
Selskabsspillet varulv
På dansk…
Rollespillets rammer er følgende:
Rollespillet foregår i en lille landsby, hvor der er varulve på spil. Varulvene dræber hvert nat et menneske fra byen. Hver dag efter nattens drab, samles menneskene på byens torv og beskylder alle og enhver for at være varulve. Menneskene udpeger, efter heftige diskussioner, en skyldig som bliver hængt for lycantropi - for at være varulv.
Det er varulvenes opgave i legen at slå alle menneske ihjel og menneskenes opgave at få udryddet varulvene inden det sker.

Spillerne sætter sig i en cirkel, så alle kan se alle. Hele spillet foregår i denne cirkel.

Kortene blandes og fordeles til deltagerne. Billedsiden ned.
(Her er en afgørende regel, og det er at en spiller aldrig må tilkendegive sin sande identitet mens de er i live i spillet. Deltagerne må derfor ikke vise sit kort til andre. Kun spilstyren må røbe sin identitet)
Alternativet til at uddele et kort med spilstyrerens identitet, kan han blot vælges blandt deltagerne inden de resterende roller fordeles.
 
Personer
1. Werwolf/Werwölfe (3): Dræber hver nat en borger. Skal i løbet af dagen forsøge at skjule sin sande identitet ved at lade som om man er borger, der går op i at få de onde varulve ad vejen. 
2. Dorfbewohner (ca. 9): Kan ikke noget særligt. Hans/hendes eneste våben er at være god til at afkode sine omgivelser og være god til at tale for sin sag, så han/hun ikke blive fejlagtigt dømt. Skal i dagsfasen forsøge at få en varulv dømt. 
3. Das Mädchen (1): må smugkigge når varulvene dræber om natten – og skal hjælpe borgerne med at udpege varulvene, uden dog at afsløre sig selv. 
4. Spielleiter (1)

Spillet deles op i to faser: Natfase og dagfase

Legen skifter mellem dag og natfasen. Det styrer spilstyren.

Spillet starter i natfasen 
Om natten fortæller spilstyren at alle skal lukke øjnene. (Igen er det vigtigt at alle overholder denne simple regel om at lukke øjnene og holde dem lukket, når de ikke bliver bedt om andet)
Derefter fortæller spilstyren at varulvene skal åbne deres øjne. spilstyren siger: "Varulve åbn øjnene." varulven åbner derefter deres øjne og ser hvem hinanden er. Spilstyren bør ligeledes notere sig hvem varulvene er.
Derefter siger spilstyren: ”varulve, find en at slå ihjel”
Derefter finder varulvene lydløst ud af hvem de skal slå ihjel og peger begge/alle på vedkommende. (Det er vigtigt at varulvene er fuldstændigt lydløse for ikke at røbe sig selv)
Når varulvene har peget på mennesket de vil dræbe og spilstyren er indforstået med det, siger spilstyren: ”Varulve sæt jer ned, og bliv mennesker igen”.  Så sætter varulvene sig ned igen og lukker deres øjne og falder i et med de "sovende mennesker".
I mens varulvene giver sig tilkende, må Das Mädchen forsigtigt forsøge at kigge ud af øjenkrogen og spotte varulvene. Men HUSK, hvis hun bliver opdaget, bliver hun varulvenes næste offer”. 




SPIELABLAUF (alt med grøn er fortællerens/spilførers replikker)
Einleitung
„Auf der zerklüfteten Hochebene des Hunsrücks liegt das kleine Dorf Düsterwald. Seit einiger Zeit wird das Dorf jede Nacht von Werwölfen heimgesucht. Jede Nacht geschieht ein Verbrechen und ein Dorfbewohner fällt den Werwölfen zum Opfer. Die Dorfbewohner versuchen herauszuﬁnden, wer unter ihnen zu den Werwölfen gehört.“

Anfang: Nacht: 
1. “Das ganze Dorf schläft“ (alle lukker øjnene, vigtigt!!)
2. „Werwölfe erwacht, gebt euch zu erkennen und bestimmt ein neues Opfer!”. (Varulvene peger forsigtigt på én borger, som de ønsker at dræbe)
3. „Danke schön. Das Dorf schläft ein“
4. Das ganze Dorf wacht auf“

Tag: Der Spielleiter weckt das ganze Dorf. 
1. „Der erste Opfer der Werwölfe ist…..“
2. „Ihr sollt jetzt diskutieren, wer verdächtig (mistænkelig) sind“
3. Spillederen sætter diskussionen blandt indbyggerne i gang (varulvene skal også spille borgere). Indicier til hvem der er varulve kan være: 
· Nogen har hørt en lyd… 
· En påfaldende mimik…
· Et mærkeligt blik… 
· Nogen er meget stille
· Nogen snakker (lidt for) meget

4. Når der er gået tilpas lang tid (ca 5 min) skal byens borgere blive enige om én de vil anklage. Hvis Ikke de kan blive enige, stemmes der. Den lille pige skal forsøge at hjælpe borgerne (give hints), hvis hun har set noget… uden dog at afsløre sig selv for meget. 
NB: Diskussionsrunden er spillets ”kerne” – ligegyldigt om du bluffer, lyver eller siger sandheden: vær troværdig!  
”Jeder Dorfbewohner muss sich entscheiden. Man soll einen Werwolf erkennen und gegen ihn/sie stimmen.“ 
Der stemmes, og den som bliver valgt af borgerne til at skulle slås ihjel, vender sit kort med billedsiden opad og er nu ude af spillet. Spilleren må INTET sige. 

5. „Es ist wieder Nacht… ein neuer Mord wird begangen“        
Redemittel (Erzähler): 
Aufwachen                            (vågne) 
Schlafen                                (sove)
Vermeintlicher Werwolf        (formodet varulv)
veratschlagen                        (rådslå) 
abstimmen                            (aftsemning)
Sich entscheiden                   (beslutte sig)




Redemittel Dorfbewohner 

· Ich glaube, dass er/sie ein Werwolf ist (Jeg tror, han/hun er valulv)
· Ich habe die Vermutung, dass (Jeg har en formodning om, at….)
· Ich habe gehört, (jeg har hørt, at…)
· Ich habe ein Geräusch gehört (jeg har hørt en lyd…)
· Er ist schuldig, weil (han er skyldig, fordi…)
· Ich stimme, dafür dass (jeg stemmer for, at…)
· Ich bin unschuldig, weil (jeg er udskyldig, fordi…)
· Ich habe bemerkt, dass (Jeg har bemærket, at…)
· Er/sie sieht nervös aus (Han/hun ser nervøs ud…)
· Er sieht verdächtig aus, weil (han ser mistænkelig ud, fordi…)
· Er sagt nichts (Han siger ingenting)
· Sich verteidigen (forsvare sig…)
· Ich beschuldige ihn/sie (jeg beskyldiger hende/ham…. )











