


08 OKTOBER 25

Thema & Setting

15:00 - 15:15 Vorstellungsrunde

15:15-15:30 Warm-up

15:30 - 16:00 Was sind Thema und Setting?

16:00 - 16:30 Ubung: Was ist das Thema?

16:30 - 16:45 Exkurs: Videospiele & Thema

16:45 -17:00 PAUSE

17:00 -17:30 Brainstorming: Welche Themen mochtest du sehen?
17:30 - 18:00 Branchenuiberblick Thema

18:00 - 18:45 Ubung: Neues Thema fiir altes Spiel

18:45 - 19:00 Abschlussrunde
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Definitionen und Abgrenzungen
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Definitionen und Abgrenzungen

ort, Zeit und Welt, in der ein Medium verortetist.

SETTING Feierabend spielt in der Arbeiter*innen-Klasse einer ans
20te Jahrhundert angelegten Welt, die unserer sehr

adhnlich ist.



Definitionen und Abgrenzungen

Handlung und faktischer Inhalt eines Werkes.

STOFF In Feierabend kehren Arbeiter*innen nach dem
Arbeitstag in die Freizeit, versuchen maoglichst viel Spals

zu haben und gleichzeitig far bessere
Arbeitsbedingungen zu kadmpfen.



Definitionen und Abgrenzungen

Kernidee und abstrakter Inhalt eines Werkes.

In Feierabend geht es um den Struggle der
Arbeiter*innen-Klasse, die richtige Balance zwischen
Erholung und Aktivismus zu finden.



Definitionen und Abgrenzungen

MOTIV

Kleinere Ideen und Aussagen, die in manchen
Handlungen oder Beschreibungen thematisiert
werden.

Nebenbei geht Feierabend auch auf den nochmal
hdrteren Kampf von Frauen* ein, indem auch der
Gender Paygap mechanisch umgesetzt wurde



Gdangige Nutzung fur Brettspiele?
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Nas bedeuten Mechanike



Verknupfung von Thema und Mechanik

Europdische Schule:
e Mechanik zentral, Thema fast beliebig
e Thema wird teils vom Verlag nachtréglich geéndert/
gewahit

Amerikanische Schule:
e Thema zentral
e Mechanik wird moglichst simulationistisch entwickelt
e Fokus oft auf Entwicklung statt Spieldesign - Weniger
Autor*innen-Kult



Was bringt das Thema dem Spiel?



Ubung: Was ist das Thema

Analysiert die vorgegebenen Spiele:
e Was ist das Setting?
e Was ist das Thema? Was ist der Stoff? Was sind Motive?

e Welche Bezeichnungen oder mechanischen Verknlpfungen vermitteln das
Thema?
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- Wie lasst sich die Arbeit mit dem Thema von
erspielen auf Brett Ubertr:

> ‘hema stelle:
o Was ist meine Haltung zu den Kerninhalten meiner
Erzahlung?
o Was sind entgegenwirkende Krafte in der Erzahlung?
o Wie wird der Konflikt beendet (das Ziel erreicht)?
o Was kdnnen Spielende aus dieser Erfahrung lernen?




Arbeit mit Mindmaps (alle Aspekte reflektieren
das Thema)

Grafik

Konflikt

Ressourcen

Mechaniken




- Thematische Spiele
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: (zivile Perspektive)

e Erzeugt durch: Ressourcenknappheit, Zufallsereignisse,
Wunden/Krankheit, Misery-Track, uniosbare Dilemmmas, ...

e Computerspiel: Zeitdruck (Stress/Ohnmacht)
e Brettspiel: Aushandlung in der Gruppe (geteilte
Verantwortung)
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matische Spiele

anoid, Ec s/Selbsterhalt,
Zweckgemeinschaft, Verrat (Kapitalismus-Kritik)
e Erzeugt durch: Semi-Coop, Gerduschmarker,
Kontamination, geheime Agendas, ...




Thematische Spiele

e Korruption, Kleptokratie,
Personalisierung von Macht

e Erzeugt durch: Auszahlung von Auslandshilfe in

Budgetphase, Schweizer Konten, regelhaft

wiederkehrende Putsche, ...
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amatische Spiele

: Itungslosigkeit,
Unkontrollierbarkeit (Lovecraft-Motiv)

e Erzeugt durch: mechanische Eskalation mit ——
Zeitdruck(Narrative Deck), Erkenntnis kostet Stabilitdat, M i
Wahnsinns-Stufen, Risiko/Opfer, ... Ve







Welche Themen mochtest du sehen?
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Beliebte Themenfelder: Science Fiction
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TWILIGHT IMPERIUM




Beliebte Themenfelder Fantas
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CURSE OF THE LAST EMPEROR
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Beliebte Themenfelder Tiere
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Beliebte Themenfelder: Tolle A usnahmen
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Ubung: Neues Thema, altes Spiel

Uberlegt euch, wie inr eines der gezogenen Themen mit den Mechaniken des
zugewiesenen Spiels umsetzen konntet.

¢ Wie dndern sich Begrifflichkeiten?
 Wie dndert sich die Bedeutung der Mechaniken?
e Was funktioniert in der Mechanik nicht/fast nicht?
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