fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Es ist Halloween, die Nacht vor Allerheiligen.
Die Kinder haben sich kostUmiert und treiben
mit ihren ausgehohifen Kdrbissen Schabernack,
Jetzt wollen sie die eingesarnmelten SUBigkeiten
untereinander auftellen und haben sich dazu
ein Spiel ausgedacht. Derjenige, der am schnell-
sfen die gesuchien Klrbisse findet, nimmt sie
und gibt sie an einen seiner Nachbarn weiter.
Wer am Ende eines Durchgangs weniger
Klrbisse hat als arm Anfang, erhdlt zur Belohnhung
die begehrten Bonbons.

Es gewinnt der Spieler, der bei Spielende die
meisten Bonbons gesaommelt hat.

Spielmaterial

&  Wurfel mit Kuricissymbolen
24 Klrbiskarten
36 Bonbonkarten

1 Sanduhr

1 Spielregel

Spielvorbereitung

Wlrfel und Sanduhr werden bereitgelegt,
Die Karten mif den Bonbons werden nach
Einern und Funfern gefrennt und offen
bereitgelegt,

Ein Spieler wird zum Geber flr den ersten
Durchgang bestimmt,

Spielverlauf

Der Geber mischt die 24 Karten mit den
Klrbissen und verteilt sie verdeckt, gleich-
md&Big an alle Sgleler. Bei funf Spielern erndit
der Geber eine Karte weniger als die
Ubrigen Spieler.

Nachdem der Geber die Karten verteilt hat,
decken die Spieler ihre Karfen auf und legen
sie, fur alle gut sichtbar, vor sich auf den Tisch.
Der Geber nimmt die 8 Wlrfel, dreht die
Sanduhr um und warfelt in der Tischmitte.
Nun versuchen alle Spieler gleichzeitig einen
Warfel zu entdecken, der mit einer ihrer Karten
Ubereinstimmt,

Warfel und Karte stimmen Uberein, wenn alle
drei Merkmale beider KUrbisse genau gleich
sind, daB heiBt, der Strunk in die gleiche

Die Kiirbisse
Die Karten zeigen verschiedene Klrbisse.
Sie unferscheiden sich in drei Punkten:

1. Der Strunk des Klrbisses hat zwei verschie-
dene Stellungen. Er zeigt entweder
nach rechfs cder nach links.

2. Der KUrbis hat 3 verschiedene
Gesichtsausdriicke:

e Gut gelaunt: lachender Mund
und hochgezogene Augen

o Neuiral: e Schlecht gelaunt:
Mund und Augen herabgezogene Mund-
sind gerade und Augenwinkel,

3. Die Farben von Augen und Mund:

Entweder sind

e die Augen orange
und der Mund gelb

e die Augen gelb
und der Mund

orange.

oder

Da jedes Merkmal mit jedem anderen zusam-
men vorkommt, gibt as zwolf verschiedene
Karbisse. Von jedem Kurbis gibt es zwai Karten.



Richtung zeigt, der Gesichtsausdruck gleich ist
und die Augen, beziehungsweise der Mund,
beider Klrbisse die gleiche Farbe halben.

Hat ein Spieler auf einem Wirfel einen Klrbis
entdeckt, der genau so aussieht, wie ein Klrbis
auf einer seiner Karten, nimmt er schnell den
Worfel, chne ihn zu verdrehen.

Er legt ihn auf diese Karte und gibt den Wrfel
mit der Karte zusammen seinem rechten oder
linken Nachbarn,

Der betroffens Spieler Uberprift sofort, ob
Warfel und Karte den gleichen Kurbis zeigen.

e Stimmen beide Bilder Ubereain, legt er die
Karte offen zu seinen Ubrigen Karten.
Er wirft den Wurfel in der Mitte des Tisches,
um ihn wieder ins Spiel zu bringen.

e Zeigen die Karte und der Wrfel, nicht den
gleichen Kurbis, so gibt er beide dem Spieler
zurdck, von dem er sie erhielt,

Zusditzlich darf er diesern Spieler noch eine
Karte geben, die er selber vor sich ausliegen
hat. Dieser Spieler muB beide Karten zu sei-
nen Ubrigen vor sich auslegen und den
Wrfel erneut in die Mitte werfen,

Es ist nicht erlaubt, den anderen Spielern die
sicht auf die Warfel zu verdecken cder die
Warfel zu berthren auBer, um sie mit einer
Karte zusammen seinem Nachbarn zu geben,
Der Durchgang endet, wenn ein Spieler
bemerkf, daB die Sanduhr abgelaufen ist,

Wertung

Jeder Spieler zdhlt die Kurbiskarten, die jetzt
vor ihm liegen. Hat er weniger Kurbisse dls zu

Beginn des Durchganges, so erhdalt er fur jeden
Kurbis den er weniger hat ein Bonbon.

Hat er mehr Klrbisse als zu Beginn des
Durchgangeas vor sich liegen, so erhdlt er keine
Bonbons, er mud aber auch keine abgeben.

Beifspiel: In einer Spielrunde mit 4 Spielern
erhdilt jeder zu Beginn 6 Kdrbiskarten.

Am Ende der Runde hat Anke 5 Klrbisse,
Bernd 4, Christine 5 und Dirk 10 Klrbisse.
Anke und Christine erhalten je 1 Bonbon und
Bernd erhalt 2 Bonbons. Dirk hat vier Karbis-
karten mehr, als zu Beginn. Er bekornmt

keine Bonbons.

Die Karten mit 1 Bonbon und Karten mit

5 Bonbons kdnnen jederzelt gegeneinander
gewechselt werden. Scollfen die Bonbonkarten
ausnahmsweise einmal nicht reichen, um alle
Spieler auszuzahlen, werden die Ubrigen
Punkte auf eirem Blatt notiert.

Die Kurpiskarten werden eingesammelt und
der linke Nachbar des Gebers wird zum Geber
fur den ndchsten Durchgang.

Spielende

Die Spielrunde endet, wenn so viele
Durchgdinge gespielt wurden, wie Spieler
betelligh sind. Nach dem letzten Durchgang
z&hlt jeder Spieler seine Bonbons.

Vor Spielbeginn kébnnen die Spieler auch ver-
einbaren, mehr als eine Runde zu spiglen.

Der Spieler mit den meisten Bonbons ist Sieger.

Autor: Oliver Igelnhaut

Grusel-Wusel ist das erste Spiel von Oliver Igelhaut,
daB bei einem gréBeren Verlag erschienen ist.
Weitere Spielideen hat der Autor in seinem eigenen
Kleinstverlag verdifentlicht,
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