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Wie sagt doch der )
ideale Gastgeber

SCH OKSACK Ist ein eigentliches Lebensspiel zumLachen, Hnterfragen und Diskutieren. Mn wandert von

der Geburt (Sart) zur"Erleuchtung (Z elgC und wird auf diesemWeg mt zahlreichen heiklen Situationen
konfrontiert, Indem man entweder auf Schicksal sschlag-Felder gerdt (schwarze Sterne) oder auf Sack-
Eassen-Fel der (schvarze Pufferfelder). Die Posmven bener schiei nungen dieser Iraischen Unbill sind
ebenserfahrungen (inform von Verhaltenskértchen), mt denen man an Ziel den grossen Erleuchtungsschlag
- und damt das Spiel Uberhaupt - gewinnen kann. Uebereilige, d.h. Unerfahreng, werden jedoch postwen-
dend wi eder geboren !

%?/‘W'z‘z«g}« !

- (nur vor demersten Spiel:) Die buntgiem' schten Kartchen nach den einzelnen Farben tremen und die
unbedruckten Kértchen aus dem Spiel nehmen (nen kann sie mt eigenen,

neven Scicksal sschl dgen beschreiben und so das Spiel Individuell ergdnzen)

- die 62 kleinformatigen, bunten Schicksal sschiag-Kértchen nach Farben getrennt und verdeckt ausserhalh
des Spielfeldrands hinlegen

- die 47 chanol s-farbl gen Reaktionskartchen mschein und verdeckt In die Mtte |egen

- (i e 48 braunen VMhrhelts-Bon-Kértchen mschein und verdeckt indie Mtte des Spielfelds legen

- 5 der 6 quadratischen Wgweichen auf eine, zufallige Position In die ausgesparten Felder legen
und|d|e sechste zum Auswechsel n ausser hal b es—Spréffel ds |egen, | (Es Ilstt an Vorteil fir den Spiel-
ver | aUf, Wenm di e erste Vérche mach der Geburt Keime Bumerang-vél che Ist !

Jeder Spieler nimnt sicheine Figur und stellt sie auf das Startfeld "Geburt'. Eswirdmt | Wirfel
gespielt. Der Spieler mt der hochsten Punktezahl beginnt, dann geht es I'm Gegenuhrzei gersinn wel ter.

Die erlaubte Vegrichtung Ist durch Pfeile angegeben.
o SOHCKSALSFELD. Wér auf ein Schicksalsfeld trifft, erfahrt durch das zuoberstliegende

:]: - Vr exakt auf eine WEICHE zu stehen kommt, fahrt noch | Feld welter.

E gel be Kartchen (falls sich das Feld auf der gelben Bahn befindet, bei der roten Bahn .

rotes Kartchen etc.) auf welche Art und Wlse das Schicksal zugeschlagen hat (laut vor-
lesen'), z.B : [CHBIN IMLIFT STECKENGEBLI EBEN

Viés nun Interessiert, Ist die Reaktion des Spielers auf diese Lebensprifung ; er selhst
durfte ammeisten Ee,spannt. sein, erfahrt er doch diese Reaktion durch das” zuoberst!iegende
chanols-farblge Reaktionskartchen, zB : [ICH SCHAFE ERST MAL EINE NACHT DRUEBER

Die Mtspieler antleren nun als Jury. Dh, : sie haben die Reaktion fir befriedigend

oder nicht befriedigend zu erkl &en; wobei den Urteil nach Miglichkeit ermVverfior— vor-
ausgeﬁen—mﬁ—dam%—” ) T der betroffene Spieler sein Verhalten (zu demer zu stehen

at, al's ware es sein eigenes !) einigermassen be?runden kann. Vor allein in 'hoffnungfsl 0sen

h
Fallen' wie dem oben angef (nrten Lift-Beispiel Ist es wichtig, mt einer klugen, nottalls
psychol ogi sierenden Begrndung die Juroren fir seine Reaktioh zu gew nnen.

Lautet dann der Entscheid mehrheitlich fir "befriedi gend gbei Unentschiedenheit gilt der
Entscheid al's negativ), gewinnt der Spieler |

- ginen WEICHENTAUSCH (d.h : er darf eine Velche auf den Spielfeld mt der Reserven-

Wej che auswechseln : nicht erlaubt Ist hlosses Drehen einer
Vel che) -



oder

- einen WAHRHEI TS-BON (braune Kartchen mit div. Aufforderungen zur Feedback-Lei stung,
_ 2B VERGEICHE MCHMT EINEM TELLERVENU | .
Vidhr hei t s-Bons haben gl ei ch doppel ten Wert, némich 1) karitativen, indemsie zur
Befreiung von erstarrten Mtspielern in Sackgassen dienen - vorausgesetzt, dass
sich diese nicht allzusehr umdie Wahrheit driicken - und 2) eigennitzig-taktisehen
Viért, denn die Adbgabe eines Vidhrheits-Bons an einen Sackgassler 1st gleich-

bedeutend mit dem Recht auf sofortigen V@ichentausch.
Der Vidhrhei ts-Bon ST al'So eim Véichentausch-Cewinm auf Zeit,mt einer edlen,
sozi al -et hi schen Konponente - ein durchaus schwei zerisches Instrument !

Da die Umandl ung eines Vidhrheits-Bons in einen Wi chentausch davon abhdngt, ob sich
i m passenden Nonent auch ein Rettung auf einem Sackgassefeld befindet, sind brach-
|1 egende Whrhei ts-Bons nicht auszuschliessen ; diese sind trotzdemvon Vért, denn
sie kdnnen am Schluss des Spiels dem Quru zur Beantwortung vorgel egt werden !

Lautet aber der Entscheid ‘'nicht befriedigend', geht das Spiel weiter ohne Gewinn fir den
Schi cksal sgeschl agenen.

| g’ceden Fall —aber darf das verwendete Reaktionskartchen behalten werden.
Das Schicksal sschl ag-Kértchen kommt nach Gebrauch zuunterst zuriick in den “Staper.

- VENDEFELD. \er darauf trifft, erhalt die Chance, seinen Lebensweg ab nachstemWirf zu dndern,
nuss aber nicht.

- ABWE (EFELD. Wer auf dieses Feld trifft, gerd imndchsten Zug in eine Sackgasse.

- SACKGASSE-FELD. ér exakt oder mit Gberschissigen Augen darauf komt, gilt als erstarrt und
hat zwel MigliChKeiten, wieder herauszukomen .

- Ueber t rumpf ung von Schi cksal sschl a%- Reaktionen seiner M tspieler anhand eines
al T en Reaktionskdrtchen. Ist der Versuch gegl Gckt, diejurierenden Mt-
spieler fir seine Reaktion zu gewinnen, hat er sich befreit und kann sichin
einer beliebi ?en,Rl chtung aus der Sackgasse hinauswirfeln ébe| ei ner \éi chen-
Sackgasse, darf die \ei che ausnahmswei se durch Drehen verdndert werden). |st der
Versuch ni cht gegl Uckt, bl eibt der Sackgéssler auf seinemAbstel | feld und muss
auf die nachste Chance warten. . .
InjedemFall aber ver !l iert erdasKirtchen, mt demer seinen Rettungs-
versuch unternomen hat (zuunterst in die Beige).

- Rettung via Wahrheits-Bon, iiberreicht durch einen Mtspieler (siehe oben !),

Ei n angebot ener Vhrheits-Bon mus s an?enomren und beantwortet werden, der
Spieler gilt nuralsbefreit, wenn der Refter mt der Art und Véise der
Antwort Zufrieden ist. . . .

\érden dem Sackgéssler von mehr als ei nem Spi el er Whrhei ts-Bons angeboten, so
kann er sich fir einen entscheiden.

- \ﬁé?n ,atl | e Spieler in Sackgassen sind, gilt der Erstangekonimene al's
efrei

- ERLEUCHTUNGSFELD. Vér zur Erleuchtung (Ziel) vorstbsst (mss nicht exakt sein), darf
das zuoberst | iegende wei sse Erl eucht ungskart chen abdecken und vorl esen.
Es gi bt i hmAuskunft Gber denposiTiven Schicksafsschlag, fir den man
nunbestimt ist. Aufgrund sermergesamel ten Lebenserfahrung (= Antworte-
kértchen) muss man nun auch auf diesen |etzten Schliag eine passende Ant-
wort finden und sie der Jury zur Beurteilung vorlegen. Wrd die Antwort
nicht akzeptiert, sowrdmnzumSameln weiterer Lebens-
erfahrung nochnal s neu geboren, kann aber m T verdoppelTer Punktezan
fanren (Tm3. Lebenmi  3-facher etc.) sowie mT dein Neustart I Weiche
auswechsel n. , _ -
Wra die Antwort aber akzeptiert, sohat mndieletzte Pri-
fung bestanden und damt das Spiel gewonnen. Man ist Quru geworden |

Vs nun fol gt , ist eine Art Enrenrunde des Erleuchteten : die geschl agenen
MISE)I el erddrfenihreimVer|aufedes SpielsgesammeltenViahrheits-Bons
demAl | wi ssenden zur Beant wortung vor | egen. Dar Gber hi nausdr

Spiel'er je T Vanhrneits-Bon frei wanlen (aus demStapel ) und di ese dem
ErTeuchteren vorfegen. Bei UeberTastung steht es demGuru frei, gewisse
Kért chen fahi gen Nachwuchsgurus zur Beantwortung zu tber geben.




