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Regeln

Das Spiel besteht aus sieben Plittchen in einfachen geometrischen Formen. Die
Plattchen entstehen durch das ,Zerschneiden” eines Quadrates in zwei grofRe Dreiecke
ein mittelgrofees Dreieck, zwel kleine Dreiecke, ein Quadrat und ein Parallelogramm.

Aus diesen Plattchen kdnnen zahllose Formen gelegt werden, die dann schattenrissartip
Tiere, Schiffe oder andere Gestalten zeigen. Ublicherweise miissen dazu alle Teile
verwendet werden, wobei sie nicht ibereinandergelegt werden diirfen.

Puzzle

Geschichte

Das Puzzle ist ein altes Spiel. Es wurde bereits 1763 in England von einem Kupferstecher
namens John Spilsbury erfunden. Dazu klebte er eine Landkarte von Grofibritannien auf
ein Holzbrettchen und zersagte dieses entlang der Grenzlinien der verschiedenen
Grafschaften. Der Spieler musste versuchen, die Karte wieder zu vervollstindigen. So
verkaufte er sein Legespiel als ,Lehrmittel zur Erleichterung des Erdkundeunterrichts”.
Dabei waren die Teile noch nicht verzahnt, wie wir es heute kennen. Diese so genannten
Interlocking-Puzzle entstanden erst in der zweiten Héalfte des 15, [ahrhunderts.

Anfang des 20. Jahrhunderts begann die Massenproduktion der bisher in Handarbeit
hergestellten Puzzles. Dadurch konnten die einst teuren Spiele preiswerter angeboten
werden und so ihre Popularitit steigern. Bis zum heutigen Zeltpunkt hat sich am Prinzip
der Herstellung kaum etwas gedndert. Ein auf Pappe gedrucktes Maotiv wird mit einer
Stanze in viele kleine Teile zerlegt. Die handgefertigten Stanzen sind so individuell, dass
die Puzzleteile unterschiedlich aussehen. Bei Riesenpuzzles missen teilweise auch
mehrere Stanzen genutzt werden. Die wichtigsten Fortschritte erzielten die
Produzenten bei der Herstellung der Teile durch immer prizisere Zuschnitte. Dies ist
auch eines der entscheidenden Qualitdtsmerkmale eines Puzzles, neben dem Druck und
der Stabilitdt der Farben. Je genauer die Teile gestanzt werden, desto geringer ist die
Wahrscheinlichkeit, Teile Falsch zu verbinden.

Regeln

Begonnen werden sollte mit dem Rand, da sich diese Teile meist leicht erkennen und
zusammenfiigen lassen, Auch markante Bildteile, die sich durch klare Farben und
Konturen auszeichnen, lassen sich meist schnell erstellen. Das Sortieren einzelner Teile
nach Farbe in verschiedenen Behditern ist sinnvoll, eine andere Méglichkeit besteht
darin, die Teile nach threr Konfiguration oder Form zu sortieren. Da zur Fertigung
grofier Puzzles mitunter dieselbe Stanze mehrfach verwendet wird, kann sich das
Muster genau wiederholen. Dadurch kann von der Form bereits bekannter Teile auf die
Form unbekannter Teile an einer vollkommen anderen Stelle des Puzzles geschiossen

werden.



Ein Puzzle wird zur Entspannung gelegt. Nach einer gewissen Zeit prigen sich Details
der einzelnen Teile ein - im Gehirn wird quasi eine Datenbanl angelegt -, so dasgs nach
geraumer Zeit auf ein gesuchtes Tell zielgenau zugegriffen werden kann.

Ratespiele

Trivial Pursuit

Geschichte

Die Urspriinge von Trivial Pursuit liegen im Dezember 1979 in Montreal, als die beiden
Freunde Scott Abbott, Sportredakteur bei der Canadian Press, und Chris Haney, Fotograf
fiir die Tageszeitung Montreai Gazette, sich bei elner Partie Scrabble dariiber stritten,
wer von den beiden der bessere Spieler wire, Das brachie sie auf die Idee, ihr eigenes
Brettspiel zu kreferen. Bereits am Abend des 15. Dezember 1979 war das Prinzip von
Trivial Pursuit geboren. Als sie jedoch merkten, dass sie fiir dieses Projekt Hilfe und Geld
hendtigen wiirden, holten sie Chris’ élteren Bruder John Haney, einen ehemaligen
Hockey-Spieler, und dessen Freund Ed Werner, ebenfalls ehemaliger Hockeyspieler und
Anwalt, mit ins Boot.

Die vier Freunde grundeten fir die ersten Entwicklungs- und Vermarktungsaktivitdten
die Horn Abbot Ltd, benannt nach dem Spitznamen The Horn von Chris Haney und dem
Nachnamen von Scott Abbott, verkiirzt um einen Buchstaben, Der 18-jahrige arbeitslose
Kiinstler Michael Wurstlin entwarf das Aussehen fiir das Spiel im Austausch fir funf
Aktien-Anteile der Firma. Im November 1981 waren die ersten 1100 Exemplare des
Spiels fiir den Verkauf fertiggestellt. Flr einen damals sehr hohen Preis von $ 29,95, von
denen $ 15 an die Erfinder gingen, wurden alle Spiele verkauft. Betrachtet man die
Produktionskosten von § 75 pro Spiel, war das allerdings kein wirklicher Erfolg.

Auf Spielzeugmessen Anfang 1982 wurden die Erwartungen enttduscht, als weniger als
400 Kopien angefordert wurden und grofie Spielzeugfirmen sich nicht flir das Spiel
interessierten. Trotzdem gaben die vier nicht auf, denn die kanadischen Geschifte, die
die erste Auflage verkauft hatten, wollten mehr von Trivial Pursuit. So entwickelten sie
eine zweite Edition des Spiels mit dem Themenschwerpunkt Filmindustrie. Mit Hilfe
eines Kredits (her § 75.000 schafften gie es, 20.000 Exemplare mit immer noch hohen
Kosten zu produzieren und zu verkaufen, wodurch sie letztlich alle Kosten decken
konnten.

Den entscheidenden Impuls fiir den spéteren Erfolg des Spiels brachte die kanadische
Firma Chieftain Products Ltd., als sie ein Exemplar an die grofie US-Spiele-Firma Seichow
& Righter schickie. Dort spielten drei leitende Angestellte das Spiel und waren sofort
begeistert. Sie sahen in dem Spiel einen echten Konkurrenten gegen den Anfang der
80er Jahre aufkommenden Videospielmarkt



Die US-Firma entschied sich fiir die Produktion und den Verkauf von Trivial Pursuit und
startete eine Werbekampagne, bel der 1800 GrofSkunden der New York Spielzeug Messe
1983 und diverse Hollywood-Stars direkt angeschrieben wurden. Die Kampagne war
sehr erfolgreich und am Ende desselben Jahres waren bereits 2,3 Millionen Exemplare in
Kanada und eine weitere Million in den USA verkauft.

Selchow and Righter konnte im folgenden Jahr kaum die explosionsartig steigende
Nachfrage bedienen. 1984 wurden allein in den USA rekordverdachtige 20 Millionen
Spiele verkauft. Die Einnahmen iiberstiegen die Eine-Milliarde-Dollar-Grenze. Die vier
Erfinder des Spiels gewannen Ende des Jahres den Ontario Business Achievement
Award in Toronto.

1988 erwarb Parker Brothers, eine Unterabteilung der Tonka Corpcoration, die Rechte an
Trivial Pursuit fiir den US-amerikanischen und den kanadischen Markt und vertrieb ab
1989 das Spiel. 1992 wurde Parker Brothers von Hasbro. ibernommen, die mit Milton
Bradiey die Firma Hasbro Games Unit. bildet.

Trivial Pursuit wird nach wie vor unter der Marke Parier vertriehen,

2008 wurden die Rechte komplett an Hasbro fir 80 Millionen US-Dollar verkauft.

Regeln
Spielbrett

Das Spielfeld von Trivial Pursuit ist ein Rad mit sechs Speichen. Die sechs Endpunkte der
Speichen sind die Eckfelder, auf denen der Spieler die Purtings fir seinen Spielstein, den
so genannten Wissensspeicher, sammeln kann. In der Mitte treffen sich alle Speichen in
einem neutralen Zentrumsfeld. Zwischen je zwei Eckfeldern sowie auf den Speichen
befinden sich {e nach Version jeweils fiinf bzw. sechs Felder. Diese Felder kennzeichnen
durch verschiedene Farben die unterschiedlichen Fragekategorien. Weiterhin gibt es die
so genannten Springer-Felder, die sich genau in der Mitte zwischen zwei Eckfeldern
befinden und es dem Spieler erlanben, auf das farblich entsprechende Eckfeld zu
springen, um dort ein Purting zu ergattern.

Eine Besonderheit, die Kindern und Erwachsenen anndhernd gleiche Chancen
verschafft, ist die Mégtichkeit, mehrere Kartensatze gleichzeitig zu verwenden. So
kénnen z. B. Kinder Fragen aus der Junior Edition beantworten und damit gegen
Erwachsenen spielen, die Fragen aus der Baby Boomer- oder Genus Edition
beantworten miissen.

Spielregeln

Das Spiel beginnt fiir alie Mitspieler auf dem Zentrumsfeld. Es wird ausgewlrfelt, wer
anfangt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der erste Spieler wiirfelt und setzt seinen
Spielstein um die gewliirfelte Augenzah! in eine beliebige Richtung vorwidrts. Ein
gegnerischer Spieler zieht die vorderste Karte aus dem Kartenhalter und stellt die Frage
der Kategorie, die der Feldfarbe entspricht In der Standard-Edition gibt es die




Kategorien Sport & Vergniigen (orange), Wissenschaft & Technik (griin), Geschichte
{gelb)}, Erdiunde (blau), Unterhaltung {pink] und Kunst & Literatur {braun}.
Beantwortet der Spieler die Frage richtig, darf er noch einmal wiirfeln. Wurde die Frage
falsch beantwortet, ist der néchste Spieler an der Reihe.

Trifft ein Spieler, der noch nicht alle Purtings besitzt, auf das Zentrumsfeld, so darfer
sich die Kategoerie der ithm dort gestellten Frage aussuchen.

Hat der Spieler alle sechs Purtings gesammelf, muss er mit seinem Spieistein auf das
Zentrumsfeld gelangen, um dort eine Frage aus einer zuvor von den Mitspielern
ausgewahlten Kategorie zu beantworten. Gelingt es ihm, hat er das Spiel gewonnen.
Sollte er an der Frage scheitern, geht das Spiel weiter und er muss in den nachsten
Runden wieder versuchen, das Zentrumsfeld zu erreichen.

Spiel des Wissens

Geschichte

Das Spiel erschien zuerst auf Englisch als LG. 2000. Es erschien dann bei Playtoy
industries 1984 eine Pop Music Trivia Edition, 1587 eine Rock Trivia Edition sowie eine
kanadische Ausgabe {JQ 2000 Trans Canada Trivia Game). MB lizenzierte das Spiel von
Playtoy Industries und 1.Q, 2000 Products und verlegte es dann 1984 auf Englisch als
Game of Knowledge sowie in anderen Sprachen (deutsch: Spief des Wissens,
niederldndisch: ‘N Kwestie van Weten). 1995 wurde Game of Knowledge mit einem
anderen Layout {ohne Planetensystem] bei University es verlegt. Seit 1998 wird das
Spiel des Wissens in Deutschland von Jumbo vertrieben.

Regein

Das Spiel besteht aus einem Spielbrett, das eine vereinfachte Darstellung des
Sonnensystems zeigt. Es gibt Karten mit Fragen zum Allgemeinwissen und Karten mit
Fragen zu Spezialthemen. Sechs Spezialthemen werden sechs Planeten zugeordnet:

Mars - Mérchen und Geschichten
jupiter - Helden und Schurken
Saturn - Cartoons und Fernsehen
Uranus - Wort- und Sprachspiele
Neptun - Tiere

Pluto - Sport und Spiel

& & ] ® & L]

AuRerdem enthélt das Spiel sechs Spielfiguren und sogenannte Planetenringe inden
sechs Planetenfarben.



Der Spieler wiirfelt und rickt seine Spielfigur entsprechend der gewiirfelten Augenzahl
auf dem Spielweg vor bis in den Weltraum. Landet ein Spieler auf einem spitzen Feld, so
muss er eine Frage aus dem Allgemeinwissen beantworten. Antwortet er richtig, geht
das Spiel weiter. Antwortet er falsch, bleibt der Spieler auf dem Feld stehen und der
Durchgang ist beendet. Der nachste Spieler ist an der Reihe. Erreicht ein Spieler ein
Meteor-Feld, muss er eine Frage aus dem entsprechenden Spezialthema beantworten.
Bei richtiger Antwort riickt er zwei Felder vor und wirfelt erneut. Antwortet er falsch,
muss er zwei Felder zuriickgehen und der Durchgang ist beendet. Erreicht ein Spieler
einen Planeten, muss er in jedem Fall anhalten, unabhéngig davon, ob dies mit genauer
Augenzahl geschieht oder nicht. Auf dem Planeten wird dem Spieler eine Spezialfrage
gestellt. Antwortet er richtig, erhdlt er einen Planetenring der Farbe des erreichten
Planeten. Der Planetenring wird um die Spielfigur gelegt und der Spieler spielt weiter
oder beendet seinen Durchgang. Bei falscher Antwort muss er sieben Felder zuriick und
der Durchgang ist beendet. Der Spieler, der zuerst alle Planetenringe gesammelt hat und
den Planeten “Galaxia” erreicht hat, ist der Gewinner des Spiels.

Stadt, Land, Fluss

Geschichte

Das Entstehungsjahr dieses Spiels ist unbekannt. Sicher ist, dass es bereits Ende des 19.
Jahrhunderts bei privat unterrichteten Zéglingen gespielt wurde. Von dort zog es immer
grofiere Kreise und fand auch in Gruppenstunden von kirchlichen und politischen
Organisationen Anklang. Schiiler spielten es hauptsédchlich in der Freizeit. Bis es in den
Schulunterricht Einzug hielt, musste erst ein anderes Verstdndnis von Unterricht in den
Lehrpldnen stattfinden. Heutzutage findet man es als Anregung in vielen Sprach- und
Sachkundebiichern.

Regeln

Zu diesem Spiel bendtigt man pro Teilnehmer lediglich ein Blatt Papier und einen
Schreibstift. Die Teilnehmerzahl ist beliebig, zeitweise spielen ganze Schulklassen. Die
Mitspieler sollten sowohl das Alphabet beherrschen als auch ein wenig an Geographie
interessiert sein. Letzteres ist jedoch nicht unbedingt Voraussetzung.

Grundregeln

Die Teilnehmer einigen sich gemeinsam auf ein Grundschema. Hier sind dem
Einfallsreichtum kaum Grenzen gesetzt. Ublich sind wenigstens drei Bereiche (Stadt,
Land, Fluss], das Spiel kann aber auch sieben und mehr Kategorien umfassen. Das
folgende Beispiel zeigt eine gebrduchliche Zusammenstellung, es lassen sich aber auch
andere Kategorien benutzen, wie Instrument, Firma, Prominenter, Straflen- oder
Haltestellenname usw.



Beispiel-Schema
Stadt Land Fluss Name Pflanze Beruf Tier

Duisburg  Ddnemark Donau Dora Dahlie Dreher Dachs

Dieses Schema tragt jeder Mitspieler auf seinem Blatt ein. Nun wird der Buchstabe
ermittelt, mit dem alle zu suchenden Begriffe beginnen miissen. Dies geschieht entweder
abwechselnd, indem einer leise das Alphabet aufsagt und ein anderer ,Stop” ruft, oder
aber, um Mogeleien vorzubeugen, indem man mit dem Bleistift auf ein beschriebenes
Papier blind einsticht. Jetzt beginnen alle zu schreiben. Wer zuerst fertig ist, gibt dies
laut kund. Alle miissen nun das Schreiben beenden. Alternativ wird im Vorfeld eine feste
Zeitdauer festgelegt,

Wertung
Hier gibt es unterschiediiche Vorstellungen. Allen dirfte aber gemein sein, dass Worte,
die beim jetzt stattfindenden Vorlesen und Vergleichen nur einmal vorhanden sind,

mehr Punkte bringen als mehrfach vorhandene, so genannte Doubletten, Sieger ist, wer
nach einer vereinbarten Rundenzahl die meisten Punkte gesammels hat,

Kartenspiele

Arschloch

(eschichte

Arschloch, auch als Bettler oder Negern bekannt, ist ein in jiingerer Zeit in vielen westlichen
Liandern verbreitetes Kartenspiel, bei dem es darum geht, als erster seine Karten abzulegen,
umn zurn Kénig (oder auch Prisidenten) aufzusteigen. Die Regeln variieren je nach Region in
ihren Details sehr. Mittlerweile existiert das Spiel in emigen kommerziellen Varianten
(Beispiel: Der Grofie Dalmuti, , Kamierepoker”, friher auch Hollvwood-Poker), als Fregware








































































http:heraus.UJ







Der erste Spieler stellt alle Stdbe gebiindelt auf den Tisch und lasst sie umfallen. Hier
gibt es mindestens zwei Methoden:

1. Alle Stibe mit einer Hand halten und loslassen
2. Stdbe mit zwei Hinden halten, durch Verdrehen auffichern, dann fallen lassen

In jedem Fall liegen die Stibe danach chaotisch iibereinander auf dem Tisch.

Nun soll ein Stab nach dem anderen weggenommen werden, ochne dabei andere Stabe zu
bewegen. Auch hier gibt es mehrere Techniken: Per Hand:

» einfach nehmen (,einsame” Stabe)

« vorsichtig wegrollen {mehrere Stabe nebeneinander)

s herausziehen (freier Stab zwischen anderen)

o aufstellen, indem man auf das spitze Ende driickt (Stabe, die nur mit einem Ende
den Boden beriihren)

» gleichzeitig beide Enden beriihren und hochheben (aufliegender Stab)

Wer bereits im Besitz des Mikados (oder auch nur eines Mandarins bei vereinfachten
Regeln) ist, darf auch diesen als , Helfer” benutzen:

« Stab mit der Spitze wegrollen
« unter den Stab gehen und dann hochwerfen

Bewegt sich bei dem Versuch ein zweiter Stab (liblicherweise kommentiert mit ,hat
gewackelt”), wird abgebrochen. Die verbleibenden Stibe werden eingesammelt, und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Nach einer bestimmten Anzahl von Runden (normalerweise fiinf) hat der Spieler
gewonnen, der die meisten Punkte gesammelt hat. Bei Gleichstand zweier Spieler
gewinnt der, der die meisten Stabe besitzt, bei nochmaligem Gleichstand wird eine
weitere Runde gespielt.

Regelvarianten

« Ein ,schlechter” Wurf darf wiederholt werden

+ Man darfaufstehen, aber nicht den eigenen Platz verlassen

» Der Stapel wird nicht neu gemischt, sondern der nachste Spieler macht weiter

¢  Wer das Wackeln verursacht, verliert seine erreichten Punkte. Man darf aber
abbrechen und dem niachsten Spieler den "unmdéglichen” Zug tiberlassen

e Wer Kuli, Samurai, Bonzen und Mandarin in genau dieser Reihenfolge aufnehmen
kann, erhélt einen Bonus (z.B. doppelte Punktzahl)

Erlaubte Helfer:

« Mikado nur, wenn der Spieler auch einen Stab jeder anderen Art hat (Kuli,
Samurai, Bonzen, Mandarin)

» Mikado (traditionell)

« Mikado / Mandarin (vereinfacht)

e Mikado / Mandarin / Bonzen

































Hufeisenspiel

Dieses Wurfspiel wird meist draufien gespielt. Dabei gilt es das Hufeisen so zu werfen,
dass es einen freistehenden Stab umschlingt oder ihm naher liegt als der gegnerische
Wurf. Spielregel: das Umschlingen des Stabs z8hit 3 Punkte, das dem Stab am néchsten
liegende Eisen 2 Punkte, das zweitndchste 1 Punkt

Sackhiipfen

Das Sackhiipfen ist ein international bekanntes, populdres Wettlaufspiel, bei dem die
Teilnehmer ihre Heine in einen leeren Sack stecken mussen, der ihnen bis kurz vor die
Hiiften reicht. Das Ziel miissen sie erreichen, indem sie den Sack mit beiden Héinden
nach oben ziehen und so hlipfend um die Wette rennen. Beliebt ist das Spiel vor allem
auf Kinderfesten jeglicher Art.

Sackhiipfen ist heute nur noch als Kinderspiel relevant.

im Rahmen der Qlympischen Spiele 1904 fand auch ein Wettbewerb im Sackhiipfen
statt, der aber vom [0C nicht als olympisch gewertet wird.


















Augendéffnungen verschlossen wurden. Solche Masken kamen schon im Mittelalter in
geistlichen Schauspielen vor und wurden auch in der Fastnacht getragen. So hief2 das
Spiel in Schleswig friither "blinde Mumme”, in Nordfriesland "blinne Mome", was nichts
anderes heif3t als "blinde Maske".

Regeln

Einem Spieler werden mit einem Schal oder einem geeigneten Tuch die Augen
verbunden. Die anderen laufen herum und drgern die blinde Kuh, indem sie diese rufen
oder zupfen und leicht kneifen. Wen die blinde Kuh ergreifen kann, der muss sich an
ihrer Stelle die Augen verbinden lassen.

Varianten

e Wer von der blinden Kuh beriihrt wird, ist ausgeschieden. Es wird so lange
gespielt, bis nur noch ein Spieler tibrig ist, der nun die neue Kuh darstellt.

o Wervon der blinden Kuh beriihrt wird, muss stehen bleiben. Die Kuh tastet nun
das Gesicht des Gefangenen ab und erst wenn sie den richtigen Namen nennen
kann, ist ein neuer Blinder gefunden. Diese Variante hat manchmal auch eine
durchaus erotische Komponente und wird manchmal nur zu diesem Zweck
gespielt. Bei Kindern sind dabei die Grenzen zum Doktorspiel fliefiend.

» Aufeinem Tisch liegen mehrere Gegenstdnde. Der oder die, die gerade an der
Reihe ist, muss einen Gegenstand betasten und erraten, was es ist. Dabei muss
der- oder diejenige, die gerade dran ist, eine Kuh-Maske ohne Augenlécher
aufziehen oder die Augen verbunden bekommen. Wichtig ist nur, dass man nichts
sieht.

Es empfiehlt sich beim Blindekuhspiel méglichst Hindernisse aus dem Spielfeld zu

schaffen. Auch sollte die blinde Kuh immer gewarnt werden, falls sie auf ein gefdhrliches
vorstehendes Objekt zusteuert.

Feuer, Wasser, Wind

Regeln:

Alle Kinder laufen durcheinander oder im Kreis herum. Auf das Kommando "Feuer”
werfen sich die Kinder auf den Bauch, bei "Wind" halten sich an etwas oder jemanden
fest und bei Wasser springen sie auf eine Bank oder dhnliches. Wer als letzter fertig ist
oder das Falsche tut, muss irgendeine Ubung machen. Natiirlich kénnen die Kommandos
und die Aktionen willkiirlich gedndert werden. So kann man z.B. das Kommando "Stein"
einfiihren, wobei alle Kinder augenblicklich und in ihrer derzeitigen Position stehen
bleiben miissen.















