Spielanleitung

Allgemeanes

Wissens-Spektrumist ein Spid, dasausvid Wis-
sen, vid Spal3und vid Glick besteht. Hauptziel
dieses Spidesigt es, den Stein der Weisen zu fin-
den, das heil¥, im Verlauf des Spids etwas Wis-
sen hinzuzugewinnen, etwas Wissen darstellen
zu konnen oder mit etwas GlUck richtig zu raten
oder gekonnt zuwrfeln. Wieimrichtigen Leben
ist Wissen gleich Macht. Es geht in diesem Spidl
nicht darum, mit Wissen zu glénzen oder sich sai-

nes Nichtwissens zu schdmen. Der Hauptge-
danke ist, die Fragen teils erngt, teils humorvoll
zu nehmen und vielleicht hier und da etwas
Neuesaufzugreifen, dasin einer anderen Gesdl|-
schaftsgruppe Basis eines interessanten Gespréa:
ches san kann. Wir haben in unseren viden
Spielerrunden immer wieder festgestellt, dald so
manche Frage oder Antwort zum Nachschlagen
und weiterenDiskussionen anregt.

Spidleranzahl

2bis 36, entweder einzeln oder in gleichen Mann-

gewisse Ausgewogenheit in Wissen und Alter

schaften. Optimae Spielerzahl: 4bis 8. Auf eine sollte Wert geegt werden.
| nhalt des Spids
I ielplan | Wirfel
6 ielsteine 1080 Frage-und

36 Ringe (6 pro Farbe)

Antwort-Karten

Hinwels. Be jedem Wissensbereich finden
Se 12 leere Karten, auf die Se lhre eigenen
Fragen und Antworten schreiben kénnen.

Zid des Spids

Das Zid des Spiels id es, den Stein der Weisen
vor alen anderen Spielern oder Mannschaften zu
erringen. Dies geschieht, indem ein Spielstein
mitjeeinem Ring der 6 Wissenbere che oestiickt
wird. Alsletztes mul3 der Spielstein auf eines der

zwel Jokerfelder gebracht und eine absehlies-
sende Frage beantwortet werden. Nach erfolgrei-
cher Beantwortung springt der Spiler in die
Mitte auf die Weltkugel.

Vorberetung

Jeder Spider (Mannschaft) wahlt einen Spid-

stein und selt ihn in die Mitte der Erdkarte.

Jeder wirfelt einmal und der mit der hochsten
Zahl beginnt, und weiter geht'sim Uhrzeigersin.



Ablauf

Der erste Spider wahlt einen Wissensbereich
und szt seinen Spidsen auf das passende
Farbfeld im inneren .

Allgemeinwissen rosa
Geographie grin
Geschichte blau
Kunst violett
Naturwissenschaft oelb
Sport rot

Die Fragen auf den Karten sindvon | bis 6 num-
meriert. Der Spider wirfelt einmal. Die Wirfel-
punkte bestimmen, welche Fragenummer von
seinem Mitspidler vorgeesen wird, und das
gechieht wie folgt:

Die Person zur Rechten des Spielers zieht die
esde Fragekarte des Wissensbereichs und liest
die entsprechende Frage vor. Kann der Spidler
die Frage richtig beantworten, darf er die Karte
behalten und wurfelt noch einmal. Er riickt um
die Wirfel punktein beliebiger Richtung weiter.
Im gleichen Zug aber nicht hin und zuruck. Das
erreichte Farbfeld bestimmt den neuen Wissens-
bereich fr die néchste Frage. Wenn der Spieler
diese Frage fasch beantwortet, wird die Karte

wieder in demjeweiligen Wissensgebiet hinten

gngeordnet und der Mitspider zur Linken ist
ran.

Gelangt ein Spieler zu einemrechteckiger» Feld,

hat er nur eine Chance, eine Frage zu beantwor-

ten.

Kommt erjedoch auf ein rundes Feld (aul3er den
2 Jokerfeldern) und kann die Frage nicht beant-
worten, darf er ein zweites Md wurfeln, um die
zweite Fragenummer zu bestimmten und erhélt
damit eine zweite Chance. _ o
Beantwortet er auch diese Frage nicht richtig
oder weist der Wairfel diegleiche Augenzahl wie
beim ersten Wurf aus, ist der nachste Spieler an
der Reihe. _ _ _

Hat ein Spider drei Karten von einem Wissens-
bereich gesammét, darf er einen passenden Ring
daf ir eintauschen. Diedrei Karten werden dann
wieder bei demjeweiligen Wissensbereich hin-
ten eingeordnet. _

Die beiden goldenen Felder sind Jokerfelder.
Geangt man auf ein Jokerfeld, darf man einen
beliebigen Wissensbereich wahlen. Ein Feld
kann von mehreren Spielsteinen gleichzeitig
besetzt werden. Ein Rauswerfen gibt esnicht.

Ende des Spids

Nachdem ein Spidler ale sechs Ringe erworben

hat, muf3 er genau auf eines der zwer Jokerfelder

kommen. Dann wahit nicht er, sondern seine

Mitspieler einen Wissensbereich,, bevor die Fra-

-3_ekarte gezogen wird. Der Spieler selbst wirfelt
ie Fragenummer wie Ublich aus. Kann er die

Frage richtig beantworten, it er Sieger, denn er
hat den Sterin der Weisen gefunden. Wenn er
falschantwortet, muf3er beim nachsten Wurf das
Jokerfeld verlassen und wieder von neuem ver-
suchen, eszu erreichen. Dabe kann er natiirlich
zum gleichen Jokerfeld zurtickkehren.

Erganzende Regeln

@1 nnerhalb einer Gruppekonnen die Spidregeln

naturlich leicht abgeandert werden, so dals zu

rof3e Unterschiede im Wissensstand nicht den
iegpald verderben. _

@ls ein Spider schwach in einem bestimmten
Wissensbereich, darf er drei Karten von einem
anderen Bereich sammeln und braucht dann
nur eine Karte von dem schwierigen Wissens-
bereich, um diexe vier Karten fr einen Ring
des schwachen Bereichs einzutauschen.

®Die folgende Regd ist besonders fir Kinder
unter 12 Jahren geeignet. Ist eine Frage zu
schwierig, dirfen se nach einer falschen Ant-
wort dresmal wurfeln. Ist das Ergebnis der drel
Wiirfe 12 oder hoher, erhdtdasKind dieK arte.

@Die fol?ende Regd erlaubt einen schnelleren
Spielablauf. Wenn ein Spieler dierichtige Ant-
wort nicht well3, wird die Frage an dieanderen
Mitspieler (im Uhrzeigersinn vom Spieler aus)
gestellt. Der Ergte, der sie richtig beantwortet,
erhdt dann die Karte,

lhr Wissens-Spektrum ist ausbaufahig

In der Originalausgabe des Wissens-Spektrums
snd die ersten s Kategorien bunt gemischt
und algemein gehaten. Aber vidleicht haben
Sean nderes Wissensspektrumin Sonder-
gebieten oder mochten anderen eine Freude

beliebig gegen andere Wissenskategorien aus-
etauscht werden. Diese ideden Geschenke/

itbringsel erhalten Sieinjedem gut sortierten
Spielwaren- und  Schrelbwarengeschéft.
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