Das Englisch-Qui2 - Spielanleitung

Die Quizspiele aus der Talent School-Reihe wurden so entwickelt und gestaltet,
dass Kinder unterschiedlicher Altersstufen problemlos miteinander spielen
kénnen. Wie kann ein 6-jahriges Kind sich im selben Spiel mit einem 10-jéhrigen
Kind messen? Wahrend des Spielverlaufs muss jedes Kind Aufgaben Iésen, die
seiner aktuellen Altersstufe entsprechen. So werden die individuellen
Fahigkeiten der Kinder entsprechend herausgefordert. Jungere Kinder
erweitern ihr Wissen spielerisch ganz nebenbei, indem sie von den dlteren
Kindern lernen. Durch die Interaktion der Kinder wahrend des Spieles werden
Sozialisierungsprozesse unterstutzt und das kooperative Lernen wird
angeregt, was typische Nebenwirkungen von Gruppenaktivitaten sind.

SPIELVORBEREITUNG

Sieger ist, wer durch richtiges Antworten als erster ¢, Medaillen gewonnen hat.

DER DREHPFEIL

Das Rad des Drehpfeils zeigt zwei Bereiche an. Der innere Ring gibt an, wie
viele Felder ein Spieler seine Spielfigur auf dem Spielplan vorwarts ziehen
darf (1-3 Felder). Landet der Drehpfeil auf dem Feld STOPP, darf der Spieler
kein Feld vorwdrts ziehen.

SPIELVORBEREITUNG

» Zuerst mussen alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln |
gebrochen werden.
» Der Drehpfeil muss, wie in der Abbildung zu sehen, ; —
zusammengebaut werden. &
« Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die Quizkarten
und die Spielchips werden auf die dafUr vorgesehenen T

Felder gelegt.

«Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld.

Sind alle Spieler noch sehr jung (5 oder 6 Jahre alt), wird ein dlteres Kind oder ein
Erwachsener zum Spielleiter bestimmt. Der Spielleiter liest die Fragen vor, Uberpruft
die Antworten und kann die Kinder bei schwierigen Aufgaben untersttutzen.

SPIELABLAUF

Der jungste Spieler beginnt. Je nach Alter startet er wie folgt:

« 5-6 Jahre: Der Spieler dreht den Drehpfeil und zieht seine Spielfigur die vom Pfeil
angezeigte Anzahl Felder auf dem Spielplan vorwarts. Im weiteren Spielverlauf
werden die Anweisungen auf den Spielfeldern ausgefuhrt, auf denen die
Spielfigur zu stehen kormmt. Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe.

+ Ab T Jahren: Der Spieler zieht eine Quizkarte vom Stapel und gibt sie dem ersten
Spieler links von inm, der bereits lesen kann. Dieser Spieler liest zu Spielbeginn
die erste Frage auf der Karte und die Antwortmaoglichkeiten laut vor.

Im Spielverlauf wird dann immer die Frage auf der Karte vorgelesen, die der
Farbe des Feldes entspricht, auf der die Spielfigur des Spielers, der gerade an
der Reihe ist, steht.

Hnmerkung: Der Spieler, der an der Reihe ist, darf wdhlen, ob er eine Frage der
himmelblau Seite (einfachere Fragen) oder der violett Seite (schwierigere
Fragen) beantworten méchte.

» Antwortet der Spieler richtig, dreht er den Drehpfeil und zieht seine Spielfigur
die vom Pfeil angezeigte Anzahl Felder auf dem Spielplan vorwarts. Danach ist
der ndchste Spieler an der Reihe.

» Antwortet der Spieler falsch, darf er seine Spielfigur nicht vorwarts ziehen
und der ndchster Spieler ist an der Reihe.

Passiert ein Spieler nach einer Runde das START-Feld auf dem $pielplan,
bekommt er eine Medaille. Wer als erster | Medaillen gesammelt hat, gewinnt!

SONDERFELDER
X2-FELD

Je nach Alter wird folgendermaBen gespielt:

- 5-6 Jahre: Der Spieler dreht den Drehpfeil und zieht seine
Spielfigur doppelt so viele Felder auf dem Spielplan vorwarts, als
vom Pfeil angezeigt. Landet der Drehpfeil auf dem Feld STOPP. muss der Spieler
aussetzen und darf seine Spielfigur zwei Runden lang nicht vorwarts ziehen.
-Ab T Jahren: Der Spieler zieht eine Quizkarte vom Stapel und gibt sie dem
ersten Spieler links von inm, der bereits lesen kann. Dieser Spieler liest alle
drei Fragen und Antwortmdéglichkeiten auf der gewdhlten Seite vor. Nun darf
sich der Spieler entscheiden, welche dieser Fragen er beantworten méchte.
Ist die Antwort richtig, darf er den Drehpfeil drehen und darf doppelt so viele
Felder auf dem Spielplan vorwdarts ziehen, wie der Pfeil anzeigt. Landet der
Drehpfeil auf dem Feld STOPP. muss der Spieler aussetzen und darf seine
Spielfigur zwei Runden lang nicht vorwarts ziehen.

TAUSCH-FELD

Der Spieler muss seine bereits gesammelten Spielchips mit denen
des Spielers rechts von inm tauschen. Hat er noch keine Spielchips
gesammelt, ist das Feld wirkungslos und der ndchste Spieler ist an
der Reihe.

MINISPIEL-FELD

Der Spieler wahlt einen Mitspieler in seiner Altersklasse, den er zu einem
Minispiel herausfordern méchte.

Anmerkung: Gibt es keinen Mitspieler in derselben Altersklasse, springt
der Spielleiter ein, der die richtigen Antworten Uberpruft.

Je nach Alter wird folgendermaBen gespielt:

MINISPIEL!
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Je nach Alter wird folgendermaBen gespielt: L D S U N 6 E N

-5-6 Jahre: Die Spieler ziehen jeweils 1 Sonderkdrichen und drehen es auf die Seite
mit der Abbildung. Nun nennen sie den englischen Namen oder die Kategorie, in

welche die Abbildung fallt (numbers, animals, jobs, colours, food). Der Spielleiter %9‘”% DDDDIDDDDDDDDDDDIDDIDDDDDIIDIIIIIIIDDD
darf dabei Hinweise geben, indem er zB. fragt: Ist das eine Farbe? Oder ein Tier? 90, DDDDDIDDIDDIDDDDDDDDDDDDIDDDDDDDDDDDDD

photographer
pink-
postman
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bekommt einen Spielchip. Bei Gleichstand bekommen beide Spieler einen Spielchip. :ﬁ% IDDDDDIDDDIDDIDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDIII
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- Ab 7 Jahren: Der jungere Spieler drent den Drehpfeil und bestimmt damit die /P%° DDDDDDDIIDIDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDIDDDDD
K.o’regorie,. um d?e eslgeh’.r: numbers, oll"\imqls, jobs, colours qder fogd. anoch e DDDDDDIDDDDDDIDIDIDDIIIDDDDDDDDDIIDDIDDI
ziehen beide Spieler jeweils 5 Sonderkdrtchen und drehen sie auf die Seite mit L ‘ ‘
den Vokabeln. Nacheinander versuchen sie, nur die Vokabel zu finden, die zur c o
gesuchten Kategorie passen. Wer die wenigsten
Fehler gemacht hat, bekommt einen Spielchip. Bei
Gleichstand bekommen beide Spieler einen Spielchip.
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Anmerkung: Mit den Losungen auf der letzten Seite
der Spielanleitung kénnen die Antworten ganz
einfach Uberpruft werden!

Erhalt ein Spieler einen Spielchip, darf er L
entscheiden, ob er diesen sofort als @
.Turbo” einsetzen mochte, oder ihn lieber i
sammelt. Wenn er ihn einsetzt, darf er =
seine Spielfigur sofort 5 Felder auf dem

Spielplan vorwdarts ziehen und der
Spielchip kommt zurlck in die Schachtel. Méchte er ihn sammeln, legt er den
Spielchip unter seine Spielfigur und darf 1 Feld vorwarts ziehen. Sobald er 3

Spielchips gesammelt hat, bekommt er eine Medaille und darf seine Spielfigur
auf das START-Feld setzen. Die Spielchips kommen zurUlck in die Schachtel.
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Hchtung! Nicht geeignet fUr Kinder unter 36 Monaten. Erstickungsgefahr
durch verschluckbare Kleinteile! Adresse bitte aufbewahren.




