n>Z>»>m0Or >

F
o
R
A
S
T
E
R
A
S

NnO AR —~ WM

CRIMENES EN CANTARRANAS

o Camello (camelio)
@;/ Cada noche* escoge un rol bueno. Si esta en partida lo
» emborrachas y proteges del demonio hasta el atardecer.

') Catador (catadon)
o Cada noche, escoge a un jugador. Si es buenoy va a morir,
1 mueres en su lugar.

- ! Cerdo Trufero (cerdo Trufero)

D Cada noche, escoge 2 jugadores (no a ti mismo). Sabes si
- alguno es malo. Un bueno te registra como malo.

Forense (Forense)

Si alguien muri6 ejecutado el dia anterior, de noche* aprendes
si sus vecinos son del mismo alineamiento.

Honorahle (Honorable)

Si nominas un jugador de tu alineamiento y muere ejecutado
por esa nominacién, mueres en su lugar.

Invencible (nvencible)

No puedes morir ejecutado si te nomina alguien de
alineamiento contrario. [+0 0 + 1 Forastero]

Jaque (aque)
Al” Cada dia, puedes adivinar en privado todos los jugadores malos.
Si aciertas, un aldeano resucitara la noche siguiente y te
emborrachas.

por Crowley

Mosca (Mosca)

Sois 3. La primera noche escoge bando. Si los 3 escogéis malo,
estais borrachos. Si al menos uno muere por el demonio, gana
el equipo de la Gltima mosca que muera.

Posos del Café (rosos del café)

Cada noche escoge a un jugador distinto al anterior. Si el
@ jugador esmaloy el jugador escogido el dia anterior también lo
; es, uno de los 2 se vuelve bueno.

oA
Raventaker (raventaker)
Si mueres de noche aprendes un rol vivo de cada tipo.

— Sospechoso (sospechoso)
= Cada noche*, recibes el alineamiento de la persona que te
(L] nomind el dia anterior.

Sous Chef (sous cher

Comienzas sabiendo la distancia mas corta a un esbirro. Si el
o demonio esta en medio, tu informacion es falsa.

s’ Vaquero (vaguero)
ﬁ\ Comienzas escogiendo un jugador, se vuelve de tu bandoy no

lo sabe. [+ 1 Forastero]

. Ghoul Ghoun
& Si el demonio te mata por la noche, no mueresy te conviertes
" en un esbirro malo que no esté en juego.

o Hypnos (Hypnos)
A La primera noche escoge un jugador, lo emborrachas. Cuando
muera, adquieres su rol y alineamiento.

Mal-vado vai-vado)

Crees ser esbirro. EI demonio te conoce y sabe qué informacién
recibes la primera noche.

‘) &2 Retorcido (Retorcido)
\W” Si un esbirro es ejecutado y muere por una nominacion en la

que votaste, te vuelves malo.

Claymore (Ciaymore)
Cada noche, escoge un jugador. Si un no demonio le nomina,
muere. Si solo quedan 4 jugadores vivos tu poder no funciona.

Poonzi (Poonzi)

Una vez por partida, de noche* escoge 3 jugadores. Se
anuncian. La siguiente noche uno de los 3 se vuelve Poonzi
malo, sabes cual.
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o Poseido (roseido)

% "= Crees ser aldeano. Los esbirros no te conocen. Si el demonio
iy muere pasas a ser demonio.

z,v:“‘ Trampa (frampa)
5‘:"}7'} Si eres nominado, tus 2 vecinos aldeanos vivos mas cercanos
) quedan emborrachados hasta el amanecer.

Devoramanos (pevoramanos)

Cada noche*, puedes seleccionar hasta 2 jugadores, si votaron
el dia anterior en nominaciones hechas por no aldeanos,
mueren. [+0 o +1 Forastero]

Evil Lama (£vil Lama)

Cada noche* escoge a un jugador, muere. Uno de sus vecinos
queda envenenado hasta el anochecer. [-1 Forastero]
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HugHaloth (HugHaloth)

Cada noche escoge 2 jugadores. Lo saben. Uno de los escogidos
la noche anterior muerey otro pasa a ser esbirro malo. [Sin
eshirros, Forasteros aleatorios]

. Sicubo (sicubo)
¥ Cada noche*, escoge un jugador que decidira si se vuelve malo
o muere. Si decide morir, todos los seleccionados
Q anteriormente mueren en orden de eleccién. Si mueren,
- vuelven a su alineamiento inicial.

* No la primera noche



