


Siegpunkte und Victory Conditions

15.00 - 15.10 CHECK-IN

15.10 - 16.00 Uberraschungsiibung

16.00-17.00 Ubung: Koop-Spiele

17.00-17.15 PAUSE

17.15-17.45 Input: Siegpunkte und Victory Conditions
17.45 - 18:45 Prototypen-Arbeit

18.45 -19.00 Organisatorisches und Abschlussrunde
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Macht das Wichtelspiel besser

Anforderungen:
e Sehr einfache Regeln
e Wichtelgeschenke mussen zuerst ausgepackt, dann verteilt werden (und
gerne auch noch getauscht/geklaut/weggegeben)
e Spannung: Zuerst was drin ist, dann wer es bekommt
* Material: Moglichst wenig, sollte mit generischem Material spielbar sein -

P

Ubung:
e 20 Minuten Design
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HALLENGES

GIBT'S IN KOOP-
SPIELEN




KOOP-SPIELE
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Competitive to Coop

Anforderungen:

 |hr erhaltet ein kleines, kompetitives Spiel und eine Anforderung
e Wandelt das Spiel in ein kooperatives Spiel um und beachtet dabei die
Anforderung

e |hr durft neues Material einfUhren, benutzt aber auch alles vorhandene
Material

Ubung:
e 40 Minuten Design
e 10 Minuten Vorstellung
e 10 Minuten Nachbesprechung
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Gewinner*innen bestimmen

* Die meisten Spiele kUren am Ende eine*n Gewinner*in

* Je nach Art des Splels kann das eine einzelne Person, mehrere Personen, ein
Team oder alle Spielenden sein

e Bei manchen Spielen (Aktivitéts-Spielen) stehen Punkte/Gewinner*in im
Hintergrund und Regeln dafur werden oft nicht beachtet (z.B. Concept)

e Win Conditions oder Punktewertungen geben das allgemeine Ziel vor, das
man beim Spielen verfolgt

e Sie sind die wichtigsten Faktoren zum Treffen von Entscheidungen



Was gibt es zu bedenken?

e Sieg Uber Punkte (bzw andere Skala) oder Uber eine Win-Condition?
e Gibt es nur erstenPlatz oder verschiedene Platzierungen?
* Wie gehen wir mit verschiedenen Herausforderungen bei Bestimmung der
Gewinner*in um?
> Run-Away Leader
© Quing-Making
o Player Elimination (real/geftnlt)
o Tie-Breaking



Win Conditions - Player Elimination

e Spieler*innen konnen aus dem Spiel ausscheiden

e ES gewinnt, wer als‘letztes ubrig ist

 Haufig genutzt in Bluff und Social Deduction Spiele

e Manchmal als zusatzliche Moglichkeit zu Punktesystem

e Beachtet: Eliminierung fuhlt sich oft nicht gut an. Was machen
ausgeschiedene Spieler*innen?

e Beispiele: Skull, Risk, Love Letter, Clank






Win Conditions - Race

e Es gewinnt, wer zuerst ein bestimmtes Ziel erreicht
* Oft In tatsachlichen Rennspielen, Ziel kann aber auch abstrakt sein
e Beispiele: Flamme Rouge, Cosmic Encounter






Victory Points - Alilgemeines

 Werden Punkte wahrend der Partie vergeben oder erst bei Spielende?

e Sind die Punkte offen‘oder versteckt?

e |st die Punktvergabe solitar oder interaktiv?

o Oft werden viele verschiedene Moglichkeiten far VPs im Spiel verknuUpft und
geben so unterschiedliche Strategien vor

e Gibt es eine extra VP-Ressource oder wird eine andere (zum Beispiel Geld)
verwendet? (Beispiel: Food Chain Magnate)

e K&nnen VP auch noch fur anderes benutzt werden?

e Oft mUssen Spieler*innen beim Spielen zwischen Siegpunkten und Tempo
abwdgen (z.B. Dominion)



Victory Points - Mehrheiten/Wettbewerbe

e Vergleich in verschiedenen Kategorien (zum Beispiel Einheiten in
verschiedenen Gebieten)

e Haufig mit Ranglisten, unterschiedlichen Punktzahlen far 1., 2., 3. etc Platz

e Wann wird gewertet? Nur bei Spielende oder mehrmals zu bestimmten
Zeitpunkten im Spiel?

* Beispiele: El Grande, Ethnos






Victory Points - Wettlauf/Achievements

Zlele, die'wdhrend des Spiels erreicht werden kbnnen und Punkte gelben
HAufig mit Ranglisten, unterschiedlichen Punktzahlen fur 1, 2., 3. etc Platz
Kénnen entweder Wettbewerbe (alle konkurrieren um gleiche Ziele) oder
einfache Ziele (keine Konkurrenz) sein

Machen oft Timing und Spielreihenfolge relevant

Beispiele: Algae Inc, Flugeschlag, Scythe






Victory Points - Variable VP Conditions

e Spieler*innen konnen wahrend der Partie Siegpunkt-Bedingungen sammeln

» Kann uber verschiedene Wege realisiert werden (zum Beispiel Leisten oder
Karten)

e HAufig in Form von Multiplikatoren, die einen bestimmten Spielstil belohnen
(z.B. VP je erforschter Technologie)

* Beispiele: Concordiqg, Punktesalat, Galileo Galilei, Astrobienen






Victory Points - Set Collection

e Bestimmte Dinge konnen gesammelt werden und geben bei Spielende Punkte
* Oft gibt es die sammelibaren Objekte mit unterschiedlicher Haufigkeit

e Haufig mit stark skalierenden Punktzahlen (z.B. Dreieckszahl oder quadratisoh)
* Beispiele: 7 Wonders, Costa Rica
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Victory Points - Haufig genutzte Formeln:

e Linear: F(x) = a*x
5 1-2- 3 -4 (manchmal auch mit Sprung1-2-3-5)
o Beispiel: Carcassonne

e Quadratisch: f(x) = X2
°c1-4-9-16-25
o Beispiel: 7 Wonders

e Dreieckszahl: f(x) = x*(x+1)/2
°c1-3-6-10-15
o Beispiel: Costa Rica

e Abnehmende Steigerung/diminishing returns:
c4-7-9-10
o Beispiel: Tigris & Euphrates



Challenges: Run-Away Leader

* Bezeichnet den Effekt, dass Spieler*innen mit einem frihen Vorteil im Spiel
weiter davon profitieren und der Abstand immer grofder wird.
e Losungen:
o Catch-Up Mechaniken, die zuruckliegenden Spieler*innen Vorteile geben
(Quacksalber von Quedlinburg)
o Catch-Up Mechaniken, die den Erhalt von Siegpunkten bestrafen
(Dominion)
o Interaktion, die es den Spieler*innen ermoglicht, die flUhrende Person
aufzuhalten



Challenges: Quing-Making

o Effekt, der in sehr interaktiven Spielen auftreten kann und verursacht, dass die
Entscheidung von einzelnen Spieler*innen, die selbst keine Chance mehr auf
den Sieg haben, beeinflussen, wer von den anderen das Spiel gewinnt.

e Losungen:

o Hidden Scores, sodass Spieler*innen nicht wissen, wie sich ihre
Entscheidungen auf den Gewinn auswirken (Siderische Konfluenz)
o Allen bis zum Ende das Geflhl geben, selbst noch gewinnen zu kdnnen



Challenges: Tie-Breaking

 Wie werden Unentschieden aufgelost?

* Frage sowohl far Telle des Spiels als auch fur Gesamtergebnis relevant
e Losungen:

o Gemeinsamen Sieg zulassen

o Ressourcen/Teilaspekte des Spiels I16sen Unentschieden auf

o Unentschieden werden mechanisch verhindert



Challenges: (gefiihite) Player Elimination

e Aus einem Spiel auszuscheiden (oder auch nur die Chance auf Sieg zu
verlieren) fuhlt sich oft nicht gut an.

e Losungen:
o Keine Player Elimination oder erst ganz am Ende
o Spieler*innen auch nach Elimination noch Handlungsoptionen gelben

o Story/Spielgeschehen so interessant machen, dass Spieler*innen
trotzdem motiviert bleiben
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