AUF QUIZTOPIA.DE
FINDET IHR EINE
VIDEOANLEITUNG.

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?

e Lass mich.

12 Gebaudekarten
(Kategorien)
Symbol fur Kategorie

- hier: SPORT + SPIEL

—— bunte Seite

~ dunkle Seite

1 Kartenhalter

So zieht ihr im Spielverlauf die Fragekarten
aus dem Kartenhalter:

hier herunterdriicken

STREIK 6 Hilfe-in-der-
'| *:::;-_::_:- Not-Karten

e .m-...--n-n-u---——-
h drll

177 Fragekarten

Fragen

b e
= N e ————
—

—
Symbol fur Kategorie
hier: SPORT + SPIEL

VERBRAUCHTER TIPP

Antworten

4 Tippkarten T
0 i LT am —
(flrs Expertenspiel) = ___ ﬁ%’é’:—*‘_—_!

hier unterste Karte herausziehen

1 Abdeckkarte

1 Anleitung mit Kampagnenkarte

11 Herausforderungs-
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.

prechend viele Gebaudekarten ab, die ihr mit ihrer dunklen Seite nach oben nebeneinander Nebeneinander!
ie Tischmitte legt. (Anzahl der dunklen Gebaude ist Spielerzahl +2) Nicht gestapelt'.

Spielerinnen und Spieler 1 2 3 4 Verteilt sie einfach

Dunkle Geb&ude zu Spielbeginn 3 5 auf dem Tisch.

Legt nun die restlichen Gebaudekarten mit ihrer bunten Seite nach oben nebeneinander in die Tischmitte.
Die dunklen Gebaude tendieren zur dunklen Seite. Durch nur eine falsche Antwort gehen sie verloren.
Die bunten Gebaude tendieren zur bunten Seite, also zu euch. Durch nur eine richtige Antwort kénnt ihr sie gewinnen.

e e Zahlt 24 Fragekarten ab und legt sie mit der Frageseite nach oben in den Kartenhalter.
Die restlichen Fragen kommen zurtick in die Schachtel.
Legt die Abdeckkarte auf die Fragen.

Die Symbole auf den Fragekarten Damit niemand spicken
korrespondieren mit den Symbolen kann, ist doch klar!
auf den Gebaudekarten.

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

L f seinen gekennzeichneten Platz auf der Ubersichtskarte.

T iR Legtdie Herausforderungen und Tippkarten in die Schachtel zurtick. Mehr dazu am Ende der Anleitung.

"\ “f-“ Wenn ihr das Standardspiel schon ein paarmal gewonnen habt, konnt ihr Herausforderungen sind eh noch
% noch eine oder mehrere Herausforderungen ziehen oder auswahlen und keine gute Idee fiirs erste Spiel ...

links neben die Ubersichtskarte legen.




Wenn ihr an dieser Ent-
scheidung scheitert, ist

das Spiel wahrscheinlich
sowieso nichts fiir euch.

 SPIELZIEL

Gewinnt durch richtige Antworten genug Gebaude, um eure Stadt Ja, genau. Deswegen 5?”"9" ihr
| der Dunkelheit zu entreiBen. Dafur habt ihr nur 24 Fragen ,Zeit"! die 24 Fragekarten abzahlen.
—
Schwierigkeitsgrad Normal Schwer Wahnsinn  Hoélle, Holle, Holle (
Bendtigte Gebaude 8 9 10 1

SPIELRUNDE

Die Karte muss dabei natiirlich so
gehalten werden, dass niemand
die Antwort auf der Riickseite lesen

Wenn du an der Reihe bist, wahle ein beliebiges Gebaude, das noch in der Mitte liegt. .
kann, ihr Schlauberger.

Die Person rechts von dir zieht eine Fragekarte und liest dir die Frage der zum Gebaude

gehoérenden Kategorie vor. Farben und Symbole helfen euch beim Finden der richtigen Frage. O Am besten ihr lasst sie auf dem

Tisch liegen.
lhr diirft die Antwort in der Gruppe diskutieren. d J
Am Ende entscheidest du, welche Antwort ihr geben wollt.

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.




GEWAHLTES GEBAUDE WAR: ANTWORT RICHTIG:
Gebaude wird bunt.

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

Gebaude gewonnen!
BUNT Nehmt das gewahlte Gebaude aus der Mitte und

legt es bei der Ubersichtskarte unter ,Gewinnt X
Gebaude” an. lhr seid eurem Ziel einen Schritt

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.

naher gekommen!

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

SPIELENDE

lhr habt verloren, wenn ...

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

% ... ihr mehr Gebdude 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 natlrlich weiter-
spielen, um euch der ultimativen Herausforderung zu stellen: Die ganze Backerei!

Versucht alle 12 Gebdude zu gewinnen.

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

STOPFI

Wenn ihr bis hierher gelesen habt, seid ihr bereit fiir euer erstes Spiel. Den Rest der Anleitung

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

den Verlust des Gebaudes ziehen,
habt ihr noch eine Chance und diirft
weiterspielen. Ihr misst die Beset-
zung dann so schnell wie mdglich
einsetzen.

Ihr wisst schon ... ,Wir wollen
nicht ein Stiick vom Kuchen ..."

Q «--. Wir wollen die ganze Backerei."

miisst ihr erst lesen, wenn ihr euch dem Expertenspiel, neuen Herausforderungen oder der Kampagne stellen wollt.

/



HERAUSFORDERLUNGEN:

HAMSESTADT

OXE

: Die H|Ife -in-der-Not-Karte Besetzung und di'é
der in die Mitte zu legen.)

0 0000000000000 0OC 00000000000

Quiztopia auch alleine spielen.

tferne 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. I

Tippkarten brauchst du fir das Solo-Spiel nattrlich auch nicht.
I AuBer du willst dir selbst Tipps geben. \

-

Am besten pantomimische ... i

ser Variante spielt ihr zwar immer noch zusammen, aber ihr durft nicht immer diskutieren. Sie macht das Spiel deutlich
werer und bremst Alpha-Spieler(innen) aus, die sonst alles im Alleingang I6sen.

- Legt je nach Schwierigkeitsgrad zwei bis vier Tippkarten nebeneinander aus. Die aktive Seite (ohne Pfeil) liegt oben.

@_EEEH.._ Schwierigkeitsgrad Normal Schwer Wahnsinn  Hélle, Holle, Holle

P ——
Tippkarten 4 3 2 2

Wie im Standardspiel wahlst du eine Kategorie und bekommst die zugehérige Frage vorgelesen, aber du musst alleine antworten!

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

Dirfen heiBt nicht miissen.

Natiirlich kann es vorkommen, dass sich manche

Wenn ihr eine aktive Tippkarte umdreht, dirfen alle, die nicht an der Reihe sind, Tipps widersprechen.

entweder je ein Wort als Tipp geben oder durch Pantomime, Summen und ] o
Gerausche Hinweise geben. Ihr misst euch entscheiden, ob ihr gemeinsam O Oder dass man einen Tipp nicht versteht.
EIN-WORT-TIPPS oder gemeinsam die pantomimischen OHNE-WORTE-TIPPS

Was denn! Spiegelei war ein super Tipp!
geben wollt.

Jetzt fang nicht schon wieder damit an.




* EIN-WORT-TIPFS: Ist die gesuchte Antwort , Paris” waren , Frankreich”
oder ,Kondome” wahrscheinlich gute Tipps.

Pariser” ware hingegen nicht erlaubt. Klar, oder?

0 Und , Currywurst” ware erlaubt, aber bescheuert.

% OHNE-WORTE-TIPPS:

Beispiel gefallig? 4 Finger deuten 4 Teilworte an.
Erstens: Jemand deutet auf das Gemiise im Topf auf dem

d Herd. Zweitens: Jemand riihrt in der Luft und ein anderer
schiittelt sein Glas. Drittens: Jemand summt die Titelmelodie
des Paten. Viertens: Einer malt ein Gebaude mit spitzem ]
Turm in die Luft, wahrend eine andere , Ding Dong” macht. 3

0 Gemiise? Mischen? Pate? Kirche? Gemiisemischenpatekirche?
Ahso ... ! Nicht Gemiise! Gar! Garmisch-Partenkirchen!
s AL abhalte:t . |hr o o daz_u il Tlppkarten um- Q Da soll noch mal jemand behaupten, ein Wort lasse sich
—, durfen alle offen diskutieren und sich gemeinsam auf eine nicht durch Pantomime und Gerusche darstellen
ort einigen. Wer gerade an der Reihe ist, entscheidet, falls ihr
ch nicht einigen kénnt. e Und selbst wenn es nicht klappt, dann sah das Ganze
immerhin ziemlich witzig aus.

= OR d
die anderen eine weitere aktive
F - Tippkarte verbraucher en, um ein PLENUM abzuhalten.

4 * PLENUM:

olltet ihr keine aktive Tippkarte haben, diirft ihr eine Fragekarte aus
Kartenhalter ungenutzt abwerfen, um eine verbrauchte O Und vergesst das Summen nicht. Eine gesummte National-
ippkarte zu reaktivieren und wieder auf die aktive Seite zu drehen. hymne kann zum Beispiel den Tipp geben, in eine andere

Das diirft ihr auch mehrfach tun. Aber Vorsicht, wenn euch die Sprache zu wechseln. _
Fragekarten ausgehen, bevor ihr euer Ziel erreicht, habt ihr verloren. A

* Dreht sofort eine aktive Tippkarte um, wenn jemand, der nicht an der Reihe ist, aus Versehen einen Tipp gibt. Es diirfen dann natirlich
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.

* Falls jemand sogar mit der Antwort herausplatzt, miisst ihr zwei aktive Tippkarten umdrehen. Habt ihr nicht genug aktive
Tippkarten, misst ihr fiir jede fehlende eine Fragekarte abwerfen.

* Bei einer Frage nach einem Namen reicht die Nennung des Nachnamens (auBer es wurde nach dem Vornamen gefragt).

* Wer sich durch eine Hilfe-in-der-Not-Karte die Antwort ansehen durfte, darf in einem eventuell darauf folgenden Plenum nicht
mitdiskutieren!

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.

Nun ist die Person links von dir an der Reihe, wahlt eine Gebaudekarte und du liest e Ja, allein heiBt ohne Tipps der anderen.
die entsprechende Frage vor.




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. Fir 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. s
Die Stadte sind durch die zugehorigen Herausforderungen unterschiedlich schwierig: '
rosa = knackig, orange = hui, rot = heftig, dunkelrot = irre.

i
F Natdrlich 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 natdrlich empfehlenswert, nicht direkt
ist das die Herausforderungskarte Hochhéuser) und befolgt ihre Anweisungen. bei den heftigen Stadten anzufangen.
Falls bei der Stadt zwei Herausforderungskarten angegeben sind, musst ihr beide 0 Verboten ist es aber nicht
gleichzeitig befolgen! erboten ist es aber nicht ...
Zu Beginn der Kampagne habt ihr nur zwei Tippkarten und keine Hilfe-in-der-Not-Karten.
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 Unterstitzung bekommt, stehen euch zu Spielbeginn jeder weiteren Stadt zur Verfligung. Aus allen Hilfe-in-
der-Not-Karten, die ihr als Unterstltzung gewonnen habt, dirft ihr in nachfolgenden Spielen je eine auswahlen und den Rest als
verdeckten Stapel auf das Hilfe-in-der-Not-Karten-Feld der Ubersichtskarte legen.
SPENDE:
Wenn ihr verliert, durft ihr die Stadt nicht ankreuzen, durft aber immerhin DashP:jelBt,.l:r kognt F'Od_‘ erstma! e'nesanik'gﬁ Stadthspblilen,
eine der Miinzen ankreuzen. Fir jede angekreuzte Minze bekommt ihr in SIS L7 24N ISEEIT 1 S (e S e Ve EIE ol
folgenden Spielen je eine Fragekarte mehr. Ist ja auch echt ‘ne bescheuerte Idee, mit 'ner irren Stadt
N . . NP L . anzufangen ...
Stadte, in denen ihr verloren habt, durft ihr beliebig oft wiederholen. g
(Auch zu einem spateren Zeitpunkt.)
Das Ziel der Kampagne ist, am Ende in der Hauptstadt QuizCity alle 12 Gebaude zu gewinnen. Ja. alle!
Dafur durft ihr alle erspielten Unterstiitzungen einsetzen. Auch alle erspielten Hilfe-in-der-Not-
Karten stehen euch ausnahmsweise in der QuizCity-Runde schon beim Spielstart zur Verfigung! Die ganze Béckerei!
Achtung: QuizCity diirft ihr erst wahlen, wenn ihr alle anderen Stadte gewonnen habt.
DANKSAGUNG: Fragen, Fragen, Fragen ... So viele Fragen. Vielen Dank an alle, die INFORMATIONEN ZUM MATERIAL: lllustration und Gestaltung: Astrid Henn, Lisa Bender © 2019/2020 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
geholfen haben Fragen zu finden und zu bearbeiten: Daniel Danzer, Cindy Denner, Der Kartenhalter wurde aus Fasal® gefertigt, Grafik: Bluguy Grafikdesign PfizerstraBe 5-7, 70184 Stuttgart
Alexandra Kunz, Tobias Miihlbacher, Conny Rist, Daniela Rupp, Barbel Schmidts, das aus Holz und nachwachsenden Roh- Technische Produktentwicklung: Monika Schall Tel.: +49 (0) 711 2191-0, Fax: +49 (0) 711 2191-199
Annette Schroed|, Killian Vosse. Testen, Testen, Testen ... So viele Testrunden. Vielen  stoffen besteht. Der Hauptbestandteil Holz Videoanleitung: Niels Rumpf info@kosmos.de, kosmos.de
Dank an Axim, Boris, Daniel, Doro, Felix, Franzi, Jufi, Greif Leinus, Helena, Lizzy, stammt aus nachhaltig bewirtschafteten Redaktion: Marc-Uwe & Maria Kling, Barbel Schmidits, Kilian Vosse
Maik, Niels, Regina, Roman, Sebastian und Stefan. Unser Dank gilt Anton Lenders Waldern, die im PEFC-System zertifiziert Alle Rechte vorbehalten.
fiir die Kooperation bei der Namensnennung Quiztopia. sind. © 2019 Marc-Uwe Kling MADE IN THE NETHERLANDS Art.-Nr.: 694296
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B KAMPAGNENREGEL UNTERSTUTZUNGEN
~ | GEWONNEN? : B i
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3 . 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 82%‘?2;?\; Eakten O 3.Tippkarte karten statt einer
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Dunkle Stadt & Muliikulti ' PE&EH&L AL Hauptstadt

p——!l Fir jedes Kreuz hier
bekommt ihr beim Spielstart
eine Fragekarte mehr.
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