DAS GANSESPIEL DER GEFUHLE

Stelle deine Spielfigur auf das Startfeld. Wer dran ist, wirfelt, zieht die
entsprechende Anzahl Felder vor und versucht, die Aufgabe zu erfillen.

Sonderregel: Wenn du dich selbst schlechtmachst oder jemand anderen abwertest, musst
du ein Feld zurtckgehen (aber die Aktion des neuen Feldes nicht ausfUhren).

Wer als Erstes Feld 63 erreicht, gewinnt das Spiel!
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WAS PASSIERT AUF DEN FELDERN?

1: Startfeld.

2: Nenne 3 Dinge, die du richtig gut kannst.

3: Wurfelfeld - wirfle noch einmal!

4: Diese Runde passiert nichts, entspanne dich.

5: Nenne 3 positive Eigenschaften von dir.

6: Nenne 3 Personen, die dir nahestehen und bei denen du dich wohlfihlst.
8: Gehe ein Feld zurick.

9: Gansefeld - ziehe noch einmal die gleiche Anzahl Felder vorwarts.

10: Schreibe deine grésste Angst auf ein Papier und zerreisse es.

12: Nenne die letzte Person, die dich zum Lachen gebracht hat.

15: Ziehe ein Feld vorwarts.

16: Schenke einer Person deiner Wahl ein grosses Ldacheln.

17: Gehe 2 Felder zuruck.

19: Beschreibe ein GefUhl, das du hast, wenn du Angst verspuUrst.

20: Erzéhle einen Witz, den du richtig lustig findest.

21: Wiederhole ein Kompliment, das du bekommen hast.

24: Oje! Zuriuck auf Feld 13.

26: Gehe ein Feld zurick.

29: Ziehe 2 Felder vorwarts.

31: Nimm eine lustige Haltung ein und halte sie 10 Sekunden lang. Wenn du es schaffst, ziehe 3 Felder vorwarts.
32: Erz&hle von einem Moment, in dem du stolz auf dich warst.

33: Beschreibe einen Ort, an dem du dich besonders wohlfihlst.

35: Gehe 3 Felder zurUck.

39: Ziehe 2 Felder vorwarts.

41: Atme tief ein und aus - dann ziehe 2 Felder vorwarts.

42: Erzahle von einer Situation, in der du Angst hattest.

44: Gehe 3 Felder zurick.

47: Nenne 3 Worter, die du magst oder die dich zum Lachen bringen.

48: Ziehe 2 Felder vorwarts.

49: Gehe ein Feld zurUck.

53: Gehe 3 Felder zurick.

55: Die Person rechts von dir darf 4 Felder vorwartsziehen (ohne die Aktion des neuen Feldes auszufihren).
56: Strecke dich so, wie es dir guttut.

58: Versuche, die anderen zum Lachen zu bringen. Wenn du es schaffst, ziehe 2 Felder vorwarts.
59: Stelle Angst mit deinem ganzen Korper dar.

60: Gehe ein Feld zurtck.

63: Bravo, du hast gewonnen! Die anderen sagen dir etwas Nettes.
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