
In diesem spannenden Quizspiel
dreht sich alles um das Verhalten,
die „Sprache" und die Lebensweise
von Pferden. Die Spieler können
nicht nur mit Wissen oder Glück
gewinnen, sondern auch mit viel
Spaß lernen, Pferde besser zu ver-
stehen. Die Fotos zeigen, wie das
Verhalten der Pferde in der Natur
aussieht.

KOSMOS-SPIELE-INFO
Spannendes Pferde-Quizspiel
Von 8-88 Jahren
Für 2-4 Spieler
Ca. 20 Minuten

SPIELMATERIAL
32 Quizkarten

1 Spielanleitung



SPIELZIEL
Auf jeder Spielkarte sind zwei Fragen mit jeweils
drei Antwortmöglichkeiten zu finden.
Die richtigen Antworten erkennen die Spieler an
der roten Schrift.

Erste Frage

Drei Antwortalternativen
zur ersten Frage

Zweite Frage

Drei Antwortalternativen
zur zweiten Frage

Richtige Antwort rot

Richtige Antwort rot

Informationstext

Ziel des Spiels ist es, möglichst viele Karten für sich
zu gewinnen, indem derselbe Spieler beide Fragen
einer Karte richtig beantwortet.

SPIELVORBEREITUNG
Ein Spieler mischt die Karten und verteilt sie ver-
deckt:

Bei 2 Spielern bekommt jeder Spieler 6 Karten.
Bei 3 Spielern bekommt jeder Spieler 4 Karten.
Bei 4 Spielern bekommt jeder Spieler 3 Karten.

Diese Karten nehmen die Spieler als „Fragekarten"
auf die Hand, so dass niemand in die Karten seiner
Mitspieler schauen kann.
Bei 3 oder 4 Spielern bekommt jeder Spieler zusätz-
lich noch 2 Karten, die er als „Einsatzkarten" ver-
deckt vor sich ablegt - getrennt von seinen Hand-
karten.
Die restlichen Karten werden nicht benötigt und
beiseite gelegt.



SPIELABLAUF
Der Spieler, der zuletzt ein Pferd gesehen hat, be-
ginnt als „Quizmaster". Er liest die erste Frage und
die drei Antwortalternativen seiner obersten Hand-
karte laut vor. Als „Kandidat" ist zuerst nur der Spie-
ler links neben dem Quizmaster an der Reihe.
Der Kandidat nennt die Antwort, die er für richtig
hält, zum Beispiel „C". Der Quizmaster überprüft,
ob diese Antwort rot markiert und damit richtig ist.
Er sagt aber nur, ob die Antwort richtig oder falsch
ist - welche Antwort richtig ist, darf der Quizmaster
bei falscher Antwort noch nicht verraten!

Beantwortet der Kandidat die erste Frage richtig,
stellt der Quizmaster ihm auch die zweite Frage
und liest die drei Antwortmöglichkeiten laut vor.

Beantwortet der Kandidat auch die zweite Frage
richtig, gewinnt er die Fragekarte. Wer eine Karte
gewinnt, liest den Informationstext vor und legt
die Karte verdeckt zu seinen Einsatzkarten vor
sich ab. Die Spieler können gewonnene Fragekar-
ten als Einsatzkarten verwenden.
Beantwortet der Kandidat die zweite Frage
falsch, liest der Quizmaster den Informationstext
vor und die Fragekarte ist aus dem Spiel. Der
Kandidat hat Pech gehabt, aber immerhin kann
kein Mitspieler diese Karte für sich gewinnen.

Beantwortet der Kandidat die erste Frage falsch,
kann er die Fragekarte nicht mehr gewinnen.
Stattdessen kann der Spieler links neben dem Kandi-
daten als „Herausforderer" diese Karte ergattern,
wenn er dafür eine seiner Einsatzkarten riskiert.
Der Spieler kann frei wählen, ob er das Risiko ein-
geht oder nicht. Verzichtet er, darf sich beim Spiel
zu viert der Spieler rechts neben dem Quizmaster
entscheiden, ob er als Herausforderer antritt.



Möchte kein Spieler das Risiko eingehen, liest der
Quizmaster den Informationstext vor und die Frage-
karte ist aus dem Spiel.

Die Herausforderung
Wer als Herausforderer antritt, muss eine seiner
Einsatzkarten in die Tischmitte legen. Der Quiz-
master liest ihm noch mal laut die erste Frage und
die beiden übrig gebliebenen Antwortalternativen
vor, danach bei richtiger erster Antwort auch die
zweite Frage mit Antworten.
Beantwortet der Herausforderer die erste oder
zweite Frage falsch, verliert er nicht nur die Frage-
karte, sondern auch seine Einsatzkarte - die beiden
Karten sind aus dem Spiel.
Beantwortet er beide Fragen richtig, gewinnt er
beide Karten und legt sie zu seinen Einsatzkarten.

Wenn eine Fragekarte aus dem Spiel ist oder ge-
wonnen wurde, übernimmt der Spieler links neben
dem bisherigen Quizmaster dessen Rolle und stellt
als neuer Quizmaster die erste Frage von einer sei-
ner Handkarten. Nächster Kandidat bei einer neuen
Fragekarte ist immer der Spieler links neben dem
neuen Quizmaster.

Sonderregel bei 2 Spielern
Beim Spiel zu zweit wechseln die Rollen des Quiz-
masters und des Kandidaten nach jeder Fragekarte.
Es gibt keinen Herausforderer, deshalb sind keine
Einsatzkarten im Spiel und der Quizmaster darf die
richtige Antwort sofort verraten. Beantwortet ein
Kandidat seine erste Frage falsch, liest der Quizma-
ster den Informationstext vor und die Fragekarte
ist aus dem Spiel.



SPIELENDE
Wenn kein Spieler mehr Fragekarten auf der Hand
hat, ist das Spiel zu Ende. Wer die meisten Karten
(gewonnene Fragekarten und Einsatzkarten) ge-
sammelt hat, ist Sieger des Spiels.

Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger oder die
Spieler spielen gleich noch mal eine Runde, bis der
Sieger eindeutig feststeht.



Wer noch mehr Lust auf spannende Quizfragen
zum Thema Natur hat -
es gibt noch weitere Spiele aus der Reihe
„Professor Sielmanns Naturquiz".
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