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ALDEANOS

Empiezas conociendo que 1 de 2 jugadores es un Esbirro particular.

Empiezas sabiendo cuantas parejas de jugadoras malas hay.

Empiezas conociendo 1 jugadora mala. Si esa jugadora muere, descubres 1 jugadora mala esta noche. [1
Aldeana es malal

No puedes morir. Cada noche elige 1 jugadora viva: tl o esa jugadora estais borrachas hasta el crepusculo.

Cada noche elige 1 jugadora: si es Esbirra lo sabe. Las Esbirras elegidas no tienen habilidad.

Cada noche te conviertes al alineamiento de 1 vecino vivo. Si todos los jugadores buenos eligen unirse a tu culto,
tu bando gana.

Cada noche* descubres si 1 Esbirro ha nominado hoy.

Cada noche* elige 1 jugadora e intenta adivinar su personaje: si fallas, mueres.

Cada noche* elige 1 jugadora (diferente a la de la noche anterior): si es la Demonia, ésta sabe quién eresy no
se despierta esta noche.

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

Estds a salvo del Demonia.

La primera vez que mueras, N0 mueres.

Si sélo quedan 3 jugadoras vivas y no hay ejecucion, tu bando gana. Si mueres por la noche, en vez de eso
puede morir otra jugadora.

FORASTEROS

Si mueres por ejecucién, tu equipo pierde.

Si mueres hoy o esta noche, la Demonia puede elegir 2 jugadoras (no otra Demonia) para que intercambien
personajes.

No sabes que eres la Borracha. Crees que eres una Aldeana, pero no lo eres.

Si eres la jugadora mas responsable de que tu equipo pierda, cambias de alineamiento y ganas, aunque estés
muerta.

ESBIRROS

Cada noche elige 1 jugadora: si mafiana nomina, muere. Si sélo hay 3 jugadoras vivas pierdes esta habilidad.

Cada noche ves el Grimorio. Puedes aparecer como buena y como Aldeana o Forastera, aunque estés muerta.

Una vez por partida, por la noche*, elige 1 jugadora: muere, incluso si por otro motivo no pudiera.

Hay Forasteros extra en juego. [+2 Forasteros]

DEMONIOS

Cada noche las Esbirras eligen quién cuida a Lil' Monsta y «es la Demonia». Cada noche* 1 jugadora puede
morir. [+1 Eshirral

* No la primera noche
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