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Das schnelle Wissensspiel mit 2.400 Fragen
Das Ziel des Spiels

Der Spieler, der zuerst 6 verschiedene Wissensecken Spielbrett ® 400 Karten (200 gelbe fiir jlingere 1. Einigt euch, ob jeder Spieler einzeln antritt, oder ob
gesammelt und die finale Masterfrage richtig beant- Spieler und 200 blaue fir altere Spieler) ihr euch in zwei Teams aufteilt.
wortet hat, hat gewonnen. e 2 Kartenhalter ® 6 \Wissensspeicher 2. Jeder Spieler (bzw. jedes Team) nimmt sich einen

* 36 Wissensecken e 1 Wirfel leeren Wissensspeicher und stellt ihn irgendwo auf

das Zentrumsfeld des Spielbretts.

3. Die gelben Karten fir jingere Spieler und die blauen
Karten flr éltere Spieler werden in die Kartenhalter
gesteckt. Haltet die gelben und blauen Karten immer
voneinander getrennt. Jeder Spieler (bzw. jedes Team)
entscheidet selbst, ob er die gelben oder blauen Karten
spielt. Diese Entscheidung gilt dann fiirs ganze Spiel.

. Legt gemeinsam fest, wer anfangt.

Das Spiel beginnt und endet im
Zentrumsfeld.
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1. Wirf den Wiirfel.

e Auf dem &ufderen Ring und auf den Speichen
kannst du in jede Richtung ziehen. Innerhalb eines
Zuges hin und her gehen ist nicht erlaubt, aber du
darfst im ndchsten Zug die Richtung andern.

e \Wenn du in deinem Zug das Zentrumsfeld Uber
querst, zahlt es als ein Feld.

e Solltest du genau auf dem Zentrumsfeld landen,
suchst du dir dort selbst die Kategorie aus, zu der
du gerne eine Frage beantworten mochtest.

e Wenn du die JokerEcke
wirfelst, suchst du dir auf
dem Spielbrett irgendein
Eckfeld aus und springst
dorthin. Es macht nichts,
wenn auf diesem Feld
schon ein anderer Spieler
steht — hier gibt es kein
Rauswerfen!

e Wer auf einem NOCHMAL
WURFELN-Feld landet, darf
noch einmal wirfeln und
weiterziehen, ohne eine
Frage zu beantworten.

JokerEcke

. Wenn du auf einem Eckfeld
landest, zieht dein linker
Nachbar eine Karte fiir dich
(gelb oder blau) und liest
die Frage der Kategorie
vor, auf deren Eckfeld du
gelandet bist. Hor dir die
Frage aufmerksam an und
beantworte sie. Wenn ihr
in Teams spielt, beratet ihr

Nochmal wiirfeln

Eckfeld
euch, und dann gibt ein Spieler die Antwort.

e Deine Antwort ist richtig: Nimm dir eine farblich
passende Wissensecke und stecke sie in deinen
Speicher. Danach ist dein Zug vorbei.

3. Der Spieler, der die Frage vorgelesen hatte,
steckt die Karte hinter den Stapel in den ent-
sprechenden Kartenhalter.

4. Der Spieler links neben dir wiirfelt und macht
seinen Zug. Auf diese Weise wird so lange
im Uhrzeigersinn gespielt, bis es ein Spieler
schafft, seinen Wissensspeicher mit 6 Ecken
aller Farben zu fillen. Hinweis: Ihr diirft von
jeder Farbe nur eine Ecke im Speicher haben,
aber ihr konnt natiirlich weiterhin Fragen
dieser Kategorie beantworten.

Das Spiel gewinnen

1. Sobald dein Wissensspeicher mit 6 verschiede-
nen Ecken gefiillt ist, machst du dich auf den
Weg zum Zentrumsfeld.

e Du musst das Zentrumsfeld mit genauer Wrfel-
zahl erreichen. Wenn du darlber hinausschiel3t,
musst du so lange darum kreisen, bis du genau
drauf landest.

e Wahrend du versuchst, das Zentrumsfeld zu
erreichen, beantwortest du weiter Fragen (aber
du erhéltst daflir keine Ecken mehr).

e Solltest du deine sechste Ecke zuféllig auf dem
Zentrumsfeld gewinnen, musst du im nachsten
Zug zunachst von dort wegziehen und dann
wieder zurlickkehren, um die Masterfrage fir
den Sieg zu beantworten.

e Denk daran: Wenn du die JokerEcke wirfelst,
darfst du direkt aufs Zentrumsfeld springen!

2. Du hast das Zentrumsfeld erreicht: Zunéachst
einigen sich die anderen Spieler auf die Ka-
tegorie, zu der du deine Masterfrage beant-
worten musst. Ein Spieler zieht die nachste
Karte aus dem Halter, der fiir dich gilt, und liest
dir die Frage dieser Kategorie vor. Im Teamspiel
wahlt das andere Team die Kategorie aus, zieht
die Karte und liest die Frage vor.

e Du beantwortest die Masterfrage richtig:

Teamspiel! \Wie war's, wenn die jlingeren
gegen die alteren Spieler antreten? Oder ihr
bildet Teams, in denen alle Altersgruppen
vertreten sind. Mit der Familienedition ist jede
Mischung moglich! Jedes Team spielt mit
einem Wissensspeicher und wurfelt, zieht und
beantwortet die Fragen gemeinsam. Spielt nur
die gelben Karten, nur die blauen, oder mischt
sie kunterbunt durcheinander — ganz wie's euch
gefallt!

Gute Chance mit eurer Lieblingskategorie!
Vielleicht seid ihr supergut in Entertainment,
aber ihr habt keine Ahnung von Freizeit & Sport.
In der Familienedition gibt's zwei Situationen, in
denen ihr euch eure Lieblingskategorie selbst
aussuchen konnt:

e |hr wirfelt eine JokerEcke.

e |hr landet auf dem Zentrumsfeld.

Es gibt kein Rauswerfen! Auf einem Feld dirfen
immer mehrere Spieler gleichzeitig stehen. lhr
habt also freie Fahrt in jede Richtung!

Breit gefacherte Fragekategorien! \Wundert
euch nicht, wenn ihr bei Freizeit & Sport eine
Frage zum Thema Kochen hort oder bei Hier &
Dort etwas Uber die Ferien. Rechnet einfach
Uberall mit allem!

Legt eure eigenen Hausregeln fest! |hr konnt
vor dem Spiel gemeinsam festlegen, wie ihr
spielen mochtet: Zum Beispiel kann jeder Spieler
(unabhangig seines Alters) abwechselnd gelbe
und blaue Karten beantworten. Oder ihr begrenzt
die Zeit zum Antworten, legt fest, wie genau
eine Antwort sein muss, oder jeder jlingere
Spieler erhélt einen alteren , Paten’ der bei der
Beantwortung der Fragen hilft. Alle sollen Spaf3
am Spiel haben und die gleiche Chance auf den
Sieg!

e Deine Antwort ist falsch: Dein Zug ist zu Ende, Herzlichen Glickwunsch! Du hast gewonnen!
und du ziehst néchstes Mal weiter. e Du beantwortest die Masterfrage falsch:
Warte auf deinen ndchsten Zug, verlasse das
Zentrumsfeld und versuche spater, wieder darauf
zu landen, um eine andere Masterfrage zu
beantworten.
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