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Anzahl der Spieler

Es können 2 oder mehr Spieler teilnehmen. Bei mehr als 6 Spielern werden möglichst gleich starke Mannschaften gebildet.

Spielausstattung

1 Spielbrett im Holzkoffer, 576 Karten mit Fragen und Antworten, 6 Spielfiguren, 36 farbige Wissensringe, 1 Würfel

Ziel des Spiels

Ziel von "Learning by Doing" – Edition „Industriekaufleute“ ist es, der eigenen Spielfigur sechs verschiedenfarbige Wissensringe zu erspielen. Die Spieler müssen dazu Fragen aus den entsprechenden Wissensbereichen richtig beantworten. Wer seine Spielfigur mit allen verschiedenfarbigen Wissensringen gefüllt hat, kehrt zum Zentrum des Spielfeldes zurück. Gelingt es ihm dort, die Abschlussfrage richtig zu beantworten, gewinnt er das Spiel.
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(Spielfigur)

Spielvorbereitung

Jeder Spieler wählt einen leere Spielfigur aus und stellt sie ins Zentrum des Spielbretts. 

Sortieren Sie die Karten der 6 Wissensgebiete und legen Sie diese mit der Antwortseite nach unten neben das Spielfeld.
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(Spielkarten)
Die Spielreihenfolge wird ausgewürfelt. Jeder Teilnehmer würfelt einmal. Wer die höchste Augenzahl erreicht hat, beginnt. Danach ist jeweils der linke Nachbar am Zug.

Spielablauf

Der Spieler, der an der Reihe ist, würfelt und zieht seine Figur um so viele Felder weiter, wie er gewürfelt hat. Die volle Augenzahl muss ausgefahren werden.

Der erste Zug führt immer vom Zentrum nach außen auf eine beliebige Seite des Rades. Bei allen folgenden Zügen ist die Richtung frei wählbar. Abbiegen ist erlaubt, jedoch ist es nicht möglich während eines Zuges vorwärts und rückwärts zu ziehen.

Auf einem Feld dürfen beliebig viele Spieler stehen.

Landen auf einem Farbfeld

Landet der Spieler auf einem farbigen Feld, so zieht der rechte Nebensitzer die oberste Fragekarte vom Stapel. Hier ist darauf zu achten, dass die Antwort auf der Unterseite verdeckt bleibt. Der rechte Nachbar stellt nun die Frage auf der Karte.
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(Farbfeld)

· Antwort ist richtig:

Kann der befragte Spieler richtig antworten, ist er weiter an der Reihe. Er darf erneut würfeln, ziehen und eine weitere Frage beantworten.

· Antwort ist falsch:

Kann der befragte Spieler nicht richtig oder gar nicht antworten, ist sein Zug beendet. Anschließend ist der linke Nebensitzer an der Reihe.

· Nach einer Antwort:

Ist eine Frage beantwortet, egal ob richtig oder falsch, wird die Karte hinter der untersten Karte in den Stapel zurückgelegt.

Landen auf einem Eckfeld

Jeder Spieler muss versuchen, durch geschicktes Ziehen auf den sechs 
Eckfeldern zu landen. Jedes Eckfeld ist mit einer farbigen Wissensecke gekennzeichnet. Wer ein Eckfeld erreicht, muss die Frage in der entsprechenden Feldfarbe beantworten.
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(Eckfeld)
· Ist die Antwort richtig, darf der Spieler den entsprechenden Wissensring auf seine Spielfigur setzen.

· Wer den Wissensring der Feldfarbe bereits besitzt, muss die Frage dennoch richtig beantworten, um weiter an der Reihe zu bleiben. Kein Spieler darf zwei Wissensringe der gleichen Farbe besitzen.

· Ist die Antwort falsch, so erhält der Spieler keinen Wissensring, darf nicht mehr ziehen und muss bei seinem nächsten Zug das Eckfeld verlassen.

Landen auf Sonderfeldern

· Landet die Figur eines Spielers auf einem der 6 weißen „Springerfelder“, so setzt er seinen Spielstein auf das Eckfeld in der abgebildeten Farbe. Kann der Spieler die anschließend gestellte Frage beantworten, so kann er einen Wissensring der entsprechenden Farbe gewinnen.
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(Springerfeld)
· Erreicht ein Spieler im Spielverlauf das Zentrumsfeld (ohne alle 6 Wissensringe zu besitzen), so muss er eine Frage beantworten, deren Kategorie er sich selbst aussucht. Ist die Antwort richtig, ist der Spieler weiter an der Reihe.

Spielende

Nachdem ein Spieler seine Spielfigur mit den sechs verschiedenen Wissensringen aufgefüllt hat, muss dieser Spieler möglichst schnell auf das Zentrumsfeld gelangen, um dort die Abschlussfrage zu beantworten. Das Zentrumsfeld muss mit genauer Augenzahl erreicht werden.

· Gemeinsam wählen die anderen Spieler eine Wissenskategorie aus und ziehen dann die Karte.

· Kann der Sieganwärter die Frage richtig beantworten, so endet das Spiel und er gewinnt. 

· Beantwortet der Sieganwärter die Frage falsch oder gar nicht, muss er das Zentrum verlassen. Erst wenn er das Zentrum erneut erreicht, kann er wieder versuchen das Spiel zu gewinnen.

Allgemeine Regeln

· Für die Beantwortung der Fragen gibt es kein Zeitlimit.

· Ob eine Frage vollständig richtig beantwortet ist, entscheiden die Mitspieler selbst.

Variante

Um der Aufgabe der Prüfungsvorbereitung gerecht zu werden, eignet sich dieses Spiel auch zum selbstständigen Spielen. Hierbei orientiert sich das Spiel am Prinzip eines Quiz’.

Hinweis

Die Fragen der Kategorie „Englisch“ müssen nicht zwingend im Modus Englisch-Deutsch beantwortet werden. Vor dem Spiel muss abgeklärt werden, ob die Fragen Englisch-Deutsch oder Deutsch-Englisch gestellt werden sollen.
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