


PSYCHO METER:

Wir empfehlen daher Psychometer auf keinen Fall allzu ernst zu
nehmen — aber sicher schadet es auch nicht, ein bisschen dartber
nachzudenken, warum man denn gerade so oder so eingeschéatzt
wurde.

Bei Psychometer schatzen sich die Spieler reihum hinsichtlich mehr
oder weniger kritischer Wesensziige und Eigenschaften ein. Abhan-

gig vom Gesamturteil der Gruppe erhalten die Spieler sogenannte
Psychochips.




Spieler gut einsehbar ist.

Jeder Spieler erhélt einen Satz Stimmkarten einer Farbe. Die Stimm-
karten missen gegebenenfalls an die tatséchliche Spielerzahl ange-
passt werden. Beim Spiel zu dritt legen alle Spieler die Karten mit der
4 und der 5 zur Seite. Beim Spiel zu viert werden nur die Karten mit
der 5 zur Seite gelegt. Beim Spiel zu fiinft bleiben alle Karten im Spiel.

Die Psychochips kommen in die Tischmitte.
Die 28 Psychometer-Karten werden gemischt und als offener Stapel
ebenfalls in die Tischmitte gelegt.




Die Karten miissen so angelegt werden, dass die Pfeile der beiden
~angelegten” Karten eindeutig auf je eine Eigenschaft der linken bzw.
der rechten Spalte der Zielkarte zeigen. Auf diese Weise werden
immer nur genau 2 Eigenschaften der Zielkarte ausgewéhlt. Der Start-
spieler entscheidet sich flr eine dieser beiden Eigenschaften indem er
diese laut vorliest.




Hat jeder Spieler (auch der Startspieler — in diesem Fall Giber sich
selbst) abgestimmt, indem er eine Karte vor sich abgelegt hat, werden
alle abgelegten Karten aufgedeckt und die Summe daraus gebildet
(die Zahlen zusammengezéhlt).

Der Auswertungskarte in der Tischmitte ist nun zu entnehmen, wer bei
dieser Abstimmung Psychochips ergattert hat.

Hinweis: Fir 5 Personen gibt es eine zweite alternative Auswertungs-
karte ,Gut bekannt, die einen verschérften Punkteschliissel verwen-
det. Wir empfehlen, diesen nur zu nutzen, wenn sich alle Spieler gut
kennen.
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Beispiel, 5er Spiel:

Vier Spieler legen eine 1, ein Spieler eine 0. Die Summe betragt also
4. In diesem Fall erhélt nur der Spieler, der die 0 gelegt hat einen
Psychochip. Alle anderen gehen leer aus.
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Erklarung:

Spieler entwickeln bei Abstimmungsspielen gerne eine sogenannte
s1endenz zur Mitte“. Sie wéhlen selten extreme Werte. Psychometer
versucht, dem Rechnung zu tragen und belohnt daher ,extremes®,
~;mutiges” Abstimmungsverhalten. Dies lasst ein wenig taktischen
Spielraum und ist mit ein Grund, die Ergebnisse nicht immer allzu
ernst zu nehmen.



Das Spiel endet, sobald einer der Spieler 10 Psychochips erhalten hat
oder aber alle Psychochips an die Spieler verteilt wurden.

Spielende bei 5 Spielern:
Das Spiel endet, sobald einer der Spieler 8 Psychochips erhalten hat

oder aber alle Psychochips an die Spieler verteilt wurden.

Es gewinnt, wer bei Spielende die meisten Psychochips besitzt. Bei
Gleichstand kann es mehrere Gewinner geben. Bei Psychometer
gewinnen aber in der Regel sowieso immer alle ... zumindest ein
bisschen ... an Selbsterkenntnis.




Information und Support:
www.heidelbaer.de

info@heidelberger-spieleverlag.de

Besonderer Dank gilt den zahlreichen Testspielern, die
sich dieser spielerisch-psychologischen
Herausforderung gestellt haben!




