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¢ 1 Spielplan
B00 Fragen und
Antworten
i e 6 Automobile
3 5 Tipp-Tafeln
30 Tipp-Schilder

DIE SPIEeLIDEE

Bei diesem Quizspiel erfahren Sie alles, was Sie schon immer zum Thema
Auto wissen wollten, Sie entscheiden bei jeder Frage neu, wie viele Punkte
Sie machen wollen und welches Risiko Sie dabei eingehen. Denn wer zu viel
wagt, kann schnell alles wieder verlieren.

VORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt, die Tipp-Tafeln werden nach auf-

1 steigenden Zahlen um den Spielplan verteilt. Jeder Spieler erhélt ein Auto

- und die finf Tipp-Schilder seiner Farbe. Einigen Sie sich auf eine bestimmte

' Anzahl Karten, mit denen gespielt werden soll. Fir 15 Fragen benttigen Sie
ungefahr eine Stunde. Die Karten werden als gemischter Stapel mit der
Frageseite nach oben neben dem Spielplan bereit gelegt. Die restlichen Karten
verbleiben in der Schachtel.

Das SPIeL

Der alteste Spieler beginnt. Er nimmt die unterste Karte vom Stapel, ent-
scheidet sich fiir einen Buchstaben und liest die dazugehtrige Frage mit den
Antworten vor.

s T S R, Y 2

: Achtung: Die Karte solite so gehalten werden, dass die richtigen Antworten
= auf der Rilickseite nicht zu sehen sind. Zu jeder Frage gibt es fnf Antworten,
T wobei die Anzahl der richtigen Antwarten von Frage 2u Frage unterschiedlich
‘ ist. Von einer bis filnf korrekten Antworten ist alles miaghich,
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Zuerst werden alle Antworten vorgelesen, um allen einen Uberblick zu ver-
schaffen. Danach beginnt das Platzieren der Tipp-Schilder. Die erste Antwort
wird erneut vorgelesen. Alle nehmen jetzt geheim ein oder kein Tipp-Schild
in die Hand. Wer nun ein Tipp-Schild in der Hand hat, ist der Meinung, dass
die Antwort richtig ist, wer kein Tipp-Schild in der Hand hat, glaubt, dass die
Antwort falsch ist. Haben sich alle Spieler entschieden, zeigen sie, ob sie
sich fr richtig oder falsch entschieden haben, indem sie ihre Hande offnen.
Die Spieler, die ein Tipp-Schild in der Hand haben, setzen es auf die Tipp-Tafel
mit der Nummer 1. Dann wird die zweite Antwort vorgelesen. Auch sie kann
richtig oder falsch sein. Wer glaubt, die zweite Aussage sei richtig, nimmt
wieder geheim eines seiner Tipp-Schilder in die Hand und setzt es spater auf
die Tipp-Tafel mit der Nummer 2. So geht es weiter, bis alle Artworten vor-
gelesen wurden. Sie haben die Mbglichkeit, auf alle Antworten zu setzen.
Der Vorleser darf natirlich auch mitspielen.

MNun wird die Karte umgedreht und die richtigen Antworten werden vorge-
lesen. \Wer auf eine oder mehr falsche Antworten getippt hat, muss alle
seine Tipp-Schilder wieder zuricknehmen. Fur diese Spieler gibt es in dieser
Runde leider keine Punkte. Alle anderen Spieler riicken ihr Auto nun wie -
folgt auf dem Spielplan vor: \Wer genau eine richtige Antwort hat, stellt sein
Auto auf das Startfeld. Wer mehrere richtige Antworten hat, stellt sein Auto
ebenfalls auf das Startfeld und zieht fiir jede weitere richtige Antwort ein
Feld vorwarts. _

Mach der ersten RBunde dirfen Sie lhr Auto immer um so viele Felder im
Uhrzeigersinn nach varne setzen, wie sie Tipp-Schilder gesetzt haben. Ahar
natirlich nur, wenn keine lhrer Antwur‘ten falsch war, : =

Achtung: Um zu punkten, muss mnnnicht
auf alle richtigen Antworten getippt haben. 4

Am Ende einer Fragerunde bekommen alle
Spieler ihre Tipp-Schilder wieder zurick. Das
Amt des Vorlesers wechsalt im Uhrzze:garsmn
reihum. Die zweite Karte wird vorgelesen usw.
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Das Spiel EndEt. sobald alle Fragekarten gespﬂtb wnr‘ﬂm smd Wer }amt mﬂ:
seinerm .&um in Fﬂhrung liegt, hat gewnnnerf == = &
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