WHEREWOLF IN TABULA
NECROMANCING IN TABULA
Allora, salve bella gente, siccome non ho voglia di SCLERARE perché non mi copia il formato scrivo direttamente tutto qui. 
Il set è in po’ particolare. Innanzitutto è preso da WhereWolf, che è un'altra variante italiana di Lupus. Chiaramente gioco nuovo = regole nuove. 

Sto ancora ponderando l'idea di fare 2 votazioni, una Prima Votazione e poi un Ballottaggio, ma sono perplesso soprattutto a causa degli orari. 
In ogni caso, ecco le basilari differenze di gioco:

· La Votazione è segreta (ogni giocatore deve comunicare il suo voto al Game Master in chat privata, stando attento a separarlo dal potere) 
· In caso di parità, il rogo è annullato e non muore nessuno
· I giocatori si dividono in Aura Bianca e Aura Nera 
· Esistono giocatori senza fazione che perciò non contano per le varie condizioni di vittoria tranne se specificato
· Le fazioni principali in gioco saranno 3: Villaggio, Negromante e Lupi. 
· Il Set sarà regolato da un sistema preciso, e alcuni ruoli saranno sicuramente in gioco (Effettivi) , altri saranno Possibili. La Veggente e il Negromante saranno sostanzialmente gli unici Ruoli Effettivi sicuri, forse insieme ai due Contadini, mentre tutti gli altri saranno da aggiungere ai Ruoli Possibili in base a gruppi vari. 
· Ogni Lupo Mannaro deve indicare un giocatore. Il giocatore indicato dal Lupo Mannaro più forte in gioco viene ucciso. 
· Alcuni ruoli sono dotati di Misticismo, sono generalmente quei ruoli che agiscono di notte e sono perciò dei Mistici. Sono prevalentemente del villaggio (Veggente, Medium, Mago, Guaritore e Strega) ma ce ne sono anche di cattivi come il Negromante e la Megera

Per quanto riguarda il Set: 
· Veggente
· Negromante
· 2 Contadini (ma non saprete quali delle 4 abilità latenti potrebbero essere in gioco) 
· Lupi del Branco casuali (ma solo 1 per tipo) pari a ¼ dei giocatori totali – 1
· Villaggeri non-Mistici pari a ½ dei giocatori totali (i Contadini sono conteggiati tra questi). 
· Altri Mistici del villaggio (massimo altri 3) pari a ½ dei Villaggeri non-Mistici – 1
· I buchi e/o per bilanciamento saranno riempiti con Megera e/o Traditore e/o Becchino 
FAQ sul sistema del Set (con molti giocatori qualcosa potrebbe essere cambiato per bilanciamento) 
· Il lupo Solitario sostituirà il quarto lupo (quindi con 20+ giocatori) 
· Se c’è in gioco il Contadini Mostro, non ci può essere uno tra Becchino e Megera 
· Se c’è il Contadino Discendente dai lupi non ci può essere il Traditore 
· Se c’è la Megera il Mago sarà automaticamente aggiunto tra i Mistici Effettivi 
· Se c’è il Lupo Solitario il Bracconiere verrà automaticamente aggiunto tra i Villaggeri non-Mistici Effettivi 
· [bookmark: _GoBack]Ci possono essere solo 2 in gioco tra Oste, Bardo e Monaco. 


IL VILLAGGIO:
Il Bardo
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
Se durante la notte la VEGGENTE ha scoperto un’aura bianca, al mattino, se il BARDO è ancora in vita, il Moderatore annuncia pubblicamente che durante la notte è stata scoperta un’aura bianca. Il potere si attiva anche se durante la notte fosse stata eliminata la VEGGENTE stessa

Il Bracconiere
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte scopre quanti Lupi del Branco sono in gioco e se è in gioco il LUPO SOLITARIO. Durante il turno dei Lupi può segnalare, se lo fa ed in gioco è rimasto l’ultimo Lupo del Branco (quindi senza contare l’eventuale LUPO SOLITARIO) o solo il LUPO SOLITARIO, per quella notte questo Lupo non può attaccare


Il Contadino
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
In gioco ci possono essere 2 CONTADINI. Il CONTADINO ha una delle seguenti identità nascoste, a sua insaputa: Semplice, Eroe, Discendente dei Lupi, Mostro

-CONTADINO SEMPLICE: Nessun potere

-CONTADINO DISCENDENTE DEI LUPI: Se i Lupi attaccano il CONTADINO DISCENDENTE DEI LUPI, (anche se fosse protetto dalla STREGA) questo diventa un Lupo: apre gli occhi, riconosce i Lupi del Branco (o il LUPO SOLITARIO, a seconda di chi l’ha attaccato), riceve fazione Lupi del Branco (o fazione Lupo Solitario) ed aura nera. Nella gerarchia dei Lupi, è l’ultimo lupo che può attaccare (viene dopo il LUPO DEL BRANCO)

-CONTADINO EROE: Se il Lupo più forte in gioco attacca ed uccide il CONTADINO EROE, questo Lupo muore insieme al CONTADINO EROE stesso, anche se il Lupo fosse ROMEO, l’Amato o protetto dalla STREGA. Se il CONTADINO EROE non dovesse morire a seguito dell’attacco (protezione), il suo potere non si attiva

-CONTADINO MOSTRO: È maledetto dall’inizio del gioco, è considerato Creatura dell’Ombra con fazione “Maledetto” solo ai fini delle condizioni di fine gioco. Dalla 2° notte, chiunque lo indichi durante la notte muore, dopo aver applicato gli effetti dell’essere indicato, anche se il giocatore che ha indicato o il CONTADINO MOSTRO fossero protetto dalla STREGA. Se ad indicare il CONTADINO MOSTRO 
protetto dalla STREGA è invece una Creatura dell’Ombra, non succede niente. Inoltre, se il CONTADINO MOSTRO brucia sul rogo, individua chi l’ha votato al ballottaggio e ne elimina uno, che viene pubblicamente annunciato ed immediatamente eliminato, anche se fosse l’EREMITA . Se il CONTADINO MOSTRO viene eliminato, riprende l’aura bianca e la fazione Villaggio. 

L’Eremita
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
È protetto da tutte le Creature dell’Ombra, se una qualsiasi Creatura dell’Ombra tenta di attaccarlo, l’attacco fallisce

Il Mago
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      Si
POTERE
Ogni notte indica un giocatore e scopre se è un Mistico

Il Medium
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      Si
POTERE
Dalla 2° notte, ogni notte, indica un giocatore morto e scopre se possedeva aura nera al momento della morte. Fanno eccezione i giocatori maledetti, che dopo l’eliminazione perdono la maledizione e vengono quindi visti con la loro aura originaria

Il Monaco
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte il Moderatore gli mostra alcune carte che non sono in gioco.


L’Oste
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
Se durante la notte la VEGGENTE ha scoperto un’aura nera, al mattino, se l’OSTE è ancora in vita, il Moderatore annuncia pubblicamente che durante la notte è stata scoperta un’aura nera. Il potere si attiva anche se durante la notte precedente fosse stata eliminata la VEGGENTE stessa

Il Peccatore
Fazione           Villaggio
Aura                Nera
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte è individuato dal PRETE. 

Il Prete
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte individua il PECCATORE.

La Strega
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      Si
POTERE 
Dalla 2° notte, ogni notte, indica un altro giocatore (non sé stessa) e lo protegge, solo per quella notte, da tutte le Creature dell’Ombra. Scopre inoltre se il giocatore indicato è maledetto

La Veggente
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      Si

POTERE
Ogni notte indica un giocatore (compresa sé stessa) e scopre se possiede aura nera (sì de la possiede, no se non la possiede

NEGROMANTE:
Il Negromante
Fazione           Negromante (Creatura dell’Ombra)
Aura                Nera 
Misticismo      Si
CONDIZIONI DI VITTORIA
Essere l’unica fazione delle Creature dell’Ombra ancora in gioco quando tutti gli Umani (esclusi i giocatori senza fazione) sono stati eliminati. 
POTERE
La 1° notte individua il BECCHINO e la MEGERA, inoltre indica 2 giocatori che sono maledetti finché il NEGROMANTE è in vita: ricevono aura nera, un voto in più a tutte le votazioni e sono considerati Creature dell’Ombra con fazione “Maledetto” solo ai fini delle condizioni di fine gioco. Se sceglie giocatori che sono per qualsiasi motivo protetti dalle Creature dell’Ombra, deve continuare ad indicare finché non avrà maledetto esattamente 2 giocatori. Se all’inizio di un giorno, nel corso di tutta la partita sono stati eliminati 2 giocatori maledetti (anche maledetti per altri motivi, vedi MEGERA o CONTADINO MOSTRO), il Moderatore lo annuncia pubblicamente. Il mattino successivo, se il NEGROMANTE è ancora in gioco, tutti i giocatori che non hanno fazione Negromante muoiono, a prescindere da qualsiasi protezione dalle Creature dell’Ombra. 

Il Becchino
Fazione           Villaggio
Aura                Bianca
Misticismo      No
CONDIZIONI DI VITTORIA
Non ci sono più Creature dell’Ombra in gioco. In caso scelga di riconoscere il NEGROMANTE, la condizione di vittoria diventa “vittoria del NEGROMANTE” 
POTERE
La 1° notte viene individuato dal NEGROMANTE, durante il 1° turno del NEGROMANTE, può scegliere di riconoscerlo. Se lo fa, il BECCHINO perde la propria fazione (diventando senza fazione), mantiene l’aura bianca e la sua condizione di vittoria diventa “vittoria del NEGROMANTE”. Inoltre, individua la MEGERA insieme al NEGROMANTE. Se il BECCHINO decide di non aprire gli occhi nel turno del NEGROMANTE, ogni volta che viene eliminato un giocatore maledetto (per qualsiasi causa), il Moderatore lo annuncia pubblicamente al mattino

I LUPI DEL BRANCO:
Il Capo Branco
Fazione           Lupi del Branco (Creatura dell’Ombra)
Aura                Nera
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte individua il TRADITORE e la MEGERA, viene individuato dal LUPO SOLITARIO e riconosce gli altri Lupi del Branco. Dalla 2° notte può indicare un giocatore, anche sé stesso, un altro Lupo o nessuno. Il giocatore indicato, se non è protetto per qualsiasi motivo dalle Creature dell’Ombra, muore

Il Lupo del Branco
Fazione           Lupi del Branco (Creatura dell’Ombra)
Aura                Nera
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte individua il TRADITORE e la MEGERA, viene individuato dal LUPO SOLITARIO e riconosce gli altri Lupi del Branco. Dalla 2° notte può indicare un giocatore, anche sé stesso, un altro Lupo o nessuno. Se quando indica è il Lupo più forte in vita secondo la gerarchia qui sotto riportata, il giocatore indicato, se non è protetto per qualsiasi motivo dalle Creature dell’Ombra, muore

Il Giovane Lupo
Fazione           Lupi del Branco (Creatura dell’Ombra)
Aura                Nera
Misticismo      No
POTERE
La 1° notte individua il TRADITORE e la MEGERA, viene individuato dal LUPO SOLITARIO e riconosce gli altri Lupi del Branco. Non può mai attaccare, se viene bruciato sul rogo, la notte successiva il Lupo del Branco più forte in gioco (quindi non il LUPO SOLITARIO) secondo la gerarchia riportata qui sotto può attaccare 2 volte. I 2 attacchi sono risolti contemporaneamente, e l’esito è comunicato dal Moderatore solo dopo che sono stati indicati i 2 giocatori da attaccare

Il Traditore
Fazione           - 
Aura                Bianca
Misticismo      No
CONDIZIONI DI VITTORIA
Vittoria dei Lupi del Branco o del LUPO SOLITARIO (vedi rispettive condizioni di vittoria). Non avendo fazione non può da solo causare la vittoria dei Lupi di qualunque ffazion
POTERE
La 1° notte è individuato dai Lupi del Branco e dal LUPO SOLITARIO. È protetto da tutti i Lupi, se è da loro attaccato (anche se fosse protetto dalla STREGA), li riconosce.

ALTRE FAZIONI:
Il Lupo Solitario
Fazione           Lupo Solitario (Creatura dell’Ombra)
Aura                Nera
Misticismo      No
CONDIZIONI DI VITTORIA
Essere l’unica fazione delle Creature dell’Ombra ancora in gioco quando tutti gli Umani (esclusi i giocatori senza fazione) sono stati eliminati
POTERE
La 1° notte individua il TRADITORE, la MEGERA, e tutti i Lupi del Branco. È protetto dai Lupi del Branco. Se tutti i Lupi del Branco sono morti, si sveglia nel turno dei Lupi e può indicare un altro giocatore, anche sé stesso o nessuno. Il giocatore indicato, se non è protetto per qualsiasi motivo dalle Creature dell’Ombra, muore

La Megera
Fazione           -
Aura                Nera
Misticismo      Si
CONDIZIONI DI VITTORIA
Vittoria di una qualsiasi Creatura dell’Ombra (vedi rispettive condizioni di vittoria). Non avendo fazione non può da sola causare la vittoria di nessuna Creatura dell’Ombra
POTERE
La 1° notte deve farsi individuare da tutte le Creature dell’Ombra e loro aiutanti (BECCHINO). Se un Mistico (anche protetto dalla STREGA) indica la MEGERA non protetta dalla STREGA, viene maledetto (riceve aura nera, un voto in più a tutte le votazioni ed è considerato Creatura dell’Ombra con fazione “Maledetto” solo ai fini delle condizioni di fine gioco) e perde la propria capacità di indagare o proteggere. Questo significa che i Mistici che indagano riceveranno sempre come responso “no” (quindi la VEGGENTE vedrà tutte aure bianche, il MAGO tutti non Mistici, la SENSITIVA tutte fazioni Villaggio, la protezione della STREGA sarà inutile e vedrà tutti come non maledetti) il GUARITORE la resuscita normalmente e viene maledetto, il MEDIUM non è affetto dal potere della MEGERA perché, quando la indica, la MEGERA è già morta e non ha più poteri. I mistici che la indicano, ricevono comunque un esatto responso e la proteggono normalmente, ma dalla notte successiva la loro capacità di indagare e proteggere è persa. Questi effetti e la maledizione terminano con la morte della MEGERA

Il Giullare
Fazione           -
Aura                Bianca
Misticismo      No
CONDIZIONI DI VITTORIA
Essere bruciato sul rogo
POTERE
Se viene bruciato sul rogo, il giorno successivo il rogo è annullato a prescindere dai voti e dai poteri eventualmente utilizzati dagli altri giocatori. Questo significa che le votazioni e la discussione tra accusa e ballottaggio si svolgono normalmente, ma l’esito del rogo sarà sempre “nessuno brucia sul rogo”, come se ci fosse stato un pareggio di voti al ballottaggio

Il Pazzo
Fazione           -
Aura                Bianca
Misticismo      No
CONDIZIONI DI VITTORIA
Essere attaccato ed ucciso (senza essere resuscitato) da un qualsiasi Lupo. 
POTERE
Se viene attaccato ed ucciso (senza essere resuscitato) da un qualsiasi Lupo, la notte successiva solo il primo attacco dei Lupi (in caso dispongano di 2 attacchi, vedi GIOVANE LUPO) è annullato. Questo significa che chiunque i Lupi attacchino, l’attacco è sempre fallito e sprecato, come se avessero tentato di attaccare un giocatore protetto dalle Creature dell’Ombra



