
65

0	 마을주민	 0
만약 마을주민 2장이 모두 참가자들의 마을에서 공개되면, 라운드를 즉시 끝내고 

점수를 계산합니다.

만약 공개된 2장의 마을주민 중 1장이라도 버리는 카드 더미나 뽑는 덱 옆에 공개 

(종자의 기능때문에)되어 있다면, 게임은 계속 진행됩니다. 마을주민의 효과는 2장 

모두 참가자의 마을에 있어야 발동됩니다.

카드 능력 설명카드 능력 설명
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1	 종 자	 1
각 참가자의 차례마다, 전체 마을을 

통틀어 앞면으로 놓인 종자만큼 덱에서 

카드를 공개해서 덱 옆에 놓습니다. 

예를 들어, 참가자들의 마을에 앞면으로 

놓인 종자의 수가 모두 3장이라면,  

덱 옆에 공개되는 카드의 장수도  

3장입니다. 이때 덱이 놓인 방향과 다른 

방향으로 가지런히 놓아서 이 카드들과 

버리는 더미를 헷갈리지 않도록 합니다.

당신의 차례가 되면, 덱에서 카드를 

뽑는 대신, 덱 옆에 공개로 놓인 카드들 중 하나를 선택해도 됩니다. (공개되어 있던 

카드기 때문에 마을로 가도 공개된 채로 놓입니다) 차례를 마칠 때마다 빠진 자리를 

덱에서 채웁니다.

만약 마을에 있던 종자의 일부 혹은 전부가 제거되면, 덱 옆에 공개된 카드들은 일단 

남습니다. 하지만 덱에서 채워야 하는 상황이 생기면, 마을에 남은 종자의 수에 따라 

필요한 만큼만 채웁니다.

마을에 있는 종자들의 수보다 적은 수의 카드가 덱에 남았다면, 채울 수 있는 만큼만 

채웁니다.

덱 맨 위의 카드를 먼저 보고나서 덱 옆에 공개된 카드를 사용할 수는 없습니다.

덱이 다 떨어졌다면, 덱 옆에 있던 카드들을 모두 사용할 때까지는 라운드를 진행 

합니다.
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2	 공감 능력자	 2
당신의 차례 중, 당신의 마을에 앞면으로 놓인 공감 능력자의 장수만큼 뒷면으로 

놓인 당신의 카드를 볼 수 있습니다. (공감 능력자를 가져온 차례에도 사용할 수 있습 

니다)

3	 호위병	 3
당신의 마을에 앞면으로 놓인 호위병  

1장을 마을의 다른 카드 1장 위에 겹쳐서  

(일부만 겹치게 해서 아래 카드가 보이 

도록 합니다) 그 카드를 보호합니다. 

호위병이 다른 카드를 보호하는 동안, 

해당 호위병과 그 호위병이 보호하는 

카드는 오직 당신만 보거나 이동시킬 수 있고 다른 사람은 할 수 없습니다. 차례중에 

호위병이나 보호받고 있는 카드를 교환의 결과로 버릴 수 있습니다. 

당신의 차례에 어떤 카드를 보호하고 있는 호위병을 새로운 카드 위로 옮겨 그 

카드를 보호하거나, 아무 카드도 보호하지 않도록 그냥 옆에 놓을 수 있습니다. 

단, 호위병은 언제나 다른 카드를 보호하고 있을 때만 보호 받습니다.

호위병이 보호하는 카드가 앞면으로 놓였다면, 일부만 가려지게 해서 다른 이들이 

보호 받는 카드의 숫자를 볼 수 있게 합니다. 보호받는 카드도 능력을 사용할 수 

있습니다. 

4	 악 동	 4
당신의 차례에 덱에서 카드를 뽑을 때, 당신의 마을에 앞면으로 놓인 악동의 

장수만큼 추가로 카드를 뽑습니다. 예를 들어, 당신의 마을에 앞면으로 놓인 악동의 

수가 2장이라면, 당신의 차례에 카드를 뽑을 때는 모두 3장을 뽑습니다.

이렇게 한 뒤, 뽑은 카드 중 반드시 1장을 사용하거나, 가져오거나, 버려야 합니다. 

나머지 카드들은 뽑은 순서를 유지해서 다시 덱 위로 뒷면이 보이게 올려 놓습니다.
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5	 폭로자	 5
뒷면으로 놓인 당신 마을의 카드 1장을 앞면으로 뒤집습니다.

6	 계시자	 6
뒷면으로 놓인 아무 마을의 카드 1장을 앞면으로 뒤집습니다. 

7	 주시자	 7
뒷면으로 놓인 당신 마을의 카드 2장을 봅니다. 보고난 뒤, 다시 뒷면으로 놓습니다. 

8	 견습 예언자	 8
뒷면으로 놓인 다른 참가자의 카드 1장을 봅니다. 보고난 뒤, 다시 뒷면으로 놓습니다. 

9	 예언자	 9
뒷면으로 놓인 아무 카드 1장을 봅니다. 보고난 뒤, 다시 뒷면으로 놓습니다.
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10	 마스터	 10
버리는 더미의 카드 전체를 살핍니다. 그 중 1장을 당신의 마을의 카드 1장 혹은 

여러 장과 바꿉니다. (일반적인 교환 규칙에 따라서) 

가져온 카드는 마을에 앞면으로 놓습니다. 마을에서 버려진 카드(들)는 버리는 더미 

위에 앞면으로 버립니다.

버리는 더미를 살폈는데 원하는 카드가 없다면, 차례를 마치고 사용한 마스터를 

버리는 더미 위에 놓습니다. 이때 다른 교환 행동을 할 수 없습니다. 

11	 마녀	 11
덱 맨 위의 카드를 본 뒤, 이 카드를 다른 이의 마을에 있는 카드 1장이나, 당신의 

마을에 있는 카드 1장 혹은 여러 장과 교환합니다. (일반적인 교환 규칙에 따라서) 

덱에서 뽑은 카드는 들어가는 마을에 뒷면으로 놓습니다. 이번에 사용한 마녀를 

버리는 더미 위에 놓고, 그 다음에 교환된 카드(들)를 그 위에 놓습니다. 

12	 강도	 12
다른 이의 마을에 있는 카드 1장을 가져와서 당신의 마을에 있는 카드 1장과 교환 

합니다. 이때 훔쳐온 카드를 마을에 놓기 전에 볼 수 있습니다. 당신의 마을에서 나간 

카드는 원래 있었던 상태에 그대로, 앞면 혹은 뒷면으로 놓습니다.

강도에 의해 카드를 강제로 교환당한 사람은, 뒷면으로 들어온 상대방의 카드를 볼 

수 없습니다.
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13	 도플갱어	 13
도플갱어는 카드 교환시 다른 아무 카드들과 함께 카드 여러 장의 세트를 만듭니다. 

도플갱어를 당신의 마을에 있는 다른 종류의 동일한 카드 4장까지에 덧붙여 세트를 

만들어 버릴 수 있습니다. 도플갱어를 다른 카드들과 함께 버리는 더미에 버릴 때는, 

무조건 도플갱어들이 버려지는 카드들 중 맨 밑에, 그리고 다른 카드들이 그 위에 

놓이는 순서로 놓습니다.

당신에게 2장의 도플갱어가 있다면, 각각 세트를 만드는데 사용할 수 있습니다.  

1장의 도플갱어만 사용하거나, 도플갱어 2장을 세트로 만들 수 도 있습니다. 

뒷면으로 놓여서 확인하지 못한 다른 카드와 도플갱어를 세트로 만들 수 도 있습니다. 

(그렇게 할 경우 확인되지 않은 낮은 숫자의 카드를 버리는 위험을 감수해야 합니다.)

도플갱어의 능력을 사용해서 도플갱어를 가져오는 즉시 버릴 수는 없습니다. 언제나 

도플갱어가 이미 마을에 있는 상태에서 세트를 만들 수 있는 카드와 함께 버릴 수 

있습니다. 게임 내에는 도플갱어가 2장 있습니다.

만약 도플갱어가 마을에 있는 상태에서 라운드가 끝나면, 13의 가치로 계산합니다.
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새로운 카드들로 새로운 게임을!

실버의 카드와 합쳐 색다른 재미를

느낄 수 있습니다. 실버: 총알!


