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Tipps
Prototyping & Playtests

-----------------------------------------------------------------------------------------

: DEIN SPIEL BEOBACHTUNGEN &
- Verbringe nicht zu viel Zeit mit der 5 FEEDBACK :
: Erstellung deines ersten Prototyps - es W”d i « Nicht zu friih korrigierend eingreifen.

i sich noch viel @ndern. i i « Finde heraus, warum sie es tun wollen

e Teste so frih es geht. Sobald einzelne und Uberprife, ob es im Spiel fehlt.

: Elemente testbar sind, probiere es aus. : i o« Hinter Losungsvorschlagen das

i+ Prototyp moglichst inklusiv gestalten eigentliche Problem erkennen. ]
i (SchriftgréRen, Farbenblindheit, : { « Bei nicht-optimalen Entscheidungen nach i
i Spielhilfen). : i dem Warum fragen. :
i+ Vor jedem Test bewusst machen: Was will i : . Kgrpersprache und Stimmung beobachten

i ich herausfinden? (Funktion, Balancing, ! i « Welche Regeln werden hiufig

: Interaktion, Versté’ind”Chkeit, DOWntime ) i i nachgefragt') WO |St etwas un|ntuitiv?
i« Formuliere vorher Hypothesen (z.B. ,Aist : ! . sind Entscheidungen interessant, riskant,

i zu stark’). _ _ _ i i iberfordernd, offensichtlich oder egal?
i+« Teste moglichst viele Varianten. Es ist I i « Wie viel Zeit verbringen Spielende mit
i wichtig, Dinge ausschliefen zu kénnen. Uberlegen, Warten, Nachschlagen? ]
Pe Ke-nne dein Spiel: Du selbst musst Profi i I « Welche ungiiltigen Ziige wollen Spielende
i sein. Lerne aus Playtests. ! {  machen - und warum? Implementierbar? i
ie Trau dich, Spiele abzubrechen, wenn es i i « Auch negative Emotionen kénnen gut sein ;
: nicht funktioniert o. die Motivation fehlt. : i in Sp|e|en' z.B. pos|t|ve Frustration. :
i+ Kill your darlings! i i+ Was machen die Spielenden in der ]
R e * Downtime? Sind sie involviert in die Ziige
.......................................................................................... - der anderen? E
i i e Gibt es Aufgabemomente oder das Gefiihl,:
MECHANIK E nicht gewinnen zu kénnen? :

i « Wenn es langsam startet: weiter vorne i i ¢ Wie reagieren Spielende auf

i beginnen (Startressourcen/-gebédude). Bestrafungen?

i« Immer wenn du eine Regel zum Spiel i i« Was macht SpaB?

i hinzufiigst: Priife, ob sie mehr Spielreiz { i * Beobachte, wie Spielende mit

i bringt und nicht mehr Kompliziertheit. i { Komponenten interagieren: Manchmal

: « Aktionen mit negativen Effekten werden i i konnte das eine neue Spielidee sein. :
hadufig vergessen - streiche sie oder i i o Feedback sortieren: Du entscheidest, wasg
verknipfe sie mit etwas z.B. dem i §  umgesetzt wird. ]

: Einkommen Pog e Feedback ernst nehmen, nicht personlich. i

e Wie endet das Spiel? Abrupt, mit Klimax i Tttt eetmaeemasemsresssessEessssssssssesnEesnsssssesssmsssmssemssessresssessressrnssenneest o

oder Zieht es SiCh in d|e Lange') E grm—— b..U....S..E..[..B..g.T .............................. .“‘

P \é\”z oft treffeTIS%ielen:e.d 5 Durchhaltevermodgen ist wichtig: Solange
deUitingsyellc ERiseneieilngen: du die Kapazitaten hast & du an das

eeeeeeeeeeee e oo e e e s e s e e e e e s ee s e e e e e e Spiel glaubst, versuche dabei zu bleiben.

o sn———— . :. Finde Wege motiviert zu bleiben: Arbeite
] Tlpps FUR { in Teams, setze dir Ziele, gehe zu .
i 1 Spieletreffs. K
: SELBSTMANAGEMENT S v
i+ Teste kleine Fortschritte. TYPISCHE FEHLER
i« Dokumentiere Versionen. I . ) :
e Zu viel erklaren. :

i« Mach Fotos von jedem Prototyp-Stand.
- Halte fest, warum du Dinge gedndert

i hast.

ie Feiere Version 10, 20, 50.

e Verteidigen statt zuhoren.

e Einzelmeinungen lGberbewerten.
: o« Zu lange an einer Version festhalten.
{ « Mit der falschen Zielgruppe testen.
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