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1.ZIELDESSPIELS

Ziel des Spiels ist es, als Erster das letzte Feld zu erreichen und die
letzte Aufgabe zu meistern.

2. VORBEREITUNG

- Die Spieler BILDEN TEAMS (hochstens drei Teams mit zwei oder
mehr Spielern). Die Teams konnen wahlweise nur aus Erwachsenen,
nur aus Kindern oder aus Erwachsenen und Kindern bestehen.

- Die Spieler entscheiden, mit welcher Seite des Spielbretts sie
spielen mochten:

- Die Karten fur Erwachsene und Kinder haben jeweils eine helle
und eine dunkle Seite. Die Spieler entscheiden, mit welcher Seite
gespielt wird , und legen die beiden Kartenstapel bereit.

- Jedes Team wahlt eine Partyfigur in einer Farbe seiner Wahl und
stellt sie aufdas Startfeld.i;___ )

Das Team mit dem niedrigsten Gesamtalter fangt an.

60-Sekunden-
Sanduhr

30-Sekunden-
Sanduhr flr
Herausforderungen

150 doppelseitig
bedruckte Karten
far Erwachsene
und Kinder

(900 Aufgaben)

6 doppelseitig
bedruckte
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| 3.DASSPIEL »
Immer wenn ein Team am Zug ist, wurfelt es zunachst, zieht seine
Partyfigur auf das entsprechende Feld und flihrt die auf dem Feld

abgebildete Aufgabe durch. Dazu wird die Sanduhr umgedreht. Eine
Beschreibung aller AUFGABEN steht auf der Riickseite dieser Anleitung.

Wird die Aufgabe Wird die Aufgabe von
von einem Kind einem Erwachsenen
ausgefiihrt, wird die ausgefiihrt, wird die
oberste Karte vom oberste Karte vom Sta
Stapel mit den Karten pel mit den Karten fiir
fiir Kinder gezogen. Erwachsene gezogen. 4

-WENN DIE SPIELER DES TEAMS DIE AUFGABE
gut bestanden haben, nehmen sie eine sich

und spielen weiter;
durch die

ERWAC HSENE

.M-

ist die nachste Aufgabe jedoch
erschwert.

- GELINGT ES DEN SPIELERN NICHT, die Aufgabe
gut zu erflllen ist das nachste Team am Zug. Wenn das Team
, hat, werden diese Karten wieder unter

den Kartenstapel gelegt.

- Immer wenn ein Team eine Aufgabe erfullt hat, zieht esanschlieend eine

- Bei der nachsten Aufgabe gilt dann als zusatzliche Schwierigkeit diese
Herausforderung.

Imitiere einen
Roboter.

In diesem Beispiel spielt das Team zum dritten Mal wahrend seines
Spielzugs. Das Team wurfelt und landet auf dem Pantomime-Feld;

3 Partywdirfel
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Doppelseitig
verwendbare
Maltafel und Stift
(abwaischbar)
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Herausforderungskarten .
(48 Herausforderungen) ® 3 partyfiguren
. . .

Doppelseitig verwendbares
Spielbrett
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Wenn ein Team das erreicht, muss es
die letzte Aufgabe bestehen, um zu gewinnen. Das
Team zieht , und

dann entscheiden die Gegenspieler, welche der vier
Aufgaben das Team durchfuhren muss,

- Wenn die Spieler des Teams die erfullen, erfullen,
® haben sie gewonnen.

- Wenn es ihnen nicht gelingt, die Aufgabe zu erflllen, ist ihr Spielzug
zu Ende; in der nachsten Runde kann das Team dann versuchen, eine
andere Aufgabe auszufuhren, und zwar mit
Herausforderungsk-Karten
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DIE AUFGABEN

FRAGEN

Ein Spieler aus einem anderen Team liest die Frage vor.
DasTeam,dasamZugist,muss EINE EINZIGEANTWORT
geben, mit der alle Spieler im Team einverstanden sind.

PANTOMIME

Einer der Spieler versucht, pantomimisch darzustellen,
was auf der Karte steht, und die anderen Spieler seines
Teams mussen raten. GERAUSCHE UND LAUTMALEREI,
die mit dem gesuchten Wort zu tun haben, sind erlaubt.

ZEICHNUNGEN

Einer der Spieler versucht, durch einfache Zeichnungen
darzustellen, was auf der Karte steht, und die anderen
Spieler seines Teams mussen raten. Der Spieler darf
nichts SAGEN, KEINE GERAUSCHE MACHEN, NICHT
GESTIKULIEREN UND KEINE BUCHSTABEN ODER
ZAHLEN SCHREIBEN.

PARTYWURFEL

Zwei Spieler aus dem Team stehen auf und werfen
die drei Partywurfel auf den Boden. Bevor die Sandu-
hr abgelaufen ist, missen sie einen PARTYWURFEL
ZWISCHEN DEN AUF DEM PARTYWURFEL GEZEIG-
TEN KORPERTEILEN EINKLEMMEN UND HOCHHE-
BEN, OHNE DEN WURFEL FALLEN ZU LASSEN. DAS
GLEICHE MUSSEN SIE AUCH MIT DEM ZWEITEN
UND DANN MIT DEM DRITTEN PARTYWURFEL TUN.

WURFEL
Nochmals wirfeln.
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Die Partywurfel mussen ZWISCHEN diesen Kérperteilen

festgehalten werden: .
Knie Nase Hufte Nase ‘
& & & &
Knie MNase Hufte Kopf
.
Hand Knie Hand Hand Kopf Ohr
& & & & & &
Ohr Hand Wade Huifte Ellbogen Schulter
.
Ellbogen Knie Wade Hand Kopf Daumen
& & & & & &
Ohr Wade Wade Ricken Kopf Nase
TIPPS UND ZWEIFEL SFALLE
- In jeder Runde sollte jeweils ein anderer Spieler aus dem Team die s
Aufgabe durchfuhren.

- Mit Ausnahme der Aufgabe FRAGEN kénnen die Spieler eines Teams
wahrend der vorgesehenen Zeit beliebig viele Antworten geben.

- Beider Aufgabe ZEICHNUNGEN muss immer die weil3e Seite der
Maltafel verwendet werden, es sei denn, eine Herausforderung
gibt an, dass entweder innerhalb der gestrichelten Linien
oder auf der Rlckseite mit einem gemusterten Hintergrund
gezeichnet werden soll, um das Erraten zu erschweren.

VARIANTE MIT EINZELSPIELERN" (= (L EIR- [T RS

Wird nicht in Teams, sondern mit einzelnen Spielern gespielt,
gelten dieselben Regeln, aber der Spieler, der am Zug ist,
benétigt bei der Durchfiihrung der Aufgabe die Hilfe seines
rechten Nachbarn.

- Wenn sie die Aufgabe bestehen, dlirfen beide Spieler wiirfeln
und ihren Spielstein weiterziehen. Der Spieler, der am Zug ist,
spielt nochmals mit Hilfe des gleichen Spielers, aber dann

- Gelingt es den beiden Spielern nicht, die Aufgabe zu erfillen, /&t .
der nachste Spieler am Zug.

- Wer als Erster das letzte Feld erreicht, gewinnt. >

lllustrationen:
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