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Die Entwicklung eines Gesellschaftsspiel

Im WS 2011/12 hielt Stefan Heidenreich an der Kunsthochschule Kassel ein Seminar mit dem Titel
»Systemkrise®. Thematisiert wurde des bestehenden Wirtschafts- & Geldsystems mit all seinen
Facetten.

Aufbauend auf diese Themea startete ich das Projekt ein Brettspiel zu entwickeln. Die Entwicklung
des Spiels und die Umsetztung des Prototyps erfolgte im WS 2011/12 und SS 2012

Geleitet von dem Gedanken die ,,Systemkrise® erfahrbar zu machen, entstand das Gesellschafts-
spiel ,,Option“. Das Spiel verdeutlicht auf einfache Weise die Entstehung von Zahlungsverpflichtun-
gen via Kredit, den Geldumlauf, die sogenante Realwirtschaft und ihr fiktives Pendant die Spekula-
tionsgeschafte.

Die Spieler haben die Aufgabe aus Kredit Eigenkapital zu erschaffen. Sie kénnen ,,Investitionen® in
Wirtschafts- und Spekulationsgeschafte tatigen. Der Ausgang der Geschafte hdangt vom Spielver-
halten der anderen Teilnehmer ab.
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Startgedanke

Als erster Impuls diente die Vorstellung dass verschiedene Parteien im Spiel gegeneinander
antreten und jeweils eigene Interessen verfolgen.

So sah die erste Grundidee vier verschiedenen Spielertype vor:

Staat
Banken
Industrie
Volk

Diese unterschiedlichen Lager sollten mit- und gegeneinander spielen kdnen.
Je nach Konstellation sollten die Parteien nach jeder Runde Verlust oder Gewinngeschafte
verbuchen kénnen.




Erster Spielablauf - Entwurfsphase

Die ersten Gedanken zum Spielablauf stellt das neben stehende Bild dar.

=

Der Spielzyklus sollte sich in zeit- oder rundenbasierte Phasen aufteilen. Ereigniskarten sollte
Runde fiir Runde das Spielgeschehen iiberraschend verandern.
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Konzeptphase - Erster Spielablauf

Der homo oeconomicus das soziale Dilemma und die Spieltheorie sollten im
Spiel aufeinander treffen.

Die mentale Situation der Spieler, sowie die emotionale Realitdt des Spiels
waren fiir mich wichtige Elemente in der Entwicklung des Spiels.

Der Homo oeconomicus ist ein Modell der Wirtschaftswissenschafft, beschrieben wird der ,,rati-
onale Agent“ als theoredisches Modell eines Nutzenmaximierers. Das Modell wird zur Erkldrung
elementarer wirtschaftlicher Zusammenhdnge genutzt. Ein soziales Dilemma liegt vor, wenn die
bestmdgliche Verfolgung der individuellen Interessen der beteiligten Akteure diese in einen Zustand
fiihrt, der sie schlechter stellt als Losungen, in denen auf die beste Handlung zur Maximierung der
individuellen Interessen verzichtet wird. In der Spieltheorie werden Entscheidungssituationen mo-
delliert, in denen sich mehrere Beteiligte gegenseitig beeinflussen. Sie versucht dabei unter ande-
rem, das rationale Entscheidungsverhalten in sozialen Konfliktsituationen abzuleiten.



Die Beteiligten und ihr Zusammenhang

Die verschiedenen Beziehungsgeflechte und Kausalitaten unseres Wirtschaftssystems wurden
beleuchtet. Gesucht wurde nach den zugrundeliegenden Zusammenhadngen unseres Wirtschafts-
systems um dieses vereinfacht in das Spielkonzept zu {ibertragen.
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Spielablauf - Anzahl der Teilnehmer
Konkretisierung der Rahmenbedingungen:
Fiir die weitere Konzeption war es entscheidend zu wissen, mit welcher Spieleranzahl das Spiel

funktionieren sollte. Um die verschiedenen Moglichkeiten in Relation zu den Spielteilnehmern zu
setzen wurde ab diesem Zeitpunkt ein Spiel fiir 3-5 Spielteilnehmer vorausgesetzt.

11

r— MHHQ.QLG\N uvb"/rjj

i ’/AQ[Jr;\“\gJ-QD;r \ isees | [
Pr=As (v .

DNAGE |

S“G ORe 2 ] \ .«chcHC J%@y\% ‘1 \

| TR Lo

o\ <N &923 ==k | Bee

- wupz i TOo—G o) J\;;L\GLLSTRG

1 wer

Q\J'\)&HPZQL\;_ - NS O g@&:‘\_‘& = ‘\ﬁ s e

[ 1%~ -~ + ) ol #oQTslP. | TSRS
l P S Cp@g e N %29—’2— WAL - | (getiT- NeRgo

i’ \ \
3 wemleR \ v o6 | 73
“apeeATEL | enRAS - 5365-3\ o Ao
LEGe- W ‘QQ&;Q?/ @yquob‘ﬂ‘ﬁ

T Seee
| 'L 2 mRAX

0 e |

2 T \ QPC,\{(.\_\:—-

L\' C;:zr“ T;; ,./\5'\_3?— oL Q_o\—\%‘r(;&cc \\ Sq‘gvg\ygb\\oﬁ
Ug"lQQODu./ e HO\-\%?Q%\Q el \

i © | el eie \

{0UQTIO—Ta— . .

(senget QM-

Groee_ .

e %P'm 6Ede Do =
T&—g &DS QMA (CL:I

i Qupe”
(R

\
\




b oA f/ ' ~ | )
&g&\bﬁ'@d‘\)‘\:‘—’) A1 L M?ﬁ%@&c&«,&a&m&:&:

\eUEese \ =\ ey

e e S :
QL@&/ <~ AS N obe

e DS E— - o
b ngh\d_\%i\ zo s Mogb‘\QH = 0
ST = = Shic =i oNil H66\-\Cur‘<el"f9\\.
o hosclbe - el o L VARYS—s GBS ADEYS Spielmoglichkeiten
I UGJZ(QQ(S%/ : 2eal—c——o
3 J?AL\LU"’Q 2 S-DE-D. Dend Die verschiedenen Spielmoglichkeiten und die Vielzahl der Wirtschaftskrafte mussten miteinander
Ly QoA . - : : in ein Verhdltnis gebracht werden.
L g (=P ye etdle b Bes i
e 0T v = - Es sollte ein ausgewogenes Verhdltnis zwischen Spielmdglichkeiten und der Anzahl der Spielteil-
KQemiTu-nT S = . — S=NE :
& SPecevs et o nehmer erreicht werden.

: wles
= o e (e D= &T&Q};&lﬁ L .
L que & DD AT o RAELE bisherigen Komplexitat reduziert.

SQ\G/VZ\:Q@ Cre &"‘E\E,t W (I \
DR

Mehrere Themen wurden zu gréferen Gruppen zusammengefasst und das Spiel in seiner

. - |

L PreosorSTE LA o — (ST |
e Setuss, Qi CESAT & . B
: « = wsbuckitz s |

ol AR = |

14




Spielvariationen | Eingrenzung des Spielfeldes

Das weitere vereinfachen des Spielkonzepts brachte die Idee eines Matrixspiels auf. Hierbei wurde
die zur Verfligung stehende Strategiemenge der Spieler soweit reduziert dass sie in einer endlichen
Matrixtabelle dargestellt werden konnten.

Matrixspiele sind fiir zwei Spieler ausgelegt, aus diesem Grund musste nach Moglichkeiten ge-
sucht werden wie man ein klassisches Matrixspiel so umbauen kann dass es auch mit mehr als
zwei Spielteilnehmern funktioniert. Durch eine Auschlussfunktion wurde dies erreicht, liegen drei
oder mehr gleiche Karten so werden diese in diesem Spielzug ungiiltig. Die Karten kénnen dann
weder untereinander noch mit anderen Karten wirtschaften.
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[ Spieler | Anzahl }—2-5 spieler)
A Karten }— Aktionskarten, Spekulationskarten )

{Wahrung }—_Chips mit verschiedenen Wertigkeiten als Kredit / als Eigenkapital
aterial 4 - S
~_ |- Spielplan, Ablauf |

{ Wirfel zur Bestimmung der Potenz der Aktionskarten
= Mung e i ! Jeder Spieler hat die selben Moglichkeiten! }—' + Banken « Industrie « Statt » Volk & }~ Verschiedene Rollen % h

Die Spielregeln | MindMap

S Die ersten Spielregeln wurden mittels einer MindMap entwickelt und fixiert.

von 5 Aktionskarten durfen max. 2 gelegt werden, die Karten werden gegeneinander

abgerechnet, zur besseren Ubersicht gibt es ein entsprechendes Farbschema / Code

Die Umrandung gibt auskunft um welchen Spieler es sich handelt, dies ist wichtig fur

die Spekulationsfunktion! . . . . .
———————————— Eine Matrixtabelle wurde erstellt, daraus ergaben sich Gewinn- und Verlustkonstelationen,
‘\jt mnghr‘h aufs:n EEW\CH nder‘\/iv\uﬂ von ;\ch s‘ph\hﬁt nld‘m Z‘HdEYE‘Y Mitspieler zu . . “« . .

e o ot o S s e e, 1 aber auch ,,Win Win“- Situationen wurden geschaffen.

eindeutig zugeordnet werden, die Karten selbst werden vor dem setzen entsprechend
auf VERLUST oder GEWINN eingestellt

Ein ausgeglichenes Verhdltnis und der Bezug zur Realitat waren Mafigebend fiir die Entwicklung
der Matrixtabelle und der Spielregeln.

2u Beantwortende Frage, was geschieht wenn auschlieslich Spekulationen getitigt werden? Bzw. zu den |
Spekulationen nur eine Aktionskarte liegt die gegen keine Andere verrechnet werden kann? J
{ Maximal diirfen allerdings pro Runde nur zwei Karten pro Spieler ggesetzt werden }

Ab der einer Anzahl von DREI Spielern ergibt sich die Option das eine Aktionskarte
(Rohstoff, Produktion, Arbeitskraft, Technologie, Handel) drei mal gelegt wird, in
diesem Fall wurde sich verspekuliert und diese Karten verlieren fur diese Runde ihren
Wert, konnen also nicht gegen andere Karten verrechnet werden! Die Karten scheiden
_fur diese Runde aus und die gesetzte Geldmenge wird zu Verlust.

Produktion

die Spieler beginnen mit dem selben Budget (evtl. als Kredit der nach einer bestimmten

Spekulation
Anzahl von Runden getilgt werden muss)

Ziel des Spiel ist es iber die Aktionskarten oder Spakulationen Geld zu vermehren, auf | |
die entsprechenden Karten kann gesetzt werden, die Vergiitung im Verhaltnis zum
Gesetzten Kapital muss bei der weiteren Entwicklung noch konkretisiert werden -
natarlich kann das gesetzte Kapital ebenso im vollen Umfang verloren gehen falls die
Karte keinen Ertrag bringt oder aufgrund von zu haufigen vorkommen ausscheidet,
ebenso geht das Geld verloren wenn die Spekulation negativ verlauft

Arbeitskraft

¥ Kapital )
[

Rohstoff

Verlorene Kredite werden auf einen Spielerdefinierten Platz gelegt um so die Zinsen
abersichtlich abrechnen zu konnen

KReditnahme und Rickzahlung sind genauer zu definieren...11!! }

Technologie

=l HN |
o] 1™ |




Testphase

Rohstoff Arbeitskraft

Fiir die ersten Testspiele wurde ein vorldaufiges Karten-Layout erstellt.
Im unteren Feld der Karten befindet sich ein Farbcode aufgeteilt nach (+) und (-).

Dieser Farbcode signalisiert mit welchem anderen Wirtschaftsbereich Gewinn (+) bzw. Verlust ()
erzielt werden kann.

Der Farbcode sollte eine Orientierung wahrend der Auswahl und eine einfache Auswertung der
Karten ermoglichen.
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Spieltests

In den ersten Spieletests tauchten vorher nicht bedachte Spielkonstellationen auf, diese wurden
vom bisherigen Regelwerk noch nicht beschrieben. Die Liicken im Regelwerk wurden Stiick fir

Stiick geschlossen.

Mit jeder neuen Regel wurden allerdings weitere Regularien notig, dieses Phdanomen zog sich durch
die gesamte Spieleentwicklung.

Es musste oftmals wieder stark vereinfacht werden um den Spielfluss und damit den Spielspaf
nicht zu behindern.

Losungen und weitere Variationen wurden gesucht, getestet und soweit verandert,bis ein
schliissiger Spielfluss am Ende entstand.
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Modifikation & Weiterentwicklung

Die ,,Spekulation“ war bisher eine Karte im Bereich der Wirtschaftskarten. In diesem Entwicklungs-
stadium wurde die Spekulationkarte zu einer eigenstdandige Kartengattung. Somit ergaben sich
Wirtschaftskarten (Rohstoff, Technologie, Produktion, Arbeitskraft, Handel) und die Spekulations-
karten.

Um die Wahl der zu legenden Wirtschaftskarte nicht weiter im beliebigen zu lassen wurde eine

Gewichtung via Wiirfeln eingefiihrt. Die Wirtschaftsbereiche und die Spekulation bekamen Gewinn-

faktoren die per Zufall Runde fiir Rund mittels der Wiirfel bestimmt werden.

Durch die moglichen Gewinnaussichten wird bei den Spielern ein strategischer Gedanke geweckt.
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Schieber

Spieler 1 (dusserer

Augenzahl

Spekulation -~ setzt auf Gewinn Spekulation
(Anm: in der Endversion wird es Spieler § (innerer Rahmen)
Waurfel mit entsprechendem Faktor
ohne Umrechnungstabelle geben.)

setzt auf Verlust —

uope|miads

Testspiele | Next Level

Beispiele:

i: Akﬁonsk;nem Durch die von den Wiirfeln immer wieder neu formierten Kurse fiir die fiinf Wirtschaftskarten und
@ a aég ' der Spekulation ergibt sich fiir die Spieler die Méglichkeit eine Strategie auszubilden.

blau = Aktionskarte Technologie |
Augenzahl 4 = Faktor 1 der Spiel . . . . . . . . epe_ .
1 - et m Gowial o e’ - ". Die neu eingefiihrten Spekulationskarten wurden mit einer Spieleridendifizierung versehen.
Sploler1  Spller2  Splolers  Spielerd  Splelers Die Spieler unterschieden sich (in dieser Version) anhand der verschiedenen Kartenrander.

. . rahmen rahmen rahmen rahmen
gelb = Aktionskarte Arbeitskraft | Augenzahl 6 = Faktor 1/4
der Spieler erhalt im Gewinnfall nur 1/4 seines Einsatzes

als Gewinn Somit lassen sich Spekulationsgeschafte prazise den entsprechenden Spielern zuordnen.

braun = Aktionskarte Produktion | Augenzahl 1 = Faktor 1 Spekulationskarten:

der Spieler erhalt im Gewinnfall die Hohe seines Einsatzes

als Gewinn ausserer Rahmen = eigene
Spielerkennung

innerer Rahmen = Spielerkennung
Spekulationsziel

griin = Aktionskarte Rohstoff | Augenzahl 2 = Faktor 2
der Spieler erhélt im Gewinnfall das doppelte seines Einsatzes als Gewinn

rot = Aktionskarte Handel | Augenzahl 5 = Faktor 1/2
der Spieler erhalt im Gewinnfall die Halfte seines Einsatzes als Gewinn

uoneimjeds Uoreimeds uone|miads uoreimiads uoneieds
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Modifikation & Weiterentwicklung
Das neue Kartenlayout mit verbesserter Abrechnungsfunktion wurde getestet. Die Karten lassen
sich nun durch nebeneinanderlegen direkt auswerten, geht der jeweilige Farbstrich von der einen

Karte bis zum Pictogramm der anderen ergibt sich eine Gewinnkonstellation.

Die Spekulationskarten bekamen einen ,,Schieber® um sie auf die gewiinschte Option - Gewinn
oder Verlust - einstellen zu kénnen.

Das Spielset bestand somit fiir jeden Spieler (bei fiinf Spielteilnehmern) aus 10 Karten,
finf Wirtschaftskarten und fiinf Spekulationskarten.

27

Schieber zum einstellen der Spekulation:
Gewinn oder Verlust




Der gelbe Balken signalisiert durch den Kontakt zum Pictogramm dass die Technologie-Karte von
der Arbeitskraft profitiert. Technologie wiirde aussderdem
von Produktion (braun) und Handel (rot) profitieren.

Arbeitskraft E

Abrechnung der Wirtschaftskarten

Das Layout der Spielkarten wurde iiberarbeitet und vereinfacht, die Abrechnung der Karten war nun
ajenjseqIY auf einen Blick moglich.

Der blaue Balken

hat keine Verbindung zum Arbeitskraft Pictogramm,
dies bedeutet Arbeitskraft profitiert nicht

von der Zusammenkunft mit Technologie.

[
Alternatives Kartenlayout mit [ B B B\
leichter zu erfassgnder S
Farbcodierung

Ebenso wurde die Spieleridendifikation einfacher, das Layout mit unterschiedlichen Rahmen hatte
sich in der Spielpraxis nicht bewdhrt und es wurden, wie im unteren Beispiel zu sehen,
Zahlen zur Kennzeichnung der Spieler eingesetzt.
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Spielplan

S
S,

Ein Spielplan wurde eingefiihrt um den Spielern einen schnelleren Einblick in das Spiel zu ermogli- H ’ AT
chen. Er schaffte Struktur und half bei der Verwaltung der Geldfliisse: Kredite, Zinsen, Gewinne und LIS 5% bl s S
Kreditverluste wurden nun mittels Jetons (Spielchips) physikalisch dargestellt. / X
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Der Spielplan enthalt die sechs Phasen einer Spielrunde, somit fiihrt er auf einfache Weise durch e
das Spiel und erméglicht Menschen die zum ersten mal Spielen einen sehr schnellen Einstieg. @ KARTE 1
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Weitere Spieltests

In vielen Teslaufen wurde das Spiel und sein Regelwerk getestet. Auffdlligkeiten und besondere

Spielkonstellationen die vom Regelwerk noch nicht abgedeckt wurden konnten so gefunden
werden.

Das Regelwerk und das Spielprinzip wurden in dieser Testphase weiterentwickelt und optimiert.
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Um die Handhabung warend des Spiels zu erleichtern mussten die Spielkarten weiter vereinfacht
werden. Bisher hatte jeder Spieler (bei fiinf Spielteilnehmern) 10 Karten auf der Hand. Dies war sehr
unhandlich und erschwerte den Ablauf des Spiels. oy e

Y N
oo

Weitere Szenarien wurden durchdacht. Die bereits eingefiihrte Variable auf den Spekulationskarten . O A _

forderte die Entwicklung nun auch die Wirtschaftskarten mit Wahlmaoglichkeiten auszustatten. ey = rja\- G &%o“gr r QL(SEP%\-CW g
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Modifikation & Weiterentwicklung der Spielkarten

Die Idee einer Runden Karte kam auf. Ein verstandliches Funktionslayout war das Ziel der
Entwicklung.

Die Aufteilung des Kreises in entsprechende Segemete wurde als einfach zu verstehendes
Funktionsprinzip gewahlt.

Die Vor- und Nachteile der neuen Karten wurden {iberdacht und schliefilich die Entscheidung zu
gunsten der variablen runden Karten getroffen.
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Modifikation & Weiterentwicklung der Spielkarten
Die bestehende Farbcodierung wurde beibehalten und in das runde Layout iiberfiihrt.
Die runde Kartenform stellte allerdings neue Anforderungen an die Produktion. Die rechteckigen

Karten konnten sehr leicht mittels einer manuellen Papier-Guillotine hergestellt werden.

Um die neue Form zu verwirklichen werden Werkzeuge zum ausstanzen benétigt.

Mock-up | Wirtschaftskarte ----»
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Konfiguration des Spielesets

Nachdem die Spielentwicklung inhaltlich abgeschlossen war, kam die Zusammenstellung
der Spielkomponenten.
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Konzeption Grafik & Layout

Farben, Icons und das Spielelayout wurden entwickelt...
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SPIELERIDENDIFIKATION

Konzeption Grafik & Layout - Pictogramme

Zu Kennzeichnung der Spieler sowie symbolhaften Darstellung der Wirtschaftsbereiche wurde nach
passenden Pictogrammen gesucht.

Spiele werden in der Regel bei Verlagsiibernahme auf die Hauseigene Cl angepasst. Somit wurde
das Layout nur tempordr angelegt. Das Layout sollte dennoch ansprechen und einfach zu verstehen
sein. Im Bild befindet sich ein Auswahl der recherchierten Pictogramme.

Die rot markierten wurden dann in das Spielelayou iibernommen.

A Heydings Icons W@ # pictogramz by marioz ¢ &} Iconic Fill TheFreakyFace
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Layout der Spielkarten

Die GroBBe der Spielkarten wurde so gewdhlt das diese gut in der Hand liegen und somit ein Hochst-
maf3 an Ergonomie bieten.

Ebenso wurde darauf geachtet das bei der produktion ein gesamter Satz Karten (fiir einen Spieler)
auf eine DIN A4 Seite passt. Somit konnten die Produktionskosten fiir die Herstellung der Prototy-
pen im Rahmen gehalten werden.
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Name und Logo
Das Spiel funktioniert und erhalt nun Stiick fiir Stiick seine dussere Form.
Nun war es an der Zeit den Arbeitstitel abzulegen und ein Name fiir das Produkt zu finden.

In die Uberlegungen flossen die Elemente des Spieles, der Spielekontext sowie
die Faktoren Verstandlichkeit und Internationalitdat mit ein.

Als Name wurde OPTION gewahlt, dieser Titel spiegelt die Wahlmoglichkeiten der Spieler wieder.
Die Spieler haben Runde fiir Runde eine viehlzahl an ,,Optionen® zur Spielgestaltung zur Verfiigung.
Den Begriff ,,Option“ gibt es ebenfalls im Bereich des Handels mit Aktien.

Der Name funktioniert im Deutschen wie im Englischen.

Mittels der beiden O’s im Namen lasst sich typographisch eine sehr schdne Verbindung zu den
beiden Spielkarten herstellen.
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Konzeption des Spielplans
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Vom Papiermodell zum Computerentwurf. Um die Grof3en und Proportionen das Spielplans zu
bestimmen wurden mehrere Papiermodelle entwickelt. Handhabung und Ubersichtlichkeit wurden
getestet. Die sich daraus ergebenden Mafe wurden in Adobe-Indesign genutzt um das Layout fiir
den Spielplan zu erstellen.
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Layout & Produktion der Spielkarten-Rohlinge

Das Grundlayout fiir die Spielkarten steht. Nun geht es um die Produktion - die Karten sollten im
Offset-Druckverfahren gedruckt werden. Gewahlt wurde ein Papier mit 300g Grammatur das beid-
seitig Folienkaschiert wurde.

Die Karten sind Haptisch ansprechend und Robust gegeniiber Feuchtigkeit und Fett.

Um die Kosten fiir die Produktion iiberschaubar zu halten wurde ein Nutzen auf DIN A4 angelegt,
auf diesem Ausschuss ist ein komplettes Spielset fiir einen Spieler zu finden.

Pro Spiel werden fiinf dieser Bogen bendétigt.
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Produktion Stanzwerkzeug

Nachdem die Spielkarten gedruckt wurden, konnte das Stanzwerkzeug entwickelt und gebaut
werden.

Ziel war es alle Werkzeuge im Eigenbau selbst herzustellen. Der Produktionsprozess wurde so
geplant dass die Produktion mit den zur Verfiigung stehenden Maschinen und Moglichkeiten der
Kunsthochschule Kassel umgesetzt werden konnte.

Die Werkezeuge bestehen aus drei verschiedenen Stanzwerkzeugen und zwei unterschiedlichen
Anschlagen die die Werkzeuge und das Papier in verschiedenen Positionen arretieren.
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Produktion Spielkarten

Die Bogen wurden mit hilfe der Stanzwerkzeuge im ,,Goliath“ geschnitten, diese Presse ermoglich-
te es bist zu 5 Bdgen (ein komplettes Spieleset) auf einmal zu schneiden.

Im Mittelpunkt der Stanzwerkzeuge befand sich ein Dorn der den Mittelpunkt der Karten markierte,
somit konnte in einem weiteren Arbeitsschritt das Mittelloch fiir die Buchbinderschraube per Hand

gestanzt werden.
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Produktion - Wiirfel

Die Wiirfel wurden aus Eschenholz hergestellt, die farbliche Kodierung enspricht den fiinf Wirt-
schaftsbereichen und der Spekulationskarte (schwarz). Das Holz wurde in den entsprechenden
Farben gebeizt und anschlieBend die Augenzahl mittels einer Standerbohrmaschine und einem
Senkkopfschneider eingebohrt.

Die Augen sind somit in der Urspriinglichen Holzfarbe und kontrastieren sich sehr gut zur aufgetra-
genen Farbe.

=Faktor1/2 | ® |=Faktor1  |® | =Faktor2
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Filme zur belichtung der Siebe:

Film rot
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Film weiss

Produktion - Spielplan

Der Spielplan wurde mittels Siebdruck hergestellt. Es wurden Filme erstellt fiir die Farben weiss
und rot.

Das Tragermaterial fiir den Spielplan wurde getestet, verschiedenen Textilien, Kunstleder und Filz
wurden getestet.

Die besten Ergebnisse, sowohl ins Sachen Druckqualitat sowie Haptik beim spielen hatte ein 2mm
dicker Filz.

Dieser wurde auch fiir den Spielplan als Material gewahlt, die Farbe ist dunkelbraun.
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Spielanleitung

Fiir die Endversion der Spielanleitung wurden Fotos vom Spielmaterial gemacht, entsprechende
Graphiken zur Erleuterung erstellt. Der Erklarungstext wurde soweit wie moglich gekiirzt und in
einer persodnliche Ansprache abgefasst.

So erklart die Spielanleitung das Spiel innerhalb von 10 Seiten (DIN As).

Ebenfalls wurde eine Kurzanleitung eingefiigt, sienzeigt die 8 Phasen eines Spielzykluses auf und

ermoglich, wie schon auf dem ersten Papierplan, eine schnelle Orientierung und somit einen leich-

ten Einstieg in das Spiel.
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