yone yais uew buebnz usysjom Jn4 1My ydinpep paim [oids
sep 4nj bunqia/\ a1p pun 1si [91z]91ds sep sem ‘uabes zjes wauld
Ul JYsW 3Yd1U UUep uue uep ‘paim Jeqyaab 3ysajyas [a1ds uis sep

“1yeson aip njep 1611q 3esRIA 3ssodb nz suig ‘uajaids nz ‘JuaAnow
Wdw yor uiq ‘yieyeb Yo [31zi9ids sep uuam ysemyssabqe

1sopuiwnz 19po 36131959q Waqo.d s3ss04b uIs 1s1 Ysinpeq ‘qe ajue
-ueaPids uayemab 1ap uoa 16uey DwI1gw] UOA [Pizjaids seq

o
3
-
“
[a)
=2
ok
Q
]
o
=
m
I
Y]
=
o
-
(7
Y
[a]
=)
m
g
o
3
(%]
B,
ol
[¢]
=
>
-
c
3
Q
e
o
g
-
Q
o
=
(%]
o
Y]
“
@

machen. Dies wurde in erster Linie durch offen interpretierbare

Spielsymbole erreicht. So hat zum Beispiel jede Karte ein
nach Bedarf mit einer erweiterten Regel bedacht werden kann,

Damit LABTAG von moglichst vielen Altersgruppen gespielt
werden kann, mussten die Regeln einerseits einfach sein, aber
auch ein gewisses Mass an Freiheit erlauben, um sie komplexer zu
Jasskartensymbol, das entweder ganz ignoriert werden oder je
um das Spiel zu verandern.
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Mechanismen Medien
Spielregeln Artwork
Leitfragen Leitfragen

Welche Moglichkeiten habe ich
wahrend meinem Spielzug, um das
gestellte Ziel zu erreichen?

Gibt es Mechanismen, die nicht direkt
von den Spielenden bestimmt
werden (was passiert zum Bsp. wenn
ich keine Karten mehr habe, wie
verhalten sich Nichtspielerfiguren,
gibt es veranderliche Anzeigen fur
den Spielverlauf...)?

Wie ist ein Spielzug strukturiert:
Festgelegte Runden, alle gleichzeitig,
Spielende und Spiel wechseln sich
ab?

Ursache-Wirkungsdiagramm
(Zusammenhange visualisieren)

Es wird ein Plakat mit drei Sektoren
aufgehangt. Rechts stehen die konk-
reten Ziele. In der Mitte notieren die
TN Ablaufe, welche das Ziel direkt
beeinflussen (mit Pfeilen verbinden).
Links werden Ursachen gesammelt,
die das Ziel indirekt beeinflussen
kénnen  (ebenfalls mit  Pfeilen
verbinden).

Wie ist das Erscheinungsbild des
Spiels: Frohlich, duster, ernst, schlicht
?

Wie sind die Spielmaterialien gestalt-
et: Welche Schriftgrosse, welche
Schriftart, welche Farben, wieviele
Bilder, wieviel Text?

Gibt es immer wiederkehrende
Symbole oder Codes (Schlussel-
worter), welche Regeln transportier-
en?

Wie wird die Geschichte vermittelt: In
den Regeln, auf Karten, implizit?

4-Elemente Methode (Gestalten)
Alle TN erhalten 4 verschiedene aus
dunklem Papier ausgeschnittene
Formen (far alle die gleichen). Damit
konnen wdhrend 3 Minuten auf
einem weissen Blatt verschiedene
Figuren gelegt werden. Die Beste
wird dann festgeklebt und prasenti-
ert. Der weisse Raum des Blattes ist
ebenfalls ein Gestaltungselement,
das einbezogen werden kann.
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gestalten der 36 Karten betraut. Es gab
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zum Sammeln darstellen. In unserem Fall waren vier verschiedene
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Ein Kartenspiel wie LABTAG transportiert seine Geschichte vor
allem durch die benutzten Bilder. Diese konnen auch einen Anreiz
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Mockup
Prototyping und Spieltests

Wenn man ein Spiel entwickelt, ist es unabdingbar, immer
wieder zu testen, ob das ganze Funktioniert. Dazu lohnt es
sich, einen einfachen Prototypen des Spiels herzustellen, mit
den wesentlichen Elementen, die man braucht, um das ganze
zu spielen. Das Design ist hier fur einmal nicht wichtig,
sondern das zusammenspiel von Mechanik und Mechanis-
men. Prototypen dienen aber auch zum festlegen der grosse
des finalen Spiels. Karten, Brett, Schachtel, Wurfel... Alle Spiele-
lemente gibt es in unzahligen Formaten. Nicht jedes ist aber
far alle Spiele geeignet. Papier, Schere, Klebeband und Farb-
stifte sind unersetzliche Hilfsmittel, wenn man ein Spiel
gestaltet.

Der Ablauf von Ideensammlung, Prototyping und Testen wird sich
mehrmals wiederholen, bis das Spiel fertig ist. Dieser Ansatz wird
auch von profesionellen Spielentwickler_Innen und anderen

kreativen genutzt und ist bekannt als “Design Thinking":

Verstandnis Erkundung Synthese Ideen Prototyp Test

‘uapinMm 1yoewab Hw Lgw1 s|21ds sap
bunppimiug Jap 19q sydjem ‘usbunbajiaqn Jap
abiuia yoou sjamal jaidsiaquaisniy sje np 1sapuly
ua3|equalIas Uap U] "uuey uazinisiaiun ssazoud
-ubisa uap alp ‘uabejydsabion 2poyI2LISILIIANL

-LaJy] apuassed aula sjaMmal piim wapnyz "uaplam
19110MIUB2q bunppIMIul|aIdS Jap aiNeT wi
alp ‘uabeuia abiula sa 1qiIb 1iombejyas wapal nz

8°S dmpow

winNz UoISInXq 9Z1N3 oUlo SNuog Sje pun

LS UIIPpaN
9°S uswIsIueY23N
G'S uoneAow

'S Hiuey»si\
€S O}ON

:191I0M
-bejyss apuab|oy inj pu1ILIDA|D]IS UY3IS INS
a1 "uuey| ujayRIMIUl [21ds sauabia ula aapj| Jaula
sne uew aIm ‘uablazjne bay uaula apoYISN-INGS
J2p pueyue Yyona JIM UJ[OM 13[300qIUlA WS3AIp
u| 'subisapjaids sap 119/ uapuauueds Jap ul
'9pURSIT 2G| ‘WD WUOM 1N

oardgame
Solutions

O e

Spieldesign

VVon der Idee zum Spiel
mit der 5M-Methode

Vers. 3/2020



