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illkommen zu diesemn neuen Kapitel der
W.%I'stager". den Einwohnern von Disterwald,
dem vorm Schicksal geschlagenen Dorfchen.

Das Dorfist fir einige von uns zu gefihrlich
geworden und so bleibt uns nur die Maglichkeit
im Exil letzte Hand an dieses Werk zu legen,

Ceheime Boten sind unter Einsatz ihres Lebens
hierher gekommen, um uns in unserem versteckten
Rickzug zu finden und uns an den jungsten
Enmick?un gen dieser schrecklichen Bedrahung
teilhaben zu lassen.

Doch der Widerstand organisiert sich und neue
Charaktere mit viel versprechenden Talenten haben
den Kampf gegen die schrecklichen Werwdélfe
aufgenommen!

Hervé, der Eindiugige und Philippe, der Hinkende.
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WAS BEINHALTET DIE ERWEITERUNG . NEUMOND?

) Mondschein: Spielt im Freien, in einem

" magischen Ambiente.

, Die Gemeinschaft des Dérfchens: Ihr seid
sehr zahlreich? |hr kiinnt alle gemeinsam spielen,

G;. »Auf jeden Fall ist es ganz sicher nicht erl:

Erneuert das Wahlsystem.

Die sprechende Mauer: Bringt Eure
Stimmungen und Gedanken auf der kleinen
Mauer hinter dem Rathaus zum Ausdruck.

“ Doppel-,Ich®: Die Dorfbewohner haben sine
zweite Persanlichkeit...

6 Erntefest: Im Rausch der Festivititen verindern
sich die Fahighkeiten der Einwohner von Disterwald
auf seltsame Weise.

7 Die schwarze Pest: Die Uberraschung des
Spielleiters, die man nicht in Jedermanns Hinde

03 legen sollte.



8 Lykanthropische Faszination: Achtung,
die Werwdlfe faszinieren ihre Opfer!

g Meumond : Der wlcht:gﬁm Teil dieser Erweiteru ng
sind 16 Ereigniskarten, die an jedem Maorgen beim
Erwachen der Darfbewohner die Dramaturgie
Eurer Abenteuer verindern.

n EL sammiung Zu bere

Der Heiler”, | Der Alte”,  Der Slindenbock
Der Flatenspieler” und _Der Dorfdepp”

« dieses Heft mit 32 Seiten
« 36 Ereigniskarten fir die Variante Neumond.
= Ein Blatt mit 5 Aufklebern, die Ihr auf die Mitte von
Karten ,Normaler Dorfbewohner” aus Euremn Basis-Set
«Die Werwilfe von Disterwald” klebt. Bei jeder neuen
Partie entscheidet der Spielieiter, ob die Korten als , Normaler
Dorfbewahner” gelien oder ob die abgebildete Rolle ouf dem
Auifldeber Glitighkeit hat.

Lufter Gl



DIE VARIANTEN

Uber die Grundre nl us existierer
zahlreiche Arten, Werwalfe von Diisterwald
zu spielen
Diese Varianten sind das Ergebnis vieler
Spielereien, die wir uns wihrend zahlloser
Partien erlaubt haben

www.the-werewolves.com




1 - mONDSCHEIN €™

Dhese BEGrRiRDe o Atmosphdre passt bestens ru allen

r

i i
die wir Ewch im Folpenden vorstellen

".'IJ_.-.IF.-\.!-l-... g
Macht es Euch draulBen unter dem Sternenzelt
gemitlich, formt einen Kreis um den Spielleiter.
Tragt entsprechende Kleidung und hort zeitgemafe
Musik dieser lingst vergangenen Epache.

In dieser finsteren Umgebung, in der man fast das
Heulen der Walfe hiren kann, stellt thr vor jeden
Spieler eine kleine, entziindete Kerze,

Von nun an blast der Spielleiter jeden Morgen die
Kerze vor dem Opfer der Werwilfe aus und jeden
Abend, nach der Wahl, lascht das Opfer des Dorfes
seine eigene Kerze,

Es wird immer dunkler im Dorf und die Uberleben-
den sind somit die Einzigen, die gut sichtbar sind,
und bereit verschlungen zu werden.

Ihr kénnt auch eine fiir die Werwdlfe ungeheueriich




ﬁSHRHtE Version anwenden: Sie missen, auf i &ine
oder andere Weise, die Kerze jedes ihrer Opfer
selbst auslaschen Achtung: Wenn mehr als eine
Kerze erlischt, gibt es kein Opfar

2 - DIE GEMEINSCHAFT DES DORFCHENS &

Wenn lhr viele Freunde versammelt habt, um _ Die
Werwiilfe von Disterwald® zu spielen, dann kénnt
Ihr auch mehrere Dérfer erschaffen

Idealerweise hat man hierbei einen eigenen Platz fir
jedes Dorf. Im Freien kinnt Ihr die Gruppen etwa
zwanzig Meter voneinander entfernt verteilen.

Jedes Dorf bendtigt ein komplettes Spielset. Es wird
ein Spielleiter pro Dorf empfohlen, jedoch kannt Ihr
die Abfolge Tag/Macht fir alle Dorfer zeitgleich
arganisieren,

Die Partien laufen normal ab, doch die Spieler
kénnen sich jederzeit dazu entscheiden, ihr Dorf zu
verlassen - auRer wihrend der Nacht und aufer sie




sind bereits durch die tigliche Abstimmung dazu
verurteilt worden, eliminiert zu werden

Der Spieler, der sich aus persanlichen Grinden dazu
entschlieft, das Dorf zu wechseln, verlisst den Tisch
mit seiner Karte, die er geheim halt. Er wird im Verlauf
des Tages in ein anderes Dorf seiner Wahl eingebiirgert
und muss an die Tur klopfen oder etwas entfernt
darauf warten, dass man ihm erlaubt, seinem neuen
Darf beizutreten

Um eine zu groBe Unordnung zu vermeiden, kéinnen
die Organisatoren entscheiden, die Zahl der Abginge
und Zuginge eines Dorfes zum anderen zu begrenzen
{zum Bespie! micht mehr als 2 Abgdnge pro rJ::lrﬂ.

Es ist maglich, dass es in einem Dorf mehrere identische
Charaktere gibt, ja sogar, dass die Werwdlfe ¢in Dorf,
das sie fiir zu gefihrlich befinden, verlassen - in diesem
Fall gewinnen die Bewaohner dieses Dorfes ihre
Partie. Achtung! zu oft umziehen zu wollen erhoht
Ever Risiko noch zusitzlich, denn die Dadbewohner

K
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der Region Disterwald sind berihmt fir ihren starken
Lokalpatriotismus. Ungerechienveise st ein
Meuankarmirmi Mg IAMmer '..'t_'l'ﬁ..ll_;'llh_:

Wir haben Dorfer auf den Hochebenen geseher

die wir hier jetzt nicht nennen wollen, wo jeder
Neuwankommling systematisch vom Dorfgerichi
verurtellt wurde.

i
E - JUF SEDEN FALL IST ES GANI SICHER NICHT ERI™ S

D¥es ist eine newe Art der Abstimmung, um das Opfer

des Docfgenichis zu bestimmen. Es ist eine kleine Variante,
die man zuweilen in einer Partie anwenden kann

Alle Dorfbewohner im Spiel erheben sich.

Dann bestimmt der linke Nachbar des zuletz
ausgeschiedenen Spielers einen Dorfbewchner,
fiir dessen Unschuld er birgt. Dieser erste
Stimmberechtigte bleibt stehen. Er muss dafiir
sorgen, dass er unbescholten erscheint, wenn er
uberleben will.




Der fiir unschuldig befundene Dorfbewohner setzt
sich, zeigt nun seinerseits auf einen Dorfbewohner,
den er entlasten moachte und der sich ebenfalls
setzt. 5o geht es weiter bis nur noch ein einziger
apieler steht

Dieser letzte Spieler ist das Opfer der Abstimmung
des Dorfes. Matirlich bleiben Debatten wahrend der
Wahl weiterhin moglich

Achtu ng: Bei dieser Variante konnen die Werwalfe

ganz einfach fireinander biirgen und so ihrer
gerechten Strafe entgehen. Seid sehr aufmerksam,
wer wessen Unschuld bezeugt. Das Dorf muss so
vorgehen, dass die Werwblfe die Letzten sind die
thre Stimme abgeben diirfen, um sicherzugehen,
einen von ihnen zu erwischen.




{ - DIE SPRECHENDE maveR &
DMiswe Vanardie xann il anceren Yaronken kombirmerd wetrgde
Baevor die Nacht beginnt, haben alle Einwohner van
Disterwald die ﬂrlt!_-_'..y:_-:'uluhflf. an der kleinen Mauer
hinter derm Rathaus vorbeizugehen, um die anonymen
Kritzeleien auf der Steinmauer zu lesen
jeder Dorfbewohner, der sich noch im Spiel befindet
schreibt einen kurzen Satz seiner Wah! auf ein kleines
Papier und gibt es demn Spielleiter.
Der Verfasser jeder Nachricht bleibt unbekannt,
jedoch ist jedem freigestellt das zu schreiben, was
er will: Verdachtigungen, Warnungen, Kommentare,
Denunzierungen, Kemplimente, Liebeserklirungen.
Wenn er alle erhalten hat, liest der Spielleiter die
Graffitis* in zufilliger Reihenfolge vor. Die
Dorfbewohner kBnnen nun also einschlafen,
wihrend diese kleinen Nachrichten noch immer
ihren Geist durcheinander bringen.




5 - nopPEL- IcH &

[(Ecir 7 bis g Spieler. Wenn the mil mehr Personen spielen
michtet, bendtigt Thr ein mwertes Basrsspiel )

Diese Variante erlaubt jedem Spieler eine wahre
Rolle darzustellen, wobei sein Charakter hierber fur
alle sichtbar ist: Die Hellseherin, der Jiger, die Hexe
Amaor, der Heiler, der Alte, der Sdndenbock und bis
zu 2 einfache Dorfbewohner, die lhr zusitzlich
verkarpern konnt. |eder erhilt eine dieser Karten,
die er mit der Abbildung nach cben vaor sich legrt,
AnschlieBend erhilt jeder Spieler verdeckt gine
weitere der folgenden Karten, die die Karte der
Gesinnung genannt wird: 2 Werwdlfe und s bis 7
einfache Dorfbewohner, je nach Anzahl der Spieler,
|eder Spieler hilt seine Karte der Gesinnung geheim,
solange er nicht ausscheidet.




Diese Karte der Gesinnung zeigt dem Spieler welcher
Fraktion er angehort: Werwolfe oder Dorfbewohner
Das Fiel der ,<.|_~..,-|g-- deren Karte der Gesinnung
ginen Wenwolf zeigt, ist es die Spieler zu eliminieren
deren Karte der Gesinnung einen Dorfbewohner
zeipt, und umgekehrt

Micht ausgeteilt werden die folgenden Karten: Dieb,
Kleines Midchen, Dorfdepp, Flitenspieler

bl DIE GROBE KOMPLIKATION

Bereitet die Karten wie oben vor, mischt sie und teilt
jedemn Spieler zwei Karten verdeckt aus, die geheim
bleiben. Was nun abweichend passieren kann:

Die Hexe kann Seherin sein, der |4ger kann Heiler
sein, der Alte kann Stndenbock sein.

Wenn ein Spieler mindestens eine Werwalfkarte
besitzt so ist er ein Werwoll. Wenn dieser Spieler
zudem eine Karte mit einer speziellen Fihigheit hat

50 kann er diese natdrlich einsetzen, A




o,
O = EHNTEFEST IN DUSTERWALD L

Es word emipfohlen mehr Wenwdlfe ins Spiel ru brinpen als
nommalenweise. Alle Fahigheiten sind durch den lber
triebenen Genuss von Getrinken gemif den folgenden
Hinweisen bis zum Ende der Partie gestort:

@ Die Werwdlfe kinnen nur jemanden reifen, dar
neben einem von ihnen sitzt

@ Die Seherin ist angetrunken und daher nicht mehr
50 gut in der Lage zu beurteilen aus wessen
Kisplen ihre Eingebungen kammen

Die Seherin bestimmit wie iblich einen Spieler,

dessen Persénlichkeit sie ergrinden will, doch als

Antwort nennt der Spielleiter nicht nur die Identitit

des gewihlten Spielers, sondern auch die seiner

beiden Nebensitzer. Der Spielleiter gibt keinen

Hinweis darauf, welcher Spieler welchen Charakter

verkarpert.
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@ Der Jiger muss sein Opfer unter seinen beiden
Mebensitzern wahlen.

@ Das Kleine Madchen hat Schwierigkeiten damit
seine Schlafgewohnheiten zu kontrollieren. Es steht
zu spit auf, um die Werwolfe auszuspionieren und
kann nur noch die Hexe beobachten

@ Der Dieb muss sofern er seine Diebeskarte noch
besitzt wihrend der ersten Macht seine Karte mit
der Karte eines Spielers seiner Wahl tauschen,

wobei ihm der Spielleiter hilft. |eder Spieler muss
am kommenden Morgen seine Persénlichkeit
uberprﬂren.

@ Der Hauptmann muss alleine, vor allen anderen
Spielern, abstimmen,

@ Der SUndenbock wird nun nicht mehr bei
Stimmgleichheit eliminiert, sondern scheidet
anstelle seines Nebensitzers aus, wenn dieser

vorm Derfgericht verurteilt wurde.




@ Der betrunkene Dorfdcpp ist micht dummer als sonst

{aber ouch nichi a'u IEF irihn dandert sich nichis

@ Die Hexe ist zerstreut, sie bereitet nur noch einen
einzigen Trank zu. Darlber hinaus tduscht sie
sich manchmal bei der Auswahl der Flasche,
sobald sie ihre Fahigkeit nutzt. Nachdem die Hexe
einen Spieler bestimmit hat, wirft der Spielleiter
den Deckel und Boden eine Spielschachtel der
Werwblfe" und gibt je nachdem, wie sie auf dem
Boden landen, mit lauter Stimme das Ergebnis
des Tranks bekannt

geheilt

: geheilt und in einen einfachen
Dorfbewohner verwandelt

geheilt und in sinen
Wwerwolf verwandelt




@ Amor wahlt wie dblich die Liebenden, die wieder
einschlafen, nachdem sie sich erkannt haben
AnschlieBend bestimmt er einen der 2 Liebenden
und einen weiteren Spieler. Der Spielleiter erweckt
diese beiden, damit sie sich erkennen, denn sie
werden die Geliebten. Von nun an:

« reifit der Betrogene niemanden mit in den Tod
« reifst @in Geliebter/Liebhaber die beiden
anderen mit in den Tod

Der Liebende, der betrogen wird, kann nicht gegen
seinen betriigerischen Liebenden stimmen, der das
jedoch wiederum im umgekehrten Fall tun kann,

Es ist den 2 Geliebten verboten gegeneinander zu
stimmen,

@ Der Heiler kann nur noch sich selbst und seine
2 Nachbarn beschitzen.

@ Der Flotenspieler bezaubert nur noch einen
Spieler auf einmal.




i ™.
DIE SCHWARZE PEST '
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8 - LYKANTHROPISCHE FaszinaTion €

Darmut ihre Untaten so lange wie r‘|l.',-[-_|u_'h m
Verborgenen bleiben, haben die Werwilfe die F.'lf'-lukl_'i'.
satwickelt, ihre Opfer lieber zu faszinieren als sie zu
verschlingen. Die Opfer der Werwdlfe scheiden nicht
mehr aus dem Spiel aus, sondemn verlieren alle ihre
r..f11|.__lh|-l:9|1|'_"1
|ede Macht bestimmen die Werwtlfe ein Opfer, das
die Augen geschlossen halten muss, Um das Opfer
wissen zu lassen, dass es fasziniert wurde, berithrt
der Spielleiter es unauffallig am Kopf. Am nichsten
Maorgen bleibt es anonym.
Je mehr Niichte vergehen, umse mehr faszinierte
Opfer wird es geben, Achtung, wenn eines dieser
faszinierten Opfer vom Darfgericht gelyncht wird,
50 scheiden alle bereits faszinierten Opfer ebenfalls
sofort aus.
Die Werwalfe gewinnen, sobald sie den voretzien
i, Dorfbewohner fasziniert haben,




9 - neumonp €™

An jedem Morgen, abgesehen vom ersten, wind ein Ereignis
die H.e'fﬂu-:’llln' hen Cewnhamheilzn des D-’-f_!-rl DXsterua e
durcheinander bringen

Mischt die Karten und legt sie dann verdeckt als
Zugstapel zwischen die Spieler. Von nun an liest bei
jedem Erwachen des Dorfes der zuletzt ausgeschie-
dene Spieler die oberste Karte mit lauter Stimme vor.

Dasg Ereipries word mat sofortigem Efekt e‘ reithch begrenz-
tem Effekt oder dauerhaftern Effekt urmpesetzt

Anmerkungen

« ‘Wenn Ihr diese Varianten die ersten Male spielt, so zieht
nur jeden zweiten oder dritten Morgen eine neue Karte.
= Ein erfahrener Spielleiter kann seine bevorzugten
Karten auswihlen, um die Partie auf eine sehr persan
liche Art zu leiten, Er kann auch einige dauerhafte
Karten ) auswihlen und ihre Auswirkungen von
Beginn des Spiels an wirken lassen.




ARUMNG DER KARTE SPIRITISMUS
Mit dem Zichen einer Ereigniskarte Spiritismus
wird der Spieler zur Linken des zuletzt eliminierten
Spielers zum Spiritisten. Die Dorfbewohner nehmen
sich bei den Hinden und der Spiritist liest mit lauter
Stimme alle Fragen auf der Karte Spintismus vor.

Dann wendet sich der Spiritist an den ersten Spieler,

der ausgeschieden ist, und stellt ihm eine einzige
dieser Fragen,

Der Verstorbene antwortet mit Ja ader Nein

Hilfc
Wenn Ihr Schwierigkeiten oder Fragen betreffend
der Amwendung der Ereigniskarten habt, sa kormmil
auf unsere Seite : www.the-werewolves.com
Ein speziell diesem Thema gewidmetes Forum
kann Euch helfen. Oder schreibt uns ein E-Mail:
werwiilfe@proludo.de




'NEUE CHARAKTERE

Erschein

Der Dorfdepp
Der Alte
Der Siindenbock
Der Heiler und
Der Flotenspieler



DER DORFDEPP

Wenn das Dorl gegen ihn stimmt,
dreht der Dorfdepp seine Karte um
Augenblicklich erkennen die Dorfbewohner ihren
Irrtum und begnadigen ihin sofort. Von nun an spielt

er weiter, hat jedoch sein Stimmrecht verloren
Was zihlt schon die Stimme eines Deppen

Es gibt keine neue Abstimmung in dieser Runde
ACHTUNG
Wenn die Werwdife ihn reifen,wird der Dorfdepp
eliminiert
Wenn der Dorfdepp Hauptmann des Dorles war, ist
diese Rolle endgiltig verloren
Wenn der Jiger auf den Darfdeppen schiefit, scheidet
, der Dorldepp aus.




Beim ersten Mal sobald die Werwalfe den Alten des
Dorfes reifen, lberlebt er und der Spielleiter dreht
seine Karte nicht um. Der Alte wird nur eliminiert,
sobald er zweimal verschlungen wird

Die Abslimmung des Dorfes, der Gifitrank der Hexe

oder der Schuss des |dgers jedoch eliminieren den
Alten schon beim ersten Mal. Allerdings verlieren
die Dorfbewohner ihre besonderen Fihigheiten aus
Verzweillung darilber, einen solch hoch gelehrten
Mann getdtet zu haben
ACHTUNG
Wenn der Alte von der Hexe geheilt wird, gewinnt er
nur ein einziges Leben
f'r'::aniir!l‘f‘Irl.lf 'lr{-!f:f!:f Wener der .r_'?ur_fhrr,'.;' bererts oul :i'u'n ki
151, 50 schevdet er gemeinsam mil dem Alten aus, da :fm Donf,
das nun seine Wersheds verforen hat, revidiert seine
Entecheiding, den Dorfdeppen 2u verchonen)




DER SUNDENBOCK

Wenn die Abstimmung des Dorfes eine Stimmen-
gleichheit ergibt, so scheidet der Siindenbock
anstelle der h: iden Charaktere mit gleicher
atimmenzahl aus. Es liegt bei ihm so zu handeln,
dass dieses traurige Ende verhindert wird

Wenn der Slndenbock ausscheidet bleibt ihm ein
Yorrecht, das er ausdben kann: Er bestimmt wer am
nichsten Tag abstimmen darf und wer nicht

ACHTUNG !
Wird nur 1 einziger Spieler bestimmi, der wihlen darf,
o Frekierl man, dass er in der I’.'t-ﬂr‘uril-rl Nacht von den
Werwdlfen verschlungen wird. Somit glibe es also keine
Abstimmung im Dorf
(E% se1 denm matiirlich, der |J||'.£'|".U Ahite Speler ist selbat #in
Weenanlf oder dee W m.'r.l" ¢ wernchlin e whn absrchilich mickd. §




DER HEILER

Wenn der Heiler nachts vor den Werwiifen
aufgerufen wird, zeigt er derm Spielleiter einen Spieler.
(Es ist Trodition, doss der Heiler erst das auf der Karte
obgebildete Symbol mit seingr Hond nochmachen mugs)

Der 50 bestimmie Spieler wird in dieser Macht (und
nur in dieser Nacht) gegen die Werwilfe geschiitzt

sein. Selbst wenn er von ihnen als Opfer ausgewdhlt
wird, scheidet er aus dem Spiel nicht aus
ACHTUNG ®
Der Heiler hat das Recht, sich selbst zu schitzen
Der Heiler darf nicht in zwei aufeinander folgenden
Nichten denselben Spieler schiitzen
Der Schutz des Heilers hat keinerlei Auswirkung auf
das Kleine Midchen. (Sie befindet sick derzeit in eingr
totalen Pubertdiskine wnd &1 ".;IH aichiy, wa ve dovor

abhalter kdnnte, Arger 2 suchen. )




DER FLOTENSPIELER

Jede Macht bestimmt der Flatenspieler beim Aufruf
des Spielleiters 2 Spieler, deren Schulter der
Spielleiter beriihrt. Der Flistenspieler schlift wieder
¢in. Der Spielleiter gibt den neuen und den bereits
Verzauberten die Anweisung zu erwachen

Sie erkennen sich und schlafen wieder ein

Ab demn Zeitpunkt an dern es keine Spieler mehr gibt,
die nicht verzaubert sind, gewinnt der FlGtenspieler
gegen alle anderen Spieler (selbst wenn dies durch
eing Abstimmung oder Dank der Wenwdlfe geschieht)

ACHTUN
Der Flatenspieler kann sich nicht selbst verzaubern
Die bezauberten Spisler behalten all ikre Fahigkeiten
und Eigenschaften

. Die Verzauberung Ubertrigt sich nicht zwischen Verdiebten




Der sagenhaften Truppe von Touran (Alexandre, Catherine,
Frangois und die anderen) filr ihre bE!ri.Ii.hmhn Werwolf.Machie
und die vorgeschlagenen Varianten, der Bande von AT in
Mantes (Greg, Erwan...), Rémy Delivorias alias Remy:lee,
Manuel Boujon alias Manugs & seine Truppe, Julien Nicollet
alias Knux, Delphine Montalant, Cathy Trinta (SQJNSR),
Cwenaél Beuchet, Emmanuel Viau, Jean-Pierre Hubert, Fulbert,
Arnaud Fillen, Vincent Pessel, Magalie et Laurent Bernard &
Danaé ou Cirrus. Ein Kompliment an all diejenigen, die ihre
Ideen im Forum der Werwiilfe auf unserer Homepage verif-
fentlicht haben.

- Und danke an Dich, der Du dies hier gerade liest,



Neue Reihenfolge fir das
Aufrufen der Charaktere :

DIEB

{rur in der ersten Runde)

AMOR
{nur in der ersten Runde)

LIEBENDE

(nur in der ersten Runde)
HEILER
HELLSEHERIN
WERWOLFE / KLEINES MADCHEN
HEXE
FLOTENSPIELER
VERZAUBERTER SPIELER
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