IDE DES SPIELS
Wenn kein Spieler mehr Korten auf der Hand ha, ist dos Spiel zu Ende. | Wer noch mehr Lust auf spannende Quizfragen hat - es gibt

Wer die meisten Einsatzkarien gesammel hat, ist der Sieger. weitere SFIEIB aus der Reihe  WAS ST WAS QUIZ-SPIEL".
Bei Gleichstand gibit es mehrere Sieger oder die Spieler spielen gleich i
noch eine Runde, bis der Sieger feststeht.

Wale &
Delfine
Quiz-Spiel

Anleitung

In diesem walstarken Quizspiel kinnen die
Spieler in die Welt der Meeresriesen einfauchen
und erfahren so einiges Gber das Leben im
Meer. Die Spieler kinnen nicht nur mit Wissen
oder Gliick gewinnen, sondern auch mif viel
Spab erfahren, wie sich die unterschiedlichen
Arten der Wale und Delfine voneinander unter-
scheiden. Spannende Themen wie verschiedene
Jugdmethoden kommen ebenso vor wie die
Anpassung an das Leben im Meer.

Bisher sind erschienen:

Mit Folos von: Greenpeace, Juniors Bildarchiv, Okapia KG,
Eckart Pot und Konrad Wothe



?IELZIEL

Auf der Vorderseite jeder Spielkarte sind zwei Fragen mit jeweils drei Antwortmig-
lichkeiten zu finden. Die richtigen Antworten erkennen die Spieler an der roten
Schrift,

Erste Frage §

Drei A T T B oo e

2ur ersten Frage
Dweite Frage @ - T
T - T Richtige Antwort rot

Drei Antwortalternafiven L
ur zweiten Frage i

Richtige Antwort rot

Die Riitkseite zeigt eine lllustration oder ein Foto mit
Informationstext zum jeweiligen Thema. Die Stichfrage
unter dem Infotext wird gestelli, wenn zwei Spieler je
eine Frage auf der Vorderseite dieser Karte richtig

beantworten konnten.
Tnformationstext
Stichfrage
Richtige Antwort

Tiel des Spiels ist es, miglichst viele Karlen fir sich zu gewinnen. Ein Spicler dorf
eine Fragekarte an sich nehmen, wenn er beide Fragen der Karte richtig beantwortet
hat oder die Stichfrage als Erster beantwarten konnte.

Bei 3 oder 4 Spielern bekommt jeder Spieler zusitzlich noch 2 Karten, die er
ols 5o genannte ,,Einsatzkarten” vor sich ableg!. Sie dienen zusommen mit den
spiter hinzugewonnenen Karten dozv, den Sieger zu ermitteln.

Die restlichen Karten werden nicht bendtigt und beiseite gelegt.

SPIELABLAUF

Der iilteste Spieler beginnt als ,Quizmaster”. Der ,Kandidat” ist der Spieler links
neben ihm.

QUIZMASTER UND KANDIDAT

/7 Der Quizmaster liest die erste Frage und die drei Antwortaliernativen der obersfen
Fragekarte seines Stapels laut vor,
7 Der Kandidat nennt die Antwort, die er fiir richtig hill, zm Beispiel ,(".

/7 Der Quizmaster itberprift, ob diese Antwort rot markiert und damit richtig ist. Wurde
die Frage folsch beantwortet, darf ein anderer Spieler versuchen, die richtige Antwort

v nennen (siehe unten).

™ Wurde die erste Frage richtig beantwortet, liest der Quizmaster die zweite Frage und
die Antwortalternativen laut vor. Auch hier darf zuniichst wieder nur der Kondidat
(d.h. der Spieler links vom Quizmaster) die Froge beantworten, egal, ob er die erste
Froge richtig beantwortet hat oder nicht.

77 Der Kondidat nennt wieder seine Antwort und der Quizmaster iberprisfi diese. Wurde
die Frage falsch beantwortet, darf auch hier ein anderer Spieler versuchen, die richtige

Antworl zu nennen (siehe unten).

WURDE EINE FRAGE VOM KANDIDATEN FALSCH BEANTWORTET

7 Der Spieler nennt seine Antwort und der Quizmoster iberpriift diese.

™ Miichte kein Spieler dos Risiko eingehen oder hat ein Spieler eine Einsatzkarle
riskiert und die Frage nicht richtig beantwaortet, liest der Quizmaster den Infor-
mationstext vor. Die Fragekarte und olle verwendelen Einsaizkarten gehen aus
dem Spiel.

AUSWERTUNG

™ Hat ein Spieler (Kandidat oder anderer Spieler) beide Fragen richtig beantwortet,
erhiilt er die Fragekarte und liest den Infotext vor. Verwendete Einsatzkarten erhiilt
der Spieler ebenfalls und legt alle gewonnenen Karten zu seinen Einsatzkarten vor
sich ab.

™ Haben zwei Spieler nur jeweils eine Frage richtig beantwortet, kommt es zum
Stechen. Der Quizmaster liest den Infotext laut vor und stellt danach an beide Spie-
ler gleichzeitiq die Stichfrage. Wer als Erster die Frage richfig beantworlen kann
(jeder darf nur eine Antwort ausrufen), erhilt die Karte und alle verwendeten Ein-
satzkarten. Er legt die Karfen zu seinen Einsotzkarten. Kann keiner der beiden
Spieler die Stichfrage beontwarten, gehen die Karte und alle verwendeten Einsatz-
korten aus dem Spiel.

7 Wurde eine der beiden Fragen von keinem Spieler richtig beantworte, lies! der
Qui den Informati vor. Die Fragekorte und alle defen Einsatz-
karten gehen aus dem Spiel.

NEUER QUIZMASTER






