BOENA SOERTE. Y NO LA CAGUEIS.

por Crowley

Nightwatchman (serena)
Una vez por partida, por la noche, elige 1 jugadora: descubre
que eres Sereno.

Steward administrador)
Empiezas conociendo 1 jugador bueno.

Grandmother (abuelo)
Empiezas conociendo 1 jugador buenoy su personaje. Si el
Demonio le mata, ti también mueres.

Philosopher (Fiigsofo)

Una vez por partida, por la noche, elige 1 personaje bueno:
ganas su habilidad. Si el personaje esta en juego, esta
borracho.

Bounty Hunter (cazarrecompensas)

Empiezas conociendo 1 jugadora mala. Si esa jugadora muere,

descubres 1 jugadora mala esta noche. [1 Aldeana es malal Slayer (gjecutor)
% Una vez por partida, durante el dia, elige publicamente 1
Sailor (marinera)

jugador: si es el Demonio, muere.
No puedes morir. Cada noche elige 1 jugadora viva: tl o esa
jugadora estais borrachas hasta el crepudsculo.

Sage (sabio)
Si el Demonio te mata descubres que es 1 de 2 jugadores.

nOZ>»mOr >

Snake Charmer (Encanta-serpientes)
Cada noche elige 1 jugador vivo: si es el Demonio intercambiais
personajesy alineamiento y después esta envenenado.

Virgin virgen)
La primera vez que te nominen, si quien nomina es Aldeano,
es ejecutado inmediatamente.

— Gambler (ranar)
Ii 6@* Cada noche* elige 1 jugadora e intenta adivinar su personaje:
¥ i fallas, mueres.

ol Lycanthrope (Licantropo)
‘~\®‘) Cada noche* elige 1 jugador vivo: si es bueno, muerey el
TSN Demonio no mata esta noche. Un jugador bueno aparece como

Magician Waga)
La Demonia piensa que eres una Esbirra. Las Esbirras piensan
que eres una Demonia.

malo.
. ) Damsel (poncel)
o Saint (santa) . Los Esbirros saben que {una*} Damisela esté en juego. Si un
R Si mueres por ejecucion, tu equipo pierde. | Esbirro adivina quién eres (una vez por partida) tu equipo
A pierde.
S
T
. Mutant mutante) dn .
R e Heretic (Hereje)
A Si estés loca sobre que eres una Forastera, puedes ser . N ; . . . .
5 ejecutada Quien gane, pierde y quien pierda gana, aunque estés muerta.

Fearmonger

Cada noche elige 1 jugadora: si la nominasy ejecutas, su
equipo pierde. Todas las jugadoras saben si has elegido a una
nueva jugadora.

Empiezas conociendo 1 palabra secreta. La primera jugadora
buena en decirla se convierte en mala esta noche.

Z Mezepheles

Witch Brujo) Mastermind (vente maestra)
¥ Si el Demonio muere por ejecucion (terminando la partida),

NO AR~ WM

Cada noche elige 1 jugador: si mafiana nomina, muere. Si sélo ; e ) . 8
hay 3 jugadores vivos pierdes esta habilidad. juega 1 diamas. Si 1 jugador es ejecutado ese dia, su equipo
pierde.

Ojo Vort ox
D . - . L P = Cada noche* elige 1 jugadora: muere. Las habilidades de las
E ﬁz?fagzﬁzzeglég: lui%irsrﬁﬂ?ri muere. Si no esta en juego, la g@ Aldeanas dan informacién falsa. Cada dia, si nadie es
M q ’ ejecutado, ganan las malas.
(@]
N
1 i i6
h 3 Po iy Legion (Leg/o.n) . o .
1 . . PP \"' Cada noche* 1 jugador puede morir. Las ejecuciones fallan si
S ! Cada'rlloche puede§ elegir 1 Jug;dor: muere. Situ dltima N solo votan los malos. Apareces también como Esbirro. [La
eleccion fue no elegir a nadie, elige a 3 jugadores esta noche. mayoria de jugadores son Legion]

© Steven Medway, bloodontheclocktower.com * No la primera noche
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BUENA SUERTE Y NO LA CAGUEIS.

>

EMBRUJOS

Si el Filésofa gana la habilidad de

/' @~ Cazarrecompensas, un Aldeano puede
volverse malo.

N Si el Licantropa esté vivo y el Tahdr se
SV i’n@ mata esta noche, no puede haber méas
w = 2 ’

- muertes.
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