Spielanleitung

Allgemeines

Wissens-Spektrum 11 ist ein Spiel, dasausviel Wis-
sen, viel Spald und viel Glick besteht. Hauptziel
dieses Spielesist es, den Stein der Weisen zu fin-
den, dasheildt, im Verlauf des Spiels etwasWissen
hinzuzugewinnen,etwasWissendarstel |l enzukon-
nen oder mit etwas Glick richtig zu raten oder
gekonnt zu wirfeln. Wie im richtigen Leben ist
Wissen gleich Macht. Esgeht in diesem Spiel nicht
darum, mit Wissen zu glanzen oder sich seines

Nichtwissens zu schamen. Der Hauptgedanke i<,
die Frage teils ernst, teils humorvoll zu nehmen
und vielleicht hier und da etwas Neues aufzugrei-
fen, das in einer anderen Gesellschaftsgruppe
Basis eines interessanten Gespréaches sein kann.
Wir habeninunserenvielen Spielerrundenimmer
wieder festgestellt, dal3 so mancheFrage oder Ant-
wort zum Nachschlagen und weiteren Diskussio-
nen anregt.

Spieleranzanl

2 bis 36, entweder einzeln oder in gleichen Mann-

schaften. Optimale Spielerzahl: 4 bis 8. Auf eine

gewisse Ausgewogenheit in Wissen und Alter
sollte Wert gelegt werden.

Inhalt des Spiels
| Spielplan | Wirfel
6 Spielsteine | 080 Frage- und

36 Ringe (6 pro Farbe)

Antwort-Karten

Ziel des Spiels

Das Ziel des Spielsist es, den Stein der Weisen vor
allen anderen Spielern oder Mannschaften zu
erringen. Diesgeschieht, indem ein Spiel stein mit
je einem Ring der 6 Wissensbereiche bestlickt
wird. Als letztes mul3 der Spielstein auf eines der

zwei Jokerfelder gebracht und eine abschlies-
sende Frage beantwortet werden. Nach erfolgrei-
cher Beantwortung springt der Spieler indieMitte
auf die Weltkugel.

Vorberetung

Jeder Spieler (Mannschaft) wahlt einen Spielstein
und stelltihnin die Mitteder Erdkarte. Jeder wiir-

felt einmal und der mit der hochsten Zahl beginnt,
und weiter geht'sim Uhrzeigersinn.



Ablauf

Der erste Spieler wahlt einen Wissensbereich und
setzt seinen Spielstein auf das passende Farbfeld
im inneren Sechseck.

Grin Die Welt der Motorisierung
Violett Teenager

Rot Olympia

Blau Reisen

Rosa Pop Rocky

Gelb Deutsche Geschichte

DieFragen auf den Kartensind von| bis6 numme-
riert. Der Spieler wiirfelt einmal. DieWrfel punkte
bestimmen, welcheFragenummervonseinemMit-
fsplieler vorgelesen wird, und das geschieht wie
olgt:
Die Person zur Rechten des Spielerszieht die erste
Fragekarte des Wissensbereichs und liest die ent-
sprechende Frage vor. Kann der Spieler die Frage
richtig beantworten, darf er die Karte behalten und
wirfelt noch einmal. Er riickt umdieWurfel punkte
in beliebiger Richtung weiter. Im gleichen Zug
aber nicht hinund zurtick. Daserreichte Farbfeld
bestimmt den neuen Wissensbereich fir die
néchste Frage. Wenn der Spieler diese Frage

falsch beantwortet, wird die Karte wieder in dem
Jeweiligen Wissensgebiet hinten eingeordnet und
der Mitspieler zur Linken ist dran.

Gelangt ein Spieler zu einem rechteckigen Feld,
hat er nur eine Chance, eine Frage zu beantworten.
Kommt er jedoch auf ein rundes Feld (auf3er den 2
Jokerfeldern) undkanndieFragenichtbeantworten,
darf er ein zweites Mal wiirfeln, um die zweite Frage-
nummer zubestimmenund erh&lt damiteinezweite
Chance.

Beantwortet er auch diese Frage nicht richtig oder
weist der Wirfel die gleiche Augenzahl wie beim
ersten Wurf aus, ist der néchste Spieler ander Reihe.
Hat ein Spieler drei Karten von einem Wissensbe-
reichgesammelt, darf er einenpassendenRingdaf tr
eintauschen. Die drei Karten werden dann wieder
bei dem jeweiligen Wissensbereich hinten eingeord-
net.

Die beiden goldenen Felder sind Jokerfelder.
Gelangt man auf ein Jokerfeld, darf man enen
beliebigen Wissensbereichwahlen. Ein Feld kann
von mehreren Spielsteinen gleichzeitig besetzt
werden. Ein Rauswerfen gibt es nicht.

Ende des Spiels

Nachdem ein Spieler alle sechs Ringe erworben
hat, muf3 er genau auf eines der zwel Jokerfelder
kommen. Dannwahlt nicht er, sondern seine Mit-
Spieler einen Wissensbereich, bevor die Frage-
karte gezogen wird. Der Spieler selbst wiirfelt die
Fragenummer wie Ublich aus. Kann er die Frage

richtig beantworten, ist er Sieger, denn er hat den
Stein der Weisen gefunden. Wenn er falsch ant-
wertet, mufd er beim nachsten Wurf das Jokerfeld
verlassen und wieder von neuem versuchen, eszu
erreichen. Dabel kann er natrlich zum gleichen
Jokerfeld zuriickkehren.

Erganzende Regeln

1 Innerhalb einer Gruppe kdnnen die Spielregeln
natdrlich leicht abgedndert werden, so dal3 zu
grof3e Unterschiedeim Wissensstand nicht den
Spielspald verderben.

2 Ist ein Spieler schwach in einem bestimmten
Wissensbereich, darf er drei Karten von einem
anderen Bereich sammeln und braucht dann
nur eineK artevondem schwierigenWissensbe-
reich, um diese vier Karten fiir einen Ring des
schwachen Bereichs einzutauschen.

3 Die folgende Regel ist besonders fur Kinder
unter 12 Jahren geeignet. Ist eine Frage zu
schwierig, diirfen sie nach einer fal schen Ant-
wort dreimal wirfeln. Ist das Ergebnisder drei
Wirfe 12 oder hoher, erhdlt dasKind dieKarte.

4. Die folgende Regel erlaubt einen schnelleren
Spielablauf. Wenn ein Spieler dierichtige Ant-
wort nicht weil3, wird die Frage an die anderen
Mitspieler (im Uhrzeigersinnvom Spieler aus)
gestellt. Der Erste, der sie richtig beantwortet,
erhédlt dann die Karte.

Ihr Wissens-Spektrum | ist ausbaufahig

In der Original ausgabe von Wissens-Spektrum 11
sind die ersten sechs Kategorien bunt gemischt
undallgemeingehalten. Abervielleicht haben Sie
ein besonderes Wissenspektrum in Sondergebie-
ten oder mochten anderen eine Freude machen
mit Fragen aus seinem Wissensgebiet? Als Nach-
flll-Pakete bietet Altenburg-Stralsunder die fol-
gendenverschiedenenK ategorienmit Fragenund

\/

Antworten an. Sie kdnnen beliebig gegen andere
Wissenskategorien ausgetauscht werden. Diese
idealen Geschenke/Mitbringsel erhalten Sie in
jedem gut sortierten Spielwaren-und Schreibwa-
rengeschéft.
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