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Spielerische
Selbsterkenntnis

aktuell zeigt.

32 Training:

Wie friheitsichend
binich? it solchen
Fragen beschaftigen
sch e Spieler bei

Selbsterkenntnis ist ein Ziel, das die Menschheit bereits seit der
Entstehung der Philosophie in der Antike umtreibt. Doch um es zu
erreichen, muss man nicht unbedingt Aristoteles lesen. Mit , Essence®
gelingt Selbsterkenntnis spielerisch, wie ein Praxistest von Training

Das Angebot

~Beim Spiel kann man einen Menschen in einer
Stunde besser kennenlernen, als im Gesprich in
einem Jahr* Diesen Satz, der Platon zugeschrie-
ben wird, hat sich ein Tool zu eigen gemach, das
auch in Businessteams eingesetzt werden kann:
~Essence - Das Hierbe ist das

Der TA-Check

Obwohl in einem kicinen Verlag er-
schienen, mutet die Aufmachung und
Qualitit von Essence sehr professio-
nell an. Spielkarten, Anleitung und
Verpackung sind mit Blick fors Detail
gestaltet und solide verarbeitet, Beim
Offnen des Kartons zeigt sich: Es han-
delt sich um ein Kartenlegespicl. An
Karten mangelt es denn auch nicht:
350 Begiffs-, 50 Tipp-, 30 Wege- und
80 Manzkarten sind enthalten.

Diese  Vielzahl
dingt einfach, durch die Spieleanlei-
tung durchzusteigen. Ich lese sie zwei-
‘mal durch, che ich das Gefuhl habe,
den oL et o

frage mich: Ob das so einfach
wlrd, den Splzkm unseres Tests die
Regeln zu exklaren?

Wir starten unseren Praxistest zu-
nichst mit einer Proberunde, damit
dic Spieler sich mit dem Ablauf ver.
traut machen Konnen. Zu Beginn tun
sich tatsichlich alle einschlieflich
mir als Spieleleiter etwas schwer, zu
verstehen, wann welche Karte abge-
legt und welche Aktion durchgefahrt
werden muss.

Das grundlegende Spielprinzip ist
jedocheinfach: Der aktive Spicler
muss jeweils einschitzen, wie stark
bestimmte Eigenschaften und Werte
auf ihn zustimmen bzw. aus welchen
Quellen er am meisten Kraft schopft.

ein, erhalten die Spieler Manz- und Be.
ftskarten als Bel Von denen

Wahnehmungs., Reflexions- und Einfihlungs-
vermégen der Teilnehmer gefragt. Denn das Ziel
des Spiels st sich selbst und seine Mitspicler
moglichst gut einzuschatzen.

milssen sie eine bestimmte Anzahl
sammeln, um das Spiel zu gewinnen.

Gleich der erste Durchgang hat es
in sich. Der aktive Spieler zieht die




Eigenschaftskarte -hmgehung;voll'
wirke exwas i uch,
il das eine mc.mml- ist, die man
eher im Privatleben verorten warde.

Hier zeigt sich, dass -Essence* nicht in
erster Linie fur den Business-Einsatz

unterschiedlich!” Er und auch die an-
deren Spicler zogern zunichst etwas

einige auch etwas exotisch anmuten,
ecwa tischlern oder Musik komponic-
ren.Inunserer Rundrgc)\en alle davon
aus, dass die akrive bislang
noch nie gefochten oder ein Flugzeug
gesteuert hat, deshalb tippen alle auf
forografieren. Die Spielerin selbst je-
doch hat sich fir fliegen entschieden
- denn schlicBlich startet sic oft im
Flugzeug in den Urlaub.

‘Was ich als Manko begriffen hatte -

ten Zahlenkarten abgegeben wird (ie
cins steht dabei fur eine sehr geringe
Ausprigung der Eigenschaft, die fanf
far eine sehr starke). Beim Aufdecken
scigtsich dann aber: Die abgegebencn
Schitzungen liegen gar nicht weit aus-
cinander, Ein Spicler hat sogar den
eichen Tipp abgegeben wie der ak-
tive Spicler. Als Belohnung erhale der
aktive Spieler eine goldene Minz. und
die Eigenschaftskarte und der Mitspie-
lex, der cbenfalls richtig lag, cine
berne Minziarte.

Bei der nichsten Spielerin soll cinge-
schitzt werden, aus welcher Quelle sie
am meisten Kraft schopfc: fechten, le-
gen oder fotografieren. Als ich vor un-
serem Praxistest diesen Kartenstapel
durchging, war mir bereits aufgefallen,
dassals Kraftquellen ausschlieSlich T
tigkeiten genannt werden - von denen
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kann, dass der aktive Spicler keinc
der drei Titigkeiten zu seinen Hobbys
zahl - crweist sich an dieser Stelle
vielmehr als Vorteil. Denn so massen
die Spieler weiterdenken und sich fra-
gen, welche Hobbys demjenigen wohl
am meisten liegen konnien - selbst
wenn er sie bislang noch nicht ausge-
bt hat, In der Feedbackrinde erkla
ren die Spieler unisono, dass das Spiel
dadurch an Spannung gewinnt.

Unser Test lauft bereits nach kur-
zer Zeit sehr ussig, die Regeln haben
die Spieler entgegen meiner Befirch-
tungen schell verinnerlicht. Zudem
haben alle offensichtlich Spag. Un-
ter viel Gelchter kommen teilweisc
skurrile Details und Geschichten zu
Tage, die man bislang selbst von lang:
jshrigen Kollegen noch nicht kannte.
Fin Spieler offenbart etwa, dass er in
sciner Kindheit Kunstturnen prakti-
ziert hat - bis er von scinen Freunden
deshalb gehanselt wurde. Ein anderer
Spieler hat seine Frustration einmal
an einer Wand abreagiert, dic scitdem
ein Loch hat.

‘Trorz der lockeren Atmosphare neh-
men die Spieler das Spiel dennoch
ernst. Als zum Beispiel eingeschitzt
werden soll, welcher Wert einem Kol
legen am wichtigsten st - Reinheit,
Bildung oder Reichtum - komme dic
Gruppe ins Grubeln. Was versteht

man unter Reinheit: blog korperliche
Sauberkeit oder doch seelische Unbe-
flecktheit?

Nach einer Stunde schlieien wir un-
seren Test ab, ohne cinen Gewinner
2u ermitteln. Zwar haben alle Spicler
fleifig Manz- und Eigenschaftskarten
gesammelt. Im Spielverlauf aber ist
der Siegeswille in den Hintergrund
getreten und der Austausch mit den
Mitspiclern zum zentralen Anliegen
geworden,

Der TA-Eindruck

In der Feedbackrunde zeigt sich: Die
Spicler sind durch die Bank angetan
von -Essence’, alle fanden den Test un-
terhalisam. Eine Spielerin hebt hervor,
dass die Grundstimmung positiver ist
als bei vielen anderen Gesellschafts.
spiclen, bei denen es um Selbst- und
Fremdcinschatzung geht, Was wohl
vor allem daran liegt, dass bel Es.
sence” die abgefragten Eigenschafien
- bis auf wenige Ausnahmen - positiv
formutiert sind.

Ein Spieler meint, das Spiel konn-
te sogar noch interessanter in Teams
sein, die sich (noch) nicht so gut ken.
nen, 2.8, weil sie erst seit kurzem zu.
sammenarbeiten oder raumlich vonel.
nander getrennt sind. Die Spicler sind
sich einig: Besonders ber dic Eigen-
schafts- und Wertekarten kommt fast
automatisch eine Diskussion in Gang,
Denn gerade weil die Begriffe zum
Groteil sehr weit gefasst sind, sind s
interpreationswardig. Den Abgleich

ischen Selbst- und Fremdbild, far
den das Spiel nebenbe sorge, finden
die Spieler besonders spannend

TA-Fazit
(Selbst)Erkenntnis gepaart mit el
nem hohen Unterhaltungsfaktor.
Miriam Wagner m



