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DIE LANDJUGEND SALZBURG

Die Landjugend Salzburg wurde im Jahre 1950 gegriindet und zahlt
derzeit tiber 7.500 Mitglieder. Die Landjugend ist ein ehrenamt-
licher, gemeinniitziger 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 jahrlich in {iber 11.000
ehrenamtlichen Arbeitsstunden zahlreiche gemeinniitzige Projekte
um. Die grof3te und aktivste Jugendorganisation Salzburgs steht fiir
gemeinsame Freizeitgestaltung sowie den Erhalt regionaler Traditi-
on. Sie bietet ein umfassendes und kostengiinstiges Angebot an
Veranstaltungen und Weiterbildungen. Die gesamte Organisation
erfolgt eigenverantwortlich im Team, wodurch Mitglieder eigene
Potentiale entdecken und starken kénnen.

Nach dem Zweiten Weltkrieg wurden die ,,4-H-Clubs* (Hand, Heart,
Head, Health) nach amerikanischem Vorbild gegriindet. Die 4-H’s
standen im deutschsprachigem Raum fiir den Spruch ,,Mit Hand,
Herz und Hirn fiir die Heimat“. Folgende Griinde gaben Anlass dafiir:
« Aus- und Weiterbildung der bauerlichen Jugend

» Neue Hoffnung und Ziele fiir Jugendliche

» Hungernde Bevolkerung — Grundnahrungsmittel wurden benotigt
» Nachholbedarf auf wirtschaftlicher und kultureller Ebene

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

N&here Informationen zur Landjugend Salzburg: O

www.sbglandjugend.at Ijii-?
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SPIELINHALT

1 Spielplan

7 Spielfiguren

(2 Ersatzspielfiguren)
1 Wiirfel

165 Wissensfragen
und Bonuskarten

1 Spielanleitung

Das Wissensbrettspiel ist
ab 15. Oktober 2018 um
€ 29,50 im Webshop der
Landjugend Salzburg und
liber die Homepage des
Salzburgland Tourismus
erhdltlich.

SPIELZIEL
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 fiir jeden Spieler einen separaten Spiel-
start. Der jiingste Spieler beginnt!

SPIELABLAUF

Der erste Spieler wiirfelt. Je nach gewiirfelter Augenzahl wird der Schwierigkeits-
grad der Wissenskarte festgelegt. Der rechtssitzende Mitspieler nimmt nun die
oberste Karte vom Stapel des gewiirfelten Schwierigkeitsgrades und stellt dem
ersten Spieler die Frage. Antworten, die mit einem *-Symbol gekennzeichnet
wurden, enthalten eine weitere Erklarung zur Antwort (unterhalb der Frage).
Diese darf erst nach Beantwortung des Spielers vorgelesen werden. Bei richtiger
Beantwortung darf dieser die gewiirfelte 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
ndchste Spieler an der Reihe. Gelangt ein Spieler auf ein Spielfeld, auf dem sich
bereits ein Mitstreiter befindet, wird dieser auf das letzte Bonusfeld zuriick-
geschickt. Passiert dies vor dem ersten Bonusfeld, so muss der Mitstreiter zuriick
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
Personlichkeiten, Sehenswiirdigkeiten und Dinge, die typisch fiir das Bundes-
land sind. Der Mitstreiter liest den ersten Begriff vor. Errdt der aktuelle Spieler
den Begriff mittels Vorgabe der ersten Eigenschaft, darf der Spieler drei Felder
vorfahren. Errat 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 zuriick 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 zuriickgeschickt.

ZIEL

Der fiihrende Spieler muss das Ziel genau erreichen, d.h. zundachst muss die
Anzahl der Wiirfelaugen mit den verbleibenden Spielfeldern iibereinstimmen.
Wird eine abweichende Zahl gewiirfelt, geht der Spielzug an den ndchsten
Spieler. Ist die richtige Augenzahl gewiirfelt, muss noch die Wissensfrage richtig
beantwortet werden und der Spieler gewinnt!



