egghead

Das Spiel mit dem logischen Denken



egghead heildt auf deutsch , Eierkopf". Man be-
zeichnet damit ein bifichen ironisch die Intellek-
tuellen in Amerika. Wir haben das Spiel 0 ge-
nannt, weil es auf Anhieb sagt, was eswill: eine
anspruchsvolle spielerische Beschéftigung fur
Leute, die Spal? am logischen Denken haben.

egohead ist ebenso einfach zu lernen, wie span-
nend zu spielen; es bietet dartiber hinaus die
Mdoglichkeit verschiedener Schwierigkeitsgrade,
Beginnen Sie also zundchst mit der einfachen
Spielweise und lassen Sie ruhig auch Ihre Kinder
daran teilnehmen. (Sie werdensich wundem,
wer der bessere Logiker sein wird: Kinder unter-
schétzt man hierin leicht!)

egghead ist ein Spiel mit Karten, aber kein Kar-
tenspiel. Diese Karten befinden sich auf den
Kopfen der Spieler. Es geht darum, mit Hilfe
von vorgegebenen Fragen herauszufinden,
welche Karten - die man ja nicht sehen kann -
gch auf dem eigenen Kopf befinden. Die Logik
dieses ungemein reizvollen Spiels ist aso das
Spiel mit der Logik. Seine auf3erordentliche

Spannung entsteht aus der vergnuglichen Strapa-
zierung jener kleinen grauen Zellen, die man ge-
wohnlich Grips nennt.

egghead wurde von dem Amerikaner Robert
Abbott Anfang der sechziger Jahre erfunden. Da
es Hausfrauen ebenso faszinierte wie Atom-
physiker, eroberte es die Vereinigten Staaten im
Sturm. Die ,New York Times' befaldte sch
damit, und der prominente Mathematiker Martin
Gardner stellte es ausfihrlich im , Scientific
American” vor, dem fihrenden Wissenschafts-
magazin der Welt. Der Autor, auchin der Freizeit
ein Logik-Fanatiker und Computer-Bastler, hat
insgesamt ein gutes Dutzend Spiele erfunden,
darunter ,Babel", ein Kartenspiel fir bis zu
hundert Personen. An die Popularité von
egghead reichte bisher aber keines heran.

egghead wurde fur Deutschland von Dr. Willy
Hochkeppel bearbeitet, dem Autor des Buches
,Denken als Spiel".



Spielverlauf

(Die folgenden Regeln gelten fir das Grundspiel
mit vier, finf oder sechs Teilnehmern.)

egghead besteht im wesentlichen aus 36 Spiel-
karten. Se tragen die Buchstaben A, B, C, D, E
und G (das F wurde ausgelassen, um Verwechs-
lungen mit dem E zu vermeiden). Jeden dieser
Buchstaben gibt es sechsmal,

Die Buchstabenkarten werden vor Spielbeginn
gut gemischt und mit der Rickseite nach oben
auf den Tisch gelegt; ebenso die 25 Fragekarten,
Nun erhdlt jeder Tellnehmer einen Analysebogen
und einen Kopfreifen; letzteren soll er so auf-
setzen, dal die Kartenklemme vorne ist.

Der Spielfuhrer (der durch Wahl oder Los er-
mittelt wird) nimmt nun die obersten drei
Karten vom Péckchen und steckt se so auf den
Kopfreifen seines linken Nachbarn, da3 de
dieser nicht erkennen kann. So geht es rethum,
bis schliefelich dem Spielfihrer selbst von seinem
rechten Nachbarn drel Karten auf den Kopf ge-
steckt werden. Jeder erkennt dso klar die Buch-

stabenkarten der Mitspieler, nicht aber seine
eigenen.

Das Spiel beginnt nun damit, dal? der Spielflhrer
die oberste der Fragekarten abhebt und vorliest.
Dann mu3 er de beantworten. Jede dieser
Karten enthdlt eine mehr oder weniger einfache
prége. Sie scheint uns bundig formuliert, doch
sollte se unbedingt (vor alem bel Anféngern)
vor der Beantwortung von der ganzen Runde
diskutiert werden. Diese Diskussion gehtrt zum
logischen Denken und trégt natlrlich auch zur
Lebendigkeit des Spieles bei. Erst wenn Einig-
keit Uber den Inhalt der Frage besteht, gibt der-
jenige, der die Karte gezogen hat, die entspre-
chende Antwort. Der Befragte muR3 prézise ant-
werten, aber auch nicht mehr, as die Frage be-
inhaltet - denn ihm selbst nutzen ja die Antwor-
ten am wenigsten. Nach Beantwortung der Frage
ist dann der Tinke Nachbar an der Rethe. Und s0
weliter, rethum, im Sinne des Uhrzeigers, bis das
Spiel beendet ist. Die beantwortete Fragekarte
\lNil’d jeweils wieder unter den Kartenstapel ge-
egt.

Durch prézise Beantwortung der Fragen erhalten
die Spieler mehr und mehr Informationen, die



ihnen nach den Regeln der Logik zur Schiuf3-

Folgerung verhelfen, welche Karten se selbst auf
dem Kopf haben. Um die Information besser
verwerten zu konnen, flllen Sie zunachst die
Ubersichtstabelle Ihres Analysebogens sinngemal}

aus. Darunter haben Se Raum fur Notizen. (Ein
Tip: Um dch in die Situation dessen zu ver-
setzen, der gerade eine Frage beantwortet,
decken Sie seine Spate mit ihrem Bleistift zu.
Se sehen dann die Kartenverteilung aus seiner
Sicht - nattrlich mit Ausnahme lhrer eigenen

Karten.)

Wenn Sie zu wissen glauben, was auf IThrem Kopf
steckt, dirfen Se das Spiel jederzeit unter-
brechen und eine Aussage machen. Sie miissen
aber Ihrer Sache einigermalen sicher sein, denn

jede Aussage bedeutet, dald lhnen die Karten
abgenommen werden und Sie neue erhalten,

Stimmt lhre Aussage, 0 erhaten Se einen
Punkt. Haben Sie sch geirrt, gehen Se leer aus
und haben zugleich auch die alten Karten samt
den mihsam erworbenen Informationen ver-
loren. Sie miissen also wieder von vorn anfangen,
(Die anderen Spieler behalten jedoch ihre Karten

9 lange, bis de selbst eine Aussage machen oder
bis das Spiel beendet ist.)

Ein Spid ist zu Ende, wenn ein Spieler funf
Punkte erreicht hat. (Natirlich kann man sch
auf weniger Punkte einigen, um das Spid abzu-
kirzen.)

Unter den Fragekarten befinden sich funf Son-
derkarten, die keine Frage sondern Anweisungen
erhalten. Wer eine solche Sonderkarte gezogen
hat, fuhrt die entsprechende Anweisung aus und
zieht dann die nachste Karte. (Einige dieser
Sonderkarten ermdglichen es dem Spieler zum
Beispiel, eine Aussage zu machen, ohne dabei die
Karten zu verlieren, falls er sich irrt. Hat er
falsch geraten, machen ihn die Mitspieler darauf
aufmerksam, ohne ihm jedoch seine Karte zu
nennen.)

Abschlielend sai dringend darauf hingewiesen,
dad falsche Antworten die Kakulation der
anderen Spieler schwer gefahrden. Dement-
sprechend sollen Spieler, denen eine falsche Ant-
wort nachgewiesen werden kann — auch wenn
der Irrtum unabsichtlich erfolgte —, mit ener



Strafe belegt werden: Sie erhaten entweder
einen Punkt abgezogen oder — falls Se noch
keinen Punkt erreicht hatten - einen Straf-
punkt auferlegt, der dann durch den néchsten
Gewinnpunkt aufgehoben wird. Man kann aber
auch auf Strafpunkte verzichten und statt dessen
jenem Spidler einen Gewinnpunkt zukommen
lassen, der aufgrund einer falschen Antwort zu
einer zwar logisch richtigen aber faktisch fal-
sehen Schluf¥folgerung verleitet wurde. Glaubt
aso ein Spieler, in der Antwort eines Mitspielen
einen Widerspruch entdeckt zu haben, so darf er
eine Vermutung Uber die Karten auf seinem
Kopf aussprechen. Gelingt ihm der Bewels, dal3
seine Aussage das zwingende Ergebnis einer fal-
sehen Antwort war, so muf3 ihm der Gewinn-
punkt zugesprochen werden. Gerade in diesem
Fall bietet sich fir jeden Spieler die Gelegenheit,
seinen logischen Scharfsinn unter Beweis zu
stellen.

egghead flr dre

Sind nur drei Spieler beteiligt, dann wird ein
vierter Kopfreifen auf den Tisch gelegt, auf den
nun, sichtbar fir ale Spieler, drei Karten aufge-

steckt werden. Das Spid kann nun den normalen
Verlauf nehmen, wobel natirlich bel jeder Ant-
wort auch die Karten des Strohmannes bertick-
sichtigt werden missen. Wechselt ein Spieler
nach einer richtigen Aussage die Karten, 0
werden auch die Karten des Strohmannes ge-
wechselt.

egehead fur Kiken

egghead kann nicht nur von Intellektuellen ge-
iet werden Schon fir Kinder ab etwa zehn
Jahren stellt egghead ein  aulRergewohnliches
Denktraining von hohem padagogischem Wert
dar. Bester Ausgangspunkt ist dabei, zundchst
nur™ eine einzige Karte aufzustecken. (In diesem
Fall missen einige Fragekarten, die jetzt keine
Gultigkeit mehr haben, vorher ausgesondert
werden.) Allméhlich kann man die Kartenzahl

steigern.

egghead fir Eggheads

Wenn man das regulére Spiel grindlich be-
herrscht und ein Meister der logischen Schlufl3-
folgerung geworden ist, kaan man zu einer



schwierigeren Variante Ubergehen: Statt drei
werden jetzt beliebig viele Karten (aso von null
bis sechs) auf den Kopf jedes Spielers gesteckt,
Man mul} dso nicht nur herausfinden, welche
Buchstabenkarten man auf dem Kopf hat,
sondern auch wie viele. (Achtung: wird die

\/

Sonderkarte ,Sie dirfen eine beliebige Karte
vom Kopf nehmen ..." gezogen, 0 it dies in
diesem Fall vom rechten Nachbarn durchzu-

fuhren.)
Viel Spal
Ihre ASS
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