PRAXISTEST ,ESSENCE®

SpiEleriSChE Der TA-Check

Obwohl in einem kleinen Verlag er-

k il schienen, mutet die Aufmachung und
Se I bs te r e n n t n I S ; Qualitit von Essence sehr professio-
nell an. Spielkarten, Anleitung und
Verpackung sind mit Blick fiirs Detail
gestaltet und solide verarbeitet. Beim
Offnen des Kartons zeige sich: Es han-
delt sich um ein Kartenlegespiel. An
Karten mangelt es denn auch nicht:
350 Begriffs- , 50 Tipp-, 30 Wege- und
80 Miinzkarten sind enthalten.

Diese Vielzahl an Kartensorten
macht es zundchst auch nicht unbe-
dingt einfach, durch die Spieleanlei-
tung durchzusteigen. Ich lese sie zwei-
mal durch, ehe ich das Gefiihl habe,
den Spiclablauf verstanden zu haben.

Und frage mich: Ob das so einfach
:.'c‘::"::."ebs?r‘:;s‘rﬂff" wird, den Spielern unseres Tests die
uEssence”, Regeln zu erkliren?

Wir starten unseren Praxistest zu-
nichst mit einer Proberunde, damit
die Spieler sich mit dem Ablauf ver-

2o o , 3 . ; traut machen kénnen. Zu Beginn tun
Selbsterkenntnis ist ein Ziel, das die Menschheit bereits seit der sich tatsichlich alle einschlieflich

Entstehung der Philosophie in der Antike umtreibt. Doch um es zu mir als Spieleleiter etwas schwer, zu
erreichen, muss man nicht unbedingt Aristoteles lesen. Mit ,Essence®  verstehen, wann welche Karte abge-
legt und welche Aktion durchgefiihrt
werden muss.

Das grundlegende Spielprinzip ist
jedoch einfach: Der aktive Spicler
muss jeweils einschatzen, wie stark
Das Angebot bestimmte Eigenschaften und Werte

auf ihn zustimmen bzw. aus welchen

«Beim Spiel kann man einen Menschen in einer  Quellen er am meisten Kraft schapft.
Stunde besser kennenlernen, als im Gesprich in Gleichzeitig geben auch die Mitspie-
ecinem Jahr” Diesen Satz, der Platon zugeschrie-  ler ihr Votum dariber ab. Stimmen
ben wird, hat sich ein Tool zu cigen gemacht, das~ Selbst- und Fremdeinschitzung iber-
auch in Businessteams eingesetzt werden kann:  ein, erhalten die Spieler Miinz- und Be-
-Essence - Das Erkenntnisspiel”, Hierbei ist das  griffskarten als Belohnung. Von denen
Wahrnehmungs-, Reflexions- und Einfihlungs- missen sie eine bestimmte Anzahl
vermégen der Teilnehmer gefrage. Denn das Ziel  sammeln, um das Spiel zu gewinnen,
des Spiels ist, sich selbst und seine Mitspieler Gleich der erste Durchgang hat es
mdglichst gut einzuscharzen. in sich. Der akrive Spieler zieht die

Wie freiheitsliebend
bin ich? Mit solchen
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gelingt Selbsterkenntnis spielerisch, wie ein Praxistest von Training
aktuell zeigt.
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Eigenschaftskarte  .hingebungsvall®,
Er wirkt etwas irritiert - wohl auch,
weil das eine Figenschaft ist, die man
eher im Privatleben verorten witrde,
Hier zeigt sich, dass -Essence” nicht in
erster Linie fir den Business-Einsatz
konzipiert wurde. «Das ist zu allge-
mein’, wendet der Spieler ein, »das ist
doch in verschiedenen Bereichen ganz
unterschiedlich!® Er und auch die an-
deren Spieler zdgern zunachst etwas
mit der Einschitzung, die mit verdeck:
ten Zahlenkarten abgegeben wird (die
eins steht dabei fiir eine sehr geringe
Ausprigung der Figenschaft, die fiinf
fir eine sehr starke), Beim Aufdecken
zeigt sich dann aber: Die abgegebenen
Schirzungen liegen gar nicht weit aus-
einander, Ein Spicler hat sogar den
gleichen Tipp abgegeben wie der ak-
tive Spicler. Als Belohnung erhile der
aktive Spieler eine goldene Miinz- und
die Eigenschaftskarte und der Mitspie-
ler, der ebenfalls richrig lag, eine sil-
berne Miinzkarte.

Bei der nichsten Spielerin soll einge-
schatzt werden, aus welcher Quelle sie
am meisten Kraft schépft: fechten, flie-
gen oder fotografieren. Als ich vor un-
serem Praxistest diesen Kartenstapel
durchging, war mir bereits aufgefallen,
dass als Krafrquellen ausschlieflich Ti-
tigkeiten genannt werden - von denen
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einige auch etwas exotisch anmuren,
etwa tischlern oder Musik komponie-
ren. In unserer Runde gehen alle davon
aus, dass die aktive Spielerin bislang
noch nie gefochten oder ein Flugzeug
gesteuert hat, deshalb rippen alle auf
fotografieren, Die Spielerin selbst je-
doch hat sich fiir fliegen entschieden
- denn schlicBlich startet sie oft im
Flugzeug in den Urlaub.

‘Was ich als Manko begriffen hatte -
ndmlich dass es durchaus vorkommen
kann, dass der aktive Spieler keine
der drei Titigkeiten zu seinen Hobbys
zihlt - erweist sich an dieser Stelle
vielmehr als Vorteil. Denn so missen
die Spieler weiterdenken und sich fra-
gen, welche Hobbys demjenigen wohl
am meisten liegen kénnten - selbst
wenn er sie bislang noch nicht ausge-
iibt hat. In der Feedbackrunde erkli-
ren die Spieler unisono, dass das Spiel
dadurch an Spannung gewinnt.

Unser Test lauft bereits nach kur
zer Zeit sehr flassig, die Regeln haben
die Spicler entgegen meiner Befiirch-
tungen schnell verinnerlicht. Zudem
haben alle offensichtlich Spaf. Un-
ter viel Gelichter kommen teilweise
skurrile Details und Geschichten zu
Tage, die man bislang selbst von lang-
jahrigen Kollegen noch nichr kannre.
Ein Spieler offenbart etwa, dass er in
seiner Kindheit Kunstturnen prakri-
ziert hat - bis er von seinen Freunden
deshalb gehinselt wurde. Ein anderer
Spieler hat seine Frustration einmal
an einer Wand abreagiert, dic scitdem
ein Loch hat.

Trotz der lockeren Atmosphare neh-
men die Spieler das Spiel dennoch
ernst. Als zum Beispiel eingeschitzt
werden soll, welcher Wert einem Kol-
legen am wichtigsten ist - Reinheir,
Bildung oder Reichtum - kommt die
Gruppe ins Gribeln. Was wversteht

man unter Reinheit: blof kérperliche
Sauberkeir oder doch seelische Unbe-
flecktheir?

Nach einer Stunde schlieRen wir un-
seren Test ab, ohne einen Gewinner
zu ermitteln. Zwar haben alle Spieler
fleifig Miinz- und Eigenschaftskarten
gesammelt. Im Spielverlauf aber ist
der Siegeswille in den Hintergrund
getreten und der Austausch mit den
Mitspielern zum zentralen Anliegen
geworden,

Der TA-Eindruck

In der Feedbackrunde zeigt sich: Die
Spieler sind durch die Bank angetan
von .Essence®, alle fanden den Test un-
terhaltsam. Eine Spielerin hebt hervor,
dass die Grundstimmung positiver ist
als bei vielen anderen Gesellschafes-
spielen, bei denen es um Selbst- und
Fremdeinschitzung geht. Was wohl
vor allem daran liegt, dass bei «Es-
sence” die abgefragten Eigenschaften
= bis auf wenige Ausnahmen - positiv
formulierr sind.

Ein Spieler meint, das Spiel kénn-
te sogar noch interessanter in Teams
sein, die sich (noeh) nicht so gut ken-
nen, z.B. weil sie erst seit kurzem zu-
sammenarbeiten oder riumlich vonei-
nander getrennt sind. Die Spieler sind
sich einig: Besonders tber die Eigen-
schafts- und Wertekarten kommt fast
automatisch eine Diskussion in Gang,
Denn perade weil die Begriffe zum
Grofiteil sehr weit gefasst sind, sind sie
interpretationswiirdig. Den Abgleich
zwischen Selbst- und Fremdbild, far
den das Spiel nebenbei sorgr, finden
die Spieler besonders spannend.

TA-Fazit
(Selbst-)Erkenninis gepaart mit ei-
nem hohen Unterhaltungsfakror,
Miriam Wagner m
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