


Spielanleifung zum Kérperspiel
Symbole auf dem Spielfeld
- Vor dem Spiel sollfen der Spielplan, die Ereigniskarfen und die
0 Ereignisfeld

Fragekarfen laminierf werden. Die Ereigniskarfen und die

O Fragefeld Fragekarfen missen ausgeschniften werden. Sie werden dann
verdeckT als Stapel neben den Spielplan gelegf.

An diesem Spiel kénnen vier bis sechs Kinder feilnehmen. Jeder Milspieler erhélf eine Spielfigur und sfellf
sie an den Slarf. Der jiingsfe Milspieler darf zu wurfeln beginnen. Er darf um so viele Felder weifer ziehen,
wie er Punkfe gewdirfell haf. Kommf er auf ein Ereignisfeld zu siehen, muss er eine Ereigniskarfe nehmen
und versuchen die gezeigfe Kérperposifion einzunehmen (eventuell auch spiegelbildlich). Kommt ein

Mitspieler auf ein Fragefeld zu sfehen, so muss er den entsprechenden Kérperfeil richlig benennen.
Schafft er das, so darf er ein Feld weiler ziehen. Wenn alle Mitspieler das Ziel erreichf haben ist das Spiel

beendef. Selbsiversfandlich kénnen die Spielregeln aber auch von den Kindern fesigelegf werden.
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