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Spielanleitung

Die Aufteilung In funf Splelplan-Stufen
Die Splelplan-Felder sind in fiinf Stufen unterteilt.

Die Atabildung zeigt die Unterteilung. Eine neue stufe beginnt immer in der Ebene, In
der die Fragefelder eine neue Farbe (die Rahmen der Flaggen) zeigen.




Zum Spiel gehoren

Spielpla/i

Kartensatze mit je 89 Frage- und Antwortkarten
Waurfel

Satze Spielsteine (je 4 Steine, in 8 Farben)
Spielanleitung

[ I SNNG

Worum es geht

Jeder Spieler besitzt mehrere Spielsteine und muf3 méglichst viele nach oben auf die Ziel-
felder (1-9) bringen Funf Stufen sind zu bewaltigen; zujeder Stufe gibt es einen gleichfarbi-
gen Kartensatz: Jede Farbe ein bestimmtes Wissensgebiet

Jeder stein auf:einem Zielfeld bringt Punkte. Wieviele es Insgesamt werden, hangt davon
ab, welche der Zielfelder 1 bis 9 erreicht werden

Aber: Jeder Stein, der ein Zielfeld erreicht, bringt das Aus fir alle anderen steine auf
unteren Stufen.

Oasspielendet,sobaldalleim Spie)verbliebenen Steinedas Ziel erreichthaben, ES gewinnt,
wer die meisten Punkte hat.

Die Vorbereitung des Spiels

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhélt seine Spielsteine:
- 4 Steine bei 2, 3 oder 4 Spielern;
- 3 Steine bei 5 oder mehr Spielern.

Alle Spielsteine mussen auf das Spielfeld gesetzt werden -in den Startbereich -das ist die
freie Flache am unteren Rand des Spielplans.

DieKartenderfinfWissensgebiete bleibenambesten (nder Schachte!. DasJeweilige Deck-
blatt wird entfernt.

Der Startspieler wird ermittelt, er beginnt das Spiel. Die anderen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinn.




Der Spielablauf - schritt um Schritt

1) Steine Ins spiel bringen Wichtige Informationen
2) Folgerunden Im Anhang |

3) Steine Ins Ziel bringen Jetzt allen Spielern

4) Sieger des Spiels vorlesen!

1. Steine Ins Spiel bringen

In der Startrunde gelten besondere Bedingungen. Jeder Spieler, der an die Reihe kommt,
wiurfelt

- Keine ,6" gewdrfelt (also 1 bis 5) @ @ @ @

- Es ist nicht mdglich, einen Stein Ins Spiel zu bringen; das geht nur bei einer .6".

- In der startrunde (und in jeder Folgerunde, In der ein Spieler keinen Stein im Spiel
hat), darf er bis zu dreimal wurfeln.

- Hat ein Spieler auch nach dem dritten Wurf noch keinen Stein Im Spiel, so Ist der
nachste an der Reihe.

- Eine .Sechs" gewdrfelt @

- Der Spieler darf einen Stein Ins Spiel bringen, also auf das Startfeld setzen (das rote
Ass-Feld).

- Der Spieler darf sofort ein zweites Mal wurfeln.

- Erzieht nun die vorderste Karte des roten Stapels (Wissensgebiet Alltag) und liest die
Frage taut vor, deren Augenzahl er soeben gewdrfelt hat. Siehe Anhang II: Beispiele

- Kann der Spieler die Frage richtig beantworten, so zieht er s.elnen Stein um die ge-
wurfelte Augenzahl nach rechts weiter.

- Kann der Spieler die Frage nicht beantworten, oder ist die Antwort falsch, so muf}
der spielstein nach links gezogen werden.

- Die Fragekarte wird dann hinter den Stapel zuriickgesteckt und der nachste Spieler
ist an der Reihe.



Achtung: Aufden Stern-Feldernwirdgeschlagen, aufden Fragefeldern(denFlaggen) nicht.

Entscheidung:
rechts oder links

2. Die Folgerunden

Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, wirfelt einmal. Ausnahme: Kein Stein im spiel -
bis zu dreimal wurfeln.

- Dann zieht der Spieler seinen stein um die gewiirfelte Augenzahl.

Hat ein Spieler mehrere steine Im spiel, so wahlt er einen beliebigen aus und zieht
diesen.

- Auch hier gilt:
Der Zug mul3 unterbrochen werden, wenn der Spielsteinein Fragefeld tberquert.

Der Spieler zieht eine Karte des entsprechenden Wissensgebietes, (auch wenn er ein
Fragefeld verlassen will).

Die Frage laut vorlesen, deren Nummer der Spieler soeben gewiirfelt hat.
- Wird die Frage richtig beantwortet, wird der Zug nach rechts beendet.

- Wird die Frage nicht oder falsch beantwortet, mu3 der Zug nach links fortgesetzt
werden.

Dann Ist der Zug des Spielers beendet und im Uhrzeigersinn folgt der nachste Spieler.

3. Steine ins Ziel bringen

Zielfelder sind die neun Felder am oberen Spielfeldrand. Ein Spieler mul’ ein Zielfeld nicht
genau anwirfeln; es wird auch mit einer héheren Augenzahl erreicht, als notwendig
gewesen ware.

Jedes Zielfeld kann von beliebig vielen steinenangesteuertund besetztwerden. Aufdiesen
Feldern wird nicht geschlagen.

Wenn der erste Stein ein Zielfeld erreicht hat, geschieht folgendes:

Alle Steine, die sich auf allen Feldern der untersten stufe (.Alltag") befinden, sind .aus
dem Rennen"; sie werden ganz aus dem Spiel genommen.



WerdenimweiterenVerlaufdes SpielsSteinegeschlagen, sowerdensie inden Startbereich
gesetzt und kénnen von dort neu ins Spiel gebracht werden.

Wenn der zweite stein ein Zielfeld erreicht, sind alle Steine ,aus dem Rennen", die sich auf
allen Feldern der zwei unteren stufen befinden: .Alltag" und .Erdkunde". Auch diese steine
werden ganz aus dem Spiel entfernt.

werden Im weiteren Spielverlauf steine geschlagen, so landen Sie im Startbereich.

Wenn der dritte Stein ein Zielfeld erreicht, sind alle steine .aus dem Rennen", die sich aufden
Feldern der drei unteren Stufen befinden: Alltag, Erdkunde und Kultur.

Gleiches gilt fur den vierten stein Im Ziel, also fur das Wissensgebiet Geschichte.

Was imflnften Bereich Blau (=Politik) geschieht, mufd gemeinsam von allen Spielernfestge-
legt werden - am besten vor dem Spiel.

- Es wird geschlagen!

HabensichdieSpielerauf.Schlagen"geeinigt,sowirdwieiiblichgeschlagen.Geschlage-
ne Steine scheiden aber jetzt sofort ganz aus dem Spiel aus.

- Es wird nicht geschlagen!

WirdIm blauen Bereich nicht mehrgeschlagen, so kann kein Zug ausgefiihrtwerden, bei
dem ein bereits besetztes Feld erreichtwird, indiesem Falle mu3 der Spieleraussetzen.

Eswird gespielt, bis alle Steine Im Ziel sind. Zielfelder missen jetzt aber auf dem kiirze-
sten Weg angesteuert werden - waagrecht ziehen Ist nicht mehr erlaubt.

4. Sieger des Spiels

Das Spiel endet, wenn alle noch im Spiel verbliebenen Steine Im Ziel sind.

Jeder Spieler addiert die Punkte fiir alle seine steine, die auf den Zielfeldern gelandet sind -
und zwar den Punktwert des erreichten Zielfeldes.

Es gewinnt, wer die meisten Punkte besitzt.

Anhang [: Die Felder des Spielplans

Die kleinen ,Sternfelder"

- Aufden Sternfeldern darf immer nur ein stein stehen. Wer auf ein Feld zieht, auf dem
schon ein Stein steht, schlagt den dort stehenden stein.



Ein geschlagenerSteinwird von seinem Standort entferntund unten aufden Spielplan
gesetzt - zu den Steinen, die noch ins Spiel gebracht werden mussen.

Ali der zweiten stufe gibt es Abzweigungen, an denen ein Stein entweder nach oben
abbiegt oder geradeaus (waagrecht) weiterzieht: Beide Mdglichkeiten sind erlaubt.

*
*
*
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Zugmoglichkeiten:

Die grofl3en ,Fragefelder"

- Auf den Feldern mit der Flagge kommt es immer zu einer Entscheidung: weiter nach
rechts oder weiter nach links.

- Diese Entscheidung muRR immer dann getroffen werden, wenn ein Spielstein ein Frage-

feld Uberschreitet oder es verlat (nicht, wenn ein Stein auf dem Fragefeld direkt
landet).

-. Auf Fragefeldern darf nicht geschlagen werden, hier kdnnen mehrere Steine stehen.

Anhang H: Beispiele

A) Hat ein Spieler eine 5 gewirfelt und kommt mit dem 2. Schritt auf ein Fragefeld, so muf3
er die Frage 5 einer Fragekarte beantworten Bei einer richtigen Antwort zieht er die
restlichen 3 Felder - 2 nach rechts, 1 nach oben. Er dirfte auch 3 Felder nach rechts
ziehen, falls er das weiter rechts liegende Fragefeld erreichen will.

B) Ein Spieler wirfelt eine 6, kommt mit dem 1. Schritt auf ein Fragefeld und beantwortet
Frage 6richtig. Er hatjetzt noch 5 Schritte, die er nach rechts, bzw. nach rechts und nach

oben ziehen kann.



C)

Er entschlie3t sich, das weiter rechts liegende Fragefeld aufzusuchen, das 4 Schritte
entfernt ist. Auf diesem Feld angekommen, muf3 er wieder Frage 6, allerdings von einer
neuen Karte, beantworten- erst dann darf er seinen 6. Schritt tun. Bei einer richtigen
Antwort darf er nach rechts ziehen, bei einerfalschen Antwort muf3 er 1 Feld nach unten
ziehen (Im nachsten Zug darf er aber wieder aufwarts ziehen.).

Hatte der Spieler, nachrichtiger Beantwortung der1.Frage, seinen stein 2 Felder nach
rechts und 3 nach oben gezogen, so hétte der Zug auf einem Fragefeld geendet. Der
Spieler hatte sich die 2. Fragekarte erspart.

Ein Spieler landet mit seinem letzten Schritt auf einem Fragefeld. Damit ist sein Zug
beendet.

Als der Spieler wieder an der Reihe ist, wirfelt er und erzielt eine ,4". Der Spieler zieht die
nachste Fragekarte und mul3 die Frage Nr. 4 beantworten. Je nach Antwort zieht er
dann 4 Felder nach rechts oder 4 Felder nach links.

Anhang IM: Spezielle Fragekarten

Ein Teil der Fragekarten ist unter einer gemeinsamen Uberschrift zusammengefalt. Das
heil3t, es gibt eine Uberschrift (das Thema) und 6 Fragen dazu.

Wird eine solche Karte gezogen, so ist die Uberschrift vorzulesen und in manchen Fallen
auch alle 6 Fragen - damit der Antwortende bessere Vergleichsmdglichkelten hat. Es muf
aber nur die eine, gewlrfelte Frage beantwortet werden.

mein spie!
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