Verfarkasok
Millers Hollow-ban

Philippe des Pallieres és Hervé Marly jatéka

K -7
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8-18 jatekos részére, 10 éves kortol
Jatékidé: 20-30 perc




Millers Hollow egy kis amerikai falu,
ahol az utébbi idében vérfarkasok
felbukkandsdrdl szdmoltak be.

Ejszakdnként a vérfarkassd vdltozé vdroslakék
rejtélyes gyilkossdgokat kovetnek el.
Hogy mi lehet e hdtborzongatd jelenség oka?
Ki tudja — taldn az iiveghdzhatds?

Itt az id6 leszdmolni az dsi gonosszal,
mieldtt a falu elveszti utolsé lakosait is!

Philippe és Hervé



R JATEK CELIR

* A falusiak célja: megdIni minden vérfarkast.
* A vérfarkasok célja: megélni az 6sszes falusit.

4 vérfarkas

1 jévendémondo

1 vaddsz ©

1 boszorkdny ©

A jaték tartozékai:

24 szerepkdrtya:

13 egyszerii falusi

1 tolvaj ©

1 Cupido ©

1 kisldny ©

1 sheriff ©



A KARTYAK:

A vérfarkasok minden éjszaka megélnek
és megesznek egy embert. Napkézben
» visszavdltoznak emberré, és megprébaljak
' eltitkolni kilétiiket és rémtetteiket a falusiak
el6tt. A résztvevék szamitdl figgben 1, 2, 3
vagy 4 vérfarkas lesz jatékban.

A vérfarkasok minden éjjel megélnek egy
embert. A megolt jatékos kiesik a jdtékbdl.
Reggelente az emberek 6sszegy(ilnek a

falu féterén, és megprébiljak kitaldlni, kik
a vérfarkasok koziiliik. Alaposan egymds
arcdba néznek annak reményében, hogy a
farkasemberség titkos jeleit felfedezhessék
egymdson. Némi vita és tandcskozds utdn
a falusiak szavazdssal déntik el, kit tartanak
farkasembernek, akit meglincselnek, majd a
biztonsag kedvéért elégetnek. Ez a jatékos
természetesen szintén kiesik.




NYOLCFELE FALUSI SZEREPKARTYA VAN A JATEKBAN:

Egyszer(i falusi: az egyszerti falusiaknak nincs
\‘*\z semmilyen kiilonleges képességiik. Csak a

.}t@* megérzésiikre hagyatkozhatnak, elemezhetik
Jy Q a tobbiek viselkedését, hogy felfedhessék a
‘«‘f rejt6zé vérfarkasok kilétét. Ugyanakkor tigyel-
nitik kell arra, nehogy a tobbiek vérfarkasnak
higgyék Sket, ha nem akarjak ritul végezni.

A JOVENDGMONDO:

=2 Minden éjszaka valaszt egy jatékost, akinek
meglatja valédi kilétét. A jsvendémondé
megprébal segiteni a tobbi falusinak, hogy
megtaldljak a vérfarkasokat, de tigyelnie kell
arra, nehogy a vérfarkasok megtudjdk, ki 6,
és megoljék.

Ha a vaddszt megélik a vérfarkasok vagy
meglincselik a falusiak, 6 az utolsé erejével
még lelShet egy mdsik jatékost, aki szintén
kiesik a jatékbol.




CUPIDO:

Ez a falusi azért kapta becenevét a szerelem
istenérdl, mert kiilonleges képessége van parok
6sszehozdsara.

A jaték elsé éjszakdjdn Cupido kivalaszt két
jatékost, akik azonnal ,,szerelembe esnek” —

68k ketten ettd| kezdve a jaték végéig egy pért
alkotnak. Cupido 6nmagdt is valaszthatja a par
egyik tagjanak.

Ha a szerelmespadr egyik tagja meghal,

parja bdnatdban azonnal megoli magit.

A szerelmesek semmiképpen nem
szavazhatnak egymdsra, amikor el kell dénteni,
kit lincseljenek meg.

Kiilonleges eset: ha a szerelmespar egyik tagja
vérfarkas, a masik pedig falusi, szdmukra a
gySzelmi feltétel megvaltozik: senkitél sem
zavartatva szeretnének egyiitt élni, és céljuk,
hogy rajtuk kiviil minden falusi és farkasember
meghaljon. Ezt természetesen csak a szabdlyok
adta keretek kozt prébalhatjak elérni.



A BOSZORKANY

Két varazsfézettel kezdi a jatékot:

Van egy gydgyitala, amellyel életre kelthet
egy olyan jatékost, akit megéltek a
vérfarkasok.

Van egy mérge, amit éjszaka haszndlhat,
és megolhet vele egy jatékost.

Mindkét vardzsfézet csak egyszer
haszndlhat6 a jaték soran, és a boszorkadny
akdr maga is megihatja Sket. Ha akarja,
megihatja a mérget éjjel, majd a gydgyitallal
feltdmaszthatja magét nappal.

Ha ez a karakter a jatékban van,
eléfordulhat, hogy egy éjszaka senki sem hal
meg, de az is, hogy ketten is meghalnak.



AKISLANY:

A kislny roppant kivéncsi. Ejszaka
kinyithatja a szemét, hogy meglesse a
vérfarkasokat. Azonban, ha a vérfarkasok ezt
észreveszik, a kisldny azonnal szérnyethal

a puszta rémiilettdl. Ebben az esetben

a vérfarkasok 4ltal eredetileg kiszemelt
dldozat nem hal meg.

A kisldny csak éjszaka leskel6dhet,

a ,vérfarkasok 4tvéltozadsa” fazisban.

Ha a kisldny jatékban van, a jatékosoknak
figyelnitik kell rd, hogy ne takarjék el

az arcukat, amikor alszanak.

Ezt a szerepet a tobbivel ellentétben nem
kiosztjuk, hanem a jatékosok biznak

meg valakit maguk koziil. A falusiak
megszavazzak, ki legyen a sheriff, és a kdrtyit
az kapja, aki a legtobb szavazatot kapta.



ATOLVAI:

[Akit sheriffnek szavaztak meg, nem
utasithatja vissza a kinevezést. Kinevezése
pillanatatd| a sheriff szavazata 2-t ér (6 is
csak egyvalakire szavazhat, nem oszthatja
meg szavazatdt 1-1 jdtékos kozott). Ha a
sheriff kiesik a jétékbdl, kinevezi az utddjdt,
és ez a jatékos lesz az 4j sheriff.

Ha a tolvaj szerepkdrtydt haszndlni akarjuk,
a jaték bevezets kérében adjunk hozzd 2
egyszer( falusi kdrtydt a paklihoz. Miutan
megkevertiik a paklit, és mindenkinek
osztottunk egy szerepkdrtydt, a két
megmaradt lapot tegyiik képpel leforditva
az asztal kézepére. A tolvaj az elsé éjszaka
megnézi ezt a két lapot, és ha akarja,
kicserélheti szerepkartydjat az egyikkel.
Azonban, ha mindkét lap vérfarkas, kételezé
szerepet cserélnie, és mindenképp vérfarkas
kell legyen. A cserétél kezdve a jaték végéig
az uj szerepkdrtydja szerint kell jatszania.



A SZEREPKARTYAK OSSZEALLITASA

A jatékosok a szerepkartydk tetsz6leges kombindcidjaval jatszhatnak,
de kezd6knek javasoljuk, hogy az alabbi tdbldzatban lathaté
kartyakombinacidkat hasznaljak.

2VIRGY 3 VERFARKAS (q tdibldzat szerint)

o EGYSZER( FALUSIAK (a tdbldzat szerint)

Amikor csak ezekkel az alapkarakterekkel Jétékosok (g A
.

Jdtszotok, a meséld csak a normdl kérok szdma

S
X

(1-7) szabdlyai szerint jdr el, és nem kell
lejdtszani a bevezetd kor (D-F) pontjait. 9 3
Miutdn egy-két partit lejdtszottatok a fenti 2 L
alapkarakterekkel, elkezdhetitek haszndlni
a kiilonlegesebb szereplSkdrtydkat is. Ebben 11 2 1 8

a jdtékban nagyon fontos szerepe van
a megfelelé hangulatnak. Mivel a jdték 13 3 1 9
meglehetdsen révid, egymds utdn tobb partit
is lejdtszhattok, kulﬁniézé karakterkom- 15 3 1 )
bindcidkat kiprébdlva. Egy-egy kiilonleges
karakter még alacsony jatékosszdm mellett U L 12
is rendkiviili médon meg tudja fiiszerezni a 7 3 L 13
jdték hangulatat.
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A jatéek
g elokésziileteinek g
lépései

A. A jatékosok tetsz8leges médszerrel mesélét vélasztanak
maguk koziil. Fontos, hogy a mesélé mar ismerje a
jatékot, mert az & feladata rendkiviil fontos: meg kell
teremtenie a megfelel§ hangulatot a jétékhoz.

B. A mesélé kivélasztja a haszndlni kivént karakterkdartydkat,
és képpel lefelé minden jatékosnak oszt egyet. A
jatékosok megnézik kapott lapjukat, majd képpel
leforditva visszateszik maguk elé az asztalra.

C. A mesélé elkezdi a jatékot, és bejelenti: , A falura leszall
az elsd éjszaka. Most mindenki csukja be a szemét”
— ekkor minden jatékosnak be kell csuknia a szemét.
Ezutdn a mesél§ a jdtékban szerepld karaktereket a

kévetkezékben lefrt sorrendben szélitja.



BEVEZETO KGR LEPESEI

D. A mesél§ elészér a tolvaijt szdlitja: A tolvaj felébred.” Az a
jatékos, akinél a tolvajkartya van, ekkor kinyitja szemét, és
csendben megnézi az asztal kézepén 1évé két lapot. Ha
akarja, kicseréli az egyiket a sajat szerepkdrtydjaval (ennek
részleteit a tolvajkartya leirdsandl taldlod). A mesél6 ezutdn
ezt mondja: ,,A tolvaj elalszik.”

E. A mesél8 most Cupidét szélitja: ,Cupido felébred”. Az a jétékos,
akinél a Cupido kdrtya van, kinyitja szemét, és csendben
kijelol két jatékost (az egyik lehet nmaga is). A mesél§ lassan
korbesétdlja az asztalt, és amikor a kijelslt jatékosokhoz — azaz
a szerelmesekhez — ér, megérinti a vallukat. Semmiképp ne
nyissa ki a szemét, akinek a vélldhoz értek! Végiil a meséls azt
mondja: ,,Cupido elalszik.” Ekkor Cupido is becsukja szemét.

F.A mesélé most a szerelmeseket szdlitja: ,,A szerelmesek most

felébrednek, meglatjak egymast, majd tjra édes dlomba
meriilnek.” A két szerelmes — akiknek a mesél6 kordbban me-
gérintette a valldt — most kinyitja szemét, tekintetiikkel megke-
resik egymdst, majd becsukjak szemiiket. A szerelmesek nem
nézhetik meg egymds kartydjat, igy nem tudhatjak szerelmik
targydnak valddi kilétét.



A bevezetd kor ezzel véget ért,
és a meséld elkezdheti a jaték elsé normdl korét.

ANORMAL KGR LEPESEI:

1. A mesélé szélitja a jovendémondét: ,,A jovendémondé
most felébred, és vilaszt egy jatékost, akinek megismeri
valédi kilétét.”

A mesélé csendben megmutatja a jovendémondénak a
valasztott jatékos karakterkartydjat.

2. A mesélé most a vérfarkasokat szélitja: ,Most
felébrednek a vérfarkasok, megismerik egymadst, és
kivalasztjak aldozatukat.”

Ekkor a vérfarkas kértydval rendelkezé jatékosok — és
csakis 6k — kinyitjdk a szemiiket, és csendben, évatos
gesztusokkal és szemkontaktussal kivalasztjak dldozatukat
a tobbi jatékos koéziil. Ekkor a kislany karakterkartya
birtokosa félig felnyithatja a szemét, és kikémlelheti a
farkasokat — nem kételez8 kémkednie, de ha akar, annyit
kémkedhet, amennyi csak batorsagatdl kitelik.



Ha a kisldnyt a vérfarkasok felfedezik, & hal meg az
eredetileg kiszemelt dldozat helyett.

A mesélé ezt mondja: ,A farkasok kiélték gyilkos
6sztoniiket, és elalszanak”, a farkasok ekkor becsukjak
szemiiket. A meséld reggel fogja ismertetni ennek a
|épésnek az eredményét.

3. A mesél6 szdlitja a boszorkanyt: , A boszorkany felébred,

és megmutatom neki a vérfarkasok dldozatét. Boszorkany,
akarod hasznilni a gy6gyitalod vagy a mérgedet?”

Amikor a boszorkdny kinyitja a szemét, a mesél§ ramutat
a farkasok dltal kiszemelt dldozatra.

A boszorkdany eldénti, akarja-e haszndlni barmelyik
vardzsitaldt — de ez nem kételezé.

Ha a gydgyitalt szeretné haszndlni az dldozaton,
hiivelykujjat felfelé tartja. Ha meg szeretne mérgezni
valakit, rdnéz kiszemelt dldozatdra, és hiivelykujjat lefelé
tartja. A mesélé reggel fogja ismertetni ennek a lépésnek
az eredményét.



4. A mesél§ felébreszti a falut: ,Felkel a nap, és a falu
lakosai is felébrednek, kivéve azt, akit az éjjel megoltek.”
A meséld most rdmutat a farkasok dldozatdra. Ez a
jatékos kiesik a jatékbdl, és felforditja karakterkartydjat.

A kiesett jatékos semmilyen médon nem kommunikalhat
a jatékban maradtakkal.

Ekkor két kiildnleges eset lehetséges:

* Ha a kiesé jatékos a vaddsz, vélaszt egy mdsik jatékost,
akit azonnal megél — a vdlasztott jgtékos is azonnal
kiesik a jatékbal.

* Ha a kiesd jatékos az egyik szerelmes, pdrja azonnal
véget vet sajat életének, és szintén kiesik a jatékbdl.

9. A falu népe most 6sszeiil tandcskozni. A mesélé feladata,
hogy szervezze és moderilja a tandcskozist.

A jatékosok egy-egy éjjel hallani vélt nesz, gyanus
viselkedés vagy tekintet alapjdn el kell déntsék, kire
gyanakodnak leginkdbb, hogy valéjaban vérfarkas.
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A tandcskozds sordn a kiilonb6z8 karaktereknek

kiillonboz8k a céljaik:

* Az egyszer(i falusiak meg akarjak taldlni, és meglincselni
a vérfarkasokat.

* A vérfarkasoknak el kell hitetniiik a toébbiekkel, hogy 6k
is egyszerti falusiak.

* A jévendémondé és a kislany anélkiil prébdl meg
segiteni a falusiaknak, hogy azok felfednék kilétét,
hiszen az szdmdra végzetes kovetkezményekkel jdrna.

* A szerelmespdr tagjai egymdst prébaljak mindendron
megvédeni.

Minden jatékos barminek vallhatja magat, blsffslhet,

de igazat is mondhat, a lényeg, hogy legyen meggy6z4.

A jatékosok célja kettSs: meg kell védeniiik magukat, és

minél tébbet megtudni a tébbiek kiléte feldl.

Nem létezik olyan viselkedés, amibdl ne lehetne

valamilyen kovetkeztetést levonni.



6. Szavazis
A jatékosok kiszavaznak egy jdtékost, akirél azt gyanitjak,
hogy valéjédban vérfarkas.
A mesélé jelzésére minden jatékos egyszerre rémutat
arra, akit szeretne kiszavazni (ne feledjétek, hogy a sheriff
szavazata 2-t ér).
Azt a jatékost, akire a legtobben mutatnak, a falu népe
azonnal meglincseli, felakasztja, vizbe fojtja, majd
eziistgolydval agyonlévi — biztos, ami biztos.
A meglincselt jétékos azonnal kiesik a jatékbdl. Ha
tobben kaptak ugyanannyi szavazatot, akkor a lincselés
elmarad, nem esik ki senki.
A meglincselt jatékos felfedi a karakterkdrtydjdt, és kiesik
a jatékbdl — mostantdl a jaték végéig semmilyen médon
nem kommunikalhat a megmaradt jatékosokkal.

1. A falura ismét éj borul.
A meséld ezt mondja: , Ismét eljott az éjszaka.
A megmaradt jatékosok elalszanak.”
Minden megmaradt jatékos becsukja szemét. A kiesettek
ugyeljenek arra, hogy a tovdbbiakban semmilyen médon
ne befolydsoljak a jatékot.
A jaték az elsé lépéssel folytatédik.



A GYOZELEM
A falusiak gy6znek, ha az 6sszes vérfarkas kiesik a jatékbol.
A vérfarkasok gy8znek, ha az 6sszes falusi kiesett a jatékbél.

A szerelmesek gy6znek, ha 8k az utolsé életben maradt
falusi-vérfarkas pdr, és az 6sszes tobbi jatékos kiesett.

TANACSOK A MESELONEK

A jaték hangulata alapvetéen azon miilik, hogy mint
mesélS, mennyire j6l végzed feladatodat.

Ha jél mesélsz, a jaték kiilonleges élményt nyijt majd a
tobbieknek. Segitsd el6 a jatékosok beleélését szerepiikbe,
és teremts félelmetes hangulatot.

Fokozd a fesziiltséget, miel6tt drdmai események térténnek,
és ne habozz felpérgetni a tandcskozdst, ha lelassulni ldtod.



A szabdlyban ismertetett szévegeidet csak irdnymutatdsnak
tekintsd. Ha mdr ismered a jatékot, szévegeidet batran
alakitsd 4t gy, hogy a leheté legjobban hozzdjdruljanak

a megfelel§ hangulat megteremtéséhez.

Ha részt vesz egy-két tapasztaltabb jatékos is, haszndljgtok
batran a kiilénleges karaktereket, mert sokat hozzdadnak a
jatékélményhez.

Ha kezddkkel jdtszol, a kiilénleges karaktereket fokozatosan
vesd be a jdtékba. Sose feledd, hogy a jatékélmény
tulnyomérészt a megfelel§ hangulat megteremtésén

és fenntartdsdn muilik.

Mivel egy parti révid id§ alatt lejatszhatd, jatsszatok tébb
kért, és véltogassatok a hasznilt kiilénleges karaktereket.

* Ugyelj arra, hogy semmiképp ne adj ki véletlen inform4ciét
a jatékosoknak, ami alapjan kitaldlhatjdk egymas kartydit.

* Amikor éjjel szélitasz egy karaktert, figyelj arra, hogy ne
nézz felé, amikor beszélsz, mert ebbdl lehet kdvetkeztetni
arra, merre il az adott karakter.

19



* Ha a vérfarkasok tul sokat hezitdlnak, és nem tudjék
kivdlasztani dldozatukat, nyugodtan vess véget a 2-es
|épésnek, legfeljebb nem esznek aznap éjjel.

* Ha a kislany jitszik, a jatékosok ne hajtsak le a fejiket
és ne takarjdk el a szemiiket.

* A jovendé6mond6 tegyen tigy, mintha minden lapot
felforditana, igy biztosan nem deriil ki, val6jaban melyik
lapot forditotta fel.

* Amikor a két szerelmest kijel6l6d, mindenképp sétéld
koriil a teljes asztalt.

* A sheriffet nem muszdj régton az elsé kérben kinevezni.
Vérhatsz vele néhany kort, amig a jatékosoknak kialakul
véleményiik a tdrsaik kilétérsl.

* Ha nem vagytok elegen, a mesélé is részt vehet a jatékban.
Ennek részleteit a lenti weboldalon ismertetjiik angolul.

L~

20



TANACSOK A JATEKOSOKNAK

Vérfarkasok: Ha mdsik vérfarkas lincselésére szavazol, azzal
elterelheted a gyantt magadrdl, de ezt ligy tedd, hogy észre
is vegyék.

A jovendémondé: Ha megtudod valakirél, hogy vérfarkas,
|égy nagyon évatos. El6fordulhat, hogy megéri felfedned
magad, azért, hogy egy vérfarkast leleplezz, de a jaték elején
ez ltaldban nagyon kockdazatos.

A kisldny: A kislany képessége nagyon erds, de a kémkedés
erds idegzetet kivdn. A kémkedés félelmetes és kockdzatos,
de addig kémkedj, amig életben vagy.

A vaddsz: ha megvddolnak azzal, hogy vérfarkas vagy,
érdemes eldrulnod, hogy te vagy a vaddsz.

Cupido: Ha magadat vélasztod a szerelmespar egyik
tagjdnak, parodnak ne egy nagyszdju jatékost valassz!
(,Hervé Marly sokat tudna mesélni egy ilyen helyzetrél” —
Philippe des Palliéres).
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A sheriff: Batran prébald elérni, hogy kinevezzenek
sheriffnek, de ha vérfarkas vagy, ne tedd tdl felttinen
(,Philippe des Pallieres sokat tudna mesélni egy ilyen
helyzetrél” — Herve Marly). Ha kineveztek, viseld biiszkén
a sheriffcsillag kdrtyat a mellkasodon.

A boszorkény: Ne pazarold el varazsitalaidat a jaték elején,
mert azok a végén nagy hatalmat biztositanak szdmodra.

A Vérfarkasok Millers Hollow-ban a 2002-es cannes-i
nemzetkozi jdtékfesztivdlon 2 rangos dijat nyert:

- ’As d’Or des jeux d’animation (Az Arany Asz jatékdij)
- le Grand Prix du Public (kézonségdij)

y S AN Nominated
— Y y Spiel

R o — des
AS D'OR GRAND PRIX ;
JEU D’ANIMATION DU PUBLIC jahres

A SANNES SANNES 2003



A szerz8k kdszénetet mondanak Nadine Bernardnak,
Juliette Blindnek, Théo Dupissonnak,
Elvire-nek és Chloénak, Philippe Mouret-nek,
Caroline Ottavis-nak, Vincent Pesselnek,
aki segitett véglegesiteni a jatékszabdlyt,
és legféképp Bruno Faiduttinak.

Kdrtydk: a ©-vel jelélt kdrtydk a « lui-méme » éditions,

Philippe des Palliéres és Hervé Marly szellemi tulajdondt képezik.
Dizdjn: Philippe des Palliéres és Hervé Marly.

Ilusztrdcid: Alexios Tjoyas.

A Vérfarkasok a hagyomdnyos orosz jdtékon, a ,,Mafia” vagy , Spies”
cimen ismert jdtékon alapul, amely az 1930-as években jelent meg a
Szovjetunidban.

Minden grafikai anyag a « Lui-méme » éditions, Philippe des Palliéres,
Hervé Marly és Alexios Tjoyas tulajdona.

A jdtékot vagy annak bdrmely elemét tilos a szerz6k hozzdjdruldsa
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RJATEK ATTEKINTESE

El6késziiletek
- A falu elalszik
+A tolvaj
-Cupido
+A szerelmesek

A jaték normdl kore
+A jovendémondé
-A vérfarkasok
-A boszorkany
-A falu felébred
-Szavazas
-A falu elalszik




