«High Five Quintett>>
Spielanleitung
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Einstieg

Eine westlich demokratische Gesellschaft funktioniert nur, wenn wir uns gegenseitig proaktiv
und aus eigener Initiative unterstiitzen. Unsere Gesellschaftsstrukturen verweisen explizit
auf das solidarische Verhalten mit schlechter gestellten Menschen.

In diesem Spiel wird dies durch ein Quintett der folgenden fiinf Wertekarten fiir ein
gemeinsames Engagement gegen den Hunger dargestellt: Gemeinsam, aktiv, bewusst,
friedlich und dankbar.

aktiv bewusst friedlich dankbar gemeinsam bewusst friedlich dankbar gemeinsam aktiv friedlich dankbar gemeinsam akfiv bewusst dankbar gemeinsam akfiv bewusst friedlich

gemeinsam aktiv bewusst friedlich dankbar

Das «High Five Quintett»-Spiel thematisiert, mit einem Augenzwinkern, die ethische
Passivitat vieler Menschen. Diese wird durch Spielkarten mit «faulen» Ausreden
reprasentiert. Die Ausreden wollen keine Psychoanalyse sein, sondern sind als Satire
gestaltet.

gemeinsam aktiv bewusst friedlich dankbar gemeinsam aktiv bewusst friedlich dankbar gemeinsam aktiv bewusst friedlich dankbar gemeinsam akfiv bewusst friedlich dankbar gemeinsam akfiv bewusst friedlich dankbar
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Ich habe AKTIV Damit es Ich bin Ich verzichte In unserer
meinen Stuhl um auf meinem DANKBAR, wenn BEWUSST auf Demokratie
einen Zentimeter Grundstick ich in einem Umweltschutaz, haben wir uns
bewegt. FRIEDLICH militérischen weil die meisten GEMEINSAM
bleibt, habe Imperium leben so denken wie ich. dagegen
ich mir ein darf, das viele entschieden,
Maschinengewehr andere kleine etwas gegen den
gekauft. Lander versklavt. Welthunger zu
unternehmen.

Eine Person Gibernimmt die Rolle der Spielleitung. Alle anderen Spielenden bewegen sich frei
im Raum und versuchen, wie auf einem Markt, ihre Karten miteinander zu tauschen. Das
wettkampferische Ziel des Spiels ist es, moglichst oft ein Quintett von allen fiinf
verschiedenen Wertekarten zu sammeln. Ein solcher Erfolg wird jeweils durch einen «High
Five»-Handschlag gefeiert. Jedes Mal, wenn einem Spieler dies gelingt, erhalt er eine High
Five Punktekarte.

Das Spiel dauert (iber eine vereinbarte Spieldauer von beispielsweise 20 Minuten. Wer am
Ende am meisten High Five Punktekarten gesammelt hat, ist der Sieger und hat sozusagen
am engagiertesten gegen den Welthunger gekampft.
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Spielmaterial

Das Spielmaterial sollte auf dickes Papier gedruckt werden, damit die Spielkarten stabil sind.

e Pro Mitspieler einen Spielbogen mit einem Satz von 10 Spielkarten.

Evtl. pro Spieler eine Schere, um die Spielkarten auszuschneiden.
e Fir die Spielleitung einen Stapel mit High Five Punktekarten.

e Nach Moglichkeit einen Timer fiir die Anzeige der Spieldauer. Tipp: Auf Google kann nach
«Timer» gesucht werden, dieser ist auf Vollbild erweiterbar.

e Evt. Biroklammern um Spielkarten zu versorgen.

Russchneiden

Jeder Spielbogen enthalt 5 Werte-Karten und 5 Ausreden-Karten. Bei der erstmaligen
Durchfiihrung des Spiels missen diese zehn Spielkarten ausgeschnitten werden. Fiir das Spiel
wird eine hohe Anzahl von Spielkarten bendtigt. Wenn beispielsweise mit einer Gruppe von
15 Spielern gespielt wird, miissen 150 Karten ausgeschnitten werden. Nach dem Spiel
empfiehlt es sich dann alle Karten wieder gemass der Ziffer auf ihrer Riickseite zu sortieren
und mit Bliroklammern in Stapeln zu fixieren.

Spielrunde starten

Spielleitung

Eine Person libernimmt die Rolle der Spielleitung. Sie verwaltet die High Five Punktekarten.
Die Spielleitung erhilt keine sonstigen Spielkarten.

Liffern Kartenriickseite

Jede Karte hat auf ihrer Riickseite unten eine Ziffer, aufsteigend von 01. Jede Ziffer markiert
ein aus 10 Karten bestehendes Set. Entsprechend der Anzahl Spieler diirfen nur Ziffern bis
zur Spielerzahl im Set vorhanden sein, allfallige andere Karten mit einer hoheren Nummer
werden aussortiert.

Karten mischen

Samtliche Spielkarten aller Mitspielenden werden zusammengelegt und gemischt. Es
empfiehlt sich zum Mischen samtliche Karten auf vier Stapel auszuteilen, damit eine
moglichst zufallige Verteilung entsteht. Diese vier Stapel werden danach wieder
zusammengemischt. Alle Spielenden erhalten von diesem Stapel 10 zufdllige Karten
ausgeteilt.

Die Spielenden diirfen ihre Karten anschauen. Sie behalten diese vor den Mitspielenden
verborgen, z.B. aufeinandergelegt als Stapel.
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Falls jemand per Zufall bereits ein Wertequintett besitzt (siehe unten) darf er nachher direkt
flr ein High Five zur Spielleitung in die «Safe Zone».

Aufstellung

Die Spielleitung nimmt eine zentrale und gut zugangliche Position ein. Um die Spielleitung
herum befindet sich eine «Safe Zone» (Sichere Zone), in welcher im Folgenden keine
Tauschgeschafte durchgefiihrt werden diirfen.

Alle Spielenden verteilen sich im Raum.

Spieldauer

Die Spielleitung definiert eine Spieldauer in Minuten, empfohlen sind 20 min.Die Spielleitung
startet den Timer und gibt das Startsignal.

Karten tauschen

Alle Spielenden bewegen sich gleichzeitig und ohne Reihenfolge durch den Raum. Sie
versuchen durch Kartentauschgeschafte die ihnen noch fehlenden Werte-Karten fiir ein
Werte-Quintett zu sammeln. Jeder Spieler darf jederzeit zu einem beliebigen freien
Mitspieler gehen, der sich nicht in einem aktiven Tauschgeschift befindet, und diesen fiir
einen Kartentausch herausfordern. Der angefragte Spieler darf nicht ablehnen.

Beide Spieler nennen die Werte-Karte, welche sie erhalten méchten. Die dazu passende
Frage wird von der Kartenriickseite abgelesen. Beispiel: Spieler 1: « Wofiir bist du heute
besonders DANKBAR?», Spieler 2: «Hast du heute GEMEINSAM mit anderen etwas
gemacht?»

Die beiden Tauschgeschafte werden gleichzeitig erledigt und beeinflussen sich nicht
gegenseitig. Wenn der erste Fragesteller also eine Tauschkarte erhalt, muss er diese danach
dem Gegenspieler nicht abgeben, falls dieser nach der gleichen Karte gefragt hatte.
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Varianten von Tauschresultaten

Wenn der angefragte Spieler die passende Werte-Karte hat, muss er diese dem Spieler
abgeben, ausser er kann dies durch eine passende Ausrede-Karte verhindern.
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Wenn der angefragte Spieler eine passende Ausrede-Karte hat, kann er sich schiitzen und
darf anstelle der Werte-Karte die Ausrede-Karte abgeben.
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Falls der angefragte Spieler weder eine passende Ausrede-Karte noch Werte-Karte hat, muss
er zum Beweis dazu dem Gegenspieler seine gesamte aufgefacherte Kartenhand zeigen. Der
angefragte Spieler (welcher seine Kartenhand zeigt) muss daraufhin eine beliebige Werte-
oder Ausrede-Karte von seiner Kartenhand auswadhlen und dem Gegenspieler geben. Eine
Punktekarte darf nicht abgegeben werden.
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Sine Welt ohne Hunger
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Erst nachdem beide Tauschgeschafte abgeschlossen sind, werden die getauschten Karten
wieder in die Kartenhand eingefiigt. Die Spieler trennen sich.

Partnerwechsel

Nach einem Tausch miissen beide Spieler neue Partner suchen fir ihren jeweils nachsten
Tausch. Erst nachdem beide Spieler jeweils einen Tausch mit einem anderen Mitspieler
gefochten hatten, darf das gleiche Spielerpaar wieder fiir ein Tauschgeschaft
zusammenkommen.

Wertequintett = < High Fivelll »>

Sobald ein Spieler ein Wertequintett (samtliche fiinf Adjektiv-Werte-Karten) besitzt, geht er
zur Spielleitung und zeigt dieser seine Karten. Der Spieler schldgt mit der Spielleitung zum
High Five ein (flacher Handschlag). Dieser Vorgang sollte theatralisch so prominent
stattfinden, dass er von der ganzen Spielrunde wahrgenommen wird.

Der Spieler gibt sein High Five Werte-Quintett der Spielleitung ab. Er behalt seine restlichen
fliinf Handkarten.
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Die Spielleitung mischt die abgegebenen Karten mit allen Ubrigen Karten, welche ihr
allenfalls bereits abgegeben wurden. Beim Spielstart besitzt die Spielleitung noch keine
anderen Karten, daher verfligt sie dann nur iber die fiinf Karten des «High Five»-Spielers. Sie
teilt dem siegreichen Spieler davon vier zuféllige Werte-Karten und eine Punktekarte aus.
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Moagliche Variante nach dem ersten High Five bei Spielbeginn.
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Mégliche Variante in einem fortgeschritteneren Spielstadium, wenn die Spielleitung
bereits (iber einen Stapel zuriickbehaltener Werte-Karten verfiigt.

Falls ein Spieler per Zufall in Kombination mit seinen bestehenden anderen flinf Karten
erneut ein Wertequintett erhalten sollte, darf er in der «Safe Zone» bleiben und zu einem
weiteren High Five einschlagen.

S.8



Die High Five Punktekarten befinden sich in den Handkarten der Spieler und kénnen im Spiel
aber nicht verwendet werden. Sie storen daher und erschweren weitere Erfolge. Die
Punktekarten werden bis zum Spielende gesammelt.

Siegreiche Spielende kehren mit ihrem neuen Kartensatz aus der «Safe Zone» zurlick in das
reguldre Spielfeld und versuchen dort erneut ein Werte-Quintett zu sammeln.

Gratisrunde fiir alle!

Da die Spieler bei jedem High Five der Spielleitung eine Werte-Karte abgeben, beginnen sich
diese mit der Zeit bei der Spielleitung zu stapeln. Sobald die Anzahl dieser abgegebenen
Karten der Zahl der Spieler entspricht, unterbricht die Spielleitung das Spiel («Freeze!»,
«Standbild!») und teilt sdimtlichen Spielenden eine zufallige dieser Werte-Karten aus. Das
(gezielt) ins Stocken geratene Spiel erhalt dadurch neue Impulse und lauft wieder fllssig.

Das Spielende

Nach dem Verstreichen der vereinbarten Spielzeit endet das Spiel. Der Spieler mit den
meisten High Five Punktekarten gewinnt. Bei einem Unentschieden gewinnt derjenige mit
den meisten Werte-Karten.

Sonderfille

Spielleitungsteam

Fiir eine grosse Gruppe (ab 10 Personen) empfiehlt sich eine zusatzliche Person als
Spielleitung, damit kein Stau entsteht.

Tausch ablehnen

Eigentlich darf ein Tausch nicht abgelehnt werden, ausser der angefragte Spieler befindet
sich auf dem Weg zur Spielleitung und zur «Safe Zone». Dort muss er der Spielleitung
beweisen, dass er ein Werte-Quintett besitzt.

Schenken verboten!

Es ist verboten jemandem Karten ohne Gegentausch zu schenken. Ein solches Vergehen fihrt
zum Ausscheiden.
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Liigen erlaubt

Das Spiel hat spielerischen Wettkampfcharakter: Es ist in Gesprachen daher erlaubt bezliglich
der eigenen Kartenhand zu liigen oder einen Deal zu vereinbaren, den man nicht einhalten
kann. Dies gehort zum taktischen Spiel und darf nicht zu bésem Blut fiihren: Immer locker
bleiben! Der regelgemasse Ablauf von einem Kartentausch muss jedoch stets korrekt
eingehalten werden und nicht abgeandert oder rlickgangig gemacht werden.

Kartenzeigen erlaubt

Die Spielleitung soll nicht explizit darauf hinweisen, aber grundsatzlich ist es weder verboten
jemandem zu erzahlen, welche Karten man besitzt, noch die ganze Kartenhand
vertrauenswiirdigen Mitspielern zu zeigen.

Schlaue Mitspielende werden also auf die Idee kommen sich gegenseitig zu helfen, am
einfachsten, indem sie passende Ausreden tauschen. Allerdings wird das soziale Geflige der
Gruppe wohl so sein, dass man seine Karte nicht jedem Mitspieler zeigen will. Es besteht die
Chance, dass einige Spieler zusammenspannen und durch ihre «selbstlose» Hilfe einen
einzelnen Spieler wiederholt gewinnen lassen. Allzu lange Flister-Planungs-Gesprache lassen
aber wertvolle Zeit verstreichen. Zudem kénnen die Spielenden bei ihren Gesprachen
jederzeit von allen anderen Spielern zum Tausch herausgefordert werden.

Mobbing

In einem ungliicklichen Fall kdnnte es dazu kommen, dass eine «Gruppe» ein
einzelstehendes und damit chancenloses Opfer gezielt auspliindert, indem es diesem
ununterbrochenen Fragen stellt. In diesem Sonderfall sollte die Spielleitung einschreiten, um
das gliicklose Opfer von seiner erdriickenden Fragerunde zu erlosen.

Spielzerstirer

Falls ein Spieler auf die clevere Idee kommt das Spiel zu «zerstoren», indem er samtliche
Werte-Karten von einem spezifischen Typ sammelt und hortet, ohne selbst gewinnen zu
wollen, dann besteht eine Rettung fir die (ibrigen Spielenden darin, dass sie diesen Spieler
entlarven, indem sie seine Tatigkeit laut verkiinden und alle gezielt diesen Spieler nach der
spezifischen Werte-Karte fragen. Seine Tatigkeit wird namlich spatestens dann auffliegen,
wenn er jemandem seine Kartenhand offen zeigen muss. Insofern ist es bei «High Five» auch
wichtig, dass die Spielenden als Gruppe sozial zusammenarbeiten als sich notfalls gegenseitig
informieren.




Riickmeldungen

Wie ist das Spiel angekommen? Gibt es Regelvarianten? Wurden eigene Ausreden
entwickelt? Gerne versuchen wir die Anregungen aufzunehmen und in Giberarbeiteten
Versionen vom Spiel online zu publizieren. Rickmeldung an: info@gamerspoint.ch
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Verwendete Schriftart: Mouse Memoirs
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Verwendete Schriftart: Special Elite
Download unter: https://fonts.google.com/specimen/Special+Elite
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