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Inhalt: 1 Spielplan

4 Pumucklkarten
24 Streichkarten (Symbole, alle doppelt)
12 Zwickkarten (Personen)

1 Spielfigur (Meister Eder)

1 Wiirfel
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Spielidee:

“ Wer kennt ihn nicht, den kleinen Kobold mit Namen PUMUCKL, der beim Meister
Eder wohnt und meistens nur Unsinn im Kopf hat? Amliebsten spielt der PUMUCKL
irgendwelche Streiche, oder er zwickt ungesehen die Leute, die in Meister Eders
Werkstatt ein- und ausgehen. Wenn es dem Meister Eder dann zu bunt wird,
schimpft er heftig mit dem kleinen PUMUCKL...
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So gehtesin diesem Spiel um viele lustige Streiche und das Zwicken der Besucher
in Meister Eders Werkstatt.

=3 ELECTROLA

Jeder darf hier die Rolle des PUMUCKL spielen; und wer es am tollsten treibt, wird
das lustige Koboldspiel schnell gewinnen.

Bgespenst ¥

Das neue Badezimmer
Das Schio

Spielvorbereitung:

Spielfigur ,,Eder": in die Werkstatt stellen (Spielplanmitte)
Pumucklkarten: je eine Karte verdeckt auf jede Spielplanseite legen
Zwickkarten: je 3 Karten verdeckt auf jede Spielplanseite verieilen

Streichkarten: eine Halfte der doppelten Karten mischen und je 3 verdeckt auf
jede Spielplanseite legen; die andere Halfte mischen, gleich-
viele an die Mitspieler verteilen, die diese Karten darn offen vor

Jetzt auf Schallplatte und MusiCassette.

Holt Euch die neuen Pumucki-Geschichten zur Fernsehserié.

e sich hinlegen.
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Spielablauf:

WICHTIG!

Wird

entweder

oder

Wird

Wird

‘Jede falsch aufgedeckte Karte ist allen Mitspielern zu zeigen,

wird dann aber sofort wieder verdeckt auf irgend ein leeres Feld
der gleichen Spielplanseite gelegt.
Der nachste Spieler ist an der Reihe!

Die Spieler wirfeln reihum.

Hammer, Sédge, Nagel oder Leimtopf gewirfelt, so ist die
Spielfigur ,,Eder** mit Blick auf die entsprechende Seite zu
stellen.

Nun kann man zwischen zwei Spielmdglichkeiten wahlen:

versuchen — auf dieser Seite — die Pumucklkarte durch ein-
maliges Aufdecken zu finden; gelingt dies, durch ein weiteres
Aufdecken eine Streichkarte zu greifen.

Die aufgedeckte Streichkarte erhalt der Spieler, der die dazu
passende Karte besitzt; beide Karten werden abgelegt.

Die Pumucklkarte wird wieder umgedreht und darf auf ein an-
deres Feld der gleichen Spielplanseite gelegt werden..

versuchen — auf dem Spielplanfeld hinter dem Riicken der
Spielfigur ,,Eder* — eine Zwickkarte aufzudecken.

Gelingt dies, darf der entsprechende Spieler die Karte vom
Spielplan zu sich nehmen.

Meister Eder (E) gewiirfelt, so darf die Spielfigur ,,Eder* in
Blickrichtung einer beliebigen Spielplanseite gestellt werden.
Finden Sie beim ersten Aufdecken eine Pumucklkarte; beim
zweiten Aufdecken eine Streichkarte!

Die Streichkarte erhalt der Spieler, der die dazu passende Karte
besitzt; beide Karten werden abgelegt.

Wer eine Zwickkarte aufdeckt, muB3 eine eventl. bereits erhal-
tene Zwickkarte wieder verdeckt auf ein beliebiges Feld des
Spielplans zurlcklegen.

Pumuckl (P) gewirfelt, so versucht man mit einmaligem Auf-
decken auf einer beliebigen Seite eine Zwickkarte zu finden.
Gelingt dies, so darf man diese Karte behalten und vor sich hin-
legen.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, sobald ein Spieler alle seine Streichkarten ablegen konnte
ader 4 Zwickkarten besitzt.

Wo steckt der PUMUCKL?

Die Spielregel flir Euch KLEINEN

thr benétigt: Spielplan
4 Pumucklkarten
24 Streichkarten (Symbole alle doppelt)

Spielregel:
Pumucklkarten:  legt je eine davon verdeckt auf die 4 Spielplanseiten

streichkarten: mischt alle 24 Karten gut und verteilt je 6 verdeckt auf alle Spiel-

planseiten

Der Reihe nach soll jeder von Euch — indem er, vom gesamten Spielplan, 2 Karten
aufdeckt — zwei gleiche Streichkarten (= Streichkarten-Paar) finden und diese
behalten.

Gelingt Euch dies nicht, so zeigt allen Mitspielern die beiden Karten, die lhr dann
verdeckt auf die gleichen Felder zurlicklegt.

Wer eine Pumucklkarte aufdeckt, darf einmal mehr versuchen die richtige Karte
zu finden um ein Streichkarten-Paar zu erhalten. Die Pumucklkarte wird stets wie-
der verdeckt — auf irgend ein leeres Feld derselben Seite — gelegt.

Das Spiel ist zu Ende, wenn nur noch die 4 Pumucklkarten auf den Spielplan-
seiten liegen.

Sewonnen hat, wer von Euch die meisten Streichkarten-Paare besitzt.



