


3 bls 8 Spleler
von 8 — 88 Juhren |




~ und Bleistifte oder Buntstifte oder wos ihr sonst

er Spieler, der nach 3 spektakuliren Spieldurchgtngen
die meisten Flunkersteine (die einzig wahre Wiihrung! 1)
qesammelt hat, ist der neve Super-Flunker-Fritze

Nicht mehr lange, aber zuvor muf
erst mal Klar Schiff gemacht werden:

Jeder schnappt sich eine Spielfigur P
ond stellt sie auf das START-Feld. \—;# X
Der Gesichsiilteste darf den Spielrunden- 3
Schnuller auf den Knutschfleck mif der Nr. 1,
neben dem Elch, stellen. leder Spieler, der Gher Srart” wandert,
| setzf den Schnuller um 1 Feld weiter, bis die Ziffer 7 erreicht isf.

Wichtig: besorgt euch noch ausreichend Zeichenpopier 7

5

herumliegen habt — und dann kann's losgehen. A

| Na also, schon geht's los ! k\\

Der Spieler mit den kleinsten Ohren darf beginnen. \
Nach ihm wird im Uhrzeigersinn gespielt. :
Er wirfelt mit dem schwarzen Wiir el und zieht
mit seiner Spielfigur im Uhrzeigersinn voran. (Gewirtelt
und gezogen wird immer mif dem schwarzen Worfel.)

\‘Dubei kann er auf einem von 5

3

verschiedenen Feldem londen, 2.B.:




Gelbes Feld: MALEN

Beispiel:

Landet ihr mit eurer Spielfigur auf einem gelben Feld,

miiBt ihr was malen, was die anderen erraten missen.
Und was genau, bitte schon?

lhr it nun beide Wiirfel gleichzeitig werfen, um zu

wissen, was ihr malen durft:

Der schwarze Wiirfel zeigt die , Zehnerzahl”, der rote
Wirtel die , Einerzahl”. . qgeay

P =

Der schwarze Wiirfel zeigt die 3, der rote Wiife! die 5:
Fure Zohl lautet also 35.

Das Feld, auf dem eure Spielfigur steht, zeigt euch, welche
der 3 Aufgaben von Ni. 35 ihr lisen dirft. A, B oder C?

Steht eure Spielfigur auf einem gelben Feld mit dem Buch-
staben A, dann schaut ihr in unserem Beispiel nun im Parfy-
heft im gellben Bereich nach der Aufgabe 35 A.

Hier diirft ihr euch einen beliebigen Begriff aussuchen, den
ihr malen und von euren Mitspielem eraten lassen mift.
1 Dozu habt ihr schloppe 11/> Minuten Zeit.

{8 Wer den gemalren Begriff ert, erhlt, genauso wie der
Maler”, die ouf dem Spielfeld des ,,Muiers” angegebene

Anzohl von Flunkersteinen i <

aushezahlt (also 2 oder 3

Flunkersteine !).




; PANTOMIME

Blaves Feld






Sobald ein Spieler mit seiner Figur tiber START
zieht. erhilt er 4 Flunkersteine und setzt den
Spielrunden-Schnuller um 1 Feld weiter

o! auf den nichsten Knutschfleck.

Wer genau auf START landet, dorf zwar die
4 Flunkersteine kassieren, aber keine Akfion mehr
durchfiihren.

(ibrigens: , Kleinvieh macht auch Mist”. Wenn lhr also ];

qeniigend 2er und 3er Flunkersteine gesammelt | )3 ™~
o habt, dann tauscht sie einfach in einen 10eroder  F )
o% gar 25er Stein um. i %

| = | Wenn der Spielrunden-Schnuller dreimal von Liffer
) ‘% 1— 7 gewandert it, ist die Gaudi zu Ende.

&= 9, Bei3oderd Spielen ist bereits Schluf, wenn der
Spielrunden-Schnuller 2 mal seine Runde gemacht hat.

7 2 Nun wird zusommengezdhlt: Sieger und damit
b SUUPER-FLUNKER-FRITZE ist der Spieler,

der sich die meisten Flunkersteine baggern konne.

Herzlichen Glickwunsch
und , Auf ein Neves"!






