Glucklicherweise ist dieses Spiel nur ein Spiel

Zur Zeit!
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Einfahrung

Survival ist ein Spiel fir fur eine Gruppe von Spielern das dazu
gedacht ist, das Bewusstsein fir die Umwelt erhGhen. Survival
macht viel Spass zu spielen und erlaubt es gleichzeitig mdgliche
Ursachen fir Umweltprobleme aufzuzeigen und wichtige
Faktoren zu nennen, die das Uberleben der Menschen auf diesem
Planeten ermdglichen.

Das Spielkonzept fur Survival ist nicht neu; es basiert auf dem
populéren Partyspiel , Werwolf“ bzw. ,Mafia*. Wie diese zwel
Vorlaufer, ist Survival ein soziales Spiel in dem eineinformierte
Minderheit gegen eine uninformierte Mehrheit spielt. Im
Gegensatz zu , Werwolf* und ,,Mafia*, sind jedoch die Spieler in
Survival um tatsachliche Gefahren und global es Denken besorgt.
Es werden mehrere Runden gespielt, in denen Spieler
ausscheiden. Jede Runde beginnt mit einer ,, Zeit der Dunkelheit*
(in der “Schéadlinge” heimlich andere Spieler eliminieren) gefolgt
von einer , globalen Konferenz“ (wahrend der alle Spieler
entscheiden, wer ein Schadling sein konnte und durch
Abstimmung beseitigt muss, um die Menschheit zu retten).

Fur Survival ben6tigt man neben den Spielkarten und den
vorliegenden Spielregeln keine spezielle Ausristung. Die
Spielregeln sind so formuliert, dass Kinder ab 10 Jahren sie
verstehen konnen. Mit einigen Anderungen sind sie jedoch auch
flr jingere Spieler geeignet.




Die Situation

In elnem fernen Sonnensystem am Rande einer einsamen Galaxie
in unendlicher Ferne gibt es einen Planeten, der reichhaltiges

L eben hervorgebracht hat. Dieser Planet wird von Uberaus
intelligenten Zweibeinern bewohnt die jedoch Gewohnheiten
angenommen haben, die das Uberleben der eigenen Art
gefahrden.

Meistens gehen diese,, Menschen* (wie sie sich selber nennen)
Ihren alltéglichen Geschéften nach, ohne vid ber die
Konsequenzen ihres Handel ns nachzudenken. Einige Menschen
haben angefangen, das mangelnde Interesse ihrer Mitmenschen
auszunitzen und die Umwelt zu schadigen. Diese ,, Schadlinge"
haben die menschliche Zivilisation weitgehend geformt und sind
deshalb ein anerkannter Tell der Gesellschaft. Wie auch auf
unserem Planeten, sind die bosen Mé&chte nicht leicht zu erkennen.

Sie sind wahrend der Zeiten der Dunkd heit aktiv und zerstoren
nach und nach die Grundlagen des menschlichen Lebens auf dem
fernen Planeten.

GlUcklicherwei se haben einige besorgte und besonders engagierte
Menschen diese Gefahr erkannt und treffen sich von Zeit zu Zeit
zu einer , globalen Konferenz*, wo sie versuchen die Schadlinge
zu identifizieren und Uber deren Elimination abzustimmen. Die
Menschheit gewinnt, wenn die Schadlinge ausgel 6scht werden
konnen, bevor sie die Lebensgrundlagen der anderen zerstoren.
Wenn es jedoch den Schadlingen gelingt alles ,, Gute* auf dem
Planeten auszul 6schen, gewinnen sie.

Auf unserem fernen Planeten funktioniert alles etwas enfacher als
in Wirklichkeit. Aber diesist ja auch nur ein Spidl.



Spielablauf

Man kann den Spielablauf leicht lernen, wenn
man Survival zu Beginn einmal mit offenen
Karten nach den Anweisungen des Moderators
spielt. In den nachfolgenden Runden miissen die
Spieler ihre Karten voreinander verdeckt halten.

Anmerkung: Da Survival (auch) ein
padagogisches Spiel ist, ist eventuel sinnvoll sich
vor dem Spiel jede Karte einzeln anzusehen und
die Rolle der Karte im Spiel und in der Realitét zu
besprechen.

1. Die Spieler (etwa8-30) sitzen im Kreis, so
dass der Moderator sich in der Mitte bewegen
kann.

2. Ein Moderatur wird gewéahlt. Es sollte eine
Person sein, die Anweisungen geben,
Entscheidungen treffen und, wenn nétig,
Ordnung wiederherstellen kann.

3. Aulerdemwird ein Spieler gewahlt, der ,,im
Rampenlicht” steht und die,,!“ Karte erhdlt.
Dieser Spieler hat wahrend der globalen
Konferenz zwei Stimmen, allerdings nur
solange er oder sieim Spiel ist.

4. Der Moderator hélt die ,, Moderatorenkarten®
(siehe Seite 6) bereit.

5. Die Schadlinge die wahrend des Spiels
benutzt werden, werden bestimmt.

6. Die verschiedenen Gruppen von Karten
werden abhangig von der Anzahl der
Mitspieler in einem bestimmten Verhaltnis
ausgegeben (siehe Kartenvertellung, S.6). Sie
werden mit der Beschriftung nach unten
vertellt, eine fUr jeden Spieler. Die Karten
tellen jedem Spieler seine Rolle zu und
mussen deshalb geheim bleiben. Solange ein
Spieler nicht eliminiert ist, kann seine Karte
den anderen Spielern nicht gezeigt werden.

7. Einige Spidler sind nun — unerkannt von den
anderen - Schéadlinge. Alle anderen gehdren
entweder zu Spezialisten oder sind ein
Uberlebensfaktor.

10.

11

12.

13.

14.

Der Moderator fordert die Mitspieler nun auf,
sich ihre Rolle einzupragen, die kurze
Anweisung auf der Karte zu lesen und sie
verdeckt vor sich abzulegen.

Nun sollen die Anweisungen vorgelesen
werden. Entweder fir BASIS SPIEL oder die
erste Seite fuor FORTGESCHRITTENES
SPIEL

Die Spieler befolgen die Anweisungen.

. Wenn die ,,globale Konferenz* beginnt,

diskutieren die nicht eliminierten Spieler, wer
zu den Shéadlingen gehdren konnte und
stimmen dartiber ab, ob der Verdéchtige
eliminiert werden soll oder nicht.

Jeder Spieler kann behaupten oder abstreiten
eine bestimmte Rolle zu haben. Die Spieler
missen ihre Rolle aufdecken nachdem sie
eliminiert wurden, dirfen aber danach mit
den aktiven Spieler nicht mehr
kommunizieren.

Waéhrend der folgenden Spielrunden
wiederholen sich die Anweisungen (fur
BASIS SPIEL) oder eswerden die
Anweisungen ,, Wahrend aller anderen Zeiten
der Dunkelheit” befolgt (fur
FORTGESCHRITTENES SPIEL).

Das Team gewinnt, das alle Mitglieder des
anderen Teams eliminiert. Auf der Seite 11
gibt esweitere Erlauterungen zum Gewinnen
des Spiels.




Spielkarten

Schadlinge:

Verschmutzung, Verschwendung, Habsucht,
Dummheit, Uberbevdlkerung, Konsumismus.

Spezialisten:

Wissenschaftlerin

Forest Ranger

Umweltschitzer

Eisbar

Genetisch veranderter Organismus (G.V.O.)
Ingenieur

G.U.A. (Globales Umwelt Amt)

Mutter Natur

Uberlebensfaktoren:

Wissen Saubere Energie
Sauberes Wasser Nahrungspflanzen
Saubere Luft I mmunsystem
Fische Nutztiere
Fruchtbare Erde Ackerland
Intelligenz Gunstiges Wetter
Biodiversitat Ozonschicht
Plankton I nsekten

Frieden Menschenrechte
Pilze Antibiotika
Intelligenz Algen

Moderator Cards (marked with “M”):

Gut

Bose

Geschutzte Erde
Kirschbombe
Geh nach Nairobi

I (Rampenlicht)

Kartenverteilung

Im allgemeinen mdchten die Spieler am
liebstenein Schédling oder ein Speziaist
sein. Es konnen beliebig viele ins Spidl
gebracht werden, solange man auf das
Gleichgewicht zwischen den Kréften achtet,
damit die Herausforderung im Spiel erhalten
bleibt.

8 - 12 Spieler: 2 — 3 Schadlinge.
12 bis 16 Spieler: 3- 4 Schadlinge

16 und mehr Spieler: 4 oder mehr
Schédlinge.

Wenn eine Gruppe zu oft zu gewinnen
scheint, erhthe oder verringere die Zahl der
Schadlinge und schwéche oder stérke so die
andere Gruppe.

Fur BASIS Spiel oder kleinere Gruppen (bis
12 Spieler) spiele nur mit der
Wissenschaflterin, Forest Ranger, und
Umweltschitzer als Spezialisten.

Fur FORTGESCHRITTENES Spiel oder
grof3en Gruppen werden mehr Spezialisten
(z.B. Eishér, G.V.O., Ingenieur, G.U.A. und
Mutter Natur) und die Rampenlicht Karte
hinzu geflgt.

Um neue Rollen einfacher kennenzulernen,
kann man sie eine nach der anderen
hinzuftiigen, anstatt alle auf einmal.



Rechte und Verantwortlichketen

Alle Mitspieler miissen die Augen schlief3en/6ffnen,
wenn sie dazu aufgefor dert wer den. Warten Sie, bis
I hre Rolle aufger ufen wird, bevor Sie die Augen
offnen und aktiv werden. Schlief3en Sie die Augen,
wenn Siefertig sind.

Schéadling: Entscheidet zusammen mit den anderen
Schadlingen wahrend der Zeiten der Dunkel heit
heimlich, welcher Spieler eliminiert wird. Schadlinge
miissen zusammen arbeiten, um ale Spezialisten und
Uberlebensfaktoren wiahrend des Spiels zu eimi-nieren.
Sie miissen aufpassen, dass sie nicht vom
Umweltschiitzer gesehen werden, der heimlich versucht
auszuspitzeln, wer ein Schadling ist.

Uber Iebensfaktor: Hat keine besonderen Kréfte, Darf
wahrend der globalen Konferenz sprechen und dabei die
Wahrheit sagen, lligen, anklagen, unterstellen, be-
einflussen, manipulieren, etc. Die einzige Macht der
Uberlebensfaktoren wiahrend der globalen Konferenz
sind ihre Worte und ihre Fahigkeit, andere zu Uber-
zeugen.

Wissenschaftlerin: Erhét injeder Zeit der Dunkelheit
vom Moderator Informationen Uber eine ausgewahlte
Person. Nachdem sie vom Moderator aufgerufen wird
zeigt sie leise auf einen Spieler und der M oderator
vermittelt ihr wortl os die wahre Identitét des Spielers mit
Hilfe der “Bose” oder der “Gut” Karte.

Forest Ranger: Beschiitzt einen Spieler wahrend jeder
Zeit der Dunkelheit vor den Schadlingen (dadurch, dass
er/sie den Spieler wortlos dem Moderator zeigt). Kann
sich selbst schiitzen. Kann nicht dieselbe Person zweimal
hintereinander beschiitzen.

Umweltschiitzer: Beobachtet vorsichtig und heimlich
die Taten der Schadlinge wahrend der Zeit der
Dunkelheit. Wenn der Umweltschiitzer von den
Schédlingen entdeckt wird, dann wird er/sie sofort
eiminiert. Der Umweltschiitzer kann nicht so tun, als
waére er ein Schadling.

Ingenieur: Von der zweiten Zeit der Dunkel heit an kann
der Ingenieur die Bombe oder das Schild benutzen. Der
Ingenieur entscheidet wahrend zwei Zeiten der

Dunkel heit, ob ein Spieler eliminiert oder beschitzt wird.
Er deutet dazu ohne zu sprechen entweder auf die Karte
mit der Kirschbombe oder die Karte mit dem Schild. Die
Bombe beeinflusst die Handlungen der zerstérten Person
nicht innerhalb derselben Zeit der Dunkelheit. Der Schild
schiitzt die Person nur wéahrend der gleichen Zeit der
Dunkel heit gegen Zerstérung. Jede Karte kann nur
einmal verwendet werden.

Eisbar: Wird eliminiert, wenn es wahrend der globalen
Konferenz ein Patt bel der Abstimmung der Spieler gibt.
Muss nach seiner Eliminierung entscheiden, welcher
verbleibender Spider wahrend der folgenden globalen
Konferenz aleine abstimmt oder Giberhaupt nicht
abstimmen darf.

Genetisch veranderter Organismus: Der GVO
vernichtet einen anderen Spieler, wenn er/sie ausirgend
einem Grund selbst vernichtet wird. Die Entscheidung,
einen anderen Spieler zu eliminieren, muss sofort
getroffen werden.

G.U.A. (Globales Umwelt Amt): Kann vor jeder
globalen Konferenz einen Spieler nach Nairobi, Kenia,
berufen, um ihn/sie zu befragen. Dieser Spieler darf
weder €iminiert werden noch an der Diskussion
tellnehmen oder abstimmen. Die P.P.A. darf keinen
Spieler zweimal vorladen.

Mutter Natur: Entscheidet wahrend der ersten Zeit der
Dunkel heit welche zwei Spieler ,, Kumpel“ sind und
verbunden werden (=Symbiose). Keine weiteren
besonderen Kréfte.

Kumpel: Missen sich gegenseitig helfen, daimmer
beide gemeinsam eliminiert werden. Schadlinge kénnen
mit anderen Schadlingen oder jedem anderen Spieler
verbunden werden. Wenn die Kumpel as einzige
Uberleben, gewinnen sie zusammen das Spiel.

M oderator : Halt das Spiel am Laufen. Liest die
Instruktionen und stellt sicher, dass die Regeln befolgt
werden. Verzeichnet die Aktivitaten wahrend der Zeit
der Dunkelheit. Ermutigt Diskussionen auf der Globalen
Konferenz. Entscheidet, wann es Zeit ist, abzustimmen.

Rampenlicht: Vor der jeweiligen Runde wird abge-
stimmt, wer das Spotlight sein soll. Er oder sie genief3t
besondere Aufmerksamkeit und hat in der globalen
Konferenz zwel Stimmen. Ein Schadling kannim
Rampenlicht sein. Wenn der Spieler, der im
Rampenlicht ist, eliminiert wird, entscheidet er oder sie,
wer die Rolle Gbernehmen soll und Ubergibt die Karte.

Erinnerung: ein Spieler, der eliminiert wurde. Er oder
sie kann seine/ihre Augen zu dlen Zeiten offen halten
und alles beobachten, was passiert. Erinnerungen diirfen
nicht mit aktiven Spidern kommunizieren, dasie alles
wissen. Erinnerungen kénnen dem M oderator helfen, da
das Spiel manchmal untibersichtlich werden kann.



BASIS (oder Kleingruppen) SPIEL:

Tellen Sie nur diefolgenden Karten aus:

Schédlinge (Anzahl: Siene S6)
Wissenschaftlerin

Forest Ranger

Umweltschiitzer

Uberlebensfaktoren (alle anderen Spieler)

Der Moderator liest der Gruppe die Spiel-
anweisungen vor (zu Beginn ganz genau, spéater
erlautert er nur noch die Eckpunkte) und stellt
sicher, dassdie einzelnen Schritte befolgt
werden.

1.

»Lahmendes Desinteresse beféllt Euch, alle
Spieler kimmern sich um ihre eigenen
Angelegenheiten. Sie halten die Augen
geschlossen und sind still, um keine
Aufmerksamkeit zu erregen.”

,Die Schadlinge werden aktiv und nehmen
miteinander Augenkontakt auf, um den
anderen Schadlingen zu signalisieren, dasssie
dazugehdren. Sie entscheiden gerduschlos
(durch deuten, blinzeln oder &hnliches)
welcher Spieler wahrend der gerade
herrschenden Zeit der Dunkelheit eliminiert
wird. Der Umweltschiitzer kann jetzt vorsichtig

spionieren was passiert” (Der Moderator bestétigt die
Entsche dung durch Zeigen auf das ausgewghlte Opfer und
wartet auf die stumme Bestétigung durch die Schadlinge)

»Die Schadlinge schlief3en wieder die Augen.”

,Der Forest Ranger nimmt till
Augenkontakt mit dem Moderator auf, um
sich zu identifizieren, und zeigt auf den
Spieler den er/sie wahrend der gerade
herrschenden Zeit der Dunkelheit beschtitzen
madchte.”

»Der Forest Ranger schliefdt wieder die
Augen®.

»Die Wissenschaftlerin wird aktiv und nimmt
still Augenkontakt mit dem Moderator auf,
um sich zu identifizieren. Dann zeigt sie auf
einen Spieler, dessen Rolle sie wissen will.*
(Der Moderator kommunizert gerauschlos mit der
Wissenschaftlerinindem er auf die,, Gut “ oder ,, Bose“ Karte

zeigt, um der Wissenschaftlerin die Auskunft Uber die
Zugehorigkeit des jeweiligen Spielers zu geben.)

10.

11.

12.

,Die Wissenschaftlerin schliefdt wieder die
Augen.”

»ESist Zeit fir eine globale Konferenz! Alle
Spieler treffen auf der Konferenz ein und
sind bereit, aktiv zu werden. Jedoch wird

(hier sagt der Moderator den
Namen des voher von den Schéadlingen
ausgewahlten Opfers) nicht teilnehmen, weil
er/sie den Schédlingen wahrend der Zeit der
Dunkelheit zum Opfer gefallen ist.“ Oder
(falls das Opfer in der gleichen Zeit der
Dunkelheit beschiitzt wurde): ,Kein Spieler
wurde eliminiert®.

»Wenn Du eliminiert wurdest, kannst Du
Deine Augen immer offen lassen, aber Du
darfst nicht mit den noch aktiven Spielern
kommunizieren. Du bist jetzt nur noch eine
Erinnerung.”

»Vorwurfe fliegen durch den Raum,
Argwohn entsteht. Alle Spieler diskutieren,
wer verdachtig ist und vom Planeten weg
gewahlt werden sollte.”

(Die Spieler entscheiden durch Abstimmung welcher Spieler
unter ihnen ein Schadling ist und wahrend der globalen
Konferenz eliminiert werden wird.)

Né&chste Runde (= eine weitere Zeit der Dunkelheit; Fange
wieder be 1. an

Basis Spiel:

- Kurzform -

1. Alle Spieler haben ihre Augen
geschlossen

2. Schadlinge eliminieren einen Spieler

3. Der Forest Ranger beschiitzt einen
Spieler

4. Die Wissenschaftlerin erfahrt die
Wahrheit Uber einen Spieler

5. Alle Spieler 6ffnen die Augen

6. Verkinde, welcher Spieler eliminiert
wurde

7. Diskussion auf der globalen Konferenz

8. Abstimmung




Spiel fur Fortgeschrittene (1)

Gilt nur fur die erste Zeit der Dunkelheit:

Der Moderator liest der Gruppe die Spiel-
anweisungen vor (zu Beginn ganz genau, spater
erlautert er nur noch die Eckpunkte) und stellt sicher,
dass die einzelnen Schritte befolgt wer den.

1. Bevor ich die Karten austeile, missen wir darUber
abstimmen, wer im Rampenlicht stehen will und
zwei Stimmen haben wird. M échte irgendjemand
jemanden vorschlagen? M échte irgendjemand

diese Person sein? (Nachdem die Entscheidung gefallen
ist, gib dieser Person die “!” Karte)

2. (Telledieanderen Karten aus, jedem Spieler eine).

3. ,Lahmendes Desinteresse befallt Euch, alle
Spieler kiimmern sich um ihre eigenen
Angelegenheiten. Sie halten die Augen
geschlossen und sind ganz still, um keine
Aufmerksamkeit und keinen Verdacht zu erregen.”

4. Mutter Natur 6ffnet die Augen und zeigt leise
auf die zwei Personen, die nun Kumpel sind und
durch ein unsichtbares Band verbunden sind.”

5. ,Mutter Natur schliefdt die Augen wieder.”

6. (Der Moderator tippt den beiden Spielern geréuschlos auf
den Kopf, umihnen anzuzeigen, dass sie ausgewahlt wurden)

7. ,Diezwei Kumpel (die beiden, dieich gerade
angetippt habe) nehmen still Augenkontakt auf
und erkennen ihr gemeinsames Schicksal an.
Wenn einer von ihnen diminiert wird, ist der
andere ebenfalls diminiert.”

8. ,DieKumpel schlieRen die Augen wieder.”

13. , Die Schadlinge werden aktiv und nehmen
miteinander Augenkontakt auf, um den anderen
Schédlingen zu signalisieren, dass sie
dazugehoren. Sie entscheiden gerduschlos (durch
deuten, blinzeln oder &hnliches) welcher Spieler
wahrend der gerade herrschenden Zeit der
Dunkelheit eliminiert wird. Der Umweltschiitzer

kann jetzt vorsichtig spionieren was passiert” (Der
Moderator bestétigt die Entscheidung durch Zeigen auf das
ausgewahlte Opfer und wartet auf die stumme Bestétigung
durch die Schadlinge)

9. ,Die Schadlinge schlief3en wieder die Augen*.

10. , Der Forest Ranger nimmt still Augenkontakt
mit dem Moderator auf, um sich zu identifizieren,
und zeigt auf den Spieler den er/sie wdhrend der

11.

14.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

gerade herrschenden Zeit der Dunkelheit
beschiitzen mochte.

»Der Forest Ranger schlief3t wieder die Augen®.

, Die Wissenschaftlerin wird aktiv und nimmt still
Augenkontakt mit dem Moderator auf, um sich
zu identifizieren. Dann zeigt sie auf einen Spieler,
dessen Rolle siewissen will." (Der Moderator
kommuniziert gerduschlos mit der Wissenschaftlerin indem
er auf die,, Gut “ oder ,, Bose* Karte zeigt, umder
Wissenschaftlerin die Auskunft Uber die Zugehorigkeit des
jewelligen Spielers zu geben.)

,Die Wissenschaftlerin schliefdt wieder die
Augen.”

»1ch sage nun, wer still die Hand heben soll:
Ingenieur - Eisbéar - Genetisch veranderter
Organismus - Umweltschiitzer .“

»Das G.U.A. 6ffnet die Augen und zeigt leise auf
einen Spieler, der zu Nachforschungen nach
Nairobi, Kenia gehen soll. Dieser Spieler kann an
diesem Tag weder abstimmen noch eiminiert
werden.”

»ESist Zet fur eine globale Konferenz! Alle
Spieler treffen auf der Konferenz ein und sind
bereit, aktiv zu werden. Allerdings kann
nicht kommen den er/sie wurde

vom G.U.A. nach Nairobi geschickt (gib diesem
Spieler die Nairobi Karte)*. Ausserdem wird

(hier sagt der Moderator den Namen
des voher von den Schédlingen ausgewahlten
Opfers) nicht teilnehmen, well er/sie den
Schadlingen wahrend der Zeit der Dunkelheit
zum Opfer gefadlenist. Oder (falls das Opfer in
der gleichen Zeit der Dunkelheit von einem
Spezialisten beschiitzt wurde): ,, Wéhrend der Zeit
der Dunkelheit wurde kein Spieler eliminiert”.

»Wenn Du diminiert wurdest, kannst Du Deine
Augen immer offen lassen, aber Du darfst nicht
mit den noch aktiven Spielern kommunizieren.
Du bist jetzt nur noch eine Erinner ung.”

» Vorwirfe fliegen durch den Raum, Argwohn
entsteht. Alle Spieler diskutieren, wer verdachtig
ist und vom Planeten weg gewahlt werden
sollte.”

(Die Spieler entscheiden durch Abstimmung welcher Spieler
unter ihnen ein Schadling ist und wahrend der globalen
Konferenz eliminiert werden wird.)

Néchste Runde (= eine weitere Zeit der Dunkel heit; Auf der
folgenden Seite weitermachen)



Spiel fur Fortgeschrittene (2)

Gilt fur alle folgenden Zeiten der Dunkelheit:

1. ,Dieglobale Konferenz ist vorbei. Léahmendes
Desinteresse beféllt Euch, ale Spider kimmern
sich umihre eigenen Angelegenheiten. Sie halten
die Augen geschlossen und sind ganz still, um
keine Aufmerksamkeit und keinen Verdacht zu
erregen.”

2. ,DieSchéadlinge werden aktiv und nehmen
miteinander Augenkontakt auf. Sie entscheiden
gerauschlos (durch deuten, blinzeln oder
ahnliches) welcher Spider wahrend der gerade
herrschenden Zeit der Dunkelheit eliminiert wird.”

3. ,DieSchadlinge schliefRen wieder die Augen.”

4. ,Der Forest Ranger nimmt still Augenkontakt
mit dem Moderator auf, um sich zu identifizieren,
und zeigt auf den Spieler den er/sie wahrend der
gerade herrschenden Zeit der Dunkelheit
beschiitzen méchte.

5. , Der Forest Ranger schlief3t wieder die Augen.”

6. ,Der Ingenieur 6ffnet die Augen und entscheidet
gerauschlos, welcher Spieler in dieser Runde

eliminiert oder beschiitzt wird.” (Durch zeigen auf die
Karte mit der Bombe oder die Karte mit dem Schild).

7. ,DerIngenieur schliefdt wieder die Augen.”

8. ,DieWissenschaftlerin wird aktiv und nimmt
still Augenkontakt mit dem M oderator auf, um
sich zu identifizieren. Dann zeigt sie auf einen

Spieler, dessen Rolle sie wissen will.“ (Der
Moderator kommuniziert gerduschlos mit der
Wissenschaftlerinindem er auf die,, Gut “ oder ,, Bose“ Karte
zeigt, um der Wissenschaftlerin die Auskunft Uber die
Zugehorigkeit des jeweiligen Spielers zu geben.)

9. ,DieWissenschaftlerin schliefdt wieder die
Augen.”

10. ,,Das G.U.A. &ffnet die Augen und zeigt leise auf
einen Spieler, der zu Nachforschungen nach
Nairobi, Kenia gehen soll. Dieser Spieler kann an
diesem Tag weder abstimmen noch eiminiert
werden.”

20. ,Esist Zeit fur eine globale Konferenz! Alle
Spieler treffen auf der Konferenz ein und sind
bereit, aktiv zu werden. Allerdings kann

nicht kommen den er/sie wurde
vom G.U.A. nach Nairobi geschickt (gib diesem
Spieler die Nairobi Karte)*. Ausserdem wird
(hier sagt der Moderator den Namen

10

11.

12.

13.

14.

des voher von den Schédlingen ausgewahlten
Opfers) nicht teilnehmen, well er/sie den
Schadlingen wahrend der Zeit der Dunkelheit
zum Opfer gefadlenist. Oder (falls das Opfer in
der gleichen Zeit der Dunkelheit von einem
Spezialisten beschiitzt wurde): ,, Wéhrend der Zeit
der Dunkelheit wurde kein Spieler eliminiert”.

»Wenn Du eliminiert wurdest, kannst Du
Deine Augen immer offen lassen, aber Du
darfst nicht mit den noch aktiven Spielern
kommunizieren. Du bist jetzt nur noch eine
Erinnerung.”

»Vorwurfe fliegen durch den Raum,
Argwohn entsteht. Alle Spieler diskutieren,
wer verdachtig ist und vom Planeten weg
gewahlt werden sollte.”

(Die Spieler entscheiden durch Abstimmung welcher Spieler
unter ihnen ein Schadling ist und wahrend der globalen
Konferenz eliminiert werden wird.)

Né&chste Runde (= eine weitere Zeit der Dunkelheit)

Spiel fur
Fortgeschrittene
- Kurzform -

1. Alle Spieler halten ihre Augen

geschlossen

Die Schadlinge eliminieren einen Spieler

Der Forest Ranger beschitzt einen

Spieler

4. Der Ingenieur kann eine seiner
Maschinen benutzen.

5. Der Wissenschaftler findet die Wahrheit
Uber einen Mitspieler heraus

6. G.U.A. entscheidet, welcher Spieler
ndher untersucht wird.

7. Alle Spieler 6ffnen die Augen.

8. Vekinde, welche Spieler eliminiert
wurden und wer nach Nairobi gehen
MUSS.

9. Diskussion auf der globalen Konferenz

10. Abstimmung

11. Eliminierung des verurteilten Spielers

12. Fange wieder mit 1. an

whn




Gewinnen

Das Spiel wird von den Schadlingen
gewonnen, wenn:

...mehr Schédlinge Ubrig sind as
Spezialisten und Elemente des Uberlebens
zusammen.

... wahrend einer globalen Konferenz eine
Situation entsteht, in der kein Spieler
abgewahlt werden kann.

Das Spiel wird durch die Spezialisten
und den Uberlebensfaktoren gewonnen,
wenn:

...alle Schadlinge eliminiert wurden.

Das Spiel wird von den beiden Kumpeln
gewonnen, wenn:

...sledie einzig Ubrig gebliebenen Spieler
sind.

Tiebreakers

Wenn es wahrend einer Abstimmung ein
Patt gibt, wird der Eisbér eliminiert (siehe
Rechte und Verantwortlichkeiten)

Wenn der Eisbar schon eleminiert wurde,

oder es nach der Eliminierung des Eisbaren

erneut ein Patt gibt, organisiere eine
Wiederwahl, wirf eine Miinze, oder ziehe
Strohhalme.
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Bemerkungen

Um das friihe Ausscheiden von unpopuléren
Spielern zu verringern, erinnern Sie die
Schadlinge/Spieler vor ihrer Wahl, dass es
sehr wichtig ist die Spieler zu eliminieren,
die moglicherweise gefahrlich fir ihre
Gruppe sein koénnten.

Auf einem Flipchart, einer Tafel oder einem

White Board wird festgehalten, wer noch im

Spiel ist. So seht jeder, was es noch auf dem
Planeten gibt, und was schon verloren ist.

Wenn der Moderator mit der
Wissenschaftlerin oder dem Ingenieur redet,
ist es manchmal unterhaltsam und
spannender, wenn sie (ohne die Erwéhnung
von Name oder Geschlecht) sagen, dass eine
bestimmte Person bose ist oder welche
Maschine benutzt wird.

Eliminierte Spieler kbnnen dem M oderator
helfen, zu vermerken, wer in der
vorausgehenden Zeit der Dunkelheit
geschitzt oder eleminiert wurde. So bleibt
die Ubersicht erhalten.

Um genauer au erkennen welche Spieler
noch mitspielen, und zudem die
Kommunikation zwischen ausgeschiedenen
Spielern und noch aktiven Spielern zu
verringern, kdnnen Sie die eleminierten
Spieler bitten, sich von der Gruppe enfernt zu
setzen.
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Uber sicht

Spieltyp: Padagogisches Rollenspiel

Anzahl der Spieler : 8- 30

Alter der Spieler: 10 Jahre und alter

Bendtigte M aterialien: Spielkarten, Spielregeln

Didaktisches Ziel: Kenntnisse tiber die Elemente der natiirlichen
Umwelt gewinnen und die 6kol ogischen Zusammenhange verstehen
lernen, die menschliches Leben auf der Erde ermdglichen.
Strategisches Ziel: Die Spieler des gegnerischen Teams vernichten.
Spielkonzept: Zwei Mannschaften spielen in Runden gegeneinander.
In jeder Runde werden Spieler des gegnerischen Teams durch
Abstimmung eliminiert. Dies wird dadurch deutlich erschwert, dass
nur ein Team weil3, welche Spieler zu welcher Mannschaft gehoren.
Die andere Mannschaft, die aus viel mehr Spielern besteht, wird im
Unklaren gelassen und muss erraten, wer dem gegnerischen Team
angehort.

Originales Spielkonzept: Dimitry Davidoff, 1986;
Andrew Plotkin, 1997

Survival Spielkonzept und Grafik: Karsten H. Weiss
Uber setzung: Dr. Angela Schmidt, Dr. Ernst Assmann

Copyright: Karsten H. Weiss, 2008. Alle Rechte vorbehalten.




