‘an"am Original Chinapuzzle

Ravensburger Spiele Nr. 602.5 317 X

Legespiel fur 1 Person

Inhalt: 7 Legesteine in den Formen des klassischen chinesischen
Formenspiels

Unter den vielen in Europa beliebten Legespielen nimmt das Tangram
eine besondere Stellung ein. Wahrend zum Beispiel beim Puzzle ein
Bild aus vielen ganz verschieden geformten Teilen zusammengesetzt
wird und die Schwierigkeit hauptsachlich von der Teilezahl abhangt,
bleibt die Anzahl der Teile beim Tangram immer gleich und ihre For-
men andern sich nicht. Das Spiel besteht aus 7 einfachen geometri-
schen Formen, die sich durch die Unterteilung eines Quadrats ergeben.
Schon dieses Quadrat nachzulegen, ist ohne die Auflésung (siehe
Ruckseite des Vorlagenhefts) nicht einfach.

Der Sinn des Spiels besteht darin, aus den 7 Formen Figuren zu legen.
Die 250 Vorlagen in diesem Heft stellen knifflige Aufgaben und geben
eine Vorstellung von der erstaunlichen Vielfalt an Figuren, die aus den
einfachen Grundformen entstehen konnen. Teils sind es geometrische
Figuren, in denen man mit Fantasie auch Gegenstande wiedererkennen
kann, Uberwiegend aber figlirliche Darstellungen, bei denen zuweilen
eine solche Lebendigkeit und Bewegtheit eingefangen ist, daB der geo-
metrische Charakter ganz lberspielt wird. Uberhaupt ist die spiele-
rische Fantasie, die dieses Spiel weckt, seine wichtigste Eigenart. Aus
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der eigenen Beschaftigung kénnen unendlich viele neue Gestalten her-
vorgehen.

Das Tangram stammt aus China, wo die friihesten Vorlagenbiichlein zu
Beginn des 19. Jahrhunderts gedruckt wurden. Das Spiel selbst ist
vermutlich viel &lter. Es heiBt in China “Sieben-Schlau-Brett* oder
~Weisheitsbrett“! Das Tangram fand in Europa und Amerika erstaun-
lich schnell groBe Verbreitung. Die ersten Anleitungen erschienen be-
reits 1818, zunéchst als Kopien der chinesischen Ausgaben, doch bald
auch mit eigenen Figuren und zum Teil mit abweichenden Grundfor-
men. In Europa wurde das Spiel als ,,Chinesisches Puzzle“ oder , Kopf-
zerbrecher"” bezeichnet.

Die Regeln sind denkbar einfach: Flir alle Vorlagen werden immer alle
7 Formen verwendet, auch wenn dies manchmal einiges Kopfzerbre-
chen bereitet. Das Spiel entfaltet sich ausschlieBlich in der Flache; die
Formen werden also nie Ubereinandergelegt. Dabei muB das Vorbild
ganz genau getroffen werden. Man wird feststellen, daB geringste Ver-
anderungen den Ausdruck einer Figur erheblich verwandeln kénnen.
Zur Kontrolle oder falls eine Aufgabe unldsbar erscheinen sollte, finden
Sie samtliche Auflésungen auf den Seiten 41—48 dieses Heftes, nach
Seiten geordnet. Auf Benennungen der Figuren wurde verzichtet, da
sie fur sich sprechen und oft der Fantasie einen erwinschten, breiten
Spielraum lassen.

Wenn Sie sich noch mehr in das Tangram vertiefen mdéchten, dlirfen wir
Sie auf das im Verlag M. DuMont Schauberg, Koéln erschienene Buch
»rangram” von Joost Elffers hinweisen.

© 1976 by Otto Maier Verlag Ravensburg
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