LUPUS IN TABULA: come funziona

Di notte:
i lupi scelgono una vittima da sbranare, il veggente chiede l'identità di un personaggio, il conduttore chiama i turni di tutti i personaggi speciali, anche quelli già morti
Di giorno:
il moderatore annuncia chi è morto durante la notte. Gli abitanti del villaggio scelgono un personaggio da linciare. Dopo una prima discussione, ognuno vota chi vuole eliminare. I due che ricevono più voti vanno al ballottaggio e cercano di dimostrare la propria innocenza. C'è quindi il ballottaggio, in cui i morti non possono votare. Chi riceve più voti viene linciato e muore.

Vince:
· l'intera fazione dei villici, se riescono a linciare tutti i lupi

· l'intera fazione dei lupi, se arrivano allo stesso numero dei villici sopravvissuti 

· il criceto mannaro da solo, se è vivo alla fine della partita
LUPUS IN TABULA: regole
Si può:
· bluffare
NON si può:
· far vedere la propria carta

· aprire gli occhi di notte, tranne quando si è chiamati dal moderatore
VILLICO
Fazione: VILLICI
di notte:
tiene gli occhi chiusi e spera che i lupi non lo uccidano
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di scoprire i lupi e di farli linciare
LUPO MANNARO
Fazione: LUPI
di notte:
d'accordo con gli altri lupi, indica un personaggio da uccidere
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di sviare i sospetti per non farsi linciare
VEGGENTE
Fazione: VILLICI
di notte:
a ogni turno indica un personaggio (vivo) e chiede al conduttore la sua identità
di giorno:
contribuisce alla discussione con indizi preziosi... senza farsi scoprire dai lupi
MEDIUM
Fazione: VILLICI
di notte:
a ogni turno indica un fantasma e chiede al conduttore la sua identità
di giorno:
contribuisce alla discussione con indizi preziosi... senza farsi scoprire dai lupi
GUARDIA DEL CORPO
Fazione: VILLICI
di notte:
indica un personaggio da proteggere, che non muore se indicato dai lupi
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di scoprire i lupi e di farli linciare
CRICETO MANNARO
Fazione: DA SOLO
di notte:
se lo indicano i lupi non muore, ma muore se lo indica il veggente
di giorno:
cerca di non farsi linciare. È l'unico vincitore se arriva vivo alla fine della partita
MITOMANE
Fazione: DIPENDE!
di notte:
la seconda notte indica un personaggio e assume la sua identità (villico, lupo o veggente)
di giorno:
si comporta come il personaggio di cui ha assunto l'identità
INDEMONIATO
Fazione: LUPI
di notte:
è un umano e tiene gli occhi chiusi, ma vince se vincono i lupi
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di proteggere i lupi, ma non chi siano
GUFO
Fazione: VILLICI
di notte:
indica un personaggio sospetto e così lo manda al ballottaggio
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di scoprire i lupi e di farli linciare
MASSONE
Fazione: VILLICI
di notte:
la prima notte apre gli occhi e riconosce l'altro massone
di giorno:
partecipa alla discussione, cercando di difendere il suo amico senza attirare sospetti
