i ) RESS -

0)9 - MACH KEIN' STRESS - MACH KEIN' STRESS - MACH KEIN' STRESS - MACH KEIN' STRESS - MACH KEIN' STRESS - MACH KEIN

3

MACH KEIN' STRESS - Das Regelspiel
Schritt far Schritt auf dem Spielfeld

Kurzspielanleitung

Spielablauf
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Wiirfeln Sie! Riicken Sie Ihre Spielfigur
vom Startfeld aus vor und ziehen Sie eine
Karte entsprechend dem Feld, auf dem Sie
gelandet sind.

Treten Sie in Aktion! Die Liste mit den

Beschreibungen der Spielfelder sagt Ihnen,

was Sie tun sollen. Sie spielen nur fir Ihr
eigenes Team.

Alles richtig gemacht? Dann dirfen Sie
gleich noch mal wirfeln.

Sie waren nicht erfolgreich? Dann geht
es in der nachsten Runde weiter.

Gewonnen hat das Team, dessen Spielfi-

gur zuerst das Zielfeld erreicht hat.

Spielfelder
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. Fieses Feld

Beschreiben

Zeichnen: Zeichnen Sie den Begriff, der
auf der gezogenen Karte steht. Ihr Team
muss den Begriff erraten.

Beschreiben: Beschreiben Sie den Begriff
auf der gezogenen Karte muindlich ohne
den Begriff nennen. Ihr Team muss den
Begriff erraten.

Pantomime: Stellen Sie den Begriff auf
der gezogenen Karte, wenn notig mit Hilfe
einer weiteren Person, pantomimisch dar.
Ihr Team muss den Begriff erraten.

Konflikt: Versuchen Sie ihr Teammitglied
richtig einzuschatzen. Welche Lésungsmog-
lichkeit wird es wahlen?

Joker: Sie durfen die Aktionskarte und die
darstellende Person frei wahlen.

Fieses Feld: Sie missen aussetzen
und dirfen erst in der nachsten Runde
weiterspielen.
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