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In 6 actiongeladenen Runden tretet ihr in immer neuen,

verriickten Challenges gegeneinander an. Balanciert, baut,
blufft - und sammelt Applaus.

Fiir noch mehr Spannung spielt am Ende das ,,GroBe Finale*,
dort kann sich alles noch einmal drehen! Wer zum Schluss
den meisten Applaus hat, gewinnt ROLLYMPICS.




VORBEREITUNG

Legt alle Wiirfel, Balken und den
Applaus als Vorrat bereit.

Nehmt euch eine Farbkarte eurer
Wahl. Diese bestimmt im Laufe
des Spiels auch eure personliche
Wiirfelfarbe!

Mischt alle Challengekarten, zieht
davon 6 und legt sie als verdeckten
Stapel bereit. Alle anderen kommen
zur Seite, ihr braucht sie fiir diese
Partie nicht!

Fiir manche Challenges benbttigt
ihr einen Stift und einen Zettel, um
eure Punkte zu notieren! Legt die
Schachtel bereit, auch sie kommt
zum Einsatz!

ABLAUF

SYMBOLE
6-seitiger Wiirfel

£ zettel und stift
@ Schachtel

Das Spiel verlduft iiber 6 Runden. Eine Runde besteht aus folgen-

den Schritten:

Die dlteste Person am Tisch zieht die oberste Challengekarte

und liest sie laut vor.

Bereitet alles laut Karte vor und nehmt euch das abgebildete

Material.
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3. Spielt die Challenge im Uhrzeigersinn, die jiingste Person
beginnt. Oft spielen auch alle gleichzeitig.

4. Bei einigen Challenges nehmt ihr euch direkt wihrend des
Spielens Applaus. Ist dies nicht der Fall, verteilt am Ende
der Challenge Applaus an die Pldtze 1 bis 3 entsprechend
der Wertung! Bei Gleichstand erhalten alle daran Beteilig-
ten den gleichen Applaus.

5. Sollten die Applausmarker einmal nicht ausreichen, kénnt
ihr etwas beliebig anderes als Ersatz verwenden — Miinzen,
Wiirfel oder auch Gummibédrchen.

Das Spiel endet nach der 6. Runde.

HINWEISE:

« Wann immer in der Challenge Wiirfel gewiirfelt werden,
ist damit das wirkliche Wiirfeln gemeint; kein Schieben,
kein Schubsen!

Ist davon die Rede, dass ihr ,,alle“ bendtigt, dann
sind tatsachlich samtliche 6-seitige Wiirfel in der
Schachtel gemeint.

Ihr seid im sportlichen Wettkampf. Natiirlich ist es
erlaubt, aufzustehen und euch frei um den Tisch zu be-
wegen!

Am Schichtchen 8 @060
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Nach der 6. Challenge endet ROLLYMPICS.

Zshlt eure &Y. Wer den meisten Applaus gesammelt hat, gewinnt
und hat die Goldmedaille der ROLLYMPICS erreicht!

Herzlichen Gliickwunsch!

Im Fall eines Gleichstandes teilt ihr euch den Sieg und spielt am
besten direkt noch eine Partie!

DAS ,,GROSSE FINALE“ *

Fiir etwas mehr Spannung konnt ihr die 6. Challenge als Finale
spielen. Der Ablauf dndert sich wie folgt:

Zieht in der Vorbereitung nur 5 Challenges und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Wahlt zusatzlich aus den Finale
Challenges ¥ zufillig eine aus und legt sie als letzte Karte
unter den Stapel.

Nach 5 gespielten Challenges zdhlt ihr den bisher gesammel-
ten Applaus und teilt dies allen anderen mit!

Nun setzt ihr davon einen Teil als Wetteinsatz ein; soviel ihr
wollt, jedoch mindestens 3! Damit konnt ihr in der letzten
Runde noch an den anderen vorbeiziehen. Notiert euren Ein-
satz geheim auf einem Zettel.

Spielt nun die 6. Challenge und bestimmt, wer gewinnt.

* Alle, die nicht gewonnen haben, verlieren ihren Einsatz und
legen den &Yy in den Vorrat zuriick!

 Wer die 6. Challenge gewinnt, darf den eigenen Einsatz be-
halten und erhdlt dieselbe Anzahl aus dem Vorrat dazu.
(Alle anderen Belohnungen der Challenge werden ignoriert!)

« Z&hlt nun, wieviel &y ihr habt, und bestimmt den Champion!




