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Liebe Spielerinnen und Spieler, ,Werwdlfe Vampirdimmerung*
kann entweder alleine oder in Kombination mit Rollen aus ,Werwéolfe
Vollmondnacht“ und ,\Werwdlfe MorgenGrauen“ gespielt werden.
Falls ihr schon eines dieser Spiele kennt, miisst ihr nicht die ganze Anlei-
tung lesen, sondern nur die Textstellen in den dunklen Kasten
und die Erklarung der neuen Rollen. Damit ihr die drei Spiele gut kombi-
nieren konnt, findet ihr in dieser Anleitung auch Regelerklarungen
zu den Rollen aus ,Vollmondnacht“ und ,,MorgenGrauen®.

Das Spiel

Nach einer langen Vollmondnacht und einem blutroten Morgengrauen
waren die schrecklichen Werwdlfe bezwungen. Doch mit der Abendddm-
merung dimmert es auch den Bewohnern des kleinen Dorfs: Dies ist erst
der Anfang! Arglistige Vampire haben sich ins Dorf eingeschlichen und
lechzen nach Blut. Kénnen die Dorfbewohner diese rechtzeitig enttarnen
oder werden sie gebissen und selbst zu Vampiren?

In ,Werwdlfe Vampirddammerung* schliipft jeder von euch in eine
zufallige Rolle: Es gibt Dorfbewohner und Vampire mit verschiedenen
Spezialfahigkeiten. lhr gewinnt, wenn ihr herausfindet, wer die Vampire
sind und die richtigen Spieler benennt — auBer du selbst bist ein Vampir.
Dann gilt es, mdglichst raffiniert zu tduschen und den Verdacht auf
andere zu lenken!

Inhalt

« 15 Rollenkarten & runde Rollenmarker (Anstifterin, Das Ding, Der Graf,
Infizierte, Kobold, Der Meister, Meuchler, Nachahmer, Nachwuchs-
Meuchlerin, Priester, Renfield, Spurenleser, Taschendieb, Vampir, Venus)

« 20 Symbolmarken (Fledermaus, Gewissheit (12x), Kopfgeld, Liebe (2x),
Panik, Seuche, Vampir, Verrater)

« 2 Markentafeln
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15 Rollenkarten & Rollenmarker 20 Symbolmarken
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Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel:
Lost alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln.

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 ,Vampirddmmerung“ spielt
oder diese mit Rollen aus ,Vollmondnacht“ und ,,MorgenGrauen“ kombi-
niert). Ihr konnt euch dann alle voll aufs Spielen konzentrieren. Natiirlich
kénnt ihr aber auch ohne App spielen.

Vor jedem Spiel:

1. 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 21 dieser Anleitung.

Tipp: Spielt in der ersten Runde am besten das Szenario ,,Einbruch der
Ddmmerung“ mit 3-5 Spielern, auch wenn ihr mehr als 5 Spieler seid.
Dann miisst ihr nicht so viele Rollen auf einmal lernen. Da eine Runde
nur sehr kurz ist, muss niemand lange zuschauen.

2. Legt die Markentafeln in die Tischmitte. Legt alle Symbolmarken,
die auf euren gewdhlten Rollenkarten zu sehen sind, an die passenden

Platze der Tafeln an. Dreht diese Marken auf die Riickseite. Die iibrigen
Platze der Tafeln lasst ihr einfach leer.

3. Legt dann fiir jede ausgewdhlte Rollenkarte den zugehdrigen Rollen-
marker offen in die Tischmitte. Mit den Rollenmarkern konnt ihr euch
merken, welche Rollen im Spiel sind.



4. Mischt die ausgewdhlten Rollenkarten. Jeder Spieler erhalt verdeckt
1Rollenkarte. Legt die iibrigen 3 Rollenkarten verdeckt zu den Marken-
tafeln in die Mitte. Achtet darauf, dass niemand die Vorderseite der
Karten sieht.

5. Jeder Spieler erhalt eine Gewissheitsmarke aus dem Vorrat. Legt
diese verdeckt neben eure Rollenkarte. Ihr habt zu jedem Zeitpunkt im
Spiel genau eine Symbolmarke vor euch. Welche das ist, kann sich im
Spielverlauf jedoch dndern. Diese Marke hat zusatzlich zu eurer Rolle
Einfluss darauf, was ihr im Spiel tut und zu welchem Team ihr gehort.

LA
6. 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 zufillige 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 Dammerung und 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.

Spielverlauf

Es gibt 2 Parteien im Dorf: Der Vampirclan und die Dorfgemeinschaft.
Am Ende gewinnt eine der Parteien.

Ein Spiel besteht immer aus 3 Phasen: eine Dammerung, eine Nacht
und ein Tag. Am Ende des Tages stimmen alle dariiber ab, wer ein
Vampir sein konnte. Die Rolle des Spielers mit den meisten Stimmen
,stirbt“ —und seine Partei verliert!

Ddammerung:

In ,Vampirdimmerung” wachen einige Rollen bereits vor der eigent-
lichen Nachtphase auf. Diese Phase nennt sich ,,Dimmerung".
Schlief3t zu Beginn der Dimmerung alle eure Augen. Genau wie in
der Nacht wachen verschiedene Rollen auf und kdnnen ihre Spezial-
fahigkeiten nutzen. Dabei werden hauptséchlich die Symbolmarken
der Spieler vertauscht. Am Ende der Dimmerung, bevor die Nacht
beginnt, diirfen alle Spieler die Augen wieder 6ffnen. Schaut euch
dann alle eure eigene Symbolmarke an.

Danach schlieft ihr die Augen wieder und die Nacht beginnt.




Nacht:

Auch in der Nacht gibt es verschiedene Rollen, die nacheinander auf-
wachen und dann ihre Spezialfahigkeiten nutzen kénnen.

Ab Seite 9 dieser Anleitung werden alle Rollen (Dammerung und Nacht)
und ihre Spezialfahigkeiten erklart.

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 6ffnen.

Am Tag diskutiert ihr dariiber, wer die Vampire sein kdnnten. Ihr diirft
alles behaupten, aber niemandem eure Rollenkarte oder eure Symbol-
marke zeigen. Ihr selbst diirft euch eure Karte oder Marke auch nicht
noch einmal anschauen.

Die Vampire 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 Priester kénnt ihr z.B. zugeben,
dass ihr einen anderen Spieler geheilt habt, aber zundichst fiir euch
behalten, welchen.

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



Abstimmung:

Nach ein paar Minuten Diskussion wird abgestimmt. Zahlt gemeinsam
auf drei und dann zeigt ihr alle 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 1Stimme erhdlt, stirbt keiner!

Tipp: Zeitdruck in der Diskussion erhéht die Spannung. Je erfahrener ihr
seid, desto kiirzer sollte die Diskussion sein. Wenn ihr mit der App spielt,
kénnt ihr die Diskussionszeit variabel einstellen.

Nun deckt ihr alle eure Rollenkarte auf und offenbart, wer ihr seid.

Vertauschte Rollenkarten und Marken:
Oft werden Spieler iiberrascht sein, welche Rollenkarte
oder Symbolmarke vor ihnen liegt.
Am Ende zdhlen die Karte und Marke, die vor dem Spieler liegen -
auch wenn das andere sind, als die, die er sich am Anfang

angeschaut hat. Eventuell wechselt der Spieler dadurch die Partei!
Achtung: Es ist verboten, sich am Tag seine Karte noch mal
anzuschauen. Manchmal kann man sich also gar nicht so sicher sein,
wer man ist, wenn man wieder aufwacht ...

Spielende - Wer hat gewonnen?

Grundsdatzlich gilt:

1. Der Vampirclan gewinnt, wenn kein Vampir stirbt.

2. Die Dorfgemeinschaft gewinnt, wenn mindestens ein Vampir stirbt.
(Falls durch einen Gleichstand zusatzlich auch ein oder mehr Dorf-
bewohner sterben, gewinnt trotzdem die Dorfgemeinschaft.)



Kein Vampir unter euch?

Wenn kein Spieler Vampir 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 erhlt.

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 (Aufwachreihen-
folge), Schwierigkeit

Parteien: Die meisten Rollen gehdren entweder der Dorfgemeinschaft
oder dem Vampirclan an. Nur der Meuchler und die Nachwuchs-Meuch-
lerin bilden eigene Parteien (genau wie der Gerber aus ,Vollmondnacht*).
Am Ende gewinnen alle Mitglieder einer Partei oder keiner.

Aktionen: Manche Rollen werden in der Dimmerung aufgerufen (dém-
merwandelnd), andere erst in der Nacht (nachtwandelnd). Im Gegensatz
zu ,Vollmondnacht“ oder ,MorgenGrauen“ enthalt dieses Spiel keine
durchschlafenden Rollen.

Aufwachreihenfolge: Jede Rolle hat eine Nummer, die angibt, wann sie
aufwacht. Rollen mit Minuszahlen wachen wahrend der Dimmerung auf
(absteigend, von -8 zu -1B), Pluszahlen in der Nacht (aufsteigend).

Auf dem Spielleiterbogen findet ihr die genaue Reihenfolge aller Rollen.

Schwierigkeit: Die Rollen sind unterschiedlich anspruchsvoll.
Es gibt 3 Schwierigkeitslevel: , %k und sx.
Spielt in den ersten Partien nur mit Level * und #x.
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Anstifterin: Dorfgemeinschaft,
ddammerwandelnd (-3), ***

Die Anstifterin wacht auf und darf die Symbol-
marke eines beliebigen Spielers (ohne sich diese
anzusehen) mit der Verritermarke austauschen.
Die ausgetauschte Marke legt sie verdeckt an
die Markentafel an, dort, wo zuvor die Verrater-
marke lag.

Bei Spielende gilt: \Wer die Verratermarke hat, kann nur
gewinnen, wenn ein anderer Spieler seiner Partei stirbt.
Wird beispielsweise der Graf zum Verrater, gewinnt er
das Spiel gemeinsam mit der Dorfgemeinschaft, wenn
ein anderer Vampir stirbt. Umgekehrt gewinnt ein Dorfbewohner
zusammen mit dem Vampirclan, wenn kein Vampir stirbt.

(Ist der Spieler das einzige Mitglied seiner Partei, z.B. der Meuchler,
hat die Marke keine Auswirkung.)

Das Ding: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (4B), *

Wenn das Ding erwacht, darf es entweder

dem Spieler zu seiner Linken oder zu seiner Rechten

an die Schulter tippen. Dabei ist nur
die ihm zugewandte Schulter ff
erlaubt.




Der Graf: Vampirclan,
dammerwandelnd (-6B), *

Der Graf wacht wahrend der Dammerung
zweimal auf:

1. Der Graf wacht zundchst gemeinsam mit dem
Vampir und dem Meister auf und sie erkennen
sich gegenseitig. Er darf den anderen Vampiren
keinen Hinweis geben, dass er der Graf ist.
Gemeinsam verwandeln sie einen anderen Spieler
in einen lampir (siehe ,Vampir“).

2. Danach wacht er nochmal alleine auf. Nun tauscht er

( E Y | die Symbolmarke eines Spielers, der kein Vampir ist,
¢,/ durch die Panikmarke aus. (Sind alle Mitspieler Vampire?

“S===" Dann verfillt seine Fihigkeit.) Die ausgetauschte Marke
legt er verdeckt (und ohne sie sich anzusehen) an die Markentafel an,
dort, wo zuvor die Panikmarke lag. Wer die Panikmarke hat, darf in
der Nachtphase nicht aufwachen, um seine Spezialfahigkeit auszufiihren.
Hat der panische Spieler seine Fahigkeit bereits wahrend der Dammer-
ung ausgefiihrt, hat die Marke keine Auswirkung.

Infizierte: Dorfgemeinschaft,
dammerwandelnd (-5), ***

Die Infizierte wacht auf und wahlt entweder

den Spieler zu ihrer Linken oder zu ihrer Rechten.
Sie tauscht die Symbolmarke des gewahlten
Spielers (ohne sich diese anzusehen) durch

die Seuchenmarke aus. Die ausgetauschte Marke
legt sie verdeckt an die Markentafel an, dort,

wo zuvor die Seuchenmarke lag.
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£y, Beider Abstimmung gilt: Jeder, der auf den Spieler mit
L o der Seuchenmarke zeigt, kann das Spiel nicht gewinnen,
\w selbst wenn die eigene Partei gewinnt. Jede Stimme gegen
. den Spieler mit der Seuchenmarke gilt natiirlich —
erhalt dieser die meisten Stimmen, stirbt er genau wie jeder andere
Spieler. Dann gewinnen nur die Spieler der Siegerpartei, die nicht auf
den Spieler mit der Seuchenmarke gezeigt haben. (Der verseuchte Spieler
kann natiirlich gewinnen, solange er nicht auf sich selbst zeigt.)
Kobold: Dorfgemeinschaft, |
nachtwandelnd (7D), *
Der Kobold stiftet Chaos: Er darf die Rollenkarten
oder die Symbolmarken von zwei beliebigen Spielern
vertauschen. Beides zu vertauschen ist nicht erlaubt.

Wichtig: Er darf sich weder Karten noch Marken
ansehen, egal ob er welche vertauscht oder nicht.

Der Meister: Vampirclan,
dammerwandelnd (-6), **

Der Meister wacht gemeinsam mit dem Vampir
und dem Grafen auf und sie erkennen sich gegenseitig.
Er darf den anderen Vampiren keinen Hinweis geben,
dass er der Meister ist. Gemeinsam verwandeln sie
einen anderen Spieler in einen Vampir (siehe ,Vampir*).

Die besondere Fahigkeit des Meisters kommt in der Abstimmung

zum Einsatz. Zeigt ein anderer Vampir auf den Meister (egal ob Vampir,
der Graf oder der Spieler mit der Vampirmarke), so ist der Meister geschiitzt
und stirbt nicht. Erhalt er die meisten Stimmen, stirbt stattdessen

der Spieler mit den zweitmeisten.



Meuchler: Meuchler,
dammerwandelind (-1), **

Der Meuchler gehdrt weder zur Dorfgemeinschaft,
noch zum Vampirclan. Stattdessen hat er sein
eigenes Ziel: Er wacht auf und tauscht die Symbol-
marke eines beliebigen Spielers (ohne sich diese
anzusehen) durch die Kopfgeldmarke aus.

Die ausgetauschte Marke legt er verdeckt an

die Markentafel an, dort, wo zuvor die Kopfgeld-
marke lag.

Der Meuchler gewinnt das Spiel nur, wenn der Spieler
mit der Kopfgeldmarke stirbt. Dabei ist es egal,
welcher Partei dieser Spieler angehdrt. Der Meuchler
muss nicht iberleben, um zu gewinnen.

Erhalt er beispielsweise selbst die Kopfgeldmarke,

so muss er sterben, um zu gewinnen.

Hinweis: \Wenn der Meuchler gewinnt, kann gleichzeitig auch die Dorf-
gemeinschaft oder der Vampirclan gewinnen - je nachdem, welcher
Partei das Ziel des Meuchlers angehort hat.

Nachahmer: Partei wechselnd,
dammerwandelnd (-8), **

Der Nachahmer wacht auf und schaut sich eine Karte
aus der Mitte an. Er nimmt diese Rolle an, ohne die Rollen-
karten auszutauschen. Er gehort ab sofort zur Partei
dieser Rolle. Hat seine neue Rolle eine Spezialfahigkeit,
die wahrend der Ddmmerung oder Nacht stattfindet,
wacht er auf, wenn die Rolle aufgerufen wird. Er fiihrt
diese Spezialfahigkeit wie gewohnt durch.

13



Wechselt die Rollenkarte des Nachahmers den Spieler, so bleibt die Rollen-
karte weiterhin die Rolle, die der Nachahmer sich angesehen hatte.

Hat er z.B. den Meister angesehen, gilt die Rollenkarte ,Nachahmer“
bis zum Spielende als ,Meister‘: Landet der ,Nachahmer“ bei einem
anderen Spieler, ist dieser also eigentlich der , Meister .

Hinweis: Der Nachahmer muss am Ende des Spiels natiirlich ehrlich
zugeben, welche Rolle er angenommen hat. Merke dir deine neue Rolle
also gut! fé

Nachwuchs-Meuchlerin:
Nachwuchs-Meuchlerin,
dammerwandelnd (-1B), ***

Die Nachwuchs-Meuchlerin wacht auf, nachdem
der Meuchler sein Ziel gewahlt hat — und bevor er
seine Augen wieder schlief3t. Die beiden schauen o
sich nach dem jeweils anderen um und schlafen dann &%
gleichzeitig ein.

Die Nachwuchs-Meuchlerin mochte den Job des Meuchlers — doch dazu
muss ihr Lehrmeister sterben. Sie gewinnt nur, wenn der Meuchler bei
Spielende stirbt. Dabei ist egal, ob sie selbst noch am Leben ist oder nicht.

Hinweis: Der Meuchler kann dabei gleichzeitig mit der Nachwuchs-
Meuchlerin gewinnen, wenn nicht nur er selbst, sondern auch sein
eigenes Ziel stirbt.

Gibt es keinen Meuchler? Dann iibernimmt sie direkt seinen Job und
verteilt selbst die Kopfgeldmarke. In diesem Fall gewinnt die Nach-
wuchs-Meuchlerin, wenn der Spieler mit der Kopfgeldmarke stirbt
(siehe ,Meuchler”).
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Priester: Dorfgemeinschaft,
dammerwandelnd (-2), *

Der Priester kann sich selbst und einen anderen Spieler
heilen (z.B. von einem Vampirbiss). Wacht er auf,

so muss er seine eigene Symbolmarke durch eine
Gewissheitsmarke austauschen. Danach darf er

die Symbolmarke eines Mitspielers durch die zweite
Gewissheitsmarke der Markentafel austauschen.

Die ausgetauschten Marken legt er verdeckt (und ohne sie anzusehen)
an die Markentafel an, dort, wo zuvor die Gewissheitsmarken lagen.

O

Gewissheit: Jeder Spieler erhdlt zu Beginn des Spiels

eine Gewissheitsmarke. Spieler mit einer Gewissheitsmarke
} gehoren ,gewiss” zu der Partei, zu der auch ihre Rollenkarte
gehort. Die Marke hat keine weitere Auswirkung.

Renﬁeld Vampirclan, 7
dammerwandelnd (-6C), ** <
Ist Renfield im Spiel, so zeigen alle Vampire vor <
dem Einschlafen auf den Spieler, den sie gebissen
haben (mit geschlossenen Augen!).

Renfield wacht auf und schaut sich an,

wer die Vampire und ihr Opfer sind. Er kennt also
die Mitglieder seiner Partei, diese ihn jedoch nicht.

Danach tauscht er seine eigene Symbolmarke mit

der Fledermausmarke aus. Die ausgetauschte Marke

legt er verdeckt an die Markentafel an, dort, wo zuvor
die Fledermausmarke lag. (Die Fledermausmarke hat

keine weitere Auswirkung. Sie liefert lediglich zusatzliche
Infos tiber die Rollenverteilung, falls sie vertauscht wird.)
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Bei Spielende gilt: Renfield ist selbst kein Vampir, gehort aber
zum Vampirclan. Falls Vampire im Spiel sind, kann Renfield sterben
und trotzdem gewinnen! Wenn Renfield stirbt, aber kein Vampir,
dann hat der Vampirclan (und damit auch Renfield) gewonnen.

Sind keine Vampire im Spiel? Dann ist Renfield Teil der Dorfgemeinschaft.

Tipp: Wenn du Renfield bist, kannst du dich verddchtig machen

und von den Vampiren im Spiel ablenken — denn wenn du stirbst,
gewinnst du meist trotzdem. Aber zu offensichtlich darfst du natiirlich
trotzdem nicht agieren ...

Spurenleser: Dorfgemeinschaft,
nachtwandelnd (5D), *

Der Spurenleser darf sich die Rollenkarte eines
Spielers ansehen. Danach darf er sich die Symbol-
marke eines anderen Spielers ansehen.

Wichtig: Die Karte und Marke desselben Spielers
anzusehen ist nicht erlaubt!

Taschendieb: Dorfgemeinschaft,

nachtwandelnd (6C), *

Der Taschendieb wacht auf und darf seine eigene

Symbolmarke mit der eines Mitspielers austauschen.

Danach darf er sich seine neue Marke ansehen.

Vampir: Vampirclan,

dammerwandelnd (-6), *

Der Vampir wacht gemeinsam mit dem Meister

und dem Grafen auf und sie erkennen sich gegen-

seitig. Gemeinsam entscheiden sie sich fiir einen

Spieler, den sie in einen Vampir verwandeln wollen.
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Sie tauschen dessen Symbolmarke (ohne sich diese anzusehen) mit
der Vampirmarke aus. Die ausgetauschte Marke legen sie verdeckt
an die Markentafel an, dort, wo zuvor die Vampirmarke lag.

Hinweis: Sie kdnnen natiirlich nur einen Spieler in einen Vampir
verwandeln, der noch keiner ist!

Wer die Vampirmarke hat, gilt ab sofort als Vampir

und gehdrt zum Vampirclan. Die Spezialfahigkeit

der eigenen Rollenkarte kann aber weiterhin ganz normal
ausgefiihrt werden. (Hat der Meister am Ende die Vampir-
marke, gilt seine Meister-Fahigkeit weiterhin. Hat Renfield
am Ende die Marke, ist er ein Vampir.)

Venus: Dorfgemeinschaft,
dammerwandeind (-4), **
Venus, die Gottin der Liebe, darf zwei Spieler
miteinander verkuppeln. Dazu tauscht sie die Symbol-
marken von zwei beliebigen Spielern (ohne sich diese
? anzusehen) mit Liebesmarken aus.
Die ausgetauschten Marken legt sie
verdeckt an die Markentafel an, dort
wo zuvor die Liebesmarken lagen.

-

Die verliebten Spieler werden zu Beginn der Nacht aufgerufen
und schauen sich nach ihrem Partner um. Stirbt bei der Abstimmung
einer der beiden Spieler, so stirbt der andere ebenfalls. (Selbst dann,
wenn dieser eigentlich geschiitzt ware. Ist beispielsweise der Meister
verliebt und sein Partner stirbt, stirbt der Meister ebenfalls, selbst wenn
ein Vampir auf den Meister zeigt.) Die Spieler mit Liebesmarken gehdren
aber weiterhin zu der Partei, die ihre Rollenkarte zeigt. Sie gewinnen
oder verlieren weiterhin mit ihrer Partei, nicht mit ihrem Partner.
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Kombination mit ,,Vollmondnacht*
und ,,MorgenGrauen*

Die Rollen aus ,Vampirddmmerung“ kdnnt ihr natiirlich auch

in Kombination mit den anderen Werwélfe Titeln spielen.

Dabei gelten die folgenden Regeldnderungen.

Epische Schlachten:

Werwélfe vs. Vampire vs. Dorfbewohner

Verwendet ihr sowohl Vampire, als auch Werwélfe und Dorfbewohner,
so andern sich die Siegbedingungen fiir die einzelnen Teams. Sammelt
erst etwas Erfahrung mit den Rollen aus ,Vampirdimmerung’, bevor ihr
euch an eine solch epische Schlacht wagt!

Priift nach der Abstimmung, ob mindestens ein Spieler am Tisch Wer-
wolf oder Vampir ist. Falls ja, stirbt nicht nur der Spieler mit den meisten
Stimmen, sondern auch der mit den zweitmeisten Stimmen. (Bei einem
Gleichstand der meisten Stimmen sterben nur die am Gleichstand betei-
ligten Spieler. Bei einem Gleichstand der zweitmeisten Stimmen, stirbt
der Spieler mit den meisten und alle Spieler mit den zweitmeisten.)

Um zu gewinnen, muss jede Partei zwei Siegbedingungen erfiillen:

1. Werwolfsrudel: Mindestens 1Vampir muss sterben und kein Werwolf
darf sterben.

2. Vampirclan: Mindestens 1Werwolf muss sterben und kein Vampir
darf sterben.

3. Dorfgemeinschaft: Mindestens 1Werwolf muss sterben und mindestens
1Vampir muss sterben.

Ausnahme: Falls alle Rollenkarten einer Partei (Werwdlfe, Vampire
oder Dorfbewohner) in der Mitte liegen, gelten stattdessen die gewohn-
ten Siegbedingungen und nur ein Spieler stirbt bei der Abstimmung.
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Sonderfdille:

Doppelgingerin (,Volimondnacht“): Die Doppelgangerin ist
leider nicht mit den Rollen aus ,Vampirddmmerung"“ kombinierbar.
Verwendet stattdessen den Nachahmer!

Aufklarer (,,MorgenGrauen“): Deckt der Aufklarer einen Vampir
(egal welchen) oder den Meuchler auf, muss er diese genau wie
Werwolfe und Gerber wieder verdecken. Der Nachahmer und
die Nachwuchs-Meuchlerin bleiben jedoch offen liegen.

Geisterjiger (,,MorgenGrauen“): Schaut sich der Geisterjager einen
Vampir an, so darf er sich keine weitere Karte ansehen und verwandelt
sich in einen Vampir. Sieht er den Nachahmer, den Meuchler oder

die Nachwuchs-Meuchlerin, geschieht nichts.

Kurator (,,MorgenGrauen“): Erhilt ein Spieler ein Artefakt, das seine
Rolle andert (z.B. Klaue des Werwolfs), so iiberschreibt dieses immer
seine Rollenkarte und seine Marke. Beispielsweise gehort ein Meuchler
mit Vampirmarke und Brandmal des Dorfbewohners bei Spielende
der Dorfgemeinschaft an.

Leibwichter (,,MorgenGrauen*): Erhalt der Leibwachter die Vampir-
marke, so gehort er dem Vampirclan an. Der Spieler, auf den der Leib-
wachter bei der Abstimmung zeigt, kann weiterhin nicht sterben.

Prinz (,,MorgenGrauen“): Erhlt der Prinz die Vampirmarke,
so gehort er dem Vampirclan an, kann aber weiterhin nicht sterben.
Wache (,,MorgenGrauen*): Erhilt ein Spieler einen Schild von

der Wache, so ist nur seine Rollenkarte geschiitzt. Seine Marke
kann weiterhin angesehen und vertauscht werden.




Wahrsagerin (,,MorgenGrauen“): Wenn die Wahrsagerin aufwacht,
dann heben alle Spieler ihre Daumen, die bereits eine Karte oder
Marke bewegt oder angesehen haben.

Nachahmer (,Vampirdimmerung"): Startet die Rollenkarte des
Nachahmers in der Mitte und wird spater an einen Spieler verteilt
(z.B. durch den Betrunkenen oder die Hexe), so ist der Spieler mit

der Nachahmerkarte Teil der Dorfgemeinschaft und hat keine
Spezialfhigkeit.

Meuchler (,Vampirdimmerung"): Startet die Rollenkarte des Meuch-
lers in der Mitte und wird spater an einen Spieler verteilt (z.B. durch
den Betrunkenen oder die Hexe), so ist der Spieler mit der Meuchler-
karte Teil der Dorfgemeinschaft und hat keine Spezialfahigkeit.

Panikmarke (,Vampirdammerung“): Wer die Panikmarke vom Grafen
erhdlt, muss komplett auf seine Spezialféhigkeit in der Nacht verzich-
ten und darf nicht die Augen 6ffnen. Auch Werwélfe wachen dann
nicht gemeinsam mit den anderen Werwdlfen auf! Spezialfahig-
keiten, die erst am Tag oder bei der Abstimmung zum Tragen kommen,
funktionieren weiterhin.

Ausnahme: Spielt der Giinstling mit, so heben alle Werwélfe fiir ihn

den Daumen, selbst wenn sie einen Panikmarker haben.
Vampirmarke (,Vampirdimmerung"): Erhalt ein Werwolf die Vampir-
marke, dann wacht er zwar mit den anderen Werwélfen auf, gehért
jedoch zum Vampirclan und gewinnt mit diesem.




Szenarien

Bei ,Werwolfe Vampirddmmerung* 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!

Einbruch der Ddimmerung (Einstieg, 3 - 5 Spieler)

3 Spieler:  Vampir, Der Graf, Priester, Spurenleser, Taschendieb, Kobold
4 Spieler: +Nachahmer

5Spieler: +Nachahmer + Das Ding

Wahltag (mittel, 3 - 6 Spieler)

3 Spieler:  Vampir, Der Meister, Nachahmer, Infizierte, Spurenleser,
Das Ding

4 Spieler: + Anstifterin

5Spieler: + Anstifterin + Taschendieb

6 Spieler: + Anstifterin + Taschendieb + Meuchler

Marken im Sonderangebot (schwer, 6 - 10 Spieler)
6 Spieler:  Der Graf, Der Meister, Renfield, Spurenleser, Meuchler,
Taschendieb, Priester, Venus, Kobold

1Spieler: +Nachahmer

8 Spieler: +Nachahmer + Nachwuchs-Meuchlerin

9 Spieler: +Nachahmer + Nachwuchs-Meuchlerin + Infizierte

10 Spieler: +Nachahmer + Nachwuchs-Meuchlerin + Infizierte
+Das Ding
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Mérderisches Monster Chaos (extrem, 4 - 6 Spieler)

ASpieler:  Vampir, Der Graf, Der Meister, Kobold, Das Ding, Anstifterin,
Infizierte

5Spieler: +Spurenleser

6 Spieler: +Spurenleser + Renfield

Anarchie (schwer, 3 - 10 Spieler)
Mischt alle Rollenkarten und zieht zufdllig 3 Karten und pro Spieler
nochmal jeweils eine Karte. Spielt dann mit dieser Rollenkombination.

Kombiniert mit +
»Werwélfe Vollmondnacht*

Tauschrausch (mittel, 4 - 7 Spieler)
4 Spieler:  Vampir, Der Graf, Kobold, Nachahmer,

|1 *

WEHWOLFE
=
Unrubhestifterin, Riuber, Schlaflose e rd

#

5Spieler: +Taschendieb
6 Spieler: +Taschendieb + Betrunkener
7Spieler: +Taschendieb + Betrunkener + Jager

Geheime Biindnisse (schwer, 6 - 10 Spieler)

6 Spieler:  Meuchler, Nachwuchs-Meuchlerin, Venus, Anstifterin,
Werwolf, Werwolf, Giinstling, Freimaurer, Freimaurer

1Spieler: +Das Ding

8 Spieler: +Das Ding + Spurenleser

9 Spieler: +Das Ding + Spurenleser + Seherin

10 Spieler: +Das Ding + Spurenleser + Nachahmer + Seherin

Epische Schlacht: Blutmond (extrem, 5 - 8 Spieler)
5Spieler:  Vampir, Der Graf, Spurenleser, Kobold,
Werwolf, Werwolf, Riuber, Schlaflose
6 Spieler: +Jager
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7Spieler: +\Venus +Jager
8 Spieler: +Venus + Priester + Jager

Kombiniert mit + B

s~Werwolfe MorgenGrauen* -

Fiir den Kénig! (schwer, 3 - 6 Spieler)

3 Spieler:  Vampir, Der Meister, Meuchler, Priester,
Prinz, Leibwdchter

4 Spieler: + Aufkldrer

5Spieler: +Infizierte + Aufkldrer

6 Spieler: +Infizierte + Aufkldrer + Wache

Halloween Party (mittel, 7 - 10 Spieler)

1Spieler:  Das Ding, Kobold, Nachahmer, Spurenleser, Anstifterin,
Alpha Wolf, Sehender Wolf, Geisterjiger, Hexe, Wahrsagerin

8 Spieler: +\lenus

9 Spieler: +\lenus + Infizierte

10 Spieler: +\Venus + Infizierte + Traumwolf

Epische Schlacht: Bis zum ersten Sonnenstrahl (extrem, 6 — 10 Spieler)

6 Spieler:  Vampir, Der Meister, Kobold, Meuchler, Taschendieb,
Sehender Wolf, Werwolf, Wache, Junger Seher

7Spieler:  + Priester

8 Spieler: + Priester + Kurator

9 Spieler: + Priester + Kurator + Traumwolf

10 Spieler: + Priester + Renfield + Kurator + Traumwolf
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Epische Schlachten: Kombiniert
mit .,,Werwélfe Vollmondnacht*
und ,,Werwélfe MorgenGrauen*

Epische Schlacht: Verwobene Schicksale

(extrem, 4 - 8 Spieler)

4 Spieler:  Vampir, Der Graf, Priester,
Sehender Wolf, Junger Seher,
Werwolf, Riuber

5Spieler: +Hexe

6 Spieler: +Hexe + Unruhestifterin

1Spieler:  +Venus + Hexe + Unruhestifterin

8 Spieler: +\lenus + Spurenleser + Hexe + Unruhestifterin

Epische Schlacht: Der letzte Showdown (extrem, 8 - 10 Spieler)
8 Spieler:  Der Meister, Vampir, Renfield, Spurenleser,
Alpha Wolf, Aufkldrer, Dorftrottel,
Werwolf, Giinstling, Freimaurer, Freimaurer
9 Spieler: + Anstifterin
10 Spieler: + Anstifterin + Wahrsagerin
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