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Spiclidee

Es wird Nacht und die Dorfbewohner legen sich schlafen.
Doch es gibt Werwolfe unter den Bewohnern, die sich jede
Nacht 1 Opfer suchen und fressen. Kénnen die Dorfbewoh-
ner herausfinden, wer die Werwolfe sind und sich von deren
Bedrohung befreien?

Inhalt

25 Charakterkarten, davon:
» Charaktere, die fiir das Dorf spielen:

« 6 Dorfbewohner o I]Jdger

o 6 Dorfbewohnerinnen 1 Rotkdppchen
o 1 Heiler e 1 Amor

e 1Hexe 1 Biirgermeister
e 1Seherin

» Charaktere, die fiir das Werwolf-Team spielen:
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Die Charaktere sind unterschiedlich stark, was durch unter-
schiedliche Charakterwerte angezeigt wird. In der folgen-
den Tabelle und auf der Ubersichtskarte sind alle Charak-
terwerte zusammengefasst. Positive Zahlen bedeuten, dass
der Charakter das Dorf stirkt, negative Zahlen stehen fiir
Charaktere, die das Werwolf-Team starken.

Hinweis: Amor gewinnt zwar zusammen mit dem Dotrf, seine
Fihigkeit hilft aber eher den Werwdlfen, daher ist der Wert
negativ.

(bersicht der Charakterwerte

Amor -2 Jager +3
Biirgermeister +2 Rotkidppchen +3
Dorfbewohner /-in  +1 Seherin +7
Heiler +3 Werwolf -6
Hexe +5

"

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:
ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele
unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team.




Spicelvorbereitung

Setzt euch um einen Tisch herum, so dass jeder Spieler
jeden anderen Spieler gut sehen kann. Alternativ konnen
ihr euch auch in einem Sitzkreis zusammenfinden und auf
einen Tisch verzichten.

Bei Werwolfe muss 1 Spieler die Rolle des Spielleiters tiber-
nehmen. Der Spielleiter hat die Aufgabe, die Partie zu leiten
und dafiir zu sorgen, dass die teilnehmenden Charaktere
ihre Fihigkeiten im Geheimen ausfiithren kénnen.

Bestimmt vor dem Spiel, wer die Rolle des Spielleiters iiber-
nimmt.

Der Spielleiter nimmt alle Charakterkarten sowie die Uber-
sichtskarte und wihlt pro Mitspieler 1 Rolle aus.

Hinweise fiir die Zusammenstellung der Charaktere
Damit in einer Partie Werwoélfe beide Teams mit moglichst
gleichen Chancen ins Spiel gehen, sollte der Spielleiter fol-
gende Hinweise beachten:

e Die Summe der Charakterwerte sollte nah bei o sein.

o Injeder Partie sollten einige Werwélfe, einige Dorf-
bewohner/-innen und die Seherin mitspielen. !

e Wenn mehr als 8 Spieler mitmachen, konnen neben den
oben genannten Charakteren auch weitere hinzuge-
nommen werden.

e Rotkdppchen sollte nur dann mitspielen, wenn auch der
Jdger mitspielt.




Beispiel fiir eine mogliche Zusammenstellung bei 11
Spielern:

o 3 Werwolfe - Summe der Charakterwerte: -18

o 2 Dorfbewohner - Summe der Charakterwerte: +2
o I Dorfbewohnerin - Charakterwert: +1

o 1 Seherin - Charakterwert: +7

e 1 Hexe - Charakterwert: +5

e 1Amor - Charakterwert: -2

o 1Jdger - Charakterwert: +3

e I Biirgermeister - Charakterwert: +2

Summe aller Charakterwerte: o

Hinweis: Kennen sich die Spieler gut und haben Werwolfe
bereits mehrfach gespielt, sollte die Summe der Charakter-
werte bei -1 bis -3 liegen — spielen viele Spieler das erste Mal
Werwélfe oder kennen sich nicht, sollte die Summe der
Charakterwerte +1 bis +3 betragen.

Der Spielleiter mischt die gewdhlten Charakterkarten und
gibt verdeckt an jeden Spieler 1 Karte. Diese Karte diirfen
sich die Spieler im Geheimen ansehen, diirfen sie aber
keinesfalls anderen Spielern zeigen. Anschlieflend legen die
Spieler die Karte verdeckt vor sich auf den Tisch oder den
Boden.




Spielziel
Bei Werwolfe tritt das Werwolf-Team gegen das Dorf an.

Abwechselnd wird je 1 Nachtphase und 1 Tagphase gespielt,
bis ein Team gewinnt.

Die Werwdlfe diirfen jede Nacht 1 anderen Spieler fressen,
der dann aus dem Spiel ausscheidet.

Leben nur noch Werwdlfe, gewinnt das Werwolf-Team.

Alle lebenden Spieler — auch die Werwdélfe - diirfen in jeder
Tagphase 1 Spieler durch Mehrheitsentscheid lynchen.
Dieser Spieler scheidet ebenfalls aus dem Spiel aus. Stirbt
der letzte Werwolf, gewinnen alle Spieler des Dorfes.

Spiclablauf

Bei Werwolfe wechseln sich Tagphasen und Nachtphasen

ab. Die Partie beginnt mit einer Nachtphase, anschlieflend

folgt eine Tagphase, dann wieder eine Nachtphase und so

weiter, bis ein Team gewinnt. In der Nachtphase miissen

alle Spieler ihre Augen schliefien. Anschlieflend ruft der
Spielleiter nach und nach verschiedene Rollen auf, die ihre

Augen 6ffnen diirfen und gegebenenfalls ihre Spezialfihig- 3
keit nutzen konnen. Der Spielleiter teilt diesen Spielern mit, & §
wann sie ihre Augen wieder schlieflen miissen.
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Nachtphase: Die erste Nacht

Der Spielleiter sagt laut:

“Es war ein langer Tag und ihr werdet miide — schliefjt eure

Augen.”

Nachdem alle Spieler ihre Augen geschlossen haben,
beginnt der Spielleiter, nacheinander die teilnehmenden
Rollen (in der genannten Reihenfolge) aufzurufen. Sollte die
ein oder andere der nachfolgenden Rollen nicht mitspielen,
tiberspringt der Spielleiter den entsprechenden Absatz.

ht 2 Spieler.
Stirbt einer, stirbt auch der andere. |

auch der andere Spieler.

Amor
Der Spielleiter sagt laut:

“Amor, erwache und 3ffne deine
Augen. Amor zeige nun auf 2 Spicler,
die sich incinander verlieben. Du
darfst auch auf dich selbst zeigen.”

Der Spielleiter notiert sich den Na-
men des Spielers, der Amor spielt.

Die 2 ausgewahlten Spieler verlie-
ben sich ineinander. Das bedeutet:
Stirbt einer von beiden, stirbt sofort

Der Spielleiter notiert sich die Namen der beiden Verliebten.

Der Spielleiter sagt laut:

“Amor hat cine Wahl getroffen, schlafe wieder ¢in und schliclje
deine Augen.”



Ich werde nun 2 Spieler an der Schulter beriihren. Diese beiden
Spieler wurden von Amor ausgewdhlt und diirfen ifire Augen

Sffnen.”

Der Spielleiter geht einmal an jedem Spieler vorbei und
beriihrt die beiden Verliebten an der Schulter.

Nach einer Weile sagt der Spielleiter laut:

“Beide Spieler haben sich innig einander verlicbt, schlaft wie-
der ein und schliefjt eure Augen.”

Werwdlfe

Der Spielleiter sagt laut:

“Werwdlfe, wacht auf. Offnet eure
Augen und schaut euch an.

Waihlt gemeinsam einen Spieler aus,
den ihr fressen mbchtet.”

Der Spielleiter notiert sich auf ei-
nem Zettel die Namen der Spieler,
die einen Werwolf spielen.

¢ jede Nacht zusammen mit den ander

WersdfoniGpferausdosiefiest | Dije Werwélfe miissen sich nun

einigen und auf 1 Spieler zeigen, -5 ‘
den sie in dieser Nacht fressen mochten. Dieser Spieler
stirbt zu Beginn der nichsten Tagphase. Der Spielleiter
notiert sich den Namen dieses Spielers.

Konnen sich die Werwolfe auf keinen Spieler einigen, weist
der Spielleiter sie darauf hin, dass ihre Wahl eindeutig sein
muss. Konnen sie sich nach einer Weile auch dann nicht einig
werden, fressen die Werwélfe in dieser Nacht keinen Spieler.
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Der Spielleiter sagt laut:

“Die Werwdlfe haben ein Opfer gewdhlt. Schlaft wieder ¢in
und schlielit die Augen.”

Dies sagt der Spielleiter auch dann, wenn die Werwolfe sich
auf kein Opfer einigen konnten.

Seherin
Der Spielleiter sagt laut:

“Seherin, wache auf und 3ffne deine
Augen. Zeige auf einen Mitspieler
— ich teile der Seherin mit, ob dieser
Mitspieler ¢in Werwolf ist oder
nicht.”

Der Spielleiter schreibt sich den
Namen des Spielers auf, der die
Seherin spielt.

" - )
Wihle jede Nacht 1 Spicler und erfahre,
L ob er Dorfbewohner oder Werwolf ist.

Zeigt die Seherin auf einen Werwolf,
hebt der Spielleiter den Daumen und macht anschlieflend
zur Verdeutlichung eine Werwolfgrimasse. Zeigt die Seherin
nicht auf einen Werwolf, senkt der Spielleiter den Daumen
und schiittelt den Kopf.

Der Spielleiter sagt laut:

“Die Seherin hat cinen Mitspieler iiberpriift. Schlafe wieder ein U8
und schlielie die Augen.” §




Hexe

Der Spielleiter sagt laut:

“Hexe, wache auf. Offne deine
Augen. Ich zeige der Hexe das Opfer
der Werwdlfe.

Die Hexe hat einen Heiltrank.
Entscheide, ob du diesen Spieler
retten mdchtest oder nicht.”

Der Spielleiter notiert sich den Na-

Du besitzt 1 Heil- und 1 Gifttrank N A R
men des Spielers, der die Hexe spielt.

| und erfihrst das Opfer der Werwdlfe. )

Die Hexe kann in der gesamten Partie nur 1 Spieler mit
ihrem Heiltrank retten.

Mochte die Hexe das Opfer der Werwdlfe retten, so hebt sie
ihren Daumen. Der Spielleiter notiert sich dies. Mochte sie
das Opfer nicht retten, senkt sie ihren Daumen.

Der Spielleiter sagt laut:

“Die Hexe hat auljerdem cinen Gifttrank. Entscheide, ob du
cinen Spicler vergiften mochtest.”

Die Hexe kann in der gesamten Partie nur 1 Spieler mit ih-
rem Gifttrank vergiften. Dieser Spieler stirbt zu Beginn der
nichsten Tagphase.

Mochte die Hexe ihren Gifttrank einsetzen, zeigt sie nun auf
1 Spieler. Der Spielleiter notiert sich den Namen des vergif-
teten Spielers.

Mochte die Hexe ihren Gifttrank nicht einsetzen, senkt sie
ihren Daumen.
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Der Spielleiter sagt laut:

“Die Hexe hat sich entschieden. Schlafe wieder ein und
schliefie deine Augen.”

Heiler
Der Spielleiter sagt laut:

“Heiler, wache auf, Offne deine
Augen. Zeige auf 1 Mitspieler, den
du in dieser Nacht heilen mchtest.
Ist dieser Spieler das Opfer der
Werwdlfe, stirbt er zu Beginn der
ndchsten Tagphase nicht.”

Der Spielleiter schreibt sich den
it ete e sy Namen des Spielers auf, der den
{ dernichtgefressenwerdenkam.__J - Hejler spielt. Der Spielleiter notiert
sich den Namen des geheilten
Spielers. Ist dieser Spieler gleichzeitig auch das Opfer der
Werwédlfe, stirbt er zu Beginn der nichsten Tagphase nicht.
Der Heiler darf in 2 aufeinanderfolgenden Nichten nicht
denselben Spieler heilen. Wurde der ausgewihlte Spieler
Opfer des Gifttranks der Hexe, stirbt er dennoch zu Beginn
der nichsten Tagphase.

Der Spielleiter sagt laut:

“Der Heiler hat entschieden. Schlafe wieder ein und schliefje A
deine Augen.”




‘Wenn du stirbst, darfst du

L sofort 1 anderen Spieler tten.

Jager
Der Spielleiter sagt laut:

“Jiger, wache auf. Gffne deine
Augen.”

Der Spielleiter schreibt sich den
Namen des Spielers auf, der den
Jdgers spielt.

Stirbt der Jdger im weiteren
Spielverlauf, darf er sofort nach
Bekanntgabe seines Todes eine
weitere Person erschieflen, die

ebenfalls aus dem Spiel ausscheidet.

Der Spielleiter sagt laut:

“Tdger, schlafe wieder ein und schliefje deine Augen.”

i Rotkdppehien :

du nicht gefressen werden.

Rotkdppchen

Der Spielleiter sagt laut:

“Rotkdppchen wache auf und Sffne
deine Augen.”

Der Spielleiter schreibt sich den ‘
Namen des Spielers auf, der Rot-
kdppchen spielt.

Solange der Jdger lebt, kann Rot-
kdppchen nicht von den Werwélfen
gefressen werden.




Die Werwdlfe konnen dennoch Rotkdppchen auswihlen. Tun
sie dies, stirbt Rotkdppchen zu Tagesbeginn nicht.

Stirbt der Jdger in derselben Nacht (zum Beispiel durch den
Gifttrank der Hexe), in der Rotkdppchen auch das Opfer der
Werwélfe wird, stirbt Rotkdppchen zu Beginn des Tages.

Der Spielleiter sagt laut:
“Rotkdppchen schlafe wieder ein und schliefje deine Augen.”

1 Biirgermeister
L‘EM: ister Der Spielleiter sagt laut:
b . “Biirgermeister, wache auf und 5ffne
’ W deine Augen.”

Der Spielleiter schreibt sich den
Namen des Spielers auf, der den
Biirgermeister spielt.

Kommt es bei offenen Abstimmun-
gen (siehe Abschnitt ,Der Galgen®

Deine Stimme zahit bei auf Seite 16) zum Unentschieden,

Unentschieden doppelt. ) . ) ! . .
zdhlt die Stimme des Biirgermeisters
doppelt.

Der Spielleiter sagt laut:
“Biirgermeister, schlafe wieder ein und schliefje deine Augen.”

Nachdem der Spielleiter alle teilnehmenden Charaktere
aufgerufen hat und sich deren Namen aufgeschrieben hat
sowie die Spieler gegebenenfalls ihre Fihigkeiten eingesetzt
haben, wird es Tag.




Tagphase: Der erste Tag

Der Spielleiter sagt laut:

“Es war cine lange Nacht und Werwdlfe sind durch die
Strafjen der Stadt gezogen. Wacht alle auf und Sffnet eure
Augen.”

Sollte die Hexe ihren Gifttrank eingesetzt haben, gibt der
Spielleiter zundchst bekannt, welcher Spieler vergiftet
wurde. Dieser Spieler stirbt, scheidet aus dem Spiel aus und
muss seine Charakterkarte umdrehen und zeigen.

Dann verkiindet der Spielleiter, welcher Spieler von den
Werwdlfen gefressen wurde.

Dieser Spieler stirbt, scheidet aus dem Spiel aus und muss
seine Charakterkarte umdrehen und zeigen.

Hinweise: Haben die Werwdlfe Rotkdppchen ausge-
wihlt, aber der Jager lebt noch und wurde in dieser Nacht
nicht vergiftet, stirbt Rotkdppchen nicht. Gleiches gilt,
wenn die Hexe oder der Heiler das Opfer der Werwolfe
geheilt hat. In diesem Fall sagt der Spielleiter: ,,Heute Nacht

wurde niemand gefressen.”

Alle lebenden Spieler (auch die lebenden Werwélfe) diirfen
nun gemeinsam beraten und diskutieren, wer die Werwélfe
sind.

Gab es auffillige Gerdusche in der Nacht? Sind Spieler auf-
fallig ruhig oder nervos?




Die Werwdlfe versuchen, von sich abzulenken und andere
Spieler zu beschuldigen. Oder sie tauchen in der Masse
unter und halten sich bedeckt.

Dabei konnen sie moglicherweise kooperieren, sollten aber
aufpassen, dass ihnen die restlichen Spieler nicht auf die
Schliche kommen.




Der Galgen
Nach einer Weile diirfen alle Lebenden (auch die lebenden
Werwélfe) 1 Spieler fiir den Galgen nominieren.

Um jemanden zu nominieren, zeigt man auf diesen Spieler
und sagt: “Tch nominiere Peter”.

Wenn ein anderer Spieler diese Nominierung bestitigt,
indem er ebenfalls Peter nominiert, hat der Betroffene die
Moglichkeit, sich mit einer kurzen Rede zu verteidigen.
Anschliefiend stimmen alle Lebenden offen ab, ob der nomi-
nierte Spieler gelyncht wird.

Der Spielleiter sagt:

“Ich Zihle 1, 2, 5 und bei 5 haltet ihr alle entweder euren Dau-
men hoch, wenn der Spieler gelyncht werden soll, oder euren

Daumen runter, wenn ihr meint, dass der Spieler kein Wer-

wolf ist.”

Halten mehr Spieler ihren Daumen hoch als nach unten,
wird der nominierte Spieler gelyncht.

Dieser Spieler stirbt, scheidet aus dem Spiel aus und muss
seine Charakterkarte umdrehen und zeigen.

Fiithrt die Abstimmung zu einem Unentschieden und der
Biirgermeister lebt noch, zihlt seine Stimme doppelt und
gibt den Ausschlag.

Wird der Spieler nicht gelyncht, kann er in der laufenden
Tagphase nicht mehr nominiert werden. Die Lebenden
diskutieren weiter und kdnnen eine weitere Person nomi-
nieren, bis ein Spieler schliefllich gelyncht wird (oder kein
weiterer Spieler nominiert wird).




Der weitere Spicelverlauf
Sobald ein Spieler gelyncht wurde oder falls kein weiterer

Spieler nominiert wird, endet der Tag.

Es folgt die nachste Nacht, alle noch lebenden Spieler
miissen erneut ihre Augen schlieflen und der Spielleiter ruft
zunachst die Werwdlfe, dann die Seherin, anschlieflend die
Hexe und schlussendlich den Heiler auf.

Die restlichen Charaktere werden ab der zweiten Nacht
nicht mehr aufgerufen.

Fortan wechseln sich nun Tag- und
Nachtphasen ab. Tagstiber
gibt der Spielleiter zu-
nichst die Toten be-
kannt, anschlieflend
diirfen die Lebenden
miteinander diskutieren
und Spieler fiir den Gal-
gen nominieren. Nachts
konnen die Werwdlfe
einen Spieler fressen, die
Seherin jeweils 1 Spieler
iiberpriifen, die Hexe
ihre Trinke ein-
setzen, falls noch
vorhanden, und der
Heiler 1 Spieler
heilen.




Spiclende

Das Spiel endet, sobald der letzte Werwolf stirbt.

In diesem Fall haben alle Spieler gewonnen, die zum Dorf
gehoren - auch die bereits verstorbenen.

Schaffen es die Werwélfe jedoch, alle anderen Spieler zu fres-
sen (oder durch Finesse zu lynchen), gewinnen sie.




Z/g:

Tipps fiir den Spiclleiter
Um das Spiel optimal zu leiten, sollte der Spielleiter im
ldealfall bereits einige Partien gespielt haben.

Dartiber hinaus fassen wir hier einige Tipps zusammen, die
einen reibungslosen Ablauf gewihrleisten.

Verhalten des Spiclleiters in den Nachtphasen
Generell sollte der Spielleiter in den Nachtphasen darauf ach-
ten, Spieler nicht direkt anzusprechen, sondern in verschie-
dene Richtungen der teilnehmenden Spieler zu sprechen.

Hat Amor 2 Spieler ausgewihlt, sollte der Spielleiter an allen
Spielern vorbeigehen und nur die betroffenen Spieler an der
Schulter beriihren.

Der Spielleiter sollte geschlechtsspezifische Pronomen wie
ser‘und ,sie“ oder ,sein“ und ,ihr* vermeiden (aufler bei
den Namen der Charaktere). Dies kann ansonsten unge-
wollt Informationen an die Gruppe weitergeben.

Das Spiel in 8chwung halten

Spielen viele Spieler das erste Mal Werwolfe, kann die Partie
langer dauern als mit erfahrenen Spielern. Der Spielleiter
sollte darauf achten, dass das Spiel voranschreitet, und die
Spieler ermutigen, sich aktiv zu beteiligen. Einige Gruppen
konnen sehr schweigsam sein. In diesem Fall sollte der
Spielleiter das Dorf zu Nominierungen ermutigen.

Wenn die lebenden Spieler in einer hitzigen Diskussion ste-
cken, sollte der Spielleiter sie weiter diskutieren lassen, auch
wenn der Tag dadurch etwas linger wird als gewohnt.



Alle Charaktere im Cberblick (atphabetisch)

—

Amor (Charakterwert: -2)

Amor wird in der ersten Nacht vom Spiellei-
ter aufgerufen. Er wihlt 2 beliebige Spieler
(das Geschlecht ist dabei unerheblich) aus.
Diese Spieler werden ein Liebespaar und
sehen, wer der andere ist. Wenn einer der
beiden getotet wird, unabhiangig wie, stirbt
auch der andere sofort aufgrund seines
gebrochenen Herzens.

Biirgermeister (Charakterwert: +2)

Die Aufgabe des Biirgermeisters ist, das Dorf
zu fithren, die Werwélfe zu finden und an
den Galgen zu bringen. Kommt es bei offe-
nen Abstimmungen zum Unentschieden,
zahlt die Stimme des Biirgermeisters doppelt.

Variante:

S

Viele Gruppen vergeben die Karte des Biirgermeisters nach
der Verteilung der Charaktere durch Mehrheitsentscheid
an einen bestimmten Spieler. Kommt es bei Abstimmungen
zum Unentschieden, darf dieser Spieler entscheiden. Stirbt
der Spieler, der aktuell die Karte des Biirgermeisters besitzt,
muss er die Karte sofort an einen anderen, noch lebenden
Spieler weiterreichen. Es findet keine Diskussion statt.

\_

a




Dorfbewohner / -in (Charakterwert: +1)

Die Aufgabe der Dorfbewohner / -in ist es,
\' die Werwdlfe zu finden und zu lynchen.

Heiler (Charakterwert: +3)

Der Heiler wihlt jede Nacht 1 Mitspieler
aus. Ist dieser Spieler gleichzeitig auch das
Opfer der Werwélfe, stirbt er zu Beginn
der ndchsten Tagphase nicht. Der Heiler
darf in 2 aufeinanderfolgenden Nichten
nicht denselben Spieler heilen. Wurde der
ausgewahlte Spieler Opfer des Gifttranks
der Hexe, stirbt er dennoch zu Beginn der
nichsten Tagphase.

Hexe (Charakterwert: +5)
Die Hexe besitzt 2 Trinke, die sie je 1x im

Spiel einsetzen kann: 1 Heiltrank und 1
Gifttrank.

Jede Nacht zeigt der Spielleiter der Hexe
das Opfer der Werwolfe und fragt die Hexe,
ob sie ihren Heiltrank einsetzen mochte.
Hebt die Hexe den Daumen, setzt sie den
Heiltrank ein und rettet das Opfer der Wer-
wolfe - senkt sie den Daumen, setzt sie den
Heiltrank nicht ein.

Die Hexe kann den Heiltrank auch nutzen,
wenn sie selbst das Opfer der Werwdlfe ist.




Zusitzlich fragt der Spielleiter die Hexe
jede Nacht, ob sie den Gifttrank einsetzen
mochte. Mochte sie dies, zeigt sie dem
Spielleiter 1 Spieler, der zu Beginn der
nichsten Tagphase stirbt. Mochte sie dies
nicht, senkt sie den Daumen.

Die Hexe kann beide Tranke in derselben
Nacht einsetzen.

Jdger (Charakterwert: +3)

Falls der Spielleiter den Tod des Jdgers ver-
kiindet, feuert dieser sofort nach Bekannt-
gabe seines Todes seine Waffe auf ein Ziel
ab, indem er auf 1 Spieler seiner Wahl zeigt.
Es findet keine Diskussion iiber die Wahl
des Jdgers statt, bevor der Jdger schiefit.

Der ausgewihlte Spieler stirbt sofort und
muss seine Charakterkarte aufdecken und
zeigen.

Rotkdppchen (Charakterwert: +3)
Das Rotképpchen ist gegen den Angriff der

Werwélfe geschiitzt, solange der Jidger noch
lebt.

Es kann aber auf andere Weise ganz normal
sterben (zum Beispiel durch den Gifttrank
oder den Galgen). Stirbt der Jdger in der
gleichen Nacht, in der das Rotkdppchen




Z/g:

Opfer der Werwdlfe ist, stirbt es zu Beginn
der nichsten Tagphase. Rotkdppchen und
Jager kennen sich nicht. Die Hexe bekommt
das Rotkdppchen ganz normal als Opfer der
Werwélfe angezeigt, unabhingig davon, ob
der Jdger noch lebt oder nicht.

Scherin (Charakterwert: +7)

Die Seherin zeigt jede Nacht auf 1 Spieler. Ist
dieser Spieler ein Werwolf, hebt der Spiellei-
ter den Daumen und macht anschlieffend
zur Verdeutlichung eine Werwolfgrimasse.
Ist dieser Spieler kein Werwolf, senkt der
Spielleiter den Daumen.

Werwolf (Charakterwert: -6)

Wihrend der ersten Nacht lernen die Wer-
wolfe die ldentitit der anderen Werwdlfe
kennen. In jeder Nacht miissen sich die
Werwolfe gemeinsam auf 1 Opfer einigen,
das zu Beginn der ndchsten Tagphase stirbt.
Die Werwélfe diirfen keinen Werwolf als
Opfer auswahlen. Werwolfe versuchen wih-
rend des Tages, ihren wahren Charakter zu
verbergen.
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