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Angst herrscht in dem verlassenen Dorf i deﬁbgé’iegenen Ber-
gefi. In der Dunkelheit geht ein’ b1ut1ge4“ Schrecﬂen um, er Jede
Ndcht ein weiteres Opfer fordert ,Da{ mitternichtliche Heulen der
Wolfe #5t ein deutliches Zeithen dafiir, welchqéf Tuch das Dorf
befallen hat: Werwcffé ehen um. Es wird Zeit, das8 die Dorf-
bewohner etwas untefhehmen... Fackeln werden befeit § gemacht $
nd ein Scheitethaufen aufgeschichtet. So lelc(%‘lollen sich die
Brfbewﬁﬁ'{er nicht einschiichtern lassen... dd€h wer sagt,'dass
t éiner der Thren selbst vom Fluch befallen&st? Eine Tragddle

bmﬂ!lc}l withrend das Misstrauen in den Hetzen der Doffbe-
wohner wichst.




INHALT

5 Werwolf-Karten

14 Karten normale Dorfbewohner
8 Karten besondere Dorfbewohner
1 Karte Obmann

2 Ubersichts-Karten

SPIELZIEL

Das Spiel Wolfmond entfiihrt euch in ein weit abgelegenes, mittelalterli-
ches Dorf, in dem die tiichtigen Dorfbewohner um ihr Leben bangen und
sich einer nachtlichen Werwolfsplage gegeniiber sehen. In ihrem Unmut
jagen sie ihre Peiniger bei Tage und richten immer zur Mittagszeit einen
Scheiterhaufen auf. Die Spieler gehdren einer dieser beiden Fraktionen
(Dortbewohner oder Werwdlfe) an. Doch nur eine dieser beiden Fraktio-
nen kann den Sieg davon tragen, nachdem sie letztlich alle Mitglieder der
anderen Fraktion ausgeloscht hat...

Moge das Drama nun seinen Lauf nehmen und die Darsteller sich bereit
machen. Das Stiick soll beginnen...



PROILOG

Wolfmond ist ein gruppendynamisches Spiel, das Charakterziige eines
Theaterstiicks hat, denn die Spieler bekommen eine Rolle zugeteilt, die
sie darstellen miissen.

Um Wolfmond zu spielen, sollten folgende Bedingungen gegeben sein:

- Alle Spieler sitzen in einer Runde (ob am Tisch, am Boden oder drauf3en).

- Die Lichtverhéltnisse sollten so weit ausreichen, dass jeder Spieler die
Gesichter der anderen erkennen kann.

- Ein Spieler tibernimmt die Rolle des Erzéhlers und fiihrt die Regie. Dies
sollte ein erfahrener Spieler sein. Die anderen Spieler sind die Darsteller
des Stiicks und erhalten im Folgenden Rollen, die sie darstellen.

- Der Erzéhler muss sich frei umher bewegen konnen, sodass er jeden
Darsteller des Stiicks erreichen kann.

Bevor sich der Vorhang hebt, muss der Erzéhler den Rollenstapel fiir die
Spielrunde zusammenstellen. Fiir jeden Darsteller nimmt er eine Rollen-
karte. Der Erzdhler selbst zéhlt sich dabei nicht mit.

Je nach Spieleranzahl setzt sich der Stapel unterschiedlich zusammen.

Das Stiick handelt von Werwolfen und normalen Dorfbewohnern, aber
auch von einigen besonderen Dorfbewohnern mit auergewohnlichen
Féhigkeiten. Besondere Dorfbewohner sind z.B. der Medicus, der Toten-
griber oder auch der Meuchelmorder.

Die hier dargestellte Einteilung zeigt, welche der besonderen Dorfbewohner
und wieviele Werwolfe in einem Stapel mindestens enthalten sein miissen.
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Fiir die restlichen Darsteller werden normale Dorfbewohner dem Stapel
hinzugefiigt. Der Erzihler kann jedoch beliebig viele der normalen Dorfbe-
wohner durch besondere Dorfbewohner seiner Wahl austauschen, um das
Stiick abwechslungsreicher zu gestalten. Dies bleibt ihm iiberlassen.

8-11 Spieler: 2 Werwélfe, 1 Wahrsagerin
12-17 Spieler: 3 Werwolfe, 1 Wahrsagerin, 1 Medicus
18-27 Spieler: 4 Werwélfe, 1 Wahrsagerin, 1 Medicus, 1 Totengriiber

Jetzt mischt der Erzéhler den Stapel und teilt an jeden Darsteller eine
Karte aus. Es sollte demnach keine {ibrig bleiben. Jeder Darsteller sieht
sich seine Karte geheim an, merkt sich seine Rolle und legt die Karte
dann verdeckt vor sich hin. Die anderen Darsteller diirfen auf keinen Fall
sehen, welche Rolle man spielt. Bevor der Vorhang sich zum ersten Mal
hebt, sollte der Erzdhler die Dramatis Personae der verteilten Rollenkar-
ten vorlesen, damit jeder Darsteller seine Rolle auch versteht.

Darauf folgt die Ernennung des Obmanns. Obmann kann jeder Charakter
werden, der von einem anderen vorgeschlagen wird. Es liegt im Ermessen
des Erzihlers, ob er die Wahl des Obmanns demokratisch entscheiden
mdchte oder einfach einen der Vorgeschlagenen willkiirlich bestimmt.

Nun hebt sich der Vorhang und der Erzahler beginnt mit der Exposition. Dazu
erzahlt er die Geschichte der jiingsten Vergangenheit des Dorfes: von den
néchtlichen, scheinbar willkiirlichen Morden, von den merkwiirdigen Wolfs-
spuren auf dem Dorfplatz, vom Wolfsheulen, wenn der Mond aufgeht usw.
Hinweis: Der Erzihler hat fiir diese Einleitung vollige Freiheit. Er kann
die Geschichte beliebig ausschmiicken. Damit endet der Prolog.
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HANDLUNG

Es werden immer mehrere Néchte gespielt und jede Nacht ist in 4 Akte
unterteilt, vom Abend bis hin zum Morgen.

L Akt: Vor Mitternacht

Nachdem der Erzéhler allen Beteiligten die Szenerie dargestellt hat, be-
ginnt nun das eigentliche Spiel. Alle Dorfbewohner fallen am Ende eines
harten und sorgenvollen Tages in ihren verdienten Schlaf. Die Nacht be-
ginnt. Dazu schlieBen alle Spieler die Augen und lassen die Kopfe sinken.
Thr Gesicht darf jedoch nicht bedeckt werden, sie miissen also ihre Augen
griindlich schlie3en.

Der I. Akt umfasst die Zeit vor Mitternacht. Einige der besonderen
Dorfbewohner erwachen zu dieser Zeit und betreten in einer bestimmten
Reihenfolge die Biithne. Der Kuppler erwacht als erster, jedoch nur in
der allerersten Nacht des Spiels. Die Wahrsagerin erwacht in jeder Nacht
als néchste. Als letzter erwacht der Meuchelmorder. Natiirlich gilt dies
nur, wenn die entsprechenden Charaktere auch mitspielen und noch nicht
verstorben sind.

Hinweis: Unter Erwachen versteht man, dass der Erzéhler den entspre-
chenden Charakter aufruft und dieser darauthin die Augen 6ffnet (der
Spieler bleibt auf seinem Platz sitzen). Je nach Charakter kann der Dar-
steller nun etwas bestimmtes veranlassen. Dies ist jedoch ausfiihrlich im
Kapitel Dramatis Personae erldutert. Ist der Darsteller damit fertig oder
beschlieft er, nichts zu tun, schlief8t er daraufhin wieder die Augen und
wird wieder zu einem schlafenden Dorfbewohner.
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1I. Akt: Mitternacht

Mitternacht ist die Zeit der Werwdlfe. Der Mond steht hoch am Himmel
und die Werwolfe erwachen. Zu dieser Zeit betreten ausschlieBlich diese
die Biithne und fiihren ihr schreckliches Werk aus (sieche Der Werwolf im
Kapitel Dramatis Personae). Lediglich ,,Jeremias“ kann wéihrend dieses
Aktes ebenfalls einen Auftritt haben. Dies wird jedoch nicht 6ffentlich
kundgetan. (N&heres dazu im Kapitel Dramatis Personae)

1. Akt: Nach Mitternacht

Nachdem die Werwdlfe ihr grausiges Werk vollendet haben, beginnt die
Zeit nach Mitternacht. Von den besonderen Dorfbewohnern erwacht zu
diesem Zeitpunkt nur noch der Medicus.

IV, Akt: Der Morgen
Nun ist das Ende der Nacht gekommen. Alle Dorfbewohner erwachen.

Der Erzdhler deckt nun die Karten der Spieler auf, die wiahrend der Nacht
ums Leben gekommen sind, sei es durch die Werwdlfe, den Meuchelmor-
der oder andere Schicksalsschldge. Zu dieser Zeit konnen sich unter be-
stimmten Umsténden Totengraber, Fallensteller und Prediger zu erkennen
geben und ihre Spezialfdhigkeit nutzen.

Wurde der Obmann ermordet, muss er sofort und ohne Diskussion einen
neuen Obmann bestimmen, bevor er sich zur ewigen Ruhe begibt und die
Biihne fiir den Rest der Auffiihrung verlédsst.

Unabhingig davon ob keiner, einer oder mehrere Spieler ums Leben ge-
kommen sind, verlangt der dngstliche Mob nun nach einem Siindenbock.
Die Schauspieler, deren Figuren getotet wurden, diirfen in der nun folgen-
den Diskussion keine relevanten Diskussionsbeitrdge von sich geben.
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Sie sind ab jetzt nur noch stille Zuschauer des Dramas und miissen auch
nachts die Augen nicht mehr verschlieen.

Hinweis: Es wire sehr unfair, wenn die Zuschauer ihre Position ausnut-
zen wiirden, um den Darstellern versteckte Hinweise zu geben.

Unter Leitung des Obmanns diskutieren die noch Lebenden, wer als
verdichtig fiir die ndchtlichen Gréuel gilt. Dabei sind der Diskussion
keine Grenzen gesetzt. Die Darsteller diirfen auf in der Nacht ,,Gehortes*
verweisen, verddchtige Bewegungen anderer aufzeigen oder auch will-
kiirlich Anschuldigungen vorbringen. Selbstverstdndlich versuchen noch
nicht entdeckte Werwdlfe den Verdacht auf unschuldige Dorfbewohner zu
lenken ohne sich dabei selbst verddchtig zu machen.

Hat der Erzdhler den Eindruck, die Diskussion ist festgefahren oder am
Ende angelangt, erklért er den Moment der Entscheidung fiir gekommen.
Er zdhlt bis 3 und daraufhin miissen alle Dorfbewohner gleichzeitig auf
einen noch lebenden Mitspieler zeigen. Nachtrégliche oder nicht eindeuti-
ge Abstimmungen sind ungiiltig. Alle Dorfbewohner haben eine Stimm-
pflicht, niemand darf sich dieser Verantwortung entziehen. Der Obmann
sollte dies allen eindringlich klar machen.

Nun wird ausgewertet, auf wen die meisten Stimmen fallen. Dabei z&hlt
die Stimme des Obmanns doppelt. Zur Herstellung der 6ffentlichen Ord-
nung wird der Charakter der die meisten Stimmen erhalten hat auf den
Scheiterhaufen geworfen und scheidet somit aus dem Drama aus. Seine
Karte wird aufgedeckt und auch er begibt sich in den ,,Zuschauerraum®.
Hinweis: Sollte es bei der Abstimmung zu einem Unentschieden kom-
men, entscheidet der Obmann.



Nach getaner Arbeit begeben sich die Dorfbewohner am Abend wieder
zur Ruhe und die néchste Nacht bricht herein. Auch diese Nacht durch-
lduft die vier Akte des Dramas, so lange bis es zum Finale kommt.

FINALE

Der Vorhang fillt, sobald es im Dorf entweder nur noch Werwolfe oder
nur noch menschliche Dorfbewohner gibt. Dies wird vom Erzéhler fest-
gestellt und die iiberlebende Fraktion gewinnt das Spiel.

Sonderfall: Gehoren die Verlobten zu 2 verschiedenen Fraktionen gewin-
nen sie nur, wenn sie als einzige iibrig bleiben.

DRAMATIS PERSONAE

= 1. Der Obmann
ity | Der Obmann ist das von den Dorfbewohnern gewihlite
; . ] . | Oberhaupt des Dorfes und soll fiir Recht und Ordnung
wsddignss | sorgen. Er gilt zwar als Respektsperson, jedoch haben wan-
: kelmiitige Dorfbewohner schon mehr als einen Obmann ,,in

den vorzeitigen Ruhestand * geschickt.
Der Obmann ist eine Karte, die im Prolog des Stiicks offen an einen
Dorfbewohner vergeben wird. Die Rolle des Obmann wird von einem
Darsteller zusitzlich zu seiner eigentlichen, verdeckten Rolle gespielt.
Der Obmann koordiniert und moderiert die morgendliche Vergeltungs-
aktion gegen die Werwdlfe. Bei der Abstimmung um den Platz auf dem
Scheiterhaufen zahlt seine Stimme doppelt. Er entscheidet auch bei
Gleichstand. Er z&hlt nicht als besonderer Dorfbewohner.



.

G

ea b

2. Der normale Dorfbewohner

Der Dorfbewohner ist das Riickgrat der Dorfgemeinschaft.
Durch harte Arbeit sichert er das Uberleben des Dorfes.
Die Dorfbewohner sind dufserst beunruhigt wegen der
schrecklichen Vorkommnisse und bereit, jeden Verddchtigen
auf den Scheiterhaufen zu bringen.

Normale Dorfbewohner haben keine besonderen Fahigkeiten, sie schlafen
wahrend der Nacht.

3. Der Werwolf

Der Werwolf war einst ein normaler Dorfbewohner, bis er
vom furchtbaren Fluch der Lykanthropie getroffen wurde.
Seither streift er des Nachts umher und folgt seinem Instinkt,
indem er Dorfbewohner jagt. Tagsiiber wirkt er wie ein
normaler Dorfbewohner.

Werwolfe erwachen um Mitternacht, wenn der Mond hoch am Himmel
steht. Wenn der Erzéhler ansagt, dass es Mitternacht wird, 6ffnen alle
Werwdélfe die Augen. Lautlos gestikulierend einigen sie sich nun auf ein
Opfer fiir diese Nacht.

Dieser Charakter wird dann am nichsten Morgen vom Erzéhler fiir tot
erklart und seine Rollenkarte wird aufgedeckt.

Hinweis: Werwolfe diirfen sich dabei nicht selbst auswéhlen. Kénnen
sich die Werwolfe nicht einigen, stirbt niemand in dieser Nacht.



E— 4. Die Wahrsagerin (besonderer Dorfbewohner)
“e=s— | Die Wahrsagerin hatte schon immer ein besonderes Auge auf
'@g die iibrigen Dorfbewohner. Sie blickt den Menschen in die
Seelen und keiner kann ihrem durchdringendem Blick wider-
stehen. Sie bemiiht sich, die Werwdélfe aufzuspiiren.
Die Wahrsagerin tritt vor Mitternacht auf. Sie darf ihre
Augen offnen. Mit lautlosen Gesten gibt sie dem Erzéhler an, welchen
der schlafenden Dorfbewohner sie heute Nacht in ihrer Kristallkugel be-
oachten mochte. Der Erzéhler geht zu der Person und dreht dessen Karte
so um, dass die Wahrsagerin sie erkennen kann. Danach dreht er die Karte
wieder zuriick und die Wahrsagerin schléft wieder ein.

—=——1 5. Der Fallensteller (besonderer Dorfbewohner)
]> i Der F. allenstellgr ist ein verbitterter al?er Mann, der am
f . Jf Rande des Dorfes lebt. Er hat die Wolfsspuren als erster
33‘2 i & | entdeckt und ist wild entschlossen, den Untieren den Garaus
zu machen. Dabei misstraut er jedem im Dorf und ist auf
néchtliche Uberfiille bestens vorbereitet.
Der Fallensteller schlift wahrend der Nacht wie alle anderen Dorfbewohner
auch. Er hat jedoch Fallen aufgestellt, die zuschnappen, sollte ihm jemand
etwas antun wollen. Wird der Fallensteller von den Werwolfen erlegt, darf
er am ndchsten Morgen ein beliebiges Opfer bestimmen, das ebenfalls
in den Zuschauerraum verbannt wird. Wird der Fallensteller vom aufge-
brachten Mob auf den Scheiterhaufen geworfen, zeigen seine Fallen keine
Wirkung.
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— 6. Der Medicus (besonderer Dorfbewohner)
‘%"'ﬂﬁ“’é; Der Medicus diente friiher als Feldscher in der Armee des
%in3= | Konigs. Bis vor Kurzem war er froh, dass er dem Grauen des
’k Krieges entkommen war. Doch die néichtlichen Morde lassen
alte Wunden wieder aufbrechen. Er versucht mit aller Kraft
zu helfen.
Der Medicus erwacht nach Mitternacht, nachdem die Werwolfe ihr Un-
wesen getrieben haben. Der Erzdhler weist lautlos auf das Opfer dieser
Nacht, welches sich die Werwdlfe ausgesucht haben. Der Medicus hat nun
die Moglichkeit, durch eine Geste anzugeben, dass er das Opfer retten
will. Dies kann er aber nur einmal im Spiel tun. Falls er selbst betroffen
ist, kann er sich auch selbst retten.

o 7. Der Kuppler (besonderer Dorfbewohner)

7k = | Der Kuppler wurde von zwei Familien des Dorfes beauftragt,
1' %" | eine Heirat zu arrangieren. Die beiden jungen Verlobten

S wollen die geplante Heirat wegen der schrecklichen Ereignis-
= se jedoch vorerst geheim halten. Nach getaner Arbeit will sich
der Kuppler im Dorf niederlassen.
Der Kuppler erwacht nur einmal zu Beginn der allerersten Nacht, noch
bevor andere Charaktere aufgerufen werden. Er gibt durch Gesten dem
Erzahler an, welche beiden Darsteller des Stiicks die Verlobten sind. Danach
schlie3t er wieder die Augen. Der Erzdhler beriihrt nun jeden der Verlobten
einmal, worauf diese die Augen 6ffnen, um sich gegenseitig zu erkennen.
Das Schicksal der beiden Verlobten ist fortan miteinander verbunden. Stirbt
einer der beiden, so bricht dem anderen das Herz und er stirbt ebenfalls. Der
Kuppler gilt nach diesem Vorgang fortan als normaler Dorfbewohner.
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Anmerkung: Sind die Verlobten Mensch und Werwolf, kénnen sie nur gewin-
nen, wenn sie als einzige Bewohner im Dorf iibrig bleiben.

8. Der Totengrdiber (besonderer Dorfbewohner)
.im Der Totengrdber ist ein skurriler, stummer alter Mann, der
H ‘=—a | neben dem Friedhof lebt. Man sagt ihm nach, dass er friiher
W" ein wohlhabender Mann war, der in Ungnade fiel, doch
-~ | Genaueres weif3 niemand auf3er ihm selbst. Er schaut sich
Jeden Toten stets genau an.
Der Totengraber schlidft wihrend der Nacht wie alle anderen normalen
Dorfbewohner auch. Wird am Morgen ein Opfer der Werwdlfe verkiin-
det, kann sich der Totengréber vor dem Aufdecken der Karte des Opfers
offenbaren. Das Opfer kann dann in einem letzten Akt der Willenskraft
auf einen anderen Darsteller zeigen (ohne zu sprechen), bevor es tot
zusammenbricht. Es kommt an diesem Tag zu keiner Verfolgung durch
den Mob, aber der angezeigte Charakter wird sofort direkt und ohne Dis-
kussion auf den Scheiterhaufen geworfen. Der Totengréber behélt diese
Fahigkeit so lange, bis er nicht mehr am Leben ist.

=1 9. Der Prediger (besonderer Dorfbewohner)

Der Prediger ist ein weit gereister Diener der Kirche, der
von den widernatiirlichen Geschehnissen im Dorf besonders
entsetzt ist. Er ist mit wahrem Feuereifer dabei, die Schul-
digen auf den Scheiterhaufen zu werfen. Und wehe der Mob
gerdt aufser Kontrolle.

Der Prediger schlidft wihrend der Nacht wie alle anderen normalen
Dorfbewohner auch. Sollte der Prediger auf den Scheiterhaufen gebracht
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werden, offenbart sich er sich sofort und wird fortan im Namen der Kir-
che die Jagd auf die Werwolfe anfithren. Er nimmt den Titel des Obmanns
an sich und hat ab jetzt bei jeder morgendlichen Abstimmung 3 Stimmen.
Am Morgen seiner Offenbarung wird nach seiner Machtiibernahme noch
einmal neu dariiber abgestimmt, wer verbrannt werden soll.

= 10. Der Meuchelmorder (besonderer Dorfbewohner)
I /o Der Meuchelmérder war eigentlich nur auf der Flucht, als
52 1l | er sich hier niederliefs. Nachdem er friiher von der Stadt-
[@’ " | wache verfolgt wurde, hat er nun das unangenehme Gefiihl,
= ldass ervon etwas anderem gejagt wird. Also hat er sein
Messer stets griffbereit liegen.
Der Meuchelmorder erwacht vor Mitternacht. Einmal im Spiel kann er zu
diesem Zeitpunkt einen anderen Darsteller ermorden. Dieser wird dann
morgens als erdolcht vom Erzdhler aufgedeckt und scheidet aus dem
Drama aus. Unabhingig davon schlagen die Werwdlfe um Mitternacht zu.
Die allmorgentliche Verbrennung findet wie iiblich statt. Hat er ein Opfer
erdolcht, erwacht der Meuchelmorder ab jetzt nicht mehr wahrend der
Nacht und z&hlt als normaler Dorfbewohner.
Hinweis: Attackieren die Werwolfe das Opfer des Meuchelmorders, so
wird am nichsten Morgen trotzdem nur ein erdolchtes Opfer gemeldet.

11. Jeremias (besonderer Dorfbewohner)
=t | Jeremias ist ein grofSer grobschldichtiger Kerl mit dem
l@? ‘W | Verstand eines Kindes. Er lebt seit er denken kann in dem
d ¥ | abgelegenen Dorf und auch wenn er iufSerst gutmiitig ist, so
A gliiht doch manchmal ein gefihrliches Feuer in seinen Augen.




Jeremias schiitzt sich durch sein kindliches Gemiit vor den Schrecken der
Werwéolfe. Sollte Jeremias von den Werwdlfen als Opfer auserkoren wer-
den, so wird seine Karte sofort aufgedeckt und die Wolfe flichen verstort
in die Nacht. Noch in der Nacht beriihrt der Erzahler Jeremias und dieser
erwacht. Jeremias kann nun auf 2 Spieler zeigen, der Erzdhler zeigt ihm
dann deren Rollenkarten. Jeremias gilt nicht als tot und muss die Biithne
nicht verlassen. Sein Narrengliick wird ihn jedoch kein zweites Mal ret-
ten. Ab diesem Zeitpunkt gilt er als normaler Dorfbewohner.

Hinweis: Jeremias darf am Morgen offen Anklage gegen einen Werwolf
erheben, wenn er ihn durch das Aufdecken seiner Rollenkarte entdeckt
hat. Immerhin war er letzte Nacht ja Zeuge des Geschehens. Er kann
aber auch irgendjemanden beschuldigen, immerhin ist er ja ein bisschen
schwachsinnig.

EPIOG
Variante: Jagd auf die Wilfe (ab 15 Spielern)
Fiir diese Spielvariante werden die Wahrsagerin und der Fallensteller
benétigt. Ihre Fahigkeiten unterliegen einer kleinen Anderung. Wahrsage-
rin und Fallensteller erwachen gleichzeitig im I. Akt. Die Wahrsagerin hat
nun die Wahl, entweder einen Darsteller in ihrer Kristallkugel zu betrach-
ten oder den Fallensteller auf ein Ziel anzusetzen. Wahrsagerin und Fal-
lensteller konnen sich durch lautlose Gesten verstéindigen. Der Fallenstel-
ler darf jedoch keinen Einspruch gegen die endgiiltige Entscheidung der
Wahrsagerin erheben. Ist das Opfer der beiden kein Werwolf, landet der
Fallensteller am nachsten Morgen automatisch auf dem Scheiterhaufen
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und die Wahrsagerin mit ihm. Es gibt in dieser Runde keine Abstimmung.
Sobald Wahrsagerin oder Fallensteller getdtet wurde, kann die Wolfsjagd
der beiden nicht mehr durchgefiihrt werden.

Variante: Die heilige Inquisition (ab 15 Spielern)

Fiir diese Spielvariante werden der Prediger und der Meuchelmorder
bendtigt. Thre Fihigkeiten unterliegen einer kleinen Anderung. Prediger
und Meuchelmdrder erwachen gleichzeitig am Ende des 1. Aktes. Sie
einigen sich mit lautlosen Gesten auf ein Opfer, das der Meuchelmorder
im Namen Gottes richtet. Konnen sie sich nicht einigen, gibt es in dieser
Runde kein Opfer. Hat die heilige Inquisition insgesamt 3 harmlose
Dorfbewohner ermordet, trifft sie die Strafe Gottes und die Dorfbewohner
verlieren das Spiel.

Der Meuchelmérder verliert bei dieser Variante seine regulére Fahigkeit.
Der Prediger hingegen behilt seine bei. Sobald Meuchelmérder oder
Prediger getttet wurde, kann die Inquisition nicht mehr agieren.

Variante: Der gebrochene Fluch (ab 20 Spielern)

In dieser Variante gibt es 5 Werwo6lfe und das Spiel verlduft grundsitzlich
anders. Die Wahrsagerin und der Medicus versuchen, die Werwdlfe von
der Lykantropie zu kurieren. Wahrsagerin und Medicus erwachen gleich-
zeitig im I. Akt. Sie einigen sich mit lautlosen Gesten auf einen Darstel-
ler, dessen Karte sie ansehen. Ist es ein Werwolf, wird er automatisch
geheilt. Der Erzédhler beriihrt den entsprechenden Darsteller, um ihm das
mitzuteilen. Ein geheilter Werwolf hat alle Fahigkeiten eines normalen
Dorfbewohners, aber behilt die Siegbedingungen der Werwdlfe. Er wacht
um Mitternacht nicht auf, ist aber trotzdem auf Seiten der Werwoélfe und
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sollte daher von diesen nicht gefressen werden. Wahrsagerin und Medicus
gewinnen das Spiel zusammen mit den Werwdlfen, sobald mindestens

3 Werwolfe geheilt wurden. Der Erzdhler zeigt beim ersten Erwachen

der Werwolfe stumm auf Wahrsagerin und Medicus, damit die Werwolfe
wissen, wen sie nicht fressen sollten.

Stirbt die Wahrsagerin oder der Medicus auf dem Scheiterhaufen, kann
der oder die Uberlebende die Heilung auch allein durchfithren. Sterben
beide, miissen die Werwdlfe auf herkommliche Art das Spiel gewinnen.
Bereits geheilte Werwolfe sind dabei noch immer auf ihrer Seite und
miissen nicht getotet werden. Geheilte Werwo6lfe wachen auch dann um
Mitternacht nicht auf; ihr einziger Beitrag bleibt ihr Stimmrecht, wenn es
um den Scheiterhaufen geht.

Im I'V. Akt kommt es immer zu zwei Abstimmungen. Die erste Ab-
stimmung betrifft einen Charakter der enttarnt wird und dessen Karte
permanent aufgedeckt wird. Die zweite Abstimmung verlduft wie in den
Standardregeln beschrieben und endet mit der Verbrennung eines Charak-
ters (z.B. eines eben enttarnten Werwolfs).

Die Dorfbewohner gewinnen, wenn mindestens 3 Werwdélfe, egal ob
geheilt oder noch immer infiziert, tot sind.

Variante: Der Wolf im Schafspelz (fiir 8 Spieler)

Zu Beginn werden zwei Stapel gebildet. In den ersten Stapel kommen
ein Werwolf, die Wahrsagerin, 5 normale Dorfbewohner und entweder
der Medicus oder Jeremias (wird zuféllig und verdeckt ausgewahlt). In
den zweiten Stapel kommen ein Werwolf, 6 normale Dorfbewohner und
die besondere Dorfbewohnerkarte, die bei der vorherigen Auswahl iibrig
geblieben ist (also Medicus oder Jerfglias).



Vor Spielbeginn teilt der Erzdhler jedem Darsteller von jedem Stapel je
einen Karte aus. Die Darsteller diirfen sich aber nur die erste Karte anse-
hen. Die zweite bleibt verdeckt vor ihnen liegen und ist ihren Besitzern
selbst unbekannt. Es sollte sich also nun genau ein Werwolf im Dorf
befinden. Aber in den meisten Féllen hat auch ein zweiter Darsteller eine
Werwolfkarte, von der er jedoch noch nichts weiB3.

Bei Anbruch des zweiten Morgens, vor der Abstimmung, diirfen die Dar-
steller ihre zweite Karte anschauen. In den meisten Féllen ist bei einem
zweiten Dorfbewohner die Werwolfkrankheit nun ausgebrochen. Sobald
ein Darsteller mindestens eine Werwolfkarte besitzt (und von dieser
auch weiB), zdhlt er als Werwolf und erwacht um Mitternacht. Eventu-
elle Sonderfertigkeiten seiner anderen Karte kann er jedoch immer noch

TIPPS FUER DEN ERZAEHIER

0 Denke daran, dass du der Regisseur des Dramas bist. Von deiner Phan-
tasie hangt ein Grofteil der Stimmung der Auffithrung ab. Sprich also mit
lauter, theatralischer Stimme und animiere die Darsteller dazu, sich eifrig
in die Diskussionen einzubringen.

0 Mische bei den ersten Auffithrungen nur die Wahrsagerin in den Rol-
lenstapel. Wenn du und deine Darsteller etwas Erfahrung gesammelt habt
und mit dem Stiick bereits vertraut seid, konnt ihr langsam die anderen
Rollen hinzufiigen.

o Wenn die Wahrsagerin in ihre Kristallkugel blickt, nimm die Karten von
mehreren Darstellern auf, aber zeige ihr nur die eine Karte, die sie sehen
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wollte. Auf diese Weise wissen die iibrigen Darsteller nicht genau, wen
die Wahrsagerin in der Kristallkugel beobachtet hat.

0o Wenn du deine Regieanweisungen gibst, versuche, nicht in eine be-
stimmte Richtung zu sprechen. Ansonsten konntest du deinen Darstellern
unabsichtlich Hinweise darauf geben, wo ein bestimmter Charakter sitzt.

TIPPS FUER DIE DARSTELLER

Werwolf: Versuche, so schnell wie moglich die besonderen Dorfbewohner
zu identifizieren und auszuschalten. Verbiinde dich dabei nicht zu offen-
sichtlich mit den anderen Werwdlfen und handle im Zweifelsfall auch
einmal gegen sie, um den Verdacht von dir abzulenken.

Normaler Dorfbewohner: Achte wihrend du schlifst besonders auf ver-
déchtige Gerdusche oder Bewegungen neben dir. Beobachte die iibrigen
Darsteller wiahrend der Diskussion am Morgen sehr aufmerksam und versu-
che zu erkennen, wer sich auffillig verhidlt oder in Widerspriiche verstrickt.

Wahrsagerin: Sieh dir friih den Obmann in der Kristallkugel an. Da seine
Stimme doppelt zéhlt, ist er als Werwolf besonders gefdhrlich. Wenn du
einen Werwolf enttarnt hast, solltest du dies den anderen Darstellern unbe-
dingt mitteilen. Versuche aber eine andere Begriindung fiir deinen Verdacht
zu finden als deine Hellseherei, da du sonst zur sicheren Beute der Werwdl-
fe in der folgenden Nacht wirst.
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Fallensteller: Wenn du kurz davor stehst, auf den Scheiterhaufen geworfen
zu werden, gib deine Indentitét preis. Die Karte darf natiirlich nicht aufge-
deckt werden.

Medicus: Hebe deine Fahigkeit so lange wie moglich auf. Versuche entwe-
der dich selbst zu retten oder einen Darsteller, von dem du dir sicher bist,
dass er einen besonderen Dorfbewohner spielt.

Totengriber: Setze deine Féahigkeit moglichst friih ein, solange dein Cha-
rakter noch am Leben ist. Mit etwas Gliick ist ein Medicus anwesend, der
sich daraufhin sicher sein kann, dass du ein besonderer Dorfbewohner bist
und dir daher vielleicht einmal das Leben rettet.

Prediger: Du musst auf dem Scheiterhaufen landen, damit du deine beson-
dere Féhigkeit einsetzen kannst. Verhalte dich also moglichst auffallig und
nervos. Versuche, wie ein Werwolf zu wirken.

Jeremias: Deine Fihigkeit ist sehr méchtig, aber an einen Werwolfangriff
gekoppelt. Versuche, die Werwolfe zu provozieren, bis sie dich fressen
wollen. Ansonsten verhalte dich unauffallig, damit du auf keinen Fall auf
dem Scheiterhaufen landest.

Obmann: Versuche als Werwolf, selbst Obmann zu werden, aber verhalte
dich dabei nicht zu aufféllig. Du kannst davon ausgehen, dass die Wahrsa-
gerin dich als Obmann friiher oder spéter in ihrer Kristallkugel betrachten
wird.
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