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INHALT:

Spielbrett, 300 Karten,
I Worfel, 6 Wissensspeicher,
36 Wissensecken.

ZIELL DES SPIELS

Der erste Spicler, der von jeder Kategorie
eine Wissensecke erspielt und die finale Frage
richtig beantwortet hat, gewinnt das Spiell

VORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt einen leeren Wissensspeicher
und stellt ihn in die Mitte des Spielbretts.

Wahlt einen Spicler, der beginnt.




SPIELVERI.AUF
Dein Spielzug
1. Worfle und ziche um die gewirfelte Augenzahl vor.

Du kannst in jede Richtung ziehen, aber du darfst dich
in einem Zug nicht gleichzeit vor- und rickwarts bewegen.
Das Zentrum des Spielbretts zahlt als ein Feld.

Du kannst dich einfach dartber hinweg

bewegen oder abbiegen und in cine andere
Richtung weiterzichen.

Wenn du genau im Zentrum landest, darfst du

dir die Kategorie deiner Frage aussuchen.

Wenn du ouf einem NOCHMAL WURFELN-Feld
landest, wurfelst du noch einmal und ziehst

in eine beliebige Richtung weiter.

2. Fragen beantworten.

Wenn du auf einem farbigen Kategorie-Feld
landest, zieht der Spieler links von dir eine
Karte und liest die Frage aus der Kategorie
vor, auf der du gelandet bist.

Hast du die Frage richtig beantwortet? Worfle noch einmal.
Hast du die Frage falsch beantwortet? Dein Zug ist beendet.

Wenn du auf einem Kategorie-Eckfeld landest, zieht der
Spicler links von dir eine Karte und liest die Frage aus
der Kategorie vor, auf der du gelandet bist.

Hast du die Frage richtig beantwortet?
Fige eine Wissensecke dieser Farbe
deinem Wissensspeicher hinzu!

Hast du die Frage falsch beantwortet? Dein Zug ist beendet.
Hinweis: In deinem nachsten Zug musst du dich von diesem
Kategorie-Eckfeld entfernen, bevor du erneut darauf landest
und dein Glock versuchen kannst.

3. Schieb die Karte wieder zurock unter den Kartenstapel.
4. Der Spieler links von dir ist nun an der Reihe.

5. Das Spiel wird fortgesetzt, bis ein Spieler alle Wissensecken
von jeder Farbe in seinem Wissensspeicher gesammelt hat.

ANMERKUNGEN

Du musst immer die gesamte Anzahl der gewUrfelten

Augen ziehen.

Sobald du die Wissensecke einer bestimmten Kategorie in deinem
Wissensspeicher hast, kannst du keine weitere derseloen Farbe
erspielen. Naturlich kannst du aber weiterhin Fragen dieser
Kategorie beantworten.

Es durfen beliebig viele Wissensspeicher auf dem selben Feld
auf dem Spielbrett stehen.

Du kannst eine Wissensecke nur erspielen, wenn sich dein
Wissensspeicher auf einem Kategorie-Eckfeld befindet.

DAS SPIEL GEWINNEN

1. Wenn dein Wissensspeicher mit allen 6 Wissensecken
jeder Kategorie gefullt ist, ziehst du als nachstes
in die Spielbrettmitte. Diese musst du mit genauer
Worfelzahl erreichen.

. Hast du die Spielbrettmitte erreicht, dirfen die anderen
Spieler die Kategorie deiner finalen Frage auswahlen.
Diese mussen sie aber wahlen, bevor sie cine Karte ziehen.
Wenn du die Frage richtig beantwortest,
hast du gewonnen. Herzlichen Clickwunsch!
Wenn du die Frage falsch beantwortest, ist dein Zug beendet.
Dein Wissensspeicher verbleibt jedoch in der Spielbrettmitte.
Wenn du wieder am Zug bist, wahlen die anderen Spieler
erneut eine Kategorie fur deine finale Frage. Versuche es
so lange, bis du deine finale Frage richtig beantwortest und
damit das Spiel gewinnst.
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