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Grand-Meére (Grandmother)

Vous commencez a connaitre un bon joueur et son role.

Si le Démon le tue, vous mourrez aussi.

Marin (Sailor)

Chaque nuit, choisissez un joueur vivant : soit
vous, soit lui, étes ivre jusqu'au crépuscule.
Vous ne pouvez pas mourir.

Femme de Chambre (Chambermaid)

Chaque nuit, choisissez 2 joueurs vivants (pas vous-
méme) : vous apprenez combien se sont réveillés cette
nuit grace a leur capacité.

Exorciste (Exorcist)

Chaque nuit*, choisissez un joueur (différent de la nuit
derniére) : le Démon, s'il est choisi, apprend qui vous
étes puis ne se réveille pas cette nuit.

Aubergiste (Innkeeper)

Chaqgue nuit*, choisissez 2 joueurs : ils ne peuvent pas
mourir cette nuit mais I'un d'eux est ivre jusqu'au
crépuscule.

Parieur (Gambler)

Chaque nuit*, choisissez un joueur et devinez son role :

Si vous vous trompez, vous mourrez.

Brute (Goon)

Chaque nuit, le premier joueur qui vous choisit
avec sa capacité est ivre jusqu'au crépuscule.
Vous devenez son alignement.

Lunatique (Lunatic)

Vous pensez étre le Démon, mais vous ne |'étes pas.
Le Démon sait qui vous étes et qui vous choisissez
la nuit.

Parrain (Godfather)

Vous commencez en sachant quels Etrangers sont en
jeu. Si, 1 meurt durant la journée, vous choisissez un
joueur la nuit suivante : il meurt.

[-1 ou +1 Etranger]

Avocat du Diable (Devil’s Advocate)
Chaque nuit, choisissez un joueur vivant (différent de
la nuit derniére) : s'il est exécuté demain, il ne meurt
pas.

Zombuul

Chaque nuit*, si personne n'est mort aujourd'hui,
choisissez un joueur : il meurt.

La premiére fois que vous mourrez, vous restez
en vie mais vous étes considéré comme mort.

Pukka

Chaque nuit, choisissez un joueur : il est empoisonné.
Le joueur précédemment empoisonné meurt puis
redevient sain.
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Premiere Nuit.

Commere (Gossip)
Chaque jour, vous pouvez faire une déé1arat|on S
publique. Cette nuit, si c'était vrai, un joueur meurt.

Courtisan (Courtier)
Une fois par partie, la nuit, choisissez un réle :
il est ivre pendant 3 nuits & 3 jours.

Professeur (Professor)

Une fois par partie, pendant la nuit, choisissez un
joueur mort : si c’est un Villageois, il revient & la vie

Ménestrel (Minstrel)

Quand un Sbire meurt par exécution, tous les autres
joueurs (sauf les Voyageurs) sont ivres jusqu au
crépuscule du lendemain.

Dame de Thé (Tea Lady)

Si vos deux voisins vivants sont bons, ils ne peuven L
pas mourir.

Pacifiste (Pacifist) 73
Les bons joueurs exécutés pourraient ne pas mourir

Fou (Fool)

La premiére fois que vous mourrez, vous ne moure;

Bricoleur (Tinker)

Vous pouvez mourir a tout moment.

Enfant de la Lune (Moonchild)

Quand vous apprenez que vous étes mort,
choisissez publiquement un joueur encore en vie.
Cette nuit, si c'était un bon joueur, il meurt.

Assassin (Assassin) .
Une fois par partie, la nuit*, choisissez un joueur
il meurt, méme si, pour une raison quelconque, il+
ne pourrait pas.

Cerveau (Mastermind)

Si le Démon meurt par exécution (mettant fin a /aQ
partie), jouez un jour de plus.

Si un joueur est ensuite exécuté, son équipe perd

Shabaloth

Chaque nuit*, choisissez 2 joueurs : ils meurent.
Un joueur mort que vous avez choisi la nuit 3
derniere peut étre régurgité.

Po

Chaque nuit*, vous pouvez choisir un joueur :
il meurt. Si votre dernier choix était personne,
choisissez 3 joueurs cette nuit.
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Crépuscule Commencez la phase nocturne.

Le marin choisit un joueur vivant. Marin Y
fis

Crépuscule O

7 joueurs ou + réveillez les Shires: Montrez le

Informations jeton « CECI EST LE DEMON ». Pointez le 1
A Démon. Montrez le jeton « VOICI VOS Laubergiste choisit 2 joueurs. Aubergiste
sur les Sbires  SBIRES ». Pointe les autres Shircs.

S'il y a 7 joueurs ou plus : CO .
] i L urtisan
Réveillez le Lunatique. Montre le jeton “Voici vos Le courtisan peut choisir un role.
* sbires”.Pointez n’importe quels joueurs.Montrez le
Lunathue jeton “Ces roles ne sont pas en jeu”. Montrez 3
jetons de roles villageois. Endormez le Lunatique.
N s . L
Le parieur choisit un joueur et un role. Parleur

Informaﬁons 7 joueurs ou + réveillez le Démon « VOICI
VOS SBIRES ». Pointez les Shires.Montrez

3 t8les pou les Bluffs. Avocat du
L'avocat du diable choisit un joueur vivant. .
Diable

sur le Démon

Faites tout ce qui est nécessaire pour simuler

Marin Le marin choisit un joueur vivant. ! acm.m du Démon, Endc.)rmez Ik Lur.xathueA Lunatique
Réveillez-le. Montrez le jeton Lunatique et
désignez-le, puis sa ou ses cibles.
LExorciste choisit un joueur. Si c’est le .
; B e o - e, (Y Exorciste
Courtlsan Le courtisan peut choisir un role. Démon, réveillez-le et montrez-lui Exorciste.
Si personne n'est mort aujourd'hui, le Zombuul

Zombuul choisit un joueur.
}f Parrain Mo.n[rez les jetons de role de tous les Etrangers
en jeu.
Le Pukka choisit un j - Le j écéd t N
#Eukka chotsigun joyeur e JBIHUr précédemmegt Pukka W U
empoisonné meurt puis redevient sain.
1
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E Avocat du Laveca iy Un ]oue.urlprecedemment choisi pourrait étre Shabaloth

bl ; rerégurgité. Le Shabaloth choisit 2 joueurs.
b Dia e joueur vivant.

Le Po peut choisir 1 joueur OU choisir 3 joueurs P
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s'il n'a choisi personne la nuit derniere. OU...
Pukka Le Pukka choisit un joueur.

L'Assassin peut choisir un joueur. Assassin
Grand—Mére Mor}trez le pctit—cnfant joueur et montrez

son jeton de role.
o Si un Etranger est mort durant la journée le Parrain
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[ in choisit un joueur
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Chamb § ;l Ivl:-ie::‘;al;:m"zglgr::;);lzii‘euxjﬁm |Le professeur pourrait choisir un joueur mort. Professeur
ambpre r e
i ) : | N
“Si Jla-Cur:nmére doit tuer un joueur, il meurt. Commere
. L Attendéz quelques secondes. i
Aube Terminez la thise nocturne. it
= - . Le Bricoleur pourrait mourir. Bricoleur
4 i L : Sil'Enfant de la Lune doit tuer un bon joueur, Enfant
3 il meurt. de la Lune
Si le petit-enfant a été tué par le Démon, / Grand—Mére w
- la grand-mere meurt aussi.
 mand N
L Fa fémme de chanr‘;é choisit deux joueurs Femme de

J_!" vivants. Faite&qlrﬂ_sig du doiii{’ po= Chambre
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