« Beantwortet der Herausforderer die erste oder zweite
Frage falsch, verliert er nicht nur die Fragekarte, sondern
auch seine Einsatzkarte — die beiden Karten sind aus
dem Spiel. Beantwortet er beide Fragen richtig, gewinnt
er beide Karten und legt sie zu seinen Einsatzkarten —
die Zahl der Einsatzkarten kann also steigen.

NEUER QUIZMASTER

« Wenn eine Fragekarte aus dem Spiel ist oder gewonnen
wurde, tibernimmt der Spieler links neben dem bisherigen
Quizmaster dessen Rolle und stellt seine erste Frage wie
oben beschrieben an seinen Kandidaten, der links von
ihm sitzt.

SONDERREGEL BEI 2 SPIELERN

« Beim Spiel zu zweit wechseln die Rollen des Quizmasters
und des Kandidaten nach jeder Fragekarte. Es gibt keinen
Herausforderer, deshalb sind keine Einsatzkarten im Spiel
und der Quizmaster darf die richtige Antwort sofort
verraten.

« Beantwortet ein Kandidat seine erste Frage falsch, liest
der Quizmaster den Informationstext vor und die Frage-
karte ist aus dem Spiel.

SPIELENDE

« Wenn kein Spieler mehr Fragekarten auf der Hand hat, ist
das Spiel zu Ende. Wer die meisten Einsatzkarten gesam-
melt hat, ist Sieger des Spiels.

% Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger oder die Spieler
spielen gleich noch eine Runde, bis der Sieger feststeht.
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BESTSELLER VON MARTIN RUTTER
BEI KOSMOS

Hundetraining mit Martin Riitter, €/D 19,95
Aggression beim Hund, €/D 19,95
Angst bei Hunden, €/D 19,95
Sprachkurs Hund, €/D 19,95
Der Hundeprofi, €/D 12,95
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Wie lange kann ein Lawinensuchhund ohne Pause eingesetzt
werden? Warum machen manche Hunde beim Markieren einen
»Handstand”? Gibt es einen Welpenschutz unter Hunden
wirklich? In diesem pfiffigen Quizspiel kénnen Sie lhr Wissen
auf die Probe stellen und erfahren allerhand Interessantes
tiber Hunde und ihre Verhaltensweisen. Mit informativen
Erklartexten und tollen Hundefotos.

SPIELMATERIAL & &

32 groRe Quizkarten
mit farbigen Fotos
und 64 Fragen
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SPIELZIEL

Auf jeder Spielkarte sind zwei Fragen mit jeweils drei
Antwortmaglichkeiten zu finden. Die richtigen Antworten

erkennen die Spieler an der roten Schrift.

Der Mensch kann eine Frequenz
Erste Frage —>= ;2 ooo ertzhiren.DerHund hrtbiszu...

A. 40.000 Hertz

Richtige Antwort rot —»>B. 50000 etz <
€. 100.000 Hertz

2
Wi /

Welches Problem hat Hund, Fritz*
mit dem Signal, Sitz!“?
A. Keines, er versteht beides problemlos
. . B. Er mag die Zischlaute nicht -~
Richtige Antwort rot —3c. beides ingi i den und zum anlch

Lweite Frage —»>

Gehor im Hochfrequenzbereich - bis
ind z. B. den Ton einer Hundepfeife ho-
Ohr nicht mehr hérbar ist. Dennoch

Informationstext —»=.
$ ende Warte,dahes sl jedes Signal

— Drei Antwortalternativen
zur ersten Frage

— Drei Antwortalternativen
zur zweiten Frage

Ziel des Spiels ist es, mehr iiber Hunde zu erfahren und mog-
lichst viele Karten fiir sich zu gewinnen. Ein Spieler darf eine
Fragekarte an sich nehmen, wenn er beide Fragen der Karte

richtig beantwortet hat.

SPIELVORBEREITUNG

Ein Spieler mischt die Karten und verteilt sie verdeckt:

Bei 2 Spielern bekommt jeder Spieler 6 Karten.
Bei 3 Spielern bekommt jeder Spieler 4 Karten.
Bei 4 Spielern bekommt jeder Spieler 3 Karten.
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Diese Karten nehmen die Spieler so auf die Hand, dass niemand
in die Karten des anderen schauen kann. Dies sind die sogenann-
ten Fragekarten”.

Bei 3 oder 4 Spielern bekommt jeder Spieler zusatzlich noch

2 Karten, die er als sogenannte ,Einsatzkarten” verdeckt vor sich
ablegt. Sie dienen zusammen mit den spater zu den Einsatzkarten
hinzugewonnenen Karten dazu, den Sieger zu ermitteln.

Die restlichen Karten werden nicht benotigt und beiseite gelegt.

SPIELABLAUF

Der Spieler, der zuletzt einen Hund gestreichelt hat, beginnt
als ,Quizmaster”. Der ,Kandidat” ist zundchst der Spieler links
neben ihm.

QUIZMASTER UND KANDIDAT

« Der Quizmaster liest die erste Frage und die drei Antwort-
alternativen der obersten Fragekarte seines Stapels laut vor.
« Der Kandidat nennt die Antwort, die er fiir -
ol L . " o
richtig halt, zum Beispiel ,C". '
« Der Quizmaster iliberpriift, ob diese Ant- b
wort rot markiert und damit richtig ist. '

Erste Frage richtig beantwortet:

« Der Quizmaster liest die zweite Frage
und die drei Antworten laut vor.

« Der Kandidat nennt wieder die ver-
mutlich richtige Antwort.
Der Quizmaster iiberpriift die Antwort.

-3 ke . Lbor

Iweite Frage richtig beantwortet:

< Der Kandidat erhalt die Karte, liest den Informationstext vor
und legt sie zu seinen Einsatzkarten — die Zahl der Einsatz-
karten erhoht sich also um diese Karte.

Zweite Frage falsch beantwortet:

« Der Quizmaster liest den Informationstext vor. Die Fragekarte
ist aus dem Spiel, ohne dass sie der Kandidat oder ein Mitspieler
fiir sich gewinnen konnte.

ERSTE FRAGE FALSCH BEANTWORTET:

« Der Quizmaster sagt nur, dass die Antwort falsch beantwortet
wurde, welche Antwort richtig ist, darf er noch nicht verraten!

« Da der Kandidat die erste Frage falsch beantwortet hat, kann
er die Fragekarte nicht mehr gewinnen. Stattdessen kann der
Spieler links neben dem Kandidaten als ,Herausforderer”
diese Karte ergattern, wenn er dafiir eine seiner Einsatzkarten
riskiert. Der Spieler kann frei wahlen, ob er das Risiko eingeht
oder nicht. Verzichtet er, darf sich beim Spiel zu viert der
Spieler rechts neben dem Quizmaster entscheiden, ob er als
Herausforderer antritt.

« Mochte kein Spieler das Risiko eingehen, liest der Quizmaster
den Informationstext vor und die Fragekarte ist somit aus
dem Spiel.

QUIZMASTER UND HERAUSFORDERER

< Wer als Herausforderer antritt, muss eine seiner Einsatzkarten
in die Tischmitte legen. Der Quizmaster liest ihm noch mal laut
die erste Frage und die beiden iibrig gebliebenen Antwort-
alternativen vor, danach bei richtiger erster Antwort auch die
zweite Frage mit den drei Antworten.
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