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Gesellschaftsspiel ,Life-Kinetik®-Checker"

Das Ziel des Spiels: Alle Spieler sollen so schnell wie mdglich eine geforderte Bewegungsfolge ausfithren und
dadurch so schnell wie moglich das Ziel erreichen.

Der Spielaufbau: Sie benétigen lediglich den obigen Spielplan, den es normalerweise ausschlieBlich im Buch
JLife Kinetik® — Bewegung macht Hirn" gibt, einen Wiirfel und je Spieler eine Spielfigur, wie Sie lhnen sicherlich
aus Halma oder ,Mensch argere Dich nicht" bekannt ist. Diese Spielfiguren werden im unteren Teil des Spiel-
plans in der Mitte der ovalen Rennstrecke, der ,Boxengasse”, platziert. Die Spieler stehen oder sitzen im Halb-
kreis davor. Folgende Definitionen sind giiltig:

@ -nachoben A =nachunten [ll=nach links * = nach rechts

‘ |:| . * Auf dem Spielplan gibt es 16 Spielfelder, die in vier Zeilen zu je vier Spielfelder aufgeteilt
A * O 4 sind. Die Abbildung links zeigt eines dieser Spielfelder. Jedes Spielfeld besteht aus vier
farbig umrahmten groen Quadraten, die jeweils vier Figuren enthalten. Die vier kleinen
lev [> ‘ Figuren in jedem Quadrat reprasentieren die Arme und die Beine des Spielers. Nehmen
- ‘ * - wir z. B. in der ersten Reihe das erste Quadrat links oben:

linke . I:I rechte. Der blaue Kreis links oben gilt fiir die linke Hand, das gelbe Quadrat rechts oben

Hand Hand . . . .
linker echter fir die rechte Hand, das griine Dreieck links unten fiir den linken Ful, der rote
FuB A * FuB""| Stern rechts unten fiir den rechten FuR3.

Die Spielregeln: Zunéchst wird die Reihenfolge der Spieler festgelegt. Dazu wiirfeln alle Spieler eine Zahl. Der Spie-
ler mit der héchsten Zahl darf als Erster mit dem Wiirfeln beginnen. Das Wiirfelrecht wechselt danach immer im Uhr-
zeigersinn zum nachsten Spieler. Jeder Spieler bekommt eine Reihe des Spielplans zugeordnet. Der wiirfelnde Spieler
erhélt die erste Reihe, sein Nachbar im Uhrzeigersinn die zweite Reihe usw. Falls mehr als vier Spieler mitspielen, gilt
fur Spieler 5 wieder die erste Reihe. Jetzt kann das Spiel beginnen.

Der erste Spieler wiirfelt eine Zahl. Jetzt zieht er auf der Rennstrecke im Uhrzeigersinn von der Startposition ,Bo-
xengasse"” aus seine Spielfigur gemaR der gewiirfelten Augenzahl auf den geometrischen Figuren weiter. Die Fi-
gur, auf der er landet, bestimmt die Spielfarbe fiir diesen Zug. Wiirfelt der erste Spieler z. B. eine 6, muss er von
der Ziellinie aus nach links sechs Figuren weiterziehen. Dann landet er beim griinen Dreieck (siehe Abbildung).
Damit ist die fiir diesen Zug glltige Farbe ,griin”. Jetzt sucht jeder Spieler in seiner Reihe im ersten Spielfeld das
griin umrandete Quadrat.
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‘ I:l - * Der Spieler, der gewiirfelt hat, findet z. B. sein griin umrandetes Quadrat links unten

* 4 (siehe Abbildung).
A - O Nun muss der Spieler diese vier Figuren im griinen Quadrat so schnell wie méglich
Q:lv [> ‘ darstellen.

\- ‘/ * B[ 1n unserem Beispiel sieht er links oben den gelben Stern. Das bedeutet, dass er seine
linke Hand nach rechts bewegen muss (Stern = nach rechts). Daneben sieht er das

rd

rote Dreieck. Er weiB sofort, dass er seine rechte Hand nach unten bewegen muss (Dreieck = nach unten). Links
unten findet er das blaue Quadrat. Das bedeutet, dass der Spieler seinen linken Fu8 nach links bewegen muss
(Viereck = nach links). Rechts unten bleibt dann noch der griine Kreis. Er muss also den rechten Ful3 nach oben
bewegen (Kreis = nach oben). Zusatzlich muss er noch den Kopf entsprechend der gewiirfelten Figur bewegen,
also in unserem Beispiel entspricht das griine Dreieck der Bewegung nach vorne unten (Dreieck = nach unten).
Folgende fiinf Bewegungen muss der Spieler nun also als Kombination ausfithren:

e |inke Hand nach rechts,
e rechte Hand nach unten,
e linker FuB nach links,

e rechter Full nach oben,

e Kopf nach unten.

Die anderen Mitspieler versuchen, das Gleiche in ihrer Zeile durchzufiihren.

Wenn ein Spieler denkt, dass er alle fiinf Bewegungen darstellt, sagt er laut: ,Stopp”, und alle missen so verhar-
ren, wie sie bis zu diesem Zeitpunkt gekommen sind.

Dann uberpriift jeder bei seinem Nachbarn im Uhrzeigersinn, ob die dargestellten Bewegungen richtig sind.
Fir jede richtig dargestellte Bewegung gibt es einen Punkt. Um diese Punktzahl darf dann jeder Spieler seine
Spielfigur auf der Rennstrecke im Uhrzeigersinn weiterziehen. Dann wechselt das Wiirfelrecht auf den néchsten
Spieler im Uhrzeigersinn. Das bedeutet auch, dass das zweite Spielfeld in der jeweiligen Zeile fiir die néachste
Aufgabe zahlt.

Nach vier Spielziigen geht es in der Zeile darunter weiter. Das bedeutet, dass die Spieler, die in der vierten Zeile
gearbeitet haben, nun auf die erste Zeile wechseln.

Es gewinnt der Spieler, der nach einer Runde zuerst wieder die Boxengasse erreicht hat.

Das nachste Spiel startet jeder in dem Quadrat, wo er am Ende des vorherigen Spiels stehen geblieben ist. Erst wenn
alle 16 Spielfelder von den Teilnehmern bespielt wurden, wird der Spielplan um 90° gedreht, sodass sich alle Zuord-
nungen verandern.



