Stadtetour Spielstufe 2

Die Spielfigur wird auf den Startpunkt in der Mitte gesetzt. Der
alteste Mitspieler beginnt. Er zieht einen Positionspunkt vom Spiel-
feldrand und sucht die entsprechende Position auf dem Stadtplan.
Er legt seinen Positionspunkt offen auf dieser Karte ab. Vor

seinem Spielzug liberlegt er, wie er auf kiirzestem Wege die
Spielfigur vom Startpunkt zur Zielposition fiihren kann. Dabei sind
folgende Regeln zu beachten:

- Der Spieler muss auf seinem Wege eine kurze Pause auf einer Park-
bank einplanen. Das bedeutet, dass er auf seiner Strecke vom
Startpunkt zu seiner Zielposition mindestens eine Wegekarte mit
einer Parkbank durchqueren muss.

- Es diirfen alle Wege- und alle Positionskarten beliebig hdufig
vor- und riickwarts passiert werden.

Abbildung 5 Der Spieler geht die geplante Strecke mit
Beispiel: Streckenplanung der Spielfigur ab (Abbildung 5) und zahlt
mit dieser Zielposition: ( 4 dabei die Karten, die er auf seinem Weg
. durchlduft. Diese Anzahl wird notiert.
r Er nimmt den erreichten Positionspunkt

Y auf und legt diesen offen vor sich hin.
B Dieser kommt erneut bei den weiteren

Spielrunden des Spielers zum Einsatz.

3 Die Spielfigur setzt er auf der Zielposition
YO B _ ab. Diese Position ist der Startpunkt
e = fiir den nichsten Mitspieler.

Der nachste Mitspieler beginnt seinen
Spielzug wieder mit dem Ziehen eines
Positionspunktes, den er auf der passen-
den Positionskarte ablegt. Er folgtim
weiteren Verlauf den gleichen Regeln des
vorausgegangenen Spielzuges.

Ist die erste Runde beendet, zieht der
erste Spieler der neuen Runde vom Spiel-

feldrand einen weiteren Positionspunkt. Diesen legt er zusammen
mit seinem Positionspunkt aus der ersten Runde auf den passenden
Positionen im Stadtplan ab.

Abbildung 6

Beispiel: Streckenplanung

mit diesen
Zielpositionen: (3.

Vor seinem Spielzug iiberlegt er, wie er
auf kiirzestem Wege mit der Spielfigur
die beiden Zielpositionen anlduft. Dabei
ist wieder zu beriicksichtigen, dass auf
der Strecke mindestens eine Wegekarte
mit Parkbank zum Pausieren zu durch-
queren ist. Der Spieler geht die geplante

)

dabei die Karten, die er auf seinem Weg
durchlauft. Diese Anzahl wird notiert.
=\ Er nimmt die Positionspunkte auf und

| &= | 3 Strecke mit der Spielfigur ab und zahlt
£

legt diese offen fiir die weitere Spielrunde
vor sich hin. Die Spielfigur setzt er auf
der zuletzt erreichten Zielposition ab.

R Von dort startet der ndchste Spielzug.

Fiir die nachste Spielrunde gilt der gleiche
Spielablauf - dann mit einem zusatz-

""""" : lichen, also dritten Positionspunkt, der
bei der Streckenplanung angesteuert
werden soll (Abbildung 6).

Spielstufe 1 und 2

Spielende

ProLoG

Das Spiel endet nach drei Runden, wenn alle Positionspunkte ins
Spiel gebracht wurden.

Die fiir die Wege bendtigten Kartenabschnitte werden fiir jeden
Mitspieler iiber die drei Spielrunden zusammengezahlt. Es gewinnt
der Spieler, der die kiirzesten Strecken geplant hat, also die nied-
rigste Punktzahl aufweist.
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STADTPLANSPIEL
Spielanleitung

Das Stadtplan-Spiel fordert das rdumliche Denken

und das vorausschauende Planen. Es eignet sich
sowohl fiir die Einzel- als auch fiir die Gruppentherapie.
In der Einzeltherapie wird der Therapeut als Mit-
spieler einbezogen; in der Gruppentherapie kdnnen

bis zu acht Teilnehmer mitspielen. Fiir das Spiel

liegen Anleitungen in einer leichten und einer ge-
steigerten Schwierigkeitsvariante vor.

Spielmaterial

Bereit legen:

72 Wegekarten

24 Positionskarten
1 Startkarte

24 Positionspunkte
1 Spielfigur x

Stift und Papier
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Y



Spielstufe 1 und 2

Ziel des Spiels

Vorbereitung

Im Spielverlauf sind zwei Aufgaben zu lGsen. Zundchst wird gemein-
schaftlich aus den Karten ein Stadtplan in der GroRe von 9 x 9 Karten
gelegt. Danach plant jeder Mitspieler innerhalb von drei Spiel-
runden eigene Wegstrecken, auf denen er bestimmte Positionen auf
dem Spielplan ansteuern soll. Dabei ist die Aufgabe, moglichst
kurze Wege zu finden.

Die Startkarte wird mittig auf den Tisch gelegt. Die Positionskarten
werden iibereinander gestapelt und offen auf die Startkarte ge-
legt. Von der Startkarte ausgehend werden Wegekarten ausgelegt,
jeweils vier rechts, links, ober- und unterhalb der mittigen
Positionskarten (Abbildung 1). Diese Kartenauslage markiert die
SpielfeldgroRe von 9 x 9 Karten. Alle weiteren Wegekarten werden
auf alle Mitspieler méglichst gleichmdRig aufgeteilt. Die Verteilung
muss nicht ohne Rest aufgehen.

Die Mitspieler stapeln ihre Wegekarten aufeinander und stellen
ihren Stapel offen vor sich ab. Pro Mitspieler werden drei Positions-
punkte verdeckt neben

das Spielfeld gelegt.

Abbildung 1

Spielablauf

Abbildung 2

richtige Anschliisse

J

falscher Anschluss

Abbildung 3

richtiger Rand

O\

falscher Rand

Stadtplan legen

Der dlteste Mitspieler beginnt. Ein Spielzug besteht aus zwei
Aktionen: Der Spieler nimmt die oberste Positionskarte aus der
Mitte auf und legt diese an eine beliebige passende Anschluss-
stelle der ausliegenden Wegekarten an. AnschlieRend nimmt er die
oberste Wegekarte von seinem eigenen Stapel auf und fiigt diese
ebenfalls in den Plan ein.

Beim Anlegen der Karten ist darauf zu achten, dass die Anschluss-
stellen der Wege in jede Richtung passen (Abbildung 2). Dabei
diirfen an den Randern nur Randkarten liegen; es darf also kein Weg
iiber die Randbegrenzung hinausfiihren (Abbildung 3).

Der ndchste Mitspieler beginnt seinen Spielzug wieder mit dem
Anlegen einer Positionskarte aus der Spielfeldmitte. In einem
weiteren Zug legt er die obere Wegekarte seines eigenen Stapels
an. Die Runde wird fortgefiihrt.

Liegt keine Positionskarte mehr in der Mitte, verbleibt an dieser
Stelle die Startkarte. Die darauf folgenden Spielrunden werden
reihum mit dem Ablegen einer Wegekarte aus dem eigenen Spieler-
stapel fortgefiihrt. Dabei diirfen die Spieler unter den verblie-
benen Restkarten des eigenen Stapels frei wahlen. Gemeinsames
Ziel ist es, alle Liicken des Stadtplans zu schlieRen.

Wenn der Stadtplan zum Ende hin nicht mit den Restkarten der
Spielerstapel vervollstandigt werden kann, diirfen in gemein-
samer Uberlegung Karten des Stadtplans mit den Spielerkarten
ausgetauscht werden.

Ist der Stadtplan fertiggestellt, geht es weiter mit der zweiten
Aufgabe, der Planung einer Stadtetour.

Beispiel: Streckenplanung
mit dieser Zielposition: ( seinem Weg durchlauft. Diese Anzahl

Stadtetour Spielstufe 1

Die Spielfigur wird auf den Startpunkt in der Mitte gesetzt.
Jeder Mitspieler zieht drei der Positionspunkte vom Spielfeld-
rand und legt diese verdeckt vor sich hin. Der dlteste Mit-
spieler beginnt. Er deckt einen seiner Positionspunkte auf und
sucht die entsprechende Positionskarte auf dem Stadtplan.

Er legt seinen Positionspunkt offen auf dieser Karte ab. Vor sei-
nem Spielzug iiberlegt er, wie er auf kiirzestem Wege die Spiel-
figur vom Startpunkt zu der Zielposition fiihren kann. Dabei sind
folgende Regeln zu beachten:

- Der Spieler soll auf seinem Weg eine kurze Pause auf einer
Parkbank einplanen. Das bedeutet, dass er auf seiner Strecke
vom Startpunkt zu seiner Zielposition mindestens eine Wege-
karte mit einer Parkbank durchqueren muss.

- Es diirfen alle Wege- und alle Positionskarten beliebig hdufig
vor- und riickwarts passiert werden.

Der Spieler geht die geplante Strecke
mit der Spielfigur ab (Abbildung 4)
und zahlt dabei die Karten, die er auf

. wird notiert. Er nimmt den erreichten
22 Positionspunkt auf und nimmt ihn
2 aus dem Spiel. Die Spielfigur setzt er

auf der Zielposition ab. Diese Position
|x ist der Startpunkt fiir den nachsten
5 Mitspieler. Der ndchste Mitspieler be-
ginnt seinen Spielzug wieder mit dem
Ziehen eines Positionspunktes, den
er auf der passenden Positionskarte
ablegt. Er folgt im weiteren Verlauf
den gleichen Regeln des voraus-
2t gegangenen Spielzuges. Die Runde
wird fortgefiihrt.



