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TOP TEN QUIZ [#][:: 2

Ein Spiel von Julien Gupta und Johannes Berger + mit lllustrationen von Patricia Limberger und Annette Kara | anoka.de

Km Quizzt euch durch zwei Kartenboxen voller Das Besondere: Der Team-Captain darf keine )
g Top Ten-Listen in sieben verschiedenen Kate- eigenen Antworten geben. Seine Aufgabe ist es
= gorien. Auf jeder Karte findet ihr eine Liste mit einzuschdtzen, wie viele richtige Antworten sein
= zehn richtigen Antworten. Die Karten diirft ihr Team geben kann.
% vor dem Spiel nicht angucken oder mischen! Das Team, das nach sieben Runden die meisten
Ihr versucht mit eurem Team mdglichst viele Punkte hat, gewinnt!
Punkte zu machen. Dies schafft ihr, indem
ihr bis zu zehn richtige Antworten pro Top Ten- Anmerkung: Durch den Text fiihren euch
Liste gebt. Teilt euch in zwei Teams auf und »Spieler«, durch die Beispiele »Spielerinnen<.
bestimmt pro Runde einen Team-Captain. Allen Mitspielenden: good luck, have fun!
1 Rckseite 98 TOP TEN-LISTEN

IN 7 KATEGORIEN
(Gesellschaft, Sport,
Natur, Weltweit, Menschen,
® Wirtschaft und Fun)

8 Lo Kutegorie

HNennt die 10
letzten James-Bond-Filme: A Aufgabe

1. Keine Zeit zu stecben 77T Antworten

2. Spectre

3. Skyfall -
ST e Beispielkarte

4. Ein Quantum Trost ) . )

5. Casino Royale (nicht im Spiel

6. Stirh an einem anderen Tag vorhanden)

SPIELMATERIAL UND -AUFBAU\ 4

T. Die Welt ist nicht genug
B. Der Morgen stirbt nie

9. GoldenEye
10, Lizenz zum Taten

TOD TER
14 TRENNKARTEN
zum Verdecken der ;
obersten Aufgabe 2
2 KARTENBOXEN 10 BLANKOKARTEN 5
MIT DECKEL "

(Set1-7 + Set 8-14)
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SPIELVORBEREITUNG\

1 Die Top Ten-Listen sind in zwei Decks so
vorsortiert, dass ihr direkt losspielen kdnnt.
Es gibt pro Deck sieben Sets mit Top Ten-
Listen aus gemischten Kategorien. Lst
die Folie um die Karten ab und steckt diese
ohne zu mischen in die jeweilige Karten-
box. Die erste Karte pro Deck (mit der
Flagge), kénnt ihr zuriick in die Schachtel
legen.

Pro Partie sind sieben Top Ten-Listen

(= ein Set] im Spiel. Fangt im ersten Spiel
einfach mit Set 01an (lasst alle Karten

in der Box]. Die andere Kartenbox kommt
zuriick in die Schachtel.

n
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Bildet zwei Teams (Team Griin vs. Team
Schwarz) mit mindestens zwei Mitgliedern.
Jedes Team bekommt die drei Joker-Chips
und die zehn Biet-Chips in der jeweiligen
Teamfarbe.

Die sieben Winner-Chips werden nach
den Werten aufsteigend gestapelt (die ,7*
unten und die ,1“ oben).

Schnippt den Tiebreaker-Chip wie eine
Miinze, so dass er mit einer zufdlligen Seite
nach oben auf den Tisch fdllt und so neben
die Winner-Chips gelegt wird. Legt auf3er-
dem ein Smartphone (0.d.] als Timer bereit.

N

4

2 D o ®
3JOKER-CHIPS 3
pro Team
," 2) 1-10, griin
4

7 WINNER-CHIPS

mit 1-7 Punkten

5

3JOKER-CHIPS

pro Team

1TIEBREAKER-CHIP .‘

10 BIET-CHIPS

10 BIET-CHIPS

1-10, schwarz

~
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= RUNDENBEGINN: verdeckt vor sich ab. Die Zahl auf dem Chip
E Ihr spielt sieben Runden. Zu Beginn der Runde steht fiir die Zahl richtiger Antworten, die
= legt ihr den obersten Winner-Chip in die Tisch- der Captain seinem Team zutraut. Haben
@ mitte. Das Team, das diese Runde gewinnt, beide Captains gewdhlt, werden die Chips gleich-
“'_ erhdlt ihn als Belohnung. zeitig aufgedeckt. Das Team, dessen Captain
— Nun wihlt jedes Team einen Team-Captain. Die-  die hdhere Zahl gewdhlt hat, ist in dieser Runde
j ser wechselt in den folgenden Runden innerhalb  das aktive Team. Dieses muss nun versuchen,
... eines Teams von Spieler zu Spieler. so viele richtige Antworten zu geben, wie die
= Zahl auf dem Biet-Chip zeigt. Der Biet-Chip
= BIETEN: des aktiven Teams bleibt vor dem Captain
e; Ein beliebiger Team-Captain nimmt nun die liegen. Das andere Team ist in dieser Runde das
oberste Trennkarte heraus und steckt sie hinter ~ Abstauber-Team.
die vorderste Karte. Beide Captains sehen sich
gemeinsam die vorderste Aufgabe an (nur die Haben beide Captains die gleiche Zahl gewdhlt,
Aufgabe, nicht die Antworten) und lesen die wird das Team aktiv, dessen Farbe der Tie-
Kategorie laut vor. Ohne die Aufgabe vorzu- breaker-Chip zeigt. Dieser wird anschliefend
lesen, schitzen die Team-Captains nun ihr auf die andere Seite gedreht (nur bei Gleich-
Team ein. Wie viele richtige Antworten aus der stand, nicht automatisch nach Rundenende).
Top Ten-Liste kannten die Mitspielenden des
eigenen Teams wohl wissen?
Beide Captains nehmen ihre Biet-Chips in die
Hand, wadhlen einen Chip aus und legen ihn
& /
4 ™
: Ellaist Captain von Team Griin und traut ihrem Team fiinf richtige Antworten zu. Mia
o. als Captain von Team Schwarz wettet nur auf vier richtige Antworten von ihren Mit-
«» spielenden. Ella hat das Bieten gewonnen. Sie und ihr Team miissen nun fiinf richtige
: Antworten schaffen.
CAPTAIN
~v5 GRUN
aktiv
p— Abatauber

/
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BEISPIEL\

Skyfall
Casino Royale
Goldfinger

Der Countdown léuft. Ellas Team (griin] beriit

sich und ruft ihr mégliche Antworten zu. Ella

gibt als erstes ,Casino Royale” an Mia weiter.

Die Antwort ist richtig und Mia dreht die ,5°

um. [hr Team diberlegt sich wiihrenddessen

o L bereits eine Abstauber-Antwort. o

Ein Quantum Trost
Keine Zeit zu sterben

@o
0800000000



JUKER\

Hat der Captain des aktiven Teams eine falsche
Antwort (weiter-Jgegeben, kann er sich dafiir
entscheiden, einen Joker einzusetzen. In dem
Fall diirfen er und sein Team weiterraten.

Der eingesetzte Joker wird umgedreht und kann
vorerst nicht mehr eingesetzt werden. Sollte in
derselben Runde eine weitere falsche Antwort
gegeben werden, kénnen auch mehrere Joker
eingesetzt werden.

Wichtig: Setzt ein Captain (oder beide)

beim Bieten auf sechs oder mehr richtige
Antworten, darf er, wenn madglich, sofort einen
eingesetzten Joker umdrehen, um ihn so wieder
zu aktivieren. Dabei ist es egal, ob das Bieten
gewonnen wurde oder nicht.

>

A

@ =

CAPTAIN

,Goldfinger”ist nicht unter den letzten zehn
Filmen. Ella setzt einen Joker ein, damit sie und
ihr Team weiterraten diirfen.

/
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ABSTAUBEN\ 4 BEISPIEL\ 4

In zwei Fillen kommt das Abstauber-Team an
die Reihe.

1) Wenn das aktive Team iiber seinen Captain
eine falsche Antwort gibt und keinen Joker
setzen kann oder méchte.

2) 0der wenn die Zeit abléuft, bevor das aktive
Team die geforderte Anzahl Antworten gegeben
hat. Das aktive Team kann natiirlich auch vor
Ablauf der Zeit passen, wenn den Spielern keine
Antworten mehr einfallen.

Mit nur einer richtigen Antwort kann das
Abstauber-Team nun die Runde gewinnen. Die
Teammitglieder (auRer dem Captain, der ja die
Antworten kennt) haben nun zehn Sekunden,
um sich zu beraten. Das aktive Team kann dafiir
von zehn runterzéghlen. Wéhrend der zehn Se-
kunden muss ein Spieler des Abstauber-Teams
eine Antwort geben, die der eigene Captain
kontrolliert. Beim Abstauben kénnen keine
Joker-Chips eingesetzt werden.

BEISPIEL\ 4

/

Keine Zeit zu
sterben

0000000000
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Das Spiel endet nach der siebten Runde. Sollte
kein Team die letzte Runde auf ,normalem” Weg
fir sich entscheiden, gibt es einen letzten
Showdown. Angefangen beim aktiven Team,

darf abwechselnd ein Teammitglied (aufer dem

Captain) eine mégliche Antwort nennen. Wer zu-
erst eine richtige Antwort geben kann, gewinnt
die Runde. Nach maximal drei Fehlversuchen pro

Team endet die letzte Runde unentschieden und
es wird kein Winner-Chip mehr verteilt.

Nun zdhlen beide Teams die Punkte auf ihren
Winner-Chips. Wer mehr Punkte hat, gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt das Team, das mehr
Winner-Chips hat. Herrscht dort auch Gleich-
stand, geht das Spiel unentschieden aus.




BIET-VARIANTE A

e

Mit folgender Variante wird das Bieten takti-
scher: Statt einmal verdeckt auf die Zahl rich-
tiger Antworten zu wetten, versuchen sich die
beiden Captains durch Reizen zu iiberbieten.
Die Biet-Chips beider Teams liegen wihrend des
gesamten Spiels offen aufgereiht in der
Tischmitte (von 1-10). Nach dem Vorlesen
der Kategorie, beginnt der Captain das Bieten,
dessen Team-Farbe der Tiebreaker-Chip zeigt.
Am Anfang der kommenden Runden, wird der
Tiebreaker-Chip jedes Mal umgedreht, sodass
ihr abwechselnd anfangt. Um das Bieten zu
beginnen, schiebt der Captain, der am Zug ist,

~

einen seiner Biet-Chips nach vorne und zeigt
damit an, wie viele Antworten er seinem Team
mindestens zutraut. Der andere Captain kann
nun héher reizen, indem er seinen Biet-Chip nach
vorne schiebt, der genau eins héher ist.

So wird in 1er-Schritten immer héher ge-
reizt, bis ein Captain passt oder auf zehn rich-
tige Antworten wettet. Hat ein Captain gepasst,
wird das andere Team zum aktiven Team und
muss so viele richtige Antworten geben, wie der
letzte Biet-Chip zeigt. Auch hier gilt: Wer ,6*
oder hdher bietet, darf einen Joker reaktivieren.

/
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BEISPIEL

Ella als Captain von Team Griin beginnt das Bieten, indem sie die ,3" vorschiebt. Mia iberbietet sie nach
kurzer Uberlegung mit der ,4". Flla schiebt wiederum die ,5" vor. Da sich Mia unsicher ist, ob ihr Team
sechs richtige Antworten zusammen bekommt, passt sie. Ella und ihr Team miissen nun in 120 Sekunden

finf richtige Antworten geben.

0
XTI

CAPTAIN
3

\

6. 7 GRUN

aktiv
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Abstauber
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www.chili-island.games

komplett plastikfrei.

TOP TEN QUIZ wurde in Deutschland entwickelt und in der EU hergestellt aus mind. 70% recycelten
Rohstoffen. Die Folie um Spielschachtel und Karten ist biologisch abbaubar, alle Materialien sind

Was euch am meisten Spaf3 macht, wisst ihr selbst am besten. In jedem Spiel von CHILI ISLAND findet
ihr deswegen Blankokarten, um kreativ zu werden!
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