


INHALT

2064 Fragenkarten
(6 Kategorien mit je 44 Karten) \
120 Schitzkarten \=
(113 Zahlenkarten, 7 Pausekarten) Spielfiguren
16 Aufgabenkarten
(fur die Volltreffer-Variante)
7 Spielfiguren
4 Kategoriensteine
1 Spielplan

DAS SPIEL

Wie viele Meter betrigt der Rekord im Gummistiefelweitwurf? In welchem
Jahr des 20. Jahrhunderts wurde Lucky Luke zum Nichtraucher? Auf wie
vielen Hiigeln wurde Rom erbaut? Alle Spieler raten mit ihren Zahlenkarten
gleichzeitig eine Zahl zwischen 1 und 99. Wer der Antwort am nachsten
ist, gewinnt die Runde. Das ist aber gar nicht so einfach, wenn man nicht
die passenden Karten auf der Hand hat! Wer sich deshalb beim Raten
gelegentlich zuriickhalt und zur rechten Zeit seine Karten clever einsetzt,
trifft vielleicht auch: Voll ins Schwarze!

SPIELVORBEREITUNG

Lost vor dem ersten Spiel vorsichtig die vorgestanzten Teile aus dem

Spielplan. Auf dem Spielplan seht ihr eine Punkteleiste und eine Zielscheibe.

Nehmt alle Karten, Spielfiguren und Kategoriensteine aus der Schachtel.
Legt anschliefsend den Spielplan in den unteren Teil der Schachtel zuriick
und stellt ihn fiir alle gut erreichbar in die Tischmitte. Legt die Kategorien-
steine neben den Spielplan. Sortiert die Fragenkarten in die 6 Kategorien
Dies & Das, Geografie, Geschichte, Sport, Technik und Unterhaltung.
Wiahlt vor jedem Spiel 4 Kategorien aus, mit denen ihr spielen wollt, und
mischt sie separat. Achtet darauf, dass beim Mischen die Fragen oben
und die Antworten unten sind. Steckt die Kategorien in die Schlitze des
Spielplans. Damit ist jeder Kategorie ein Abschnitt und ein Buchstabe

' zugeordnet (A, B, C und D), sodass die Fragenseite nach aufden zeigt und
oben nur das Kategoriensymbol zu sehen ist (siehe Abbildung).
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Hinweis: Die Antwort ist immer eine ganze Zahl zwischen 1 und 99!

Die Schatzkarten sind in Pausekarten (mit den drei abgebildeten Karten
auf der Vorderseite) und Zahlenkarten unterteilt. Beide haben die gleiche
Riickseite. Trennt sie voneinander und bildet dann mit den Zahlenkarten
3 Stapel mit den Zahlen 1-9, 10-20 und 30-80. Mischt die Stapel
separat und legt sie mit der Zahlenseite nach unten vor die gelbe Seite
der Schachtel, auf der die Zahlenkarten zu sehen sind. Die Aufgabenkarten
werden nur fiir die Volltreffer-Variante bendtigt (siehe Ende der Spielan-
leitung). Auf den Aufgabenkarten stehen Buchstaben (A, B, C oder D).
Jeder Spieler wahlt 1 Spielfigur und stellt sie auf das Feld O der Punkte-
leiste. Dann zieht ihr jeweils 7 Zahlenkarten (3 Karten vom Stapel 1-9,
je 2 Karten von den Stapeln 10-20 und 30-80) sowie 1 Pausekarte und
nehmt sie auf die Hand. Achtet darauf, dass keiner eurer Mitspieler die
Vorderseite eurer Handkarten sehen kann!
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Nicht bendtigte Spielfiguren, Pause- und Aufgabenkarten, sowie die iibrigen
beiden Kategorien nehmt ihr aus dem Spiel.



SPIELABLAUF

Gespielt wird im Uhrzeigersinn reihum. Der dlteste Spieler beginnt.
Eine Runde verlauft immer wie folgt:

1. Kategorie wahlen 4.Karten

1 KATEGORIE WAHLEN

Bist du an der Reihe, wahlst du eine der 4 Kategorien. Habt ihr in dieser
Partie noch keine Frage aus dieser Kategorie gespielt, stellst du einen
Kategorienstein auf das duflerste Ringfeld des passenden Abschnitts
(A, B, C oder D). Spéter ziehst du den Kategorienstein innerhalb des
Abschnitts ein Feld weiter ins Zentrum der Zielscheibe.

e Achtung: Ist ein Kategorienstein bereits auf einem schwarzen Feld
im Zentrum der Zielscheibe angelangt, diirft ihr die entsprechende
Kategorie nicht mehr wahlen!

e Ziehe nundie dufierste hintere Karte der gewihlten Kategorie heraus.
Achte darauf, dass niemand die Antworten mit den Zahlen auf der
Kartenunterseite sehen kann.

e Aufjeder Fragenkarte stehen 3 Fragen. Der Kategorienstein der
gewahlten Kategorie bestimmt, welche Frage du vorlesen musst.

Je nachdem, ob er auf dem Ringfeld auf einer 1, 2 oder 3 steht.

2. Tippen 3. Auswertung

Beispiel: Marie ist an der Reihe und wihlt die Kategorie Geschichte (im Abschnitt B).

In diesem Spiel ist es die erste Frage aus dieser Kategorie. Deshalb stellt Marie den
Kategorienstein auf das GuBerste Ringfeld des Abschnitts B und zieht die Guflerste
hintere Fragenkarte heraus. Der entsprechende Kategorienstein steht auf einem
Ringfeld mit der Zahl 2. Marie liest also die zweite Frage auf der Karte vor.

Kategorie B
duflerstes Ringfeld mit Zahl 2

2. TIPPEN

Hast du die Frage vorgelesen, miisst ihr euch alle fiir eine der

folgenden Méglichkeiten entscheiden:

® Giiltiger Tipp
Méchtest du die Frage beantworten und einen Tipp abgeben, wahlst du
eine oder mehr deiner Zahlenkarten aus und legst sie verdeckt vor dir ab.
Die Summe der Zahlen auf deinen abgelegten Zahlenkarten ist dein Tipp
fiir die richtige Antwort. Wer mit seinem Tipp am dichtesten bei der
richtigen Antwort ist, darf spater mit seiner Spielfigur auf der Punkte-
leiste vorgehen, muss dafiir aber die Zahlenkarten seines Tipps abgeben.

® Pausieren und Bluffen
Mochtest du die Frage nicht beantworten und keinen Tipp abgeben, weil

du z. B. keine passenden oder nur noch wenige Zahlenkarten auf der Hand
hast, bluffst du und legst beliebig viele deiner Zahlenkarten zusammen
mit deiner Pausekarte verdeckt vor dir ab. Dadurch erhiltst du spater
zusatzliche Zahlenkarten.
Beispiel: Finns Tipp besteht aus 4 seiner Zahlenkarten (3, 15, 30 und 50 = 98),
Lenas Tipp ist ein Bluff: Sie legt 2 Zahlenkarten (80 und 15 = 95) sowie ihre
Fausekarte ab, Nikos Tipp sind 3 Zahlenkarten (8, 15 und 70 = 93), Maries Tipp
nur 1 Zahlenkarte (70). Da die Riickseiten der Zahlen- und Pausekarten gleich
sind, sehen Niko, Marie und Finn erst beim Aufdecken, dass Lena geblufft hat.
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3. AUSWERTUNG

® Habt ihr alle einen Tipp abgegeben, deckt ihr eure Tipps auf. Nun priift
ihr, welcher giiltige Tipp der beste Tipp ist, also am dichtesten bei der
richtigen Antwort liegt. Dreht dazu die Fragenkarte um und lest die
richtige Antwort vor. Der Spieler mit dem besten Tipp zieht seine
Spielfigur 1 Feld auf der Punkteleiste vor. Haben mehrere Spieler den
besten Tipp, darf jeder dieser Spieler mit seiner Spielfigur ein Feld auf der
Punkteleiste vorziehen. Danach kommt die Fragenkarte aus dem Spiel.

® Hinweis: Es spielt keine Rolle, ob ihr zu hoch oder zu niedrig schatzt.
Es zahlt nur, wie dicht ihr an der richtigen Antwort seid.

e Achtung: Steht der Kategorienstein
der gewahlten Kategorie auf einem :
dunklen Ringfeld direkt innerhalb ' % e

des gelben Kreises oder im schwarzen

f Maries Tipp

Zentrum der Zielscheibe, darf der
Spieler mit dem besten Tipp
2 Felder vorziehen!

Beispiel: Finn liest folgende Frage vor ,,In welchem
Jahrdes 20. Jahrhunderts trat Finnland der

EU bei?”. Die richtige Antwort ist 95. Zwar hat
Lena genau 95 abgelegt, doch durch ihre Pause-
karte ist ihr Tipp ungiiltig und zZhlt deshalb nicht!
Marie liegt mit 70 weiter daneben, als Finn und
Niko. Finn liegt mit 98 um 3 daneben, Niko mit 93 um 2. Damit ist Niko dichter an
der korrekten Antwort dran und darf mit seiner Spielfigur um ein Feld vorziehen.
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4. KARTEN

Bester Tipp

Hast du den besten Tipp, musst du alle Zahlenkarten deines Tipps ab-
geben. Lege die Zahlenkarten nach Werten sortiert offen vor die
Jjeweiligen Nachziehstapel.

e Vollins Schwarze: Hast du mit deinem Tipp voll ins Schwarze getroffen,
stimmt also die Summe deiner Zahlenkarten mit der richtigen Antwort
iiberein, darfst du alle Zahlenkarten behalten, die du fiir diesen Tipp
eingesetzt hast.

Beispiel: Hatte Lena vorher nur ihre beiden Zahlenkarten (15 und 80) ohne ihre

FPausekarte gelegt, hitte sie voll ins Schwarze getroffen. Sie diirfte ihre beiden

Zahlenkarten wieder zuriick auf die Hand nehmen.

e Bluff und Karten aufnehmen
Hast du geblufft und zusammen mit deinem Tipp die Pausekarte abgelegt,
darfst du 3 beliebige Zahlenkarten von den Nachziehstapeln ziehen und
auf deine Hand nehmen.

Habt ihr in dieser Runde nicht den besten Tipp abgegeben oder geblufft,
dirft ihr eure eben eingesetzten Zahlenkarten und Pausekarten wieder
zuriick auf die Hand nehmen.

e Hinweis: Je haufiger du den besten Tipp abgibst, desto weniger Zahlen-
karten stehen dir fiir deinen ndchsten Tipp zur Verfiigung. Es lohnt sich
also, gelegentlich die Pausekarte zu spielen und zu bluffen!

Danach ist dein linker Mitspieler an der Reihe und eine neue Runde beginnt.

SPIELENDE

Sobald ihr den dritten Kategorienstein iiber den gelben Kreis auf der
Zielscheibe zieht, folgt die letzte Runde. Danach gewinnt der Spieler, der
auf der Punkteleiste am weitesten vorne liegt. Bei Gleichstand gewinnt
der Spieler, der mehr Zahlenkarten auf der Hand hat. Herrscht auch hier
Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

Finn hat im Abschnitt C den dritten Kate-
gorienstein iiber den gelben Kreis gezogen.
Damit hat er die letzte Runde eingeliutet.

VOLLTREFFER-VARIANTE

Das Spiel verlduft wie oben beschrieben, mit folgenden Anderungen:

® Mischt bei der Spielvorbereitung die Aufgabenkarten so, dass ihr die
Buchstaben auf der Vorderseite nicht sehen konnt. Gebt jedem Spieler
verdeckt 2 Aufgabenkarten. lhr diirft euch eure beiden Aufgabenkarten
ansehen, haltet sie aber bis zum Spielende vor euren Mitspielern geheim!

® Der Buchstabe auf der Auftragskarte entspricht einem Abschnitt auf
dem Spielplan. Die Kategorie in diesem Abschnitt ist fiir euch besonders
interessant. Denn je hdufiger ihr den besten Tipp in dieser Kategorie
abgebt, desto wertvoller wird die Aufgabenkarte bei Spielende-

® Beider Auswertung erhélt der Spieler mit dem besten Tipp zusatzlich
die aktuelle Fragenkarte und legt sie vor sich ab. Haben mehrere Spieler
den besten Tipp, erhilt jeder dieser Spieler eine Fragenkarte aus dieser
Kategorie.

® Bei Spielende deckt ihr eure Auftragskarten auf. Fiir jede Fragenkarte
aus einer Kategorie, die mit einer der eigenen Auftragskarten iiberein
stimmt, diirft ihr mit eurer Spielfigur ein weiteres Feld vorgehen.
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Beispiel: Marie hat 2 Auftragskarten fiir Abschnitt B und hat 2 Fragenkarten
der entsprechenden Kategorie gesammelt. Fiir jede ihrer Auftragskarten darf
sie mit ihrer Spielfigur 2 Felder vorgehen, insgesamt also 4 Felder. Niko hat 3
Fragenkarten der Kategorie in Abschnitt B, eine Auftragskarte des Abschnitts B
und fiir seine Auftragskarte fiir Abschnitt A leider keine passenden Fragenkarten.
Fiir seine 3 Fragenkarten der Kategorie in Abschnitt A darf er deshalb mit seiner
Spielfigur insgesamt um 3 Felder vorgehen.

e Simtliche Angaben stammen aus aktuellen Quellen und Webseiten des Jahres 2012. Gerade bei
sportlichen Rekorden, aber auch bei anderen Themen kann es zu Anderungen kommen. Wo kiinftige
Anderungen wahrscheinlich sind, haben wir jeweils eine Jahreszahl als Referenz angegeben. So bleiben
auch nicht mehr aktuelle Fragen weiterhin spielbar.

* Daes sich bei Bevilkerungszahlen meist um Schitzzahlen handelt, gibt es auch bei wissenschaftlichen
Quellen teils erhebliche Unterschiede.

* Im Spiel wird stets nach einer ganzen Zahl gefragt. Deshalb sind die Antworten mathematisch korrekt
gerundet. Eine 8,5 ist im Spiel also eine 9, wéhrend eine 8,49 im Spiel einer & entspricht.
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Achtung! Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr
durch Kleinteile. Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de
3ans:risque d'asphyxie a cause de petits éléments. Attenzione! Non

adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni per il pericolo di soffocamento
che puo essere causato da piccole parti.
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