Ein erleuchtendes Spiel fiir 5-12 Philosophen
von Silvano Sorrentino

Im alten Griechenland wurden &ifentliche Angelegenheiten
durch das so genannte ,Scherbengericht” entschieden,
wobei die Stimmabgabe auf einer Tonscherbe, dem
Ostrakon, erfolgte. Fiir die Entscheidung zwischen zwei
Méglichkeiten standen manchmal Scherben
unterschiedliicher Farben zur Verfiigung. In einigen Féllen
erfolgte die Abstimmung, um eine bekannte Personlichkeit
durch Ostrakismos aus der Stadt zu verbannen, in
anderen einfach, um eine Streitfrage zu entscheiden.

Und was geschieht, wenn bei einer Philosophen-
versammlung einer eine Universalfrage stellt wie zum
Beispiel ,Seid ihr kitzlig oder nicht ?“

DAS SPIEL IN KURZE

Die Spieler sind Philosophen, die sich versammelt
haben, um Antworten auf Universalfragen zu finden.

Die Versammlung findet an mehreren Tagen statt: An

jedem Tag ergreift jeder Philosoph der Reihe nach das
Wort und stellt den anderen eine Frage mit zwei
Antwortmdglichkeiten. Ziel des Philosophen ist es, eine
Frage zu stellen, bei deren Beantwortung die Meinungen
der Zuhorerschaft etwa zu gleichen Teilen auseinander
gehen. Gleichzeitig versucht er, vorherzusehen, welche
der beiden Antwortmdglichkeiten von der Mehrheit
gewahlt wird. Jede zutreffende Voraussage bringt ihn
dem Tempel der Weisheit naher: Der Philosoph, der
diesemZiel bei Spielende am nachsten ist, gewinnt.

VORBEREITUNG

Ostrakon ist ein einfaches Spiel, muss jedoch aufgrund
der unterschiedlichen, in der Schachtel enthaltenen
Karten sorgféltig vorbereitet werden. Die nachfolgenden
Schritte sind daher aufmerksam zu befolgen.

Jeder Spieler wahlt einen der zwolf Philosophen (A)
und nimmt die entsprechende Scherbenkarte (B),
die auf der einen Seite eine weile Scherbe und auf
der anderen Seite eine schwarze Scherbe zeigt.
Ubrig gebliebene Philosophen und Scherben
wandern wieder in die Schachtel, denn sie werden
nichtgebraucht.

Der Eigentiimer des Spiels wahlt den Kartengeber - oder
es wird ausgelost. Der Kartengeber hat folgende
Aufgaben:

Die neun Wegkarten (C) miissen in einer geordneten
Reihe aufgelegt werden, zuerst kommt der Tempel
der Weisheit (C1) und dann die Zahlenkarten von (1)
bis (8). Die Karten bilden einen Weg mit 16

nummerierten Feldern, der nach dem Feld (8) eine
Kehrtwende macht.

Die Philosophenkarten werden umgedreht, sodass die
Seite mit den Olivenzweigen nach oben zeigt,
gemischt und dann zum Philosophenstapel (D)
zusammengelegt. Der Stapel wird neben ein Feld des
Wegs gesetzt: an das Feld (1), wennzu 9. oder zu 10.
gespielt wird, an das Feld (5), wenn zu 5. oder zu 6.
gespielt wird, ansonsten an das Feld (2). Wenn die
einzelnen Philosophen nach und nach zum Tempel
der Weisheit vorriicken, wird der Stapel wahrend des
Spiels in mehrere kleine Stapel (mit jeweils einer oder
mehreren Karten) aufgeteilt.

Die Sonne (E) wird neben den Philosophenstapel
gelegt, umihnzu ,erleuchten.

Die Kalenderkarte (F) wird neben dem Tempel aufdem
Tisch platziert. Diese Karte wird mit der Mondkarte
(G) je nach Anzahl der Philosophen teilweise
verdeckt: Bei 5 oder 6 Philosophen bleiben sechs
Monde unverdeckt, bei 7 oder 8 Philosophen fiinf, bei
9 oder zehn Philosophen vier, bei 11 oder 12
Philosophen drei.

Die beiden Karten ,Tagesregel“ (H)
(Normaltag/Korruption, Orakel/Tduschung) werden
aufeinander gelegt, sodass die Seite ,Normaltag”
(ohne Symbole) nach oben zeigt, und rechts vom
Weg aufdem Tisch positioniert.

Alle Themenkarten (I) werden gemischt, mit der
deutschen Aufschrift (gelb rechts) nach oben
zusammengelegt und bilden so den Themenstapel.

Der Kartengeber nimmt drei Karten aus diesem
Stapel und legt sie so iibereinander, dass der Pfeil
rechts auf jeder Karte auf ein Thema der jeweils
darunter liegenden Karte zeigt.

Auf den Tisch wird schlieBlich die Ubersichtskarte (J)
gelegt, die allen zur Verfiigung steht.

SPIELVERLAUF

An jedem Tag ergreift jeder der Philosophen der Reihe
nach ein einziges Mal das Wort, um den anderen eine
Frage zu stellen.

Der Kartengeber betrachtet die drei aufgedeckten
Themenkarten und kiindigt sowohl das Thema der Frage
als auch den Namen des Philosophen an, der an der
Reiheist, die Frage zu stellen:

Das Thema der Frage ist auf der Karte, die am
weitesten rechts liegt, durch den Pfeil auf der Karte in
der Mitte angegeben. (Wenn anstelle eines Themas
drei ,??7" angezeigt werden, kann das Thema frei
gewahltwerden).

An der Reihe ist der Philosoph, der oben auf dem von
der Sonne erleuchteten Stapel liegt. (Die oberste
Philosophenkarte muss so auf dem Stapel liegen,
dass auch der Name des nachsten Philosophen zu
sehenist).

Der Kartengeber gibt auerdem das nachste Thema (auf
der Karte in der Mitte) und den nachsten Philosophen
bekannt, der in der folgenden Runde seine Frage stellt
(Ausnahme siehe Jiinger).
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Beispiel: Der Kartengeber kiindigt an: ,Das Thema ist
»Sport‘ und die Frage stellf Doreminos, das nédchste
Thema kann frei gewéhlt werden und die Frage stellt
Nausikaa.“ So kbnnen sich die Philosophen entsprechend
aufihre Frage vorbereiten.

Der Philosoph, der an der Reihe ist, denkt sich eine Frage
aus und stelltsie den anderen.

Die Frage darf nur zwei mogliche Antworten haben und
muss das angekiindigte Thema betreffen.

Die Frage kann beliebig gewahlt werden, darf jedoch
weder verletzend noch unverstdndlich oder
selbstverstandlich sein.

Im Verlauf eines Spiels darf dieselbe Frage nicht zwei Mal
gestelltwerden.

Beispiel: (Thema: Meer) ,Welche Brise bevorzugt ihr? - die
Meeresbrise oder die Gebirgsbrise?; (Thema: Geld) ,lhr
findet einen Geldbeutel auf der Stra8e: behaltet ihrihn oder
versucht ihr, ihn zuriickzugeben?‘; (Thema: frei) ,Wenn ihr
eine Stemschnuppe seht, wiinscht ihr euch dann etwas?”.
Beispiele fiir ungiiltige Fragen: ,Hast du in diesem

Augenblick einen Pullover an?” (Antwort bekannt); ,,Besser
eine Neun oder ein gestreifter Gorilla?“ (unverstandich);
LWer von den Anwesenden ist am unsympathischsten:
Herbert oder Christoph?“ (verletzend).

Nachdem die Frage gestellt wurde, erklart der Philosoph,
deran der Reihe ist, welcher Antwort die weilte und welcher
die schwarze Scherbe entspricht. Nun stimmen alle
Philosophen, einschlieBlich des Philosophen, der an der
Reihe ist, im Geheimen ab, legen ihre Scherbe auf den
Tisch und verdecken sie mit der Hand. Der Philosoph, der
anderReihe ist, muss nun voraussehen, welche der beiden
Antwortmdglichkeiten mehr Stimmen erhdlt und seine
Stimme entsprechend abgeben. Die anderen Philosophen
sollen hingegen ihre Wahl wahrheitsgemaf treffen.

Alle Scherben werden gleichzeitig aufgedeckt und die
Stimmen gezahlt. Wenn der Philosoph, der an der Reihe
ist, wie mindestens die Hilfte der anderen Philosophen
gestimmt hat, riickt er auf dem Weg vor. Die Zahl der
Felder entspricht der Anzahl der gegenteiligen Antworten.
Wenn das Zielfeld bereits von einem oder mehreren
Philosophen besetzt ist, wird der Neuankdmmling auf die
andere/n Karte/n gelegt.

Wenn die Stimme des Philosophen, der an der Reihe ist,
hingegen nicht der Antwort von mindestens der Hélfte der
anderen Philosophen entspricht, muss seine
Philosophenkarte unter die Sonnenkarte gelegt werden
(wenn sich dort bereitsandere Philosophenkarten befinden,
wird seine Karte als unterste in den Stapelgelegt).

Beispiel: Thema ,Sport”: Doreminos fragt die anderen
sieben Philosophen: ,Was geféllt euch besser - FuBBball
(schwarze Scherbe) oder Tennis (weilBe Scherbe)?“ Alle
stimmen im Geheimen ab: Doreminos ist der Meinung,
die Mehrheit bevorzuge Fuball und legt daher seine
eigene Scherbe mit der schwarzen Seite nach oben auf
den Tisch und verdeckt sie mit der Hand. Alle enthiillen
ihre Scherben: Doreminos und vier weitere Philosophen
haben die schwarze Scherbe (FuRball) gewahlt, drei die
weiBe (Tennis). Doreminos riickt drei Felder vor. Wenn
die anderen Philosophen sieben schwarze Scherben
oder weniger als vier schwarze Scherben gezeigt hétten,
wére die Doreminos-Karte unter die Sonne gelegt
worden. Da die Sonne nun Nausikaa erleuchtet, ist diese
Philosophin mit der ndchsten Frage an der Reihe.

Die Runde ist beendet und an der Reihe ist der
Philosoph, der oben auf dem von der Sonne
erleuchteten Stapel liegt.

Der Kartengeber legt die verwendete Themenkarte ab,
zieht eine neue Karte aus dem Stapel und legt sie links -
tibereinander gelagert - an die beiden anderen an. Wenn
der Stapel aufgebraucht ist, werden die abgelegten
Karten gemischt und zu einem neuen Themenstapel
aufeinander gelegt.

Eine neue Runde beginnt und der Kartengeber kiindigt
die beiden nachsten Themen und die entsprechenden
Philosophen an.

Wenn kein Philosoph mehr von der Sonne erleuchtet

wird, weil alle vorgeriickt sind oder unter der Sonne liegen,
wird der Stapel unter der Sonne wieder an das géngige
Feld gelegt, das von der Sonne erleuchtet wird. Die Sonne
zieht riickwarts auf der Suche nach einem anderen zu
erleuchtenden Philosophenstapel: Sobald sie ihn findet,
bleibt sie stehen.
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Wenn die Sonne beim Zuriickziehen auf keinen
Philosophen mehr ftrifit, dann haben alle ihre Frage
gestellt. Der Tag der Versammlung ist zu Ende und der
Kartengeber hat nun folgende Aufgaben:

1. Er zieht die Sonne weiter nach vorne, um den
Philosophenstapel zu erleuchten, der am weitesten
aufdem Weg vorgeriickt ist.

2. Erversetzt den Mond, sodass ein weiterer Mond auf der
darunter liegenden Kalenderkarte abgedeckt wird.

3. Er kontrolliert, ob es sich um einen Sondertag handelt
(siehe Abschnitt Sondertage) und éndert eventuell
die Karte der Tagesregel.
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c2 Vorbereitung fiir 8 Spieler
weitesten vorne auf dem Weg liegt, d.h. in diesem Fall
= den mit Malia. 2) Der Mond deckt einen Mond mehr auf
e der Kalenderkarte ab. 3) Die neue Tagesregel ist die
E l'ﬁ. Korruption.
Sondertage
m_u“hﬂﬂmﬁ E Jedes Mal, wenn ein Tag beginnt (ausgenommen
‘ ,;- beim ersten), kontrolliertder Kartengeber die Position
¢ e der Sonne. Wenn sie sich an einem Feld mit einem
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Kalippos muss drei Felder vorriicken. Die Philosophen,
die sich unter der Sonne befinden, werdenwieder unter
das Feld (6) gelegt und die Sonne begegnet beim
Zuriickziehen keinem anderen Philosophen mehr auf
dem Weg. Der Tagist zu Ende. 1) Die Sonne zieht weiter
und erleuchtet den Philosophenstapel, der am

Sondersymbol befindet, ersetzt der Kartengeber die
Karte der Tagesregel durch diejenige mit dem Symbol
des jeweiligen Felds und den ganzen Tag lang wird
mit der entsprechenden Sonderregel gespielt. Wenn
das Feld keine Sondersymbole aufweist, wird die
Karte der Tagesregel mit der Seite ,Normaltag”
aufgelegt und an diesem Tag herrschen keine
Sonderregeln. Eine eventuelle Sonderregel ist fiirdie
Spielerverbindlich.

Die drei Sonderregeln sind:

KORRUPTION. Nachdem alle
abgestimmt haben, kiindigt der
Philosoph, der an der Reihe ist
.Korruption!® an und zeigt seine
Scherbe. Dann wahlt er einige
Philosophen aus: Diese decken ihre
Scherben auf und miissen wie er
stimmen. Die {ibrigen Philosophen zeigen ihre Scherben
und die Stimmen werden wie gewohnt ausgezahit.

ORAKEL. Nachdem alle abgestimmt

haben, wahlt der Philosoph, der an der

Reihe ist, einige Philosophen aus:

Diese decken ihre Scherben auf. Nun

entscheidet der Philosoph, der an der

Reihe ist, ob er seine Entscheidung
beibehélt oder &ndert (und seine eigene
Scherbe umdreht). Die (brigen Philosophen zeigen
schlieBlich ihre Scherben und die Stimmen werden wie
gewohnt ausgezahit.

TAUSCHUNG. Nachdem alle ihre
Scherben aufgedeckt haben, kann der
Philosoph, der an der Reihe ist, seine
eigene Scherbe umdrehen und seine
Entscheidung andem. (Somit riickt er
sicherlich auf dem Weg vor, auler die
anderen Philosophen haben
einstimmig abgestimmt!).

Anzahl der Philosophen, die an den Tagen der Korruption
und des Orakels ,beeinflusst‘ werden: einer bei 5-6
Spielern, zwei bei 7-9 Spielem, drei bei 10-12 Spielern -
siehe Ubersichtskarte.

Jiinger

Jeder Philosoph kann sich einmal pro Spiel mit der (noch
nicht bekannten) Meinung des Philosophen, der an der
Reiheist, einverstanden erklaren.

Nachdem der Philosoph, der an der Reihe ist, seine Frage

gestellt hat und vor der allgemeinen Abstimmung kann ein
Philosoph (nur der erste, der sich zum ,Jiinger erklart -
bei Meinungsverschiedenheiten derjenige, der am
weitesten auf dem Weg zuriick liegt) sich unter folgenden
Voraussetzungen zum Jiinger erklaren:
1. Erliegt auf seinem Stapelan oberster Stelle
2. Erzeigtnoch die Olivenzweige
3. Er liegt auf dem Weg hinter dem Philosophen, der an
derReiheist
Wenn diese Voraussetzungen erfiillt sind, erklart sich der
Philosoph zum Jiinger des Philosophen, der an der Reihe
ist. Er dreht seine Philosophenkarte auf die Seite ohne
Olivenzweige um (im restlichen Spielverlauf darf er sich
nicht mehr zum Jiinger erklaren). Abstimmung und
Auszdhlen der Stimmen erfolgen wie gewohnt: Der
Jiinger wahlt normal. Wenn der Philosoph nach der
Abstimmung vorriickt, zieht ebenfalls der Jiinger dieselbe
Anzahl an Feldern nach vome. Der Jiinger darf jedoch
nicht das von der Sonne erleuchtete Feld liberschreiten:
Wenn eres erreicht, bleibt er dort stehen.
Am Ende der Runde verliert die Rolle das Jiingers ihre
Wirkung und das Spiel geht normal weiter. Der Philosoph,
der soeben Jiinger war, kann eventuell auch sofort als
Philosoph an der Reihe sein.

SPIELENDE UND SIEG

Wenn der Mond die Kalenderkarte vollstandig abdeckt, ist
das Spiel beendet. Sieger ist der Philosoph, der als
oberster auf dem vordersten Stapel am Weg liegt. Ein

Philosoph kann auch so erleuchtet werden, dass er den
Tempel der Weisheit erreicht: In diesem
auBergewohnlichen Fall hat der Gewinner einen
SUPERSIEG erzielt!
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