
Play Play 
Forward!Forward!

SPIELE HEUTE, VERÄNDERE MORGEN
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CHECK-INCHECK-IN
Wann habt ihr in den letzten Tagen Kooperation erlebt?



SPIELENSPIELEN



KOOPERATIVE
SPIELMECHANIKEN
KOOPERATIVE

SPIELMECHANIKEN



Gegen das Spiel

Was ist ein Kooperatives Spiel?

Rätsel/Deduktion

Solo 1 with
many

alle Spielenden gewinnen oder verlieren gemeinsam

Teamspiele

Semi-KoopRätsel/Story

Dorfromantik

Pandemic

Erlebnis/
Gespräche

Escape

Aeon’s End

Similo
Mysterium

Exit! Spiele

We’re not really strangers
Chaos Connection 

Farben

Winter der Toten
Battleship Galactica

Activity
DecryptoJust one

Krimi Spiele

Hanabi
The Game
The Gang

Frostpunk



Zentrale Fragen

Wie fördert das Spiel Zusammenarbeit?
Wie verhindert es Dominanz/Alphaplayer? (Gegenbeispiel Dorfromantik)
Wie entsteht Spannung ohne Gegner*innen?



Informationsverknappung
 Wichtige Informationen sind verteilt oder verdeckt

Niemand kann alleine optimieren
Wissen entsteht nur durch Austausch
Beispiele: Hanabi, Sherlock



Kommunikationsbeschränkung
Kommunikation ist eingeschränkt, verboten oder teuer

nur bestimmte Formen der Kommunikation werden genutzt
Beispiele: Magic Maze, Mysterium, Just one, The Crew, The Mind,
Hanabi



Rollen & Asymmetrie
Jede Person kann etwas anderes,
niemand alles

Abhängigkeit voneinander
Fähigkeiten effizient nutzen statt
Alleingang

Beispiele: Pandemic, Legenden von
Andor, XCOM



Gemeinsame Ressourcen & Kosten
Aktionen verbrauchen kollektive Ressourcen

Entscheidungen werden sozial - häufig im
Team - getroffen
Verantwortungsbewusstsein

Beispiele: Command of Nature (Team),
Hanabi, Robinson Crusoe, Aeon’s End



Zeitdruck & Echtzeit
Keine Zeit für perfekte Lösungen

Spiel gegen die Zeit
alle müssen sich beteiligen, jede Person
wird gebraucht

Beispiele: Magic Maze, Escape, Kitchen
Rush, 5 Minute Dungeon, Quicksand



1 with many
Eine Person hat besondere Rolle/Aufgabe

gibt innerhalb der Mechanik z.B. Rätsel
vor und Gruppe entschlüsselt 
Beispiele: Similo, Just one, Mysterium,
Ghostwriter

eine Person rät/entscheidet
Beispiele: Just one, Top 10



Geschicklichkeit
Die Gruppe muss physisch kooperieren

Geschicklichkeitsaufgaben werden
kooperativ bewerkstelligt

Beispiele: Menara



Grundsätze/Takeaways
Kooperative Spiele sind oft hart → Scheitern ist Teil der Erfahrung
Spannung entsteht durch: Knappheit, Unwissen & Risiko sowie
Verantwortung füreinander
Kooperation ist Designarbeit, nicht Thema oder Genre
Gute kooperative Mechaniken: verhindern Dominanz, erzeugen
Abhängigkeit, machen Kommunikation bedeutungsvoll
Kleine Regeln können große soziale Effekte haben
Kooperation entsteht nicht durch Freundlichkeit, sondern durch Struktur



Spieldesign
Was macht ein Spiel kooperativ? (Mechaniken?)

Spiel “spielt” selbst
Zeitdruck: Echtzeit oder rundenbasiert
eingeschränkte  oder verstärkende Kommunikation
Asymmetrie
Rätsel/Deduktion
Storytelling mit Entscheidungen
Geschicklichkeit
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ABSCHLUSS
RUNDE

ABSCHLUSS
RUNDE


