Beantwortung der Frage normal vor, mu3 aber bei einer
falschen Antwort um so viele Felder zuriick, wie sein
Zahlenwiirfel zeigt.

Endspurt:

Die Farbfelder 94, 95, 96, 97, 98 und 99 signalisieren
den Endspurt zum Ziel, aber auch besondere Regeln:
Wer auf eines dieser Farbfelder vorriickt, braucht nur
noch den Zahlenwiirfel, um die Nummer der Frage
festzulegen. Das Thema wird durch den Farbcode des
Farbfeldes vorgegeben. Wer hier eine Frage richtig
beantwortet, darf nur noch um jeweils ein Feld vor-
riicken! So wird das Spiel kurz vorm Ziel noch einmal
richtig spannend - und wer Pfiffikus wird, entscheidet
sich erst in letzter Sekunde.

Noch was unklar?

Am besten, Dir fangt einfach mal an zu spielen und scht (“
zwischendurch immer wieder in die Spielregel. A g KR &ﬂi,;-,.-_ PP
Spitestens in der zweiten Runde 1st bestimmt alles klar, "

und wir von FX. Schmid wiinschen allen Pfiffikussen . . . .
viel SpaB am Spiel! Em Spiel fur 2-6 Spieler
1m Alter von 8-14 Jahren
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Inhalt:

1 Spielplan, 6 Spielfiguren, 1 Farbwiirfel, 1 Zahlenwiirfel,
192 Quizkarten mit 960 Fragen aus 5 Themen.

Woraufs ankommt:

Moglichst viele Quizfragen miissen richtig beantwortet
werden, um so und mit einer gehérigen Portion Gliick
als erster das Ziel zu erreichen. Der Sieger darf sich
dann Pfiffikus nennen.

Wie man anfingt:

Zur Vorbereitung des Spiels werden die Quizkarten aus
den Etuis genommen und nun senkrecht in die Ver-
tiefungen der groBen Schachtel griffbereit hingestellt.
Jeder Mitspieler erhilt eine Spiclfigur. Anfangen darf
derjftalllige, der mit dem Zahlenwiirfel die héchste Zahl
wirtelt.

So wird gewiirfelt:

Gewiirfelt wird immer mit beiden Wiirfeln. Der Farb-
wiirfel zeigt das Thema an, aus dem die Quizfrage
gestellt wird. Diese 5 Farben findet ihr auch auf den
Riickseiten der Quizkartenjeweils als Erkennungscode:

Rot = Rund um den Erdball
Blau = Wunder der Technik
Gelb = Verflixtes Allerlei
Violett = Sport, Spiel, Spannung
Grin = Die Welt der Tiere

Das Kleeblatt gilt als Joker und bedeutet freie
Auswahl unter den 5 Themen.

Der Zahlenwiirfel hat eine doppelte Bedeutung:
a) zeigt er dic Nummer der Frage an, die der Spieler
auf der gezogenen Quizkarte beantworten muf.

b) zeigt er die Anzahl der Felder an, die der Spicler 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 e¢inen
Spielleiter ernennen, der nur die Fragen vorliest, also
nicht am Spiel teilnimmt.

Die Karte wird dem Pidckchen mit der farbigen Riick-
seite nach vorn entnommen und dann hinten wieder
zurilickgesteckt.

Wird die Frage richtig beantwortet, darf der Spicler
entsprechend viele Punkte vorriicken, wie der Zahlen-
wiirfel anzeigt, und der néichste ist an der Reihe.

Kann er die Frage nicht beantworten, muf er auf
dem Feld stehenbleiben; die richtige Antwort wird
aber laut vorgelesen.

Beispiel:

Der Spieler wiirfelt Rot und 3. Er bekommt nun aus
dem Kartensto3 mit den roten Riickseiten die 3. Frage
gestellt. Kann er diese richtig beantworten, darf er

3 Felder vorriicken.

Gliuck & Risiko:

Auf dem Spielplan gibt es eine Reihe von Ereignis-
feldern, von denen die rotlichen Gliicksfelder sind und
die hellblauen Risikofelder. Wer auf ein Gliicksfeld
kommt, darf bei richtiger Beantwortung der Frage in
der nichsten Runde die Punkte seines Zahlenwiirfels
verdoppeln und entsprechend weit vorriicken.

Wer auf ein Risikofeld kommt, riickt bet richtiger



