Pas e {ir dlavare [ndr

Spielmaterial

« Spielplan

+ 6 Spielfiguren

+ 1 Trote

+ 110 Fragekarten
+ 1 Wiirfel

« Spielanleitung

Wer wei3 was?

Das Quiz fiir elevere Kinder

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan auf den Tisch, sodass ihn jeder Spieler gut erreichen kann.
Mischt die 110 Fragekarten und legt sie als Stapel neben den Spielplan.
Jeder Spieler sucht sich eine Farbe aus und stellt die dazugehdrige Spielfigur

auf das gleichfarbige Feld mit dem Pfeil auf dem Spielplan. Und schon kann’s
losgehen!

Spielziel

Wer mit Hilfe der Hinweise die meisten richtigen Antworten geben kann, kommt

als erstes ins Ziel und gewinnt! E



Riickseite

Spielablauf

Der alteste Spieler beginnt. In dieser Runde ist er
der Vorleser und darf deshalb nicht mitraten. Er
wirfelt und nimmt die oberste Karte vom Stapel.
Die gewiirfelte Zahl gibt an, welche Aufgabe

gelost werden muss. 5 Hinweise
pro Aufgabe

Dann liest er den ersten Hinweis dieser Aufgabe vor.
Nun haben alle anderen Spieler ein paar Sekunden
Zeit zu Uiberlegen, ob sie die richtige Antwort wissen. Doch Achtung, oft sind
die ersten Hinweise noch nicht ausreichend, um den richtigen Begriff zu erraten.
Manchmal lohnt es sich noch weitere Hinweise abzuwarten.

Mochte niemand antworten, so wird der nachste Hinweis ! /
vorgelesen. Auch jetzt haben die Spieler wieder ein bisschen v
Bedenkzeit.

1 Esisth
2.EinSc!

3.Sie ! AT

4. M@ kann sie ¢ Hil fafe. [ehen ]
5. Eine Riesenangammiling vin Sterfen .
1. Man findet ihn im Wald

2. Ersieht sehr hibsch aus ...
3.Er hat einen weiBen Stamm
4. Sein Schirm ist rot mit weiRen T(

5.Erist sehr g

Sobald ein Spieler denkt, die richtige Antwort zu kennen,
driickt er schnell auf die Tréte und gibt seine Antwort ab.
Der Vorleser kontrolliert die Antwort. Die Losung zu einer
Frage befindet sich immer auf der Riickseite der Karte.

Ldsungen

Hat der Spieler eine falsche Antwort gegeben, muss er ein Feld zuriick ziehen. Mit
der Frage wird allerdings solange weiter gespielt, bis die richtige Antwort
gegeben wurde. Auch der Spieler, der die falsche Antwort gegeben hat, darf
weiter mitspielen. Wer auf dem Startfeld steht und eine falsche Antwort gibt,
bleibt einfach auf diesem Feld stehen.

Hat der Spieler die richtige Antwort gegeben, darf er 2 Felder vorriicken. Gut
gemacht! Die Karte wird unter den Stapel gelegt und der nachste Spieler im
Uhrzeigersinn wird zum neuen Vorleser.

Falls nach allen fiinf Hinweisen niemand die richtige Antwort gegeben hat,
kommt die Karte unter den Stapel und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn wird

zum neuen Vorleser.

Lernen manche Spieler gerade erst lesen oder brauchen Hilfe, so darf natirlich

auch geholfen werden.



Beispiel:

Jana liest den ersten Hinweis vor: ,Es ist ein Gemdise...” Andrea und Markus sind sich
nicht sicher, deswegen warten sie noch den zweiten Hinweis ab.

Jana liest den zweiten Hinweis vor: ,Seine Farbe ist orange..." Markus denkt, dass der
gesuchte Begriff "Karotte" sein muss. Er drtickt auf die Tr6te und gibt seine Antwort ab.
Jana kontrolliert die L6sung auf der Riickseite der Karte, doch leider wird ein anderes
Gemdise gesucht. Markus muss also ein Feld zurtickziehen.

Jana liest die ndchsten Hinweise vor: ,Kann sehr grol8 werden...” und ,Manchmal
hat er ein Gesicht...” Andrea denkt, dass es sich um einen Klirbis handeln muss! Sie
driickt auf die Tréte und gibt die richtige Antwort! Deswegen darf sie zwei Felder vor
ziehen. Nun ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn der neue Vorleser und zieht

eine neue Fragekarte.

Spielende

Wer zuerst mit seiner Spielfigur im Ziel ankommt, gewinnt das Spiel!

Das Spiel fiir zwei Spieler

Spielt man zu zweit, so liest immer ein Spieler die Hinweise vor und der andere
Spieler muss eine Antwort geben. Ist die Antwort falsch, muss der Spieler ein Feld
zurtickgehen. Ist die Antwort richtig, so zieht der Spieler anhand der folgenden
Tabelle seine Spielfigur vor:

1 Hinweis wurde vorgelesen =) 5 Felder
2 Hinweise wurden vorgelesen wmsp 4 Felder
3 Hinweise wurden vorgelesen =mmp 3 Felder
4 Hinweise wurden vorgelesen wmmp 2 Felder
5 Hinweise wurden vorgelesen = 1 Feld
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