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Spielmaterial
= Spielplan

= 6 Spielfiguren

= 1Trote

= 110 Fragekarten

= 1 Wiirfel

= Spielanleitung
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Spielvorbereitung

Legt den Spielplan auf den Tisch, sodass er fiir alle gut zu erreichen ist. Mischt die 110 Fra-
gekarten und legt sie als Stapel neben den Spielplan. Nun suchst du dir eine Spielfigur aus
und stellst sie auf das gleichfarbige Feld mit dem Pfeil (Startfeld) auf dem Spielplan. Wenn
alle bereit sind, kann es auch schon losgehen!

Spielziel

Wer mit Hilfe der Hinweise die meisten richtigen Ant- o scm&s&nﬂg{ yea
worten geben kann, kommt zuerst ins Ziel und gewinnt!
3 Wi o g ot o
e - 5. Ein groRes Loch im Boden 4
H e O s 1.Dort geht man in Nofall hin
Spielablauf e e §
Bist du die alteste Person, beginnst du und liest in S L T
. . . = 2. Es gibt ganze und halbe
der ersten Runde vor. Du darfst in dieser Runde nicht Sy St sooan.
M’ M‘“‘”WMW““W 5. Im Zeugnis sind gute und schlechte

mitraten. Nun wirfelst du und nimmst die oberste Karte
vom Kartenstapel. Die gewtrfelte Zahl gibt an, welche
Aufgabe gelost werden muss.

LOSUNG ROGKSEITE:
)BRILLL-2) ENEEL - 3) FEOER

Losung aufder  Aufgabe Nr. 6

Lies zunachst den ersten Hinweis dieser Aufgabe vor. fckseite

Alle anderen haben nun ein paar Sekunden Zeit zu tberlegen, ob sie die richtige Antwort
wissen. Doch Achtung, oft sind die ersten Hinweise noch nicht ausreichend, um den richti-
gen Begriff zu erraten. Manchmal lohnt es sich noch weitere Hinweise abzuwarten.

Mochte niemand antworten, also niemand buzzert die Trote, so wird der nachste Hinweis
vorgelesen. Auch jetzt gibt es wieder eine kurze Bedenkzeit.

Sobald du denkst, die richtige Antwort zu kennen, haust du schnell auf die Trote und gibst
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deine Antwort ab. Wer die Hinweise vorgelesen hat, kontrolliert nun ‘\
die Antwort. Die Losung zu einer Frage befindet sich immer auf N
der Riickseite der Karte. Pk
/ War deine Antwort falsch, musst du ein Feld zuriickziehen. Mit der :;r
1 o et Frage wird allerdings solange weitergespielt, bis die richtige Antwort =
0Nl S gegeben wurde. Auch wenn du eine falsche Antwort gegeben hast, «5':
R darfst du weiter mitspielen. Wer auf dem Startfeld steht und eine >
falsche Antwort gibt, bleibt einfach auf diesem Feld stehen.
Losungen War deine Antwort richtig, dann darfst du zwei Felder vorriicken. Gut ”
gemacht! Die Karte wird unter den Stapel gelegt und die nachste Person im Uhrzeigersinn
liest nun vor. ?

Falls nach allen flinf Hinweisen niemand die richtige Antwort gegeben hat, kommt die Karte
unter den Stapel und es geht reihum weiter.

Falls du noch nicht so gut lesen kannst, darf dir natiirlich jemand dabei helfen.

Beispiel: Jana liest den ersten Hinweis vor: ,Er ist ein Gemdiise...”. 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 driickt auf die Tréte und gibt seine Antwort ab. Jana kontrolliert die Lésung auf
der Riickseite der Karte, doch leider wird ein anderes Gemlise 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 Ktirbis handeln muss!
Sie driickt auf die Tréte und gibt die richtige Antwort! Deswegen darf sie zwei Felder vorzie- |
hen. Nun ist Markus als Vorleser dran, weil er der ndchste im Urzeigersinn ist. Er wiirfelt und
zieht eine neue Fragekarte. 7

Spielende

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

Das Spiel fiir zwei Spieler

Spielt ihr zu zweit, lest und antwortet ihr immer abwechselnd. Gibst du eine falsche
Antwort, dann musst du ein Feld zurlickziehen. Ist die Antwort richtig, dann ziehst du deine
Spielfigur nach folgender Tabelle vor:

1 Hinweis wurde vorgelesen =) 5 Felder
2 Hinweise wurden vorgelesen === 4 Felder
3 Hinweise wurden vorgelesen ™= 3 Felder
4 Hinweise wurden vorgelesen ™) 2 Felder
5 Hinweise wurden vorgelesen === 1 Feld
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