ShieL vegeliv




18 Fantasiekarfen

1 Tintenklecksheft

Weiterhin erhélt jedef Spieler einen Stift und
ein Blatt Papier als Rezeptblock (Stifte und
Papier nicht efifialen):

{e 1 Couch in 6 versehitedenen Farben
36 Therapy-Stiftefin jeder Farbe 6)
66 Therapykarfen

180aAASsEnskarten

Das Ziel lhrer Therapie

Meistern Sie alle sechs Lebensabschnitte (Babyalter, Kindheit, Jugend, Enwachsénenalter, Das Alter
und Das andere Ich), indem Sie lhre Couch.mite6 verschiedénfciigen jieraDy-Stiften fillen. Der
erste Spieler, der mit-kémpletier Couch8ie*herapie-Praxis erreicht oder Uberquert, gilt als_geheilt*
und hat gewonnenit :

Lehnen Sie sich’eéntspannt zuriick

1._SortiereniSig’dle Karten nach dendKategorien in acht Stapel und legen Sie diese auf ihre
enispreclienden Felder des Spiélbretis.

2. Jeder Spleler sucht sich eine Couch aus. Achfungs-EsHish Nt erlaubt, aus der gewdhlten Farbe der
Couch alf den seelischen Zustand'des [ewelligBPSPielers zu schlieBen! Jeder Spieler setzt seine
Couch auf die farblich/passende TherapiesBieis des Spielbretts. Das istdhiStark und Zielfeld.

3. Sehen Siefsich nur den Srieler an, der rechts neben lhnen sitzt: Das ist lhr Therapeut! Nein - Platze
tauschen ist an dieser Stelle nicht eflaubt. TR i

4. Alle Spiele| werfen nacheinandereide Wiirfel:Der Spisler millfem hachstenWadergebnis
ist zuerst an\ der Reihe. Danach gefit es im Uhrzeigersinn weitei

Holen Sie tief Luft: Es geht los!

1. Wenn Sie om Zug sind, werfen Sie beide Wirfel und ziehen mit lhrer Couch im Uhrzeigersinh um
entsprechend viele Felder iber das Spitlorett. Die eigene oder eine fremde TherapiesPraxis zéhlen
dabei als normales Feld.\Gilhren Sie die Anweisungen des Feldes aus, auf dem Sie landen.

. Therapy-Stifte sammeln: Umiginen Stift fiir lhre Couch zu gewinfefipmissen Sie:
« einen Patienten kurieren, der in Ihréglherapie:Praxis landef, oder
s eine Wissenskarte richtig beantworten'§

Die Felder auf dem Spielbrett

Therapie-Praxis

Wenn Sie in der Therapie-Praxis 8ines Mitspielers lafiden, werden Sie dessen Palféfiund er Ihr
Therapeut. Er zieht eine Therapyktirte vom Stapeldind liest Ihnen die Frage vor (wobeteqSie an der
linierten Stelle'miflhrem Vornamef anredet]. Sie/anfworten aber nicht direkt, sondern noticrenulfite
Bntwort heimlich auflhrem Rezeptblock. Der Therapeut nofiert seinerseits auf seinem Rezeptblock, was
8 glaubt, was Sie als Pafient anfwdrten werden. Bei Bewerfungsfragen reicht die Skala von 1 (= sehr
niedlrig) bis 10 (= Sehrhoch), Und elne AbweichungWapsl Pun?('r nach'obentoder.unfen gilt noch als
UbBteinstimmung. Bej, Welcher Spieler’Fragen zahlen abeliiger Therapeut und der Patientizum.zur
Wahl*Stehenden Personenkreis. Nun Werden die Nofizen verglicheng

1. Die Anhworten stimmen iberein:

Der Therapeut notrseineniRatientenskusiert und darf einen Therufy—S’riH giner beliebigen Farbe in
seine Couch stecken. Der Patient'Ist sctoraniedendran und darf erneut wiirfeln und ziehen.

2. Die Antworten stimmen nicht berein:
Der Patient bleibt in der Praxis, bis er erneut am Zug ist une wieder vom selben Therapeuten
behandelt wirdbie Sitzung wird so oft wiederholt, bis der Ptjent'als geheilt enflassen werden kann.

Gruppentherapie, die eigene Praxis oder eine unbesetzte Praxis

Weiin:Sie auf einem dieser Felder landen, zieht einer lhrer Mitspieler ~\aber nicht lhr Therapeut - eine
Therapykette.und liest sie vor. Sie schreiben wieder, lhre Antwort heimlichauf hren Rezeptblock. Nun
einigen sich Ihreiiispieler offen dartber, wie Ihre Antwort wohl lauten mal, und die Antwort der
Gruppe wird wiedermilhrer Antwort verglichen.

1. Die Antworten siirﬁ”men uberein: N\

Qer Ratient enfscheidet, walcher der Therapeuten nun einen Therapy-Stift fir seing
ouch wéhlen darf. Der Pafient darf erneut wirfeln und ziehen.

2. Die Antworten stimmen nicht Gberein:

Der Patient'bleibt auf dem Feld stehen: Wenn er das nachsté\Mal an der Reihe ist, muss ersich
wieder der Gruppentherapie unterziehen. Die Sifzung wird st oft wiederholt, bis der Pafientals
geheilt entlassentwerden kann.

Wissen

Wenn Sie auf einem digser Felder landen, ‘zieht einer lhrer Mif§picler eine Karte vom&ntsprechenden
Lebensabschnitisstepeliind liest lhnen die Frage vor.

1. Die Antwort istifichtig: ‘

Sie erhalten einenflherapy-Stift der entsprechenden Fafoe. Wenn Sie bereits einen Stift dieser Farbe
haben, bekemmem#iSic keinen Stift, diirfen statidesséafaber erneut wiirfelndund ziehen:

. Die Antwort istifalsch:
Sie bleiben auf.dém Feld stehen; und Ihr Zug i§Fzu Ende. Wenn Sie das ndchste Mal an der Reihe
sind, wiirfeln undl ziehen Sie weiter.

Wissen/Chdnce
Auf diesem Feldfaben Sie die/Qual der Wahl: Enfiveder Sie tun gar nichfs und warten auf lhren
n.ten Zug, o¢ler Sie lassen sich eine farblich passende Wissensfrage stellen. Im letzieren Fall gilt:

1. Die Antwort ist richtig:
Sie erhalfen einen Therapy-Siift der enisprechenden) Farbe.

2. Die Anfwort ist falsch:
OjeSie haben ein Problem: Sofort ab mit lhnen in8iPsychose-Zentruml

Das Psychose-Zentrum

Wer in das Psychosé-Zentrum in der Mitte des Spiglbfetts geschickt wird muss sofort einen beliebigen
seiner bereits gewonnenen Therapy-Stifte abgebep. Sollten Sie an dieser Stelle noch keine Stifte haben,
kénnen Sie natiirlich auch keinen zurlickgebemWar ja klarl). Wenn Sie das néchste Mal an der Reihe
sind, werfen Sie efnen Wirfel und verlassenselas Psychose-Zentrum yéllig geknickt'in Richiung des Pfels,
der die.Nummer lhres Waurlergebnissestzefgt. Uber diesen Weg erreichen Sie die néchsigelegene
Therapie-Praxis, wo Sie sich sofort.giner Therapie unterziehen.missen. Erst wenn Sie als geheilt
entlassen werden, dirfen Sie weilerzichen.

§




Fantdsie

Wenn Sie auf'einem Fantasiefeldil@Relen, zicht einer lhrer Mitspieler — aber nicht lhr Therapeub=gine
Fantasiekarte, drehif sie"auf dig#¥oder B-Seite (je nachdem, was auf dem Fantasiefeld steht] und z&igt Ihnen
den entsprechend nummerigien Tintenklecks aus dem Heft, natirlich auch je nachdemddie A-bzw. B-
Variante:Danachliest@Pinen drei Mdglichkeiten vor, was nach einer Befragung.dm haufigsten in dem
Tintenklecks erkannt Wilifde. Sie miissen sich nun fir eine dieser drei Mdglichkeiten entscheiden. Als
richtige“ AntwosS8fern man hier von ,richtig” oder ,falsch” sprechen kand) gilf diejenige Maglichkeif,
die von desMBRFREt der Befragten genannt wurde und die auf der Kartefin Feftschrift erscheint.

1.0lhre" Antwort ist ,richtig”:

Stecken Sie in lhre Couch einen béliebigen Therapy-Siift. Ihr Zug ist damit beendaigidider ndchste
Spieler ist an der Reihe.

2. lhre Antwort ist ,falsch”:
Mannomann, Sie haben ja schonwiB88PeTn Problem: Gehen Sie sofort ins Psychose-Zentruff, und
geben Sie eineriflhrer TherapysSiifie*{sofern Sie wéleheshaben) wieder ab.

Die ,sofort zurTherapie”-Felder

Sie leiden an Paf@oid, Hysterie oder unter einem Geburtstrauma? Haben Sie Albfriume, eine Phobie oder
zeigén Sie einfivangebracht kindisches Benehmen? Ach, herrie! Dann gehen Sie sofortinedie
nachstgelegene Therapie-Praxis unddassen sich untersuchen (siehe Abscﬂmih‘ Therapie-Praxis).

Die zweite Meinung

\Wenn Sie sich Yor der Analyseflhres Seelenzustandsi@ifial driicken mochten, dirfen Sie lhren Therapeuten
firsich arbeitenllassen: Sobadld Sie auf einem Mi§sen-, Wissen/Chance- oderFantasieFeld landen, bitten
Sie lhren Therapeuten, die Frage an lhrer StelliéZu beantworten. Danachiiiberlegen Sie sich, ob Sie sginer
Antwort zusiimmen. Erst dann darf die richfige Antwort vorgelesen‘werden.

1. Sie stimmen |lhrem Therapeuten zu:
Je nachdem, db die Aniworl richtig odeflolsch ist, erhaltén Sie und lhr THefGpeut dieselbe Belohnung BaiStrafe.

2. Sie stimmen lhrem Therapeuten nicht zu:
Ihr Therapeut it aus dem Schneider uhd seine Antwort hat fir iR keine Konsequenzeni
Allerdings erhalten Sie je nachdem, ob\lhre Antwort richtig adef falsch ist, die entsprechends
Belohnung oder'Strafe.

Wer gewinnt? |

Sobald Sie alle 6 verschiedenfarhigen Therapy-Stifte auf lhrer Couch haben, missen Sie versuchen, lhre
eigene Therapie-Praxis zu erreichentader zu uberqueren. Das fallt nun leighter, da Sie alle Tests bestanden
und somit keine Therapie mehr ndtig hdlen. Wenn Sie alse auf einer TherapieRioxis oder einem
Guppentherapie-Feld landen, wiirfeln Sie%jnfach noch einmal und sefzen weiter“Auf allen anderen &
muUssen Sie jedoch die Anweisungen befolgeMguf deneni§ie landen. Dererste Spielefiger mit komplefter
Couch seine Therapie-Praxis erreicht oder UberqUiegt, hat dic®Runde gewonnen!

Warnung!

Die Erfindsg von THERAPY lehnen,jede Verantwortung fiir psychische odeigsoziale Schaden ab, die bei
ibermaBiger Anwendung von THERAPY aufireten kénntens Es hab deshalb Kelien Zweck, sie an irem
stindigen Aufenthalisort im Psychose-Zentrum von Washingion mifBriefen oder Atgufen zu belastigen.
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