Schmidt-Spielinfo

Spieltyp: Ratespiel
Spieler/Teams: 2 — 6
Altersempfehlung: ab 12 Jahre
Spieldaver: ca. 60 — 20 Minuten
Kénnen C@®0O0C Gliick

GUINNESS

SPIEL DER REKORDE

-
T.Nr. 154644 s'uele



Wissen Sie, wieviel Buchstaben ein Japaner auf einem einzelnen
Reiskorn niederschreiben kann? Bei wieviel Stiick der Eierschélre-
kord liegt? Wie oft ein Amerikaner, der an einem Dauer-Schluck-
auf leidet, in seinem Leben schon ,gehickst* hat? Welchen Durch-
messer die bisher gro3te Kaugummiblase hatte? Was der bislang
teuerste Fingerhut eingebracht hat?

Sie wissen die Antworten nicht!? Das macht gar nichts, denn nicht
Wissen und Bildung stehen bei diesem hochinteressanten und neu-
artigen Ratespiel im Vordergrund, sondern das treffsichere Ein-
schéatzen der tatséchlichen Rekordergebnisse.

In zwei Durchgéngen pro Runde kdnnen die Spieler ihre Vermu-
tungen auf3ern und eventuell korrigieren, dann werden ihre Schéat-
zungen mit der richtigen Antwort verglichen. Wer dieser am néch-
sten gekommen ist, darf seine Figur auf der Spielbahn drei Felder
vorrucken und kommt damit dem Ziel, Weltmeister im Rekorde-Ra-
ten zu werden, einen grof3en Schritt naher.

Uber 1500 Uberraschende, verriickte, witzige, interessante und
kaum zu glaubende Rekordleistungen aus vielen verschiedenen
Kategorien, wie beispielsweise Mensch, Tier, Pflanzenwelt, Ver-
kehr oder Medien, werden vorgestellt — nehmen Sie die Heraus-
forderung an, machen Sie sich an die Lésung der Fragen und er-
reichen Sie eine neue Bestleistung im Raten der Superlative!

Ziel
Wer als erster das Zielfeld (Nr. 39) erreicht, ist Sieger des Spiels
und Weltmeister im Rekorde-Raten.

Spielmaterial

1 Spielplan

507 Fragekarten (mit je 3 Fragen)
6 Spielfiguren

| Wirfel

| Kartenhalter

| Schreibblock

Spielvorbereitung

Die Fragekarten werden gut gemischt und anschlieRend so im
Kartenhalter untergebracht, daf3 die Seiten mit den Fragen nach
vorne ausgerichtet sind.

Jeder Spieler (gleichbedeutend mit ,Spielteam") wéhlt eine
Spielfigur aus und stellt sie auf einen der sechs Startpfeile.
Der Schreibblock wird in sechs etwa gleich grof3e Blocke aufge-
teilt, wovon jeder Spieler einen erhélt. Nun bendtigt jeder Teilneh-
mer noch einen Schreibstift und schon kann es losgehen...

Spielablauf

Ein beliebiger Spieler beginnt.



Er zieht die vorderste Karte aus dem Halter, wirfelt und liest die
der Augenzahl entsprechende Frage vor. Weder er selbst noch
die anderen Spieler durfen dabei die Antwort auf der Ruickseite le-
sen.

Erste Schatzrunde

Nun beginnt die erste Schatzrunde. Jeder Spieler (also auch der
Spieleram Zug) notiert-fur sich! -die von ihm geschétzte Ant-
wort auf diese Frage auf seinem Block.

Grundsatzlich gilt:

» Es durfen keine Diskussionen, Absprachen, gegenseitige Tips
usw. vorgenommen werden.

 Es darf nur eine einzige Zahl (mdglichst mit der Langen-, Ge-
wichts-, Geldeinheit usw. versehen) angegeben werden, also
keine Von-Bis-Betrédge oder mehrere verschiedene Zahlen. Es
mui3 aber keine ganze Zahl (z.B. 2; 6; 17 cm; 5 Monate; 21 kg
usw.) sein, sondern sie kann auch Uber Dezimalstellen (z.B. 3,72;
450 $; 15 Jahre; 0,37 mg usw.) verflgen.

Hat jeder Spieler seine erste Schatzung notiert, werden alle Ver-
mutungen reihum, angefangen mit dem Spieler, der die Frage
stellte, laut vorgelesen.

Diese erste Schétzrunde dient noch nicht der Bewertung, sondern
lediglich als Orientierung fur die einzelnen Spieler, ob sie mit ihren
Schétzungen im allgemeinen Bereich liegen oder (evtl. extrem)
dartber bzw. darunter.

Zweite Schatzrunde

Nachdem alle Spieler ihre ersten Vermutungen veroffentlicht ha-
ben, notiert nun jeder seine zweite Schatzung; auf diese zweite
Zahl kommt es an, denn nur sie zahlt anschlieend fur die Wer-
tung.

Hierbei hat jeder noch einmal die Gelegenhetit, eine erste Schét-
zung zu Uberdenken und evti. zu Korrigieren, insbesondere dann,
wenn ein grofRer Unterschied zu den Vermutungen der Mitspieler
besteht.

Es steht aber jedem Spieler offen, auch die Zahl der ersten Schéatz-
runde wieder fur die zweite Runde zu Ubernehmen, wenn er der
festen Uberzeugung ist, genau richtigzuliegen.

Nachdem alle Spieler ihre zweite Schatzung notiert haben, wer-

den auch diese Zahlen reihum vorgelesen. Anschlief3end wird die
Fragekarte umgedreht und die richtige Antwort bekanntgegeben.

Wertung

Der Spieler, der mit seiner Schatzzahl am dichtesten an das tat-
sachliche Rekord-Ergebnis herankommt, gewinnt 3 Punkte, d.h.
seine Figur zieht 3 Felder vorwarts.

Derjenige mit der zweitbesten Schéatzung darf seine Figur um 2
Felder vorriicken.



Alle anderen dirfen immerhin noch um je 1 Feld aufriicken.

Liegen zwei oder mehr Spieler genau gleich dicht am Ergebnis,
bekommt jeder dieser Spieler die der Plazierung entsprechenden
Punkte; die anschlieBenden Réange verschieben sich dadurch
nicht.

Hat ein Spieler, sei es durch Zufall oder Wissen, die genau rich-
tige Antwort getippt, bekommt er 2 Punkte zuséatzlich.

Die Fragekarte wird anschlieRend zur Seite auf einen Extra-
Stapel gelegt (wird fr die ,,ewige Bestenliste" bendtigt), und der
nachste Spieler kommt an die Reihe. Er zieht eine neue Karte, wiir-
felt und liest die entsprechende Frage vor usw.

Spielende
Zieht eine Figur auf oder Uber Feld 39, endet das Spiel.

Der entsprechende Spieler darf sich als Weltmeister im Rekorde-
Schétzen feiern lassen. Die Ubrigen Spieler konnen ihren Titel fol-
gender Tabelle enthehmen:

Feld Bezeichnung Feld Bezeichnung
1—19 Dorfmeister 30-34 Deutscher Meister

20-24 Bezirksmeister 35-38 Europameister

25-29 Landesmeister 39 Weltmeister

Ewige Bestenliste

Was waére das ,Guinness-Spiel der Rekorde" ohne eine ewige
Bestenliste!?

Der Sieger tragt seinen Namen in die der Gesamtteilnehmerzahl
entsprechende Sparte ein. In das kleinere Feld schreibt er die An-
zahl der insgesamt im Spielverlauf gestellten Fragen (Extra-
Stapel). Mittels dieser Angabe kann der Rekord-Inhaber genau
bestimmt werden.
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