
Das Wissensspiel 
für Jung und Alt

DIE L ANDJUGEND SAL ZBURG

Die Landjugend Salzburg wurde im Jahre 1950 gegründet und zählt 
derzeit über 7.500 Mitglieder. Die Landjugend ist ein ehrenamt­
licher, gemeinnütziger Verein. Von den 119 Salzburger Gemeinden 
haben 75 Gemeinden eine Landjugend (einige Ortsgruppen beste­
hen aus mehreren Gemeinden). Unterteilt in 65 Orts- und Bezirks­
gruppen setzt die Landjugend Salzburg jährlich in über 11.000 
ehrenamtlichen Arbeitsstunden zahlreiche gemeinnützige Projekte 
um. Die größte und aktivste Jugendorganisation Salzburgs steht für 
gemeinsame Freizeitgestaltung sowie den Erhalt regionaler Traditi­
on. Sie bietet ein umfassendes und kostengünstiges Angebot an  
Veranstaltungen und Weiterbildungen. Die gesamte Organisation 
erfolgt eigenverantwortlich im Team, wodurch Mitglieder eigene 
Potentiale entdecken und stärken können.

Nach dem Zweiten Weltkrieg wurden die „4-H-Clubs“ (Hand, Heart, 
Head, Health) nach amerikanischem Vorbild gegründet. Die 4-H’s 
standen im deutschsprachigem Raum für den Spruch „Mit Hand, 
Herz und Hirn für die Heimat“. Folgende Gründe gaben Anlass dafür:
•	� Aus- und Weiterbildung der bäuerlichen Jugend
•	� Neue Hoffnung und Ziele für Jugendliche
•	� Hungernde Bevölkerung – Grundnahrungsmittel wurden benötigt
•	� Nachholbedarf auf wirtschaftlicher und kultureller Ebene

In den 50er-Jahren wurden die 4-H-Clubs in „Landjugend“ umbe­
nannt. Seither ist die Landjugend eine Fachorganisation der Kammer 
für Land- und Forstwirtschaft und arbeitet in den Schwerpunkt­
bereichen Allgemeinbildung, Kultur & Brauchtum, Landwirtschaft   
& Umwelt, Sport & Gesellschaft, Service & Organisation, Young & 
International.

Nähere Informationen zur Landjugend Salzburg: 



Salzburg – das Herz von Österreich! Das Bundesland ist 
reich an Vielfalt. Keiner der fünf Bezirke gleicht dem 

anderen und doch haben sie große Gemeinsamkeiten. 
Mit dem Landjugend-Brettspiel „Streifzüge durchs  

Salzburger Land“ werden die Besonderheiten Salzburgs 
vor den Vorhang geholt und spielerisch das Wissen  

über einzelne Besonderheiten, geschichtliche Details, 
unbekannte Sagen und Geschichten rund um Salzburg, 

die Bezirke und einzelne Ortschaften vermittelt. 

SPIEL ZIEL

Der Spieler, der als erstes wieder in das Startfeld gelangt, hat das Spiel gewonnen.

SPIELVORBEREITUNG

Mischt die Fragekarten je Schwierigkeitsgrad gut durch und legt sie verdeckt auf 
das Spielbrett. In jedem Bezirk gibt es für jeden Spieler einen separaten Spiel­
start. Der jüngste Spieler beginnt!

SPIEL ABL AUF

Der erste Spieler würfelt. Je nach gewürfelter Augenzahl wird der Schwierigkeits­
grad der Wissenskarte festgelegt. Der rechtssitzende Mitspieler nimmt nun die 
oberste Karte vom Stapel des gewürfelten Schwierigkeitsgrades und stellt dem 
ersten Spieler die Frage. Antworten, die mit einem *-Symbol gekennzeichnet 
wurden, enthalten eine weitere Erklärung zur Antwort (unterhalb der Frage).  
Diese darf erst nach Beantwortung des Spielers vorgelesen werden. Bei richtiger 
Beantwortung darf dieser die gewürfelte Zahl an Spielfeldern (= Schwierigkeits­
grad der Karte) im Uhrzeigersinn weiterziehen, bei falscher Beantwortung  
bleibt der erste Spieler auf dem Startfeld bzw. Spielfeld stehen. Nun ist der 
nächste Spieler an der Reihe. Gelangt ein Spieler auf ein Spielfeld, auf dem sich 
bereits ein Mitstreiter befindet, wird dieser auf das letzte Bonusfeld zurück­
geschickt. Passiert dies vor dem ersten Bonusfeld, so muss der Mitstreiter zurück 
an den Start.

BONUSFELDER

Gelangt ein Spieler auf ein Bonusfeld, so deckt wiederum der rechtssitzende  
Mitstreiter die oberste Bonuskarte vom Stapel auf. Gesucht werden Salzburger 
Persönlichkeiten, Sehenswürdigkeiten und Dinge, die typisch für das Bundes­
land sind. Der Mitstreiter liest den ersten Begriff vor. Errät der aktuelle Spieler 
den Begriff mittels Vorgabe der ersten Eigenschaft, darf der Spieler drei Felder 
vorfahren. Errät der Spieler den Begriff mittels Vorgabe der ersten zwei Eigen-
schaften, darf der Spieler zwei Felder fahren usw. Bei Falschbeantwortung  
werden keine weiteren Eigenschaften mehr genannt und der Spieler muss ein 
Feld zurück fahren. Gelangt ein Spieler auf ein Bonusfeld, auf dem sich bereits 
ein Mitstreiter befindet, so platzieren sich beide auf das Bonusfeld und der Mit­
streiter wird nicht zurückgeschickt.

ZIEL

Der führende Spieler muss das Ziel genau erreichen, d.h. zunächst muss die  
Anzahl der Würfelaugen mit den verbleibenden Spielfeldern übereinstimmen. 
Wird eine abweichende Zahl gewürfelt, geht der Spielzug an den nächsten  
Spieler. Ist die richtige Augenzahl gewürfelt, muss noch die Wissensfrage richtig 
beantwortet werden und der Spieler gewinnt!

SPIELINHALT
1 Spielplan
7 Spielfiguren 
(2 Ersatzspielfiguren)
1 Würfel
165 Wissensfragen 
und Bonuskarten
1 Spielanleitung

Alter: 
9+

Personen: 
2 – 5

Dauer: 
ca. 60 min

Das Wissensbrettspiel ist 
ab 15. Oktober 2018 um  
€ 29,50 im Webshop der 
Landjugend Salzburg und 
über die Homepage des 
SalzburgLand Tourismus 
erhältlich.


