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Das System

Halb so schlau, voll genau!

W77z

Ausgeschrieben auf Seite 22 in der dritten Ausgabe! Ein Spiel zum Herausnehmen.

Spieleranzahl: 2

Spieleralter: 10+

Spieldauer: 10 Minuten
Spielmaterial: 1 Spielfeld, 1 sechsseitiger

Standardwiirfel, 4 Spielfi
guren (1 x blau, 1 x schwarz,
1 x gelbund 1 x rot), 19 klei
ne Gegenstinde (z.B. kleine
Miinzen)

Spielidee:

Vier Menschen bewegen sich im psychiatrischen Sy-
stem. Diese werden abwechselnd von einem Betrof-
fenenspieler und einem Psychiatriespieler gespielt.
Die Spieler erhalten also nicht, wie gewohnt, eine
Farbe zugeteilt, sondern spielen beide alle vier Spiel-
figuren, also Farben. Pro Spielzug wird aber nur eine
Spielfigur, also Farbe gespielt.

Kann einer der vier Menschen aus dem psychiat-
rischen System aussteigen oder akzeptieren alle vier
Menschen fiir sich den Stempel ,,psychisch krank*?

Spielmaterial:

* Die Farben der Spielfiguren stimmen mit den
Farben der Zahlen im psychiatrischen System iiber-
ein. Wenn Du die notwendigen Farben als Spielfi-
guren nicht hast, nimmst Du Dinge, die Du den Far-
ben blau, schwarz, gelb und rot zuordnen kannst.

* Von jeder der vier Farben gibt es im psychiat-
rischen System die Zahlen von ,,1* bis ,,6 jeweils
einmal. Es gibt im psychiatrischen System also 24
Zahlen.

* Die Laufleiste beginnt mit dem ,,.START*“-Feld
und fuihrt aufsteigend bis zum ,,EXIT*“-Feld (Feld 15)
bzw. ,,KRANK"“-Feld (Feld 16 bis 21).

Spielvorbereitung:

Das Spielfeld wird aus der Zeitung herausgeholt und
in die Mitte gelegt. Die vier Spielfiguren werden auf
das ,,START*-Feld der Laufleiste gestellt. Der Wiir-
fel und die 19 Miinzen werden bereit gelegt. Es wird
festgelegt, wer Betroffenenspieler und wer Psychiat-
riespieler ist.

Spielablauf:
Ein beliebiger der beiden Spieler beginnt mit einem
Spielzug:

* Der Spieler wiirfelt einmal mit dem sechsseitigen
Wiirfel.

* Er legt eine Miinze auf eine Zahl entsprechend
der gewiirfelten Augenzahl im psychiatrischen Sy-
stem. Diese Zahl hat eine Farbe (blau, schwarz, gelb
oder rot).

* Er trégt die Felder mit der Spielfigur dieser Far-
be auf der Laufleiste, um das Spielfeld herum, ab.

* Hat er z.B. eine ,,3* gewiirfelt und legt eine
Miinze auf die rote ,,3* macht er drei Schritte mit der
roten Spielfigur. Wiirde er z.B. die Miinze stattdessen
auf die schwarze ,,3* legen, wiirde er drei Schritte mit
der schwarzen Spielfigur machen.

* Der andere Spieler ist an der Reihe und der
Spielablauf wiederholt sich mit dem néchsten Spiel-
zug.

Siegbedingungen:

* Der Betroffenenspieler gewinnt sofort, wenn eine
Spielfigur genau auf das ,,EXIT*“-Feld kommt. Das
sind genau 15 Schritte mit derselben Spielfigur, also
Farbe.



* Der Psychiatriespieler gewinnt sofort, wenn alle
vier Spielfiguren auf das ,,KRANK*“-Feld kommen.
Eine Spielfigur kommt auf das ,,KRANK*“-Feld, wenn
sie mehr als 15 Schritte macht. Ganz schon schwierig!

* Der Psychiatriespieler hat aber eine zusétzliche
Moglichkeit zu gewinnen. Er gewinnt sofort, wenn
vier der neun Wolken komplett (alle Zahlen: zwei oder
drei) mit Miinzen belegt sind.

Welcher der beiden Spieler durch einen Spielzug eine

Siegbedingung erfiillt, ist fiir den Ausgang des Spiels
egal!

Gewinnen beide Spieler gleichzeitig, endet das Spiel
unentschieden.

Erginzende Regeln:

* Auf jeder der 24 Zahlen hat nur eine Miinze platz.
Beispiel: Auf die blaue ,,4 darf nur eine Miinze gelegt
werden.

* Wenn von der gewlirfelten Augenzahl noch zwet,
drei oder vier Zahlen im psychiatrischen System frei
sind, muss eine beliebige davon mit einer Miinze be-
legt werden.

* Wenn von der gewlirfelten Augenzahl nur noch
eine Zahl im psychiatrischen System frei ist, muss
diese ebenfalls mit einer Miinze belegt werden.

* Ist von der gewiirfelten Augenzahl im psychiat-
rischen System keine Zahl mehr frei, macht dieser
Spieler nichts und der andere Spieler ist an der Reihe.
Es wird weiter abwechselnd gespielt.

* Wenn eine Spielfigur das ,,KRANK*“-Feld erreicht
hat, konnen im psychiatrischen System freie Zahlen
dieser Farbe noch mit Miinzen belegt werden.

* Die vier Spielfiguren kdnnen ohne Konsequenzen
auf dem selben Feld der Laufleiste stehen.

Einordnung des Spiels:

* Von eins (abstrakt) bis zehn (thematisch) ordne
ich es bei fiinf ein, weil es zwar ein klares Thema hat,
das Spielgefiihl aber eher abstrakt ist. Den Zahlen im
psychiatrischen System gebe ich keine thematische
Bedeutung und ordne sie so an, wie ich meine, es spie-
lerisch interessant ist.

« Von eins (leichte Kost) bis zehn (Kennerspiel) ord-
ne ich es bei vier ein, weil es etwas zu knobeln gibt,
wenn man mochte.

* Von eins (Gliick) bis zehn (Kénnen) ordne ich es
ebenfalls bei vier ein, weil es ein paar Kniffs hat, die
es herauszufinden gilt. Die Entscheidungsfreiheit sinkt
aber mit zunehmenden Spielverlauf.

* Von eins (schneller Spieleinstieg) bis zehn (hohe
Einstiegshiirde) ordne ich es bei fiinf ein, weil es ein
paar ungewohnliche Spielregeln gibt und sie etwas
umfangreicher sind.

Anmerkungen zur Spielanleitung:

« Habe des einfachen Schreibens wegen in der
méinnlichen, dritten Person geschrieben, spreche aber
natiirlich genauso Frauen an.

» Wer Verstidndnisprobleme hat, kann sich direkt an
mich wenden:

o E-Mail: Tobias. T.PE@gmx.de
o Telefon von Tobias: 0163 5433517

* Der Untertitel ,,Halb so schlau, voll genau!* be-

zieht sich auf die Arbeitsweise der Psychiatrie.

Spieleautor: Tobias Thulke

Design Spielfeld (Prototyp): Tobias Thulke
[lustrationen: Jan Michaelis

Diverse Testpersonen
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