


Aktionsmechaniken
15.00 - 15.10 CHECK-IN
15.10 - 16.20 Spielen
16.20-16.40 Mechanik Analyse
16.40-17.00 Pause
17.00-17.30 Diskussion: Mechanik Grid (+Hausaufgabe)
17.30-18.10 Ubung: Materialchallenge
18.10 - 18:45 Ubung: Spielweiterentwicklung
18.45 -19.00 ABSCHLUSSRUNDE




Welche Spiele habt ihr gespielt? Welche Mechaniken kamen vor?
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Worker Placement

Worker werden auf Felder gesetzt, um Aktionen
auszufuhren

e unterschiedliche Anzahl Worker pro Slot?

o Erhdlt man neue Worker?

e eigene/gemeinsamer Pool?

e Wie kommen Worker zurlick? Rundenende/
Aktion/ Bouncing?

e Aktionsfelder statisch oder variabel/progressiv?

e Unterschiedliche Worker Typen

e Was sind Worker? Meeple? Wurfel?

e Action Points System

e mit oder ohne Action Blocking

e Beispiele: Keydom (1. WP), Caylus, Agricolg,
Everdell




Worker Movement

ein oder mehrere Worker bewegen sich entlang
mehrer Aktionsfelder

* Rundlauf, freie Bewegung oder Start/ziel?

* Wie viele Schritte?

e 1 oder mehrere Worker?

e Action Blocking?

e Feste Aktionen/Progressiv?

e Beispiele: Glennmore Chronicles, Great
Western Trail, Suche nach Planet X, Parks




Rondell

Aktionen sind als Tortenstucke in einem
Kreis dargestellt

¢ ein oder mehrere Marker

e Die Aktion des Feldes, auf dem man
stoppt, wird ausgefuhrt

e \arienten: z.B. Je weiter man zieht,
desto hoher sind die Kosten.

e Beispiele: Antike (Duellum), Imperial
(2030), Porta Nigra, Finca




Action cards/ tiles

Entscheidung aus einer vorgegeben
Auswahl an Aktionskarten/-pléttchen

¢ Bonus fur Auswahl?

e Offen oder Hidden?

* mit oder ohne Follow?

e eigene/gemeinsamer Pool?

e mit/ohne Engine Building?

» Beispiele: Race for the Galaxy,
Concordiq, Tea Garden, Newton




Action point system

bestimmte Anzahl an Aktionspunkten far fir ein
oder mehrere Aktionen genutzt

* Anzahl der Aktionspunkte?

e Was gibt Anzahl vor? Spiel? Runde? Worker? Tech
Tree?

e Kosten?

* Beispiele: Trickerion, Descent, Pandemie, Hansa
Teutonica




Actions queue/programming

Aktionsreihenfolgen, die der Reihe nhach ausgefiihrt
werden

e Es gibt zwei Typen: Batch-Queue (alle Aktionen
werden nacheinander ausgefuhrt) [/ Rolling-
Queue (neue Aktionen werden hinten angefugt,
dann wird die erste ausgefuhrt)?

e eigene [gemeinsame Queue?

e Beispiele: Space Alert, Mechs vs. Minions,
Trickerion, Colt Express




Strategisch

solitar interaktiv

glucksbasiert



Strategisch

glucksbasiert

H!‘“’Lﬂ';?h
1 s o,

man
vl Te llow

Aukhc;h

lew, @
Y0u chagye R uf

.r-—-—"_'f,!‘

ﬁ :'n."\f])




Aktionsmechaniken
15.00 - 15.10 CHECK-IN
15.10 - 16.20 Spielen
16.20-16.40 Mechanik Analyse
16.40-17.00 Pause
17.00-17.30 Diskussion: Mechanik Grid (+Hausaufgabe)
17.30-18.10 Ubung: Materialchallenge
18.10 - 18:45 Ubung: Spielweiterentwicklung (+neue Hausaufgabe)
18.45 -19.00 ABSCHLUSSRUNDE







