	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GIULIETTA

La prima notte si sveglia e sceglie il suo Romeo. Quando uno morrà lo farà anche l’altro.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	CONTADINO

Nessuna caratteristica. Quando viene attaccato dai lupi, il master decide se:

- muore da solo;

- muore e uccide un lupo;

- diventa lupo esso stesso.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	MATTO

Entro il secondo giorno, dichiara di essere un mistico, e non cambia più dichiarazione.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GUARDIA

La prima notte si sveglia e vede le altre guardie.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	ASSASSINO

Si sveglia durante il turno di un mistico. Se è presente, lo uccide, altrimenti uccide una persona a caso.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	CONTADINO

Nessuna caratteristica. Quando viene attaccato dai lupi, il master decide se:

- muore da solo;

- muore e uccide un lupo;

- diventa lupo esso stesso.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	VAMPIRO

La prima notte riconosce il ghoul (potrebbe non esserci); di notte, sceglie una persona da colpire, che perde ogni suo potere ed acquista aura nera e gioca per i vampiri. Non può colpire i mistici. Se attacca un lupo, muore.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: vampiri

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: …

Aura: …


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GUARDIA INFILTRATA

La prima notte si sveglia e vede le altre guardie

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: lupi

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GUARDIA CORROTTA

La prima notte si sveglia e vede le altre guardie.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	PRETE

La prima notte riconosce il peccatore; non può essere vampirizzato.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GHOUL

C’è solo se c’è il vampiro.

La prima notte riconosce il vampiro.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: vampiri

Aura: bianca


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	PECCATORE

Nessuna caratteristica.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	VAMPIRO

La prima notte riconosce il ghoul (potrebbe non esserci); di notte, sceglie una persona da vampirizzare, che perde ogni suo potere ed acquista aura nera e gioca per i vampiri. Non può vampirizzare i mistici. Se attacca un lupo, muore.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: vampiri

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	CACCIATORE DI VAMPIRI

La prima notte sa se c’è il vampiro (non chi è). Se viene. vampirizzato, uccide il vampiro.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	DRUIDO

Non può essere ucciso dai lupi.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	ORATORE

Salva una persona (anche se stesso) dal rogo.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	LUPO 1

Decide chi uccidere di notte.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: lupi

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	AVVOCATO

Toglie una persona (non se stesso) dal ballottaggio.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	LUPO 2

Quando muore il lupo 1, decide chi uccidere di notte.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: lupi

Aura: nera


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	SINDACO

Scambia un condannato al rogo (non se stesso) con un altro.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	LUPO 3

Non può uccidere da solo; quando va al rogo sceglie una persona da portare con sé.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: lupi

Aura: nera

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	MAGO

Durante la notte interroga il master per capire se un personaggio è un mistico.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio 

Aura: azzurra

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	STREGA

Difende un personaggio dall’attacco dei lupi.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio 

Aura: azzurra


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	MEDIUM

Durante la notte interroga il master per capire se un morto aveva aura nera.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: azzurra

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	VEGGENTE

Indaga sull’aura dei vivi.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: azzurra

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	GUARITORE

Durante la notte, si sveglia dopo il turno dei lupi e del vampiro e può riportare in vita un morto di quel turno

 (solo una volta a partita).



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio 

Aura: azzurra

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	OSTE

Se la veggente scopre un maligno e c’è l’oste, il Master dice “la veggente ha scoperto un maligno”.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio 

Aura: bianca


	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	CONTADINO

Nessuna caratteristica. Quando viene attaccato dai lupi, il master decide se:

- muore da solo;

- muore e uccide un lupo;

- diventa lupo esso stesso.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	SPIA

Durante le votazioni per il ballottaggio, apre gli occhi per una sola persona.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	TRADITORE

Se attaccato, apre gli occhi e si fa riconoscere dai lupi.

	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: lupi 

Aura: bianca

	Notte 

Medium:indaga sull’aura dei morti.

Mago: indaga sull’aura dei mistici. 

Veggente: indaga sull’aura dei vivi.

Strega: difende qlc dai lupi.

Lupi: attaccano un personaggio.

Vampiro: attacca un personaggio.

Guaritore: resuscita un morto.

Il master indica chi è morto.


	Giorno

Votazioni segrete.

Vanno al ball. i 2 che hanno più voti.

L’avv decide se togliere qlc dal ball.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Ballottaggio segreto. Se c’è per 2 volte parità, non si uccide nessuno.

L’orat decide se salvare qlc dal rogo.

Il sind decide se scambiare il cond.

Il master indica chi è morto.
	SAN FRANCESCO

Una notte annulla l’attacco dei lupi, e il giorno dopo annulla il rogo senza rivelarsi.



	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Sq: villaggio/lupi/vampiri

Aure: bianca/nera/mistica
	Squadra: villaggio 

Aura: azzurra


