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Liebe Spielerinnen und Spieler,
»Werwdlfe MorgenGrauen* kann entweder alleine oder in Kombination
mit Rollen aus ,,Werwdlfe Vollmondnacht“ gespielt werden.

Falls ihr schon ,,Werwsélfe Vollmondnacht“ kennt, miisst ihr nicht
die ganze Anleitung lesen, sondern nur die Textstellen in den blauen
Kéisten und die Erkldrung der neuen Rollen.

Damit ihr beide Spiele gut kombinieren kdnnt, findet ihr in dieser
Anleitung auch Regelerkldrungen zu den Rollen aus ,Vollmondnacht*.

Das Spiel

Nach einer langen Vollmondnacht graut der Morgen iiber dem kleinen
Dorf, doch er bringt nichts Gutes. Die Werwolfe sind zuriick und sie sind
bissiger als je zuvor. Der méchtige Alphawolf, der schlaue Sehende Wolf
und der verschlafene Traumwolf haben sich unter die Dorfbewohner
gemischt. Werden diese rechtzeitig herausfinden, wer die Verréter sind,
bevor die Zeit ablduft?

In,Werwdlfe MorgenGrauen® schliipft jeder von euch in eine zufllige
Rolle: Es gibt Dorfbewohner und Werwélfe mit verschiedenen Spezial-
fahigkeiten. Ihr gewinnt, wenn ihr herausfindet, wer die Werwdlfe sind
und die richtigen Spieler benennt — auBer du selbst bist ein Werwolf.
Dann gilt es, mdglichst raffiniert zu tduschen und den Verdacht auf
andere zu lenken!

Inhalt

+16 Rollenkarten & runde Rollenmarker (Alphawolf, Aufkldrer, Dorftrottel,
Dorfbewohner (2x), Geisterjager, Hexe, Junger Seher, Kurator, Leibwachter,
Prinz, Sehender Wolf, Traumwolf, Wache, Werwolf, Wahrsagerin)
*2Schilde

+ 6 Artefakte (Klaue des Werwolfs, Brandzeichen des Dorfbewohners, Kniippel
des Gerbers, Nebel des Nichts, Maske des Schweigens, Mantel der Schande)



16 Rollenkarten & Rollenmarker
2 Schilde

6 Artefakte



Spielvorbereitung

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

Tipp: Falls ihr ein Smartphone habt, ladet die kostenlose App ,Werwdlfe
Vollmondnacht” von Ravensburger herunter. Diese iibernimmt die Rolle
des Spielleiters (egal ob ihr nur mit Rollen aus ,MorgenGrauen* spielt
oder Rollen aus ,Vollmondnacht“und ,MorgenGrauen® kombiniert.)

Ihr kénnt euch dann alle voll aufs Spielen konzentrieren. Natiirlich konnt
ihr 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 kénnt die Rollen beliebig auswahlen oder eines der empfohlenen
Szenarien spielen. Die unterschiedlichen Szenarien findet ihr

ab Seite 18 dieser Anleitung.

Tipp: Spielt in der ersten Runde am besten das Szenario ,Das Grauen
erwacht” mit 3— 6 Spielern, auch wenn ihr mehr als 6 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 erhlt verdeckt
1Rollenkarte. Die librigen 3 Rollenkarten werden verdeckt neben-
einander in die Mitte gelegt. Achtet darauf, dass niemand die Vorder-
seite der Karten sieht.



Falls ihr mit dem Kurator spielt, miisst ihr die 6 Artefakte mischen
und verdeckt bereitlegen. Spielt ihr mit dem Alphawolf, miisst ihr eine

zusatzliche Werwolfkarte neben den 3 Karten in der Mitte bereitlegen.
Wenn ihr mit der Wache spielt, miisst ihr einen Schild bereitlegen.

Nun schaut sich jeder Spieler geheim seine Karte an und erfahrt damit
seine Rolle. Dann legt jeder die Karte wieder verdeckt vor sich ab.

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 eine der Parteien.

Ein Spiel dauert immer eine Nacht und einen Tag. Am Ende des Tages
stimmen alle 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 9 dieser Anleitung werden alle Rollen und ihre Spezialfahig-
keiten erkldrt. Dort findet ihr auch Tipps, wie ihr die Rollen spielen kdnnt.

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. lhr selbst diirft
eure Karte auch nicht noch einmal anschauen.

Falls auf deiner Karte ein Artefakt liegt,
darfst du dir dieses jetzt geheim anschauen (siehe: Kurator).

Deine Rollenkarte darfst du dir allerdings nicht noch einmal anschauen.




Die Werwdlfe unter euch sollten vorgeben, eine andere Rolle zu haben,
um sich nicht verdachtig zu machen.

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

was ihr dank euren Spezialfihigkeiten wisst. Als Hexe konnt ihr

z. B. zugeben, dass ihr Rollenkarten vertauscht habt.

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

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

Abstimmung:

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

Ausnahme: Wenn jeder Spieler genau 1 Stimme erhdlt, 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 Rollen vertauschen in der Nacht Karten.
Am Ende ziihlt 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 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 mehr 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 zusammen arbeiten: Nur wenn kein Dorfbewohner

stirbt, 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.



Rollen (alphabetisch sortiert)

Jede Rolle hat im Titel die folgenden Informationen:

Rollenname:Parteien, Aktionen(Aufwachreihenfolge),
Schwierigkeit

Parteien: Alle Rollen gehdren entweder der Dorfgemeinschaft oder
dem Werwolfsrudel an. (Nur der Gerber (aus ,Vollmondnacht®) ist seine
eigene Partei.) Am Ende gewinnen alle Mitglieder einer Partei oder keiner.

Aktionen: Es gibt Rollen, die in der Nacht aufgerufen werden und auf-
wachen (nachtwandelnd) und Rollen, die nicht aufgerufen werden
(durchschlafend).

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

Schwierigkeit: Die Rollen sind unterschiedlich anspruchsvoll.
Es gibt 3 Schwierigkeitslevel: , % und sxx.
Spielt in den ersten Partien nur mit Level % und *.

Alphawolf (Werwolf): Werwolfsrudel,
nachtwandelnd (2B), **

Spielaufbau: Spielt ihr mit dem Alphawolf, legt ihr eine (zusatzliche)
Werwolfkarte verdeckt (Sehender Wolf, Traumwolf oder Werwolf)
neben die 3 verdeckten Karten in der Tischmitte.

+



Nachtphase: Der Alphawolf wacht wéhrend der Nachtphase zweimal auf:

1. Zuerst wacht er gemeinsam mit den anderen Werwdlfen auf und sie er-
kennen sich gegenseitig. Er darf den anderen Werwdlfen keinen Hinweis
geben, dass er der Alphawolf ist. Ist er der einzige Werwolf, darf er sich
eine Karte aus der Mitte anschauen.

2. Danach wacht er noch einmal alleine auf. Nun muss er die Werwolf-
karte in der Tischmitte mit der Karte eines Mitspielers austauschen.
Ausgenommen sind davon die anderen Werwélfe.

Aufklarer: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (10), *

Der Aufklarer wacht auf und darf die Karte eines
beliebigen Mitspielers aufdecken. Die Karte bleibt
wahrend der Tagphase offen liegen.

Ausnahme: Falls der Aufklarer einen Werwolf, egal
welchen, oder den Gerber (aus ,Vollmondnacht*)
entdeckt, dreht er die Karte wieder um. Geister-
jager und Doppelgéngerin (aus ,Vollmondnacht“)
bleiben offen liegen.

Dorfbewohner: Dorfgemeinschaft,
durchschlafend, *
Der Dorfbewohner hat keine Spezialfahigkeit.

Tipp: Die Werwélfe werden oft behaupten,

sie wéren Dorfbewohner. Als Dorfbewohner miisst
ihr also aufpassen, damit eure Mitspieler nicht
denken, dass ihr Werwélfe seid!
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Dorftrottel: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (7B), ***

Der Dorftrottel darf alle Rollenkarten der Mitspieler
entweder um eins nach links oder rechts verschieben.

Achtung! Der Dorftrottel bewegt immer alle Karten
(aufer seiner eigenen Rollenkarte, der Rollenkarten
in der Mitte und Rollenkarten, die durch ein Schild
geschiitzt sind).

Geisterjdger: Dorfgemeinschaft
(evtl. wechselnd),
nachtwandelnd (5C), **
Der Geisterjager darf sich nacheinander bis zu zwei
Karten von Mitspielern anschauen. Doch dabei begibt
er sich in Gefahr: Entdeckt er die Karte des Gerbers
(aus ,Vollmondacht“) oder eines Werwolfs, darf er sich
keine weitere Karte anschauen und verwandelt sich
in die angeschaute Rolle, also entweder in den Gerber oder einen Wer-
wolf. Er ist dann nicht mehr Teil der Dorfgemeinschaft, sondern entweder
Teil des Werwolfsrudels oder als Gerber sein eigenes Team.

Hinweis: Falls der Geisterjager die Doppelgangerin (aus ,Vollmondnacht”)
entdeckt, kann er ja nicht wissen, welche Rolle die Doppelgéngerin spielt.
Deswegen verwandelt er sich nicht in die Rolle der Doppelgangerin.

Hexe: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (6B), *

Die Hexe darf sich eine Karte in der Mitte anschauen.
Entscheidet sie sich dafiir, eine Karte anzuschauen,
muss sie diese mit einer Rollenkarte austauschen —

1



entweder mit der eines Mitspielers oder mit ihrer eigenen. Dafiir nimmt
sie die Karte des Spielers, ohne sie anzuschauen, und legt sie an die
entsprechende Stelle in der Mitte.

Achtung! Falls die Hexe sich selbst eine Rolle gibt, die spdter in der
Nacht aufwacht, wacht sie nicht noch einmal auf. Sie ist nun allerdings
Mitglieds des Teams ihrer neuen Rollenkarte.

Junger Seher: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (5B), *

Der junge Seher darf sich in der Nacht eine Karte
aus der Mitte anschauen.

Tipp: Die Stdrke des Jungen Sehers ist, Liigner zu ent-
larven. Er hat Informationen iiber eine Karte in der Mitte.
Falls ein Mitspieler liigt, kann er ihn hiermit enttarnen.

Es ist also hilfreich, als Junger Seher etwas zu warten,

bis man seine Rolle preisgibt: Dann hat sich ein Mitspieler
vielleicht schon in Liigen verstrickt ...

Kurator: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (11), **

Spielaufbau: Spielt ihr mit dem Kurator, miisst ihr
die 6 Artefakte verdeckt mischen und bereitlegen
(ihr konnt auch mit weniger als 6 Artefakten spielen,
entscheidet dann gemeinsam, welche ihr nutzen wollt).

Nachtphase: Der Kurator wacht auf und darf
ein zufalliges Artefakt nehmen und verdeckt auf die Karte eines
Mitspielers oder auf seine eigene legen, ohne es dabei anzuschauen.
Ausnahme: Liegt bereits ein Schild auf einer Rollenkarte, darf das Arte-
fakt nicht dazugelegt werden.
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Tagphase: Hat ein Spieler ein Artefakt auf seiner Rollenkarte liegen,
schaut er es sich zu Beginn der Tagphase geheim an. Er darf das Artefakt
niemandem zeigen. Natiirlich darf er aber dariiber sagen, was er mdchte
- es muss nicht der Wahrheit entsprechen ...

Die Artefakte dndern entweder die Rollen der Spieler (Klaue des
Werwolfs, Brandzeichen des Dorfbewohners oder Kniippel des Gerbers)
oder bestimmen, wie die Spieler sich verhalten miissen (Maske des
Schweigens und Mantel der Schande).

Klaue des Werwolfs Du bist ab jetzt Werwolf
(egal welche Rollenkarte du vor dir liegen hast).
Du gewinnst also, wenn das Werwolfsrudel gewinnt.

Brandmal des Dorfbewohners Du bist

ab jetzt Dorfbewohner (egal welche Rollenkarte du
vor dir liegen hast). Du gewinnst also, wenn die Dorf-
gemeinschaft gewinnt.

Kniippel des Gerbers Du bist ab jetzt Gerber

(egal welche Rollenkarte du vor dir liegen hast). Als Gerber
(Rolle aus ,Vollmondnacht*) gewinnst du immer, wenn

du stirbst. Stirbst nur du, verlieren Dorfgemeinschaft

und Werwolfsrudel. Falls du und ein Werwolf sterben,
gewinnst du gemeinsam mit der Dorfgemeinschaft.

Hinweis: Falls eins dieser Artefakte (Klaue des Werwolfs, Brandzeichen
des Dorfbewohners oder Kniippel des Gerbers) auf einer Rollenkarte
liegt, verlieren diese Rollen natiirlich ihre Spezialfahigkeit, die sie wah-
rend der Abstimmung hatten: Beispielsweise schiitzt der Leibwachter
dann niemanden, der Prinz kann sterben und der Jager (aus ,Vollmond-
nacht“) nimmt niemanden mit in den Tod.
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Nebel des Nichts Dieses Artefakt hat keinen Effekt.
Es dient nur zur Verwirrung und zum Bluffen.

Maske des Schweigens Du musst bis zum Ende
der Abstimmung schweigen. Du darfst Zeichensprache,
Gesten, Mimik etc. benutzen - solange du keine
Gerdusche machst!

Mantel der Schande Du musst dich vom Spiel-
tisch und von den anderen Spielern wegdrehen.

Du darfst sprechen, aber deine Mitspieler und den Spiel-
tisch dabei nicht anschauen. Auch fiir die Abstimmung
darfst du dich nicht umdrehen. Du darfst versuchen,

auf einen Mitspieler zu deuten. Die anderen Spieler
legen dann fest, auf wen du am wahrscheinlichsten
gezeigt hast.

Leibwdchter: Dorfgemeinschaft,
durchschlafend, **

Die Spezialfahigkeit des Leibwachters kommt wéhrend
der Abstimmung zum Tragen: Der Spieler, auf den

der Leibwdchter zeigt, kann nicht getétet werden.

Falls dieser Spieler die meisten Stimmen bekommen
hat, stirbt der oder die Spieler mit den zweitmeisten
Stimmen. Dieser Spieler muss dabei aber mindestens
2 Stimmen erhalten haben. Hat kein Spieler mehr als
eine Stimme, stirbt niemand.

Achtung! Falls die Rolle des Leibwiichters im Spiel ist, miissen alle Spieler
direkt nach der Abstimmung ihre Karten aufdecken, damit sich zeigt,
ob ein Spieler durch den Leibwdchter geschiitzt ist.

Tipp: Verwendet den Leibwdchter nur, wenn ihr mindestens zu fiinft spielt.
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Prinz: Dorfgemeinschaft,
durchschlafend, *

Der Prinz kann nicht sterben. Erhilt er in der Abstim-
mung die meisten Stimmen (oder es zeigt der Jager
aus ,Vollmondnacht* auf ihn), iiberlebt er dennoch.
Stattdessen stirbt die Person mit den zweitmeisten
Stimmen. Bei Gleichstand sterben nur die anderen
am Gleichstand Beteiligten.

Sehender Wolf (Werwolf): Werwolfsrudel,
nachtwandelnd (2C), *

Der sehende Wolf wacht wahrend der Nachtphase
zweimal auf:

1. Zuerst wacht sie gemeinsam mit den anderen
Werwdlfen auf und sie erkennen sich gegenseitig.

Sie darf den anderen Werwdlfen keinen Hinweis geben,
dass sie der Sehende Wolf ist. Ist sie der einzige Werwolf,
darf sie sich eine Karte aus der Mitte anschauen.

2. Danach wacht sie noch einmal alleine auf. Nun darf sie sich
die Karte eines beliebigen Mitspielers anschauen.

Traumwolf (Werwolf): Werwolfsrudel,
durchschlafend, **

Der Traumwolf wacht wéhrend der Nachtphase
nicht auf. Wenn die anderen Werwalfe aufwachen,
hebt er nur seinen Daumen, um sich zu erkennen

zu geben, 6ffnet aber nicht seine Augen. Falls der
Giinstling (aus ,Vollmondnacht“) mitspielt, hebt

der Traumwolf ebenfalls seinen Daumen, wenn der
Giinstling aufwacht.



Wache: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (0), *

Spielaufbau: Spielt ihr mit der Wache, miisst ihr
einen runden Schild bereitlegen.

Nachtphase: Die Wache wacht als Erster auf und darf

den Schild auf die Rollenkarte eines beliebigen Mit-

spielers, nicht aber auf seine eigene, legen.

Diese Rollenkarte ist damit geschiitzt, darf also weder

getauscht noch angesehen werden (von Hexe, Dorftrottel, Alphawolf,
Junger Seher oder Sehendem Wolf und einigen Rollen aus ,Vollmond-
nacht*). Der Kurator darf auf diese Karte kein Artefakt legen.

Achtung! Das Schild schiitzt nicht davor, bei der Abstimmung zu sterben!

Wahrsagerin: Dorfgemeinschaft,

nachtwandelnd (7C), *

Die Wahrsagerin erfahrt, wer in der Nacht bereits eine

Aktion durchgefiihrt hat, aber nicht welche: Alle Spieler, die

in dieser Nacht bereits entweder eine Karte verschoben oder

angesehen haben, heben nun gut sichtbar ihren Daumen. Dies

gilt also fiir die folgenden Rollen: Alphawolf, Sehender Wolf, Junger Seher,
Geisterjéger, Hexe und Dorftrottel und einige Rollen aus ,Vollmondnacht"

Achtung! Spieler, deren Rolle erst spdter aufgerufen wird (z. B. der Auf-
kidrer), oder Spieler, die sich entschieden haben, ihre Fihigkeit nicht
zu benutzen, heben ihren Daumen nicht.

Werwolf: Werwolfsrudel,
nachtwandelnd (2), *

In der Nacht 6ffnen die Werwédlfe die Augen
und sehen sich nach anderen Werwdélfen um.
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Einsamer Wolf: Falls nur ein Spieler Werwolf ist, da z. B. der andere Wer-
wolf in der Mitte liegt, darf er sich eine Karte aus der Mitte anschauen.

Als Werwolf ist es sehr wichtig, die Mitspieler auf die falsche Fihrte
2u locken. Behaupte also, eine andere Rolle zu sein, und zwar méglichst
bevor die anderen Spieler ihre Rolle zu sehr offenbart haben. Behaupte z. B,
Dorfbewohner zu sein. Als einsamer Wolf kannst du auch leicht behaupten,
die Rolle der Karte aus der Mitte zu spielen, die du dir angeschaut hast.

Doppelgéngerin (aus ,,Volimondnacht*)
und die Rollen aus ,,MorgenGrauen*
Natiirlich kénnt ihr auch die Rollen aus MorgenGrauen
mit der Doppelgédngerin imitieren. Folgende Regeln
gelten dabei:

1. Dorftrottel, Geisterjdger, Hexe, Junger Seher und Wache Die Doppel-
géngerin darf die Nachtaktion der Rolle sofort ausfiihren und wacht
wahrend Nacht nicht nochmal auf. Achtung! Denkt daran, 2 Schilde
bereitzulegen, wenn ihr mit Wache und Doppelgdngerin spielt.

2. Alphawolf und Sehender Wolf Die Doppelgéangerin fiihrt die
Nachtaktion der Rolle sofort aus. Dann wacht sie gemeinsam mit
den Werwdlfen nochmals auf und erkennt die anderen Werwélfe.

3. Traumwolf Die Doppelgangerin hebt ihren Daumen, wenn die Wer-
wolfe bzw. der Giinstling aufwachen.

4. Wahrsagerin Die Doppelgangerin wacht nach der Wahrsagerin auf
und erfahrt, welche Spieler bereits eine oder mehrere Rollenkarten
angeschaut oder vertauscht haben.

5. Aufkldrer Die Doppelgéngerin wacht nach dem Aufklarer auf

und darf die gleiche Aktion wie er ausfiihren.
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6. Kurator Die Doppelgangerin wacht nach dem Kurator auf
und darf ein Artefakt auf einer Rollenkarte platzieren, auf der weder
bereits ein Schild, noch ein anderes Artefakt liegt.

7. Leibwiichter Der Spieler, der nach der Abstimmung die Doppel-
géngerin vor sich liegen hat, schiitzt mit seiner Stimme den Spieler,
auf den er deutet.

8. Prinz Die Doppelgangerin stirbt nicht, falls sie die meisten Stimmen
in der Abstimmung erhélt.

Szenarien

Bei ,Werwolfe MorgenGrauen“ gibt es eine Vielzahl von unter-
schiedlichen Moglichkeiten, 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!

Das Grauen erwacht (Einstieg, 3- 6 Spieler)

3Spieler:  Werwolf, Sehender Wolf, Aufkliirer, Hexe, Junger Seher,
Dorfbewohner

4 Spieler: +Wache

5Spieler: +Wache + Dorfbewohner

6 Spieler: +Wache + Dorfbewohner + Traumwolf

Werwolfsnacht (mittel, 5- 10 Spieler)

5Spieler:  Dorfbewohner, Sehender Wolf, Alphawolf, Wache,
Junger Seher, Aufkliirer, Hexe, Wahrsagerin

6 Spieler: +Leibwdchter
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7Spieler: +Leibwdchter + Geisterjager

8 Spieler: + Leibwachter + Geisterjager + Kurator

9 Spieler: +Leibwachter + Geisterjager + Kurator + Traumwolf

10 Spieler: + Leibwdchter + Geisterjager + Kurator + Traumwolf + Prinz

Ein fiirchterlicher Gegner (schwer, 3 - 4 Spieler)

3Spieler:  Alphawolf, Hexe, Dorftrottel, Junger Seher, Wache,
Leibwiichter

4 Spieler: + Aufklarer

Unstete Biindnisse (schwer, 3~ 7 Spieler)

3Spieler:  Alphawolf, Hexe, Kurator, Geisterjiger, Aufklirer,
Dorftrottel

4 Spieler: +Wahrsagerin

5Spieler:  +Wahrsagerin + Wache

6 Spieler: +Wahrsagerin + Wache + Junger Seher

7Spieler: +Wahrsagerin + Wache + Junger Seher + Sehender Wolf

Anarchie (schwer, 3- 10 Spieler)

Mischt alle Rollenkarten und zieht zufallig 3 Karten und pro Spieler noch-
mal jeweils eine Karte. Spielt dann mit dieser Rollenkombination. Denkt
daran: Spielt maximal mit 3 Werwdlfen.

Szenarien in Kombination
mit ,,Werwélfe Vollmondnacht*

Bdse Verwandlungen (schwer, 3 - 10 Spieler)

3 Spieler:  Alphawolf, Sehender Wolf, Doppelgéinger, Giinstling,
Réuber, Hexe

4 Spieler: +Schlaflose

5Spieler:  +Schlaflose + Werwolf
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6 Spieler:
7Spieler:
8 Spieler:
9 Spieler:

10 Spieler:

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin + Seherin

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin + Seherin + Kurator
+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin + Seherin + Kurator
+ Geisterjager

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin + Seherin + Kurator
+ Geisterjager + Junger Seher

Vertraue niemandem! (schwer, 3 - 7 Spieler)

3 Spieler:

4 Spieler:
5Spieler:
6 Spieler:
1Spieler:

Alphawolf, Traumwolf, Doppelgdingerin, Gerber, Riuber,
Hexe

+Schlaflose

+ Schlaflose + Werwolf

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin

+ Schlaflose + Werwolf + Unruhestifterin + Seherin

Die Wissenden (mittel, 5 - 10 Spieler)

5 Spieler:

6 Spieler:
7Spieler:
8 Spieler:
9 Spieler:
10 Spieler:
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Werwolf, Sehender Wolf, Seherin, Junger Seher,
Geisterjger, Schlaflose, Hexe, Aufkldrer

+ Unruhestifterin

+2 Freimaurer

+2 Freimaurer + Unruhestifterin

+2 Freimaurer + Unruhestifterin + Ginstling

+2 Freimaurer + Unruhestifterin + Giinstling + Rauber

234490




