MINDEN EJJEL”: A karakterlapokon és -elolskon szereplé rovidi-
tés, jelentése: minden éjszakai fazisban, az elsé ¢jszaka kivételével.

NAPPAL: A jatéknak az a fazisa, amikor a jatékosok szeme nyitva
van, beszélgetnek egymadssal, gyanusithatnak és szavazhatnak. Min-
den nappal utdn egy éjszaka, és minden é&jszaka utdn egy nappal
kovetkezik.

NYILVANOS: Minden olyan dolog, amit ugy tesznek vagy monda-
nak, hogy a mesélé és a jatékosok tobbsége tudjon rola.

OLDAL: Az a csapat, amelyhez a jitékos jelenleg tartozik. Kétféle
lehet: jo vagy gonosz. Ha egy jatékos oldalt vélt, a karaktere ugyanaz
marad. Ha egy jatékos karaktert valt, attél még ugyanazon az olda-
lon marad. A jatékosok tudjik magukrol, hogy jok vagy gonoszak.

ORATORONY: A VERES ORATORONY, a vilag legjobb megtévesz-
tos jatékal

PRIVAT: Olyan dolog, amit két jatékos, vagy a mesélé és egy jatékos
bizalmasan oszt meg egymdssal tigy, hogy a tobbi jatékos ne hallja.

RESZEG: Egy részeg jatékosnak nincs képessége, de azt hiszi, hogy
van, és a meséld is ugy viselkedik, mintha lenne. Ha a képessége
alapjan informaciot kellene kapnia, a mesélé lehet, hogy hamis in-
formdciot ad neki. A részeg jatékos nem tudja magardl, hogy részeg.

ROGESZMES: Az a jatékos, aki rogeszmés valamivel kapcsolatban,
aktivan prébal meggyézni masokat az adott dolog igaz voltarol.
Egyes jatékosok azt az utasitast kapjak, hogy legyenek rogeszmések
valamivel kapcsolatban - ha a meséld ugy latja, hogy a jatékos nem
igyekszik eléggé elhitetni ezt a dolgot a tobbiekkel, biintetést szab-
hat ki. Masok azt az utasitast kapjak, hogy ne legyenek rogeszmések
valamivel kapcsolatban - ha a mesélé ugy latja, hogy a jatékos bér-
mennyire is megprobal meggydzni valakit errdl a dologrol, btintetést

szabhat ki.

SZABALYOSSZEFOGLALO: Az a lap, melyet a jaték elején kell fel-
olvasni az Gj jatékosoknak, hogy megismerjék a legfontosabb szab4-
lyokat. Felolvasas helyett az aj jatékosok sajat maguk is elolvashatjak.

SZAMUZES: Csoportos dontés a nappal folyaman egy utazod ji-
tékos megolésére. Barmely napon tetszéleges szamuti szamiizés
torténhet (vagy el is maradhat). Barmelyik jatékos tdmogathatja
egy utazd szamiizését, még a szavazatjel6ld nélkili halottak is. A
képességek semmilyen modon nem befolyasolidk a szdmiizésre
vonatkozd dontést. Bar a szdmiizés folyamata hasonlit a kivégzé-

séhez, de ez nem tekintend® szavazasnak, a szdmiizés pedig nem
kivégzés. Elofordul, hogy a szamiizés sikeres, de a jatékos mégis
taléli. Tlyenkor egy masik napon ujra megprobéalhatjak szamtzni
(Lasd: szavazds és kivégzés.)

SZAVAZAS: A kéz felemelése, amikor a meséld dsszeszamolja, hogy
hanyan tamogatjak egy jatékos kivégzését. Az él6 jatékosok naponta
barmennyiszer szavazhatnak tetszésiik szerint. Egy halott jatékos a
jaték hatralévd részében mar csak egyszer szavazhat. A szavazatokat
az 6ramutatd jardsaval egyezd irdnyban szamoljuk ossze, a gyanu-
sitott jétékossal bezarolag. Bar a szamiizés folyamata is hasonléan
zajlik, az nem szamit szavazasnak. (Lasd: szdmuizés.)

SZAVAZATJELOLO: Kerek jel6ld, mely a jatékos halalakor annak
életjeloldjére keriil. Amikor a halott jatékos szavaz, ezt a szavazatje-
1616t el kell tavolitani, ezzel jelezve, hogy a jaték hatralévéd részében
tobbszér mar nem szavazhat.

SZKRIPT: A jiték egyik szcenaridja, mely egy jelolkészletet, karak-
terlapokat és a karakterek almanachjét tartalmazza. Ilyen péld4ul a
GYULEKEZO FELLEGEK. Minden szkriptnek sajit témaja, stratégi-
4ja és hangulata van.

SZKRIPTKESZITO ESZKOZ: Egy online karakterlista-készité esz-
koz, amely lehetévé teszi, hogy a karakterek barmilyen kombina-
ciéjabol 4llo szkripteket hozz létre. A kovetkezd cimen taldlhato:
bloodontheclocktower.com/script

SZOMSZEDOK: Az a két jatékos, aki az adott jatékos két oldaldn,
hozza legkozelebb foglal helyet. Példaul valakinek az ,,él¢ szomszé-
dai” azok az ¢él6 jatékosok, akik a két irdnyban hozza legkozelebb
tilnek, a ,varoslako szomszédai” pedig azok a varoslakok, akik a két
iranyban hozz4 legkdzelebb tlnek.

TIPUS: A karakterek egy csoportja. Ilyen tipusok a varoslakok, a
kivulallok, a csatlésok, a démonok, az utazok és a meseszovok.

TUNIK: Az a jitékos, aki egy adott karakternek vagy egy adott
oldalhoz tartozonak ttinik, a jaték szabalyai és mas jatékosok képes-
ségei szempontjabol annak a karakternek, illetve ahhoz az oldalhoz
tartozonak szamit. Példaul, ha egy jok csapataba tartozé jatékos ,,go-
nosznak ttinik”, akkor valéjaban a jok kozé tartozik (és akkor gydz, ha
a jok csapata gyéz), de a gonoszokat észleld karakterek 6t is gonosz-
ként érzékelik. Attol, hogy valaki egy adott karakternek t(inik, nem
kapja meg annak a karakternek a képességét.

UTAZO: Olyan jatékosok szaméra késziilt karaktertipus, akik ké-
sébb csatlakoznak a jatékhoz, vagy kordbban szeretnének tavozni.
A jatékos valasztja ki a karakterét, a meséld pedig azt, hogy jo vagy
gonosz lesz. Az utazoknak erds képességeik vannak, de a csoport
barmikor szamiizheti 6ket.

UTAZOK SEGEDLETE: Ezt a lapot a fotér tablja ala helyezziik.
Leolvashato réla az aktualis jatékban szereplé varoslakok, kiviilal-
lok és csatlésok szaima, valamint bemutatja az utazok képességeit.

VALASSZ: Ha ez olvashato a karakter képességének leirasaban, ak-
kor a jatékos maga donthet az ott leirtakrol. Ellenkezd esetben a
meséld dont helyette.

VAROSLAKOK: Az egyik jo karaktertipus. A varoslakdknak olyan
képességeik vannak, amelyek segitik a jok csapatat. A jatékban sze-
replé legtobb karakter dltaldban varoslako. Az aktualis jatékban
szerepl6 varoslakok szdma az utazok segédletén lathato.

VESZIT: A jaték végén az egyik csapat veszit. Ez azt jelenti, hogy
az ahhoz az oldalhoz tartozd dsszes jatékos veszit, akar élve maradst,
akar meghalt a jaték soran. A gonoszok csapata akkor veszit, ha a
démon meghal. A jok csapata akkor veszit, ha - az esetleges utazé-
kat nem szdmitva - csak két él6 jatékos marad.
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