Immer Locker Bleiben

In Anlehnung an das weltbekannte Brettspiel ,,Mensch Argere Dich Nicht” wurde im Hause
ELYV eine elektronische Version fiir drei Spieler entwickelt. Der Spieler hat dabei die Aus-
wahl zwischen menschlichen oder computergesteuerten Gegnern. So sind auch Ein-Mann-
Spiele etwa gegen zwei Computergegner méglich. Sdmtliche Funktionen werden mit
mehrfarbigen LEDs optisch dargestellt. Ein SpaB fiir Jung und Alt!

Klassiker im neuen Gewand

1912 wurde das Brettspiel ,,Mensch Ar-
gere Dich Nicht” vom Miinchner Josef
Friedrich Schmidt erfunden, als er den
Deckel einer Hutschachtel mit dem im
Prinzip noch heute giiltigen Spielschema
bemalte und somit die Idee fiir das erfolg-
reichste Brettspiel der Welt schuf.

Heute, im Zeitalter der modernen Mi-
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Technische Daten:
Immer Locker Bleiben

Spannungsversorgung: .................... 12-V-Steckernetzteil, 3,5-mm-Klinkenbuchse
Stromaufnahme:

StANADY: .ot ene e ees 0,5 LA (max.)
Betrieb: ..oooooieiiieeeeeeee e 140 mA (max., wiahrend des LED-Tests)
Abmessungen (B X T X H): .ooovovirieiiiieieeeeeeeeee e 292 x 251 x 30 mm
max. Spieleranzahl:............cooioiiiiiiiiie e 3
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kroelektronik, prasentiert ELV eine elek-
tronische Abwandlung dieses Klassikers.

Der alte Spielspall erstrahlt im neuen
Design eines sechseckigen Spielbretts (Ab-
bildung 1). Maximal drei Spieler haben die
Moglichkeit, gegeneinander anzutreten.
Jeder Spieler ist durch einen computerge-
steuerten Partner ersetzbar, sodass man
auch allein ein Spiel mit insgesamt drei
Spielern bestreiten kann.

Bei der Entwicklung der Schaltung ha-
ben wir besonders darauf geachtet, dass
auch Hobby-Elektronik-Einsteiger das
Spiel problemlos aufbauen kdnnen. Somit
bietet es eine hervorragende Moglichkeit,
im Schulunterricht oder in einem Work-
shop als Abschlussprojekt zu dienen — ein
anschlieBendes Erfolgserlebnis ist fiir die
Teilnehmer nach erfolgreichem Aufbau ga-
rantiert und sie nehmen aus dem Unterricht
im wahrsten Sinne des Wortes etwas ,,mit
heraus”.

Aber auch auf dem Weg in den Urlaub
oder etwa an einem verregneten Urlaubs-
tag kann das Spiel fiir kurzweilige Stunden
sorgen. Die Betriebsspannung ist in einem
weiten Bereich wihlbar, sodass auch das
12-V-PKW-oder Boots-Bordnetz als Span-
nungsquelle dienen kann. Selbst eine han-
delsiibliche 9-V-Block-
batterie kann das Spiel fiir
eine Spieldauer bis zu
zwei Stunden mit Span-
nung versorgen. Somit
muss auch am Strand, in
der Bahn oder beim Pick-
nick im Griinen auf den
kleinen Zeitvertreib nicht
verzichtet werden.

Besonders im etwas
rauheren Betrieb, wie zum
Beispiel in der Kinderta-
gesstitte, im Jugendzen-
trum oder in der Kneipe,
zeigt sich der grofie Vor-
teil des elektronischen
Spiels. Nie wieder fehlen
der Wiirfel oder ein
Spielstein. Alles befindet
sich fest auf der Platine
und ist zu jeder Zeit ein-
satzbereit. Langes und
nervenraubendes Suchen
entfillt somit, der Spiel-
spaB3kann sofortbeginnen.

Die Spielregeln

Das Spielbrett ist grob
in fiinf Bereiche aufge-
teilt: In der Mitte des
Bretts befinden sich die 7
LEDs des Wiirfels. Er
wird vom Spielfeld ein-
gerahmt. Ebenfallsim Be-
reich um die Mitte des
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Spielfeldes sind, strahlenartig nach auflen
laufend, die jeweiligen Zielbereiche der
Spieler untergebracht. Jeweils links am
Platinenrand findet man die Bedienfelder
der Spieler, bestehend aus je 2 Tastern,
links die Auswahl-, rechts die OK-Taste.
Dariiber sind die 4 LEDs des Startberei-
ches fiir jeden Spieler platziert, in der
Niéhe des roten Spielers zusédtzlich die
Ein/Start/Aus-Taste, die zum Ein- und
Ausschalten sowie zum Starten des Spie-
les dient.

Nach dem Anlegen der Betriebsspan-
nung iiber die 3,5-mm-Klinkenbuchse be-
findet sich das Spiel im Standby-Modus.
Hier nimmt die Schaltung nahezu keinen
Strom auf (siehe technische Daten). Erst
durch ein Betétigen der Ein/Start/Aus-Ta-
ste wird das Spiel aktiviert und fiihrt zu-
nichst einen Test aller LEDs aus. Nach
dem Einschalten werden der Reihe nach
alle roten, griinen und orangen ,,Spielstei-
ne” aktiviert, gefolgt vom Wiirfel, der im
Anschluss an eine Eins eine Sechs an-
zeigt.

Damit ist die einwandfreie Funktion der
gesamten Anzeigeeinheit in kiirzester Zeit
kontrollierbar.

Bei Bedarf kann man das Spiel jeder-

Bild 1: Das fertige Spiel in Aktion

zeit durch ein erneutes Betdtigen der Ein/
Start/Aus-Taste in den Standby-Modus
versetzen, sofern die zugehorige LED
nicht leuchtet. Leuchtet diese jedoch, be-
wirkt das Betdtigen der Taste den Start
des Spiels.

Nach dem Ende des Anzeigetests befin-
det sich das Spiel im Spielerauswahlmo-
dus. Dies wird durch das Blinken der Aus-
wahl-Tasten verdeutlicht. Durch einmali-
ges Driicken dieser Taste wird der dazu
gehdrige Spieler aktiviert. Die entsprechen-
de Visualisierung erfolgt durch das Auf-
leuchten der zugehorigen Start- und Ziel-
zone. Ein nochmaliges Driicken der Aus-
wahltaste aktiviert den Computergegner.
Das heilit, dass ein computergesteuerter
Gegner die Aufgaben des betreffenden
Spielersiibernimmt, angefangen beim Wiir-
feln bis hin zur Spielsteinauswahl und des-
sen Setzen - im schlechtesten Fall fiir den
menschlichen Gegner auch die des Sie-
gers. Dieser Modus wird durch das Blin-
ken der betreffenden Start- und Zielspiel-
steine des Spielers angezeigt. Durch ein
weiteres Driicken der Taste erfolgt wieder
ein Deaktivieren des Spielers. Zu Demon-
strationszwecken besteht sogar die Mdg-
lichkeit, alle drei Spieler als Computergeg-
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Bild 2: Startfeld raumen

ner zu wahlen, wobei der Computer dann
gegen sich selbst spielt.

Hat man mindestens zwei Spieler akti-
viert, so blinkt die Start-Taste, ganz gleich,
obmenschliche oder Computer-Spieler ge-
wiahlt wurden. Durch das Driicken dieser
Taste erfolgen die Bestdtigung der Spieler-
auswahl und der anschliefende Start des
Spiels. Alle aktiven Spieler ,,laufen” jetzt
vom Ziel an ihren Startplatz zuriick.

Nachdem die Startaufstellung vollzo-
gen ist, wird der Spieler bestimmt, der das
Spiel beginnt. Hierzu blinken die OK-Tas-
te und die Startsteine eines Spielers. Der
Wiirfel zeigt die Zahl 6 an. Nach dem
Betitigen der OK-Taste beginnt der Wiir-
fel zu blinken und zeigt schlieflich eine
Zahl an. Dieses ,,Wiirfeln” wird von allen
Spielern durchgefiihrt. Der Spieler mit dem
hochsten Ergebnis beginnt mit dem ei-
gentlichen Spiel. Sollten mehrere Spieler
die hochste Zahl gewtirfelthaben, so miis-
sen sie einfach noch einmal wiirfeln. Ab
jetzt kann der eigentliche Spielspal3 be-
ginnen.

Sechs beginnt!

Blinkt bei einem Spieler nur die OK-
Taste, so ist er mit einem ganz normalen
Spielzug an der Reihe: Er driickt die OK-
Taste, es wird gewiirfelt. Wiirfelt er eine
Sechs, so wird automatisch ein weiterer
Stein ins Spiel gebracht—vorausgesetzt, es
befindet sich noch ein Spielstein am Start
und der Startplatz wird nicht durch einen
Stein der eigenen Farbe blockiert. Nach
dem Wiirfeln einer Sechs darf der betref-
fende Spieler dann ein weiteres Mal wiir-
feln.

Befindensichnoch alle 4 Steine am Start
oder kann der Spieler keinen Zug mehr
machen, bendtigt er zum Weiterspielen
unbedingt eine Sechs. Dann hat er dreimal
hintereinander die Moglichkeit zu wiir-
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feln. Gelingt ihm bei den drei Wiirfen
keine Sechs, so ist der nachste Spieler links
von ihm an der Reihe.

Befindet sich ein eigener Stein auf dem
ersten Spielbrettfeld vor dem eigenen Start
und zusétzlich noch mindestens ein Stein
am Start, so ist dieses Feld so schnell wie
moglich zu rdumen. Einen anderen Stein
kann man in diesem Fall nicht wihlen, die
Auswahl-Taste ist somit deaktiviert. Diese
Situation ist auch in Abbildung 2 verdeut-
licht: Der rote Spieler hat eine 3 gewtirfelt
und miisste eigentlich das blockierte Start-
feld rdumen, kann dieses jedoch nicht, da
auf dem drei Schritte entfernten Feld be-
reits ein eigener Stein steht. Er muss somit
erstdiesen weitersetzen und dannimnéchs-
ten Zug versuchen, das Startfeld zu réu-
men.

Zur Anzeige des aktuell ,,zu bewegen-
den” Spielsteins blinkt der betreffende
Stein. Befinden sich mehrere setzbare Stei-
ne des Spielers auf dem Spielfeld, so be-
steht die Moglichkeit, mittels der Aus-
wahl-Taste, die dann ebenfalls blinkt, ei-
nen anderen Stein anzuwéhlen. Endgiiltig
gesetzt wird der entsprechend blinkende
Stein dann mit einem Druck auf die OK-
Taste.

Nach einem so ausgefiihrten Zug ist der
nichste Spieler an der Reihe.

Raus!

Kann der Spieler durch einen Wurf auf
ein Feld gelangen, welches schon durch
einen Stein eines anderen Mitspielers be-
setzt ist, so hat er die Moglichkeit, diesen
Stein in den entsprechenden Startbereich
des Mitspielers zuriickzusetzen - das ist
das dieses Spiel kennzeichnende ,,Raus!”.
Diese Moglichkeit muss er auch unbedingt
nutzen, da ansonsten der eigene Stein wie-
der in den Startbereich zuriickgesetzt wird.
Optisch wird dieser Fall durch das Blinken
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Bild 3: Unbedingt rauswerfen

des Steines verdeutlicht, der in der Lage ist
den fremden Stein hinauszuwerfen, ge-
folgt von dessen Riicksetzen in den Start-
bereich. Anschliefend wird der gewéhlte
Stein wie gewiinscht gesetzt. Abbildung 3
stellt diese Situation einmal exemplarisch
dar: Der griine Spieler hat eine Zwei ge-
wiirfelt und mochte seinen Stein unten
rechts ins rettende Haus bringen. Fiihrt er
diesen Zug aus, so wird sein zweiter Stein
links in der Mitte rausgeworfen, da er mit
der gewiirfelten Zwei den roten Spieler
iiber ihm hétte rauswerfen konnen.

Ziel des Spiels ist es, vor den Gegnern

Bild 4: Kein Uberspringen im Haus

seine vier Spielsteine in das eigene Haus in
der Mitte des Spielfeldes zu bringen. In-
nerhalb des Zielhauses kann im Gegensatz
zum ,,offenen” Spielfeld kein Stein iiber-
sprungen werden, der Spieler muss also
darauf achten, dass die Spielsteine mog-
lichst bis zum Ende aufriicken, ohne Lii-
cken zu hinterlassen. Hierzu sieht man im
Abbildung 4 ein Beispiel: Der rote Spieler
hat eine Fiinf gewiirfelt und steht mit ei-
nem Stein so vor dem Haus, dass er genau
in die Liicke im Haus springen konnte. Da
aber innerhalb es Hauses kein Ubersprin-
gen moglich ist, muss er erst mit einer Eins
den untersten Stein im Haus aufriicken
lassen, um die Liicke aufzufillen.

Hat ein Spieler so alle Plidtze im Haus
besetzt, beginnen alle LEDs inseinem Haus
sowie allerestlichen Spielsteine zu blinken
- er hat gesiegt! Weiter geht es dann durch
den Druck auf eine der Tasten des Siegers.
Es wird jetzt so lange gespielt, bis der
zweite Spieler alle Steine ins Haus ge-
bracht hat. Ein neues Spiel ist dann wieder
durch Betitigen der Ein/Start/Aus-Taste
moglich.

Den Spielverlauf kennen wir nun, so-
dass wir uns im zweiten Teil des Artikels
dem Schaltbild und der ausfiihrlichen Bau-
anleitung zuwenden konnen.
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