MEINE KLEINE UNI

Das Erstsemesterspiel

Wir begliickwiinschen Euch zur Absicht, MEINE KLEINE UNI zu spielen.

Mit MEINE KLEINE UNI liegt eins der besten Spiele des Jahres 1992 vor, welches nur deshalb
nicht ,Spiel des Jahres“ geworden ist, weil die Einreichungsfrist fiir das Spiel um einen Tag
tiberschritten wurde.

Fiir die Entwicklung von MEINE KLEINE UNI haben mehrere Spiel-Konstrukteure ihre samtli-
chen, langjidhrigen Erfahrungen im Studium an deutschen Universitéiten eingesetzt. Dadurch ist
das Spiel deutlich realistischer geworden als die Realitét.

Wer sich mit guten Vorsétzen hier durchs Studium spielt, hat’s manchmal ganz schén schwer.
Die unterschiedlichsten Dinge miissen erledigt werden. Je besser man alles unter einen Hut
bringen kann, desto grofler sind die Chancen, auch die abschlieBenden Priifungen zu bestehen.
Wer die Vorbereitungen ausgewogen und erfolgreich zu gestalten vermag, gehort nachher zu den
Gliicklichen. Aber meistens kommt es anders als man denkt.

Aufbau des Spiels

Das Spiel besteht aus

dem Spielplan, dem so realistisch wie moglich gestalteten
studentischen Lebensraum,

der Spielanleitung, die Thr Euch gerade zu Gemiite fiihrt,

den Ereigniskarten, welche das Studileben in all seiner Couleur
widerspiegeln,

den Spielfiguren, das sind die handelnden Personen und

dem Rundenzéhlstein, das ist die grofie Uhr,

ein 6er und 20er—Wiirfel, die den Zufall ins Spiel bringen.

Diese Dinge wiirden fiir das Spiel schon ausreichen, wiren da nicht die Priifungen. So waren wir
gezwungen, das Spiel um

die Leistungspunkte, die Euren Vorbereitungsstand auf die
Priifungen verkorpern und

die Priiferkarten, die Personlichkeitsprofile der priifenden
Professoren enthalten,

zu erweitern.

Ziel des Spiels

Genau wie in diesem Spiel kommt es auch im richtigen Leben darauf an, die Priifungen zu
bestehen. Und genau wie in diesem Spiel soll das richtige Leben auch Spafl machen.



Zum Spielplan

Der Spielplan besteht aus Stationen und Wegen zwischen diesen Stationen. Einige Wege sind
nur in eine Richtung begehbar. Die Stationen sind:

e Kneipe/Biergarten : Ein zentraler Punkt im Studileben. Begegnungs— und Kommuni-
kationsstétte.

e Freizeit : Umfafit den kleinen Rest der Zeit, der noch iibrigbleibt.

e Fachschaft : Der Schliissel zum Erfolg.

e Vorlesung : Alles schliaft und einer spricht.

e Ubung : Hier trifft man sich im kleineren Kreis.

e Bibliothek : Hier stehen die Biicher, die im Augenblick niemand braucht.
e Arbeitsgruppe/Selbststudium : Hier lernt man was.

Einige Stationen kommen dabei doppelt vor. Die Stationen Kneipe/Biergarten sowie Arbeits-
gruppe/Selbststudium sind jeweils als ein einziges Feld zu betrachten. Die Wegefelder unter-
scheiden sich folgendermafien:

e . normale“ Wegefelder : Hier passiert nichts.

e mit Kreuz gekennzeichnete Wegefelder, den sogenannten Unterwegs—Feldern : Hier pas-
siert was.

Spielablauf

Nachdem Ihr alle Ereignis— und Punktekarten zurechtgelegt habt, kann’s losgehen. Zu Beginn
des Spiels wiirfelt Thr aus, wer anfingt. Dazu wiirfeln alle einmal mit dem Zwanziger—Wiirfel.
Wer die hochste Augenzahl hat, beginnt. Eventuell gibt es ein Stechen, das kennt Thr doch alle
zu Geniige, ne? Gespielt wird im Uhrzeigersinn (wie auch sonst?). Das Spiel besteht aus zwei
groflen Abschnitten, dem Studienabschnitt und dem Priifungsabschnitt.

Nun zuerst noch ein kleines Wort an den/die BeginnerIn:

Du hast die ehrenvolle Aufgabe, jedesmal, wenn Du an der Reihe bist, den Rundenzihler ein
Feld vorzusetzen. Beim ersten Mal setzt Du ihn auf das Feld 1.

Das Studium

Das Studium erstreckt sich {iber 20 Runden. Alle beginnen auf dem Fachschaftsfeld. Wenn
Du dran bist, wiirfelst Du einmal mit dem 6Ger—Wiirfel. Entsprechend der Augenzahl kannst
Du in eine beliebige Richtung ziehen. Kommst Du an einer Station vorbei, so kannst Du dort
bleiben und die eventuell iiberzihligen Augen verfallen lassen. Je nachdem, wo Du gelandet bist,
passieren unterschiedliche Dinge.

Wenn Du willst, kannst Du auch auf das Wiirfeln verzichten. Du tust dann so, als ob Du durch
Wiirfeln dort gelandet wirst, und verhiltst Dich entsprechend der folgenden Ausfithrungen.



Normales Wegefeld :
Hier passiert nichts und der/die Néachste darf weitermachen.

Unterwegs—Feld :
Ziehe eine Ereigniskarte ,,Unterwegs“ und lies diese laut vor. Dort steht, was passiert
ist und welche Konsequenzen das fiir Dich hat. Beachte auch die Erlduterungen dazu
im Abschnitt Zu den Ereigniskarten weiter hinten.
Station Arbeitsgruppe/Selbststudium :
Bevor Du eine Ereigniskarte ziehst, muf3t Du noch folgendes beachten : Entscheide Dich
zuerst, ob Du lieber Selbststudium betreiben moéchtest oder an einer Arbeitsgruppe
teilnehmen willst. Bist Du der/die einzige auf dem Feld, so bleibt Dir nichts anderes
iibrig, als Selbststudium zu betreiben.
Selbststudium :
Du ziehst eine Ereigniskarte ,, Arbeitsgruppe/Selbststudium“ und liest laut vor,
was passiert ist und welche Konsequenzen das bei Selbststudium fiir Dich hat.
Beachte auch die Erlduterungen dazu im Abschnitt Zu den Ereigniskarten weiter

hinten.
Arbeitsgruppe :

Du kannst nun andere SpielerInnen, die auf dem selben Stationsfeld stehen, fra-
gen, ob sie mit Dir eine AG griinden wollen oder Dich in ihre aufnehmen. Will
Dich niemand, so muf3it Du wohl doch — Selbststudium betreiben. Kommt also ei-
ne Arbeitsgruppe zustande (mindestens 2 Leute!), so ziehe eine Ereigniskarte ,, Ar-
beitsgruppe/Selbststudium* und lies laut vor, was passiert ist und welche Kon-
sequenzen das fiir die Arbeitsgruppe hat. In der Regel sind alle AG-Mitglieder
davon betroffen (ja, auch beim Punkte bekommen!), aufler es ist ausdriicklich nur
von Dir die Rede.
Die Arbeitsgruppe bleibt solange bestehen, bis hdchstens nur noch eine(r) der
Mitglieder auf dem Stationsfeld steht.
sonstige Stationen :
Ziehe eine entsprechende Ereigniskarte und lies laut vor, was drauf steht. Beachte auch
die Erlauterungen dazu im Abschnitt Zu den Ereigniskarten weiter hinten.

Die Priifungen

Nun kommt die Stunde der Wahrheit. Die Priifungsordnung schreibt zwei Teilpriifungen vor,
die beide zu bestehen sind. Dabei darf man allerdings eine Priifung wiederholen. Der Priifungs-
abschnitt besteht also aus zwei Priiffungsrunden und einer Wiederholungsrunde. An letzterer
nehmen diejenigen nicht mehr teil, die entweder bereits beide Teilpriifungen bestanden oder
eben beide nicht bestanden haben. 20 ProfessorInnen kénnen Priifungen abnehmen. Sie werden
durch die Priiferkarten reprisentiert.



Eine Teilpriifung :
Deine(n) PriiferIn erhéltst Du dadurch, daf§ Du blind eine Priiferkarte ziehst. Auf dieser
stehen der Name, die Beschreibung und die Anforderungen, die es zu erfiillen gilt.
Nachdem Du die Karte laut vorgelesen hast, legst Du sie vor Dir auf den Tisch. Nun
gilt es, die von Dir erarbeiteten Leistungspunkte einzusetzen. Alle eingesetzten Punkte
gibst Du nach der Priifung ab. Kannst oder willst Du nicht alle Anforderungen erfiillen,
so sind Hopfen und Malz noch nicht ganz verloren, denn mit ein bifichen Gliick kann
man so manche Schwiche vertuschen. Die Priifung naht und Du wirst langsam nervés.
Endlich ist es soweit!
Wiirfle einmal mit dem 20er—W:iirfel!
Bestanden hast Du
bei 0 fehlenden Punkten, wenn Du mehr als 0 gewiirfelt hast,
bei 1 fehlenden Punkt, wenn Du mehr als 3 gewiirfelt hast,
bei 2 fehlenden Punkten, wenn Du mehr als 6 gewiirfelt hast,
bei 3 fehlenden Punkten, wenn Du mehr als 9 gewiirfelt hast,

Bei 7 oder mehr fehlenden Punkten bist Du auf jeden Fall durchgefallen.

Falls Du bestanden hast, sei Dir an dieser Stelle schon einmal eine kleine Gratulation
ausgesprochen. Falls nicht, sei Dir an dieser Stelle ein kleiner Trost ausgesprochen.
(Hinweis: Erscheint Dir ein Priifer zu schwer, so ist es vielleicht ratsam, einige Punkte fiir die
Wiederholungspriifung aufzuheben und sich mehr auf das Gliick zu verlassen.)

Die Wiederholungspriifung :
Sie funktioniert genauso wie eine Teilpriifung.

Tag der Abrechnung :
Jetzt sind wir dort angekommen, wo sich die Spielerschar in GewinnerInnen und Noch—
nicht—GewinnerInnen aufteilt.
Du hast bestanden :

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH !
Du darfst Dich von nun an mit dem Wort ,,studiengeeignet” schmiicken.

Du hast nicht bestanden :
Hiermit sei Dir zuerst einmal ein grofler Trost ausgesprochen. Du solltest nicht
verzagen, denn dafl Du durchgefallen bist, heifit noch gar nichts. Am besten ist,
Du versuchst es gleich nochmal, denn

NEUES SPIEL, NEUES GLUCK.



Zu den Ereigniskarten

Auf der Karte steht zuerst, was sich ereignet und was das fiir Konsequenzen fiir Dich hat. Es
folgen noch ein paar Erlduterungen dazu.

Versetzung ...:
Lautet die Anweisung ,, Versetzung®, so stellst Du Deine Spielfigur sofort auf das ge-
nannte Feld, ohne dort eine Karte zu ziehen, es sei denn, es ist ausdriicklich angegeben.
Gehe ...:
Lautet die Anweisung ,,Gehe“, so mufit Du Dir in den néichsten Runden den schnellsten
Weg dorthin erwiirfeln. Dabei darfst Du keine Pause machen und muflt jeweils die volle
Augenzahl ausnutzen (aufer am Ziel selbst). Kommst Du dabei auf Unterwegsfelder
oder Stationen, so ziehst Du dort eine Karte. Die neuen Anweisungen haben Vorrang,
der alte Auftrag verfiillt jedoch nicht. Du behiltst die Karte solange, bis der Auftrag

erfillt ist.
Aussetzen ...:

Lautet die Anweisung ,,Aussetzen“, so behéltst Du die Karte solange, bis Du geniigend
oft ausgesetzt hast. Wihrend dieser Zeit darfst Du keine Karten ziehen oder dhnliches
tun.

und zuguterletzt

Falls wiahrend des Spiels Probleme auftauchen sollten, die nicht durch diese Regeln geklért
werden, entscheidet einfach per Abstimmung, wie Thr verfahren wollt. Solltet Thr Verbesserungs-
vorschlidge haben oder auch nur meckern wollen, so lafit es Eure Fachschaft wissen und im ersten
Fall auch uns.
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