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SPIEL ANLEITUNG

Das
:rlg!?rhundert-Spiel




Das ELTERN-,Jahrhundert-Spiel* be-
ruht auf dem selben Prinzip wie das
ELTERN-Spiel ,Bambuli“. Es geht also
nicht nur um Wissen sondern vor allem
um schnelles Reagieren.

Spiel-Thema sind diesmal beruhmte
Leute aus den letzten fiinf Jahrhunder-
ten. Um das Spiel Gbersichtlich zu hal-
ten, haben wir uns auf vier europaische
Lander beschrankt: England, Frankreich,
Deutschland und [talien. Wir haben aus
diesen Landern ausgewahlt: Komponi-
sten, Dichter, Maler, Physiker, Chemi-
ker, Arzte und Erfinder.

Das Spiel wird umso spannender, je
gleichartiger der Wissensstand der Mit-
spieler ist. Da sich dieser Wissensstand
erfahrungsgemaB im Laufe der Zeit aus-
gleicht, wachst der SpaB am Spiel meist
noch mit zunehmender Spieldauer.

Spielvorbereitung

Zunachst mufB3 jeder Spieler Gelegen-
heit haben, den Spielplan genau zu stu-
dieren, damit er sich einprdgen kann,
wo die einzelnen Felder fur Jahrhun-
dert, Beruf, Alter und so weiter liegen.

Danach ist es sinnvoll, sich kurze Zeit
mit dem System der Spiel-Karten ver-
traut zu machen: Auf der Vorderseite
sind jeweils Bild und Name aufgedruckt;
auf der Riickseite stehen alle Lebens-
daten, die fiir dieses Spiel wichtig sind.
Dann wird das Spielfeld so in die Mitte
des Tisches gelegt, daB es fir alle Spie-
ler gleichmaBig gut zuganglich ist. Je-
der Spieler erhdlt zehn Chips einer
Farbe.

Spielverlauf

Sind die Vorbereitungen abgeschlossen
und die Chips verteilt, dann wird aus

dem gut gemischten, an der Seite lie-
genden Karten-Stapel eine untere, nicht
sichtbare Karte gezogen und mit der
Bildseite nach oben in die Mitte des
Spielplanes gelegt. Im selben Augen-
blick beginnt der Wettkampf: Jeder ver-
sucht als erster einen Chip in die Ant-
wortfeder zu legen, die fiir die ausge-
wahlte Beruhmtheit zutrifft. Wer zum
SchiuB die meisten Chips richtig als
erster (!) gelegt hat, ist Sieger der
Runde. Chips, die in bereits belegte
Felder geworfen werden, zdhlen nicht.

Aufgeschrieben werden entweder die
Rundensieger oder die Punkizahlen al-
ler Mitspieler. Jeder richtig gelegte Chip
bedeutet einen Punkt. Jeder falsch ge-
legte Chip wird mit einem Minus-Punkt
bewertet. Vier richtig und zwei falsch
gelegte Chips bedeuten also zwei Plus-
Punkte.

Zwei Beispiele:

1. Wird die Karte ,Galileo Galilei” ge-
zogen, so dirfen folgende Felder mit
Chips belegt werden: ,ltalien”, ,,Phy-
siker”, ,Geboren im 16. Jahrhun-
dert”, .Wurde alter als 60“.

2. Wird die Karte ,Leonardo da Vinci®
gezogen, so diurfen folgende Felder
mit Chips belegt werden: ,ltalien®,
.Renaissance-Kunstler*, ~Maler®,
LErfinder”, ,Geboren im 15. Jahr-
hundert”, ,wurde &lter als 60“.

3. Bei Streitfragen entscheidet der Text
auf der Karten-Ruckseite.

Selbstverstandlich ist es maoglich, die-
ses Spiel spater durch selbstgefertigte
Bildkarien zu erganzen. Wer die Spiel-
dauer vorher festlegen will, kann sie auf
eine bestimmte Anzahl von Runden be-
grenzen, etwa auf 15 Runden.



