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Spieleranzahl: 2 - 6
Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 15 min

Material
43 Karten
1 Knoblauchkarte  
1 Farbwürfel
1 Symbolwürfel 
1 Spielanleitung
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Spielidee und Spielziel 
In der alten Vampirburg wird aufgeräumt und deswegen müssen die 
Särge jetzt rausgeschubst werden! Jeder Spieler hat 4 Vampirkarten 
offen vor sich ausliegen. Wer an der Reihe ist, würfelt mit beiden 
Würfeln. Sobald Symbol und Farbe einer eigenen Vampirkarte 
gewürfelt werden, muss auf die Knoblauchkarte geschlagen werden. 
Der schnellste Spieler darf einen Vampir auf die Sargseite umdrehen. 
Wenn die gleiche Farb- und Symbolkombination noch einmal gewürfelt 
wird und man wieder der Schnellste ist, wird der Sarg aus der eigenen 
Auslage abgelegt (zur Seite geschubst). Wer zuerst 4 Särge aus dem 
Spiel geschubst hat, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung
Die Knoblauchkarte wird für alle
Spieler gut erreichbar in die Mitte
gelegt. Die 43 Karten mit den
Vampiren werden gemischt.
Jeder Spieler erhält 4 Karten, die er
offen vor sich auslegt. Diese Karten
bilden nun die Auslage eines Spielers.
Die restlichen Karten bilden den verdeckten
Nachzugstapel. Auf jeder Karte befindet
sich eine Kombination aus einem gelben  
oder lila       Kreis sowie einem von 3 Symbolen (                     ),
die sich die Spieler gut merken sollten.
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Spielverlauf 

Der jüngste Spieler nimmt sich beide Würfel und ist Startspieler.
Wer an der Reihe ist, würfelt mit beiden Würfeln.
Ab jetzt spielen alle gleichzeitig! Wenn das passende Ergebnis 
gewürfelt wird, schlagen die Spieler so schnell wie möglich auf die 
Knoblauchkarte. Dabei kann es zu folgenden Situationen kommen: 

       Wird die Kombination aus Farbe und Symbol einer der eigenen 
offenen Karten gewürfelt, müssen die entsprechenden Spieler
so schnell wie möglich mit der flachen Hand auf die Knoblauchkarte 
in der Mitte schlagen. Z.B.:

Der Spieler, der zuerst auf die Knoblauchkarte geschlagen hat,
zeigt den Mitspielern, welche seiner Karten der Kombination aus Farbe 
und Symbol entspricht. Sofern das korrekt ist, darf er die Karte auf
die Seite mit dem Sarg umdrehen, so dass sie nun verdeckt ist.

Wenn sich der Spieler irrt und er keine derartige Karte vor sich liegen 
hat, erhält er eine Strafe. (s.u.)
Die Spieler sollten sich gut merken, welche Symbol- und Farbkombina-
tionen unter den Karten sind, denn sobald eine Karte einmal verdeckt 
wurde, darf nicht mehr nachgesehen werden! 
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A B

       Wird das Symbol und die Farbe einer eigenen bereits verdeckten 
Karte gewürfelt, so darf der Spieler, der zuerst auf die Knoblauchkarte 
geschlagen hat, diese Karte zur Seite schubsen (vor sich ablegen). Der 
Spieler dreht die Karte zur Kontrolle um und zeigt den Mitspielern, dass  
die Karte mit dem Symbol und der Farbe auf den Würfeln übereinstimmt.
Danach erhält der Spieler 1 neue Karte, die er offen neben den anderen 
Karten auslegt, so dass er wieder 4 Karten in seiner Auslage hat. Z.B.: 

Wenn sich der Spieler irrt, wird die Karte wieder verdeckt hingelegt
und der Spieler erhält eine Strafe.

      Ein Spieler kann auch auf die Knoblauchkarte schlagen, wenn 
das Symbol und die Farbe einer bereits umgedrehten Karte eines 
Mitspielers gewürfelt wurden. Der Spieler muss dann die Karte zur 
Kontrolle umdrehen. Stimmt das Symbol und die Farbe mit den Würfeln 
überein, so bleibt die Karte offen liegen. Hat der Spieler sich geirrt, 
erhält er eine Strafe und die Karte wird wieder verdeckt hingelegt.
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       Wurde mit dem Farbwürfel das Ausrufezeichen          gewürfelt,
gibt es 3 verschiedene Möglichkeiten, die jeweils vom Würfelergebnis  
des Symbolwürfels abhängen: 

	                  Der Vampir macht die Flatter!

Der Spieler, der zuerst auf die Knoblauchkarte schlägt, darf entweder:
1 beliebige eigene offene Karte auf die Sargseite umdrehen. 
1 beliebige eigene verdeckte Karte zur Seite schubsen.
1 beliebige verdeckte Karte eines Mitspielers wieder auf die Vampirseite 
umdrehen.

	                  Mondlicht macht nur Ärger…

Der Spieler, der zuerst auf die Knoblauchkarte schlägt, darf 2 verdeckte Kar-
ten von 1 bis 2 beliebigen Spielern vertauschen. Der Spieler, der die Karten 
vertauscht, darf die Karten vorher ansehen. Sollten noch keine 2 Karten der 
Mitspieler verdeckt sein, darf der Spieler auch offene Karten vertauschen.

	                  Finger weg! Gefahr! 

Niemand darf auf die Knoblauchkarte schlagen.
Berührt ein Spieler die Knoblauchkarte, erhält er eine Strafe. Wenn nach
ca. 5 Sekunden niemand reagiert hat, würfelt der nächste Spieler.

Sobald eine Aktion oder eine Strafe durchgeführt wurde, werden die Würfel 
im Uhrzeigersinn weitergegeben und der nächste Spieler würfelt.
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Die Strafe

Ein Spieler, der einen Fehler gemacht hat, muss als Strafe 1 seiner 
verdeckten Karten wieder auf die Seite mit dem Vampir zurückdrehen. 

Liegt vor dem Spieler keine verdeckte Karte, erhält er 1 weitere Karte vom 
Nachzugstapel, die er als Strafkarte offen zu seiner Auslage hinzufügt. Diese 
Karte muss der Spieler ebenfalls versuchen zur Seite zu schubsen. Ein Spieler 
kann dadurch auch mehr als 4 Karten in seiner Auslage liegen haben.

Spielende

Sobald ein Spieler 4 Karten zur Seite schubsen konnte, gewinnt er das Spiel.

Hinweise

Alle Spieler sollten vor dem Würfeln ihre Hände gleich
weit von der Knoblauchkarte entfernt halten.

Im Spiel mit 6 Spielern kann es, durch zusätzliche Strafkarten, in 
seltenen Fällen passieren, dass der Nachzugstapel leer ist, bevor
das Spiel endet. Wenn ein Spieler dadurch keine neue Karte mehr
in seine Auslage legen kann, hat er Glück gehabt und spielt mit 
weniger Karten in der Auslage weiter.

Ein Spieler nimmt nach dem Wegschubsen einer Karte, nur dann
1 weitere Karte vom Nachzugstapel, wenn er weniger als 4 Karten
in der Auslage liegen hat.


