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T3

Nacht der Jungw




Es ist soweit!

Zum allerersten Mal diirfen die Jungwdlfe in der Nacht
ihr Unwesen treiben. Die drei jungen Werwélfe
schleichen dazu in ein kleines Dorf, um die im Dorf
lebenden Personen zu vertreiben. Doch diese lassen
sich nicht so einfach aus ihren Hausern jagen
und wehren sich, sobald es hell wird.

Inhalt

16 Hauser I I . .
16 Hausrahmen
16 Tiir-Plattchen doppelseitig leicht / schwierig

13 Personen-Plattchen
3 Werwolf-Plattchen

6 Wiirfel %@

2iel des Spiels

Jedes Team verfolgt sein eigenes Ziel, um zu gewinnen:

Team Dorf gewinnt, sobald es alle
@ 3 Werwdlfe gefangen hat. %

& Team Werwolf gewinnt, sobald es et
TEAM i TEAM
LEAM 8 Personen aus dem Dorf vertrieben hat. A



Aufbauphase

Schritt 1 Wahlt moglichst gleichmaRige Teams und platziert
12 Hausrahmen und die Wiirfel:
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Schritt 2 Ab jetzt schlieRt ihr abwechselnd die Augen.

Team Werwolf beginnt! Dreht euch um und schlieft
eure Augen. Sie bleiben so lange zu, bis ihr vom an-
deren Team geweckt werdet.
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Team Dorf! Verteilt die Personen-Plattchen im Dorf. Wahlt 10 Per-
sonen aus und platziert sie in die Hausrahmen. 2 Rahmen bleiben
leer. Merkt euch gut, in welchem Haus welche Person wohnt.
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Deckt dann jeden Hausrahmen, auch die beiden leeren Haus-
rahmen mit einem Tiir-Plattchen zu. Entscheidet euch dabei

fiir die leichte oder schwierige Seite.
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2 Team Dorf! Dreht euch um und schliefit eure Augen!
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Team Werwolf! Beginnt im Dorf euer Unwesen zu treiben!
Wahlt 3 Hauser aus und seht nach, was sich unter den Tiir-
Plattchen befindet:

Im Haus ist eine Person? Nehmt
das Personen-Plattchen, dreht es
& auf die Vermisst-Seite und legt es

neben das Dorf. Legt stattdessen
einen eurer Werwdlfe in den
Hausrahmen und deckt ihn *, 3
mit einem Tiir-Plattchen zu. ™-... ...

Leeres Haus? Dann legt einen eurer Werwdlfe in
den Hausrahmen und deckt ihn wieder zu.



Am besten legt ihr im Spielverlauf alle vermissten Personen
in zwei 4er Reihen neben das Dorf. Sobald das Raster voll ist,
hat Team Werwolf gewonnen.

Das Spiel beginnt p
Wenn ihr mochtet, startet jetzt die App und

wahlt Werwaolfe - Nacht der Jungwaolfe aus.

Die App spielt spannende Musik und hilft

euch, den Uberblick iiber den Tag-Nacht-

Rhythmus zu behalten. mmlil
Falls ihr ohne App spielen mdochtet, dann

folgt einfach der Anleitung. Lasst euch ¢ ..ﬂltﬁ

gerne von einer erwachsenen Person m A
helfen. R -




TAG-PHASE

Team Werwolf! =
Dreht euch um und schlieBt eure Augen. #
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Team Dorf, macht die Augen auf

und ruft ,Kikeriki*! Besprecht euch leise,
welches Haus ihr untersuchen wollt.

Ihr diirft in genau 1 Haus hineinschauen.

Kein Werwolf?

Leider kein Gliick gehabt! Merkt euch, wer
hier wohnt oder ob das Haus leer ist.

Legt das Tiir-Plattchen wieder auf den Haus-
rahmen. Es geht mit der Nachtphase weiter
(Seite 7). Weckt dazu Team Werwolf.

Einen Werwolf gefunden? Jetzt startet das
Wiirfel-Duell. Lest dazu weiter auf Seite 9.

Einen Werwolf auf der Entdeckt-Seite?

Ihr fangt ihn und legt ihn an den Rand des
Dorfes. Sobald alle 3 Werwdlfe am Rand des
Dorfes liegen, hat

Team Dorf gewonnen. c « «
Falls das noch nicht

der Fall ist, geht es mit der Nachtphase

weiter (Seite 7).



NACHT-PHASE

' Team Dorf!
? Dreht euch um und schlieBt eure Augen.
o

Team Werwolf! Jetzt seid ihr dran und ruft euren @
WerwolfsgruB ,Ahuuuu!”. Wo sind eure Werwdlfe?
Entscheidet euch gemeinsam fiir ein Haus und

hebt das Tiir-Plattchen an:
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Kein Werwolf?

So ein Pech! Merkt euch, ob das Haus leer
oder welche Person im Haus ist. Es geht mit
der Tag-Phase weiter (Seite 6).

Werwolf im Haus? Super! Jetzt kdnnt ihr
auf die Jagd gehen und diesen Werwolf bis

zu 2 Hauser weiter bewegen.
528 <

B
@
Q0

Ihr diirft nur nach rechts, links, oben oder unten
ziehen, aber nie diagonal. Abbiegen ist erlaubt!




Euer Werwolf trifft auf ein bewohntes Haus?
Ihr diirft die Person aus ihrem Haus ver-
treiben und euren Werwolf in das Haus
einziehen lassen. Deckt das Haus wieder
mit seinem Tiir-Plattchen zu. Sobald ihr die
achte Person vertrieben habt, dann habt ihr
als Team Werwolf gewonnen. Ansonsten
geht es mit einer neuen Tag-Phase weiter.
Weckt dazu Team Dorf.

Ist ein anderer Werwolf in diesem Haus?
Leider Pech gehabt. Ihr miisst wieder zu-
riick und in dem Haus bleiben, wo ihr gerade
gestartet seid. Deckt alle Hauser gut zu,
weckt Team Dorf und beginnt wieder mit
einer neuen Tag-Phase.

Habt ihr euch ein leeres Haus ausgesucht?
Ihr miisst in das leere Haus einziehen und

.. konnt leider keine Person vertreiben.

* wieder zu und weckt Team Dorf.

¢ Auch hier deckt ihr die Hauser




@ Wiirfel-Duell @
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Team Dorf weckt Team Werwaolfe mit einem lauten ,Gefunden!”.
Beide Teams legen zunachst fest, wer dieses Mal fiir das Team
wiirfeln wird. Ihr kdnnt auch innerhalb eures Teams die Wiirfel
aufteilen. Versucht gleichzeitig die Wiirfel so schnell wie mog-
lich auf die Symbolseite zu wiirfeln.

Symbol gewiirfelt? Legt diese Wiirfel zur Seite und wiirfelt
mit den anderen weiter, bis alle auf der Symbolseite liegen.
Das Team, das dies als erstes geschafft hat, gewinnt das
Wiirfel-Duell. Danach geht es mit der Nachtphase weiter.

Team Werwolf gewinnt: Der Werwolf
kann sich verstecken und entkommt
in der ndchsten Nachtphase.

Dreht den Werwolf auf die
Entdeckt-Seite, legt ihn in den ‘
Hausrahmen zuriick und deckt - E

ihn mit einem Tiir-Plattchen zu.

Team Dorf gewinnt: Der Werwolf wird gefangen
%ﬁ und neben das aufgebaute Dorf gelegt.

Wenn alle 3 Werwélfe gefangen
sind, hat Team Dorf gewonnen.




Spielende

Team Werwolf gewinnt,
wenn 8 Personen-Plattchen
neben dem Dorf liegen.

Team Dorf gewinnt, wenn alle
3 Werwdlfe gefangen wurden.
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Zu schwer fiir die Werwolfe?
Dann macht jedes Mal, wenn ein Werwolf entdeckt wurde,
ein Wiirfel-Duell. Egal auf welcher Seite der Werwolf liegt.

Extra schwierige Variante: Dreht die Tiir-Plattchen auf die
rote Seite — alle Hauser sind nun identisch und schwieriger
zu merken. Legt das Dorf in einem 4x4-Raster aus.

3 Hauser bleiben leer. Das Spiel lauft nach den bereits
beschriebenen Regeln ab.

Und nicht schummeln! Zu keiner Zeit diirft ihr euren Kopf
auf den Tisch legen oder versuchen unter die Hauser zu
schielen. Nicht mogeln und eure Augen aufmachen, wenn
ihr nicht an der Reihe seid.
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