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Liebe Spieler,
lasst euch von der umfangreichen Anleitung nicht abschrecken.
Vor der ersten Partie braucht ihr nur die Regeln
und die Rollentexte zu lesen, mit denen ihr spielt.
Die iibrigen Texte vertiefen nach und nach das Spielerlebnis.
Und nun - viel SpaR!

Das Spiel

Tief im Wald versteckt liegt ein kleines Dorf, heimgesucht von einem
schrecklichen Fluch. Scheinbar harmlose Dorfbewohner verwandeln sich
nachts in furchterregende Werwdlfe. Nur wenn die Dorfgemeinschaft
die Werwadlfe loswird, kann sie sich retten ...

In,Werwélfe Vollmondnacht” schliipft jeder von euch in eine zuféllige
Rolle: Es gibt normale Dorfbewohner, Dorfbewohner mit Spezialféhig-
keiten und Werwsdlfe.

Ihr gewinnt, wenn ihr herausfindet, wer die Werwélfe sind und die rich-
tigen Spieler benennt — auRBer du selbst bist ein Werwolf. Dann gilt s,
maglichst raffiniert zu tauschen und den Verdacht auf andere zu lenken!

Inhalt

16 Rollenkarten (3 Dorfbewohner, 2 Werwélfe, 1Seherin, 1Réuber,
1Unruhestifterin, 1 Gerber, 1 Betrunkener, 1Jager, 2 Freimaurer,
1Schlaflose, 1 Giinstling, 1 Doppelgangerin)

16 runde Rollenmarker






Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel:
Lost alle Rollenkarten und Rollenmarker vorsichtig aus der Stanztafel.

Tipp: Falls ihr ein Smartphone habt, ladet die kostenlose App
Werwalfe Vollmondnacht“ von Ravensburger herunter.

Diese iibernimmt die Rolle des Spielleiters, und ihr kdnnt euch alle
voll aufs Spielen konzentrieren. Ihr konnt aber auch ohne App spielen.

Vor jedem Spiel:

Wahlt aus, mit welchen Rollenkarten ihr spielen wollt. Es miissen
immer 3 Rollenkarten mehr im Spiel sein, als Spieler mitspielen.

Ihr kdnnt die Rollen beliebig auswdhlen oder eines der empfohlenen
Szenarien spielen. Die unterschiedlichen Szenarien findet ihr

ab Seite 17 dieser Anleitung.

Tipp: Spielt in der ersten Runde am besten das Szenario , Die erste
Nacht“ mit 3-5 Spielern, auch wenn ihr mehr als 5 Spieler seid.
Dann miisst ihr nicht so viele Rollen auf einmal lernen. Da eine
Runde nur sehr kurz ist, muss niemand lange zuschauen.

Legt dann fiir jede ausgewahlte Rollenkarte den zugehdrigen Rollen-
marker offen in die Tischmitte. Mit den Rollenmarkern kdnnt ihr euch
merken, welche Rollen im Spiel sind.

Mischt die ausgewahlten Rollenkarten. Jeder Spieler erhalt verdeckt
1Rollenkarte. Die iibrigen 3 Rollenkarten werden verdeckt neben-
einander in die Mitte gelegt. Achtet darauf, dass niemand die Vorder-
seiten der Karten sieht.
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Nun schaut sich jeder Spieler seine Karte an und erfahrt damit
seine Rolle. Dann wird die Karte wieder verdeckt vor sich abgelegt.
Die Karten miissen fiir alle Mitspieler gut erreichbar sein.
Bestimmt nun einen Spielleiter oder startet die App.

Nicht vergessen: Der Spielleiter ist selbst auch Mitspieler und hat
ebenfalls eine zufiillige Rolle!

Lieber Spielleiter,
im separaten Spielleiterbogen findest du alles, was du wissen musst,
um durchs Spiel zu fiihren. Folgende Aufgaben hast du:

1. In der Nacht rufst du die Rollen auf.

2. Am Tag kannst du die Diskussion moderieren.
3. Am Ende des Tages rufst du zur Abstimmung auf.




Spielveriauf

Es gibt 2 Parteien im Dorf: Das Werwolfsrudel und die Dorfgemeinschaft.
Am Ende gewinnt normalerweise eine der Parteien.

Ein Spiel dauert immer 1Nacht und 1Tag. Am Ende des Tages stimmen
alle Dorfbewohner dariiber ab, wer ein Werwolf sein konnte.

Die Rolle des Spielers mit den meisten Stimmen ,stirbt“~ und seine
Partei verliert!

Nacht:
Am Anfang der Nacht schliefen alle Spieler ihre Augen.

In der Nacht gibt es verschiedene Rollen, die nacheinander aufwachen
und dann ihre Spezialfahigkeiten nutzen kdnnen.

Ab Seite 10 dieser Anleitung werden alle Rollen und ihre Spezialféhig-
keiten erklart. Dort findet ihr auch Tipps, wie ihr die Rollen spielen konnt.

Tipp: Fiir das erste Spiel reicht es, wenn ihr nur die Rollen durchlest,
mit denen ihr spielt.

Ihr miisst euch nicht merken, wann ihr dran seid und was ihr tun miisst.
Der Spielleiter (bzw. die App) ruft euch auf und sagt euch, welche Aktio-
nen ihr ausfiihren miisst.

Tag:
Nun diirfen alle Spieler die Augen wieder ffnen.

Am Tag diskutiert ihr dariiber, wer die Werwdlfe sein konnten. Ihr diirft
alles behaupten, aber niemandem eure Karte zeigen. Ihr selbst diirft
euch eure Karte auch nicht noch einmal anschauen. Die Werwadlfe
unter euch sollten vorgeben, eine andere Rolle zu haben, um sich nicht
verddchtig zu machen.



Tipp: Im Unterschied zu anderen WerwolfSpielen ist es hier oft wichtig,
etwas iiber eure Rolle zu verraten und den Mitspielern zu sagen,

was ihr dank euren Spezialféhigkeiten wisst.

Als Unruhestifterin kdnnt ihr z. B. zugeben, dass ihr Rollenkarten
vertauscht habt.

Aber Achtung: Als Werwélfe miisst ihr vorgeben, eine andere Rolle
zu sein! Nur so konnt ihr eure Mitspieler téuschen ...

Ein guter Einstieg fiir die Diskussion: Fragt die anderen Spieler einfach,
welche Rolle sie haben. Da werdet ihr schon einiges erfahren ...

Abstimmung:

Nach ein paar Minuten Diskussion wird abgestimmt. Zahlt gemeinsam
auf drei und dann zeigt jeder gleichzeitig auf einen Spieler seiner Wahl.
Der Spieler mit den meisten Stimmen stirbt. Bei Gleichstand sterben alle
am Gleichstand beteiligten Spieler.

Ausnahme: Wenn jeder Spieler genau 1Stimme erhalt, stirbt keiner!
Tipp: Zeitdruck in der Diskussion erhdht die Spannung. In den ersten
Spielen kdnnt ihr euch mehr Zeit lassen. Je dfter ihr spielt, desto kiirzer
sollte die Diskussion sein. Spielt am Anfang mit ca. 10 Minuten Diskus-
sionszeit, spdter dann mit 5 oder noch weniger Minuten. Wenn ihr mit
der App spielt, konnt ihr die Diskussionszeit variabel einstellen.

Nun deckt ihr alle eure Rollenkarte auf und offenbart, wer ihr seid.



Vertauschte Rollenkarten:
Oft werden Spieler iiberrascht sein, welche Rollenkarte vor
ihnen liegt: Manche Dorfbewohner vertauschen in der Nacht Karten.
Am Ende zdhlt die Rollenkarte, die vor dem Spieler liegt -

auch wenn das eine andere ist, als die, die er sich am Anfang
angeschaut hat. Eventuell wechselt der Spieler dadurch die Partei!

Achtung: Es ist verboten, sich seine Karte am Tag noch mal
anzuschauen. Manchmal kann man sich also gar nicht so sicher sein,
wer man am Tag ist, wenn man wieder aufwacht ...

Spielende - Wer hat gewonnen?

Grundsatzlich gilt:

1. Das Werwolfsrudel gewinnt, wenn kein Werwolf stirbt.
2. Die Dorfgemeinschaft gewinnt, wenn mindestens
ein Werwolf stirbt.

(Falls durch einen Gleichstand zusatzlich auch ein oder mehrere Dorf-
bewohner sterben, gewinnt trotzdem die Dorfgemeinschaft.)

Kein Werwolf unter euch?

Wenn kein Spieler Werwolf ist, da die Rollenkarten in der Mitte liegen,
miisst ihr gut zusammenarbeiten: Nur wenn kein Dorfbewohner
benannt wird, gewinnt die Dorfgemeinschaft. Es stirbt keiner, wenn
jeder Spieler genau 1Stimme bei der Abstimmung erhalt.

Tipp: Wenn ihr glaubt, dass es keinen Werwolf gibt, dann macht am
besten aus, dass jeder auf seinen linken Nachbarn zeigt. So stirbt keiner
und ihr gewinnt alle zusammen, falls es wirklich keinen Werwolf gab ...



Nicht sicher, wer gewonnen hat?

Dann nutzt den Wer-hat-gewonnen-Check auf der Riickseite
des Spielleiterbogens.

Spezialfille bei besonderen Rollen
(Giinstling und Gerber):

Giinstling:
Der Giinstling ist Teil des Werwolfsrudels.
Falls mindestens ein Werwolf im Spiel ist, gewinnt der Giinstling,
wenn kein Werwolf stirbt. Das gilt auch, wenn er
Ist kein Werwolf im Spiel, gewinnt der Giinstling falls er

Gerber:
Der Gerber ist seine eigene Partei. Er gewinnt nur, wenn er stirbt.
Stirbt zudem mindestens ein Werwolf, gewinnt auch die
Dorfgemeinschaft.




Rollen (alphabetisch sortiert)

Jede Rolle hat im Titel die folgenden Informationen:
Rollenname: Parteien, Aktionen (Aufwachreihenfolge),
Schwierigkeit.

Parteien:

Alle Rollen gehéren entweder der Dorfgemeinschaft oder
dem Werwolfsrudel an. Nur der Gerber ist seine eigene Partei.
Am Ende gewinnen alle Mitglieder einer Partei oder keiner.

Aktionen:

Es gibt Rollen, die in der Nacht aufgerufen werden und aufwachen
(nachtwandelnd) und Rollen, die nicht aufgerufen werden (durch-
schlafend).

Aufwachreihenfolge:
Jede nachtwandelnde Rolle hat eine Nummer, die angibt, wann sie
in der Nacht aufwacht.

Schwierigkeit:
Die Rollen sind unterschiedlich anspruchsvoll. Es gibt 3 Schwierigkeits-
level: *, %x und s*x. Spielt in den ersten Partien nur mit Level * und *.

}"'-». Betrunkener: Dorfgemeinschaft, nacht-
#f% wandelnd (8), %
| Der Betrunkene kann sich nicht mehr an seine Rolle
< erinnern: In der Nacht vertauscht er seine Rollen-
karte mit einer verdeckten Rollenkarte aus der Mitte.
Er schaut sich diese neue Rollenkarte nicht an.

Er schliipft in die Rolle und ist in der entsprechenden
Partei — aber er weil nicht, in welcher.

=
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Dorfbewohner: Dorfgemeinschaft,
durchschlafend, *

Der Dorfbewohner hat keine Spezialfahigkeit.
Tipp: Die Werwdlfe werden oft behaupten,
sie wéren Dorfbewohner. Als Dorfbewohner

miisst ihr also aufpassen, damit eure Mitspieler
nicht denken, dass ihr Werwélfe seid!

Doppelgdngerin: Partei wechselnd,
Aktionen: wechselnd (1), %%

Achtung! Die Doppelgdngerin ist eine sehr komplexe
Rolle. Bringt sie erst ins Spiel, wenn ihr alle anderen
Rollen schon gut kennt!

Die Doppelgangerin ahmt eine andere Rolle nach.
Sie nimmt auch die Partei der Rolle an. In der Nacht
erwacht die Doppelgangerin vor allen anderen. Sie sieht sich die Karte
eines Mitspielers an und imitiert diese Rolle, vertauscht aber die Karten
nicht. Je nachdem, welche Rolle sie imitiert, verhalt sie sich anders:

1. Dorfbewohner, Gerber oder Jiger:

Sie schliipft in diese Rolle und macht in dieser Nacht nichts weiter.
Falls sie als Gerber stirbt, hat sie gewonnen. Falls sie als Jager stirbt,
stirbt auch die Rolle, auf die sie zeigt.

2. Werwolf oder Freimaurer:
Sie wacht auf, wenn die Werwdlfe oder Freimaurer aufgerufen werden.
Wenn sie ein Werwolf ist, gehort sie nun dem Werwolfsrudel an
und gewinnt, wenn das Werwolfsrudel gewinnt. Ist sie ein Freimaurer,
gehort sie der Dorfgemeinschaft an.

1
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3. Seherin, Unruhestifterin, Riuber oder Betrunkener:
Sie fiihrt sofort diese Rolle aus und wacht nicht noch einmal auf,
wenn die Rolle aufgerufen wird.

4. Giinstling:

Die Doppelgdngerin schlieRt ihre Augen nicht, nachdem sie die Karte

des Giinstlings angesehen hat. Sie wartet, bis die Werw®lfe ihre Daumen
heben und sich zu erkennen geben. Sie gehdrt nun zum Werwolfsrudel.

5. Schlaflose:
Am Ende der Nacht, nach der ,echten” Schlaflosen, wird die Doppel-
ganger-Schlaflose aufgerufen. Sie kann jetzt iiberpriifen, wer sie ist.

Erhalt ein anderer Spieler wahrend der Nacht die Karte der Doppel-
gangerin, iibernimmt er die Rolle, die sie imitiert hat. Bei der Auflosung
nach der Abstimmung verrét der Spieler, der urspriinglich die Rolle
der Doppelgdngerin gezogen hatte, welche Rolle er sich angeschaut hat.

Achtung! Wenn z.B. die normale Schlaflose am Ende der Runde ihre Karte
aufdeckt und jetzt die Doppelgdngerin ist, weifs sie also nicht, welche
Rolle sie hat ... Dann heifst es: Raffiniert sein und sich nicht téten lassen!

Freimaurer: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (4), % %%

Die Freimaurer-Karten kommen nur gemeinsam ins
Spiel. In der Nacht 6ffnen die Freimaurer die Augen
und sehen sich an. Wenn nur ein Freimaurer die Augen
offnet, ist die andere Rollenkarte in der Mitte. Er darf
sich aber keine Karte in der Mitte anschauen.

Tipp: Die Freimaurer sind zusammen sehr stark, denn
sie kénnen sich gegenseitig ein Alibi geben.



Mutige Werwadlfe kénnen auch behaupten, Freimaurer zu sein. Dann
kommen die echten Freimaurer eventuell in Verlegenheit. Die Freimaurer
sollten erst ab 7 Spielern ins Spiel kommen, andernfalls sind sie zu stark!

Gerber: Gerber,
durchschlafend, %%

Der Gerber ist ein armer Kerl: Er hasst seinen Beruf
so sehr, dass er sterben will. Er kann nur gewinnen,
wenn er stirbt. Am Spielende gilt:

: 1. Wenn der Gerber, aber kein Werwolf stirbt,
hat nur der Gerber gewonnen.

2. Wenn der Gerber und mindestens 1 Werwolf
sterben, haben der Gerber und die Dorfgemeinschaft
gewonnen.

Ginstling: Werwolfsrudel,
nachtwandelnd (3), **

Der Giinstling erwacht direkt nach den Werwdlfen.
Diese heben, ohne ihre Augen zu 6ffnen,

einen Daumen und zeigen sich so dem Giinstling.
Der Giinstling weiB also, wer die Werwdlfe sind.
Die Werwolfe wissen aber nicht, wer der Giinstling ist. 1
Am Spielende gilt:

1. Falls Werwélfe im Spiel sind, kann der Giinstling
sterben und trotzdem gewinnen!

Wenn der Giinstling stirbt, aber kein Werwolf,

dann hat das Werwolfsrudel (und damit auch

der Giinstling) gewonnen.




2. Kein Werwolf spielt mit? In dem Fall gewinnt der Giinstling nur,
falls er iiberlebt und ein anderer Spieler stirbt.
Der Giinstling kann ein sehr starker Partner fiir die Werwdlfe sein.

Tipp: Wenn du der Giinstling bist, kannst du dich verddchtig machen
und von den Werwdlfen im Spiel ablenken— denn wenn du stirbst,
gewinnst du meistens trotzdem. Aber zu offensichtlich darfst du natiirlich
trotzdem nicht agieren ...

Jager: Dorfgemeinschaft,
durchschlafend, **

Der Jager reit einen Spieler mit in den Tod:
Stirbt der Jager, stirbt auch der Spieler, auf den
der Jager gezeigt hat.

Tipp: Als Jiger kannst du sterben und trotzdem
gewinnen, indem du auf einen Werwolf zeigst.

Du glaubst, deine Mitspieler verddichtigen einen
Falschen und du weifst es besser? Dann versuch

zu sterben und reif3 einen Werwolf mit in den Tod ...

Rduber: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (6), %

Der Rauber vertauscht in der Nacht seine Karte mit
der Karte eines Mitspielers. Danach darf er sich seine
neue Rollenkarte anschauen.

Achtung! Der Riuber wechselt eventuell die Partei:
Hat er 2.B. seine Karte mit einer Werwolfskarte
vertauscht, ist er nun im Werwolfsrudel. Die Aktion
seiner neuen Rolle fiihrt er aber nicht aus.




Hat er nun z.B. die Schlaflose vor sich liegen, wacht er nicht auf;
wenn diese aufgerufen wird. Der Mitspieler, der den Riuber jetzt
vor sich liegen hat, gehdrt nun zur Dorfgemeinschaft.

Schlaflose: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (9), *

Die Schlaflose wacht als Letzte auf und kontrol-
liert, ob sie noch dieselbe Rollenkarte hat.

Hat sich die Rollenkarte gedndert, gehort sie
nun zur Partei der neuen Rollenkarte.

Tipp: Verwendet die Schlaflose nur, wenn der
Riuber und/oder die Unruhestifterin im Spiel sind.

Seherin: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (5), *

Die Seherin darf sich in der Nacht entweder
die Karte eines Mitspielers oder zwei Karten
aus der Mitte ansehen. Sie vertauscht keine Karten.

Tipp: Die Stdrke der Seherin ist, Liigner

zu entlarven. Sie hat Informationen iiber
die Mitspieler oder Karten, die in der Mitte
liegen. Wenn ein Mitspieler diesen Informa-
tionen widerspricht, kann sie ihn leicht
liberfiihren. Es lohnt sich als Seherin;

ein bisschen zu warten, bis man sich
offenbart, denn dann hat sich ein Werwolf
vielleicht schon verraten.
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Unruhestifterin. Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (7), *

Die Unruhestifterin vertauscht die Rollenkarten

von 2 anderen Spielern. Sie darf sich diese Karten
nicht ansehen. Die 2 Mitspieler gehdren nun jeweils
zu der Partei der Rolle, die nun vor ihnen liegt.

Werwolf: Werwolfsrudel,
nachtwandelnd (2), *

In der Nacht 6ffnen die Werwdlfe die Augen
und sehen sich nach anderen Werwdélfen um.

Einsamer Wolf: Falls nur ein Spieler Werwolf ist, da z.B. der andere
Werwolf in der Mitte liegt, darf er sich eine Karte aus der Mitte anschauen.

Tipp: Als Werwolf ist es sehr
wichtig, die Mitspieler auf

die falsche Féhrte zu locken.
Behaupte also, eine andere
Rolle zu sein, moglichst bevor
die anderen Spieler ihre Rolle
" zu sehr offenbart haben.
Behaupte z. B, Dorfbewohner
zu sein. Als einsamer Wolf
kannst du auch leicht behaup-
ten, die Rolle der Karte aus
der Mitte, die du dir angeschaut
hast, zu sein.




Szenarien

Bei ,Werwdlfe - Vollmondnacht“ gibt es eine Vielzahl von unter-
schiedlichen Mdglichkeiten, die Rollen spannend zu kombinieren.
Hier findet ihr eine Auswahl von aufregenden Szenarien in verschie-
denen Schwierigkeitsstufen fiir unterschiedlich viele Spieler.

Ihr kénnt euch auch selbst herausfordernde Szenarien iiberlegen.
Wahlt dann einfach 3 Rollenkarten mehr aus, als Spieler teilnehmen,
und es kann losgehen!

Die erste Nacht (Einstieg, 3-5 Spieler)

3 Spieler: 2 Werwadlfe, 1Seherin, 1Rauber, 1 Unruhestifterin,
1Dorfbewohner

4 Spieler: +1Dorfbewohner

5Spieler:  +2 Dorfbewohner

Mondsucht (einfach, 3-6 Spieler)

3 Spieler: 2 Werwdlfe, 1Schlaflose, 1Rauber, 1 Unruhestifterin,
1Dorfbewohner

4 Spieler: +1Dorfbewohner

5Spieler: +1Dorfbewohner +1Seherin

6 Spieler: +2 Dorfbewohner +1Seherin

Einsame Nacht (einfach, 3-4 Spieler)

3 Spieler:  1Werwolf, 1Seherin, 1Rauber, 1 Unruhestifterin,
2 Dorfbewohner

4 Spieler: +1Dorfbewohner
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Konfusion (mittel, 3-9 Spieler)

3 Spieler: 2 Werwadlfe, 1Betrunkener, 1Rauber, 1 Unruhestifterin,
1Schlaflose

4 Spieler: +1Dorfbewohner

5Spieler: +1Dorfbewohner +1Seherin

6 Spieler: +2 Dorfbewohner +1Seherin

7Spieler:  +3 Dorfbewohner +1Seherin

8 Spieler: +3 Dorfbewohner +1Seherin +1Giinstling

9 Spieler: +2 Dorfbewohner +1Seherin +1Giinstling + 2 Freimaurer

Payback (mittel, 4-7 Spieler)

4 Spieler: 2 Werwadlfe, 1Jager, 1Seherin, 1 Rduber, 1Betrunkener,
1Schlaflose

5Spieler:  +1Unruhstifterin

6 Spieler: +1Unruhstifterin +1Dorfbewohner

1Spieler: +1Unruhstifterin +2 Dorfbewohner

Geheime Gefiihrten (mittel, 6-7 Spieler)

6 Spieler: 2 Werwdlfe, 1 Giinstling, 1Jager, 1 Seherin, 1Rauber,
1Unruhestifterin, 2 Freimaurer

7Spieler: +1Dorfbewohner

Stunden der Verzweiflung (mittel, 4-10 Spieler)

4 Spieler: 2 Werwdlfe, 1Gerber, 1Seherin, 1Rauber, 1Betrunkener,
1Schlaflose

5Spieler: +1Unruhstifterin

6 Spieler: +1Unruhstifterin +1Dorfbewohner

7Spieler: +1Unruhstifterin +2 Freimaurer

8 Spieler: +1Unruhstifterin + 2 Freimaurer +1Jager



9 Spieler: +1Unruhstifterin + 2 Freimaurer +1Jager +1Giinstling
10 Spieler: +1Unruhstifterin + 2 Freimaurer +1Jager +1Giinstling
+1Dorfbewohner

Allianz im Zwielicht (schwer, 5-10 Spieler)

5Spieler: 2 Werwdlfe, 2 Freimaurer, 1Giinstling, 1Rauber,
1Unruhestifterin, 1Schlaflose

6 Spieler: +1Betrunkener

1Spieler: +1Betrunkener +1Seherin

8 Spieler: +1Betrunkener +1Seherin +1Dorfbewohner

9 Spieler: +1Betrunkener +1Seherin +2 Dorfbewohner

10 Spieler: +1Betrunkener +1Seherin +2 Dorfbewohner + 1 Gerber

Wiedergiinger (schwer, 8-10 Spieler)

8 Spieler: 2 Werwolfe, 1 Doppelgangerin, 1 Giinstling, 1Jager,
1Seherin, 1Rauber, 1 Unruhestifterin, 1 Dorfbewohner,
2 Freimaurer

9 Spieler: +1Schlaflose

10 Spieler: +1Schlaflose +1Betrunkener

Anarchie (schwer, 3-10 Spieler)
Legt die 2 Werwolf-Rollenkarten
und 1Dorfbewohner-Rollenkarte
heraus. Mischt dann alle anderen
Rollenkarten und zieht zuféllig
pro Spieler eine Karte.

Mit dieser Zufallskombination,
den 2 Werwdlfen und dem
Dorfbewohner spielt ihr dann.
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