i Das Quizspiel

Geschichte @ Wissenschaft & Technik € Natur & Tiere @ Geografie

Spielerisch Wissen zeigen & Neues lernen. Fiir 2 — 5 Spieler ab 8 Jahren |

Spielziel Spielmaterial

Eine Gruppe von jungen WAS IST WAS-Forschern reist um die Welt, um 1 Spielplan

Informationsquellen (Platichen) aus den vier spannenden Themengebieten 100 Fragekarten (je 25 aus 4 Themengebieten:

Natur & Tiere, Geografie, Geschichte und Wissenschaft & Technik zu sam- Geschichte, Wissenschaft & Technik, Natur & Tiere, Geografie)
meln. Dabei miissen sie die gemeinsame Spielfigur geschickt bewegen, 1 Tipptafel

um die besten Plattchen mit Skripten, Bildern und Blichern darauf ergattern 1 weilde Spielfigur

zu kénnen. Immer wieder gilt es in den WAS IST WAS-Fragerunden, sein 30 Spielsteine (je 6 in 5 Farben)

Wissen unter Beweis zu stellen und so méglichst viele Punkte zu erhalten. 20 Skriptplattchen (je 5 in 4 Farben) sss@
Oft muss man zittern, dass ein anderer Spieler nicht vor einem eine Ant- ] » L

wort wahlt, die man selbst sicher gewusst hatte. 20 Bildplattchen (je 5 in 4 Farben) @@
Wer nach sechs Fragerunden die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel leSHRopIatEeniSa it s Biba @@@@
und wird der neue WAS IST WAS-Champion. Aber eines ist sicher —am 9 Joker-Skriptpléattchen ‘T:’P)

Ende hat jeder etwas dazugelernt! : . -
3 Joker-Bildplattchen u

6 Bonus-Plattchen (3 mal ,+1% 3 mal ,+2")

Vor dem ersten Spiel ... 5 Flugtickets 0] :

... werden die 75 Plattchen pp— : 1 Anleitung
und die Tipptafel ichti e o

pptafe vorslfc ig O,‘M @%@
aus dem Rahmen gelost. &g ™ —— 3
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Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die weil3e Spielfigur wird auf
das mit einem ,S” gekennzeichnete Startfeld gestellt. Aus allen Plattchen
werden die fiinf Flugtickets und sechs Joker-Skriptplattchen herausge-
sucht und auf das jeweilige Vorratsfeld auf dem Spielplan gelegt.

Die restlichen Plattchen werden verdeckt gemischt und dann zuféllig und
aufgedeckt auf die Orte (auBer dem Startfeld) des Spielplans verteilt.

Die WAS IST WAS-Tipptafel wird neben den Spielplan gelegt. Die WAS
IST WAS-Fragekarten werden nach den vier Themenfarben sortiert. Die
vier Kartenstapel werden nun mit der Losungsseite nach unten gemischt
und auf die jeweiligen Fragekarten-Felder auf dem Spielplan gelegt. (Die
Losungsseite ist erkennbar an den teilweise roten Antworten.)

Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe, nimmt sich die sechs Spielsteine
dieser Farbe und setzt einen davon auf das Feld 0 der Siegpunktleiste auf
dem Spielplan. Spielsteine von ungeniitzten Farben kommen zurtick in
die Schachtel.

Sonderregel fiir zwei Spieler: Von den Buchplattchen werden jeweils
nur zwei in jeder der vier Farben bendotigt — die tbrigen bleiben in der
Schachtel. Anstelle dieser vier Buchplattchen werden vier zusatzliche
Joker-Skriptplattchen auf dem Spielplan verteilt. Somit werden neben
den fnf Flugtickets nur noch zwei Joker-Skriptplatichen auf das
jeweilige Vorratsfeld auf dem Spielplan gelegt.

Spielablauf

Der jlingste Spieler ist Startspieler. Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeiger-
sinn und geht tiber mehrere Runden.

Der Ablauf jeder Runde sieht folgendermalf3en aus:

Spielfigur ziehen und Plattchen nehmen:
Wer an die Reihe kommt, zieht die weille
Spielfigur auf ein direkt benachbartes
Feld, das durch eine Bahnschiene mit
dem aktuellen Feld verbunden ist und
auf dem ein Plattchen liegt. Der Spieler
nimmt das Plattchen und legt es — nach
Farben getrennt — vor sich ab, so dass
alle Spieler es sehen kdnnen.

| Wichtig: Leere Felder kbnnen nie betreten werden! '

Alternative 1 - Joker-Skriptplattchen nehmen:

Hat der Spieler kein einziges Joker-Plattchen, darf er anstatt
die Spielfigur zu ziehen ein Joker-Skriptplatichen vom Vorrats-
feld auf dem Spielplan aufnehmen und vor sich legen.

Alternative 2 - Flugticket nehmen:
Hat der Spieler kein Flugticket, darf er anstatt die Spielfigur zu ziehen ein
Flugticket vom Vorratsfeld auf dem Spielplan nehmen und vor sich legen.

Alternative 3 - Flugticket einsetzen:

Besitzt der Spieler zu Beginn seines Zuges ein Flugticket, darf der Spie-
ler dieses Flugticket abgeben und auf das Vorratsfeld auf dem Spielplan
zuricklegen. Anstatt auf ein Nachbarfeld zu ziehen, fliegt der Spieler
dann mit der Spielfigur an einen Ort seiner Wahl, auf dem sich aber ein
Plattchen befinden muss. Der Spieler nimmt das Plattchen und legt es zu
seinen gesammelten Plattchen.

Sonderfall: Sind alle direkten Nachbarorte der Spielfigur leer, kann
der Spieler die Spielfigur nur ziehen, wenn er ein Flugticket zurticklegt,
um mit der Spielfigur an einen Ort seiner Wahl zu fliegen, auf dem
sich ein Plattchen befindet. Es darf nie auf einen leeren Ort gezogen
werden. Hat der betroffene Spieler kein Flugticket, muss er ein Flug-
ticket nehmen oder ein Joker-Skriptplattchen vom Vorratsfeld — aber
nur, falls er noch kein Joker-Plattchen hat.

WAS IST WAS-Fragerunde

Auslésen einer WAS IST WAS-Fragerunde

Sobald ein Spieler drei Plattchen (nur Skript- und Bildplattchen zahlen
hierflir, die Buchplattchen nicht!) einer der vier Themenfarben vor sich
hat, kommt es zu einer WAS IST WAS-Fragerunde.
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Spieler Gelb sammelt gerade sein drittes rotes Plattchen ein (Buchplattchen werden hier nicht
gezahlt). Somit wird eine WAS IST WAS-Fragerunde im Themengebiet Rot ausgeldst.

Wird im Spielverlauf das letzte Plattchen (nur Skript- und Bildplattchen
zahlen hierfiir, die Buchplattchen nicht!) einer der vier Themenfarben von
einem Spieler vom Spielplan genommen, kommt es ebenfalls zu einer
WAS IST WAS-Fragerunde in dem betreffenden Themengebiet.

Wichtig: Buchplattchen, Jokerplatichen und Bonusplatichen haben
keinen Einfluss auf das Auslésen einer WAS IST WAS-Fragerunde.
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Das letzte blaue Plattchen (abgesehen vom Buchplittchen) wurde aufgenommen. Somit wird eine
WAS IST WAS-Fragerunde im Themengebiet Blau ausgeldst.

Sonderregel fiir zwei Spieler: Eine WAS IST WAS-Fragerunde wird
erst ausgeldst, wenn ein Spieler vier Plattchen einer Themenfarbe vor
sich hat.

Ablauf einer WAS IST WAS-Fragerunde

Zu Beginn der WAS IST WAS-Fragerunde wird die unterste Fragekarte
aus dem jeweiligen Themenstapel vom Spielplan genommen und auf die
WAS IST WAS-Tipptafel gelegt — natiirlich mit der Lésungsseite nach unten.

Der Spieler, der die WAS IST WAS-Fragerunde ausgelést hat, liest die Fra-
ge vor und beginnt die Tipprunde. Wer in einer WAS IST WAS-Fragerunde
an die Reihe kommt, nimmt genau eines seiner Pliattchen der Themenfar-
be (nur Skript- oder Bildplattchen) oder ein Joker-Pliattchen (Skript- oder
Bildplattchen) und einen seiner Spielsteine und platziert beide auf die
vorgegebenen Felder neben einer noch freien Antwort auf der Tipptafel,
die er fiir richtig halt.

Wenn der Spieler méchte, kann er eines seiner Bonusplattchen hinzufii-
gen. Man kann allerdings jede Antwort mit maximal einem Bonusplatt-
chen aufwerten!

Dann kommt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an die Reihe. Dies geht
so lange reihum, bis kein Spieler mehr einen Spielstein zusammen mit
einem Plattchen einsetzen kann oder will.

4 Wie helfion dis bisherigan Space
Shutties bzw. thre Prototypan?

Achtung: Der Spieler, der die WAS IST WAS-Fragerunde beginnt,
muss mindestens ein Plattchen der Themenfarbe einsetzen, um die
Anzahl seiner Plattchen zu verringern.

Sollte ein Spieler im Verlauf der WAS IST WAS-Fragerunde mehr als
fiinf Antworten besetzen kdnnen und wollen, darf er dies tun, auch
wenn er nur finf Spielsteine besitzt. Die Spieler merken sich dann
einfach, wer die Plattchen ohne Spielstein auf die Antwort gelegt hat.
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Dann wird das Ergebnis der WAS IST WAS-Fragerunde ermittelt. Dazu
wird die Fragekarte umgedreht und so wieder auf die Tipptafel gelegt,
dass die Seite mit den falsch markierten (roten) Antworten sichtbar ist.

Fir ihre korrekt platzierten Plattchen erhalten die Spieler Punkte:

1 Punkt fir ein Skriptplattchen
2 Punkte fiir ein Bildplattchen
1 bzw. 2 Zusatzpunkte fiir ein Bonusplattchen

Fir falsch platzierte Plattchen gibt es keine Punkte.

Der Tipp von Spieler Rot war richtig,
er erhalt daflir 2 Punkte (1 fiir das Jo-
ker-Skriptpléttchen, 1 fir das einge-
setzte Bonuspléttchen). Der Tipp von -~ IS
Spieler Griin war ebenfalls richtig, er i
erhélt dafiir 2 Punkte (2 fiir das blaue
Bildplattchen). Spieler Gelb hat bei
seinen zwei Tipps einmal daneben
gelegen. Fir diesen Tipp bekommt
er keine Punkte. Fiir den anderen

- korrekten - Tipp gibt es 3 Punkte
(1 fiir das blaue Skriptplattchen, 2 fiir
das Bonusplattchen).

Die Spieler ziehen ihre Spielsteine auf der Siegpunktleiste fiir jeden ge-
wonnenen Punkt um ein Feld vorwarts. Dabei diirfen mehrere Spieler auf
dem gleichen Feld der Siegpunktleiste stehen.

Am Ende der WAS IST WAS-Fragerunde werden alle eingesetzten Plitt-
chen in die Schachtel gelegt. Sollten die Joker-Skriptplattchen auf dem
Vorratsfeld auf dem Spielplan zur Neige gehen, wird der Vorrat so gut wie
moglich wieder mit Joker-Skriptplatichen aus der Schachtel aufgefiillt.

Die eingesetzten Spiel-
steine gehen an die Spieler
zuriick. Die aktuelle Frage-
karte wird neben den

Spielplan an die nachste
freie Ablagemarkierung
mit der niedrigsten Num-
mer gelegt, damit alle
Spieler sehen kénnen, wie
viele WAS IST WAS-Fragerunden bereits gespielt wurden.
Dann ist der nachste Spieler am Zug.




Spielende und Buchplittchen-Wertung

Das Spiel endet nach der sechsten WAS IST WAS-Fragerunde, also wenn
die Ablagemarkierung mit der Nummer sechs belegt wurde.

Anschlie3end werden noch die Buchplattchen gewertet, die die Spieler

gesammelt haben. Dabei werden die vier Themenfarben einzeln betrachtet:

Hat ein Spieler mindestens ein Buchplédttchen der Farbe, so erhalt er
1 Punkt. (Auch fiir zwei oder drei Buchplattchen einer Farbe gibt es zu-
nachst nur insgesamt 1 Punkt.)

Unter den Spielern, die mindestens ein Buchplatichen der Farbe haben,
wird nun noch der Spieler ermittelt, der die meisten Plattchen — egal ob
Skript-, Bild- oder Buchplattchen — dieser Farbe hat. Dieser Spieler be-
kommt 2 Zusatzpunlte.

Bei einem Unentschieden bekommen alle entsprechenden Spieler die
2 Zusatzpunkte.

Wichtig: Flr Gbrige Joker-Plattchen und Bonusplattchen gibt es am
Ende keine Punkte mehr. Diese sollten also in jedem Fall in der letzten

WAS IST WAS-Fragerunde eingesetzt werden!

Die Spieler ziehen ihre Spielsteine auf der Siegpunktleiste wieder flir
jeden gewonnenen Punkt um ein Feld vorwarts.
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In Braun hat Spieler Griin die Mehrheit

mit einem braunen Buchplattchen. Auch er bekommt 2 Punkte.

In Blau und Griin hat Spieler Rot die Mehrheit und erhélt dafiir 4 Punkte. Spieler Gelb hat zwar auch
noch zwei blaue Plattchen und ein griines (ibrig, jedoch leider kein Buchplattchen dazu. Die Joker-
Plattchen zdhlen nicht fiir die Mehrheiten und sind am Ende wertlos.

Zunachst erhalt Spieler Gelb 1 Punkt fir
sein rotes Buchplattchen. Spieler Griin
erhalt 2 Punkte (1 Punkt fiir das rote,

1 Punkt flir das braune Buchplattchen).
Spieler Rot erhalt 1 Punkt fiir seine
blauen Buchplattchen und 1 Punkt fiir
sein griines Buchplattchen.

In Rot hat Spieler Gelb die Mehrheit,
da er ein Buchplattchen und ein Skript-

Der Spieler, der nun die meisten Punkte hat, gewinnt. Sollten mehrere
Spieler auf der Siegpunktleiste ganz vorne stehen, haben sie gemeinsam
gewonnen.

Anmerkungen

Auf einigen Fragekarten stehen bei den Antworten zusatzlich kurze
Erlauterungen, allerdings nicht bei allen. KOSMOS erhebt bei den Kurz-
erklarungen keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Falls bei Erlauterungen
mehrere Erklarungen zutreffen wiirden, konnte aus Platzgriinden nur eine
der zutreffenden Antworten aufgeflihrt werden.

Nun werden die Mehrheiten betrachtet:

plattchen besitzt. Er bekommt 2 Punkte.
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Grzegorz Rejchtman
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Ab 8 Jahren
Art.-Nr. 696184

Wer schafft es als Erster, seine
Spieltafel mit den angegebenen
Teilen zu belegen?
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Bernd Eisenstein
Zack & Pack

Ab 8 Jahren
Art.-Nr. 690397

Umziehen lohnt sich — fiir den Spediteur.
Aber nur, wenn er den LKW voll ausschopft
und am Ende keine Umzugskartons

mehr Gbrig hat. Wer behauptet sich

als cleverer Spediteur?
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