QUIZ-CROSS

Das Spiel mit Gluck und Verstand ...

Art.-Nr. 57300

Uber 1200 Fragen und Antworten aus allen Interessenbereichen sind der Grund-
stock dieses Uberaus unterhaltsamen Familienspiels, bei dem jeder schnell und
spielend viel Wissenswertes erlernen kann. Doch Quiz-Cross ist mehr als ein
interessantes Quiz-Spiel: Je nachdem wo eine Quizkarte auf dem Spielplan liegt,
spielt auch das Gliick mit, das dem Spieler Extrapunkte zuspielen kann.

Obwohl Erwachsene anfénglich Vorteile haben kénnen, sind Kinder aufgrund ihres
Aufnahmevermdgens schnell in der Lage gleichzuziehen. Ein Spiel, das trotz
seines hohen padagogischen Wertes von Anfang bis Ende unterhélt.

So wird Quiz-Cross gespielt:

I. Vorbereitung

Die Kartchen werden gut gemischt und mit der Textseite nach unten, zu mehreren
Stapeln gehauft, neben den Spielplan gelegt.

Ein Spieler legt nun, ebenfalls mit der Textseite nach unten, aufjedes der 36 Felder
des Spielplans ein Kartchen.

Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur aus und stellt diese auf die Startlinie des Spiel-
plans.



IIl. Das Spiel

Es wird reihum gewdirfelt und wer die héchste Zahl hat, fangt an.

Der Spieler wirfelt mit dem weiRen und dem schwarzen Wiirfel gleichzeitig. Die
Augenzahl der Wrfel zeigt an, welches Kartchen von dem Spielplan aufgehoben
wird.

Die Kartenfelder sind mit weil3en und schwarzen Linien verbunden. Der weilte
Wiirfel zeigt an, in welcher weil3en Reihe das Kartchen liegt; der schwarze Wiirfel
zeigt an, in welcher schwarzen Reihe. Wo sich die Reihen kreuzen, liegt das
Kartchen.

Es wird im Uhrzeigersinn gewdirfelt.

Nachdem das Kartchen durch Wirfeln bestimmt wurde, nimmt der Spieler, der
rechts vomWirfler sitzt, dieses an sich, ohne dal? der Wirfler den Text sehen kann.

Er fragt nun den Wiirfler die erste Frage. Wenn das Kartchen ein Bild aufweist,
zeigt er dem Wiirfler dabei das Bild. Hat der Wrfler die Frage richtig beantwortet,
erhalt dieser die bei der Antwort aufgefiihrten Punkte und riickt seine Spieffigur
um diese Punktezahl auf dem Zahlfeld vorwarts. Nun hat er die Chance, durch
richtiges Beantworten der 2. und 3. Frage weitere Punkte zu machen. Er muR3 auf-
héren, wenn er eine Frage nicht beantworten kann.

Steht auf dem Feld, von dem das Kartchen genommen wurde, x 2 oder x 3, darf der
Befragte seine Punktezahl damit multiplizieren und entsprechend weit vorriicken.

Das Kartchen wird abgelegt, nachdem alle 3 Fragen richtig beantwortet wurden
oder eine Frage nicht beantwortet werden konnte.

Auf die leere Stelle des Spielplans wird ein neues Kartchen gelegt.

Die Wurfel werden an den nachsten Spieler weitergereicht. Der soeben Befragte
stellt nun die Fragen und so geht es reihum.

Wer zuerst 100 Punkte erzielt hat, ist Sieger.

Varianten:

a) man spielt nur mit den Bildkarten

b) man sucht sich bestimmte Wissensbereiche aus und spielt nur mit diesen
Karten. (Beispiel: Natur)
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