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tiondren Entdeckungen, politischen Umwalzungen und
einschneidenden Veranderungen ins Gedachtnis zuriick
und machen das Spiel zu einer faszinierenden Zeitreise
durch unser 20. Jahrhundert.
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Die Spielidee ist ebenso einfach wie interessant: Finden
Sie lhren personlichen Weg durch das Jahrhundert.
Mit Wissen, Strategie und einer Portion Risiko und Gliick
werden Sie als erster das Jahr 2000 erreichen und das
Spiel fur sich entscheiden.
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=" Anregungen haben, so schreiben
Sie uns bitte oder schicken Sie
uns ein Fax. Unsere Adresse
finden Sie oben links auf

Sie die Antwortkarte, die
wir diesen Spielregeln 2oL o e o0
beigefiigt haben.

Tag fiir Tag wiichst die Informationslawine. Trotzdem brauchen Sie den
Zum Spiel gehﬁren klaren Durchblick. Der Harenberg Verlag hat das Wissen der Welt in
seinen Biichern neu geordnet. Fordern Sie kostenlos Informationen an
Das Spielbrett. Es zeigt ein stilisiertes Q (flir Quiz) mit
101 Feldern. Es beginnt mit dem Jahr 1900 (Startfeld)

und endet im Jahr 2000 (Ziel). Bilder der groRen Er- Harenberg Verlag

eignisse und Personlichkeiten des 20. Jahrhunderts be- Postfach 101852, 44018 Dortmund

gleiten die Spieler auf ihrer Zeitreise. In der Mitte des ID'[TC;“ 1'(;12:'?753)5%":2}’ _—
. . - elefon -456, Fax -

Q gibt es ein Feld zum Ablegen der Quizkarten. CompuServe: 100126,3422

E-Mail: post @ harenberg.de
2 Internet: http://www.harenberg.de



Mit diesen Buichern werden
Sie nicht nur Gewinner im
»Quiz des 20. Jahrhunderts«
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Die 1200 Quizkarten sind nach sechs Themengebleten \
geordnet, die an dem farbigen Balken auf der Vorder- I‘.I

seite zu erkennen sind. Die sechs Farben stehen fir

Politik und Geschichte

Sensci !.4‘

[ Kultur |
Film und Fernsehen

|Sport und Freizeit

Auf der Riickseite jeder Karte gibt es flinf Fragen mit \

jeweils drei Antwortmoglichkeiten; die richtige Losung
ist durch Fettdruck hervorgehoben. Gewinner des Spiels
kann nur werden, wer mit Erreichen des |ahres 2000
aus mindestens vier der sechs Wissensgebiete aufgrund
richtiger Antworten eine Quizkarte gewonnen hat.

Die Spielfiguren. |eder Teilnehmer wahlt eine der sechs
farbigen Spielfiguren und versucht, mit seiner Figur so
schnell wie moéglich das Jahr 2000 zu erreichen.

Die Jetons mit drei verschiedenen Werten. Sie kon-
nen helfen, schneller ins Ziel zu kommen. Der Spieler
setzt sie, wenn er glaubt, das Thema der von ihm
gewahlten Quizkarte besonders gut zu beherrschen.

Der Wiirfel. Er hat anstelle einer Sechs ein Q-Symbol
als Glucksbringer: Wird das Q gewdirfelt, gilt die Frage
automatisch als beantwortet.

Bevor das Spiel beginnt

Anzahl der Spieler. Am »Quiz des 20. |ahrhunderts«
konnen zwei bis sechs Spieler teilnehmen.

Spielvorbereitung. Jeder Spieler wahlt eine der farbigen
Spielfiguren aus und stellt sie auf das Startfeld (das Jahr
1900). Er erhdlt neun Jetons, die er vor sich ausbreitet:

® Einen Jeton mit dem Wert 10
® Drei Jetons mit dem Wert 5
® Funf Jetons mit dem Wert 3

2 bis 6 Spieler

Jeder Spieler
erhalt neun Jetons



Der Zufall entscheidet,
aus welchen Wissens-
gebieten Karten auf
dem Spielbrett liegen

Spielzugfolge:

1. Karte auswahlen

2. Jetons setzen

3. Wiirfeln

4. Frage beantworten

Pro Spielzug
maximal 15 Jeton-
punkte setzen

Von den restlichen Jetons wird auf die gelben Gliicksfel-
der des Spielbretts je ein |eton gelegt, und zwar je ein
3er-Jeton auf die Felder 1927 (die »goldenen 20er«
Jahre) und 1957 (Aufbruch in den Weltraum), je ein
Ser-Jeton auf die Felder 1949 (Griindung der Bundes-
republik Deutschland) und 1989 (Fall der Mauer) sowie
ein 10er-Jeton auf das Feld 1969 (der erste Mensch auf
dem Mond).

Die 1200 Quizkarten werden bunt gemischt und die
sechs ersten mit der Bildseite nach oben in die Mitte des
Spielbretts gelegt. Nach jedem Spielzug werden diese
Karten wieder auf sechs aufgefiillt.

Jeder Spieler wiirfelt einmal; der mit der hochsten
Zahl beginnt (wobei das Q-Symbol als Sechs gilt).

Die Spielregeln

Die Quizkarte

Der Spieler, der am Zug ist, wahlt von den sechs aus-
liegenden Karten eine aus. Nach dem Setzen der Jetons
bestimmt der Wiirfel, welche der Fragen auf der Riick-
seite der gewahlten Quizkarte er beantworten muss.

Das Setzen der Jetons
Ein Spieler kann in jeder Runde nach dem Wahlen einer
Karte einen oder mehrere |etons setzen (auf den dafiir
abgeteilten Platz am duleren Rand der Spielfelder). Der
Gesamtwert der gesetzten Jetons darf aber pro Zug
15 nicht Uberschreiten.

Setzt er z. B. einen 3er-Jeton und antwortet spontan
richtig (er nennt nach Vorlesen der Frage sofort die rich-
tige Antwort), so darf er um die doppelte Weite
vorriicken, also 2x3=6 Felder. Antwortet der Spieler
tiberlegt (nach dem Vorlesen der drei Antwortmaoglich-
keiten), rlickt er bei richtiger Antwort drei Felder vor.
Beim Hochsteinsatz von 15 Jetonpunkten und einer
spontan richtigen Antwort betragt die maximale Zug-
weite folglich 2x 15 =30 Felder.

Der Spieler legt die gesetzten Jetons auf das Feld,
das er bei einer richtigen Antwort zu erreichen glaubt.
Gelingt ihm dies, so erhalt er die |Jetons zurlick. Antwor-

Spielvarianten

Die Spieler konnen vereinbaren, nur mit Quizkarten be-  Expertenrunde
stimmter Wissensgebiete zu spielen. In diesem Fall gilt:

® Bei vier oder flinf Wissensgebieten muss ein Spieler
am Ziel wenigstens Karten aus drei verschiedenen
Gebieten gesammelt haben

® Bei zwei oder drei Wissensgebieten aus mindestens
zwei Gebieten.

Bei zwei oder drei Spielern erhalt jeder Teilnehmer vor 2 oder 3 Spieler
Spielbeginn die doppelte Anzahl von Jetons, also:

® 7wei Jetons mit dem Wert 10,
® Sechs Jetons mit dem Wert 5,
® Zehn |etons mit dem Wert 3.
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Diesem Spiel liegr die von den Kultusministern der Lander beschlossene neue deutsche Rechischreibung zugrunde
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In der Risikorunde:
Spontan antworten;
der Wiirfel bestimmt
die Zugweite

Die Qual der Wahl:
Risikorunde oder
normaler Spielzug

Das Jahr 2000
genau erreichen

Keine vier Farben
gesammelt:
25 Felder zuriick

entsprechende Augenzahl vorwarts rticken. Das Vor-
riicken des fragenden Spielers in der Risikorunde gilt als
ein Zug. Sollte er am Ende der Risikorunde auf einem
Glucksfeld stehen, lost er damit eine Bonusrunde aus
(siehe Seite 6). Kommt einer der befragten Mitspieler
durch richtige Antworten auf ein Gllicksfeld, so erhalt er
zwar den (die) dort eventuell liegenden Jeton(s), l6st
aber keine Bonusrunde aus, weil er nicht am Zug ist.
Der am Zug befindliche Spieler kann keine erneute Risi-
korunde auslosen.

Ein Spieler ist nicht verpflichtet, die Unwagbarkeiten
einer Risikorunde einzugehen. Er kann sich auch ent-
scheiden, eine der ausliegenden Karten wie ublich zu
beantworten.

Ausliegende Quizkarten

Nach jedem Spielzug bzw. nach jeder Bonus- und
Risikorunde werden die auf dem Spielbrett ausliegen-
den Karten vom Kartenstapel auf sechs aufgefuillt.

Spielende

Gewonnen hat der Spieler, der als Erster genau auf das
Jahr 2000 zieht. Miisste ein Spieler (durch eine falsche
Strategie oder das Wiirfeln des Q-Symbols) tGber das
Feld 2000 hinausziehen, so bleibt seine Figur auf dem
bisherigen Feld stehen, und er hat in der (den) nachsten
Runde(n) erneut die Gelegenheit, das Ziel zu erreichen.

Quizkarten sammeln

Ein Spieler hat nur dann gewonnen, wenn er beim Er-
reichen des Jahres 2000 eine Quizkarte aus vier der
sechs Wissensgebiete mindestens gewonnen hat. Er-
reicht ein Spieler das Ziel ohne die notwendige Zahl
von unterschiedlichen Spielkarten, wird seine Figur 25
Felder zurlickversetzt (auf das Jahr 1975), und er hat
noch einmal die Chance, die noch fehlende(n) Karte(n)
zu sammeln und das Ziel anzusteuern.

tet er falsch oder erreicht er das Feld nicht, bleiben die
Jetons auf dem Feld liegen und werden von dem Spieler
aufgenommen, der als nachster dieses Feld erreicht.

Das Glick, das Q zu wirfeln (und damit doppeltweit
ziehen zu diirfen), kann in bestimmten Spielsituationen
also die eigene Strategie durchkreuzen.

Das Wiirfeln
Der Wiirfel entscheidet, welche Frage der Spieler auf der
von ihm ausgewdhlten Quizkarte beantworten muss:

@ Wiirfelt er eine Eins bis Fiinf, so liest der links von
ihm sitzende Mitspieler die entsprechende Frage
auf der ausgewahlten Karte vor

® Wiirfelt er das Q-Symbol, darf der Spieler seine
Figur — ohne antworten zu miissen — doppeltweit
vorwdrts ziehen. Ein Vorlesen eriibrigt sich, der
Spieler bekommt jeweils die Quizkarte.

Beim Antworten gibt es zwei Moglichkeiten:

® Spontanes Antworten ohne Vorlesen der Antwort-
alternativen

® Uberlegtes Antworten nach Vorlesen der drei Ant-
wortalternativen.

Die richtige Antwort. Antwortet ein Spieler spontan
(ohne die drei Antwortmaglichkeiten zu kennen) richtig,
zieht er zwei Felder vor. Hat er zuvor Jetons gesetzt, darf
er um das Doppelte des Wertes vorrlicken, der sich aus
dem Wert der Jetons ergibt, im Hochstfall um 30 Felder
(siehe nebenstehende Seite: Das Setzen der Jetons).

Lasst sich der Spieler die drei moglichen Antworten
vorlesen und entscheidet sich fiir die richtige (fett ge-
druckte) Antwort, so darf er mit seiner Figur um ein Feld
vorwarts ziehen. Hat er zuvor Jetons gesetzt, riickt er
um den einfachen gesetzten Jetonwert vor. In beiden
Fallen bekommt er die beantwortete Karte.

Bei einer falschen Antwort bleibt die Figur des Spie-
lers stehen. Die richtige Antwort wird vorgelesen und
die gespielte Karte aus dem Spiel genommen.

Beispiel: Ein Spieler steht auf dem Feld 1950. Er wahit
eine Karte und setzt darauf einen 5er- und einen 3er-
Jeton. Bei einer richtigen spontanen Antwort dirfte er

Der Wiirfel bestimmt,
welche Frage beant-
wortet werden muss

Q-Symbol gewiirfelt:
Vorwarts ziehen
ohne zu antworten

Spontane Antwort:
Zwei Felder vor
Uberlegte Antwort:
Ein Feld vorriicken

Richtig geantwortet:
Quizkarte einsammeln

Falsch geantwortet:
Figur bleibt stehen



In der Bonusrunde:
Raten gegen die Uhr;
spontan antworten;
der Wiirfel bestimmt
die Zugweite

2 x 8 = 16 Felder vorriicken; er legt seine beiden Jetons
deshalb auf das Feld 1966. Beantwortet er die Frage
ohne Vorlesen der drei Antwortmdglichkeiten — also
spontan — richtig, riickt er 16 Felder vor und erhalt seine
gesetzten |etons zurlick. Antwortet er falsch, muss er
auf dem Feld 1950 verharren, wahrend seine Jetons auf
dem Feld 1966 liegen bleiben. Beantwortet der Spieler
die Frage erst nach dem Vorlesen der drei Antwortmag-
lichkeiten richtig, darf er nur den einfachen Wert der
gesetzten Jetons (8) vorrlicken, kommt also auf das Feld
1958, seine Jetons bleiben auf dem Feld 1966 liegen.

Wiirfelt der Spieler das Q, so gilt seine Frage als
spontan beantwortet und er zieht 2 x 8 Felder vor,
kommt also auf das Feld 1966 gewinnt die Quizkarte
und erhalt die dort liegenden Jetons zuriick.

Grundsatzlich gilt, dass mehrere Spielfiguren gleich-
zeitig auf demselben Feld stehen durfen.

Glicksfelder und Bonusrunde

Wer beim Vorwartsziehen als Erster auf eines der finf
gelben Gliicksfelder kommt, gewinnt den dort zu Spiel-
beginn deponierten Jeton. Aullerdem wird jedesmal eine
Bonusrunde eingelautet, in der der Spieler sein Wissen
gegen die Uhr unter Beweis stellen kann:

Der Spieler, der auf ein Glucksfeld gekommen ist,
wirfelt (z. B. eine Zwei) und muss versuchen, innerhalb
von 60 Sekunden die entsprechende Frage (Zwei) der
funf noch ausliegenden Quizkarten spontan zu beant-
worten. Wiirfelt der Spieler das Q-Symbol, darf er selbst
entscheiden, welche der fiinf Fragen er beantworten
mochte.

Die Fragen werden ihm von einem (oder mehreren)
Mitspieler(n) in beliebiger Reihenfolge vorgelesen: Er
hat nur die Moglichkeit, je Frage einmal spontan zu ant-
worten oder zu passen. Fur jede spontan richtig beant-
wortete Frage rickt er um den »Wert« der Frage vor
(bei Frage 2 jeweils um zwei Felder) und gewinnt die
Quizkarte. Bei falschen Antworten bleibt er stehen.

Beispiel: Hat ein Spieler eine Vier gewdrfelt, so rickt er
fir jede spontan richtig beantwortete Frage um vier
Felder vor; bei Beantwortung aller fiinf Fragen kann er
demnach 20 Felder (5x4) vorziehen, beantwortet er

z.B. nur zwei Fragen, riickt er acht Felder (2 x 4) vor. Das
Vorriicken in der Bonusrunde gilt als ein Zug.

Sollte ein Spieler nach Abschluss seines Zuges erneut
auf einem Gllicksfeld stehen, l6st er damit automatisch
eine weitere Bonusrunde aus. Die dafiir notwendigen
Quizkarten werden vom Kartenstapel genommen.

Graue Unglticksfelder

Kommt ein Spieler auf ein graues Ungliicksfeld (die den
Ersten und Zweiten Weltkrieg sowie den Balkankrieg
1992-1995 markieren), so darf er keine Jetons einset-
zen. Er kommt also nur langsam vorwarts, und zwar:

® Bei einer richtigen spontanen Antwort sowie
beim Wiirfeln des Q-Symbals zwei Felder
#® Bei einer richtigen (iberlegten Antwort ein Feld.

Bei einer richtigen Antwort erhalt der Spieler die beant-
wortete Karte — ebenso beim Wiirfeln des Q-Symbols.
Bei einer falschen Antwort muss er auf dem grauen Un-
glicksfeld stehen bleiben; die Karte wird aus dem Spiel
genommen.

Risikorunde

Ein Spieler kann eine Risikorunde auslosen, wenn seine
Figur am Anfang oder Ende seines Spielzugs auf einem
Feld steht, dessen Jahreszahl mit der Jahreszahl identisch
ist, die auf einer der auf dem Spielfeld ausliegenden
Quizkarten zu sehen ist. In diesem Fall fordert er seine
Mitspieler zur Risikorunde auf:

® Er wahlt flr jeden Mitspieler eine beliebige der
ausliegenden Karten aus

® Die Mitspieler wiirfeln und missen die ihrer
gewurfelten Augenzahl entsprechende Frage der
ihnen zugeteilten Karte spontan beantworten

® Wirfelt ein Mitspieler das Q, gilt die Frage als
beantwortet.

Bei einer richtigen Antwort des Mitspielers darf dieser
um seine gewdrfelte Augenzahl vorwirts ziehen und
gewinnt die Quizkarte. Wiirfelt er das Q-Symbol, zieht
er sechs Felder vor. Bei einer falschen Antwort bleibt er
auf dem Feld stehen und der fragende Spieler, der die
Risikorunde ausgeldst hat, darf nun seinerseits um die

Auf Ungliicksfeldern:
Kein Setzen von Jetons

Risiko: Das Duell
mit den Mitspielern




