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Das dreidimensionale Quizspiel
fur 2-6 Spieler von 9-99 Jahren.

Immer wieder Spal3 macht das spielerische Kraftemessen
uber den Stand des Wissens. Finf tolle Themen stehen
zur Wahl: insgesamt 990 pfiffige Fragen und Antworten,
wie sie Kids von heute interessieren.

Der Weg auf der Spielplattform ist gespickt mit Quiz-
fragen, Glicks- und Risikofeldern. Wer weil3 die meisten
Antworten? Wer nutzt am besten seine Chancen?

Spielziel ist es, als erster das Zielfeld zu
erreichen.

Spielzubehdr: 1 Spielplattform, 5x33 Quizkarten
nach Themen sortiert, 6 Spielfiguren, 1 Zahlenwdurfel,
1 Farbwurfel.



Wie man anfangt:

ZurVorbereitung des Spiels werden alle Zubehorteile

aus dem Schachteleinsatz genommen. Die Spielplattform
wird jetzt auf dem Schachtelunterteil ausgebreitet. Die
funf Kartenpackchen werden dann so in die gleichfar-
bigen Schlitze der Spielplattform gesteckt, dal} sie in die
Taschen des darunterliegenden Schachteleinsatzes
hineinrutschen. Jeder schnappt sich eine Spielfigur und
stellt sie auf das Startfeld. Es beginnt, wer mit dem
Zahlenwtirfel die hochste Zahl wiirfelt.

So wird gewdirfelt:

Wer an der Reihe ist, wirfelt immer mit beiden Wiirfeln.
Der Farbwadrfel zeigt das Thema an, aus dem die Quiz-
frage gestellt wird. Diesen Farbcode findet ihr auch auf
der Rickseite der Karten wieder.

Lila = Sport, Spiel, Spannung
Rot = Rund um den Erdball
Blau =Wunder der Technik

Grin = Die Welt der Tiere
Gelb = Verflixtes Allerlei
Kleeblatt= Freie Auswahl unter den Themen

Der Zahlenwirfel hat eine doppelte Bedeutung:

a) zeigt er die Nummer der Frage an, die der Spieler auf
der gezogenen Quizkarte beantworten muf3;

b) zeigt er die Anzahl der Felder an, die der Spieler bei
richtiger Beantwortung der Frage vorriicken darf;



Wer fragt?

Vorgelesen wird die Frage immer von dem Mitspieler, der
rechts vom Wiirfler sitzt; man kann aber auch einen Spiel-
leiter ernennen, der nur die Fragen vorliest, also nicht am
Spiel teilnimmt. Die Quizkarte des gewdrfelten Themas
wird auf der verdeckten Seite des gleichfarbigen Pack-
chens gezogen und dann wieder hinten zuriickgesteckt.

Wird die Frage richtig beantwortet, darf der Spieler so
viele Felder vorriicken, wie der Zahlenwtirfel anzeigt, und
der nachste ist an der Reihe.

Kann er die Frage nicht beantworten, mul3 er auf dem
Feld stehenbleiben; die richtige Antwort wird aber laut
vorgelesen. Anschliel3end ist der nachste Spieler an der
Reine.

Beispiel: Der Spielerwirfelt Rot und 3. Erbekommt nun
aus dem Kartenstol3 mitden roten Riickseiten (Rundum
den Erdball) die 3. Frage gestellt. Kann erdieserichtig
beantworten, darfer 3 Felder vorriicken, ansonsten bleibt
erstehen.

Glick & Risiko
Auf der Spielplattform gibt es einige Ereignisfelder, die
eine besondere Bedeutung haben.

Glucksfelder x 2: Wer nach richtiger Beantwortung einer
Frage hier landet, darf sofort noch einmal so viele Felder
vorriicken, wie er gewdrfelt hat.

Risikofelder: Wer hier steht und eine Frage falsch beant-
wortet hat, mufl3 so viele Felder zurlick, wie er gewdirfelt
hat.



Die Masterrunde

Die Fragezeichenfelder vor dem Ziel sind noch eine
letzte, spannende Hirde. Sobald ein Spieler auf einem
dieser Felder landet, gelten ftr ihn folgende Sonder-
regeln:

1. Den Farbwiurfel braucht er nicht mehr. Die Themen
sind bereits durch die beiden farbigen Fragezeichen
bestimmt. Unter diesen beiden kann er frei wahlen.

2. Erwdarfelt nur noch mit dem Zahlenwdurfel, um die
Nummer der Frage festzulegen.

3. Beantwortet er die Frage richtig, darf er nur ein Feld
weiterziehen; antwortet er falsch, bleibt er wie
gewohnt stehen.

Einen Trommelwirbel fir den Sieger!

Das Spiel endet, sobald ein Spieler das Zielfeld erreicht
hat. Dieser pfiffige Spieler gewinnt das Quiz. Super!
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