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Session 19
Ressourcen

17:30 - 18:45 Prototyping



CHECK-INCHECK-INCHECK-IN
Wo habt ihr in letzter Zeit Spiel im Alltag untergebracht?



PROJEKT-PROJEKT-
VORSTELLUNGENVORSTELLUNGEN

PROJEKT-
VORSTELLUNGEN

Welche Projekte habt ihr gerade?
Was ist der Status der Projekte?
Welche Pläne habt ihr mit den Projekten (Göttingen/Berlin
Con)?
Habt ihr aktuell Frustpunkte/was hält euch gerade auf?



PROTOTYPINGPROTOTYPINGPROTOTYPING



INPUT: RESSOURCENINPUT: RESSOURCENINPUT: RESSOURCEN



Was sind Ressourcen?

Werte, Währungen oder Objekte, die man ausgeben kann,
um etwas anderes dafür zu erhalten.
Beispiele:

Stein, Holz, Lehm, Schilf in Agricola
Geld in Dominion
Schaden, Aetherium, Lebenspunkte, Energie in Aeon’s End



Was sind alles Ressourcen?



Was sind alles Ressourcen?



Was gibt es zu beachten:
Welche Wertigkeiten haben Ressourcen?
Wie viele Ressourcen gibt es?
Wie können Ressourcen getauscht/umgewandelt/ersetzt
werden?
Haben die Ressourcen unterschiedliche Ränge?
Gibt es eine Produktions-/Umwandlungskette?
Wie erhält man Ressourcen? Passiv oder aktiv?
Wofür werden die Ressourcen ausgegeben?
Wie spielen Aktionen und Ressourcen zusammen?

Sind Aktionen Ressourcen?
Kosten Aktionen Ressourcen?
Können Ressourcen Aktionen verstärken?

Welche thematische Bedeutung haben Ressourcen?



Was ist eine Währung?

Währungen sind oft eine spezielle Ressource, die
ausgegeben werden kann, um Dinge zu kaufen.
Dienen oft als Zwischenschritt, um andere Ressourcen
ineinander umzuwandeln (z.B. Concordia)
Differenzierung nicht immer klar (und sinnvoll)



Joker Ressourcen

Ressource, mit der man andere Ressourcen ersetzen kann.
Manchmal (aber nicht immer) hat die Ressource selbst auch
noch eigene Funktion.
Manchmal auch mehrere Joker-Ressourcen (z.B. Orloj)



Siegpunkte als Ressourcen

Verschiedene Varianten:
Siegpunkte als Zahlungsmittel (z.B. Gaia Project, Cascadia)
Siegpunkte als Teil einer Strafmechanik (z.B. Agricola,
Siderische Konfluenz) 
Ressource selbst dient als Siegpunkte (z.B. Food Chain
Magnate)



Aktives ausgeben vs. passiv verlieren
Zwei unterschiedliche Arten, wie Ressourcen funktionieren
können
Klassisch gibt man Ressourcen aus, und erhält etwas dafür
Manche Ressourcen funktionieren dagegen passiv: Man
verliert sie zu bestimmten Zeitpunkten oder durch bestimmte
Effekte und versucht das auszugleichen (z.B. Lebenspunkte,
Nahrung, Treibstoff)



PROTOTYPINGPROTOTYPINGPROTOTYPING



ABSCHLUSSABSCHLUSS
RUNDERUNDE

ABSCHLUSS
RUNDE
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