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Die Spielidee
Bei diesem Quizspiel erfahren Sie alles, was Sie schon immer über 
die 90er Jahre wissen wollten. Sie entscheiden bei jeder Frage 
neu, wie viele Punkte Sie machen wollen und welches Risiko Sie 
dabei eingehen, in einer Runde leer auszugehen.

Vorbereitung
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt, die Tipptafeln
werden in aufsteigender Reihenfolge um den Spielplan verteilt. 
Jeder Spieler erhält einen Spielstein und die drei Tippchips
seiner Farbe. Einigen Sie sich auf eine bestimmte Anzahl Karten, 
mit denen Sie spielen wollen. Für zwölf Fragen benötigen Sie
ungefähr 45 Minuten. Die Karten werden als gemischter Stapel 
mit der Frageseite nach oben bereitgelegt.

Das Spiel
Der älteste Spieler beginnt. Er nimmt die unterste Karte des 
Stapels, entscheidet sich für einen Buchstaben und liest die
dazugehörige Frage mit den Antwortmöglichkeiten vor. Halten 
Sie die Karte so, dass die richtigen Antworten auf der Rückseite 
von keinem Spieler zu sehen sind.
Zu jeder Frage gibt es vier Antworten, wobei die Anzahl der
richtigen Antworten von Frage zu Frage unterschiedlich ist. 
Von einer bis drei korrekten Antworten ist alles möglich. Zuerst 
werden alle Antwortmöglichkeiten vorgelesen, um allen Spielern 
einen Überblick zu verschaffen. Danach beginnt das Platzieren
der Tippchips. Die erste Antwort wird erneut vorgelesen. Wer jetzt 
glaubt, dass diese Aussage richtig ist, setzt einen seiner
Tippchips auf die Tipptafel mit der Nummer 1. Dann wird die 
zweite Antwort vorgelesen. Auch sie kann richtig sein. Wer glaubt, 

Inhalt
1 Spielplan

220 Fragen und Antworten

5 Spielsteine

4 Tipptafeln

15 Tippchips
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1. Tamagotchi

Das virtuelle Küken musste gefüttert 
werden und verlangte nach Zuwendung. 
Bei Vernachlässigung starb es.

a

1. Demonstranten stürmen die 
Berliner Stasi-Zentrale

2. Nelson Mandela wird freigelassen
3. Haiti bekommt seine erste 

Präsidentin

Der Erste Golfkrieg dauerte von 1980  
bis 1988.
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Für welches Elektronikspielzeug gab es 
virtuelle Friedhöfe?

1. Tamagotchi  
2. i-Que Robot  
3. KidiPet  
4. Fütter mich Dino  

a

Was geschah 1990?

1. Demonstranten stürmen die Berliner 
Stasi-Zentrale  

2. Nelson Mandela wird freigelassen  
3. Haiti bekommt seine erste Präsidentin  
4. Der Erste Golfkrieg beginnt  
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die zweite Aussage ist richtig, setzt einen seiner Tippchips auf 
die Tipptafel mit der Nummer 2. So geht es weiter, bis alle
Antworten vorgelesen wurden. Sie haben die Möglichkeit, auf
bis zu drei Antworten zu setzen. Mindestens eine der vorge-
gebenen Antworten ist immer falsch. Die Tippchips werden
reihum gesetzt. Es beginnt der linke Nachbar des Vorlesers.
Der Vorleser darf natürlich auch mitspielen.

Die Wertung
Nach dem Setzen der Tippchips 
wird die Karte umgedreht und die 
richtigen Antworten werden vorge- 
lesen. Wer auf eine oder mehrere 
falsche Antworten getippt hat, 
muss alle seine Tippchips wieder 
zurücknehmen. Für diese Spieler
gibt es in dieser Runde keine 
Punkte. Wer genau eine richtige
Antwort hat, stellt seinen Spielstein 
auf das Startfeld. Wer mehrere
richtige Antworten hat, zieht
entsprechend weiter. Später dürfen 
Sie Ihren Spielstein immer um so 
viele Felder im Uhrzeigersinn nach vorne setzen, wie Sie Tippchips
gesetzt haben. Aber natürlich nur, wenn keine Ihrer Antworten 
falsch war.

Achtung: Um zu punkten, müssen Sie nicht auf alle richtigen
Antworten getippt haben.

Alle bekommen ihre Tippchips wieder zurück.

Die nächsten Runden
Das Amt des Vorlesers wechselt im Uhrzeigersinn. Die nächste
Frage wird vorgelesen und das Spiel wie oben beschrieben
fortgesetzt.

 
Spielende
Das Spiel endet, sobald die zu Beginn vereinbarte Zahl an Fragen 
gespielt worden ist. Wer jetzt mit seinem Spielstein in Führung liegt, 
hat gewonnen. Das Spiel endet vorzeitig, wenn es einem Spieler 
gelingt, mit seinem Spielstein den letzten Spielstein zu überrunden.

Im Spielmaterial werden Marken, Unternehmenskennzeichen und sonstige kommerzielle Namen und Bezeichnungen 
verwendet. Sie sind nicht immer besonders gekennzeichnet. Deren Wiedergabe berechtigt nicht zur Annahme, 
dass solche Bezeichnungen von jedermann benutzt werden dürfen; es kann sich dabei um geschützte Bezeichnungen 
handeln. Die Rechte sind dem jeweiligen Inhaber der Bezeichnungen vorbehalten. 
Alle Informationen im Spiel beziehen sich auf den Stand 2016.
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