Das Spiel, das Spall macht.
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Spielbeschreibung

Anzahl der Spieler

Das Wissens-Spiel »Lerne Bayern kennen
ist ein Spiel fur die ganze Familie. Es
konnen 2 bis 6 Spieler oder 2 bis 6 Spiel-
gruppen an diesem Spiel teilnehmen.

Spidlausstattung
| Spielbrett
| Kartenbox
352 Wissens-Karlen
54 Ereignis-Karten

Der Sinn des Spiels

Mit 504 Frage-, Antwort- und Aktions-
Rarten aus den Bereichen Historie, Kultur,
Kuriositaten, Humor, Wissenswertes und
Tradition will das Spiel das Wissen bei
allen Bayern-Freunden spielerisch erwei-
tern.

Das Ziel des Spiels

Wissen und Gl uck gehdren zum Spiel -
verlauf. Das Ziel des Spielsist es, vom Start
an durch Wirfeln und durch die Beant-
wortung der Wissens-Fragen maglichst
schnell alle 8 Sammel-Karten zu bekom-
men, um dann die abschlie3ende Meister-
Frage zu beantworten und als Sieger das
Spiel zu beenden.

Spielvorbereitung

Das Spielbrett besteht aus sechs Teilen.

Diese sind wie ein Puzzle zusammen-

zusetzen.

Die 504 Spielkarten, bestehend aus

352 Wissens-Karten 48 Sammel-Karten
54 Ereignis-Karten 50 Meister-Fragen,

sind vor Spielbeginn getrennt zu

mischen und in die Facher der Kartenbox

einzulegen.

48 Sammel-Karten
50 Meister-Fragen
6Spielfiguren
2 Wirfel

Das Spid, das Spald macht.
L erne Bayern kennen!

Jeder Spieler wahlt eineder 6 Spielfiguren.
Der Spieler, der die hochste Zahl wiirfelt,
beginnt. Danach kommt jeweils der Spieler
zur Linken an die Reihe.

Der Spielablauf

Das Spiel beginnt im Zentrum auf dem
roten Punkt mit der Aufschrift»START/
ZIEL «. Die Spieler begeben sich der Reihe
nach gemalihrer gewirfelten Zahl auf
Entdeckungsreise. Dabei kénnen die Him-
melsrichtungen frei gewéahlt werden. Die
Spielfigurendurfen innerhalb eines Wur-
fesnur in eine Richtung gezogen werden.
Fir den Spielverlauf ist es entscheidend,
auf schnellstem Weg die 8 Sammel-Karten,
unabhangigvon der Reihenfolge, einzu-
sammelnunddanndirektzum Ziel zu
gelangen, um durch die Beantwortung der
Meister-Frage das Spiel als Sieger zu been-
den. Trifft ein Spieler auf ein Feld, das
bereits durch eine andere Figur besetzt ist
mufl er einen anderen Weg wahlen.

Im Laufe des Spielstreffen die Spieler auf
verschiedenfarbige Punkte mit unter-
schiedlichen Funktionen.

() Die blauen Punkte mit Nummern

Erreicht ein Spieler einen blauen Punkt
mitNummer, kommtdieblaue»Wissens-
Karte«insSpiel. DieseKarlewirdjeweils
vom Spieler zur Rechten von hinten aus
der Kartenbox gezogen, laut vorgelesen
und nach Gebrauch wieder vorneindie
Kartenboxeingeordnet.

Die»Wissens-K arte« enthalt Frage und
Antwort sowie die Anzahl der Felder, die
der Spieler bei richtiger Beantwortung der
Fragevorricken darf, oder den Ort mit der
jeweiligen Nummer, den er wahlweise
besuchen kann (ist dieser Punktbesetzt,
muf der Spieler stehenbleiben).

Der dann erreichte Punkt ist Ausgangs-
punktfirdiendchsteRunde. Eineweitere
Wissens-oderEreignis-Kartedarf nicht
gezogen werden.

Wird die Fragenicht beantwortet,

bleibt der Spieler stehen und wartet auf die
néchsteRunde.

Dieschwarzen Punktemit dem
wei Ren»E«

Erreicht ein Spieler durch Wirfeln einen
schwarzen Punkt mit einem weiRen »E,
kommtdieschwarzeEreignis-Karleins
Spiel. AuchdieseKartewirdjeweilsvom
Spieler zur Rechten gezogen, laut vorgel e-
sen und nach Gebrauch wieder vornein
dieK artenbox eingeordnet.
DieEreignis-KarteenthalteineSpiel-
anweisung, dieden Spieler dem Ziel naher
bringtoderwiederzuriickwirft.Dabei
gelangen die Spieler erneut auf blaueoder
schwarze Punkte. In diesem Fall ist keine
weitereKartezuziehen. Der Wiirfel geht
an den n&chsten Spieler.

Unter den Ereignis-Karten befinden sieh
auch Joker. Diese diirfen eingesetzt
werden, wenn Wissens-Fragen nicht
beantwortetwerdenkonnen. Der Spieler
kann dievorgegebenen Punkteder Wis-
sens-Kartevorriicken.ZurBeantwortung
der spielabschlielRenden »Meisler-Frage«
darf der Joker nicht eingesetzt werden.
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Die grinen Punkte
mit den Zahlen 1-8

Erreicht oder Uberquert ein Spieler die
grinen Punkte mit den Zahlen 1-8, erhélt
der Spieler die jeweilige griine Sammel -
Karte. Wie bereits beschrieben, miissen die
Spieler alle 8 Sammel-Karten besitzen,

um dann mit der Meister-Frageim Ziel das
Spiel als Sieger zu beenden. Passiert ein
Spieler im Spielverlauf die grinen Punkte
mehrmals, obwohl er diese Karte bereits
besitzt, so ist dies fiir das Spiel ohne
Bedeutung.

Spiel-Ende
Derrote»START/ZIEL «-Punkt

Beginn und Ende des Spiels.

Nachdem der Spieler alle 8 Sammel-Karten
besitzt, mufd er den Zielpunkt direkt errei-
chen. Wiirfelt der Spieler eine héhere Zahl
as erforderlich, muB er Gber den Ziel-
punkt hinwegziehen und darferst in der
néchsten Runde erneut wirfeln.

Erst wenn der Spieler mit seiner Figur den
Zielpunkt erreicht hat, zieht der Spieler
zur Rechten aus der Kartenbox die hintere
Meister-Frage und liest diese laut vor.
Wird die Meister-Frage vom Spieler richtig
beantwortet, hat er das Spiel gewonnen.
Beantwortet er die Frage nicht, mu3 er

die auf der Meister-Frage vorgeschriebene
Sammel-Karte zurlickgeben und diese
erneut ansteuern, sobald er in der néch-
sten Rundewurfeln darf.

Viel Spald beim Wissens-Spiel
»Lerne Bayern kennen«



