Optimal fur 6-12 Personen
Bevor deine Gdaste eintreffen, liest du dir die
Karten durch und sortierst alle aus, die

Mutprobe Anleitung

® nicht zu deiner Party passen. Wenn es zum Beispiel kein €ssen gibt, musstest du
alle Aufgaben aussortieren, die beim €ssen erfullt werden mussen.

® nicht zu deiner Wohnung passen. Manche Aufgaben stehen in Verbindung mit
deiner €inrichtung.

e du fur deine Gaste vielleicht unpassend findest.

Stelle noch einen Wecker bereit. Sind die Géste eingetroffen, zieht jeder (natdrlich
auch der Gastgeber) eine Karte und liest sich die Aufgabe darauf durch. Dabei darf
er mit niemandem Uber seine Aufgabe sprechen. Tauschen darf er die Karte nur,
wenn die Aufgabe aus irgendeinem Grund nicht erfillbar ist — wenn die Mission
zum Beispiel beim €ssen durchgefuhrt werden muss und das €ssen schon vorbeii ist.
Stelle den Wecker auf eine Stunde ein.

In der nachsten Stunde mUssen nun alle versuchen, ihre Aufgabe so glaubwirdig
wie moglich zu erfullen. Klingelt der Wecker, wird aufgeldst. Jeder Mitspieler verrét

seine Mission — oder kénnen die anderen vielleicht sogar erraten, was seine Auf-
gabe war? Jetzt wird unter den Mitspielern abgestimmt, wer Mutkdnig wird:

e Wer musste bei der €rfillung seiner Mission den meisten Mut auforingen?

o Wurde die Aufgabe Uberzeugend ausgefuhrt?

® Nicht zu vergessen, natirlich auch der Spaffaktor — wer fur hysterische Lachsalven
in der Runde sorgt, kommt seinem Titel als Mutkénig schon mal ein ganzes Stick
néherl

Dem Mutkénig wird die Mutkrone verliehen, die er fur die nachste Stunde tragen
darf. In dieser Zeit mUssen die anderen ihn mit dem Namenszusatz ,der oder die
Mutige" ansprechen. AuBerdem darf der Mutkonig die Feigling-Armbénder verlei-
hen und zwar an zwei Géste, die seiner Meinung nach nicht genug Mut gezeigt
haben — oder von denen er schon immer einmal bedient werden wollte. Das mUs-
sen die beiden wéhrend der ndchsten Stunde némlich tun!

AnschlieRend nimmt sich jeder Gast eine neue Karte und der Wecker wird wieder
auf eine Stunde eingestellt. Ist die nachste Runde zu €nde, wird ein never Mut-
konig bestimmt, der nun den Titel und damit die Krone erhdlt und die Feigling-
Armbander neu vergibt.



