
Troll
Eine Werwolf-Variante für Parteitage für 8 – 30 Spieler

Spielverlauf:

Am Morgen beginnt der erste Wahlgang: alle 
Spieler besti mmen unter den Kandidaten 
ein neues Vorstandsmitglied. Dabei dürfen 
sie Kandidaten befragen, sich untereinander 
absprechen oder Reden halten, bis aller Dis-
kussionsbedarf erschöpft  ist. Dann kommt es 
zur Sti mmabgabe.

Die Wahl wird entweder mit Sti mmzett eln, 
auf denen die Kandidatennummer noti ert 
wird und die vom Spielleiter eingesammelt 
werden, oder über eine Strichliste durch-
geführt. Diese wird vom Spielleiter herum-
gereicht, wobei vorangegangene Sti mmen 
verdeckt werden müssen. Haben alle Spieler 
ihre Sti mme abgegeben oder sich durch Ab-
gabe eines leeren Zett els enthalten, ist der 
Wahlgang beendet.

Parteitage sind eine zähe Angelegenheit: 
nach jedem Wahlgang folgt nun eine Aus-
zählpause, in der getrollt, zurückgetreten, 
kandidiert werden kann. Während der Aus-
zählpause schließen zunächst alle Spieler 
wieder die Augen. Nach und nach erwachen 
nun die Sonderrollen und können ihre Ämter 
und Funkti onen nutzen, bevor sie wieder 
einschlafen. Haben mehrere Spieler die glei-
che Sonderrolle, müssen sie sich nonverbal 
auf eine gemeinsame Akti on einigen. 

Basismitglieder haben keine be-
sonderen Fähigkeiten oder Rech-
te und verbringen die Auszähl-
pausen mit Essen, Gesprächen 
oder Partyspielen.

Auch eine Kandidatur bringt in 
dieser Phase keine speziellen 
Privilegien mit sich.

Wieder einmal versammeln sich die Mit-
glieder von $Partei, um ihren Vorstand zu 
wählen, der sie zu neuen Wahlerfolgen füh-
ren soll. Doch unter ihnen sind Trolle, die 
ebenfalls um Ämter kämpfen. Und auch das 
Parteiengesetz will eingehalten werden ...

Spielvorbereitung:

Die Karten werden ausgedruckt, ausgeschnit-
ten und entsprechend der Spieleranzahl 
abgezählt. Die Kandidaturkarten werden da-
bei nicht mitgezählt. Auf eine ausgeglichene 
Verteilung der Rollenkarten sollte geachtet 
werden,  etwa die Hälft e der Spieler sollten 
Basismitglieder, etwa drei Viertel gefahrlos 
wählbar sein.
Die Spieleranzahl wird durch drei geteilt und 
aufgerundet, um die Größe des Vorstands 
zu besti mmen. Die entsprechende Menge 
Kandidaturkarten wird unter die Rollenkar-
ten gemischt. 

Ein Spielleiter wird besti mmt. Die übrigen 
Spieler setzen sich annähernd kreisförmig 
in den Raum, so dass der Spielleiter sich frei 
unter ihnen bewegen kann. Er teilt nun für 
die Spieler verdeckt die Rollenkarten aus. 
Stößt er auf eine Kandidaturkarte, wird diese 
off en vor den Spieler, der zuletzt eine Rollen-
karte erhalten hat, gelegt. 

Nun beginnt die Anreisephase: jeder Spieler 
schaut sich zunächst seine eigene Karte an. 
Auf Geheiß des Spielleiters begeben sich die 
Mitglieder in ihre Hotels, das heißt sie schlie-
ßen die Augen. Die Sonderrollen werden nun 
nacheinander aufgerufen, dürfen die Augen 
öff nen und, falls Rollen mehrfach im Spiel 
sind, einander erkennen und dann wieder 
einschlafen. 



Auszählung:

Nun sind die Urnen (hoff entlich) ausgezählt 
– diese Aufgabe hat in diesem Fall der Spiel-
leiter. Ist der gewählte Kandidat ausgeschie-
den, die betreff ende Kandidaturkarte also 
verdeckt, kommt es zu einer Wiederholung 
des Wahlgangs mit veränderter Kandidaten-
liste. In jedem anderen Falle wird die Rollen-
karte des Kandidaten aufgedeckt und dieser 
scheidet als neuer Vorstand aus dem Spiel 
aus, da er eilig zur Pressekonferenz berufen 
wird. Seine Kandidaturkarte wird eingesam-
melt und verdeckte Kandidaturkarten auf-
gedeckt. Nun kann der nächste Vorstands-
posten besetzt werden, wenn der Parteitag 
nicht vorzeiti g ein Ende gefunden hat ...

Spielende:

Wurde ein Troll in den Vorstand gewählt, 
gewinnen die Trolle das Spiel. Die Basis 
verlässt den Parteitag, Amtsinhaber treten 
zurück und der neue Vorstand ist sofort 
handlungsunfähig. Ist ein gewählter Kandi-
dat Wahlleiter oder Schiedsrichter, verstößt 
der Parteitag gegen Wahlordnung, Satzung 
und Parteiengesetz gleichermaßen. Die Ver-
sammlungsleitung schließt den Parteitag. In 
diesem Fall gibt es keine Gewinner.
Sind aus allen Kandidaten reguläre Vorstän-
de geworden, endet das Spiel mit einem Sieg 
für die Basis. 

Für Fortgeschritt ene:
Wahl- und Versammlungsleiter haben die Möglichkeit, von 
ihren Parteitagsämtern zurückzutreten und umgehend Nach-
folger zu besti mmen. Dies muss während ihrer Sitzung in der 
Auszählungspause signalisiert werden. Sie können entweder 
mit ihrem Nachfolger die Rolle tauschen oder eine zufällige 
aus den verbleibenden oder eingesammelten Karten ziehen. 
Kandidaturen werden davon nicht berührt.
Während der Aussprache eines Wahlgangs hat die Basis die 
Möglichkeit, die Absetzung der Wahl- oder Versammlungs-
leitung per GO-Antrag mit einfacher Mehrheit zu fordern. In 
diesem Fall tauscht der Wahlleiter mit dem GO-Antragsteller 
die Karte.

Zunächst können amti erende 
Vorstände ein Mitglied in der 
Mitgliederdatenbank nachschla-
gen und damit Einsicht in dessen 

Rollenkarte erhalten.

Mandatsträger können einzelne 
Mitglieder vor Austritt , Parteiaus-
schluss und Hausverboten be-
wahren. Im Gegensatz zu ande-

ren Rollen kann dabei jeder Mandatsträger 
einen anderen Spieler beschützen.

Dann haben die Trolle Gelegen-
heit, ein Mitglied zum Austritt  
zu bewegen. Die Rollenkarte des 
betroff enen Spielers wird vom 

Spielleiter eingesammelt. Handelt es sich um 
einen Kandidaten, können die Trolle besti m-
men, wer an dessen Stelle nun kandidiert. 
Die Kandidaturkarte wird mit der leeren 
Rückseite zuoberst an ihren neuen Platz ge-
legt. Ist das betreff ende Mitglied geschützt, 
schlägt die Trollerei fehl.

Nun tagt das Schiedsgericht und 
kann ein Parteiausschlussverfah-
ren verhandeln. Auch dabei wird, 
sofern das Mitglied nicht durch 

Mandatsträger geschützt ist, die Rollenkarte 
des betroff enen Spielers eingesammelt und 
gegebenenfalls seine Kandidaturkarte umge-
dreht neu platziert.

Versammlungsleiter können 
Hausverbote aussprechen, mit 
den gleichen Folgen wie Partei-
ausschluss und Austritt .

Zuletzt bekommen die Wahlleiter 
die Möglichkeit, die Kandidatenli-
ste zu verändern. Dabei wird eine 
Kandidaturkarte – ob umgedreht 

oder nicht – von einem Spieler zu einem an-
deren transferiert.
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