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ARCHETYPEN & EMOTIONEN (1. Erweiterung)
fiir 2-7 Spieler ab 12 Jahre
Spieldauer: ca. 60 Minuten

Mit dieser Erweiterung wenden sich die Spieler
ihrer Gefiihlswelt zu und ergriinden, welche Ar-
chetypen sich in ihrem Wesen zeigen.

Hinweis: Wihrend das Grundspiel auch gut mit
fremden Personen gespielt werden kann (ein
grundlegendes Interesse an den betreffenden
Menschen vorausgesetzt), richtet sich diese Erwei-
terung cher an einen vertrauteren Personenkreis.

SPIELMATERIAL: 81 Begriffskarten (70 Emotionskarten,
7 Archetypenkarten, 4 Quellenkarten), 38 Wegekarten (kom-
plett iiberarbeitet, mit 4 neuen Fragestellungen), 1 Ubersichts-

karte, diese Spielbeschreibung



SPIELVORBEREITUNG

Zunichst werden die Wegekar-
ten des Grundspiels mit den
Wegekarten dieser Erweiterung
ersetzt.

Dann werden die neuen Quel-
lenkarten unter die Karten des
Grundspiels gemischt und die
neue Ubersichtskarte (mit neuer
Punkteberechnung) wird bereit
gelegt.

Schliefllich werden die Emo-
tionskarten und Archetypen-
karten getrennt voneinander
gemischt und in verdeckten Sta-
peln zu den anderen Kartensta-
peln gelegt.

Im Ubrigen gelten die Spielvor-
bereitungen des Grundspiels.



NEUE WEGEKARTEN: DIE AKTIONEN
v »Welches Gefiihl habe ich am liebsten?“

(Emotionsauswahl)

Der Zugspieler deckt 3 Emotionskarten auf,
spiirt in sich hinein, welches der ausliegenden
Gefiihle er am meisten genieffen wiirde, und
legt die entsprechende Tipplarte vor sich ab.
Gleichermaflen geben alle Mitspieler eine Ein-
schitzung des Zugspielers ab.

Bei mindestens einer Ubereinstimmung zwi-
schen Selbst- und Fremdeinschitzung erhilt der
Zugspieler die von ihm gewihlte Emotionskarte.

Diejenigen Mitspieler, die den Zugspieler kor-
rekt eingeschitzt haben, erhalten eine silberne
Ehrenmiinze. Haben sie ihn falsch eingeschitzt,
gehen sie leer aus.

Hinweis: Diese Regelung betrifft entsprechend
auch alle \/-Wegekarten aus dem Grundspiel!



»Habe ich dieses Gefiihl haufig?“
(Emotionsanalyse)

Der Zugspieler deckt I Emotionskarte auf,
schitzt mit Hilfe der Skala von 1-5 ein, wie oft
er das auf der Karte angegebene Gefiihl erlebt
und legt die entsprechende Tippkarte verdeckt
vor sich ab. Gleichermaflen schitzen die Mit-
spieler den Zugspieler ein.

Fiir jede Ubereinstimmung zwischen Selbst-
und Fremdeinschitzung erhilt der Zugspieler
eine goldene Ebrenmiinze.

Diejenigen Mitspieler, die den Zugspieler kor-
rekt eingeschitzt haben, erhalten cine silberne
Ehrenmiinze. Haben sie ihn falsch eingeschitzt,
gehen sie leer aus.



»Habe ich Freude an dieser Titigkeit?
(Quellenanalyse)

Der Zugspicler deckt 1 Quellenkarte auf,
schitzt mit Hilfe der Skala von 1-5 ein, wie
gerne er die auf der Karte angegebene Titigkeit
ausiibt und legt die entsprechende Tippkarte
verdeckt vor sich ab. Gleichermaflen schitzen
die Mitspieler den Zugspieler ein.

Fiir jede Ubereinstimmung zwischen Selbst-
und Fremdeinschitzung erhilt der Zugspieler
eine goldene Ebrenmiinze.

Diejenigen Mitspieler, die den Zugspieler kor-
rekt eingeschitzt haben, erhalten eine silberne
Ehrenmiinze. Haben sie ihn falsch eingeschitzt,
gehen sie leer aus.



»Auf welchen Spieler trifft dieser Typus

am ehesten zu?“(Typenzuweisung)

Der Zugspieler deckt 1 Archetypenkarte auf.
Alle Spieler entscheiden fiir sich, auf welchen
Spieler der ausliegende Typus vermutlich am
chesten zutrifft, und legen die mit der Spieler-
zahl korrespondierende Tippkarte verdeckt vor
sich ab.

Die Spieler ermitteln, welcher Spieler die meis-
ten Stimmen erhalten hat. Jeder Spieler, der auf
diesen getippt hat, erhilt eine bronzene Ebren-
miinze. Sofern der Zugspieler auf diesen getippt
hat, erhilt er 2 bronzene Ehrenmiinzen. Gibt
es keine Mehrheit fiir einen Spieler, gehen alle
Spieler leer aus.

SPIELZIELL UND SPIELENDE

Bitte beachten: Im Spiel mit der Erweiterung gel-
ten grundlegend andere Regeln fiir das Spielende
und die Punkteberechnung als im Grundspiel!



Das Ziel fiir jeden Spieler besteht weiterhin da-
rin, von jeder Sorte méoglichst viele Ebrenmiin-
zen und Begriffskarten zu sammeln.

Das Spiel endet jedoch, sobald die Wegekarten
aufgebraucht sind. Das ist der Fall, wenn sowohl
der Zugstapel als auch die beiden Auslagefelder
leer sind.

Bevor die Punkte ausgezihlt werden, haben
die Spieler noch die Gelegenheit, ihr Ergebnis
zu verbessern, indem sie Tauschaktionen vor-
nehmen. Dabei diirfen sie - beliebig oft - je 2
gleichfarbige Errungenschaften aus ihrem Vor-
rat gegen eine beliebige andere aus der Auslage
eintauschen, also z.B. 2 Silbermiinzen gegen
eine Quellenkarte oder 2 Wertekarten gegen
eine Goldmiinze.

Jeder Spieler ermittelt nun die Summe seiner
Essenzpunkte. Dabei gilt, dass 1 Essenzpunkt
aus 3 verschiedenfarbigen Begriffskarten
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bzw. aus 3 verschiedenfarbigen Ehrenmiinzen

@ +@ +@ gebildet wird.



Der Spieler mit dem héchsten Ergebnis ge-
winnt. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spie-
ler, der zusdtzlich die meisten Errungenschaften
(=Summe aus allen Ebrenmiinzen und Begriffs-
karten) besitzt.

Dariiber hinaus werden drei Sonderauszeich-
nungen verlichen:

a Die Auszeichnung fiir das hochste Maf§ an
" Authentizitiit geht an den Spieler mit den
meisten Goldmiinzen.

Die Auszeichnung fiir das beste Wahrneh-
mungsvermégen geht an den Spieler mit
den meisten Silbermiinzen.

Die Auszeichnung fiir den ausgepriigtesten
Gemeinschaftssinn geht an den Spieler mit
den meisten Bronzemiinzen.
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