Carstelien: Der Begrifi mul pantomimisch dargestelit werden.
Der Spieler darf nicht sprechen, er darf nicht auf
Gegenstande im Raum zeigen, aber er darf auf
aigens Kirperteile zeigen.

Steht die Spielfigur einer Mannschait z. B. auf einem mit [sbaEy
markierten Feld, muBd der Spicler dieser Mannschaft, der jetzt
an der Reihe ist, eine Karte abheben und den Begriff neben
demselben Symbol auf der Karte seinen Mannschaftskollegan
durch pantomimische Darstellung vermitieln.

Offene Runden:
Steht hinter dem Bagriff auf der Karte die Zahl 6, wird diese Runde
als Offene Runde gespielt, Das heiBt, alle Mannschaften diirfen

mitraten. Die Mannschaft, die ais erste den Begriff errét, darf 6
Felder weiterziehen.

Spielende:
Die Mannschaft, die als erste mit ihrer Spielfigur das Zielfeld
erreicht, gewinnt.

Wenn Sie zu "Activity Junior” noch Fragen oder Anregungen
haben, wenden Sie sich bitte an:
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Epiglinhalt

230 Begriffakarten
Spieifiguren
Sanduhr
Spieiplan

...L._.I.p.

Spielziel
Durch geschicldes Darstellen una Erraten von Begrifen als ersies
Team das Fielfeld erreichen.

Das Spielmaterial:

Oer Spiciplan:

Das Spielfeld zeigt eine Bahn, Die einzeingn Felder der Bahin sind
durch verschisdenfarbige Symbole gekennzeichnel. Diese
badauten:

— Feichnen

s — Uimschreiben

Nach dern Startfeld beafinden sich zwei dunkelblave Felder. Dicse
heiden Felder sind Z&hifalder, da bel Erraten eines Begriffes
mindestens 3 Punkie errsicht werden und man daher zumindest
auf das diftte Feld vorrickt. Flr das Startield selbst gilt "Zeichnen®™

Ciie Karien:

Jads Karte enthalt drai Begrifie, die mit denselben Symbolen wie
die Felder auf dem Spielbrett gekennzeichnet sind. Hinler jedem
Begriff sieht eine Zahl in Kiamimern. Diese Zahl gibt an, wievicie
Felder die Mannschaft weiterziehen dari, wenn sie den Begritl
richtig errat. Steht aber dis Zahl 6, wird diese Runde als Offens
Runde gespieit (siehe laizie Seile].

Yorbereiungen:

2, 3 oder 4 Mannschatten kénnan teilnehmen. Dis Mannschafien
missen aus mindestens 2 Spielern bestshen. Jede Mannschaft
bekommi eine Spielfigur und stzilt diese auf das Startield. Die
Kartan warden gut gamischt und in mehreren Stapein verdecki
neben das Spizifeld gelegt. Zusiizlich bendtigt jede Mannschaft
Papier und einen Bleistift,

Vor Spislbeginn wird ausgelost, welche Mannschialt baginnt. Jede
tannschaft bestimmit die Reiheniolge, in der ihire Spieler an die
Reihe kommen weardei

Spislablauf:
Alie Spielfiguren stehan auf dem Startfeid. Hier giit "Zeichnen”,
Der ersto Spieier der ersten Mannschait zieht eine Karte, Die
Sanduhr wird umgedreht, und dis Feit [Auft! Der Spigler muB nun
qamer eigenen Mannschaft den Begriff neben dem Symbol
23 aufzeichnen. Die Spieler seiner Mannschait versuchen
den Begriff zu erraien, indem sie ihre Vorschifige ausrufen. Gelingt
es der Mannschalt, den Begrifi zu erraten, bevor die Zeit ablauit,
zieht sie mit ihrer Spielfigur jene Anzahl von Feldern weiter, die
der Zahl in Klammern neban dem erraienen Begrill enispricht,
Danach kommt die ndchste Mannschait {im Uhrzeigersinn) an
die Reihe.

Fir diz drei Darstellungsarien gelten folgende Regeln:

Zeichnen: Der Spieler, der zeichnet, darf weder Buchstaben
rnach Zahlen zeichnen. Er darf wedear reden noch
Gesten machen, auler urn seinen Mitspielern mit-
zuieilen, dai sie einen Teil der Zeichinundg richtig
erraten haben.

Umschreihern: Dar Begriff muf erklart werden, ohne das zu er-
ratende Wort -oder Teile des Wortes- zu verwenden.




