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BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER MEHR AUTO-
MARKEN KENNT (NACHEI-
NANDER JEWEILS EINE
NENNEN).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER MEHR GEMU-
SESORTEN KENNT (NACH-
EINANDER JEWEILS EINE
NENNEN).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER MEHR FUSS-
BALLBUNDESLIGISTEN
KENNT (NACHEINANDER
JEWEILS EINE NENNEN).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER MEHR OLYMIPI-
SCHE SPORTARTEN (SOM-
MER) KENNT (NACHEINAN-
JEWEILS EINE NEN-
NEN).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER MEHR OLYMIPI-
SCHE SPORTARTEN (WIN-
TER) KENNT (NACHEINAN-
JEWEILS EINE NEN-
NEN).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER SCHNELLER EIN
GLAS WASSER AUSTRIN-
KEN KANN.

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER®*IN UND PROBIERT
EUCH IM EINBEINSTAND
AUS DEM GLEICHGEWICHT
ZU BRINGEN. VERLOREN,
WENN JEMAND BEIDE
FUSSE AM BODEN HAT.

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH EINE RUNDE MIT
DAUMENCATCHEN.

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER AUF EIN START-
SIGNAL ALS ERSTES ZUR
KLINGEL LAUFT UND DIESE
SCHELLEN LASST.

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER IN 10 SEKUN-
HAUFIGER [N DIE
HANDE KLATSCHEN KANN
(NACHEINANDER UND
LAUT MITZAHLEN).




BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH IM ,,ARMDRUCKEN"

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH IN ,,SCHERE, STEIN,
PAPIER” (EINE RUNDE).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER SICH DREI MAL
SCHNELLER MIT DEM PO

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER SCHNELLER
PULLI AUSZIEHEN

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER LANGER DIE
LUFT ANHALTEN KANN.

(EINE RUNDE). AUF BODEN SETZEN UND WIEDER ANZIEHEN
UND WIEDE AUFSTEHEN KANN.
KANN.
BATTLE BATTLE BATTLE BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER LANGER IN DIE
GEGNERISCHEN AUGEN,
OHNE ZU BLINZELN SEHEN
KANN.

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER LANGER IN DIE
GEGNERISCHEN AUGEN,
OHNE ZU LACHEN SEHEMN
KANN (WITZE UND GRI-
MASSEN SIND ERLAUBT).

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER BESSEREMN
PAPIERFLIEGER  BAUEN
UND FLIEGEN [LASSEN
KANN (FLUGDISTANZ IST
AUSSCHLAGGEBEND).

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NERIN UND BATTELT
EUCH WER GENAUER 60
SEKUNDEN ANSAGEN
KANN (STOPPUHR NOT-
WENDIG).

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

WAHLE EINE/EINEN GEG-
NER°IN UND BATTELT
EUCH WER INNERHALB
VON 60 SEKUNDEN MEHR
REIME AUF ,HAUS” AUF-
SCHREIBEN KANN (STOPP-
UHR NOTWENDIG).




BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNER®IN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)

BATTLE

(GEWINNERCIN = EIN FELD
VOR, VERLIERER®IN = EIN
FELD ZURUCK)






















Losungen der Fragen:

Frage 1: C

Frage 6: A

Frage 11:
Frage 16:
Frage 21:
Frage 26:
Frage 31:
Frage 36:
Frage 41:
Frage 46:
Frage 51:
Frage 56:
Frage 61:
Frage 66:
Frage 71:
Frage 76:
Frage 81:

Frage 86:

B

A

Frage 2: B

Frage 7: D

Frage 12:
Frage 17:
Frage 22:
Frage 27:
Frage 32:
Frage 37:
Frage 42:
Frage 47:
Frage 52:
Frage 57:
Frage 62:
Frage 67:
Frage 72:
Frage 77:
Frage 82:

Frage 87:

D

Frage 3: A

Frage 8: B
Frage 13:
Frage 18:
Frage 23:
Frage 28:
Frage 33:
Frage 38:
Frage 43:
Frage 48:
Frage 53:
Frage 58:
Frage 63:
Frage 68:
Frage 73:
Frage 78:
Frage 83:

Frage 88:
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Frage 4: D

Frage 9: A

Frage 14:
Frage 19:
Frage 24:
Frage 29:
Frage 34:
Frage 39:
Frage 44:
Frage 49:
Frage 54:
Frage 59:
Frage 64:
Frage 69:
Frage 74:
Frage 79:
Frage 84:

Frage 89:

A

C

Frage 5: B
Frage 10:
Frage 15:
Frage 20:
Frage 25:
Frage 30:
Frage 35:
Frage 40:
Frage 45:
Frage 50:
Frage 55:
Frage 60:
Frage 65:
Frage 70:
Frage 75:
Frage 80:
Frage 85:

Frage 90:
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Regelwerk des Spiels ,, TV Refrath Meisterschaft — Das Spiel!”

Spieler*innen: Mindestens 2
Geeignetes Alter: ab ca. 10 Jahre (jingere Kinder kdnnen auch mit einem Erwachsenen
zusammenspielen)
Materialien:
o Das ,Wer wird nachster TVR-Vereinsmeister*in“ Spielbrett
o Aktionskarten (vor dem Spiel je Aktionsstapel mischen)
= Aktionskarten: 80 Frage-, 20 Battle-, 24 Bewegungs-, 20 Chancekarten)
= Karten zum selbst gestalteten: 10 Frage-, 10 Battle-, 6 Bewegungs-,
10 Chancekarten

o Einen Wiirfel

o Eine Spielfigur pro Spieler*in

o Ggfs. Materialien fir Battle-Aufgaben, welche in jedem Haushalt zu finden sind

Spielprinzip:

o Das Spielfeld wird vorbereitet, indem die Aktionskarten auf den farbigen Feldern
entsprechend gestapelt werden (Frage-, Battle-, Bewegung-, Chancekarten)

o Spielfiguren stehen an der Startlinie

Jingste/r Spieler*in beginnt

o Danach sind die Spieler*innen nacheinander an der Reihe

= Eswird im Uhrzeigersinn gespielt

o Zu Beginn eines Zuges wird gewlrfelt, wie viele Felder vorzugehen sind

o An einem Feld angekommen, zeigen die Farben der einzelnen Felder an, welche
Aktionskarte gezogen und ausgefiihrt werden muss

= Die Karte wird laut vorgelesen und bearbeitet

= Alle notwendigen Infos sind der Karte zu entnehmen (Die Lésungen der
Frage-Karten sind auf dem Losungsblatt einzusehen)

= Verwendete Aktionskarten werden erneut unter den entsprechenden
Kartenstapel gelegt

o Nach Bearbeitung der Aktionskarte ist der Zug beendet und der/die nachste

Spieler*in ist an der Reihe
= Je Zug wird nur eine Aktionskarte gezogen (Beispiel: Fragekarte wird richtig
beantwortet, sodass der/die Spieler*in ein Feld nach vorne gehen darf und
nicht die Aktionskarte des neuen Feldes zieht. Der Zug ist beendet.)

o Esdarf sich immer nur eine Spielfigur auf einem Feld befinden. Kommt ein/e Spieler*in
auf ein Feld, wo sich eine andere Spielfigur befindet, wird diese um ein Feld zurlick-
geworfen (Neuangekommene Spielfigur hat das Bleiberecht; Achtung: Zurtick-
geworfene/r Spieler*in fuhrt nicht die Aktionskarte des neuen Feldes aus, da er/sie
nicht an der Reihe ist)

Spielziel:
o Das Ziel ist es, die Ziellinie als Erste/r zu Gberqueren
= Zum Gewinnen ist nicht die genaue Augenzahl des Wiirfels notwendig,
sondern die Ziellinie muss lediglich liberquert werden (Beispiel: Spieler
XY steht zwei Felder vor der Ziellinie und wiirfelt eine 5. Er iberquert mit
diesem Wurf die Ziellinie und hat somit gewonnen)
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