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Das Spiel der Namen besitzt seine Urspritnge Das ,Spietl dev Namen” fahrt in die Wett der
in Fragen, die in dev letzten Zeit immer mehw  Familiennamen etn und ist daher nwicht nur

Menschen inderessieresn: Warum het'ﬁe ich, et .fpr.% sondern dariber hinaus ein evsier Weg-
wﬁek&fw’ﬁe?wmwmz\fm? wetser in die Welt und Geschichte der Sprachen
Was bedeutet mein Name? und deven Namen.

Die Suche wach unserer Herkunfe schiiefSe die Dabei winsche ich Ihnen viel Spaf§ und Freude!
Suche nach der B unsever Namen ein.  IThr M

Wikwend wir den Vornamen zumetst von %‘7/

unseren Eltevn evhalten, ist unser Nachname

vor Jabwhunderten entstanden und wiv wissen.  Prof Dr Jirgen Udolph, Jahrgang 1943, st Deutschlands einziger Professor

fizr Namensforschung, Sein , Buch der Namen" (erschienen 2005 bei C. Bertelsmann)

oﬁmckt—, was ev e{gentéock bedeutet. wurde zum SPIEGEL-Bestseller und machte das Thema deutschlandweit bekannt.

© su 165 Namenskarten
e Buttler (siehe auch Abbildung links)

1 Decoder -

15 Tippsteine
(je ,1% 2" ,3" in den Spielerfarben -

Rot, Gelb, Griin, Blau und WeiR) —@

5 Kartenhalter

apng
' 1 Rundenchip 4.

Fragenseite Zahlenseite
Jede Namenskarte zeigt auf der Fragenseite einen Nach-
namen @ und eine Quizfrage @ mit drei Amtwortmiglich-
keiten (3) sowie der verschliésselten Lisung ().
Aufder Zahlenseite steht die ungefahre Haufigkeit des Namens
in Deutschland (5)*.

* Die Angaben basieren auf dem Telefonverzeichnis des Jahres 2006.
Sie wurden auf die Gesamtbevdlkerung Deutschlands hochgerechnet
und anschlieBend gerundet.
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Die Spieler schatzen Nachnamen nach ihrer Bedeutung, Herkunft
und Haufigkeit ein. Wem das am besten gelingt, der gewinnt die
meisten Namenskarten und damit das Spiel.

Setzen Sie zuerst die Spielarena in der Tischmitte zusammen,
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* Die Fldche innerhalb der Arena ist das Spielfeld.

* Auf der Arena befindet sich unten die Spielrundenleiste
(fiir den Rundenchip).

e Am AuBenrand der Arena liegen die Arena-Treppe (links)
und die Bonus-Treppe (rechts). Auf den Stufen rechts und
links werden im Spielverlauf Karten angelegt. Die gemein-
same oberste Stufe beider Treppen ist das Jackpotfeld.

Jeder Spieler nimmt sich die 3 Tippsteine einer Farbe und 1 Karten-
halter, den er vor sich stellt.

Der Spieler mit dem ldngsten Gesamtnamen mischt die Namens-
karten. Aus ungefahr der Halfte der Karten bildet er einen Stapel
(Fragenseite nach oben) und legt ihn vor sich ab. Die restlichen
Karten kommen zuriick in die Schachtel.

Alle Spieler erhalten 2 Karten vom Stapel. Jeder Spieler stellt sie
50, dass er die Zahlenseite sehen kann, in seinen Kartenhalter.

Legen Sie nun den Decoder bereit und platzieren Sie den Runden-
chip auf Feld 1" der Spielrundenleiste. Ring frei fiir Runde 1!

(Regelerganzungen fiir 2 Spieler finden Sie auf Seite 6)
Das Spiel gliedert sich in Tippspiel, Namensquiz und Schitzrunde:

¢ Die Partie beginnt mit dem Tippspiel. Dabei werden
nach und nach Karten an die Arena- und die Bonus-Treppe
angelegt. Es werden so viele Tippspiele gespielt, bis auf
dem Jackpotfeld — der gemeinsamen obersten Stufe beider
Treppen — mindestens eine Namenskarte liegt.

* Im Namensquiz geht es dann um den Jackpot.

= Daran schlieBt sich die Schéatzrunde an.
Danach beginnt die nachste Runde wieder mit dem Tipp-
spiel usw.

Tipp fiir die 1. Partie:

Lesen Sie zunachst ,Das Tippspiel” und fangen Sie dann be-
reits an zu spielen. Schauen Sie sich die Regeln zum Namens-
quiz [ zur Schatzrunde an, wenn das Spiel entsprechend fort-
geschritten ist.
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Das Tippspiel
Hier tippen die Spieler auf die Haufigkeit von Nachnamen.

Karten auslegen

Der Spieler, vor dem der Kartenstapel liegt, legt die drei obersten
Namenskarten vom Stapel ziigig und unbesehen nebeneinander
aufs Spielfeld (Fragenseite nach oben).

Tippstein anlegen
Jeder Spieler — auch der Kartengeber — gibt nur einen einzigen
Tipp ab. Dazu legt er 1 Tippstein an 1 Karte:

* Entweder den Tippstein , 1" an den vermeintlich
haufigsten Namen.
* Oder die ,2" an den auf Platz 2 vermuteten.
¢ Oder die ,3" an den vermutlich seltensten.
Seine anderen beiden Tippsteine setzt er in dieser Tipprunde nicht!

Wichtig: An keiner Karte darf der gleiche Tipp mehrfach liegen
(z. B. zweimal ,1").

Daher ist Eile geboten, denn die Spieler tippen nicht in einer
Reihenfolge, vielmehr gilt: Wer zuerst kommt, mahlt zuerst!

Ab wann diirfen die Spieler tippen? Frilhestens, sobald die erste
Karte liegt. Das ist natiirlich riskant, denn wer seinen Tippstein ge-
legt hat, darf ihn in dieser Tipprunde nicht mehr zuriicknehmen.

A kung: Der Kar darf seinen Tippstein erst legen, nachdem er alle
3 Karten ausgelegt hat.

)

Karten auswerten

Sobald alle Spieler ihren Tippstein gelegt haben, werden die
Namenskarten umgedreht, so dass alle die Haufigkeiten sehen
kénnen. Wer richtig getippt hat, bekommt die entsprechende
Namenskarte und stellt sie in seinen Kartenhalter (siehe unten).

Kartenhalter und Punktestapel:

® Der Kartenhalter bictet Platz fiir bis zu 4 Namenskarten.

o Wer im Tippspiel eine Namenskarte gewinnt, wihrend sein
Kartenhalter kompleit belegt ist, legt die Namenskarte neben
dem Kartenhalter ab. Er darf sie aber auch vorher gegen
eine andere aus dem Kartenhalter austauschen und statt-
dessen diese ablegen (Siehe Schétzvunde und Spiellipps).

* Die abgelegten Karten bilden gemeinsam den Punktestapel
des Spielers. Sie kimnen daraus bis zum Spielende nicht mehr
entfernt werden.

o Jede Karte im Punktestapel zahit am Ende 1 Punkt. Die Karten
im Kartenhalter zihlen dagegen am Ende nicht mit.
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Die Arena-Treppe

Bleiben auf dem Spielfeld Karten iibrig — da keine oder nur falsche
Tipps fiir sie abgegeben wurden —, kommen diese auf die Stufen der
Arena-Treppe.

Die Bonus-Treppe

Haben die Spieler hingegen so gut getippt, dass alle 3 Namenskarten
verteilt wurden, kommt als Bonus eine Karte vom Kartenstapel auf die
Bonus-Treppe. Zur Erinnerung: Das Jackpotfeld ist die oberste Stufe beider Treppen.

Beim Anlegen gilt fiir beide Treppen:

= Man beginnt immer auf der untersten freien Stufe.
» Auf jeder Stufe darf nur eine Karte liegen.
Ausnahme: Auf dem Jackpotfeld diirfen mehrere Karten liegen.

Jeder Spieler erhalt nun noch seinen Tippstein zuriick
(unabhangig davon, wie die 3 Karten verteilt wurden).

ARENA
TREPPE

e - -

(3

Tippspiel - Beispiel 1

die drei Namenskarten aufdem Spielfeld auf die Zahlenseite wimgedreht.

auf Platz 2 und Volk auf Platz 3.

IEI liegt mit der , 1" an Zimmermann vichtig und bekommt diese Karte.
liegt mit der 2" an Briickner ebenso richtig wnd erhdlt diese Karte,
IE' hat dagegen wit der 3" bei Briickner falsch getippt.

drei Namen.

RUNDE

Spieler El,,zmd El haben ihren Tipp abgegeben und danach

Zimmermann ist der hiufigste der Namen, dahinter folgt Briickner

IE' liegt mit der 2" an Volk ebenso falsch, denn Volk ist der seltenste der

Kastner

=
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Die Karte Volk kommt daher auf die Avena-Treppe. Da dort bereits
die zwei unteren Stufen belegt sind, kommt die Karte divekt anf das
Jackpotfeld. Damit wird das Namensquiz eingeldutet, worin wm den
Jackpot gespielt wird.
Tippspiel - Beispiel 2
Tippt sz’eierm dagegen statt der ,2" die ,3", erhilt er die Karte Volk.
* Als Folge werden alle Karten an die Spieler verteilt und
* gine Karte vom Stapel kommt auf die freie Stufe der Bonus-Treppe.
* Als Néchstes folgt dann ein weiteres Tippspiel, da der Jackpot

noch nicht ausgelost worden ist,
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Wie es weitergeht, zeigt der Blick aufs Jackpotfeld:

e Entweder: Nach dem Tippspiel liegt keine Namenskarte auf
dem Jackpotfeld. Dann bekommt der im Uhrzeigersinn néchste
Spieler den Kartenstapel und startet das nachste Tippspiel.

¢ Oder: Nach dem Tippspiel liegt mindestens eine Namenskarte
auf dem Jackpotfeld. Dann behalt der Spieler den Kartenstapel
und die ndchste Herausforderung wartet: das Namensquiz.

Kunz

Fiedier

Die im Namensquiz gewonnenen Karten kommen immer
direkt auf den Punktestapel des jeweiligen Spielers, Das ist
unabhangig davon, wie viele Karten aktuell in seinem Karten-
halter stehen.

Auf dem Spielfeld liegt nun noch die Namenskarte, durch die
der Jackpot geknackt wurde. Um diese geht's in der direkt an-
schlieBenden Schatzrunde:

‘Das Namensquiz

Die Schétzrunde

Im Namensquiz versuchen alle Spieler, der Bedeutung eines
Namens auf die Spur zu kommen und so den Jackpot zu knacken!

Quizfrage stellen

Der Spieler, vor dem der Kartenstapel liegt, legt die oberste
Namenskarte vom Stapel in die Mitte des Spielfelds (Fragenseite
nach oben). Dann liest er die Quizfrage und alle drei Antwortmog-
lichkeiten nacheinander vor. Nur eine der Antworten ist richtig.

Antwort wahlen

Jeder Spieler (also auch der Vorlesende) entscheidet sich geheim
fiir eine Antwort. Er wéhlt den Tippstein mit der entsprechenden
Ziffer und legt ihn mit der Ziffernseite nach unten auf das Spielfeld.

Nachdem alle Spieler ihren Stein gespielt
haben, werden die Tippsteine umgedreht.

Der Spieler, der die Quizfrage gestellt hat,
nimmt den Decoder und legt ihn auf das
verschliisselte Losungsfeld.

Dann liest er vor, welche der
drei Maglichkeiten die richtige
Antwort ist.

Auswertung
 Liegen alle Spieler falsch, kommt die Namenskarte, deren
Frage gestellt wurde, auf das Jackpotfeld. AnschlieBend wird
das Namensquiz mit der nachsten Karte vom Stapel wieder-
holt. Das passiert so oft, bis mindestens ein Spieler richtig rat.

Liegt nur ein Spieler richtig, gewinnt er alle auBen an der
Arena liegenden Karten (also alle Karten der Arena- und
Bonus-Treppe plus Jackpotfeld).

Haben mehrere Spieler richtig geraten, teilen sie die Karten
zu gleichen Teilen untereinander auf.

Anmerkung: Bleiben bei der Verteilung Karten Gibrig, kommen diese
zuriick auf die Stufen der beiden Treppen: eine Karte auf die unterste
Stufe der Arena-Treppe, die nachste auf die unterste Stufe der Bonus-
Treppe, die nichste auf Stufe zwei der Arena-Treppe etc.

Haben hingegen mehr Spieler richtig geraten als Karten zu verteilen
sind, wird der Jackpot so weit vom Kartenstapel aufgefiillt, dass jeder
eine Karte gewinnt.

Dieiric),

er

(Beispielabbildung fiir die Schatzrunde auf Seite 5)

Hier kann jeder Spieler reihum versuchen, die Haufigkeit des
Namens in der Spielfeldmitte einzuschatzen.

Der Spieler, vor dem der Kartenstapel liegt, beginnt. Die anderen
Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Eigene Karte anlegen

Wer an der Reihe ist, darf (muss aber nicht) eine Namenskarte
aus seinem Kartenhalter an den Namen auf dem Spielfeld legen
(Fragenseite nach oben). Dazu wahlt er den Namen aus, der
seiner Meinung nach der Haufigkeit des Namens in der Spielfeld-
mitte am nachsten kommt.

Einschatzung iiberpriifen

War jeder einmal an der Reihe, werden alle Karten auf dem Spiel-
feld aufgedeckt. Nun wird tiberpriift, wer am besten geschétzt
hat. Wer mit seiner Einschatzung dem Namen in der Spielfeldmitte
am nachsten gekommen ist, gewinnt die Schatzrunde.

Anmerkung: Dabei ist unerheblich, ob die Einschatzung zu hoch oder zu niedrig ist.

Auswertung
Der Gewinner erhalt die folgenden drei Karten, die er direkt auf
seinen Punktestapel legt:

 Die Karte, um die gespielt wurde,

* die Karte, die er selbst gespielt hat,

 und die Karte mit der schlechtesten Einschatzung, also
der am weitesten entfernten Zahl. Wer besonders schlecht
getippt hat, lauft damit Gefahr, seine Karte zu verlieren!

Anmerkung: Hat nur ein Spieler eine Mamenskarte gelegt, gewinnt er nur
zwei Karten: die von ihm selbst gespielte und die in der Spielfeldmitte.

Wer eine Karte ausgespielt hat und mit seiner Einschatzung der
Haufigkeit weder am ndchsten dran noch am weitesten weg lag,
legt sie anschlieBend direkt auf seinen Punktestapel (also nicht
zuriick in den Kartenhalter).

Nach der Schatzrunde wird der Rundenchip

auf der Spielrundenleiste ein Feld vorangeschoben
und der Kartenstapel an den nachsten Spieler

im Uhrzeigersinn weitergegeben.

Die neue Runde beginnt wieder mit dem Tippspiel.
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Spieler D

Schiitzrunde - Beispiel

Die Spieler schitzen die Hiufigkeit des Namens Buitler ein. (= seine eigene) und die Namenskarte mit dem grifiten Ab-
Spfeierm 8], E‘ mwd@ haben je eine Karte gelegt. Danach stand zu Buttler Das ist die Karte Cordes von Spieler |0 |.
wurden alle Karten auf die Zahlenseite umgedreht, Alle drei Karten hommen auf den Punktestapel von Spieler| 4 |.

Dl Auswertung; . pr'e!'er und | C |liegen mit ihren Namenskarten weder am

. Spieierlz'.iwrdie Hiufigheit des Namens Buttler am besten ein- ndchsten dran noch am weitesten weg vom Namen Buttler.
geschéitzt. Denn zwischen Buttler (2.460) und seiner Namens- Daher legen sie thre Namenskarten anschiieBend auf thren
karte Breitkopf (2.650) besteht mit knapp 200 die kleinste Punktestapel,

Differenz. Damit gewinnt er die Karten Buitler, Breithopf

Ende und Wertung

Das Spiel endet nach der sechsten Schétzrunde. Jeder Spieler
zahlt die Anzahl der Karten in seinem Punktestapel (Karten im
Kartenhalter zéhlen nicht).

Der Spieler mit den meisten Karten gewinnt. Bei Gleichstand
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Das Spiel fiir zwei Spieltipps fiir ...

Im Spiel zu zweit andern sich nur die Regeln des Tippspiels:

Zunachst werden zwei Karten vom Kartenstapel auf das
Spielfeld gelegt (Fragenseite nach oben). Dann geben beide
Spieler ihren ersten Tipp ab: Dazu wahlen sie einen Tippstein
und legen ihn offen an eine der beiden ausliegenden Karten
(Weiterhin gilt: keine gleichen Ziffern gleichzeitig an dersel-
ben Karte).

Jetzt erst kommt die dritte Karte auf das Spielfeld. Damit
die Spieler sie nicht bereits vorher sehen, wird sie zuféllig aus
dem Kartenstapel gezogen.

Nun geben beide Spieler ihren zweiten Tipp ab:

dazu wahlt jeder aus seinen beiden iibrigen Tippsteinen einen
aus und legt ihn an eine der drei Namenskarten. Das kann
sogar dieselbe Karte sein, an der bereits sein erster Tippstein

liegt. (Ist in diesem Fall einer der beiden Tipps richtig, gewinnt

er die Karte). AnschlieBend werden die Tipps wie gewohnt
ausgewertet.
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das Tippspiel:
= Meist lohnt es sich, mit dem Tipp zu warten bis alle drei
Namenskarten liegen. Anders sieht es aus, wenn die
erste Karte ein extrem haufiger oder seltener Name ist.

die Schatzrunde:

= Wer darauf achtet, Karten mit sehr unterschiedlichen
Haufigkeiten in seinem Kartenhalter zu sammeln,
kann in der Schatzrunde leichter punkten!

® |n der Schatzrunde lohnt es sich meist mitzumachen,
gewinnen doch auch die Spieler einen Punkt, die nicht
den besten Tipp abgegeben haben - denn die eigene
Namenskarte wandert anschlieBend in den Punktestapel.
Nur wer den schlechtesten Tipp abgegeben hat, sieht
seine Karte nie wieder ...

die Spieldauer:
* Wer ein kiirzeres Spiel mochte, beendet das Spiel einfach
nach vier statt sechs Runden.

Hinweis:
Die Antworten auf den Namenskarten sind teils um 180° gedreht.

Autor und Verlag danken besonders
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