PLANET DER WUNDER

Raffiniertes Antwortenspiel
far 3 bis 6 Spieler ab 10 Jahren

Spielidee

Die Spieler ,reisen” mit ihren Figuren rund
um unseren Planeten, um die Wunder der
Natur kennen zu lernen. Wer die Fragen zu
Wundern unserer Welt richtig beantwortet,
kommt mal schneller, mal langsamer voran.
Da sich die Fragen auf meist sehr unge-
wohnliche Tatsachen beziehen, sind die
Antworten vorgegeben - drei Alternativen
stehen zur Wahl. Zusatzlich enthalt jede
Karte eine kurze Erklarung zur richtigen
Antwort. Man sollte gut zuhoren, wenn die-
ser Text verlesen wird, denn vielleicht gibt
es spater Zusatzfragen zu diesen
Informationen und dann zahlt sich diese
Aufmerksamkeit aus!

Spielziel

Es gewinnt, wer nach seiner "Reise" mit
seiner Spielfigur zuerst wieder auf dem
Startfeld mit dem Pfeil angekommen ist.

Spielmaterial
1 Spielplan
6 Wassertropfen
1 Bonusring
18Wundertaler
1 Spezialwirfel
500 Karten (mit je 2 Fragen) im Kartenhalter

Spielvorbereitungen

« Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und
stellt sie auf das Startfeld mit dem Pfeil.

Nicht gewahlte Figuren verbleiben in der
Schachtel.

* Der Bonusring, alle Wundertaler und der
Warfel werden mitten auf den Spielplan
gelegt.

«Alle Karten werden quer, mit der gleichen
Farbseite nach vorn, in den Kartenhalter
gestellt (z.B. dunkelblau). Gespielt, d.h. vor-
gelesen, wird dann die Frage auf der ande-
ren Seite (in diesem Fall hellblau).

 Der Spieler, der schon am weitesten in
der Welt gereist ist, darf anfangen. L&sst
sich das nicht ermitteln, beginnt der jlingste
Spieler. Nach ihm folgen die anderen im
Uhrzeigersinn.

Spielverlauf

1. Die Fragerunde

« Der Spieler, der an der [ HE
Reihe ist, ist der L L
, Reiseleiter". Er zieht
von vorn die erste Karte

und liest die Frage auf s, s st
der Ruckseite (in diesem | . SEEEEETEEAST
Fall ,hellblau™) laut und | . 4
deutlich vor.
» Dann liest er ebenfalls | .
die drei Antwortalter- :
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nativen laut vor. Auf =S 2 d
Waunsch verliest er die Frage und die
Antworten noch ein zweites Mal.

» Danach geben alle Spieler der Reihe
nach bekannt, welche Antwort sie als rich-
tig vermuten. Es beginnt der Spieler links
vom Reiseleiter, die anderen folgen im
Uhrzeigersinn.

* Sind alle Antworten

ausgesprochen, liest der
Reiseleiter die richtige
Losung vor - die in fet-
ter Schrift gedruckte
Antwort.

«Jetzt durfen die
Spieler, die richtig
geantwortet haben, der
Reihe nach (das ist
wichtig!) ihre Figur ein
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Feld vorbewegen. Die Reihenfolge, in der

die Spielfiguren bewegt werden,

beginnt

beim linken Nachbarn vom Reiseleiter und
wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt.

Wer eine falsche Antwort gegeben hat,
muss seine Figur stehen lassen.

*Auf einem Spielfeld durfen beliebig viele
Spielfiguren stehen.

« Der Spieler, der zuerst die richtige
Antwort gegeben hat, bekommt zusatzlich
einen Wundertaler, den er vor sich ablegt.
Sollte kein Spieler eine richtige Antwort
gegeben haben, erhalt der Reiseleiter den
Wundertaler. Wenn keine Wundertaler mehr
in der Mitte liegen, darf man sich von einem
Mitspieler einen Wundertaler nehmen.

*AnschlieRend liest der Reiseleiter die
kurze Erklarung zur richtigen Antwort laut
vor. Alle sollten gut
zuhoren, denn diese
Informationen kann man
wabhrscheinlich noch
gebrauchen. Die
Zusatzfrage (in kursiver
Schrift) wird jetzt aber 5 .
auf keinen Fall vorgele- | -
sen!
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e Danach wird die Karte
hochkant nach hinten in
den Kartenhalter gestellt, mit derselben
Farbseite nach vorne wie die anderen
Karten. Die hochkant stehenden Karten
sind bereits bekannt und stehen spater fur
Zusatzfragen zur Verfiigung.

«Schlie3lich gibt der Spieler die Kartenbox
an seinen linken Nachbarn. Nun ist er neuer
Reiseleiter.

2. Die Sonderfelder

Immer wenn ein Spieler
auf ein Feld mit einem
Vogel zieht, und dieses
Feld leer ist, bekommt
er einen Wundertaler.
Auch diesmal gilt, dass
die Wundertaler
zunachst aus dem
Vorrat genommen wer-
den. Nur wenn dieser leer ist, darf bei
einem Mitspieler ein Wundertaler stibitzt
werden.




3. Der Bonusring

Sobald ein Spieler mit

seiner Figur alleine an

letzter Position steht,

bekommt diese Figur

den Bonusring Uberge-

stllpt. Solange eine

' Figur den Bonusring
tragt, darf sie bei richti-

gen Antworten immer 2 Felder vorziehen!

Es gibt drei Situationen,
in denen der Bonusring
wieder abgelegt wer-
den muss:

» Wenn die Figur in die
erste Position rickt und
alleine auf diesem Feld
steht.

» Wenn die Figur kurz

vor dem Ziel auf eines

der beiden Sternfelder

ziehen wirde. Dann

- muss sie auf dem letzten
,hormalen" Feld davor

“ stehen bleiben und den

Ring abnehmen.

* Wenn der Spieler dieser Figur eine falsche
Antwort gibt. Sollte die Figur aber immer
noch eindeutig an letzter Position sein, darf
man den Ring sofort erneut nehmen, d. h,,
die Figur behalt einfach den Bonusring.

Der abgelegte Bonusring wird wieder in die
Planmitte gelegt oder sofort der Figur Uber-
gestulpt, die nun eindeutig an letzter
Position liegt. Es kann immer nur eine Figur
den Bonusring tragen.

Die Figur mit Bonusring erhalt auf
Vogelfeldern natirlich auch einen
Wundertaler, wenn sie dorthin alleine zieht.

4. Zwischenspiel mit
Wundertalern

Wenn ein Spieler als Reiseleiter an die
Reihe kommt und drei oder mehr
Wundertaler vor sich liegen hat, dann gibt
er alle Wundertaler zuriick in den Vorrat.
Ein kleines Zwischenspiel beginnt. Er wirft
den Wiirfel:

Pech gehabt!
Der Spieler erhalt lediglich einen
Wundertaler zurick!

Zusatzfrage!

Der rechte Nachbar des

Reiseleiters zieht eine der drei

ersten senkrecht stehenden

Karten (die den Spielern schon bekannt
sind) und liest die , kursiv gedruckte"
Zusatzfrage vor. In den meisten Fallen

bezieht die Frage sich
auf den Erklarungstext :
der Karte, in wenigen
Fallen steht die Antwort
an anderer Steller auf
der Karte. Der
Reiseleiter muss versu-
chen, die richtige
Antwort zu geben: hat
er Recht, darf seine FoB ms o b g
Figur ein Feld yire:

vorriicken; bei einer
falschen Antwort bleibt sie stehen. Bei der
Beantwortung sollte man nicht auf den
exakten Wortlaut bestehen, eine sinngemar
richtige Antwort gilt auch. Die Fragekarte
wird ganz hinten wieder eingesteckt, jetzt
aber quer und mit der anderen Farbseite
nach vorne (das heif3t, diese Karte ist kom-
plett abgehakt und darf in diesem Spiel
nicht mehr verwendet werden).

leiters zieht die vorderste Karte /
aus dem Kastchen, liest die

Frage vor und gibt lediglich die erste
Antwortalternative bekannt. Der Spieler am
Zug sagt jetzt ,wahr", wenn er glaubt, dass
die Antwort stimmt. Er sagt ,weiter", wenn
er glaubt, dass die Antwort nicht stimmt,
Bei ,weiter" wird die ndchste Antwortalter-
native vorgelesen usw. Mit seiner Figur
vorricken darf der Spieler natrlich nur,
wenn er die richtige Antwort gegeben hat.
Nach Abhandlung der Frage wird der
Zusatztext noch vorgelesen und dann wird

die Karte senkrecht hinter die anderen,
bereits bekannten Karten gesteckt.

»Wahr oder weiter"-Spiel!
Der rechte Nachbar des Reise-

Bei einer richtigen Antwort zieht
der Spieler seine Figur ein Feld
vor. Sollte dieses

Zwischenspiel allerdings die Figur mit
Bonusring betreffen, darf diese bei einer
richtigen Antwort natdrlich 2 Felder
vorricken.

Nach dem Zwischenspiel wird ganz normal
weiter gespielt. Der Reiseleiter, der seine
Wundertaler abgegeben hat, zieht die erste
Karte aus dem Halter und liest die néchste
Frage vor.

Spielende

Sobald ein Spieler mit seiner Figur auf das
Zielfeld (das identisch mit dem Startfeld ist)
zieht, beendet er das Spiel sofort. Er hat
gewonnen!

Variante fur mehr als
6 Spieler

Bei mehr als 6 Spielern werden etwa gleich
starke Teams gebildet, die sich bei ihren
Antworten beraten durfen. Jede Mann-
schaft geht mit nur einer Figur an den Start.

Der Autor

Der Franzose Jean-Thierry Winstel hat mit
der franzosischen Vorlage ,Bioviva" zahlrei-
che Preise gewonnen: Toy Oscar Award
1998 Frankreich; Bestes neues Quiz-Spiel
1999 Games Magazine, USA; Seal of
Excellence 2000, Quebec, Canada. Dies ist
das erste Spiel, das der Autor in
Deutschland veroffentlicht.
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