AUF QUIZTOPIA.DE
FINDET IHR EINE
VIDEOANLEITUNG.

—

. Fin kooperatives Quizspie

— sl

——

‘Gefal r-T Finstere Michte versuchen eure Stadt auf die dunkle Sei
eit, dass ihr euch verbiindet. Nur zusammen konnt ihr die dunkle Seite
besiegen und eure Stadt wieder bunt machen.

Wow! Geht's auch 'ne
2 doppelseitige “ Nummer kleiner? , Die dunkle
Ubersichtskarten Seite besiegen ..." — ist das
nicht ein wenig viel Pathos fiir
ein Quizspiel?

Lass mich. ‘ l'*:
|

12 Gebaudekarten
(Kategorien)

Symbol fur Kategorie
- hier: SPORT + SPIEL

~——— bunte Seite

-
=
=
SR g e kol i s
8 SIS
=1
2
3
=

—+ dunkle Seite

1 Kartenhalter

| i
i

il

pr—
et =

So zieht ihr im Spielverlauf die Fragekarten
: "m aus dem Kartenhalter:

hier herunterdriicken

4 Tippkarten ZEEEEEE =" 177 Fragekarten

ettty

e e e
s e e e e o
LIS i ol st etz e L S

Fragen

Symbol fur Kategorie
hier: SPORT + SPIEL

® 6 Hilfe-in-der-
STREIK | Not-Karten

Antworten
/

hier unterste Karte herausziehen

1 Abdeckkarte

1 Anleitung mit Kampagnenkarte

karten




Die Ubersichtskarte fasst den
Spielaufbau und die Regeln in
aller Kiirze zusammen, damit
ihr in Zukunft moglichst selten
das Regelheft in die Hand
nehmen miisst.

: ande Nebeneinander!
te legt. (Anzahl der dunklen Gebaude ist Spielerzahl +2) Nicht gestapelt!

Spielerinnen und Spieler 1 2 3 4 \ Verteilt sie einfach

f dem Tisch.
Dunkle Gebaude zu Spielbeginn 3 4 5 6 aut dem fisc

! | ST “ﬂ% Zahlt 24 Fragekarten ab und legt sie mit der Frageseite nach oben in den Kartenhalter. "-:_
B === N e == | Die restlichen Fragen kommen zurlck in die Schachtel.

EE—— ‘B Legt die Abdeckkarte auf die Fragen.

EEmm— = :'__h:__“__ Die Symbole auf den Fragekarten § Damit niemand spicken

EEEme AR =T korrespondieren mit den Symbolen kann, ist doch klar!

= auf den Geb&audekarten. ,
TP Legt je nach Schwierigkeitsgrad zwei bis vier Tippkarten nebeneinander aus. Die aktive Seite (ohne Pfeil) liegt oben.
2@
] Schwierigkeitsgrad Normal Schwer Wahnsinn  Holle, Holle, Holle
@ mmmr—
B Tippkarten 4 3 2 2

Mischt die Hilfe-in-der-Not-Karten und bildet daraus einen verdeckten Stapel. Zieht eine Hilfe-in-der-Not-Karte und legt sie
offen rechts neben die Ubersichtskarte. Diese steht euch schon zu Spielbeginn zur Verfiigung. Legt den restlichen Stapel auf
seinen gekennzeichneten Platz auf der Ubersichtskarte.

. - . ; = Mehrd Ende der Anleitung.
I Tl Legt die Herausforderungen in die Schachtel zurtick. Spater, wenn ihr eine () Vienr dazu am tnde der Anlertung

der schwierigeren Varianten oder die Kampagne spielt, kénnt ihr noch Herausforderungen sind eh noch
eine oder mehrere Herausforderungen ziehen oder auswahlen und links keine gute Idee fiirs erste Spiel ...

neben die Ubersichtskarte legen.




@S Wenn ihr an dieser Ent-
scheidung scheitert, ist
das Spiel wahrscheinlich
sowieso nichts fiir euch.

nnt durch richtige Antworten genug Gebaude, um eure Stadt B, e, Deazgen sl i

Dunkelheit zu entreiBen. Dafur habt ihr nur 24 Fragen ,Zeit"! : die 24 Fragekarten abzahlen.
Schwierigkeitsgrad Normal Schwer Wahnsinn  Hoélle, Holle, Holle

i Bendtigte Gebaude 8 9 10 11

5F|ELRMDE W Die Karte muss dabei natiirlich so

gehalten werden, dass niemand
GEBAUDE WAHLEN UND FRAGE BEANTWORTEN: die Antwort auf der Rickseite lesen
kann, ihr Schlauberger.
Wenn du an der Reihe bist, wahle ein beliebiges Gebaude, das noch in der Mitte liegt.
Die Person rechts von dir zieht eine Fragekarte und liest dir die Frage der zum Gebdude -
gehorenden Kategorie vor. Farben und Symbole helfen euch beim Finden der richtigen Frage. Tisch liegen.

Am besten ihr lasst sie auf dem

Du musst alleine antworten!

Brauchst du Hilfe? Falls ihr eine aktive Tippkarte habt, diirfen die anderen diese umdrehen, um dir zu helfen. Dies ergibt naturlich nur Sinn,
wenn sie glauben, selbst die Antwort zu wissen.

Generell gilt: Keiner von euch darf sich die Antwort ansehen, auBer ihr setzt eine Hilfe-in-der-Not-Karte ein, die das erlaubt.

e Diirfen heiBt nicht miissen. \

Natiirlich kann es vorkommen, dass sich manche
Tipps widersprechen.

Wenn ihr eine aktive Tippkarte umdreht, dirfen alle, die nicht an der Reihe sind,
entweder je ein Wort als Tipp geben oder durch Pantomime, Summen und Geradusche
Hinweise geben. Ihr misst euch entscheiden, ob ihr gemeinsam EIN-WORT-TIPPS oder

gemeinsam die pantomimischen OHNE-WORTE-TIPPS geben wollt. ) Qla S IEG EE 1D A v Eihl

Was denn! Spiegelei war ein super Tipp!

£-)) Jetzt fang nicht schon wieder damit an.

y




== |st die gesuchte Antwort ,Paris” waren , Frankreich”
oder ,Kondome” wahrscheinlich gute Tipps.

), Pariser” ware hingegen nicht erlaubt. Klar, oder?

{3 Und LCurrywurst” ware erlaubt, aber bescheuert.

eilworte ihr die

Jern anzeigen, das wievielte Teilwort ihr gerade darstellt.

=
uch mehrere von euch beliebig umfangreich an
e beteiligen. Ihr durft auf Dinge oder Personen im
eigen. Nicken und Kopfschutteln ist nattrlich erlaubt.

enigen, die Tipps geben, dirfen sich flusternd abstimmen. Erstens: Je_mand i au"f da§ Gemise im TOpf. Gl
- - Herd. Zweitens: Jemand riihrt in der Luft und ein anderer

= schiittelt sein Glas. Drittens: Jemand summt die Titelmelodie
lie EIN-WORT- oder OHNE-WORTE-TIPPS nicht zum richtigen Geistes- des Paten. Viertens: Einer malt ein Gebdude mit spitzem

gefuhrt haben, durfen die anderen eine weitere aktive Tippkarte Turm in die Luft, wéhrend eine andere ,, Ding Dong” macht.
erbrauchen und umdrehen, um ein PLENUM abzuhalten.

Beispiel gefallig? 4 Finger deuten 4 Teilworte an.

g I
Gemiise? Mischen? Pate? Kirche? Gemiisemischenpatekirche? '|;
Ahso ... ! Nicht Gemiise! Gar! Garmisch-Partenkirchen! i

. Ja, also insgesamt zwei. Voll gut gerechnet. ’ Da soll noch mal jemand behaupten, ein Wort lasse sich
nicht durch Pantomime und Gerausche darstellen ...

Und selbst wenn es nicht klappt, dann sah das Ganze
% PLENLIM: ~ immerhin ziemlich witzig aus.

Wenn ihr ein PLENUM abhaltet — ihr habt dazu zwei Tippkarten um- Und vergesst das Summen nicht. Eine gesummte National-
gedreht —, durfen alle offen diskutieren und sich gemeinsam auf eine
Antwort einigen. Wer gerade an der Reihe ist, entscheidet, falls ihr
euch nicht einigen kénnt.

hymne kann zum Beispiel den Tipp geben, in eine andere
Sprache zu wechseln.

Solltet ihr keine aktive Tippkarte haben, diirft ihr eine Fragekarte aus dem Kartenhalter ungenutzt abwerfen, um eine verbrauchte Tipp-
karte zu reaktivieren und wieder auf die aktive Seite zu drehen. Das diirft ihr auch mehrfach tun.

Aber Vorsicht, wenn euch die Fragekarten ausgehen, bevor ihr euer Ziel erreicht, habt ihr verloren.

Ihr durft jederzeit eine oder mehrere der offen liegenden Hilfe-in-der-Not-Karten einsetzen. Jede darf nur einmal eingesetzt werden und
kommt danach aus dem Spiel. Was sie bewirken, steht jeweils auf der Hilfe-in-der-Not-Karte.



AUSWERTUNG:

GEWAHLTES GEBAUDE WAR:

DUNKEL

ANTWORT RICHTIG:

Gebaude wird bunt.

Es tendiert jetzt zu euch. Durch eine weitere
richtige Antwort in dieser Kategorie kénnt ihr es
gewinnen.

Gebdude gewonnen!

Nehmt das gewahlte Gebaude aus der Mitte und
legt es bei der Ubersichtskarte unter ,Gewinnt X
Gebaude” an. |hr seid eurem Ziel einen Schritt
ndher gekommen!

ANTWORT FALSCH:

Gebaude verloren!

Nehmt das gewahlte Gebaude aus der Mitte und
legt es bei der Ubersichtskarte unter ,Verliert
max. X Gebaude” an. lhr diirft zum Trost eine
weitere Hilfe-in-der-Not-Karte aufdecken!

Gebaude wird dunkel.

Es tendiert jetzt zur dunklen Seite. Durch eine
weitere falsche Antwort in dieser Kategorie wer-
det ihr es verlieren.

Fragekarte ist nun verbraucht. Legt sie zur Seite auf einen Ablagestapel.

Solltest du ALLEINE RICHTIG geantwortet haben, darfst du zur Belohnung eine verbrauchte

Tippkarte umdrehen, um sie zu reaktivieren. Sind bereits alle Tippkarten aktiv, entfallt das. Ja, allein heiBt ohne Tipps der anderen.

T ——

Nun ist die Person links von dir an der Reihe, wahlt eine Gebaudekarte und du liest die ent-
sprechende Frage vor.

SFIELENDE

lhr habt verloren, wenn ...

Solltet ihr die Hilfe-in-der-Not-Karte |
,Besetzung” haben oder durch

den Verlust des Gebaudes ziehen,

habt ihr noch eine Chance und dirft
weiterspielen. [hr miisst die Beset-
zung dann so schnell wie moglich

einsetzen. ‘

== |hr wisst schon ... ,Wir wollen
S nicht ein Stiick vom Kuchen ..."

@ ... wir wollen die ganze Béckerei."

Versucht alle 12 Gebaude zu gewinnen. —

Falls ihr das nicht schafft, gilt euer
Spiel aber weiterhin als gewonnen.

% ... ihr die letzte Fragekarte verbraucht und die vom Schwierigkeitsgrad vorgegebene
Anzahl Gebaude noch nicht gewonnen habt.

% ... ihr mehr Gebaude verloren habt, als euch laut Schwierigkeitsgrad erlaubt ist.
Die Ubersichtskarte hilft euch, dies im Blick zu behalten.

lhr habt gewonnen, wenn ...

% ... ihr alle Vorgaben des Schwierigkeitsgrads (und ggf. der Herausforderungen) erfullt
habt. Die Ubersichtskarte hilft euch, dies im Blick zu behalten.

Solltet ihr zu diesem Zeitpunkt noch kein Gebaude verloren haben, durft ihr naturlich weiter-
spielen, um euch der ultimativen Herausforderung zu stellen: Die ganze Backerei!




#* Wenn du alleine richtig geantwortet hast, darfst du eine Tippkarte reaktivieren. Wenn du denkst, es geht nicht mehr, kommt von
# Wenn ihr ein Gebaude verliert, durft ihr eine neue Hilfe-in-der-Not-Karte ziehen. irgendwo eine Hilfe-in-der-Not-Karte her.

# Jede Hilfe-in-der-Not-Karte kann nur einmal eingesetzt werden und muss danach
in die Schachtel zurtickgelegt werden.

# Ihr durft Fragekarten abwerfen, um Tippkarten zu reaktivieren.

# Benutzte Fragekarten werden auf einen Ablagestapel gelegt. Legt sie keinesfalls wieder in den Kartenhalter.

Sogenannte Sprechdenker ...
* Dreht sofort eine aktive Tippkarte um, wenn jemand, der nicht an der Reihe ist, aus Versehen einen Tipp gibt. 9 g P

Es diirfen dann natiirlich auch die anderen aus der Gruppe einen entsprechenden EIN-WORT-TIPP geben.
Gibt es keine aktive Tippkarte mehr, muss sofort eine der librigen Fragekarten abgeworfen
werden, um eine der Tippkarten zu reaktivieren, die dann sofort genutzt werden muss.

e T ————

Dadurch habt ihr eine Tippkarte reaktiviert

* Falls jemand sogar mit der Antwort herausplatzt, miisst ihr zwei aktive Tippkarten umdrehen. und verbraucht sie augenblicklich. Capice? |
Habt ihr nicht genug aktive Tippkarten, miisst ihr fiir jede fehlende eine Fragekarte abwerfen.

# Bei einer Frage nach einem Namen reicht die Nennung des Nachnamens.

% Ja, ihr durft die restlichen Fragekarten zahlen, um festzustellen, ob ihr @ AuBer natiirich, wenn explizit nach dem Vomamen gefragt war.

Uberhaupt noch gewinnen kénnt. 9 Is' klar. oder?

* Nein, wer sich durch eine Hilfe-in-der-Not-Karte die Antwort ansehen durfte,
darf in einem eventuell darauf folgenden Plenum nicht mitdiskutieren!
Falls aber jemand anders aus deinem Team durch den Tipp auf die Antwort gekommen ist, darf er oder sie naturlich mitdiskutieren.

% Bei Antworten mit Schragstrichen wie z. B. ,Berlin/London/Paris” muss man nicht alle diese Antworten nennen, sondern nur die
gefragte Menge, z. B. zwei von drei.

ETP P ! Wenn ihr bis hierher gelesen habt, seid ihr bereit fiir euer erstes Spiel. Den Rest der Anleitung
misst ihr erst lesen, wenn ihr euch neuen Herausforderungen oder der Kampagne stellen wollt.

HANSESTADT Manche Herausforde-
rungskarten zeigen
ein Symbol in der rech-
ten unteren Ecke.

Ihr habt das Spiel schon mehrfach gemeistert? Dann stellt euch neuen Problemen. Zieht (oder wéhlt)
beim Spielaufbau eine (oder mehrere) Herausforderungen und haltet euch an die neuen Regeln und
Zielvorgaben. Wenn ihr mit mehreren Herausforderungen auf einmal spielen wollt, achtet auf das
Symbol in der unteren rechten Ecke mancher Herausforderung. Pro Symbol kénnt ihr nur eine Karte
davon wahlen.

Drei Herausforderungen (Innenstadt, Szeneviertel, Stadtrand) bringen neue Niederlagebedingungen ins Spiel.

Wenn ihr ein Gebaude verliert, von dem eure Herausforderung verlangt, dass ihr es gewinnt, und ihr keine Chance mehr habt, es zurtck-
zubekommen, habt ihr verloren. (Ausnahme: Die Hilfe-in-der-Not-Karte , Besetzung” und die Herausforderungskarte selbst geben euch
die Moglichkeit, verlorene Gebaude wieder in die Mitte zu legen.)

SOLD-5/EL

Du kannst Quiztopia auch alleine spielen.

Entferne die Hilfsaktionen Insidertipp, Benefizvorstellung und Datenleak aus dem Stapel der Hilfsaktionen und lege sie in die Schachtel.
Falls du mit Herausforderungen spielst, entferne Filmstudios und Hansestadt aus dem Stapel und lege sie in die Schachtel.

Tippkarten brauchst du fir das Solo-Spiel nattrlich auch nicht. @ e Ll s o el

9 Am besten pantomimische ...



KAMPAGNENREGEL

Die Kampagne ist eine aufeinanderfolgende Reihe von Spielen, in denen ihr versucht die Unterstitzung elf verschiedener Stadte
fUr euch zu gewinnen, um am Ende alle 12 Gebaude der Hauptstadt QuizCity wieder bunt zu machen. Fur die Kampagne werdet ihr
sicherlich mehrere Abende brauchen. Ihr musst nicht immer in derselben Gruppe antreten, aber es macht wahrscheinlich mehr SpaB.
Die Kampagne ist die ultimative Quiztopia-Herausforderung. Stellt euch der Kampagne erst, wenn ihr gut mit dem normalen Spiel
vertraut seid. Auf der letzten Seite dieser Regel ist die Kampagnenkarte abgedruckt. lhr findet sie auch zum Ausdrucken im Netz:
kosmos.de/quiztopia-anleitung

Sucht euch einen Teamnamen aus und tragt ihn ein. Entscheidet euch fir einen Schwierigkeitsgrad und tragt ihn ein, nehmt
euch die zugehérige Ubersichtskarte. Ihr kénnt die Kampagne in allen vier Schwierigkeitsgraden durchspielen. Die Siegbe-
dingungen werden mitunter durch Herausforderungen verscharft und der Spielaufbau verandert.

Gewinnt eine Stadt nach der anderen! Ihr dirft euch vor jeder Partie aussuchen, welche Stadt ihr auf eure Seite ziehen wollt.
Die Stadte sind durch die zugehorigen Herausforderungen unterschiedlich schwierig:

rosa = knackig, orange = hui, rot = heftig, dunkelrot = irre.

Naturlich kénnt ihr Stadte, die ihr bereits gewonnen habt, kein zweites Mal wahlen.

Nehmt euch die zur Stadt gehérenden Herausforderungskarten (bei z. B. Fragfurt Es ist natiirlich empfehlenswert nicht direkt

ist das die Herausforderungskarte ,Hochhauser”) und befolgt ihre Anweisungen. " bei den heftigen Stadten anzufangen.

Falls bei der Stadt zwei Herausforderungskarten angegeben sind, musst ihr beide = ] ] |
~ gleichzeitig befolgen! Verboten ist es aber nicht ...

Zu Beginn der Kampagne habt ihr nur zwei Tippkarten und keine Hilfe-in-der-Not-Karten. i
Diese konnt ihr euch im Laufe der Kampagne erspielen. |

UNTERSTUTZUNGEN:

Wenn ihr gewinnt, dann markiert die Stadt auf der Landkarte durch ein Kreuz als gewonnen. AuBerdem unterstltzt euch diese Stadt
fur den Rest der Kampagne. Sucht euch eine Unterstiitzung aus und markiert auch sie durch ein Kreuz.

Tippkarten, die ihr als Unterstiitzung bekommt, stehen euch zu Spielbeginn jeder weiteren Stadt zur Verfiigung. Aus allen Hilfe-in-
der-Not-Karten, die ihr als Unterstlitzung gewonnen habt, dUrfﬁ_ ihr in nachfolgenden Spielen je eine auswahlen und den Rest als
verdeckten Stapel auf das Hilfe-in-der-Not-Karten-Feld auf der Ubersichtskarte legen.

SPENDE:

Wenn ihr verliert, dirft ihr die Stadt nicht ankreuzen, dirft aber immerhin Das heiBt,.ihr konnt fioch ers?tma! eine knackige Stadt spielen,
eine der Miinzen ankreuzen. Fir jede angekreuzte Miinze bekommt ihr in ~ nachdem ihr zu Beginn in einer irren Stadt verloren habt.
folgenden Spielen je eine Fragekarte mehr. {{)) st ja auch echt 'ne bescheuerte Idee mit ‘ner irren Stadt

Stadte, in denen ihr verloren habt, durft ihr beliebig oft wiederholen. anzufangen ...

(Auch zu einem spateren Zeitpunkt.)

Das Ziel der Kampagne ist, am Ende in der Hauptstadt QuizCity alle 12 Geb&dude zu gewinnen.

g ; .. . . Ly ) Ja, alle!

Dafur darft ihr alle erspielten Unterstiitzungen einsetzen. Auch alle erspielten Hilfe-in-der-Not- W2 2

Karten stehen euch ausnahmsweise in der QuizCity-Runde schon beim Spielstart zur Verfiigung! @ Die ganze Béckerei!

Achtung: QuizCity diirft ihr erst wahlen, wenn ihr alle anderen Stadte gewonnen habt.
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KAMFAGNENREGEL UNTERSTUTZUNGEN

GEWONNEN?
. O Benefizvorstellung X 1.Tippkarte O Durch jede abgeworfene O Zwei aufgedeckte Hilfe-
UNTERSTUTZUNG ankreuzen O Besetzung X 2.Tippkarte Fragekarte zwei Tipp- in-der-Not-Karten
STADT ankreuzen 8zlattenlet§k Fakt O 3.Tippkarte karten statt einer 1
ernative Fakten :
. . O 4.Tippkarte reaktivieren O Ein dunkles Gebiude
O InSIdempp Alles hier Angekreuzte . =
VERLOREN? O Streik steht euch bei Spielbeginn auf bunt und dafir =

Spielaufbau: Mischt alle angekreuzten LA U ein buntes auf dunkel
Hilfe-in-der-Not-Karten, zieht eine davon = - ——
und legt die anderen als Stapel verdeckt auf / = ﬂ"‘*‘*v__‘ﬂ_, drehen

die Ubersichtskarte. / ~
” y A —
k o = y
™

WANNHEIM

Szeneviertel

SPENDE ankreuzen
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