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Bet Your Brain®

...ist ein Spiel, bei dem es nicht nur um simples Wissen geht,
sondern auch darum, wie gut man seine Mitspieler kennt. Man
wettet sowohl auf sein eigenes, als auch auf das Wissen der
Mitspieler. Man kann also punkten, indem man die Mitspieler
richtig einschatzt. So hat jeder - unabhangig vom Wissensstand -
die gleiche Chance, das Spiel zu gewinnen!

Ziel des Spiels

Der erste Spieler, der sein Wissens-Konto mit 23 Wissens-Punkten
flllt, gewinnt das Spiel. Man erhalt Wissens-Punkte, indem man
Fragen richtig beantwortet bzw. Aufgaben I6st oder richtig auf
das Wissen der Mitspieler in den acht Wissenskategorien und
Aufgabenbereichen wettet.

Vorbereitung und Spielaufbau

A Bank @: = s

B Wissens-Konto

C Wettfeld @
D Verknupfungssteine
E Verknupfungsfelder

F Wettmarker H Wissens-Punkte
G Drehscheibe I Kredit-Punkte

e \Wenn man in Teams spielen mdchte, kdnnen zwei, drei oder
vier Teams gebildet werden.
e Das Spielbrett und die Sanduhr werden auf einen Tisch gestellt.

e Mische die Frage- und Aufgabenkarten griindlich und stelle sie
in den Kartenfachern im Kartoneinsatz bereit.

® Jeder Spieler erhélt einen Notizblock und einen Stift.

®Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt alle Wissenspunkte
und die finf Verknlipfungssteine mit den Zahlen 1, 2, 3, 4 und 5
in der entsprechenden Farbe. Jeder Spieler erhédlt auBerdem je

einen Wettmarker mit einem griinen Haken bzw. einem orangen
Kreuz.

o Staple die 12 Kredit-Punkte.

o Auf dem Spielbrett ist eine entsprechende Flache markiert,
wo die Wissenspunkte der Bank bzw. die gewonnenen Punkte
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abgelegt werden.

® Jeder Spieler legt 20 Wissenspunkte in die Bank (die linke Halfte)

und drei Wissens-Punkte in das Wissens-Konto (die rechte Halfte)
dieser Flache. Die Wettmarker werden vor sich gelegt. Die funf
Verknulpfungssteine werden auf das Verknipfungsfeld gestellt.

e Jeder Spieler hat ein Wettfeld seiner Farbe auf dem Spielbrett

und funf Verknupfungsfelder mit den Buchstaben A, B, C, D
und E, die verwendet werden, um Antwortmdglichkeiten zu
verknipfen.

Spielregeln

1. Kategorie-Auswahl

Der dlteste Spieler dreht den Pfeil so, dass mindestens eine
komplette Umdrehung geschafft wird und wahlt dadurch eine
Kategorie aus. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Ein Spieler
kommt nach dem anderen an die Reihe, unabhdngig davon, ob
die vorherige Aufgabe geldst bzw. die Frage beantwortet wurde
oder nicht.

2. Wett-Einsatz

Sobald die Kategorie bekannt ist, machen alle Spieler ihren
Einsatz. Der Spieler, der an der Reihe ist, setzt einen, zwei
oder drei Wissens-Punkte darauf, ob er selbst die Frage richtig
beantworten kann. Er tut dies, indem er die Anzahl
Wissens-Punkte, die er setzen méchte, dem Wissens-Konto
entnimmt und auf sein Wettfeld legt.

Zur gleichen Zeit setzen alle anderen Mitspieler einen, zwei
oder drei Wissens-Punkte darauf, ob der Spieler, der an der
Reihe ist, die Frage richtig beantworten kann oder nicht.

Sie tun dies ebenfalls, indem sie die entsprechende Anzahl
Wissens-Punkte, die sie setzen mochten, ihrem Wissens-Konto
entnehmen und auf ihre Wettfelder legen.

Zusammen mit den Wissens-Punkten legen alle anderen
Mitspieler auBerdem einen der zwei Wettmarker auf das
Wettfeld. Sie wahlen den Wettmarker mit dem Haken, wenn
sie dem Mitspieler die Losung zutrauen bzw. den Wettmarker
mit dem Kreuz, wenn sie dem Mitspieler die Lésung nicht
zutrauen. Der Wettmarker wird dabei
mit der Riickseite nach oben gelegt,
damit die anderen Mitspieler nicht
sehen konnen, worauf gesetzt wurde. | san

Wie gewettet wird c
» Q

Wissens-Konto

3. Frage bzw. Aufgabenstellung

Einer der Spieler nimmt eine Karte der Kategorie, auf die der
Pfeil zeigt und liest die entsprechende Frage/Aufgabe laut vor.
Es sollte darauf geachtet werden, dass niemand die Riickseite
einsehen kann, woraus die richtige Losung hervorgeht. Dieses
ist sehr wichtig, da es auch Aufgaben gibt, die gemeinschaftlich
gelést werden missen. Sobald die Frage/Aufgabe laut
vorgelesen wurde, wird die Sanduhr umgedreht. Die Frage



muss beantwortet werden, bevor die Sanduhr abgelaufen ist.
Die Frage bzw. Aufgabe steht auf der Vorderseite der Karte
und die Antwort auf der Riickseite. Wenn in der Frage auf die
Riickseite Bezug genommen wird, darf nur der Spieler, der die
Frage beantworten muss, die Riickseite anschauen. Auf der
Vorderseite mancher Karten sind auBerdem ein oder mehrere
Symbole zu sehen. Eine Beschreibung dieser Symbole ist unter
JListe der Symbole" zu finden. Die Symbole entscheiden, ob
es sich um eine Frage bzw. Aufgabe handelt, die von allen
gleichzeitig gelést werden muss, oder ob zusatzliche Punkte
gewonnen werden kénnen. Bei 2 Fragen auf einer Karte ohne
Symbol bitte eine auswahlen.

Wenn du deine Wette gewinnst

dem Wissens-Konto zugefiihrt. Wer seine Wette verliert, muss
alle seine gesetzten Wissens-Punkte an  yenn du deine wette verlierst

seine Bank abgeben. Wenn ein Spieler
alle seine Wissens-Punkte verloren hat,
d.h. das Wissens-Konto ist leer, muss I @

er sich drei Kredit-Punkte leihen. Mehr 25—
iber das Leihen von Kredit-Punkten ist unter ,Kredit-Punkte"
zu lesen.

5. Der ndachste Spieler ist an der Reihe.

6. Der Spieler, der sein Wissens-Konto zuerst mit allen 23

Wissens-Punkten fiillt, gewinnt.

4, Begleichung der Wetten
Wenn ein Spieler seine Wette gewinnt, " " “,_\.
werden alle gesetzten Wissens-Punkte ok

Wissens-Konto

wieder dem Wissens-Konto zugefiihrt.

Das Spiel endet ebenfalls, wenn das Wissens-Konto eines
Mitspielers leer ist und er schon drei Mal drei Kredit-Punkte
erhalten hat. In diesem Fall gewinnt der Spieler, der zu diesem
Zeitpunkt die meisten Wissens-Punkte auf seinem Wissens-

Zusatzlich wird der Wettgewinn - die gleiche Anzahl Wissens-
Punkte wie der Wetteinsatz - aus der Bank entnommen und

Liste der Symbole:

() JEDER GEGEN JEDEN - Die meisten richtigen Antworten

Bei diesem Symbol spielt jeder Spieler gegen jeden, d.h.
alle Spieler setzen darauf, dass sie selbst die Frage richtig
beantworten kdnnen. Der Wetteinsatz kann nicht mehr
verandert werden, aber der Wettmarker wird entfernt.

Im Falle, dass die meisten richtigen Antworten zahlen, wird
die Sanduhr zwei Mal gedreht. Sobald die Zeit abgelaufen
ist, werden die meisten richtigen Antworten gewertet.

Die Antworten missen auf dem Notizblock notiert sein. Um
zu vermeiden, dass wahllos alle méglichen Antworten auf-
geschrieben werden, wird die Anzahl der anerkannten Ant-
worten wie folgt ermittelt:

Beim Zahlen der Antworten wird die Anzahl der falschen
von der Anzahl der richtigen Antworten abgezogen - das
Ergebnis ist die Anzahl der anerkannten Antworten. Wenn
mehrere Spieler die gleiche Anzahl anerkannter Antworten
haben, gewinnen sie alle ihre Wette. Man muss jedoch
mindestens eine anerkannte Antwort haben, um seine
Wette zu gewinnen.

.’R.' JEDER GEGEN JEDEN - Der Schnellste

Bei diesem Symbol spielt jeder Spieler gegen jeden, d.h.
alle Spieler setzen darauf, dass sie selbst die Frage richtig
beantworten kénnen. Der Wetteinsatz kann nicht mehr
verandert werden, aber der Wettmarker wird entfernt.

Der Spieler, der die Frage am schnellsten richtig beantwortet,
gewinnt seine Wette. Die richtige Antwort muss vor Ablauf
der Sanduhr abgegeben sein.

Konto hat, das Spiel!

Wir wiinschen Ihnen ganz viel Spaf!

®) JEDER GEGEN JEDEN - Schitzfrage

Bei diesem Symbol spielt jeder Spieler gegen jeden, d.h.
alle Spieler setzen darauf, dass sie selbst die Frage richtig
beantworten kénnen. Der Wetteinsatz kann nicht mehr
verandert werden, aber der Wettmarker wird entfernt.

Sobald die Zeit abgelaufen ist, werden die Antworten
dahingehend kontrolliert, wer den besten Schatzwert
abgegeben hat. Die Antwort muss auf dem Notizblock
notiert sein. Wenn die Schatzungen mehrerer Spieler die
gleiche Differenz aufweisen bzw. die richtige Antwort
notiert wurde, gewinnen sie alle ihre Wette.

* SONDER-WISSENS-PUNKT

Bei diesem Symbol hat der betreffende Spieler die
Méglichkeit, einen zusatzlichen Wissens-Punkt aus der
Bank zu gewinnen (zusatzlich zu seinem Wetteinsatz),
indem er die Zusatzfrage richtig beantwortet. Beide
Fragen miissen beantwortet sein, bevor die Zeit ablauft.

Man erhalt nur die Méglichkeit, die Zusatzfrage zu beant-
worten, wenn die Hauptfrage richtig beantwortet wird -
oder wenn ein Kampf ,Jeder gegen Jeden" gewonnen wird.

p[I] VOR DEM JAHR 2008

Die Frage bezieht sich auf Ereignisse, die vor dem Jahr
2008 stattgefunden haben.



Besondere Hinweise

Team-Fragen

Manche Fragen sind nur sinnvoll, wenn in
Teams gespielt wird. Diese Fragen sind
dadurch gekennzeichnet, dass mindestens
zwei Menschen (z.B. Zeichenaufgaben)
bendtigt werden, um die Aufgabe zu er-
flllen.

Wenn nicht in Teams gespielt wird,
werden diese Fragen ausgelassen und
stattdessen eine neue Karte der Kategorie
genommen.

Verkniipfung der
Antwortmaoglichkeiten

Manche Fragekarten beinhalten mehrere
mogliche Antwort-Kombinationen, die
entsprechend verkniipft werden missen.
Diese Fragen werden beantwortet, indem
die Verknupfungssteine 1, 2, 3, 4 und 5
neben die Verknipfungsfelder A, B, C, D
und E auf das Spielbrett gelegt werden,
wodurch Antwort-Kombinationen verkniipft
werden. Ein Beispiel hierfir ist A2, B4, C1,
D3 und ES5.

Zeichenaufgaben

Wenn eine Frage eine Zeichenaufgabe
beinhaltet, dirfen keine Buchstaben,
Zahlen oder Symbole verwendet werden.

Wenn der Spieler auf der Grundlage einer
bestimmten Anforderung von der Riickseite
einer Karte zeichnen muss, muss er zum
Beweis, was wirklich gezeichnet wurde,
auf ein separates Blatt Papier schreiben,
was er gezeichnet hat. Wenn das Team
des Spielers fertig ist mit raten und neben
jede Zeichnung geschrieben hat, was ihrer
Meinung nach dargestellt ist, wird dies
mit dem verglichen, was auf das separate
Blatt Papier geschrieben wurde.

Zeichenaufgaben sind nur relevant, wenn
in Teams gespielt wird. Wenn nicht in Teams
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gespielt wird, wird die Frage ausgelassen
und eine neue Karte der betreffenden
Kategorie genommen.

Leere Kartenriickseite

Manche Kartenrickseiten beinhalten keine
Antwort auf der Rickseite. In diesen
Fallen missen die Spieler gemeinsam
beurteilen, ob eine Antwort richtig ist und
angenommen werden kann.

Kredit-Punkte

Wenn ein Spieler alle Wissens-Punkte seines
Wissens-Kontos verloren hat, muss er drei
Kredit-Punkte in Empfang nehmen.

Wenn eine Wette gewonnen wird, die mit
Kredit-Punkten bestritten wurde, werden
die Gewinne aus der Bank ausgezahlt und
die gesetzten Kredit-Punkte zurlickgegeben.
Wenn z.B. nur ein Kredit-Punkt gesetzt wird,
so wird nur dieser zurlickgegeben, wahrend
die anderen zuriickgegeben werden, sobald
drei eigene Wissens-Punkte auf dem
Wissens-Konto vorhanden sind.

Wenn die Wette allerdings verloren wird,
werden die gesetzten Kredit-Punkte
zuriickgegeben.

Solange noch Kredit-Punkte auf dem
Wissens-Konto vorhanden sind, miissen
diese bei den Einsdtzen verwendet
werden.

Ein Spieler  kann wahrend des
gesamten Spiels maximal drei Mal drei
Kredit-Punkte erhalten. Dies kann auch
drei Mal hintereinander geschehen.
Wahrend des Spiels fiihrt ein Spieler auf
seinem Notizblock Buch, welcher Spieler
wie viele Kredit-Punkte erhalten hat. Ist ein
Wissens-Konto eines Spielers zum vierten
Mal leer, endet das Spiel. Der Spieler,
der zu diesem Zeitpunkt die meisten
Wissens-Punkte auf seinem Wissens-Konto
hat, gewinnt das Spiel.

Kategorien

. Sport & Anatomie

Sportler, Sportarten,
Sportausristung,
Sportereignisse und
Anatomie.

Rund um den Globus
Geographie, Biologie,
Physik, Chemie und
Astronomie.

Beriihmt und
Beriichtigt

Geschichte, Religion und
klassische Zivilisation.

Wundertiite

Alles andere, wie

z.B. Mathematik,
Schriftsteller, Essen,
Autos, Spielzeuge, Tiere
und Lander.

Film & Fernsehen
Filme und Fernsehen,
Schauspieler/innen.

Kreativitat
Zeichen- und
Schreibaufgaben.

Musik & Kultur
Musik, Musiker,
Instrumente,
Blicher, Autoren und
Sehenswiirdigkeiten.

Wortgewalt
Linguistik und die
Bedeutung von Wartern.

Sie haben ein Qualitétsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Grund zur Beanstandung
haben, wenden Sie sich bitte per E-Mail an uns. Senden Sie keine Ware. Fir Fragen /
Anregungen stehen wir Ihnen jederzeit unter info@itoyconsulting.de zur Verfiigung.
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