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Fiir 2 bis 4 Spieler

ab 8 Jahre i
Anleitung I

In diesem roboterstarken Quiz-Spiel lernen die Spieler, wie
Roboter funktionieren, und werfen einen Blick in die Welt der
Roboter und Computer.

Die Spieler konnen nicht nur mit Wissen oder Gliick gewinnen,
sondern auch mit SpaR viel Spannendes {iber Androiden und
Flugdrohnen oder die Geschichte der Roboter erfahren.

Spielmaterial: 32 Quizkarten

Ziel des Spiels

Wer im Laufe des Spiels die meisten Karten
sammelt, gewinnt.
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Spielvorbereitung
Schaut euch die Quizkarten einmal genau an!

Erste Frage —L

Drei mogliche
Antworten
auf die erste
Frage

Zweite Frage ——

Drei mogliche
Antworten
auf die zweite
Frage
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Wi nesat maa kleisa, formgesseusrte Flug-
qerite mit vier Horizontalpropediern?
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Was ist sine Drohne in der Biologie?
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Die Riickseite zeigt ein
Bild und einen Text

mit Angeberwissen zum
jeweiligen Thema

Stichfrage —

Richtige Antwort: rot

Wann flag dis srste vom Bades aus femn-
qesteucrie Drohne?

!
Richtige Antwort

Mischt die Karten und verteilt sie wie folgt:

@® Bei 2 Spielern bekommt jeder 6 Karten.
@ Bei 3 Spielern bekommt jeder 4 Karten.
@ Bei 4 Spielern bekommt jeder 3 Karten.

Die Fragekarten nehmen die Spieler als Stapel so auf die
Hand, dass sie die Vorderseite der jeweils obersten Karte lesen

konnen.

Zusatzlich erhalt jeder Spieler noch Karten, die er als Einsatz-
karten vor sich ablegt:

@ Bei 2 Spielern bekommt jeder 2 Einsatzkarten.
@ Bei 3 und 4 Spielern bekommt jeder 3 Einsatzkarten.

Die restlichen Karten werden nicht bendétigt und beiseitege-
legt.
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Das Spiel geht los

Der dlteste Spieler beginnt als Quizmaster. Sein Kandidat ist
der Spieler links neben ihm.

Der Quizmaster liest die erste Frage und die drei Antwort-
moglichkeiten der obersten Fragekarte seines Stapels laut vor.
Der Kandidat nennt die Antwort, die er fiir richtig halt. Der
Quizmaster liberpriift, ob diese Antwort rot markiert und da-
mit richtig ist.

Je nach Spieleranzahl wird nun wie folgt gespielt:

3 bis 4 Spieler

Ist die Antwort des Kandidaten richtig?

Dann erhdlt der Kandidat die Karte und legt sie als Punkt, ge-
trennt von seinen Einsatzkarten, vor sich ab.

Ist die Antwort des Kandidaten falsch?

Dann nennt der Quizmaster die richtige Antwort. Jetzt haben
die tibrigen Spieler die Moglichkeit, um die Karte zu spielen.
Dazu miissen sie eine ihrer Einsatzkarten in die Mitte legen.

@ wenn nur ein Spieler um die Karte spielen méchte,
liest der Quizmaster die zweite Frage der Karte und
die drei Antwortmdglichkeiten vor. Der Spieler nennt
eine Antwort. Ist die Antwort richtig, erhdlt er die
Karte und die Einsatzkarte und legt beide, getrennt
von seinen ubrigen Einsatzkarten, als Punkte vor sich
ab. Ist die Antwort falsch, geht die Karte mitsamt der
Einsatzkarte aus dem Spiel.

@ Wenn zwei Spieler um die Karte spielen mochten,
liest der Quizmaster das Angeberwissen auf der Karten-
rickseite vor und stellt anschlieBend die Stichfrage.
Wer zuerst die richtige Antwort gibt, erhdlt die Karte
und die Einsatzkarten. Wenn keiner die Frage beant-
worten kann, geht die Karte mitsamt den Einsatz-
karten aus dem Spiel.

Ist die Antwort des Kandidaten falsch?
Dann kommt die Karte aus dem Spiel.
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Ist die Antwort des Kandidaten richtig?

Dann hat der Kandidat zwei Méglichkeiten:

@ Er erhdlt die Karte und legt sie als Punkt, getrennt von
seinen Einsatzkarten, vor sich ab.

@ Er spielt weiter und legt eine seiner Einsatzkarten in
die Tischmitte. Der Quizmaster liest dann die zweite
Frage der Karte und die drei Antwortmoglichkeiten vor.
Der Spieler nennt die Antwort, die er fir richtig halt. Ist
auch diese Antwort richtig, erhalt der Kandidat die Kar-
te und die Einsatzkarte und legt beide, getrennt von sei-
ner anderen Einsatzkarte, als Punkte vor sich ab. Ist die
Antwort falsch, geht die Karte mitsamt der Einsatzkarte
aus dem Spiel.

Neue Runde

Sobald eine Fragekarte gewonnen wurde, iibernimmt der
Spieler links neben dem bisherigen Quizmaster dessen Rolle
(bei 2 Spielern tauschen die Spieler die Rollen) und das Spiel
geht wie oben beschrieben mit dem nachsten Kandidaten wei-
ter.

Spielende

Das Spiel endet, wenn kein Spieler mehr Fragekarten auf der
Hand hat. Jeder Spieler z&hlt seine Karten, die er als Punkte ab-
gelegt hat. Einsatzkarten, die nicht gespielt wurden, werden
nicht mitgezahlt. Wer die meisten Punkte gesammelt hat, ge-
winnt das Spiel.

Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger oder die Spieler spielen
weiter, bis der Sieger feststeht.
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