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@ 72 Karten

@ 5 Nasenkarten — doppelseitigc bedruckte Karten mit je 1
Nase auf jeder Seite

@® 21 Popelkarten - mit Popeln in drei GrdBen

@ 46 Nasenbohrerkarten — mit unterschiedlich langen, breiten,
krummen und mit ganz speziellen Fingern, sowie 6
Erkaltungen.

@ 2 griine Popelwiirfel

worun @Ch&'S?

In diesem Spiel schliipft jeder Spieler in die Rolle eines
Nasenbohrers.

Man muss versuchen, aus verschiedenen Nasen moglichst
dicke Popel zu gewinnen.

Wer am Ende die gréBte Popelsammlung besitzt, gewinnt
das Spiel.

epicIauthau

Die drei Kartentypen Nasen-, Popel- und Fingerkarten werden
voneinander getrennt.

Aus den Nasenkarten werden vier Nasen ausgewéhlt und mit
einer beliebigen Seite offen auf dem Tisch verteilt.
Tipp:Summe der Augen, der auf den Nasenkarten abgebildeten
\Wirfel, sollte 7 oder 8 ergeben.
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Die Nasen sollten so ausgelegt werden, dass sie zum einen
alle gleich ausgerichtet sind (also mit der Nasenspitze in die
gleiche Richtung zeigen) und zum anderen ohne Probleme
an jeder Kartenseite der Nasen eine weitere Karte angelegt
werden kann.

Der Stapel mit Popelkarten (Hand mit Popel auf der Rickseite)
wird gemischt und verdeckt als Popel-Nachziehstapel auf den
Tisch gelegt. Dann wird jeweils die oberste Karte vom
Popelstapel gezogen und so neben je einer Nase ausgelegt,
dass das Wilrfelsymbol auf der Nasenkarte dem Wiirfelsymbol
auf der Popelkarte gegeniiber liegt.

Nun werden die Nasenbohrerkarten (mit dem nasebohrenden
Finger auf der Rickseite) gemischt und an jeden Spieler 5
Karten ausgegeben.

SpicIveriaut:

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler mit der
dicksten Nase beginnt.

Der Zug eines Spielers wird auf folgende Weise durchgefihrt:
Nasen begutachten

Karten ausspielen

Popeln (wenn méglich)

Nasen auffillen

Karten nachziehen
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Die jeweiligen Handlungen miissen in der vorgegebenen
Reihenfolge durchgefiihrt werden.

Im Folgenden werden die einzelnen Phasen detailliert
besprochen:

7.) NaSCA begukaehuen

Ein Spieler, der an der Reihe ist, kann vor seinem eigentlichen
Zug eine beliebige ausliegende Nase herumdrehen (so dass
die andere Seite der Karte zu sehen ist). Liegen nach dem
Herumdrehen der Nase Finger, die nicht an die Nase angelegt
werden dirften (zu groB, zu dick, zu krumm), an der Nase,
so missen diese Finger von der Nase entfernt und auf den
Ablagestapel gelegt werden.

9.) karuen auseielen

Ein Spieler muss, wenn er am Zug ist und wenn er kann,
mindestens eine Karte an eine beliebige Nase anlegen.
Insgesamt darf er beliebig viel Karten an soviel Nasen, wie
er mdchte, anlegen.

Das Kartenset besteht aus verschiedenen Fingern, die
verschiedene Eigenschaften zeigen, die ein Finger erfiillen
muss, um in entsprechenden Nasen gut popeln zu kénnen.
Die Werte fir Breite (B), L&nge (L) und Kriimmung (K) gehen
jeweils von eins bis drei.

Die Karten fiir die Breite werden immer unter der Nase, die
der Lange links neben der Nase und die Karten mit der
Krimmung tber der Nase angelegt.

Die Karten werden also immer so angelegt, dass sich die
gleichfarbigen Balken auf der Nasenkarte und der Fingerkarte
gegeniiber liegen.

Die Breite des Balkens auf (bzw. der Wert) der Fingerkarte
darf dabei niemals breiter als der entsprechende Balken auf
der Nasenkarte sein.

Finger mit einem kleineren Balken (Wert) diirfen angelegt
werden.

Liegt an einer Nase ein Finger mit einem zu geringem Wert,
so darf man ihn durch einen anderen passenden Finger
ersetzen. Die zuvor an dem Platz ausliegende Karte darf man
aufnehmen und, wenn man will, an eine andere Nase anlegen.
Wird sie nicht gleich an eine andere Nase angelegt, dann
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kommt die Karte aus
dem Spiel.
Des Weiteren kénnen
beliebig viele Erkal-
tungen (E) und Spezial-
Popelfinger (+1) aus-
gespielt werden.
o Wird eine Erkaltung
¢ ausgespielt, so zieht
man einen Popel vom
Nachziehstapel und legt
ihn zuséatzlich an eine
Nase an. Dieser zuséatz-
liche Popel wird so auf
den schon ausliegenden

Fingerlange
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Anlegen nicht

mdéglich: Popel der Nasenkarte
Fingerbalken gelegt, dass das Wirfel-
gtsgégfer symbol der unteren
Nasenbalke Karte noch zu sehen ist.

Die Erkaltungskarte (E)
kommt dann auf den
Ablagestapel.

Wird ein Spezial- Popelfinger (+1) ausgespielt, dann wird
die Karte so neben einer Nase platziert, dass man sie deutlich
zuordnen kann, sie aber nicht den Weg fiir andere Karten
versperrt.

Wenn ein Spieler keine Karten mehr spielen mdchte oder
kann, kann er versuchen zu popeln.
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+0, weil der Finger
nicht die richtige _p,
Krimmung hat.

+1, weil der Finger
die richtige Lange
hat.

Gesamtpopelwert
ist 6

Fingerléange
=

Nasenwert plus Popelwert
+1, weil der Finger ergeben zusammen 3
die richtige Breite —9>

hat.

Fingerbreite

1.) bepein

Nun darf man an jeder Nase, welche die Bedingungen zum
Popeln erfiillt, einmal popeln.

Um an einer Nase popeln zu k&dnnen, missen an jeder Seite
einer Nase Karten anliegen.

Vor dem Popeln muss man den Popelwert der Nase errechnen.
Dazu addiert man die Wirfelwerte auf der Nasen- und
Popelkarte und fligt noch jeweils eins fiir jede passende Karte
hinzu.

Liegen mehrere Popel an einer Nase, dann werden die
Wirfelsymbole samtlicher ausliegender Popel in die Rechnung
einbezogen.

Wurde ein Popelfinger ausgespielt, dann bekommt man fiir
das Popeln an einer Nase (fiir die man die Karte ausgespielt
hat) einen Bonus von plus eins auf den Popelwert.

AnschlieBend wiirfelt man mit den zwei griinen Wirfeln.
Ist das Ergebnis kleiner/ gleich dem errechneten Popelwert,
so hat man erfolgreich gepopelt und bekommt den Popel.
Nach einem erfolgreichen Popeln muss man eine Fingerkarte
von der Nase entfernen und auf den Ablagestapel legen.
Ist das Ergebnis des Wiirfelwurfs gréBer als der errechnete
Popelwert, so ist der Popelversuch gescheitert und alles bleibt
so liegen, wie es ist.
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Gesamtpopelwert
ist 6

Nasenwert plus Popelwerte
ergeben zusammen 3

Unabhdangig davon, ob ein Popeln erfolgreich war oder nicht,
kommt nach einem Popeln ein eventuell hinzu gezogener
spezieller Popelfinger aus dem Spiel.

Anmerkung: Karten mit einem kleineren Wert als dem
zum Popeln erforderlichen diirfen zwar an eine Nase
angeleét werden und ermoglichen so unter Umstinden,
dass tiberhaupt gepopelt werden kann, unterstiitzen das
Popeln aber nicht, da sie nicht zum Popelwert hinzu
zihlen.

%) NaSCA aUrTUlIen

Nun wird an jede Nase, an der kein Popel liegt, ein neuer
Popel gelegt, den man vom Nachziehstapel zieht.
Ist kein Popel mehr da, dann bleibt die Nase leer.

5.) karwen naenzichen

Am Ende seines Zuges flillt man seine Kartenhand auf flnf
auf, indem man Karten vom Nasenbohrer-Nachziehstapel
zieht. Ist der Nachziehstapel mal leer, dann werden die Karten
vom Ablagestapel gemischt. Sie bilden dann den neuen
Nachziehstapel.

Sobald ein Spieler seine Kartenhand aufgefiillt hat, kommt
der nachste Spieler an die Reihe.

spiciende LUnd cewinner:

Das Spiel ist zu Ende, wenn an keiner Nase mehr Popel liegen
und auch keine Popel mehr angelegt werden kdnnen, weil
der Nachziehstapel leer ist.
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