DAS GROSSE
welt der wunder

WISSENSSPIEL

Das clevere Familienspiel
fiir 2-4 Spieler/Teams
ab 10 Jahren




| Hendrik Hey -

Produzent und Moderator von Welt der Wunder

Alle Sinne wollen wir bei Ihnen anregen. Nicht nur Wissen
zahlt, sondern auch Improvisation, Schauspielkunst und Stra-
tegie. Jeder kann mitspielen, jeder soll einfach Spal} haben.
Ich hoffe, Sie genielRen die Zeit mit lhrer ganzen Familie und
mit lhren Freunden beim ,,GrolRen Welt der Wunder Wissens-
spiel”. Viel Spielspall wiinscht lhnen,

Ihr Hendrik Hey

Uwe und Sibylle Schirrmacher — Autoren

Nach dem riesigen Erfolg des ,GrolRen Welt der Wunder Wis-
sensspiels” haben wir uns fir ein neues, kompakteres Welt
der Wunder-Wissensspiel entschieden. Es beinhaltet nicht nur
zahlreiche neue Fragen und Aufgaben, sondern ist auch noch
schneller und strategischer ausgerichtet als sein Vorgéanger.
Wir haben uns bei der Entwicklung darum bemiiht, dass alle
Mitspieler mit Geschicklichkeit, Wissen und etwas Gllck eine
reelle Chance haben, das Spiel fir sich zu entscheiden. Viel
Erfolg wiinschen lhnen,

Uwe und Sibylle Schirrmacher

Besonderen Dank auch an alle, die bei der Entwicklung
des neuen ,,GroRen Welt der Wunder Wissensspiels”
mitgewirkt haben:

Violetta Gorlich, Thomas und Manuela Sommerer,
Julian Vogel und Frank Winnenbrock

Fiir Produktion und Vertrieb des
,Grofen Welt der Wunder Wissensspiels”
danken wir dem
Nirnberger-Spielkarten-Verlag.




Spielmaterial

1 Spielbrett, 4 Spielfiguren, 12 Joker-Steine, 6 Formen-Platt-
chen (1 Rechteck, 1 Quadrat, 4 Dreiecke), 159 Wissenskarten,
140 Aktionskarten, 1 Prifkarte, 1 Spielanleitung

Sie benétigen noch:
1 Stoppuhr, Papier und Stifte fir jeden Mitspieler

Spielvorbereitung

Legen Sie das Spielfeld in die Mitte des Tisches und sortieren
Sie die Karten wie folgt: Legen Sie die blaue Prifkarte ver-
deckt neben das Spielfeld.

Sortieren Sie die roten Wissenskarten nach den Ter- und 2er-
Wirfelsymbolen auf der Riickseite. Mischen Sie beide Stapel
und legen Sie diese verdeckt auf die roten Kartenfelder mit
den passenden Wirfelsymbolen in der Mitte des Spielfelds.
Sortieren Sie die Aktionskarten (blau, gelb, griin, lila) nach
Farben. Mischen Sie die einzelnen Stapel und legen Sie diese
verdeckt auf die Felder der entsprechenden Farbe am Spiel-
feldrand.

Jeder Spieler wiéhlt — beginnend mit dem jlingsten Spieler
- einen farbigen Spielstein, den er auf das farblich passen-
de Startfeld setzt. Kinder durfen mit Erwachsenen im Team
spielen. Jeder Spieler oder jedes Team erhalt 3 Joker-Steine.
Platzieren Sie die Stoppubhr fiir alle Spieler gut sichtbar neben
dem Spielbrett. Legen Sie die 6 Formen-Plattchen sowie Pa-
pier und Stifte bereit.

Spielablauf

Der jlingste Spieler beginnt das Spiel. Nacheinander fiihren
alle Spieler im Uhrzeigersinn ihre Aktionsphasen wie folgt
durch:

In der ersten Runde darf der aktive Spieler einen beliebigen
Stapel auswahlen, von dem er die obere Karte ziehen moch-
te. Der auf den aktiven Spieler folgende Spieler ist stets der
»Spielmeister”: Er bedient die Stoppuhr, zieht und verliest die
Wissens- und Aktionskarten (Ausnahme: Aktionskarten ,Er-
finden & Kommunizieren) und priift die Antworten.

Der aktive Spieler versucht, die auf der Karte beschriebene
Aufgabe zu I0sen. Ist er erfolgreich, riickt seine Spielfigur auf
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dem Spielbrett im Uhrzeigersinn vor. Ereignisfelder konnen
den Verlauf des Spiels zusatzlich beeinflussen.

Die bearbeitete Karte legt der aktive Spieler am Ende seiner
Runde offen vor sich ab.

Ein Symbol auf der Karte gibt Auskunft dartiber, welche Karte
der néchste Spieler ziehen muss. Derjenige Spieler, der als
erster wieder sein Startfeld erreicht oder lberschreitet, ge-
winnt.

Wissens- und Aktionskarten

Die Wissenskarten sind in 7 Kategorien aufgeteilt, die Akti-
onskarten in 4. Die jeweilige Kategorie wird auf der Riickseite
der Karte benannt. Auflerdem befindet sich hier je ein Wiir-
felsymbol: Ter- und 2er-Wirfel stehen fir Wissenskarten mit
geringerem oder hoherem Schwierigkeitsgrad, 3er-Wiirfel
fur die Aktionskarten , Erfinden & Kommunizieren”, 4er-Wiir-
fel fir die Aktionskarten ,Einschatzen und Zuordnen”, 5er-
Wiirfel fir die Aktionskarten , Erkennen und Durchschauen”
und 6er-Wiirfel fiir die Aktionskarten , Lernen und Erinnern”.

Ein entsprechendes Wiirfel-Symbol auf der Kartenvorderseite
weist auf den Kartenstapel hin, von dem der auf den akti-
ven Spieler folgende Spieler ziehen muss. Bei den Wissens-
karten wird hier nicht zwischen den 7 Wissens-Kategorien
unterschieden, der Spieler darf sich frei zwischen den oberen
Karten der beiden Stapel entscheiden.

Wissenskarten

Wissenskarten sind in folgende Kategorien aufgeteilt: Na-
turwissenschaft, Geografie, Geschichte, Politik, Gesellschaft,
Sport und Kultur. Alle Karten enthalten je eine Frage und 4
mogliche Antworten. Der Spielmeister nimmt die obere Kar-
te von dem Stapel, fur den der aktive Spieler sich entschieden
hat, und verliest die Frage sowie die méglichen Antworten.
Spielen drei oder mehr Spieler das Spiel, kann der aktive Spie-
ler nun zwischen 2 Méglichkeiten wahlen:

1. Selbst antworten

Der aktive Spieler beantwortet die Frage selbst. Die richtige
Antwort findet der Spielmeister in der linken unteren Ecke
der Wissenskarte. Hat der aktive Spieler die Frage richtig be-
antwortet, darf er seine Spielfigur um loder 2 Felder weiter-



riicken. Die Anzahl der Felder, die ein erfolgreicher Spieler
vorriicken darf, ist durch das Wirfelsymbol auf der Riickseite
der Wissenskarten vorgegeben: ein ler-Wurfel bedeutet 1
Feld, ein 2er-Wiirfel bedeutet 2 Felder. Ist die Antwort falsch,
verbleibt die Spielfigur auf dem Feld.

2. Helfen lassen

Der aktive Spieler beantwortet die Frage nicht selbst, son-
dern lasst sich von einem Mitspieler seiner Wahl helfen. Be-
antwortet der helfende Spieler die Frage richtig, riicken die
Figuren beider Spieler je 1 Feld vor, unabhangig davon, wie
viele Punkte das Wirfelsymbol auf der Kartenrtickseite an-
zeigt. Beantwortet er sie nicht oder falsch, verbleiben beide
Figuren auf ihren Feldern. Spielen nur zwei Spieler das Spiel,
entfallt Moglichkeit 2.

Aktionskarten

Die Aktionskarten sind in vier Bereiche aufgeteilt: ,Lernen
und Erinnern”, ,Erfinden und Kommunizieren”, , Einschatzen
und Zuordnen”, , Erkennen und Durchschauen”. Aktionskar-
ten werden in der Regel vom Spielmeister gezogen. Eine Aus-
nahme bilden die lilafarbenen Aktionskarten ,Erfinden und
Kommunizieren”, die vom aktiven Spieler selbst gezogen
werden.

Aufgaben aus Aktionskarten konnen grundsatzlich nicht an
andere Mitspieler weitergegeben werden. Auch geben die
Wiirfelsymbole auf der Ruckseite der Aktionskarten keine
Auskunft dartber, wie viele Felder eine Figur vorriicken darf.

Aktionskarten ,Lernen und Erinnern”

Der Spielmeister nimmt die obere Karte vom griunen Kar-
tenstapel und verrat zunachst, welche Kartenart gezogen
wurde. In dem Stapel verbergen sich zwei Arten von Karten:
Figuren und Begriffe.

1. Figuren

Bei einer Figuren-Karte legt der aktive Spieler sich die 6 For-
men-Plattchen (1 Rechteck, 1 Quadrat, 4 Dreiecke) bereit.
Der Spielmeister zeigt dem aktiven Spieler die Karte. Dar-
auf ist eine Figur abgebildet, die sich aus den 6 Formen der
Plattchen zusammensetzt. Der aktive Spieler darf sich diese
Figur 30 Sekunden lang (Stoppuhr) einpragen, dann wird die
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Federbett
Handball
Klavier
Waage
Sangerin
Kronzeuge
Speiche
Gummiente
Tulpe

Seife

-] ]

Aktion

Erfinden +
Kommunizieren

Karte verdeckt. Mit Hilfe der Formen-Plattchen versucht der
Spieler, binnen weiterer 30 Sekunden (Stoppuhr) die Figur
aus dem Gedachtnis nachzulegen. Gelingt es dem Spieler,
die Figur originalgetreu nachzulegen, darf er seine Spielfigur
2 Felder vorricken. Gelingt es ihm nicht, verbleibt diese auf
ihrem Feld.

2. Begriffe

Der aktive Spieler legt sich Papier und Stift bereit. Der Spiel-
meister zeigt dem aktiven Spieler die Karte. Darauf sind 10
Begriffe abgebildet. Der aktive Spieler darf sich diese 30
Sekunden lang (Stoppuhr) einpragen, dann wird die Karte
verdeckt. Er hat nun weitere 30 Sekunden Zeit (Stoppuhr),
um aus dem Gedachtnis moglichst viele Begriffe zu notieren.
Nach Auswertung bewegt der aktive Spieler seine Spielfigur
wie folgt:

0-3 richtige Begriffe: 1 Feld zurlick

4-5 richtige Begriffe: Die Spielfigur verbleibt auf ihrem Feld
6-7 richtige Begriffe: 1 Feld vor

8-9 richtige Begriffe: 2 Felder vor

10 richtige Begriffe: 2 Felder vor, und der aktive Spieler be-
kommt (falls noch vorhanden) 1 Joker-Stein von einem Spie-
ler seiner Wahl.

Variante: Statt der jeweils im Spiel vorgeschlagenen Zeit, kén-
nen die Spieler sich auch auf eine andere Dauer einigen oder
jlingeren Spielern etwas mehr Zeit gewdhren.

Aktionskarten , Erfinden und Kommunizieren”

Der aktive Spieler selbst nimmt die obere Karte verdeckt vom
lilafarbenen Kartenstapel. Auf der Karte sind 2 Begriffe ab-
gebildet. Spielen drei oder mehr Spieler das Spiel, kann der
aktive Spieler zwischen 2 Mdéglichkeiten wahlen:

1. Erzdhlen

Der aktive Spieler hat 1 Minute Zeit (Stoppuhr), eine frei er-
fundene Geschichte zu erzahlen. In diese Geschichte muss
er beide Begriffe so geschickt einbauen, dass die Mitspieler
diese moglichst nicht erraten. Aufzéhlungen sind dabei nicht
erlaubt. Nach Ablauf der Zeit benennt der aktive Spieler ei-
nen Mitspieler. Dieser nennt 2 Begriffe, die er auf der Karte
vermutet. Der Spielmeister wertet die Aktion wie folgt aus:



Pro erratenen Begriff riickt der gegnerische Spieler seine
Spielfigur 1 Feld vor.

Pro nicht erratenen Begriff riickt der aktive Spieler seinen
Spielstein 1 Feld vor.

Pro Begriff, den der aktive Spieler nicht in die Geschichte in-
tegriert hat, rlickt dieser seine Spielfigur um 1 Feld zurtick.

2. Pantomime

Der aktive Spieler hat jeweils 30 Sekunden Zeit (Stoppuhr),
um nacheinander die 2 Begriffe pantomimisch darzustellen.
Der Spieler darf dabei nicht sprechen und nicht auf Gegen-
stande, Korperteile oder Mitspieler zeigen. Alle gegnerischen
Spieler dirfen mitraten. Wer zuerst die richtige Antwort
nennt, rtickt seine Spielfigur um 1 Feld vor. Pro erratenen
Begriff rtickt auch der aktive Spieler seine Figur um 1 Feld
vor. Spielen nur zwei Spieler das Spiel, entfallt Moglichkeit 2.

Aktionskarten ,Einschatzen und Zuordnen”

,Einschatzen und Zuordnen” ist eine offene Runde, bei der
alle Spieler mitraten dirfen. Der Spielmeister nimmt die obe-
re Karte vom blauen Kartenstapel, verliest die Aufgabe und
legt die Karte dann offen fiir alle sichtbar aus. Es gilt, Ereignis-
se den passenden Jahreszahlen chronologisch zuzuordnen.
Jeder Spieler notiert verdeckt seine Antwort auf einem Stiick
Papier. Der Spielmeister Uberprift die Antworten wie folgt:
Auf der Aktionskarte befindet sich (links oben) eine dreistel-
lige Prifnummer.

Auf den beiden schwarzen Priifkarten finden sich samtliche
Prifnummern zusammen mit den Loésungsbuchstaben A, B,
C und D in der jeweils richtigen Reihenfolge.

Hat nur 1 Spieler die richtige Antwort notiert, riickt dieser
seinen Spielstein 2 Felder vor. Haben mehrere Spieler die
Frage richtig beantwortet, riickt jeder dieser Spieler seinen
Spielstein 1 Feld vor. Ist keine Antwort richtig, verbleiben alle
Spielsteine auf ihren Feldern.

Aktionskarten , Erkennen und Durchschauen”

Der Spielmeister nimmt die obere Karte vom gelben Karten-
stapel und verliest die Aufgabe. Lost der aktive Spieler die
Aufgabe, riickt er seine Spielfigur 2 Felder vor.
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Handelt es sich bei der Karte um ein optisches Rétsel, zeigt
der Spielmeister dem aktiven Spieler 30 Sekunden lang
(Stoppuhr) die Karte und kontrolliert dann die Antwort mit-
hilfe der Priifkarten.

Joker

Jeder Spieler (bzw. jedes Team) erhdlt zu Beginn des Spiels
3 Joker-Steine, die er beliebig in seinen Aktionsphasen ein-
setzen kann. Zeigt die vom aktiven Spieler zuletzt abgeleg-
te Karte ein von ihm unerwiinschtes Kartensymbol, kann er
einen Joker einsetzen um zwischen samtlichen Stapeln frei
zu wahlen. Jeder Joker darf im Spiel nur einmal verwendet
werden.

Ereignisfelder

Im Verlauf des Spiels enden die Ziige der Spielfiguren manch-
mal auf besonders markierten Ereignisfeldern. Fiir die Spieler
wirken sich die Ereignisfelder wie folgt aus:

Ereignisfeld Joker

Der Spieler bekommt sofort (soweit noch vorhanden) 1 Joker-
Stein von einem gegnerischen Spieler seiner Wahl. Er kann
den Joker beliebig in einer seiner nachsten Aktionsphasen
einsetzen.

Ereignisfeld +1

Darf der Spieler am Ende seiner nachsten Aktionsphase oder
einer offenen Runde seine Spielfigur vorriicken, da er eine
Aufgabe |6sen konnte, riickt er seine Spielfigur 1 zusatzliches
Feld vor. Ansonsten verfallt der Bonus.

Ereignisfeld -1

Darf der Spieler am Ende seiner nachsten Aktionsphase sei-
ne Spielfigur nicht vorriicken, da er die Aufgabe nicht l6sen
konnte, setzt er seine Spielfigur 1 Feld zuriick. Musste er die
Spielfigur aufgrund seines schlechten Ergebnisses ohnehin
um 1 Feld zurlicksetzen, erhoht sich die Anzahl der Felder,
die er zurlickziehen muss, auf 2.

Welt der Wunder wiinscht viel Erfolg!
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