[bookmark: _GoBack]LE CATENE DELL'AMORE (LUPESCO)

RUOLI:

VELINA MORA (vince VILLAGGIO, conta UMANO, vista INNOCENTE) & VELINA BIONDA (vince VILLAGGIO, conta UMANO, vista LOSCO) :
Le due Veline sono due buone che conoscono l’una l’identità dell’altra e possono parlare in chat privata.
La Mora ha le abilità di un veggente, mentre la Bionda comunica al master 1 giocatore a notte da bloccare quella notte.
Possono votare normalmente, ma il Master non conterà il voto pubblico, bensì un voto privato che sarà comune a tutte e due.
Se una delle due Veline muore, l’altra diventa una Puttana a tutti gli effetti.

SACERDOTE (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
Comunica al master una persona a notte che quella notte è immune a Gelosia e Cornificazione. 
Inoltre, due volte per partita, se quella persona è un Partner, la mattina sarà annunciato pubblicamente il suo matrimonio con il suo Partner del legame +forte, e il loro legame diventerà forte.  
Poiché si sarà già mangiato abbastanza al ricevimento, la notte successiva i lupi non potranno sbranare. 
Se Morgana attiva il suo potere nella stessa notte, entrambi i poteri stanno sprecati. 
Non puoi vincere se 2 o più Puttane  sono ancora in vita al termine della partita, e comunque non può vincere se Morgana è in vita. 

PETTEGOLA (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
Alla chiusura del rogo verrà informata da game Master se I due giocatori più votati al rogo erano Partner, Ex, Gelosi e/o Cornuti. 
Se erano Partner, le sarà comunicato il loro Partner di livello + alto. 

ASSISTENTE DI COPPIA (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
Comunica al Game Master 1 persona ogni giorno e le sarà detto se essa fa parte di un legame Stabile o Instabile. 
Se Stabile, il legame avanzerà al livello successivo e i due Partner ne saranno informati. 
Se Instabile, curerà e renderà immuni i Partner da Gelosia e/o Cornificazione. 

PUTTANA (Vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE)
Non è un ruolo nel set di base, ma una Velina diventa una Puttana se l’altra muore. 
Comunica al Game Master un giocatore al giorno con cui dormirà la notte. 
Se visiti un lupo, muori (questa morte conta come vittima dello sbrano ai fini delle abilità del sacerdote e del lupo innamorato) 
Quella notte sarai protetto da attacchi diretti, ma se il tuo ospite sarà attaccato morirete entrambi.
Per quella notte Instauri un legame debole con il cliente. 

NINFOMANE (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
È una Puttana a tutti gli effetti, ma può dormire con 1 o 2 giocatori a notte. 

MERETRICE (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto INNOCENTE) 
È considerata una Puttana. 
Ogni notte a partire dalla seconda, deve scegliere un altro giocatore con cui andare a letto. Quel giocatore non può essere sbranato dai lupi per quella notte. Se però i lupi attaccano proprio la Meretrice, sbraneranno oltre a lei anche il personaggio che si trova a letto con lei. La Meretrice deve scegliere una persona diversa ogni notte, e se indica un LUPO, lei muore. 
Instaura un legame debole con il protetto per quella notte.  

MOGLIE DEL CONTADINO (vince VILLAGGIO, conta UMANO, visto LOSCO) 
Inizia il gioco convinta di essere un Contadino Semplice. Il Game Master infatti le comunicherà di essere quel ruolo.
All’inizio della partita, il Game Master estrarrà casualmente tra gli altri Contadini Semplici il nome di un giocatore. Quel giocatore sarà suo marito. Se la Moglie del Contadino muore al rogo, il marito si getterà tra le fiamme per morire con lei, sempre e comunque.
Instaura un legame Forte con suo Marito.  



LUPO STREGONE
+ puoi partecipare allo sbrano solo sei l’ultimo lupo in gioco, e in tal caso, non puoi più 
Utilizzare it tuo potere. 

LUPO SCORBUTICO Vince BRANCO
Conta LUPO
Visto LOSCO
 
È un Lupo Mannaro a tutti gli effetti (vedi schedina del ruolo), ma non ama la compagnia né degli umani né degli altri lupi.
Per questo motivo non conosce l’identità degli altri lupi e non può partecipare alle loro conversazioni. Gli altri lupi conoscono però la sua identità. Il Lupo Scorbutico non partecipa allo sbrano, a meno che non sia l’unico lupo rimasto in vita (fatto di cui verrà informato dal Game Master).
All’inizio del giorno, il Lupo Scorbutico è informato di tutti i giocatori che l’hanno scelto come bersaglio di poteri durante la notte (ma non dei loro ruoli).
È Ex dall’inizio della partita.

LUPO INNAMORATO (vince BRANCO, conta LUPO, visto LOSCO) :
Sei un lupo Mannaro a tutti gli effetti. 
La prima notte, scegli 1 persona (non lupo) che sarà il tuo Amato per tutta la partita, e si instaurerà un legame debole tra di voi. 
L’Amato non sa di esserlo. 
L’Amato sarà immune allo sbrano finché sei in vita, e i suoi voti contro un lupo non saranno contati. 
Se l’Amato muore, ti suicidi alla fine della notte successiva, ma quella notte, a causa del tuo canto funereo per la perdita del tuo Amato, i giocatori vivi più vicini a te nella lista saranno bloccati. 

SPOSA DEI LUPI (vince BRANCO, conta UMANO, visto INNOCENTE) 
È un’umana innamorata di un lupo… quindi vince insieme al BRANCO!
All’inizio del gioco, il Game Master le comunicherà l’identità di un LUPO scelto a caso (eccetto il LUPO INNAMORATO). 
Instaura un legame forte con il lupo di cui conosce l’identità. 

MANNACCIA (vince INDECISO, conta UMANO, visto LOSCO) :
È un umano che sta dalla parte dei lupi, pur non conoscendoli. 
Conosce l’identità di tutte le Puttane in gioco, e alla fine della notte gli sarà comunicata l’attività di ciascuna Puttana. 
Si unisce alla vittoria di una qualsiasi Puttana che arrivi in vita alla fine della partita, anche se è morto. 

DON GIOVANNI (vince INDECISO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
Sei Ex dall’inizio della partita. 
Vieni considerato una Puttana. 
Ogni notte a partire dalla seconda scegli un giocatore da sedurre, instaurandovi un rapporto debole finché non ne scegli un altro. 
Se muori, l’ultimo giocatore sedotto si suicida la notte successiva. 
Vinci con il villaggio, ma se scegli di sedurre una Puttana, entrambi diventate Contadini Semplici e Amanti, instaurando un legame medio. 

FATTUCCHIERA (vince INDECISO, conta UMANO, visto INNOCENTE)
Sei Ex dall’inizio della partita. 
Hai a disposizione 1 filtro d’amore e 1 filtro di fiele. 
Puoi dare il filtro d’amore ad un giocatore che diventerà Ammaliato. 
L’ammaliato sarà avvertito dal master e dovrà scegliere 1 persona a cui far bere il resto del filtro, che diventerà Ammaliata. (gli Ammaliati instaurano un legame medio) . 
Vinci con il villaggio, ma se gli Ammaliati rimangono gli ultimi giocatori in vita o gli ultimi in vita con te, rubate la vittoria. 
Se l’Ammaliato sceglie la Fattucchiera, non si instaurerà il legame e la Fattucchiera diventerà Ammaliata solo per quanto riguarda le condizioni di vittoria degli Ammaliati.
In questo caso, perde comunque se l’Ammaliato è morto alla fine della partita.
Il filtro di Fiele fa odiare due giocatori, che spezzano eventuali legami tra loro e non potranno re-instaurare alcun legame tra di loro per tutto il resto della partita. 
Ciascuno non può vincere se l’altro è in vita.

MORGANA (vince INDECISO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
Non puoi diventare Ex o Nubile per qualunque motivo, e se il sacerdote usa il suo potere su di te, fallisce. 
Sei considerata una Puttana. 
Una volta per partita, puoi comunicare al Game Master di attivare il tuo potere:
La notte successiva bruceranno i Fuochi di Beltane, e ogni Partner visiterà l’altro membro del suo legame + forte. (Questa visita conta per gli effetti della Gelosia e della Cornificazione)
Se il Sacerdote attiva il suo potere nella stessa notte, entrambi i poteri saranno sprecati. 
Inoltre il Game Master ti dirà tutti i giocatori che non hanno un Partner e dovrai indicare tra essi un Re Cervo con cui dormire quella notte. 
A causa della libidine, tutti i giocatori che parteciperanno ai Fuochi di Beltane saranno bloccati quella notte, e le Puttane non moriranno se dormono con un lupo Mannaro. 
Se scegli un Lupo come Re Cervo, porterai in grembo suo figlio, e conterai sia LUPO che UMANO d’ora in poi. 
Ti unisci alla vittoria della fazione vincitrice purché il Sacerdote e tutti i giocatori con legami Forti o Indissolubili siano morti alla fine della partita. 

CUPIDO (vince INDECISO, conta NEUTRO, visto N/A)
Sei Ex dall’inizio della partita. 
La prima notte scegli 2 giocatori (non te stesso) che insatureranno un legame medio ed entreranno in fazione COPPIA e le loro condizioni di vittoria primarie cambieranno in: vinci se la Coppia sono gli unici due giocatori in vita (eventualmente con il Cupido). 
A ciascuno sarà rivelato il ruolo del Partner, ma non chi è il Cupido, e la Coppia avrà una chat privata. 
Se uno dei due giocatori non poteva essere scelto, il Master estrarrà a sorte, ma Cupido non ne sarà informato. 
Vinci se la Coppia sono gli ultimi due giocatori in vita o gli ultimi insieme a te, anche se sei morto. 
Ti unisci alla vittoria di qualsiasi legame indissolubile che arrivi vivo alla fine della partita. 

GIULIETTA (vince ROMEO, conta UMANO, visto INNOCENTE) :
La prima notte scegli un giocatore che sarà il tuo Romeo per tutto il resto della partita, instaurando un legame medio con lui. 
Romeo sarà informato di essere tale ma non sa chi è Giulietta. 
Romeo è immune allo sbrano finché non sei Gelosa o Cornuta. 
Se Romeo vince con il villaggio, vincete con il villaggio, altrimenti le vostre condizioni di vittoria primarie cambiano in: dovete essere gli ultimi giocatori vivi in partita. 


SCAMBISTA (vince INDECISO, conta UMANO, visto INNOCENTE)
Non ti suicidi mai per il tuo Partner, e non puoi diventare Ex o Nubile. 
Puoi comunicare al Master un giocatore ogni giorno. 
Se quel giocatore è un Partner, il Master ti dirà tutti i suoi altri Partner, e ne sceglierai uno con cui ti scambierai nel legame, diventando il suo nuovo Partner a tutti gli effetti, condizioni comprese. 
Il tuo novo Partner e il giocatore scelto saranno avvertiti dello scambio.
Se facevi parte di legami al momento dello scambio lo scambiato prenderà il tuo posto nei tuoi legami.
Il tuo Partner non può essere Geloso o Cornuto contro di te. 


AMMALIATO (vince ?/AMMALIATI, conta ?, visto ?) :
Essere Ammaliato è un ruolo aggiuntivo, e mantieni i tuoi poteri e il tuo “visto” e “conta”. 
Quando diventi Ammaliato, scegli un giocatore che diventerà Ammaliata a sua volta, instaurando un legame medio, e verrà a conoscere la tua identità e il tuo ruolo. 
Come ogni legame Medio, se un Ammaliato muore, l’altro si suicida la stessa notte se la morte del Partner avviene di notte o la notte successiva se avviene di giorno, e questa morte non può essere evitata da alcun potere. 
Continui a vincere con la tua fazione ma Rubate la vittoria se siete gli ultimi giocatori in vita (o gli ultimi con la fattucchiera). 
La partita non può finire finché ci sono gli Ammaliato in vita. 

AMMALIATA (vince INDECISO, conta ?, visto ?) :
Essere Ammaliata è un ruolo aggiuntivo, e mantieni i tuoi poteri e il tuo “visto” e “conta”. 
Quando vieni Ammaliata, il master ti comunicherà l’identità e il ruolo del tuo Partner. 
Come ogni legame medio, se un Ammaliato muore, l’altro si suicida la stessa notte se la morte del Partner avviene di notte o la notte successiva se avviene di giorno, e questa morte non può essere evitata da alcun potere. 
Ti unirai alla vittoria della fazione del tuo Partner o ruberete la vittoria se siete gli unici giocatori rimasti in vita (o gli ultimi con la Fattucchiera).
La partita non può finire finché ci sono gli Ammaliati in vita. 

AMANTI (vince INDECISO, conta ?, visto ?) 
Essere Amante è un ruolo aggiuntivo, e mantieni i tuoi poteri e il tuo “visto” e “conta”.
Gli Amanti conoscono l’uno il ruolo dell’altro. 
Gli Amanti non possono mai votare l’uno per l’altro per l’altro. Se lo fanno, si suicidano la notte successiva. 
Come ogni legame Medio, se un Amante muore, l’altro si suicida la stessa notte (se la morte del Partner avviene di notte) o la notte successiva (se avviene di giorno), e non può essere evitata da alcun potere.
Vincete con il villaggio ma rubate la vittoria se rimanete gli ultimi giocatori in vita. 








