
Für 2 bis 4 eifrige Nusssuchende ab 6 Jahren

SPIELREGEL



DIE NUSSJÄGER-BANDE 

Darf ich kurz vorstellen: Wir sind 
die Eichhörnchen Nelli, Lilli, Robbi und 
Hubbi. Gemeinsam leben wir im Wald  

von Guckmalda.

Letzten Herbst versteckten 
wir (wie jedes Jahr) überall 

im Wald Nüsse, damit wir 
auch im frostigen Winter 

genug zu futtern haben. 
Und nun – schwuppdiwupp – 

ist der Winter da und wir haben Hunger! 

Wir leben in echt harten Zeiten … und es läuft nicht 
besonders gut. Ich will nicht petzen, aber meine drei 

Kumpels sind leider keine große Hilfe.  

Dabei müssten wir uns nur erinnern, wo 
die Verstecke sind und die Nüsse 

wieder ausgraben! 
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Wir sind auf unseren Wegen  
an einigen markanten Dingen 
vorbeigekommen: Pilze, Steine, 
Blätter – in Rot, Gelb und Blau.  
Das sollte unserem Gedächtnis 
doch auf die Sprünge helfen …

Nein? Ach ja, vielleicht dort …  
Vernusst nochmal!  

Könnt ihr uns bitte helfen, sonst müssen wir 
leider jämmerlich verhu-hu-hungern!

Falls wir die Nüsse nicht mehr finden, wird uns  
immerhin der Wald danken. Dann wachsen an diesen 

Stellen Haselnusssträucher – für zukünftige 
Nussjäger-Banden!

Ihr denkt vielleicht, dass nur Eichhörnchen 
Experten darin sind, versteckte Fressalien 

aufzuspüren? Völliger 
Quatsch, das schafft  

ihr auch! 
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INHALT  
ª 9 WALDKARTEN Vorder- und Rückseite zeigen jeweils eine Form 

(Pilz, Stein, Blatt) in einer bestimmten Farbe (Rot, Gelb, Blau) 

ª 12 NUSSKARTEN

Rückseite  
Blätter

Vorderseite 
 1 Nuss oder 2 Nüsse
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ª 4 EICHHÖRNCHENKARTEN doppelseitig 

mit Angabe von Form bzw. Farbe

ZIEL DES SPIELS 
Wer zuerst mindestens 5 Nüsse gesammelt hat, 

gewinnt das Spiel.

Okidoki! 
Jetzt kennt ihr die Karten.  
dann kann die Nusssuche  

gleich losgehen!
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SPIELVORBEREITUNG 
Legt die 9 Waldkarten in einem zufälligen Raster aus 3 x 3 Karten  

in der Tischmitte aus. 
Verteilt die Nusskarten zufällig außen herum, ausgerichtet an  

jeder Spalte und Reihe.
Teilt an alle jeweils eine der vier Eichhörnchenkarten aus. Seid ihr 
weniger als vier Nusssuchende, kommen die übrigen Karten in die 

Schachtel zurück. 
Wählt eine Spalte oder Reihe aus, an der ihr eure Eichhörnchenkarte 

anlegt. Damit zeigt ihr den anderen, dass ihr die Nusskarte auf der 
gegenüberliegenden Seite haben wollt (siehe Beispiel). 

Zu Beginn sucht ihr aus, ob 
ihr mit Form oder Farbe spielt 

(siehe Angabe oben auf der 
Karte). Anschließend dreht ihr 

eure Eichhörnchenkarte nur 
um, nachdem eine Nusskarte 

eingesammelt wurde.
Es ist möglich, dass mehrere Eichhörnchen die gleichen Nüsse 

anpeilen und es dürfen auch zwei Eichhörnchen 
gegenüber voneinander sein.
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NUSSKARTEN NÜSSE,  
DIE HUBBI UND NELLI 
WOLLEN

LILLI

NÜSSE,  
DIE LILLI WILL

NÜSSE,  
DIE ROBBI WILL

9 WALDKARTEN

HUBBI

NELLI

ROBBI

ª Beispiel: Spielaufbau für 4 Personen 
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SPIELABLAUF 
Wer von euch zuletzt ein echtes Eichhörnchen gesehen hat, darf 

beginnen. Danach spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn. 
Wenn du an der Reihe bist, versuchst du die Nüsse auf der 

gegenüberliegenden Seite des Weges zu bekommen. Dazu musst du 
die Rückseiten der 3 Waldkarten auf dem Weg richtig ansagen! Du 
beginnst immer mit der ersten Karte (die am nächsten zu deinem 

Eichhörnchen liegt): Wenn sich dein Eichhörnchen an Formen 
orientiert (Angabe oben), sagst du eine Form: Pilz, Stein oder Blatt. 

Wenn es sich an Farben orientiert, sagst du eine Farbe: Rot, Gelb 
oder Blau. Anschließend drehst du die erste Waldkarte um und lässt 

sie umgedreht. 
Wenn du die richtige Form (bzw. Farbe) genannt hast, 
geht es mit der zweiten Waldkarte entsprechend weiter. 

Stimmt auch hier deine Ansage, kommt die dritte 
Waldkarte dran. Gelingt es dir, auch diese Rückseite 

richtig anzusagen, sammelst du als Belohnung die 
Nusskarte ein, die gegenüber deines Eichhörnchens 

liegt. 
Vernusst nochmal! Sobald du eine falsche Ansage 

machst, endet dein Zug sofort und die nächste Person 
ist dran. 
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Wenn du Nüsse gesammelt hast, passieren 
zusätzlich zwei Dinge: 

1. Du darfst dein Eichhörnchen um einen (!) Platz 
nach links oder rechts bewegen. Dein Zug ist damit beendet. 
2. Bevor die Runde weitergeht, müssen alle anderen (außer dir) ihre 
Eichhörnchenkarte umdrehen! Wer mit Farben gespielt hat, spielt 

jetzt mit Formen und andersherum. Vernusst nochmal!
Wenn du an der Reihe bist, kannst du deine Eichhörnchenkarte auch 

nur um einen (!) Platz nach links oder rechts bewegen, um einen 
anderen Weg zu wählen. In diesem Fall verzichtest du darauf, Nüsse zu 
sammeln, machst keine Ansagen und drehst die Waldkarten nicht um!

ª Beispiel: Du bewegst dein Eichhörnchen nur nach links oder 
rechts. Die Waldkarten bleiben unverändert liegen.
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ª Beispiel: Spielsituation bei 3 Personen 

LILLI

ROBBI

HUBBI

A – Lilli ist dran, sagt für die 1. Waldkarte „Gelb“ an und dreht die Karte 
um. Aber sie  zeigt Rot! Ihr Zug ist beendet. 

A. B.
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B – Dann ist Hubbi an der Reihe. Er sagt „Stein“ für die 1. Karte an: 
Richtig!, „Stein“ für die 2. Karte: Richtig!!, „Blatt“ für die 3. Karte: 

Richtig!!! Damit hat er alle 3 Formen auf den Rückseiten der Waldkarten 
herausgefunden und sammelt die 2 Nüsse gegenüber ein. Das hat zur 

Folge, dass Lilli und Robbi ihre Eichhörnchenkarte umdrehen müssen: Beide 
spielen nun mit Formen und müssen sich auf den Wegen daran orientieren. 

Hubbi darf seine Karte einen Platz nach links oder rechts bewegen. Er 
entscheidet sich für rechts (um die anderen zu stören) und versucht beim 

nächsten Mal wieder 2 Nüsse zu sammeln. Außer Robbi ist schneller.

NÜSSE,  
DIE HUBBI 
GESAMMELT HAT

HUBBI

HUBBI

ROBBI

C.

LILLI

C – Robbi kommt nun dran. 1111



SPIELENDE 
Sobald eine Person 5 Nüsse (nicht 5 Nusskarten) gesammelt 

hat, hat sie das Spiel gewonnen und die Nusssuche endet. 
Herzlichen Glückwunsch – Nuss, Nuss, Hurra! 

VARIANTEN (AUCH KOMBINIERBAR)
ª Einfache Eichhörnchen 

Spielen jüngere Kinder mit, könnt ihr die ganze Partie nur 
mit Farben oder Formen spielen. Die Eichhörnchenkarten 

dreht ihr während des Spiels nicht um.

ª Nur die Karte zählt 

Vergesst die Anzahl der Nüsse, die auf den Nusskarten 
abgebildet sind. Jetzt gilt: Jede Karte zählt einen Punkt! Es 

gewinnt, wer zuerst 3 Punkte (= 3 Karten) gesammelt hat. 
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ª Zu viel Nuss-Genuss 

Um zu gewinnen, brauchst du genau (!) 5 Nüsse, nicht 6. Falls du  
6 hast, musst du 2 von deinen frisch gesammelten Nusskarten 

zurück in die Auslage legen.

ª Nuss bis zum Schluss 

Das Spiel endet erst, wenn alle Nusskarten eingesammelt sind.  
Wer die meisten Nüsse erbeutet hat, gewinnt das Spiel. 

ª Geheim-Nuss 

Beim Spielaufbau legt ihr 4 Nusskarten so aus, dass die Rückseiten 
(Blätter) nach oben zeigen. Dann erfahrt ihr erst beim Einsammeln 

der Karte, ob ihr 1 Nuss oder 2 Nüsse bekommt. Mehr Risiko 
gefällig? – Legt 8 Nusskarten verdeckt aus! Ihr wollt es ganz 
geheimnisvoll? – Dann legt alle 12 Nusskarten verdeckt aus! 

Oder ihr spielt mit so vielen verdeckten Nusskarten wie ihr wollt …
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NOCH MEHR TIERISCHER   SPIELSPASS GEFÄLLIG?

Das ausgezeichnete, magnetische 
Geschicklichkeitsspiel 

Ab 5 JAhren
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NOCH MEHR TIERISCHER   SPIELSPASS GEFÄLLIG?

Der würfelstarke Schuh-Sammelspaß  
ab 4 Jahren
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Achtung! Nicht für Kinder unter 3 Jahren geeignet. 
Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne 
convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits 
éléments. Dangers de suffocation. Avvertenze! Non 
adatto a bambini di età inferiore a 3 anni. Piccole 
parti. Rischio di soffocamento.
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