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ALDEANAS

Empiezas conociendo que 1 de 2 jugadores es un Forastero en concreto. (O que no hay en juego.)

Empiezas conociendo que 1 de 2 jugadores es un Esbirro en concreto.

Cada noche, descubres cuantos de tus 2 vecinos vivos son malos.

Cada noche, descubres a 1 jugador de diferente tipo de personaje que el de la noche anterior. [+0 0 +1
Forastero]

Cada noche, elige a 1 jugador (no a ti mismo ni a Viajeros): descubres 1 personaje buenoy 1 malo, 1 de ellos es
correcto.

Cada noche, elige a 1 jugador vivo: si es elegido un Demonio, cambiéis personajes y alineamientos y es
envenenado.

Cada noche*, descubres si alglin Esbirro nominé hoy.

Una vez por partida, durante el dia, elige publicamente a 1 jugador: si es el Demonio, muere.

Cada dia, puedes visitar en privado al Narrador para descubrir 2 cosas: 1 es cierta y 1 es falsa.

No sabes cuél es tu habilidad. Cada dia, puedes adivinarla en privado: descubres lo cerca que has estado.

Una vez por partida, por la noche, elige a 2 jugadores (no a ti mismo): descubres si son del mismo alineamiento.

Una vez por partida, por la noche, elige a 1 personaje: esta borracho durante 3 nochesy 3 dias.

El Demonio cree que eres un Esbirro. Los Esbirros creen que eres un Demonio.

FORASTERAS

Si estéas Loco de ser un Forastero, puedes ser ejecutado.

Todos los Esbirros saben que la Damisela esta en juego. Si un Esbirro te adivina publicamente (una vez), tu
equipo pierde.

Crees que eres un Demonio, pero no lo eres. El Demonio sabe quién eresy a quién eliges por la noche.

Si fuiste el maximo responsable de la derrota de tu equipo, cambias de alineamiento y ganas, incluso si estas
muerto.

ESBIRRAS

Cada noche, elige a 1 jugadory a 1 personaje bueno: mafiana estéd Loco de ser ese personaje, o puede ser
ejecutado.

Cada noche*, elige a 1 jugadory a 1 personaje en el que se convertird (si no esté juego). Si se crea un Demonio,
esta noche las muertes son arbitrarias.

Hay Forasteros extra en juego. [+2 Forasteros]

Si declaras publicamente ser el Duende cuando seas nominado y eres ejecutado ese dia, tu equipo gana.

Crees que eres un personaje bueno, pero no lo eres. EIl Demonio sabe quién eres. [Eres vecino del Demonio]

DEMONIAS

Si hay méas de 1 ejecucion de jugadores buenos, los malos ganan. Todos los jugadores saben que estas en juego.
Después del dia 5, los malos ganan.

* No la primera noche
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Demonio

g Si Pit-Hag crea una Damisela, el Narrador

@ k elige qué jugador lo es.
Mago

SN Si Pit-Hag convierte a un jugador malo en
Marioneta @ ‘(& Poh’ti;o, no p_uede volverse bueno por su

propia habilidad.

Cortesano Cerenovus puede elegir volver a un jugador

loco de que es el Duende.

Encantador de

serpientes Después del dfa 5, Pit-Hag no puede elegir

Leviatan.

Cerenovus Si la Marioneta piensa que es el Aeronauta,

puede ser afladido +1 Forastero.
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Damisela La Marioneta no descubre que la Damisela
esta en juego.
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