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Protectores de la aldea.

LA VIDENTE

Es la lider de los defensores de [a aldea. Cada noche, al inicio de la
partida, los hombres lobo, con los ojos cerrados, levantaran un
pulgar para que la vidente pueda identificarlos.

Pebe ayudar a los aldeanos, pero debe ser discreta, si los hombres
lobo la descubren, sera el final de su equipo.

tL PROTECTOR

Cada noche puede elegir a un jugador para protegerlo de [a
caceria de los lobos. Ese jugador no puede repetirse durante la
partida y puede ser ¢l mismo.

Se comunica en secreto con |a niia y el angel para infentar
linchar a los lobos.

LA NINA

Puede, entreabriendo los ojos, espiar a los Hombres Lobo por la
noche, mientras cometen sus cacerias. Sila descubren, morira
inmediatamente en silencio y secretamente, en lugar de la
persona que iba a ser cazada esa noche.

Purante el dia se comunica con el angel en secreto.

EL ANGEL

El juego empieza con un linchamiento. Si el angel consigue que le
voten, despierta como angel caido y gana la partida.

Si pasa de |a primera ronda, podra conocer la identidad de la
vidente, levantando ésta el pulgar. Ella no sabra quién es él. Se
puede comunicar con el protector.
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DONADOR DE 0509

Cada maiana, justo después de descubrir quién ha sido atacado
por la noche, si hay al menos un Hombre Lobo adyacente al
Pomador; el narrador ewitira un gruiido en sentido de peligro.

Solamente se tendra en cuenta los vecinos que siguen con vida. Si
el domador es infectado, el narrador gruiira todas las mananas.

EL CABALLERO

Si el caballero es atacado por los Hombres Lobo, queda eliminado
pero uno de ellos enfermara a cavsa de la roiia de la oxidada
espada.

El Hombre Lobo que esté mas cerca del caballero sera el que muera
por enfermedad.

LAY GENELAS

Durante la primera noche, el narrador pide que abran los ojos
para reconocerse. Tendran que votar siempre a la misma persona y
podran ponerse de acuerdo durante algunas noches.

Si muere una de ellas, la otra puede elegir si sobrevivir o morir junto a
su hermana.

105 TRILLIZ0S

Durante la primera noche, el narrador pide que abran los ojos
para reconocerse. Tendran que votar siempre a la misma persona y
podran ponerse de acverdo durante algunas noches.

Si muere uno de ellos, los otros dos pueden elegir si sobrevivir o wmorir
junto a su hermano.




tL Z0RKO

Por la noche, cuando el narrador lo llama, el Zorro puede designar
a un grupo de 3 jugadores vecinos, seialando al jugador central.
Si en ese grupo hay al menos un Hombre Lobo, el narrador hara

una seal afirmativa. En este caso, el Zorro podra utilizar su

poder cada 2 noches. Si no hay ningin Hombre Lobo, el Zorro

perdera su poder. Pero recibira informacion valiosa sobre los 3
juaadores eleaidos.

CUPIDO

Podra enamorar a 2 jugadores para toda la partida.

La primera noche (turno preeliminar), designa a 2 jugadores
enamorados. Cupido puede, si quiere, designarse a si mismo como
uno de los enamorados. El narrador hace una senal a los
enamorados que abriran los ojos y se conoceran.

Si uno de ellos muere, el otro morira de pena inmediatamente.
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ALDEANO

No tiene ninguna habilidad o poder. Sus Unicas armas son la
capacidad de analisis de los comportamientos para identificar a
los Hombres Lobo y su fuerza de conviccion para impedir la
ejecucion de inocentes.
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Aldeanos cadticos

EL JUEZ TARTANUDO

Una vez por partida, el Juez Tartamudo puede decidir que habra
dos votos con eliminacion (linchamientos) consecutivos.
El Juez notificara la decision al narrador levantando el pulgar v
ofro similar previamente pactado, durante una votacion
eliminatoria (linchamiento).

€L SECTARIO

Antes de la partida, el narrador divide la aldea en 2 grupos
eligiendo un criterio determinado (pelo, gafas, etc) y selo
comunica en voz alta a la aldea.

El Sectario tendra como wision la eliminacion por completo del
arupo al que no pertenezea. Si lo consigue, gana la partida en
solitario.

EL NINO SALVAJE

Es un aldeano. La primera noche, cuando el narrador lo [lame,
seialara a otro jugador como modelo a sequir. Si durante la
partida, dicho modelo muere, el Niio Salvaje se transformara en
Hombre Lobo y a partir de la siguiente noche actuara como tal.
Mientras su modelo a sequir siga vivo, sera un aldeano mas.

EL LADRON

Si se decide incluir este personaje en la partida, una vez durante
la partida, este personaje podra elegir cambiar su carta por |a de
otfro jugador. El personaje que reciba la carta no podra volver a
cambiarla y sera ladron para el resto de la partida. El [adron
adquirira la habilidad del personaje que le haya tocado
obligatoriamente, le guste o no.
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€L HOMBRE L0BO

Purante cada noche, devoran a un aldeano. Durante el dia tienen
que ocultar su identidad nocturna para evitar el linchamiento
popular.

€L L0B0 FER0Z

Cada noche, despierta y ataca junto al resto de Hombres Lobo.

Pero mientras ningin Hombre Lobo, Niio Salvaje o Perro Lobo sea
eliminado, despertara una segunda vez solo para devorar a una
victima.

€L HONBKE LOBO ALBINO

Cada noche, despierta y ataca junto con el resto de Hombres
Lobo. Pespués de la caceria, el Hombre Lobo Feroz y el Padre de los
Hombres Lobo levantaran el pulgar con los ojos cerrados para que

pueda identificarlos.
Su objetivo sera eliminar a los Hombres Lobo y a los aldeanos.

EL PADRE DE T0DOY 105 1L0BOS

Cada noche, actia como un Hombre Lobo normal. La noche que él
decida, después de que los Hombres Lobo se hayan ido a dorwir,
podra levantar la mano. Si lo hace, [a persona que hayan decidido
devorar, sera infectada y pasara a ser un Hombre Lobo. Esa noche
no wmorira nadie.

Su objetivo es encontrar a la vidente y matarla. Silo hace, gana
la partida.
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EL PERKO 1060

La primra noche decidira si es un aldeano o un Hombre Lobo. A
partir de entonces actuara como tal el resto de la partida.

LA GITANA

Envidia los poderes de la vidente y se intentara hacer pasar por
ella. Cuando el Angel despierta para descubrir la identidad de [a
vidente y protegerla ella levantara también el pulgar para
despistarle.

Su objetivo es proteger a los Hombres Lobo de ser atrapados en
los linchamientos.

BRUJA

Tiene 2 pociones, una para hechizar y otra para resucitar a un
Hombre Lobo que haya sido atrapado. También protege a los
Hombres Lobo.

IIRVIENTA

Antes de que se revele la carta del jugador linchado por el pueblo,
la sirvienta puede revelar su carta a los demas. Si lo hace,
perdera su carta, pero ganara la del personaje eliminado. Lo hara
sin que nadie sepa qué personaje adquiere, y debera asuwir su rol
el resto de la partida.
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ORDEN DE LA PARTIDA (GUIA PARA €L
NARRADOR):

1. PREPARACION PREVIA DE LA PARTIDA.

- Separacion de la aldea en 2 grupos (para el sectario) por parte del narrador. Lo verbaliza en voz alta
para que lo oigan todos.

- Cupido enamora a dos jugadores.

- Los enamorados despiertan y se reconocen.

- Gemelas se reconocen.

- Trillizos se reconocen.

- El Nio Salvaje decide a quién imitar.

- El Cazador de Osos despierta para que el narrador lo identifique.

- El Perro Lobo despierta para comunicarle al narrador (en secreto) a qué bando pertenece.

- Los Hombres Lobo (Hombre Lobo, Hombre Lobo Feroz, Hombre Lobo Albino y Padre de los Hombres Lobo
(+ Perro Lobo y Niito Salvaje si han decidido pertenecer al bando de los Lobos) despiertan y se reconocen, pero
no saben quién es quién.

o - Los Hombres Lobo duerwen, y Hombre Lobo, Hombre Lobo Feroz y Padre de los Hombres Lobo levantan

el pulgar.

- La vidente despierta y los identifica.

- El Angel despierta. La Vidente y a Gitana levantan el pulgar. Las identifica.

- El Ladron decide si roba alguna carta.

- El Zorro senala un grupo de 3 personas juntas. El narrador asiente o niega con la cabeza.
- Protector: decide a quién va a proteger o blindar en este turno.

- Todos los Hombres Lobo: despiertan y asesinan.

- (Noche si, noche no). Hombre Lobo Feroz: Caza de nuevo é solo.

- Padre de todos los Hombres Lobo: 2Utiliza su poder? (Sdlo una vez por partida).

- La bruja decide si utiliza alguna pocion.

4. EL DiA.

- Pescubrimiento de las victimas.

- Grunido (o no) del oso.

- Pebate.

- Linchamiento.

- ¢Sirvienta? Puede vtilizar su poder o no.
- Sequndo voto si el Juez lo decide.

- Cae de nuevo la noche.




