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148 Fragen zum Raten und Stavnen

Anleitung

In diesem lustigen Quizspiel kdnnen
die Spieler nicht nur mit Wissen,
sondern auch mit Glick gewinnen.
Dabei lernen sie spannende Rekorde
und merkwirdige Eigenschaften
von Tieren und Pflanzen der ganzen
Welt kennen. So aufregend kann
unsere Natur sein!

KOSMOS-SPIELE-INFO
Spannendes Quizspiel
Von 8-88 Jahren

Fir 2-4 Spieler
Ca.20Minuten

SPIELMATERIAL

37 Quizkarten

3 Wettkarten
(Erde, Wasser, Luft)
40 Chips

1 Spielanleitung




SPIELZIEL

Aufjeder Seite einer Quizkarte sind zwei Fragen
gestellt, jeweils mit drei Antwortmdglichkeiten.

Jeder Antwort ist ein Symbol zugeordnet: Erde,

Luft oder Wasser. Die richtige Antwort ist farbig
hervorgehoben.
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In diesem Spiel setzen alle Spieler auf die
Antwort, die sie fur richtig halten. Derjenige, der
auf eine falsche Antwort setzt, verliert seine
gesetzten Chips. Die Spieler, die auf die richtige
Antwort gesetzt haben, erhalten den doppelten
Einsatz zuriick. Wer am Spielende die meisten
Chips besitzt, gewinnt.

SPIELVORBEREITUNG

Die drei Wettkarten werden offen und fur alle
gut erreichbar in die Tischmitte gelegt. Jeder
Spieler erhalt zehn Chips. Ubrige Chips werden
nicht benétigt und zuriick in die Spielschachtel
gelegt. Die 37 Quizkarten werden gemischt und
als Stapel bereitgelegt. Die Spieler einigen sich,
ob sie diese Runde mit den blauen oder den
roten Fragen spielen wollen.



SPIELABLAUF

Ein Spieler beginnt als Quizmaster, indem er die
oberste Karte vom Stapel zieht, so dass die
Mitspieler die verdeckte Seite nicht sehen kén-
nen. Er liest die rote oder blaue Frage vor und
die drei zugehdrigen Antwortmdglichkeiten.
Die Mitspieler setzen jeder reihum im Uhr-
zeigersinn ein oder zwei ihrer Chips auf eine
der drei Wettkarten. Jeder Spieler muss minde-
stens einen Chip setzen.

Beispiel: Andreas ist sich sehr sicher, dass die
Antwortmdglichkeit ,Erde" die richtige ist.
Also platziert er gleich zwei seiner Chips auf
die Wettkarte ,Erde".

Jeder Spieler sollte sich gut merken, auf welche
Karte er gesetzt hat. Als Merkhilfe kann sich
jeder Spieler eine der vier Ecken der Wettkarte
aussuchen, in die er seine Chips legt.

Haben alle gesetzt, so wird die richtige Antwort
genannt und der Erklartext vorgelesen.

Alle Spieler, die richtig gesetzt haben, erhalten
ihre Chips zurtick und zusétzlich die gleiche
Menge an Chips, die sie gesetzt haben, aus dem
Vorratdes Quizmasters.

Beispiel: Andreas hat Recht. Er bekommt also
seine zwei gesetzten Chips zurlick. AuRerdem
gibt ihm der Quizmaster zwei weitere seiner
eigenen Chips. Umgekehrt erhalt der Quizmaster
die Chips der Spieler, die falsch getippt haben.
Die Quizkarte wird zurlick in die Spielschachtel
gelegt. Dann ist der im Uhrzeigersinn nachste
Spieler Quizmaster und zieht die nachste Karte
vom Stapel usw.



SPIELENDE

Sobald ein Spieler keine Chips mehr besitzt, ist
das Spiel beendet. Der Spieler mit den meisten
Chips gewinnt.

Kann der Quizmaster nicht mehr alle Spieler, die
richtig gesetzt haben, komplett auszahlen, so
erhalten alle diese Spieler nur ihren Einsatz
zuriick. Die Chips des Quizmasters werden zur
Seite gelegt und zahlen nicht.

Das Spiel ist ebenfalls beendet, wenn der
Kartenstapel einmal komplett durchgespielt
wurde. In diesem Fall hat der Spieler mit den
meisten Chips gewonnen.

SPIELVARIANTEN

Wenn jungere Kinder mitspielen, ist zu empfeh-
len, dass ein élteres Kind oder ein Erwachsener
das ganze Spiel Uber die Rolle des Quizmasters
Ubernimmt und die Fragen vorliest. Diese Person
spielt nicht mit, erhalt aber am Anfang auch
zehn Chips als Vorrat. Das Spiel ist auch hier
beendet, wenn ein Spieler oder der Quizmaster
keine Chips mehr besitzt.

SPIEL OHNE WETTEINSATZ

Es wird ohne Chips gespielt. Der Quizmaster liest
die Frage und Antwortmaéglichkeiten seinem lin-
ken Nachbarn vor. Nennt dieser die richtige
Lésung, erhalt der Gefragte die Karte.
Ansonsten wird die richtige Antwort genannt
und die Karte auf den Ablagestapel gelegt. Ist
der Stapel aufgebraucht, gewinnt der Spieler

mit den meisten gewonnenen Karten.



Wer noch mehr Lust auf spannende Quizfragen
zum Thema Natur hat -

es gibt noch weitere Spiele aus der Reihe
.Professor Sielmanns Naturquiz".

Bisher sind erschienen:

Unglaublich, aber wahrt
Erstaunliche Geschichten aus der Natur

Rétsel, Rekorde, Sensationen!

148 Fragen zum Raten und Staunen

Wunder der Natur

Unsere geheimnisvolle Welt



Profivariante ohne Wetteinsatz

Wenn alle Mitspieler das Spiel bereits ofter
gespielt haben und die Antworten bereits
kennen, kdnnen die Fragen gestellt werden,
ohne die drei Antwortmdglichkeiten mit
vorzulesen - soweit moglich. Der gefragte
Spieler muss dann die Frage ohne Hilfe
beantworten.

In dieser Variante lassen sich auch Wissens-
unterschiede ausgleichen, z. B. wenn ein Tell
der Spieler das Spiel bereits kennt.

Den erfahrenen Spielern werden die Fragen
ohne, den anderen Spielern die Fragen mit
den drei Antwortmdglichkeiten gestellt.
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