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Bei "Werwolf - die Jugendgremien-Edition" stellt Ihr Euch als Kinder- und Jugendgremium
den Herausforderungen (Schurk*innen), die Euch daran hindern Eure Interessen zu
vertreten und Eure Projekte umzusetzen. Einige Charaktere unterstiitzen Euch dabei, die
Schurk*innen zu identifizieren und aus dem Gremium zu verbannen, andere wiederum
machen Euch das Leben schwer. Und seid dabei auf der Hut, nicht dass Ihr Euch selbst
abwahlt!

In Vorbereitung des Vernetzungstreffens der Kinder- und Jugendgremien in Brandenburg
ist die Idee zur Entwicklung der Jugendgremien-Edition entstanden. Unterstiitzt vom
Kompetenzzentrum Kinder- und Jugendbeteiligung Brandenburg wurde aus der Idee ein
Spiel, das beim gemeinsamen Vernetzungstreffen 2021 mit grof3er Leidenschaft von allen
ausprobiert wurde und den Spielenden viel Spal} bereitete.

Im Zuge der Weiterentwicklung in Zusammenarbeit mit der Akademie flr Kinder- und
Jugendparlamente entstand nun das Spiel, das lhr fir Euer Kinder- und Jugendgremium
individuell anpassen koénnt. Mithilfe der Blanko-Karten dirft Ihr auch neue eigene
Charaktere entwickeln.
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Diese Kurziibersicht dient dem Uberblick. Alle aufgefiihrten Schritte werden auf den
folgenden Seiten ausfiihrlich erklart!
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- Inszenierung & Raumvorbereitung
- Regelerklarung an die Spieler*innen
- Erklérung & Auswahl der Rollenkarten

- Mischen & verdecktes Austeilen der Rollenkarten
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- Vernetzungsbeauftragte*r vernetzt
zwei Personen

- Vernetzte Personen lernen sich kennen
- Partymensch tbernachtet bei jemandem

- Jugendpolitische*r Sprecher*in wahit
beschiitzte Person
- Schurk*innen vertreiben Person

- Burgermeister*in trifft Entscheidung
- Begleiter*in recherchiert Schurk*innen

- Pressesprecher®in stiftet jemanden an
zu reimen

- Presse berichtet
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- Wahl der/des Vorsitzenden
- Plenumsdiskussion
- Abwahl
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- Partymensch tbernachtet bei jemandem
- Jugendpolitische*r Sprecher*in wahlt
beschitzte Person

- Schurk*innen vertreiben Person

- Birgermeisterin trifft Entscheidung

- Begleiter*in recherchiert Schurk*innen

- Pressesprecher*in stiftet jemanden an

- Presse berichtet
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- Plenumsdiskussion
- Abwahl

- Das Spiel endet, wenn ein Team alle anderen Spieler*innen vertrieben hat.

- optional Aufdecken der Rollenkarten

- Auswertung & Reflexion
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Eine Person Ubernimmt die Rolle der  Furdie Durchfiihrung ist es am praktischsten,
Moderation. Die Moderation leitet das  wenn alle Spieler‘innen in einem Kreis
Spiel und fihrt durch den Spielablauf ~ zusammensitzen.

(Tag/Nacht-Rhythmus); sie hat selbst

keine Rolle.
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Vor Spielbeginn konnt lhr Euch gemeinsam uberlegen, welche
Herausforderungen Ihr in Eurem Gremium habt. Welche Schurk*innen
machen Euch das Leben besonders schwer und wollt |hr aus dem
Gremium vertreiben? Das Spiel eroffnet Euch die Mdoglichkeit, auch
im Nachgang nochmal zu diskutieren, wie |hr gemeinsam einige
Herausforderungen angehen konnt.Falls Ihr allein nicht weiterkommt,
wendet Euch doch gerne an Euren Akademiestandort — bestimmt gibt
es da genau die richtige Fortbildung fir Euch! Eine Ubersicht Uber alle
Bundeslander findet ihr unter https:/kijupa.adb.de/standorte/
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Vor Spielbeginn kénnt |hr Euch gemeinsam Uberlegen, welche
Herausforderungen Ihr in Eurem Gremium habt. Welche Schurk*innen
machen Euch das Leben besonders schwer und wollt Ihr aus dem
Gremium vertreiben? Bringt die Herausforderungen in eine Reihenfolge
von der unbedeutendsten bis zur schwerwiegendsten und ordnet die
groBten Herausforderungen der Anzahl der Schurk*innen zu. Jedes Mal,
wenn eine der Schurk*innen herausgewahlt wurde, habt Ihr eine der
Herausforderungen gemeistert, erst die einfachste bis zur schwersten am
Ende. Diskutiert, wie Ihr die jeweilige Herausforderung erfolgreich in den
Griff bekommen konntet.
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Dies kann eine grofRe Herausforderung fir die
Moderation sein, denn im Zweifel kdnnen die
Teilnehmenden Riickschlisse auf die Person

ziehen. Einigt Euch daher im Vorfeld, ob und in
welcher Weise Ihr gendern méchtet.
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Das Spiel lebt von hitzigen Debatten, dem
Austausch von Argumenten und gegenseitigen
Verdachtigungen — achtet bei Euren Diskussionen
darauf, dass sich alle Teiinehmenden wohlfiihlen.

VAND
Mehr Informationen rund um das
Thema Gendern, Gesprachskultur,

Reflexion sowie Tipps zur
Moderation findet Ihr auf der
Website:
https://kijupa.adb.de/werwolf/
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In dem Spiel sind Wahl- und Abstimmungsverfahren (z.B. bei der Wahl der/des
Vorsitzenden oder der Abwahl der mutmaRlichen Schurk*innen) zentral. Besprecht daher
gemeinsam, wie |hr die Wahl- und Abstimmungsverfahren gestalten méchtet.
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Ziel des Spiels ist es, gemeinsam die Schurk*innen aus dem Kinder- und Jugendgremium
abzuwahlen, damit |hr Eure Arbeit ohne Herausforderungen angehen kénnt. Leider sind
die Schurk*innen ziemlich hartndckig, tarnen sich als Mitglieder des Gremiums und

machen Euch dadurch das Leben schwer.
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KANDERTUNDYIUCENBGRM: N
/ Das Team ,Kinder- und

Jugendgremium® gewinnt, wenn
alle Schurk*innen abgewahit
wurden. Zum Team Kinder- und
Jugendgremium gehéren: Mitglied‘

o

im Kinder- und Jugendgremium,
Begleitperson, Jugendpolitische*r
Sprecher*in, Protokollant*in,
Pressesprecher*in des Kinder- und
Jugendgremiums, Partymensch,
Vernetzungsbeauftragte™,

Griindungsmitglied, Presse,
k Birgermeister*in

N
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Das Team ,Schurk*innen*”
(Schurk*innen & Superschurk*in)
gewinnt, wenn nur noch
Schurk*innen ubrig sind.

Das Team ,Vernetzte Personen®: Die
vernetzten Personen kénnen auch
zusammen gewinnen. Das passiert,
wenn sie alle anderen Personen aus
dem Gremium abwahlen und sie
alleine Ubrigbleiben.
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Zu Beginn zahlt die Moderation die Teilnehmenden und stellt die Karten demnach
zusammen. Achtet dabei auf das Schurk*innen-verhaltnis!

Vorschlag zum Schurk*innenverhaltnis: Die folgenden Zahlen sind keine festen Vorgaben,
sondern nur grobe Empfehlungen. Das Schurk*innenverhaltnis kann z.B. nach Erfahrung
der Spieler*innen oder je nach den anderen ausgewahlten Rollen variiert werden.

Gttt ® 5 Schurk*innen
N
N P
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Wenn |hr es etwas schwerer wollt, dann ersetzt eine*n Schurk*in durch ein*e
Superschurk*in. Wir empfehlen dies ab 5 Schurk*innen. Ihr kénnt selbst entscheiden,
wie viele Sonderrollen lhr in das Spiel mit reinnehmt. Fir den Anfang empfehlen wir mit
wenigen Sonderrollen zu starten. Folgende Sonderrollen eignen sich vor allem fir den
Start:

Begleitperson | Protokollant*in | Vernetzungsbeauftrage*r | Griindungsmitglied
Auf den folgenden Seiten findet Ihr einen Uberblick {iber die verschiedenen Rollen & ihre

Spielfahigkeiten. Schaut sie Euch an und entscheidet gemeinsam, welche Rollenkarten
entsprechend der Anzahl an Spieler*innen und der Empfehlung in das Spiel kommen.
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Das Mitglied im Kinder- & Jugendgremium
ist im Plenum aktiv und versucht die
Schurk*innen zu identifizieren.

ReGIR:IPCRSON

Die Begleitperson des Kinder- &
Jugendgremiums sorgt sich um den
Erhalt des Gremiums. Darum nutzt sie
die Nacht zur Recherche. Wenn sie
dran ist, zeigt sie still auf eine Person
ihrer Wahl. Die Moderation zeigt ihr nun
per Daumenfeedback das Ergebnis:
Daumen hoch = Ja, die ausgewahlte
Person ist ein*e versteckte*r Schurk*in
Daumen runter = Nein, die ausgewahlte
Person ist kein*e versteckte*r Schurk*in
Achtung! Bei der/dem Superschurk®in
wird der Begleitperson ein Daumen
runter gezeigt!

Variante: Die Moderation zeigt der
Begleitperson die Karte der gefragten
Person.

Die Schurk*innen setzen sich immer zu
spater Stunde zusammen und behindern
eine Person (im Spiel) so sehr, dass
diese sich zukunftig vor Ort nicht mehr
einbringen kann. Dazu missen sie sich
unbemerkt verstandigen und einigen,
so dass niemand bemerkt, dass sie die
Schurk*innen sind. Gewonnen haben
sie, wenn sie alle anderen Personen
vertrieben haben.

DROTO QLAY

Die/Der Protokollant*in ist die ganze
Nacht damit beschaftigt, das Protokoll
von der Sitzung am Vortag abzutippen.
Zuféllig kann sie*er dabei die
Schurk*innen beobachten. Wahrend die
Schurk*innen dran sind ist es ihr‘ihm
also erlaubt, unaufféllig zu gucken
(blinzeln).

Aber pass auf, dass die Schurk*innen
dich nicht sehen, sonst kénnten sie dich
als nachstes aus dem Ort vertreiben.

Variante: Protokollant*in kann die ganze
Nacht tber blinzeln




Die/Der Vernetzungsbeauftragte wahlt
in der ersten Nacht zwei Personen aus,
die sich eng miteinander vernetzen.
Dazu zeigt sie*er auf die Personen
(mdglich: auch sich selbst), die daraufhin
von der Moderation angetippt werden.
Wenn eine der beiden abgewahlt oder
vertrieben wird, verlasst auch die andere
das Gremium. Im Plenum handelt
die/der Vernetzungsbeauftragte wie
ein normales Mitglied des Kinder- &
Jugendgremiums. Variante: Man kann
diese Rolle auch so spielen, dass die/
der Vernetzungsbeauftragte nach dem
Ausscheiden der vernetzten Personen
zwei Neue auswahlt.

Die/Der jugendpolitische*r Sprecher*in
setzt sich flr die Rechte des Kinder- &
Jugendgremiums ein und versucht es
zu beschitzen. Jede Nacht wahlt sie*er
durch stilles Zeigen eine Person aus.
Diese kann in der Nacht nicht durch die
Schurk*innen vertrieben werden.

Das Griindungsmitglied ist das gesamte
Spiel ein normales Mitglied des Kinder-
& Jugendgremiums. Erst wenn es gehen
muss, nutzt es seinen Einfluss und wahlt
eine Person, die auch das Spiel
verlassen muss.

PARTYMENSCH

Der Partymensch ist nachts noch viel
unterwegs und findet am Ende den
Weg nach Hause nicht. Deshalb wahit
sie*er durch stilles Zeigen eine Person
aus, bei der sie*er Ubernachtet. Wenn
die Schurk*innen in der Nacht den
Partymenschen vertreiben wollen, geht
das nicht, da sie*er nicht zuhause ist.
Wenn die Schurk*innen die Person
ausgewahlt haben, bei der der
Partymensch tbernachtet, werden beide
vertrieben. Da der Partymensch viele
Leute kennt, Ubernachtet er nicht zwei
Nachte nacheinander bei der selben
Person.
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Die/Der Birgermeister‘in  arbeitet auch
noch in der Nacht. Ein einziges Mal im
Spiel kann sie*er die vertriebene Person
aufhalten. Anderseits hat sie*er auflerdem
die Moglichkeit ein einziges Mal im Spiel
selbst eine Person zu vertreiben. In der
Nacht sieht das so aus: Die Moderation zeigt
ihrsihm, welche Person von den Schurk*innen
vertrieben wurde. Dann fragt sie, ob die/der
Burgermeisterin diese Person aufhalten
mochte oder nicht. Diese*r signalisiert
dies per Daumenzeichen. Dann fragt die
Moderation, ob die/der Blirgermeister*in eine
weitere Person vertreiben mochte oder nicht.
Auch das wird wieder per Daumenzeichen
signalisiert.

ReSSe

Da immer weniger Menschen Zeitung lesen,
hat die lokale Presse nicht das Geld, um alle im
Ort mit einer Zeitung zu versorgen. Die Presse
wabhlt durch stilles Zeigen eine Person aus, die
daraufhin von der Moderation angetippt wird.
Diese Person hat keine Zeitung bekommen
und dadurch nicht von der Sitzung erfahren.
Sie darf am nachsten Tag im Plenum nicht
reden und auch an der Abstimmung nicht
teilnehmen.

SURCRSCHURKSIN]

Die/Der Superschurk*in wacht
zusammen mit den  Schurk*innen
auf und wahlt mit ihnen zusammen
eine Person, die vertrieben werden
soll. Die besondere Fahigkeit der/des
Superschurk*in ist, dass sie*er bei der
nachtlichen Recherche der Begleitperson
durch ein Fake-Social-Media-Profil nicht
als Schurk*in entlarvt wird.

PRESSESRRECHEREEN)

Die/Der Pressesprecher*in wahlt am
Ende der Nacht eine Person aus, die am
nachsten Tag im Plenum reimen muss.
Sie*Er kann auch sich selbst auswahlen.
Dazu zeigt sie*er auf eine Person, die
daraufhin von der Moderation angetippt
wird.

Variante: Statt reimen kann man auch:
Witze machen, eine andere Person
nachmachen, eine andere Sprache
sprechen... (Wichtig: Es soll die Gruppe
nicht nerven!)
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VORSITZENDEXR
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Die/Der Vorsitzende des Gremiums
ist eine zusatzliche Rolle. Sie*Er wird
nach der ersten Nacht im ersten Plenum
gewahlt. Jede*r kann sich zur Wahl
stellen. Die/Der Vorsitzende leitet die
Sitzungen am Tag und die Abstimmungen.
Bei einem unentschiedenen Ergebnis
hat sie*er eine Stimme mehr.

Wenn die/der Vorsitzende das Spiel
verlasst kann sie*er die Karte an eine
Person weitergeben oder es finden
Neuwahlen statt. Am besten klart die
Gruppe zusammen, wie sie es machen
mdochten.
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Um das Spiel witziger und persénlicher zu machen, ist es natirlich méglich, die
Spielkarten mit der Gruppe passend zur Kommune oder zum Gremium zu personalisieren
und umzubenennen. Bei einigen Rollen bietet sich dies besonders an. Besonders bei den
Schurk*innen kénnt Ihr dort die Herausforderungen konkret benennen. AuRerdem gibt es
Blanko-Karten, wenn ihr weitere Rollen ins Spiel einfiihren wollt.

WRRTHONSHOGLeEET 3ep VeRNSIZTN

Auch bei den ,Vernetzten Personen® sind unterschiedliche Regeln bekannt. So kdnnen
sie sich beispielsweise, wenn sie sich zum ersten_Mal sehen, ihre Karten zeigen. Die
Rolle der anderen Person kann aber auch eine Uberraschung bleiben. Es gibt auch
eine Spielvariante, bei der die/der Vernetzungsbeauftragte jede Nacht ein neues Paar
auswahlt. Diese Variante bietet sich an, wenn sehr wenig Rollen im Spiel sind und man
etwas Spannung und Abwechslung reinbringen méchte.

ORENRIRUNG

Was passiert eigentlich, wenn jemand aus der Runde
ausscheidet? Dazu gibt es unterschiedliche Regeln, die
den Schwierigkeitsgrad beeinflussen. Manche spielen
es so, dass die Rolle der Person offenbart wird. Andere
verraten nur, ob die Person ein*e Schurk*in war oder nicht.
Man kann aber auch keine Informationen preisgeben.
(In diesem Fall ist die Variante mit der Benennung der
abgewahlten Herausforderungen nicht méglich). Sprich
am besten mit den Mitspielenden am Anfang des Spiels,
wie Ihr das machen mochtet und probiert bei mehreren
Runden verschiedene Methoden aus.

WA GO e e ulid HDrduiLseRuee)

e e e e e ¥ e § e § e § s § s § s § G e e e e e e e e { e ¥ e ¥ e § s § s { s { e { e { e | e §

o o o o oy ) ) ) o o ) e o (o (e () e ) ) ) ) ) oy o e o e D

o o o o o e o ) o o o e ) e o e o ) e o o e e e e e e D e

PP pp—

[==1== === 1=l s e T L e [ = e e S o = = = e e e T e e (e T e )




Dee odeRshon
©

Sich die Reihenfolge und Aktivitaten der
vielen Rollen zu merken, ist gar nicht so leicht. ¥
Es hilft einen Notizzettel parat zu haben und
sich wichtige Dinge aufzuschreiben, z.B. wer
die vernetzten Personen sind oder wo der
Partymensch libernachtet.

© nonieiveesimike -

Achte als Moderation darauf, dass alle die Regeln ihrer Rolle gut verstanden haben. Wenn
Dir aufféllt, dass jemand etwas nicht verstanden hat, erklare es nochmal langsam und
deutlich. Pass auf, dass Du dabei nicht zu viel liber die Person verratst.
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(Haufiger Fehler ist z.B., dass die/der Blrgermeister*in nicht daran denkt, dass sie*er
beide Fahigkeiten nur einmal im Spiel nutzen darf.)
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lhr habt nun einen vollstandigen Uberblick Uber die Grundlagen des Spiels. Geht die
Regeln noch einmal in Kurzform durch und checkt, ob Ihr soweit alles verstanden und
! vorbereitet habt. AnschlieRend werden die Karten gemischt und an alle Mitspielenden
0 verdeckt ausgeteilt. Die Rollenverteilung bleibt geheim.
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Wenn es keine Nachfragen
mehr gibt, liest die Moderation
die Einleitungsstory vor, ruft
zur ersten Nacht aus und das
eigentliche Spiel kann beginnen.
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Die Kinder und Jugendlichen haben endlich ihr eigenes Kinder- & Jugendgremium in ihrem
Ort aufgestellt, das regelmafig zu Sitzungen zusammenkommt. Geleitet wird jede Sitzung
im Plenum von der/dem Vorsitzenden des Kinder- & Jugendgremiums. Zusatzlich zu den
Mitgliedern des Gremiums gibt es die Sonderrollen, die sich ebenfalls an die Arbeit machen
und ihren jeweiligen Bestimmungen nachgehen. Nun, als alle anfangen sich einzubringen
und vor Ort zu engagieren, merken die Mitglieder des Kinder- & Jugendgremiums, dass
sich verschiedene Schurk*innen in ihr Kinder- und Jugendgremium eingeschlichen haben.

Die Schurk*innen machen ihnen das Leben schwer, weil zum Beispiel:

. kein eigenes Budget existiert

. eingefahrenes Denken bei einigen Verwaltungsmitarbeiter*innen
vorherrscht

. es Probleme der "Machtabgabe™ bei einzelnen Kommunalpolitiker*innen
gibt

. Mitstreiter*innen fehlen

Die Schurk*innen setzen sich immer zu spater Stunde zusammen und stéren eine Person
(im Spiel) so sehr, dass diese sich zukinftig vor Ort nicht mehr einbringen kann. So wird
das Kinder- und Jugendgremium immer kleiner.

Den jungen Menschen wird klar: bevor sie ihre Projekte umsetzen und ihren Ort gestalten
kénnen, missen sie die Schurk*innen besiegen und ihr Gremium retten. Ziel ist es, dass die
Mitglieder des Kinder- & Jugendgremiums es schaffen, alle Schurk*innen zu identifizieren
und vom Gremium auszuschlielen, um sich wieder voll und ganz auf ihre eigentliche
Arbeit im Kinder- & Jugendgremium zu konzentrieren. Dazu stehen ihnen verschiedene
Personen aus der Politik, der Verwaltung oder dem Gremium selbst zur Seite, die sich mit
ihren besonderen Fahigkeiten fir das Kinder- & Jugendgremium einsetzen.

Am Tag kommen daher alle Akteur*innen zu einer Sitzung zusammen und diskutieren, wer
aus der Gruppe ein*e Schurk*in sein kdnnte und abgewahlt werden soll. Passt aber gut
auf, dass ihr dabei niemand Unschuldiges abwabhlt, sonst kdnnen die Schurk*innen schnell
die Oberhand gewinnen. Rettet jetzt eurer Kinder- und Jugendgremium!




Die Moderation bittet alle Teilnehmenden die Augen zu schlieBen. Dann "erwachen"
jeweils die Personen, die von der Moderation dazu aufgerufen werden. Was genau die
einzelnen Personen tun sollen, entnehmen sie ihrer Karte. Nach Auslibung ihrer Funktion,
schlieRt die Person wieder die Augen. In folgender Reihenfolge werden die Rollen in der
ersten Nacht aufgerufen:

Vernetzungsbeauftragte*r Vernetzte Personen
vernetzt zwei Personen lernen sich kennen

Die/Der Vernetzungsbeauf-
tragte wahlt in der ersten
Nacht zwei Personen aus,
die sich eng miteinander ver-
netzen. Dazu zeigt sie*er auf
die Personen (moglich: auch
sich selbst)

Die Personen werden
daraufhin von der Moderation
angetippt und lernen sich
kennen. Wenn eine der
beiden abgewahit oder
vertrieben wird, verlasst auch

die andere das Gremium.

N>
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Partymensch libernachtet Jugendpolitische*r Sprecher*in
bei jemandem wahlt beschiitzte Person

Die/Der jugendpolitische*r Spre-
cher*in setzt sich flr die Rechte
des Kinder- & Jugendgremiums ein
und versucht es zu beschutzen.
Jede Nacht wahlt sie*er durch stil-
les Zeigen eine Person aus. Diese
kann in der Nacht nicht durch die
Schurk*innen vertrieben werden.

Der Partymensch ist nachts
noch viel unterwegs und
findet am Ende den Weg nach
Hause nicht. Deshalb wahit
sie*er durch stilles Zeigen
jemanden aus, bei dem sie*e
Ubernachtet.




Schurk*innen Biirgermeister*in
vertreiben Person trifft Entscheidung

A4
Die Moderation zeigt ihr*ihm,
welche Person von den Schurk*in-
nen vertrieben wurde. Der/die
Birgermeister*in signalisiert durch
Daumenzeichen, ob sie*er die
Person aufhalten méchte. Dann
entscheidet sie*er, ob sie*er eine
weitere Person vertreiben mochte.

Die Schurk*innen setzen sich
immer zu spater Stunde zusammen
und behindern eine Person (im
Spiel) so sehr, dass diese sich
zukunftig vor Ort nicht mehr
einbringen kann. Dazu missen sie
sich unbemerkt verstandigen und
einigen, so dass niemand bemerkt,
dass sie die Schurk*innen sind.
N\
174

Pressesprecher*in stiftet
jemanden an zu reimen

Begleiter*in recherchiert
Schurk*innen

Wenn die Begleitperson
dran ist, zeigt sie still auf
eine Person ihrer Wahl. Die
Moderation zeigt ihr nun per
Daumenfeedback, ob die
ausgewahlte Person ist ein*e
versteckte*r Schurk*in ist oder
nicht.

Die/Der Pressesprecher*in wahlt
am Ende der Nacht eine Person
aus, die am nachsten Tag im
Plenum reimen muss. Sie*Er
kann auch sich selbst auswahlen.
Dazu zeigt sie*er auf eine Person,
die daraufhin von der
Moderation angetippt wird.

Presse berichtet Ende der ersten Nacht

Die Presse zeigt still auf eine
Person, die daraufhin von
der Moderation angetippt

wird. Diese Person hat
keine Zeitung bekommen
und dadurch nicht von der
Sitzung erfahren. Sie darf
am nachsten Tag im Plenum
nicht reden und auch an der
Abstimmung nicht teilnehmen.

Alle Teilnehmenden 6ffnen
wieder die Augen. Die
Moderation benennt den oder
die Spieler*innen, die in dieser
Nacht vertrieben wurden.
Danach beginnt die erste
Sitzung.
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Die Moderation fiihrt durch die einzelnen ,Tagesordnungspunkte“. Nach der Wahl der/des
Vorsitzenden kann diese*r auch die Leitung der Sitzung ibernehmen; gemeinsam koénnt
Ihr das vorher berlegen.

WAHTADERIDeSRVORS T ZENDeN

Gemeinsam wahlt [hr eine*n
Vorsitzende*n. Dazu kdnnen
zunachst Vorschlage gesammelt,

Bewerbungsreden gehalten und
anschlieRend abgestimmt werden.
Wie genau lhr hier verfahren méchtet,
ist Eure Entscheidung.
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Im Plenum diskutiert lhr,
wer wohl die Schurk*innen sind. Dabei kénnen
sich alle Spieler*innen gegenseitig nominieren.
Die/Der Vorsitzende des Gremiums leitet die
Sitzung und sammelt die Nominierungen. Es ist
sinnvoll, wenn mindestens zwei und maximal
3 - 4 Personen nominiert werden. Am Ende
der Sitzung wird abgestimmt, wer von den
Nominierten das Gremium verlassen soll. Dabei
haben, bis auf die Person, die schweigen muss
(siehe Rolle der Presse), alle eine Stimme. Um
die Aktivitat im Spiel zu fordern, darf sich beim
Abstimmen niemand enthalten. Bei Gleichstand
zahlt die Stimme der/des Vorsitzenden doppelt.
Es ist méglich nach der ersten Nacht noch
niemanden abzuwahlen. Dazu muss sich
die Gruppe gemeinsam entscheiden.

ReINNTIGEREN

D Die Moderation oder die/der
L] Vorsitzende wertet das

D Abstimmungsergebnis aus und
D gibt die Person bekannt, die das

Gremium verlassen wird.
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8 Von nun an verlaufen die Nachte und Plenumssitzungen in folgender Reihenfolge. Be-
achtet hierbei auch die Tipps zur Moderation.

| 9o werens (e

Partymensch iibernachtet Jugendpolitische*r Sprecher*in

bei jemandem wahlt beschiitzte Person

Biirgermeister*in
trifft Entscheidung

Schurk*innen
vertreiben Person

Schurk*innen jemanden an zu reimen

Presse berichtet Ende der Nacht

Begleiter*in recherchiert @ Pressesprecher*in stiftet
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Plenumsdiskussion Abwahl bekannt geben

Die Moderation prift am Ende jeder Sitzung, ob ein
Team alle anderen Spieler*innen vertrieben und
daher gewonnen hat, und beginnt entweder mit der
Moderation einer weiteren Nacht oder lautet das
Spielende ein.

DUSESEERIRNDE

Nach dem entweder das Team des ,Kinder- und Jugendgremium®, das Team der
»~Schurk*innen” oder sogar das Team ,Vernetzte Personen“ gewonnen hat, wird das
Siegerteam beglickwiinscht. Gemeinsam steigen dann alle Spieler*innen in die Reflexion
ein.

REHICKTON

Die Spieler*innen wurden wahrend der Partie aus ihrem Alltag heraus geholt und
mussten eine Rolle wahlen. Wahrend der verschiedenen Nacht- und Plenumsphasen
werden verschiedene Argumentationen ausprobiert, es kommen unterschiedliche
Verhaltensweisen ans Tageslicht und vielleicht entstehen auch Konflikte. Nach dem Spiel
ist es deshalb enorm wichtig, die Spielenden wieder aus ihrer Rolle herauszuholen und
Uber die im Spiel entstandenen Situationen und Ereignisse zu sprechen. Mit Hilfe einer
Reflexionsrunde kann es sogar gelingen, die aus dem Spiel gewonnenen Erkenntnisse in
die echte Tatigkeit im Kinder- und Jugendgremium zu transferieren. lhr kénnt Euch dazu
eigene Fragen Uberlegen oder mithilfe der Reflexionskarten Euch durch die Reflexion
fuhren lassen. Achtet bei der Relfexion bitte auf eine gute Gesprachskultur und die
entsprechenden Feedbackregeln. Weitere Anregungen und Fragen zur Reflexion findet
Ihr auf der Website: https:/kijupa.adb.de/werwolf/
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Wie zufrieden wart Ihr mit dem Prozess’7 Wie demokratisch war die Wahl?
Wie hat die Wahl stattgefunden? Gab es eine Wahlleitung? Wurden Kandidat*innen
aufgestellt? Wurde geheim gewahlt?

. Wer ist gewahlt worden und was waren die ausschlaggebenden Griinde? Gab es
Bewerbungsreden?

. Wie zufrieden war jede*r einzelne von Euch mit dem Ergebnis?

. Was war deine eigene Rolle?

. Vergleicht die Wahl mit dem Ablauf von Wahlen in Eurem eigenen Gremium. Was
kénntet lhr anders machen / tbernehmen?

1, V0 CFTeLsEDeR)

Wie zufrieden wart Ihr mit dem Prozess? Wie demokratisch waren die
Abstimmungen?

. Haben sich in den Diskussionen alle in gleicher Weise eingebracht? Wurde
manchen Leuten mehr oder anderen weniger zugehort?

. Wer wurde abgewahlt und was waren die ausschlaggebenden Griinde? Konnten
sich Personen, die viel gesprochen haben, langer im Spiel halten oder wurden sie
friiher abgewahlt? Wie konnten Personen verhindern, dass sie abgewahlt werden?

. Ware es gut gewesen, sich enthalten zu kénnen? Hatte dies zu Veranderungen im
Spiel gefiihrt? Welche Vorteile und welche Nachteile bringen Enthaltungen mit sich?

. Hatte es eine Auswirkung, dass die/der Vorsitzende bei Stimmengleichheit mit
ihren*seinen zwei Stimmen die Abstimmung entscheidet? Ist diese Macht aus Eurer
Sicht gerechtfertigt? Wurde sie ausgenutzt?

. Vergleicht die Abstimmung mit Entscheidungsprozessen in Eurem eigenen
Gremium. Was konnt Ihr anders machen / Gbernehmen.

MGV (FTBLIEDeR

. Was haben die Personen gemacht, nachdem sie abgewahlt wurden? Konnten sie
sich trotzdem noch einbringen?

. Habt Ihr im Spiel gegendert? Was spricht aus Eurer Sicht dafir? Wie macht |hr das
in Eurem Gremium?

. Hatten Personen von einem bestimmten Geschlecht haufiger das Wort? Wenn ja,
woran hat es gelegen?

. Wurden Personen von einem bestimmten Geschlecht friiher/haufiger abgewahlt?
Wenn ja, woran hat es gelegen?

. Wie ist in Eurem Gremium die Verteilung von Rollen? Gibt es bei Euch Amter, die
meist von Personen eines bestimmten Geschlechts ibernommen werden?

. Was konntet Ihr unternehmen, um Geschlechtergerechtigkeit herzustellen?

. Uberlegt Euch, wie man auf anderen Wegen als durch eine Abstimmung zu
Entscheidungen kommen kénnte (Konsensfindung, Losverfahren, die/der
Vorsitzende entscheidet alleine, ...).

. Spielt nochmal eine Runde, bei der Ihr auf anderem Wege entscheidet, wer aus
dem Gremium ausscheidet.

. Besprecht im Anschluss an diese Spielrunde, ob es so fairer war und mehr Spal}
gemacht hat. Hat die Spielrunde Euren Vorstellungen von Demokratie entsprochen?

. Redet auch darliber, wie es allen Spieler*innen hierbei ergangen ist.
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IMERESSUM

Die Spielidee entstand im Rahmen des Vernetzungstreffens der Brandenburger Kinder-
und Jugendgremien 2021, einer Veranstaltung der Stiftung Begegnungsstatte Gollwitz und
des Kompetenzzentrums Kinder- und Jugendbeteiligung Brandenburg. Vertreter*innen
von Kinder- und Jugendgremien aus Brandenburg und NRW haben mit Unterstitzung
des Kompetenzzentrums Kinder- und Jugendbeteiligung Brandenburg das Spiel inhaltlich
weiterentwickelt. In Zusammenarbeit mit der Akademie fur Kinder- und Jugendparlamente
undd mit Hilfe der Serious Game Agentur espoto wurde das Spiel fertig gestellt und
produziert.
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Alina Haarnagell Anais Luna von Fircks Maurice Heilmann
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