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Inhalt
25 Charakterkarten, davon:
e Charaktere im Team ,, Bewohner der Glitzerwelt“:

1x Pummeleinhorn, 1x Pummelfee, 1x Cookie, 1x Bisu,
1x Purricorn, 1x Zebrasus, 12x Keks, 1x Kuri

Toade die Keksdice
UND ENTLARY S

e Charaktere im Team , Keksdiebe“:
6x Keksdieb




1 Ubersichtskarte

Ersatzteilservice: Du hast ein  Qualitdtsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem
Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

Spielidee

Was fiir ein herrlicher Tag! Purricorn putzt sich ihr Fell,
Zebrasus balanciert Kekse auf seiner Nase und Pummel... ja,
was macht eigentlich Pummel? Der sieht gerade nach, ob der
Keksvorrat sicher im geheimen Versteck liegt. Doch was keiner
ahnt: Dreiste Keksdiebe haben sich unter die Bewohner der
Glitzerwelt gemischt und gehen nachts auf die Jagd nach dem
Keksvorrat!

Sie suchen jede Nacht einen Bewohner der Glitzerwelt heim,
der dadurch aus dem Spiel ausscheidet. Schaffen es Pummel
und seine Freunde die fiesen Keksdiebe zu entlarven, bevor
diese den geheimen Keksvorrat pliindern?




WAHLE JEDE NAGHT 1 Spieler

UND ERFARRE, 0B Ef —— Fahigkeit
)

Bewohwer oder Keksdieb 15T

V.

Ubersicht der Charakterwerte

Die Charaktere sind unterschiedlich stark. Dies wird durch
unterschiedliche Charakterwerte angezeigt. In der unten

abgebildeten Tabelle und auf der Ubersichtskarte sind alle
Charakterwerte zusammengefasst. Positive Zahlen bedeuten,
dass der Charakter die Glitzerwelt starkt, negative Zahlen
stehen fur Charaktere, die das Team der Keksdiebe starken.

Hinweis: Kuri gewinnt zwar zusammen mit dem Bewohnern
der Glitzerwelt, aber seine Fahigkeit hilft eher den Keksdieben,
daher ist der Wert negativ.

Pummeleinhorn +7 Zebrasus

Pummelfee +5 Keks

Cookie +3 Kuri

Bisu +3 Keksdieb

Purricorn +3




Spielvorbereitung

Alle Spieler setzen sich um einen Tisch herum, sodass jeder
Spieler jeden anderen Spieler gut sehen kann. Alternativ kann
auch ein Sitzkreis auf dem Boden gebildet werden.

Im Spiel muss 1 Spieler die Rolle des Spielleiters Glbernehmen.
Der Spielleiter hat die Aufgabe, die Partie zu leiten und dafir zu
sorgen, dass die teilnehmenden Charaktere ihre Fahigkeiten im
Geheimen ausfiihren kénnen.

Die Spieler bestimmen vor Spielbeginn, wer die Rolle des
Spielleiters Gbernimmt.

Der Spielleiter nimmt dann alle Charakterkarten sowie die
Ubersichtskarte und wihlt pro Mitspieler 1 Charakter aus.

( R
Damit in einer Partie beide Teams mit moglichst gleichen
Chancen ins Spiel gehen, sollte der Spielleiter fir seine
Auswahl folgende Hinweise beachten:

Die Summe der Charakterwerte sollte nah bei 0 sein.

In jeder Partie sollten einige Keksdiebe, einige Kekse
und das Pummeleinhorn mitspielen.

Wenn mebhr als 8 Spieler mitspielen, kannst du neben
den oben genannten Charakteren auch weitere
hinzunehmen.

Purricorn sollte nur dann mitspielen, wenn auch Bisu
mitspielt.




Beispiel fiir eine mogliche Zusammenstellung bei 11 Spielern:

1x Pummeleinhorn — Charakterwert: +7

1x Pummelfee — Charakterwert: +5

1x Bisu — Charakterwert: +3

1x Zebrasus — Charakterwert: +2

3x Keks — Summe der Charakterwerte: +3

1x Kuri — Charakterwert: -2

3x Keksdieb — Summe der Charakterwerte: -18

Summe aller Charakterwerte: 0

Hinweis: Kennen sich die Spieler gut und haben ,,Die fiesen

Keksdiebe” bereits mehrfach gespielt, sollte die Summe der

Charakterwerte bei -1 bis -3 liegen — spielen viele Spieler das

Spiel zum ersten Mal oder kennen sich nicht, sollte die Sum-
me der Charakterwerte +1 bis +3 betragen.

Der Spielleiter mischt die gewahlten Charakterkarten und gibt
jedem Spieler verdeckt 1 Karte. Diese Karte durfen sich die
Spieler im Geheimen ansehen, dirfen sie aber keinesfalls den
anderen Spielern zeigen. AnschlieBend legen die Spieler ihre
Karte verdeckt vor sich auf den Tisch oder den Boden.




Spielziel

Das Team , Keksdiebe” tritt gegen das Team ,.Bewohner der
Glitzerwelt” an. |hr spielt abwechselnd je 1 Nachtphase und 1
Tagphase, bis ein Team gewinnt.

Die Keksdiebe diirfen jede Nacht 1 Spieler bestimmen, den sie
heimsuchen und der somit aus dem Spiel ausscheidet.

Sind nur noch Diebe im Spiel, gewinnt das Team , Keksdiebe“.

Alle im Spiel befindlichen Spieler — auch die Keksdiebe —
dirfen in jeder Tagphase durch Mehrheitsentscheid 1 Spieler
bestimmen, der aus dem Spiel ausscheidet. Sobald der letzte
Keksdieb ausscheidet, gewinnt das Team ,Bewohner der
Glitzerwelt”.

Spielablauf

Im Spiel wechseln sich Tagphasen und Nachtphasen ab. Die
Partie beginnt mit einer Nachtphase. AnschlieBend folgt
eine Tagphase, dann wieder eine Nachtphase und so weiter,
bis ein Team gewinnt. In der Nachtphase miissen alle Spieler
ihre Augen schlieRen. Anschliefend ruft der Spielleiter nach
und nach verschiedene Charaktere auf, die ihre Augen 6ffnen
dirfen und gegebenenfalls ihre Spezialfahigkeit nutzen kénnen.
Der Spielleiter teilt diesen Spielern mit, wann sie ihre Augen
wieder schlieBen miissen.




Nachtphase: Die erste Nacht
Der Spielleiter sagt laut:
,Es war ein langer Tag. SchlieSst eure Augen und schlaft ein!”

Haben alle Spieler ihre Augen geschlossen, beginnt der
Spielleiter, nacheinander die teiinehmenden Charaktere (in der
genannten Reihenfolge) aufzurufen. Sollte der ein oder andere
der nachfolgenden Charaktere nicht mitspielen, Gberspringt er
den entsprechenden Absatz.

Kuri
Der Spielleiter sagt laut:

,Kuri, wache auf und &ffne deine
Augen. Zeige nun auf 2 Spieler, die
ab jetzt ein Tandem bilden. Du darfst
auch auf dich selbst zeigen.”

Der Spielleiter notiert sich den
Namen des Spielers, der Kuri spielt.

BILDE IN DER ERSTEN NACHT AUS

15?&';;?{%?37‘?{]‘3“ Die 2 ausgewshlten Spieler bilden
SCHEIDET AUCH DER ANDERE AUS nun ein Tandem. Das bedeutet:
“ Scheidet einer von beiden aus,

scheidet der andere Spieler auch sofort aus.

Der Spielleiter notiert sich die Namen der Tandemspieler.
Der Spielleiter sagt laut:

,Kuri hat seine Wahl getroffen. SchlieBe deine Augen und
schlafe wieder ein.”




,Ich werde nun 2 Spieler an der Schulter beriihren. Diese
beiden Spieler wurden von Kuri ausgewéhlt und diirfen ihre
Augen 6ffnen.”

Der Spielleiter geht einmal an jedem Spieler vorbei und berthrt
die beiden Tandemspieler an der Schulter.

Nach einer Weile sagt der Spielleiter laut:

,Beide Spieler haben ein Tandem gebildet. Schlielt eure Augen
und schlaft wieder ein.”

Keksdiebe

Der Spielleiter sagt laut:

,Keksdiebe, wacht auf, offnet eure
Augen und schaut euch an.

Wéhlt gemeinsam einen Spieler, der
aus dem Spiel ausscheidet.”

Der Spielleiter notiert sich auf einem
WAHLE JEDE NACKT GEMEINSAM MIT Zettel die Namen der Spieler, die

DEN ANDEREN DIEBEN 1 Spieler einen Keksdieb spielen.
AUS, der Gugscheiden wuss

\ ) Die Diebe missen sich nun einigen

und auf 1 schlafenden Bewohner der
Glitzerwelt zeigen. Dieser Spieler scheidet dann zu Beginn der
nachsten Tagphase aus. Der Spielleiter notiert sich den Namen
dieses Spielers. Kénnen sich die Keksdiebe auf keinen Spieler
einigen, weist der Spielleiter sie darauf hin, dass ihre Wahl
eindeutig sein muss. Konnen sie sich nach einer Weile auch dann
nicht einig werden, scheidet in dieser Nacht kein Spieler aus.




Der Spielleiter sagt laut:

,Die Keksdiebe haben einen Bewohner gewdéhlt. Schlielt eure
Augen und schlaft wieder ein.”

Dies sagt der Spielleiter auch dann, wenn die Keksdiebe sich
auf keinen Bewohner einigen konnten.

Pummeleinhorn

Der Spielleiter sagt laut:

,Pummel, wache auf und 6ffne deine
Augen. Zeige aufeinen Mitspieler und
ich teile dir mit, ob dieser Mitspieler
ein Keksdieb ist oder nicht.”

Der Spielleiter notiert sich den
Namen des Spielers, der das

WAHLE JEDE NAGKT 1 Spieler Pummeleinhorn spielt.
UND ERFAHE, 0b R
Bewohuer oder Keksdieb 15T

Zeigt Pummel auf einen Keksdieb, hebt der Spielleiter den
Daumen und nickt zur Bestatigung mit dem Kopf. Zeigt Pummel
nicht auf einen Dieb, senkt der Spielleiter den Daumen und
schittelt verneinend den Kopf.

Der Spielleiter sagt laut:

,Pummel hat einen Mitspieler (iberprtift. SchlieBe deine Augen
und schlafe wieder ein.”




- Pummelfee
Der Spielleiter sagt laut:

,Pummelfee, wache auf und 6ffne
deine Augen. Ich zeige dir, welchen
Bewohner die Diebe gewéhlt haben.

Pummelfee, du besitzt ein Glas
Glitzer. Entscheide, ob du diesen
Spieler retten méchtest oder nicht.”

DU BESITIT EIN GLAS GLITZER UND

EINEN DIATRIEGEL. DU ERFAHRST. WEN i i 1 i
DIE Keksdlicbe usgawihlt habea Der Spielleiter notiert sich den Namen

| desSpielers, der die Pummelfee spielt.

Die Pummelfee kann in der gesamten Partie nur 1 Spieler mit
ihrem Glitzer retten.

Mochte die Pummelfee das Opfer der Keksdiebe retten, so hebt
sie ihren Daumen. Der Spielleiter notiert sich dies. Méchte sie
das Opfer nicht retten, senkt sie ihren Daumen.

Der Spielleiter sagt als nachstes laut:

,Pummelfee, du besitzt auch einen Diéatriegel. Soll einer der
Spieler diesen Riegel bekommen?*

Die Pummelfee kann in der gesamten Partie nur einen
Diatriegel an 1 Spieler verteilen. Der Spieler, der den Diatriegel
erhalt, scheidet zu Beginn der nachsten Tagphase aus.

Mochte die Pummelfee den Didtriegel einsetzen, zeigt sie
nun auf 1 Spieler. Der Spielleiter notiert sich den Namen des
verzauberten Spielers. Mochte die Pummelfee den Diatriegel
nicht einsetzen, senkt sie ihren Daumen.




Der Spielleiter sagt laut:

,Die Pummelfee hat sich entschieden. Schliefe deine Augen
und schlafe wieder ein.”

Cookie
Der Spielleiter sagt laut:

,Cookie, wache auf und 6ffne deine
Augen. Zeige auf einen Mitspieler,
den du in dieser Nacht vor den
Keksdieben beschlitzen méchtest. Ist
dieser Spieler das Opfer der Diebe,
scheidet er zu Beginn der néchsten
WAHLE JEDE NACHT 1 Spieler AUS, Tagphase nicht aus.”

DER DURCH DEINEN SCHUTZ
widit™ ausscheiden WIRD

Der Spielleiter notiert sich den Namen des Spielers, der Cookie
spielt. Der Spielleiter notiert sich ebenfalls den Namen des
geschitzten Spielers. Ist dieser Spieler gleichzeitig auch das
Opfer der Keksdiebe, scheidet er zu Beginn der nachsten
Tagphase nicht aus. Cookie darf in 2 aufeinanderfolgenden
Ndchten nicht denselben Spieler schiitzen. Hat der Spieler den
Diatriegel von der Pummelfee erhalten, scheidet er dennoch
zu Beginn der nachsten Tagphase aus.

Der Spielleiter sagt laut:

,Cookie hat entschieden. SchlieBe deine Augen und schlafe
wieder ein.”




<

SCHEIDEST DU AUS, DAREST DU SOFORT
EINEN ANDEREN SPIELER BESTIMMEN.
der chesifalls augscheidet

\

Der Spielleiter sagt laut:

Bisu
Der Spielleiter sagt laut:

,Bisu, wache auf und o6ffne deine
Augen.”

Der Spielleiter notiert sich den
Namen des Spielers, der Bisu spielt.

Scheidet Bisuim weiteren Spielverlauf
aus, darf er sofort nach Bekanntgabe
seines Ausscheidens eine weitere
Person bestimmen, die ebenfalls aus
dem Spiel ausscheidet.

,Bisu, schlieBe deine Augen und schlafe wieder ein.”

SOLANGE Bisu i Spiel 15T
SCHEIDEST DU NICHT AUS, WENN DIE
KEKSDIEBE DICH AUSWAHLEN.

Purricorn
Der Spielleiter sagt laut:

,Purricorn, wache auf und 6&ffne
deine Augen.”

Der Spielleiter notiert sich den
Namen des Spielers, der Purricorn
spielt.

Solange Bisu im Spiel ist, kann
Purricorn nicht von den Keksdieben
rausgeworfen werden.




Die Diebe kdonnen Purricorn dennoch auswaéhlen. Tun sie dies,
scheidet Purricorn zu Tagesbeginn nicht aus.

Scheidet Bisu in derselben Nacht aus (zum Beispiel durch den
Diatriegel der Pummelfee), in der Purricorn auch das Opfer der
Keksdiebe wird, scheidet Purricorn zu Beginn des Tages aus.

Der Spielleiter sagt laut:

,Purricorn, schliefSe deine Augen und schlafe wieder ein.”

Zebrasus
Der Spielleiter sagt laut:

,Zebrasus, wache auf und ©offne
deine Augen.”

Der Spielleiter schreibt sich den
Namen des Spielers auf, der Zebrasus
spielt. Kommt es bei offenen
Abstimmungen (siehe  Abschnitt
DEINE STIMME zéhtt-BEl »Entlarvt die Keksdiebe!“ auf Seite
UNENTSCHIEDEN doppelt™ 16) zu einem Unentschieden, zadhlt
Zebrasus’ Stimme doppelt.

Der Spielleiter sagt laut:

,Zebrasus, schlielSe deine Augen und schlafe wieder ein.”

Nachdem der Spielleiter alle teilnehmenden Charaktere
aufgerufen hat und sich deren Namen aufgeschrieben hat
sowie die Spieler gegebenenfalls ihre Fahigkeiten eingesetzt
haben, wird es Tag.




Tagphase: Der erste Tag

Der Spielleiter sagt laut:

,Es war eine lange Nacht und gemeine Keksdiebe sind durch
die Glitzerwelt gezogen. Wacht alle auf und 6ffnet eure Augen.”

Sollte die Pummelfee ihren Diatriegel eingesetzt haben, gibt der
Spielleiter zunachst bekannt, welcher Spieler ihn bekommen
hat. Dieser Spieler scheidet aus dem Spiel aus und muss seine
Charakterkarte aufdecken und zeigen.

Dann verkiindet der Spielleiter, welchen Spieler die Keksdiebe
ausgewahlt haben. Dieser Spieler scheidet aus dem Spiel aus
und muss seine Charakterkarte aufdecken und zeigen.

-

Hinweise: Haben die Diebe Purricorn ausgewadhlt,
aber Bisu lebt noch und hat in dieser Nacht keinen
Diatriegelbekommen, scheidet Purricorn nicht aus.
Gleiches gilt, wenn die Pummelfee oder Cookie dem Opfer
der Keksdiebe geholfen haben. In diesem Fall sagt der
Spielleiter: ,,Heute muss niemand ausscheiden.”

W,

Alle noch im Spiel befindlichen Spieler (auch die Keksdiebe)
beraten nun gemeinsam und diskutieren, wer die Diebe sind.

Gab es auffillige Gerdusche in der Nacht? Sind Spieler
auffallig ruhig oder nervos? Die Keksdiebe versuchen, von
sich abzulenken und andere Spieler zu beschuldigen. Oder
sie tauchen in der Masse unter und halten sich bedeckt.
Dabei konnen sie moglicherweise kooperieren, sollten aber
aufpassen, dass ihnen die restlichen Spieler nicht auf die
Schliche kommen.




Entlarvt die Keksdiebe!
Nach einer Weile diirfen alle im Spiel befindlichen Spieler (auch
die Keksdiebe) versuchen, 1 Keksdieb zu entlarven.

Um jemanden zu beschuldigen, zeigt man auf diesen Spieler
und sagt beispielsweise: , Peter ist ein Keksdieb!”.

Wenn ein anderer Spieler dies bestatigt, indem er ebenfalls auf
den Beschuldigten zeigt, hat der Betroffene die Maglichkeit,
sich mit einer kurzen Rede zu verteidigen. AnschlieRend
stimmen alle im Spiel befindlichen Spieler offen ab, ob der
beschuldigte Spieler ausscheiden muss.

Der Spielleiter sagt:

,lch zdhle 1, 2, 3 und bei 3 haltet ihr alle entweder euren
Daumen hoch, wenn der Spieler ausscheiden soll, oder euren
Daumen runter, wenn ihr meint, dass der Spieler kein Keksdieb
ist.”

Halt die Mehrzahl der Spieler ihren Daumen hoch, scheidet der
Spieler sofort aus, unabhangig davon, ob die Beschuldigung
stimmt. Er muss seine Charakterkarte umdrehen und zeigen.

Fihrt die Abstimmung zu einem Unentschieden und Zebrasus
ist noch im Spiel, zahlt seine Stimme doppelt und gibt den
Ausschlag.

Scheidet der beschuldigte Spieler nicht aus, kann er in der
aktuellen Tagphase nicht mehr beschuldigt werden. Die
Spieler diskutieren weiter und kdnnen einen weiteren Spieler
beschuldigen, bis schlieBlich ein Spieler ausscheidet oder kein
weiterer Spieler beschuldigt wird.




Der weitere Spielverlauf
Sobald ein Spieler ausscheidet oder falls kein weiterer Spieler
beschuldigt wird, endet die Tagphase.

Es folgt die nachste Nacht. Alle noch im Spiel befindlichen
Spieler miissen erneut ihre Augen schlieRen und der Spielleiter
ruft zunachst die Keksdiebe, dann das Pummeleinhorn,
anschlieRend die Pummelfee und schlussendlich Cookie auf.

Die restlichen Charaktere werden ab der zweiten Nacht nicht
mehr aufgerufen.

Fortan wechseln sich nun Tag- und Nachtphasen ab. Tagstber
gibt der Spielleiter zundchst die ausgeschiedenen Spieler
bekannt, anschlieBend dirfen die im Spiel verbliebenen
Spieler miteinander diskutieren und versuchen, 1 Dieb zu
entlarven. Nachts kdnnen die Keksdiebe das Ausscheiden eines
Spielers bestimmen, Pummel kann 1 Spieler Gberpriifen, die
Pummelfee Fahigkeiten einsetzen, falls noch vorhanden, und
Cookie 1 Spieler beschiitzen.

Spielende

Das Spiel endet, sobald der letzte Keksdieb oder der letzte
Bewohner der Glitzerwelt ausgeschieden ist.

Im ersten Fall hat das Team ,Bewohner der Glitzerwelt”
gewonnen — auch die bereits ausgeschiedenen Bewohner.

Schaffen es die Keksdiebe jedoch, alle anderen Spieler

aUSSCI EIdeII Zu |aSS€‘ ), ger nen sie.
°°




Tipps fir den Spielleiter

Um das Spiel optimal zu leiten, sollte der Spielleiter im Idealfall
bereits einige Partien gespielt haben.

Dariiber hinaus fassen wir hier einige Tipps zusammen, die
einen reibungslosen Ablauf gewahrleisten.

Verhalten des Spielleiters in den Nachtphasen

Generell sollte der Spielleiter in den Nachtphasen darauf achten,
Spieler nicht direkt anzusprechen, sondern in verschiedene
Richtungen der teilnehmenden Spieler zu sprechen.

Hat Kuri 2 Spieler ausgewahlt, sollte der Spielleiter an allen
Spielern vorbeigehen und nur die betroffenen Spieler an der
Schulter berihren.

Der Spielleiter sollte geschlechtsspezifische Pronomen wie
»er‘ und ,sie” oder ,sein“ und ,ihr“ vermeiden (auBer bei
den Namen der Charaktere). Dies kann ansonsten ungewollt
Informationen an die Gruppe weitergeben.




Das Spiel in Schwung halten

Spielen viele Spieler zum ersten Mal ,Die fiesen Keksdiebe”,
kann die Partie langer dauern als mit erfahrenen Spielern. Der
Spielleiter sollte darauf achten, dass das Spiel voranschreitet,
und die Spieler ermutigen, sich aktiv zu beteiligen. Einige
Gruppen kdnnen sehr schweigsam sein. In diesem Fall sollte
der Spielleiter die Spieler zur Entlarvung der Diebe ermutigen.

Wenn die im Spiel befindlichen Spieler in einer hitzigen
Diskussion stecken, sollte der Spielleiter sie weiter diskutieren
lassen, auch wenn der Tag dadurch etwas langer wird als
gewohnt.

Variante:

Viele Gruppen vergeben die Karte des Zebrasus nach der
Verteilung der Charaktere durch Mehrheitsentscheid an
einen bestimmten Spieler. Kommt es bei Abstimmungen im
Spiel zum Unentschieden, darf dieser Spieler entscheiden.
Scheidet der Spieler aus, der aktuell die Karte des Zebrasus
besitzt, muss er die Karte sofort an einen anderen, noch
im Spiel befindlichen Spieler weiterreichen. Es findet keine
Diskussion statt.

J




Alle Charaktere im Uberblick (alphabetisch)

Bisu (Charakterwert: +3)

Falls der Spielleiter das Ausscheiden von Bisu
verkiindet, zeigt dieser auf 1 Spieler seiner
Wahl. Es findet keine Diskussion lber Bisus
Wahl statt, bevor Bisu seine Wahl trifft.

Der ausgewahlte Spieler scheidet sofort aus
und muss seine Charakterkarte aufdecken
und zeigen.

Cookie (Charakterwert: +3)

Cookie wahlt jede Nacht 1 Mitspieler aus.
Ist dieser Spieler gleichzeitig auch das
Opfer der Keksdiebe, scheidet er zu Beginn
der nachsten Tagphase nicht aus. Cookie
darf in 2 aufeinanderfolgenden Nachten
nicht denselben Spieler schiitzen. Hat der
ausgewahlte Spieler den Diatriegel der
Pummelfee erhalten, scheidet er dennoch zu
Beginn der nachsten Tagphase aus.

Keks (Charakterwert: +1)

Die Aufgabe der Kekse ist es, die Keksdiebe zu
finden und zu vertreiben.




Keksdieb (Charakterwert: -6)

Wahrend der ersten Nacht lernen die
Keksdiebe die Identitdit der anderen
Keksdiebe kennen. In jeder Nacht missen
sich die Keksdiebe gemeinsam auf 1 Opfer
einigen, das zu Beginn der nachsten Tagphase
ausscheidet. Die Keksdiebe diirfen keinen
Keksdieb als Opfer auswahlen. Die Keksdiebe
versuchen wahrend des Tages, ihren wahren
Charakter zu verbergen.

Kuri (Charakterwert: -2)

Kuri wird in der ersten Nacht vom Spielleiter
aufgerufen und wahlt 2 beliebige Spieler aus.
Diese Spieler bilden ein Tandem und sehen,
wer der andere ist. Wenn einer der beiden
ausscheidet, unabhangig davon wie, scheidet
auch der andere sofort aus.

Pummeleinhorn
(Charakterwert: +7)

Pummel zeigt jede Nacht auf 1 Spieler. Ist
dieser Spieler ein Keksdieb, hebt der Spielleiter
den Daumen und nickt zur Bestdtigung mit
dem Kopf. Ist dieser Spieler kein Dieb, senkt
der Spielleiter den Daumen.




Pummelfee (Charakterwert: +5)

Die Pummelfee besitzt 2 Fahigkeiten: ein Glas
Glitzer und einen Diatriegel, die sie je 1x im
Spiel einsetzen kann.

Jede Nacht zeigt der Spielleiter der
Pummelfee das Opfer der Keksdiebe und fragt
die Pummelfee, ob sie ihren Glitzer einsetzen
mochte. Hebt die Pummelfee den Daumen,
setzt sie Glitzer ein und rettet damit das Opfer
der Keksdiebe — senkt sie den Daumen, setzt
sie keinen Glitzer ein.

Die Pummelfee kann den Glitzer auch nutzen,
wenn sie selbst das Opfer der Keksdiebe ist.

Zusatzlich fragt der Spielleiter die Pummelfee

jede Nacht, ob sie den Didtriegel einsetzen
mochte. Mochte sie dies, zeigt sie dem
Spielleiter 1 Spieler, der zu Beginn der
nachsten Tagphase ausscheidet. Mochte sie
dies nicht, senkt sie den Daumen.

Die Pummelfee kann beide Fahigkeiten in
derselben Nacht einsetzen.




Purricorn (Charakterwert: +3)

Purricorn ist gegen den Angriff der Keksdiebe
geschiitzt, solange Bisu im Spiel ist.

Sie kann aber auf andere Weise ganz normal
ausscheiden (zum Beispiel durch den Diat-
riegel oder das Entlarven der Keksdiebe).
Scheidet Bisu in der gleichen Nacht aus, in der
Purricorn das Opfer der Keksdiebe ist, scheidet
der Spieler zu Beginn der nachsten Tagphase
aus. Purricorn und Bisu kennen sich nicht.
Die Pummelfee bekommt Purricorn ganz
normal als Opfer der Keksdiebe angezeigt,
unabhangig davon, ob Bisu noch im Spiel ist
oder nicht.

Zebrasus (Charakterwert: +2)

Zebrasus’ Aufgabe ist es, die Glitzerwelt zu
verteidigen, die Keksdiebe zu finden und
sie zu vertreiben. Kommt es bei offenen
Abstimmungen zum Unentschieden, zahlt
seine Stimme doppelt.
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