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Deutsches Museum

VON MEISTERWERKEN DER NATURWISSENSCHAFT UND TECHNIK

Das Erlebnis Spiel

Ein Spiel fur 2—4 Spieler oder 2-4 Spielgruppen ab 12 Jahre

Liebe Freunde
des Deutschen Museums,

Freude am Wissen, SpaB beim Lernen ist das Motto des Erlebnis-
spiels ,Deutsches Museum”. 608 Fragen und Antworten des
spannenden Lern- und Wissens-Spiels fuhren nicht nur in die Welt
der Naturwissenschaft und Technik. Sie weisen auch einen Weg
in unser Museum mit seinen Meisterwerken. Jeder, der inn findet,
ist herzlich wilkormmen. Vergnugen, SpaB, Freude und die
Antworten des Spiels warten auch hier, in dem meistbesuchten
Museum, in dem man sein Wissen betréichtlich erweitern kann.

Der Besuch des Deutschen Museums ist ein Erlebnis, das Erleonis-
spiel ,Deutsches Museum” fuhrt zu seiner Entdeckung. Viel SpaB,
Freude und Gluck auf dieser Entdeckungsreise!

Dr. Otto Mayr
Generaldirektor des Deutschen Museums



Welches Material gehért zum Spiel?

1 Spielplan
4 Spielfiguren
160 Antwortsteine in 4 Farben passend zu den Spielfiguren
304 Fragekarten mit je zwei Fragen (= 608 Fragen und Antworten)
32 Jokerkarfen
1 Wrfel
1 Spielregel



Wie ist der Spielplan aufgebaut?

Der Spielplan besteht aus,
- vier Ringen
—und dem Zentrum, das in vier Teile eingeteilt ist.

Vom Zentrum zum Rand laufen strahlenférmige Linien, die den Plan in 16 Sektoren (Tortensticke”) einteilen.
Jeder Sektor besteht aus 4 farbigen Spielfeldern. Die Farbe gibt die entsprechende Abteilung (= Fachgebiet)
des Museums an.

Sektor Ring

Skizze 1

Zentrum 1Spielfeld

Was ist der Sinn und das Ziel des Spiels?

Um das Spiel zu gewinnen bendtigt man: Wissen - Glick - Taktik

Wissen, weil man mit seiner Spielfigur die verschiedenen Abteilungen des Museums besucht und dazugehdrige
Fragen beantworten mug.
Bei einer richiigen Antwort wird das Spielfeld mit einem eigenen Antwortstein besetzt,

Je ofter das Spiel gespielt wird, desto groBer wird die Kenntnis Uber Naturwissenschaften und Technik, wie sie
im Deutschen Museum dargestellt werden.

Gliick, weil der Warfel dartber entscheidet, welches Spielfeld (= Fachgebief) als nachstes besucht werden
kann.

Taktik, weil das Ziel des Spieles darin besteht, innerhalb eines Sektors drei aufeinanderfolgende Spielfelder mit
Eaigenen An‘rs.vorTs’reinen zu besetzen. Eine solche Folge von 3 Steinen wird im folgenden auch TRIO genannt.
vyl Skizze 2

Gewinner des Spieles ist, wer als erster drei TRIOS erreicht hat.

TRIO TRIO

Skizze 2

!

|
Kein TRIO, da nicht Kein TRIO, da durch ein
innerhalb eines Sektors freies Feld unterbrochen



Kurzfassung der Spielregel

Spielregel

1. Vorbereitung
Fragekarten nach Farben sortieren.
Die gleichfarbigen Joker-Karten jewsils hinzufGgen.

Jeden Karten-Stapel mischen und verdeckt zu den
passenden Feldern an den Spielfeldrand legen.

Pro Spieler eine Spielfigur.

Farblich passende Antworisteine spater nach Bedarf
aus der Spielschachtel entnehmen.

2. Ziehen mit der Spielfigur
Wrfeln und ziehen mit der Spielfigur innerhalb eines
Rings. 1 Feld = 1 Wurfelpunkt

Ringwechsel = 2 Warfelpunkte

wdhrend eines Zuges nicht erlaubt.
Hin- und Herziehen innerhalb eines Ringes oder eines
Sektors.

1. Vorbereitung

Die 304 Fragekarten werden nach Fachgebieten
(= Farben) aufgeteilt, Die farblich passenden Joker-
karten hinzufugen und jeden Stapel mischen.
AnschlieBend die einzelnen Stapel verdeckt zu den
passenden Rechteckfeldern an den Spielfeldrand
legen. (8 Fachgebiete, pro Fachgebiet 42 Karten).
Jeder Spieler erhalt eine Spielfigur. Die farblich
passenden Antwortfsteine werden spater nach
Bedarf aus der Spielschachtel entnommen.

2. Ziehen mit der Spielfigur

Ein Spieler kann den Spielplan mit seiner Spielfigur auf
jedem beliebigen Feld des &uBeren Ringes betreten
und bendtigt dazu mindestens 2 Warfelpunkie
CEintritt).

Fur das weitere Ziehen gilt folgende Regel.

- innerhalb eines Ringes zdhlt jedes Spielfeld T Warfel-
punkt

— der Wechsel von einem Ring zum nachsten Ring
zahit 2 Warfelpunkte.

Beispiel:
siehe Skizze 3 links, Zugmoglichkeiten mit 5 Punkten
beim Start.

Beachte weiterhin:
- die Spielfigur muB gezogen werden — (Zugzwang)

- innerhalb eines Ringes ist wahrend eines Zuges kein
Richtungswechsel moglich

— innerhalb eines Sektors ist wahrend eines Zuges
kein Richtungswechsel moglich

— eraubt ist jedoch eine Ruckkehr zum gleichen
Ring, gleichen Sektor oder gar zum gleichen Feld
durch ringférmiges” Ziehen.

Beispiel. siehe Skizze 3 rechts,

- Mehrere Spielfiguren auf einem Feld sind erlaubt
und stéren sich gegenseitig nicht,

Skizze 3
Zugmoglichkeiten

5 Punkte
beim Start l

' 4 Punkie

6 Punkie

3. Fragekarten und Antworisteine

Karten enthalten 2 Fragen in zwei Schwierigkeits-
stufen

2
leicht schwer
passende
Antwortsteine
ler Stein 2er Stein

3. Fragekarten und Antworisteine

Jede Karte enthdilt zwei Fragen in zwei Schwierigkeits-
stufen,

Frageniveau 1 2
leicht schwer

Je nach Frageniveau werden bei einer richtigen
Antwort 1 oder 2 Antwortsteine auf das Spielfeld
gesetzt (stapein).

Im folgenden werden 2 gestapelte Antwortsteine als
ein 2er Stein bezeichnet.



4. Zugmechanismus
Wrfeln — Spielfigur ziehen —-
Frageniveau wdhlen —-

Frage beantworten

richtige Antwort: Antwortstein setzen, weiterwurfeln,
ziehen, Frage beantworten

falsche Antwort: nachster Spieler
beachte: Frageniveau steigt schrittweise

im 1.Zug: Niveau 1 oder 2 wdhlen
im 2.Zug: Niveau 2 wdhlen
nach dem 2. Zug. nachster Spieler

Joker-Regel

Mitspieler zieht Joker —-
Spieler erhdlt Joker —-
Mitspieler zieht néchste Karte.

Joker kann bei falscher Antwort eingesetzt
werden —»
berechtigt zum Setzen des Antwortsteins

Ausnahme: Joker darf im Zentrum nicht ver-
wendet werden
(Bedeutung des Zentrums —-
Kapitel 6)

5. Schlagen von Antwortsteinen

Auf ein Feld ziehen, das durch einen Ter Antwort-
stein besetzt ist; Frage mit Frageniveau 2 richtig
beantworten; Antwortstein wegnehmen und einen
eigenen hoheren Stein sefzen.

Folgende Steine dirfen nicht geschlagen werden:

- 2er Antwortsteine

- Steine innerhalb eines Trios

- indiesen beiden Fallen.
Zugende ~ ndachster Spieler

Schlagzwang. falls Schlagen moglich, muB es ver-
sucht werden,

Sonderfall, auch eigene Antwortsteine kénnen ver-
bessert werden.

4. Zugmechanismus

Zugweise in Kurzform:

Bei einer richfigen Antwort darf ein Spieler weiter-
wurfeln, weiterziehen und eine weitere Frage beant-
worten; hochstens jedoch zweimal hintereinander.

Bei einer falschen Antwort (bzw. bei Nicht-
beantwortung der Frage) kommt der ndchste Spieler
an die Reihe.

Ausfahrliche Erklérung:

Ein Spieler wirfelt und zieht seine Spielfigur entspre-
chend der gewurfelten Zahl auf ein Spielfeld. Wenn
dieses Feld noch nicht durch einen Antwortstein be-
setzt ist, so kann er im 1.Zug die Schwierigkeitsstufe
der Frage frei wahlen. (Niveau 1 oder 2). Dann zieht
ein Mitspieler vom farblich passenden Kartenstapel
die oberste Karte und liest die Frage laut vor.

Wenn die Antwort
— falschist, kommt der nachste Spieler an die Reihe

- richtig ist, besetzt er mit seinem entsprechenden
Antwortstein das Spielfeld. Dann darf der Spieler
nochmal wurfeln und mit seiner Spielfigur ziehen.

- Injedem Fall wird die Fragekarte wieder unter den
Kartenstapel gelegt.

Wenn die Antwort richtig war, muB der Spielerim
2.7ug eine Frage vorm Niveau 2 beantworten.
Wenn die Antwort auf die zweite Frage richfig ist,
wird das Spielfeld wieder mit dem passenden Ant-
wortstein besetzt. Danach kommt in jedem Fall der
néchste Spieler an die Reihe.

Wenn ein Spieler mit seiner Figur auf ein Feld zieht,
das bereits durch einen Antwortstein besetzt ist.
siehe Kapitel 5!

Joker-Regel

Ein Spieler hat Gllck: Sein Mitspieler zieht fur inn statt
einer Fragekarte einen Joker, den der Spieler erhdit.
Der Mitspieler zieht die nachste Karte und liest die
Frage vor. (Ist auch die folgende Karte ein Joker, 5o
erhélt der Spieler auch diesen etc.)

Ein Joker kann verwendet werden, wenn eine Frage
aus einem beliebigen Fachgebiet falsch oder nicht
beantwortet wird.

Der Joker berechtigt zum Setzen des Antwortsteins
trotfz falscher Antwort, AnschlieBend wird der Joker
wieder unter den farblich passenden Kartenstapel
gelegt. Joker kénnen gesammelt und bei Bedarf ver-
wendet werden.

Ausnahme: Im Zentrum darf der Joker nicht ein-
gesetzt werden, (Bedeutung des Zentrums wird in
Kapitel 6 erkldit.)

5. Schlagen von Antwortsteinen

Wenn ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein Feld
zieht, auf dem bereits ein Antwortstein sitzt.

Ein ler Stein kann durch die richtige Beantwortung
einer 2er Frage vom Plan entfernt werden. Der
Spieler setzt dann seinen 2er Stein, und der andere
Spieler erhalt den geschlagenen Antwortstein
zurtick. (Dies gilt im Sonderfall auch fur die Ver-
besserung sigener Anfwortsteine.)

In folgenden Fallen ist das Entfernen (Schlagen) von
Antwortsteinen der Mitspieler nicht moglich.

- ein 2er Stein oder ein beliebiger Stein innerhalb
eines TRIOS kann nicht mehr vom Brett entfernt
werden.

Zieht ein Spieler auf ein solches Feld, so wird keine
Frage gestellt. Der Zug ist beendet, und der
ndchste Spieler kommt an die Reihe.

(Dies gilt auch fur den Sonderfall, daB ein Spieler auf

ein Feld mit eigenem 2er Stein oder TRIO-Stein zieht,)

Beachte:

— Wenn ein Spieler auf ein Spielfeld zieht, auf dem ein
Antwortstein geschlagen (bzw. verbessert) werden
kann, so muB er es versuchen.

— Befinden sich vier oder funf Steine eines Spielers
hintereinander in einem Sektor, so kénnen Steine
unter der Bedingung geschlagen werden, da
noch ein Trio Ubrigbleibt.



6. Zentrum

Ziehen vom innersten Ring in eines der 4 Zentrums-
felder. kostet 2 Warfelpunkte.

Mitspieler stellt eine 2er Frage aus einem von ihm
gewdhlten Fachgebiet.

Bei richtiger Antwort. 2er Stein setzen.

Bei falscher Antwort:

- Spielfigur vorn Spielplan nehmen

— in der n&ichsten Runde Spielplan von aulen
neu betreten

Beachte: ein Antwortstein im Zentrum zahlt fur jeden
der 4 zugehorigen Sektoren als TRIO-Stein!
(vgl. Skizze 4)

6. Zenfrum

Wenn ein Antworistein im Zentrum plaziert ist, ist dies
von groem Vorteil:

Dieser Stein kann fur jeden der 4 Sektoren des
zugehérigen Spielplanviertels als TRIO-Stein ver-
wendet werden. (Beispiel. siehe Skizze 4)

Zugweise:

- Vom innersten Ring bendtigh man genau wie
beim Ringwechsel 2 Punkte zum Zug in das
Zentrum hinein und umgekehrt.

- Zieht ein Spieler mit seiner Figur ins Zentrum hinein,
so muB er eine 2er Frage beantworten. Der
ndchste Mitspieler bestimmt das Fachgebiet und
stellt die Frage.

Wenn die Antwort .

— richtig ist, setzt der Spieler seinen 2er Antwortstein
(unschlagbar!).
Beim Herausziehen aus dem Zentrum darf innerhalb
des zugehdrigen Spielplanviertels ein beliebiger
Sektor aus den vier méglichen ausgewdhit werden.

- falsch ist, kommt der néichste Spieler an die Reihe.
In diesem Fall muB der Spieler das Zentrum ver-
lassen und den Spielplan in der ndchsten Runde
von auBen neu betreten,

Auch in jedem der 4 Zentrumsfelder darf sich nur ein
2er Antwortstein befinden.

Uber die Grenzlinien im Innern des Zentrums darf nicht
gezogen werden.

Das Zentrum darf nicht als Ubergangsstation inner-
halb eines Zuges benutzt werden. (Hinein- und un-
mittelbares Herausziehen)

Skizze 4

1. Sektor

4. Sektor

Der Antwortstein i Zentrum zd&hilt zum TRIO im 1. Sektor und im 4. Sektor.

7.Sieger - Spielende

Spieler, der als erster drei TRIOS aus Antwortsteinen
gesetzt hat.

8. Variationen der Regel

Je nach Erfahrung, Spielerzahl und gewunschf -
ter Spieldauer kann die Anzahl der Sieg-TRIOS
abgedndert werden.

Von Spielern mit hdherem Wissensstand
kénnen mehr Sieg-TRIOS verlangt werden als
von den anderen Spielern.

7. Sieger - Spielende

‘Wie in Skizze 2 erldutert, versteht man unter einem

TRIO die Besetzung von drei aufeinanderfolgenden
Spielfeldern innerhalb eines Sektors durch eigene
Antworisteine.

Zum Sleg sind drei TRIOS erforderlich. Der erste Spieler,
der sein 3.TRIO vollendet, gewinnt das Spiel.

beachte, a) Drei nebeneinanderliegende Steine
innerhalb eines Rings gelten nicht als
TRIO.

b) Auch wenn vier oder funf Steine inner-
halb eines Sektors aufeinanderfolgen,
zahlt dies als ein TRIO.

Hinweis:
— Um das Spiel kennenzulernen, solite man zu-
ndachst nur 1 oder 2 TRIOS zum Sieg verlangen.
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Hochspannungsanlage,1952 und 1975
Gleitentladungen und Schutzwirkung eines Faraday-
schen Kafigs bei Wechselspannungen bis 300000 Volt,
Spannungsmessen mit einer Kugelfunkenstrecke, elekir-
sches Feld, Blitzeinschlage in Modellhduser, Spalten von
Holz und Verdampfen eines Drahtes mit StoBgenercitor
bel Spannungen bis zu 1 Mio. Volt.

Starksfromtechnik, frdgeschol

Schachtabteufen von Hand, um 1925

In standfestern Gebirge wird mit PreBluftbohrhdmmem
die Schachtsohle cbgeteuft. Mit einem Forderkabel
kann das gebrochene Gestein (wie auch Personen)
nach oben befordert werden. kine dampfietricbene
Abteufpumpe enfwdassert den Schacht,

Bergbau, UnfergeschoB

Blick in die 1985 neugestaltete Kraftmaschinenhalle
Um das zentral aufgestellte Windrad aus dem Jahre

1905 gruppiert sich eine Modellreihe, die die wesent- Zeiss-Refraktor in der West-Kuppel (Stermwarte),

lichen Entwicklungsstufen der Windrader dokumentiert. 1924/ 25

Die Solehebemaschine von Georg von Reichenbach, Objektivdurchmesser 300 mm, Brennwaeite 4960 mm,
1817 (rechts im Bild), und die Ventildampfmaschine der VergroBerung wahlweise 50fach bis 1000fach, Sehfeld je
Gebr. Sulzer, 1865 (Im Hlmergrumd), zdhlen zu den her- nach VergrdBerung 116 bis 243", Grenzauflésung 0.4",
ausragenden Objekten der Halle. Grenzgrébe ~ 14.m5,

Kraffmaschinen, erdgeschol Sternwarte, 4. Obergeschol



Zwillings-Verbund-Dampfmaschine, 1899

In dieser Verbundmaschine wird der Dampf zwelfach zur
Arbeitsleistung genutzt. zundchst in dem Hochdruck-
zylinder und anschlieBend wegen seines erweiterten
Volumens in dem groRBeren Niederdruckzylinder.
Krafimaschinen, ErdgeschoB

Professionelle Fernsehkameras

In der Bildmitte eine Farbfernsehkamera aus dem ersten
Farbubertragungswagen des Deutschen Fernsehens,
1967. Die mit drei (Plurmnbicons-Bildaufnahmerdhren — fur
die Grundfarben Rot, Grun und Blau - bestuckte und mit
einer Vario-Optik (18-180 mm) ausgestattete Kamera
lieferte in 15jahriger Betriebszeit die Bildsignale far Live-
Ubertragungen des (NDR», ab 1972 des «Studio Hamburg.
Nachrichtentechnik, 1. Obergeschol

Benz-Motorwagen, 1886

Das erste entwicklungsfahige Kraftfahrzeug mit Benzin-
motor.

Kraftfahrzeuge, ErdgeschoB

Erzeugung und Verteilung elekirischer Energie

Im Vordergrund ein sehr friher Turboldufer (Firma BBC,
1902), dahinter der Generator der ersten Drehstrom-
Ubertragung der Welt von Lauffen nach Frankfurt
(Klauenpolmaschine, Firma Oerlikon, 1891). Auch die Iso-
latorketten fur Freileitungen sind gut sichtbar, besonders
die Tragkette der ersten 735-kV-Ubertragung der Welt
(Kanada, 1965).

Starkstromtechnik, Erdgeschol8

Lufipumpe und Magdeburger Halbkugeln von

Otto von Guericke, 1663

Mit seinen Luftpumpen zelgte Guericke, daB mindestens
ein luftverdUnnter Raum hergestellt werden konnte, und
widerlegte damit die Meinung, dai die Natur ¢Angst vor
dem Vakuurm (horror vacui) hatte.

Physik, 1. Obergeschol



Blick in die Eisenbahnhalle: Dampflokomotive $%,
19212, und Diesellokomotive V 140, 1935

In der groBen Eisenbahnhalle sind 14 Originalfahrzeuge
ausgestellt, Dominierend sind die Dampf-, Elektro-und
Diesellokomotiven als Beispiele fur welt Uber 100 Jahre
Eisenbahngeschichte und Fahrzeugtechnik,

Links neben der bayerischen Schnellzug-Dampflokomo-
tive der Gattung $¥%s steht die erste groBe Diesellokomo-
tive der Welt mit hydraulischer KraftUkbertragung; mit ihr
beginnt eine Entwicklungsreihe, die sich bis zu den
modernsten Diesellokomotiven der Deutschen Bundes-
bahn fortsetzt,

Eisenbahn, Frdgeschol

Fischerewer <Maricr, 1880

Eines der lefzten erhaltenen Segelschiffe dieser Art.
Ewer waren im 19. Jahrhundert auf der Niederelbe als
Fischereifahrzeuge und Frachtschiffe sehr verbreitet,
Schiffahrt, ErdgeschoB

Blick in den Saal der Tasteninstrumente

Der den Tasteninstrumenten vorbehaltene Musiksaal
enthdlt wertvolle Originalinstrumente vom 16, Jahrhun-
dert bis heute. Im Vordergrund ein kleines italienisches
Cembalo aus dem 17. Jahrhundert, das mit zwei 4-Regi-
stern eine Oktave hoher klingt als Ublich. Daneben das
dlteste Cembalo der Sammlung von Franciscus Pata-
vinus, 1563. AnschlieBend ein weiteres italienisches
Cembalo aus dem 18. Jahrhundert. Auf der Empore die
dlteste erhaltene suddeutsche Orgel. Hans Lechner
baute sie mit 10 Registern im Jahre 1630 fur die Wall-
fahriskirche Maria-Thalkirchen in Mdnchen. Rechts auf
der Empore ein Orgelpositiv aus dem Salzburgischen,
1693.

Musikinsfrumente, 1. ObergeschoB



Blick in die 1984 erdffnete
neue Luft- und Raumfahri-
halle

Im ErdgeschoB sind Flug-
zeuge mit Strahlantrieb,
Segelflugzeuge und Hub-
schrauber ausgestellt, im
ersten ObergeschoB
propellergetriebene Flug-
zeuge. Im zweiten Ober-
geschoB wird die Raumfahrt
dargestellt.

Lufifohrthaile, Erdgeschol

Apollo-15-Landung auf
dem Mond, 1971 )
Apollo 15 war das vierte
erfolgreiche Mondlande-
unternehmen der USA, Die
Astronauten David Scott
und James Irvin, die sich
drei Tage auf dem Mond
aufhielten, fuhrten ein
umfangreiches wissen-
schaftliches Programm
durch. Erstmals wurde ein
‘Mondauto: eingesetzt,
Raumfahri, 2. Obergeschol



