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Drei Denkspiele:

- Lacheln ist Trumpf (fiir 2 Personen)
- Ressourcen (fiir 2 Personen)
- Sechs Hiite (fiir 2 - 6 Personen)

Fiir 2 Spieler

Spiclmaterial:
1 Spielplan
24 Spielehips mit Gesichtern

Worum geht es?
Sie haben ein bestimmtes Ziel. Sie
wollen gewinnen.

Wie konnen Sie gewinnen?

In diesem Spiel miissen Sie fortwiih-
rend Entscheidungen treffen. Sie miis-
sen Ihren niichsten Schritt planen. Sie
miissen versuchen zu erraten, was Thr
Gegner vorhat. Abgesehen von Ent-
scheidungen, die Sie jeden Augenblick
aufs Neue treffen miissen - den takti-
schen Schritt - haben Sie vielleicht
einen umfassenden Plan - eine
Strategie.

«

Diese haben Sie sich seh
iiberlegt. Vielleicht en
aber auch wiihrend de
Jeder Spielzug soll Sie 2
Denken™ bringen. Si
eine Riickmeldung: ge
verloren. Thr niichster
erfolgreich sein - ode
Deshalb sind Sie gez
zu denken.

Wie geht es los?

Jeder der beiden Spieler erhiilt zwolf
Spielchips, die jeweils auf Vorder- und
Riickseite einen Gesichtsausdruck zei-

gen. Die Spielchips mit den verschie-
denen Gesichtsausdriicken sind wie
folgt verteilt: 4 Spielchips: lichelnd /
neutral: 4 Spielchips: finster / neutral:
3 Spielchips: lichelnd / finster: 1 Spiel-
chip: neutral / neutral. Die Spielchips
des einen Spielers sind blan. die des
anderen rot. Nur die eigenen Spiel-
chips diirfen bewegt werden.

LACHELND

FINSTER

NEUTRAL

Zu Beginn des Liicheln-Spiels legen
beide Spieler ihre zwolf Spielchips so
auf das Spielbrett, wie unten darge-
stellt. Welche Seite der Spielchips Sie
nach oben legen, bleibt Thnen iiber-
lassen.

Folgende Grund:
liichelnde Gesich
und das finster
trale schliigt da

Ind jeweils einen
ihrer Spielchips auf ein benachbartes
Feld. entweder vorwiirts, riickwiirts
oder seitlich. Es darf allerdings nie
diagonal gezogen werden. Sobald der
eigene Spielchip unmittelbar neben

die Spicler abwecl

einem Chip des Gegners liegt., muss
man seinen Mitspieler herausfordern,
indem man . Liicheln!” ruft. Diese Auf-
forderung bezieht sich immer nur auf
einen einzigen Spielchip des Gegners,
Grenzt ein eigener Chip an mehrere
gegnerische Chips. muss man festlegen,
mit welchem man seinen Mitspieler
herausfordert.

Nachdem ein Spieler den anderen
herausgefordert hat. miissen beide ihre
Spielchips umdrehen, so dass die bis-
her verdeckte Seite oben liegt. Der
Chip mit dem hiheren Wert gewinnt.
Der Besitzer des hisheren Chipses darf
nun den des Gegners an sich nehmen.
Treffen zwei gleichartige Spielchips
aufeinander. so bleiben beide im Spiel.

Wann ist das Spiel zu Ende?
Das Spiel geht so lange weiter, bis sich
nur noch drei Spielchips auf dem
Spielplan befinden. Derjenige. der am
Schluss die meisten gegnerischen

Chips gesammelt hat. ‘ '

gewinnt,
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sechs in der Kombination griin / gelb,
bzw. rot / weill) so auf das Spielbrett
gelegt, wie hier dargestellt:

Die unterschiedlichen Farben der
Spielchips stehen fiir folgende Werte
und Inhalte:

- Die Farbe Weild symbolisiert Infor-
mation und Organisation.

- Die Farbe Griin symbolisiert das
Interesse fiir andere Menschen und
die Sorge um die Umwelt.

- Die Farbe Rot symbolisiert Energie.,
das kann personliche Leistungsfihig-
keit bedeuten. zum anderen aber
aunch Kapital, Arbeitskraft ete.

- Die Farbe Gelb symbolisiert Rohma-
terialien und Grundstoffe.

Wie geht es weiter?

Einigen Sie sich mit Threm Mitspieler,
wer beginnt. Es darf mit einem belie-
bigen Spielchip begonnen werden,
denn kein Spieler verfiigt iiber be-
stimmte Chips - jeder darf mit jedem
beliebigen Chip ziehen.

Abwechselnd kann nun jeder Spieler
bis zu vier Chips verschieben. Er darf
mit vier verschiedenen Spielchips je-
weils einmal, mit einem bestimmten
Spielchip viermal, mit einem Chip
zweimal und mit zwei anderen jeweils
einmal ziechen und so weiter.

Die Chips miissen auf ein angrenzendes
Feld gezogen werden, und zwar entwe-
der vorwiirts, riickwiirts oder seitlich.
allerdings nicht diagonal. Am Ende des
Zuges darf sich der Spielchip nicht
usgangsposition be-

gen miissen nun
n Ressourcen ge-

e Kombination liegt
dann vor, wenn von allen vier Ressour-
cen Gebrauch gemacht wird. Diese
miissen entweder eine durchgehende,
gerade Linie (ohne Zwischenriume)
ergeben oder ein Viereck. Wenn dies
einem Spieler gelungen ist. ruft er
..Ressourcen!™ und zeigt seinem Mit-
spieler die Kombination. Jede gelun-
gene Kombination wird mit einem

Punkt bewertet. Sob
Bestandteil einer Ko
er nicht mehr versch
Die Spieler kinnen s
bination legen als au
bestehende ankniipfe
Spielchips einer bere
Kombination nutzen. Natiirlich kann
ein Spieler auch zwei Kombinationen
auf einmal legen, indem er zwei bereits
begonnene Kombinationen durch die
richtigen Spielchips miteinander ver-
bindet.

Hier einige Beispiele fiir gelungene
Kombinationen: Eine rote, eine griine,
eine gelbe und eine weille Spielmarke,
angeordnet in einer geraden, durch-
gehenden Linie oder in einem Viereck,
ergeben eine Kombination. Eine zweite
Kombination kann durch Ankniipfen
an die erste gebildet werden.

Wann ist das Spiel zu Ende?
Das Ressourcen-Spiel ist beendet,
wenn alle Spielchips verbraucht oder
nur noch drei davon iibrig sind. mit
denen man keine Kombination mehr
bilden kann. Dariiber hinaus kinnen
beide Spieler das Spiel beenden, wenn
sie keine Maglichkeit fiir weitere Kom-
binationen mehr sehen. Derjenige., der
die meisten Kombinationen bilden
konnte. hat gewonnen.
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Zeigt der Wiirfel den gelben Hut, be-
stimmen Sie, welche Vorteile die Aus-
sage haben kiinnte. Auch wenn Thnen
die Vorstellung an sich wenig zuuagt
sollten Sie dennoch ten.
worin ihr Nutzen lieg

Zeigt der Wiirfel den grii
suchen Sie. kreative Vorsek
bringen. Sie formuli

und Alternativen, gehen
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-' Antwort auf die Frage: ..Was haben wir

bisher erreicht, und was miissen wir
als nichstes tun?”

Wie geht es los?

Die Zahlenkarten werden gemischt und
verdeckt in die Mitte des Tisches abge-
legt. Nachdem der erste Spieler gewiir-
felt hat, legt er den Wiirfel neben den
Stapel und deckt die oberste Karte auf.

Die auf ihr abgebildete Zahl verweist
auf eine der unten aufgefiihrten sech-
zig Thesen bzw. Situationen. Diese
These liest der Spieler laut vor. Dann
muss er mit dem durch den Wiirfel
vorgegebenen Denkansatz auf diese
Aussage reagieren.

Wie geht es weiter?

Nun miissen alle anderen Mitdenker im
Uhrzeigersinn ein Argument zugunsten
des Denkansatzes des ersten Spielers
anfiihren. Fiillt einem Spieler keine
Begriindung ein. sagt er ..Passe!”

Jetzt wiirfelt der niichste Spieler und
deckt seinerseits eine Karte auf. Wie
sein Vorgiinger muss er nun den durch
den Wiirfel vorgegebenen Denkansatz
auf die Aussage anwenden,

THESEN

die der Zahl auf der |
Da nicht jeder Hut z
gleich gut passt, kan
Bedarf eine weitere K
den Hut muss er alle

Wann ist das Hiit
Ende?
Einigen Sie sich mit Thren Mitspiclern
vor Beginn auf die Zeit, die Sie spielen
wollen (mindestens eine halbe oder
dreiviertel Stunde sollten Sie sich
nehmen) oder auf die Anzahl der zu
zichenden Karten (mindestens 10 - 12),
Wenn Sie dieses Ziel erreicht haben,
kinnen Sie gemeinsam entscheiden, ob
Sie das Denkspiel fortsetzen miéchten.
Je ifter und je liinger Sie sich damit
auseinandersetzen, um so flexibler
werden Sie.
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Hier ein Beispiel
These Nr. 13: Es gibt wiederverwend-
bare Filme fiir Fotoapparate.

Wer den roten Hut gewiirfelt hat,
konnte sich folgendermaBen dullern:
..Das fiinde ich richtig toll!™

.Bei dem Gedanken wird mir mulmig!™

Aus der Sicht des schwarzen Hutes
wiire denkbar:

.Die Umweltvertrngllehkdt des Film-
materials kinnte den Herstellern ll!ldv
Verwendern Probleme bereiten.™
..Viele Arbeitsplitze. diamh!mdm
herkommlichen \(Prfaln?en ergebe
der Herstellung bis hmmﬁns
zelhandel), wiiren gefihrdet.”

Wer sich den gelben Hut ..ai
konnte folgendes meinen:
.Mit dem Rohstoff Ol kénnte skono-
mischer umgegangen wel.'dm.”‘
Insgesamt kinnte Fotografieren fii

'A

den Endverbraucher bil

Der weille Hut legu:o‘ ¢ - Iy

stellungen nahe:

,Was kostet (l(’llll dieser m-unrugahlm’ ”

,.Kiénnen snch§1le diese neue Technolo-
gie leisten?”

Wer den blanen [lul gewiirfelt. ]:nt der
k‘hnlv sieh (hin :
Dakpt es sfnh,@ngesu‘ t§ der vorange-
schritten chnologie. die klassi-

sche Filmtechnol0 WChMS-

sern?”

Wer schlieilich den griinen Hut auf
seinem Haupt triigt, der fingt an zu
.Spinnen’:

.. Wiire es nicht toll, wenn auch die Bild-
triiger von Soforthildkameras wieder-
verwendbar wiiren?”
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