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Die Spielidee

Bei diesem Quizspiel erfahrst du alles, was du schon im-
mer uber Baden-Wiirttemberg wissen wolltest. Du ent-
scheidest bei jeder Frage neu, wie viele Punkte du machen
willst und welches Risiko du dabei eingehst, alle wieder zu
verlieren.

Vorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt, die Tipp-Tafeln
werden in aufsteigender Reihenfolge um den Spielplan
verteilt. Jeder Spieler erhélt eine Spielfigur und die drei
Tipp-Chips in der Farbe seiner Spielfigur. Einigt euch auf
eine bestimmte Anzahl Karten, mit denen gespielt werden
soll. Fir zwolf Fragen ben6tigt ihr ungefahr 45 Minuten.
Die Karten werden als gemischter Stapel mit der Frageseite
nach oben bereitgelegt.

Das Spiel

Der alteste Spieler beginnt. Er nimmt die unterste Karte
des Stapels, entscheidet sich fiir einen Buchstaben A oder B
und liest die dazugehorige Frage mit den Antwortmaglich-
keiten vor. Halte die Karte so, dass die richtigen Antworten
auf der Riickseite von keinem Spieler zu sehen sind.

EN-WURTTEMBERG

Teste dein Wissen und
entdecke deine Heimat!

FRAGE

A Welche Besonderheit hat der

Badische Riesenregenwurm?

1. Er kann bis zu 60 cm Linge
erreichen

2. Er hat eine kurze Lebensdauer
von einem Jahr

3. Es gibt ihn weltweit aussch-
liefilich im Stidschwarzwald

4. Er besitzt zwei Herzpaare

Zu jeder Frage gibt es vier Ant-
worten, wobei die Anzahl der
richtigen Antworten von Frage
zu Frage unterschiedlich ist.
Von einer bis drei korrekten
Antworten ist alles moglich.
Zuerst werden alle Antwort-
moglichkeiten vorgelesen, um
allen Spielern einen Uber-
blick zu verschaffen. Danach
beginnt das Platzieren der
Tipp-Chips. Die erste Antwort wird erneut vorgelesen. Wer
jetzt glaubt, dass diese Aussage richtig ist, setzt einen sei-
ner Tipp-Chips auf die Tipp-Tafel mit der Nummer 1. Dann
wird die zweite Antwort vorgelesen. Auch sie kann richtig
sein. Wer glaubt, die zweite Aussage ist richtig, setzt einen
seiner Tipp-Chips auf die Tipp-Tafel mit der Nummer 2. So
geht es weiter, bis alle Antworten vorgelesen wurden. Du
hast die Moglichkeit, auf bis zu drei Antworten zu setzen.
Mindestens eine der vorgegebenen Antworten ist immer
falsch. Die Tipp-Chips werden reihum gesetzt. Es beginnt
der linke Nachbar des Vorlesers. Der Vorleser darf natiirlich
auch mitspielen.



Die Wertung

Nach dem Setzen der Tipp-Chips wird die Karte umgedreht
und die richtigen Antworten werden vorgelesen. Wer auf
eine oder mehrere falsche Antworten getippt hat, muss
alle seine Tipp-Chips wieder zuricknehmen. Fir diese
Spieler gibt es in dieser Runde keine Punkte. Wer genau
eine richtige Antwort hat, stellt seine Spielfigur auf das
Startfeld. Wer mehrere richtige Antworten hat, zieht ent-
sprechend weiter. Spéter darfst du deine Spielfigur immer
um so viele Felder im Uhrzeigersinn nach vorne setzen,
wie du Tipp-Chips gesetzt hast. Aber natiirlich nur, wenn
keine deiner Antworten falsch war.
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Antworten getippt haben.

Alle bekommen ihre Tipp-
Chips wieder zuriick.

Die niachsten Runden

Das Amt des Vorlesers wechselt im Uhrzeigersinn. Die
néchste Frage wird vorgelesen und das Spiel wie beschrie-
ben fortgesetzt.

Spielende

Das Spiel endet, sobald die zu Beginn vereinbarte Zahl an
Fragen gespielt worden ist. Wer jetzt mit seiner Spielfigur
in Fuhrung liegt, hat gewonnen. Das Spiel endet vorzeitig,
wenn es einem Spieler gelingt, mit seiner Spielfigur die
letzte Spielfigur zu iberrunden.

Variante verdecktes Tippen

Das Spiel verlauft wie oben beschrieben, mit einer Ausnah-
me: Die Spieler geben ihre Antworten verdeckt ab. Hierfir
liest der Vorleser eine Antwort vor. Alle Spieler entscheiden
sich, ob die Antwort richtig oder falsch ist, halten eine ge-
schlossene Hand in die Mitte und 6ffnen sie gleichzeitig.
Hat ein Spieler einen Tipp-Chip in der Hand, legt er diesen
auf die entsprechende Tipp-Tafel, hat ein Spieler keinen
Chip in der Hand, hélt er die Antwort fur falsch und legt
keinen Chip auf die entsprechende Tipp-Tafel. Dann liest
der Vorleser die nichste Antwort vor.

Im Spielmaterial werden Marken, Unternehmenskennzeichen und
sonstige kommerzielle Namen und Bezeichnungen verwendet. Sie
sind nicht immer besonders gekennzeichnet. Deren Wiedergabe be-
rechtigt nicht zur Annahme, dass solche Bezeichnungen von jeder-
mann benutzt werden durfen; es kann sich um geschiitzte Bezeich-
nungen handeln, auch wenn sie nicht als solche gekennzeichnet sind.
Die Rechte sind dem jeweiligen Inhaber der Bezeichnungen vorbehal-
ten. Alle Informationen im Spiel beziehen sich auf den Stand 2023.
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