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1. Annäherung an die Konzeption: Der Spielegenerator 

 
Abbildung 1 Der Spielegenerator 

Im ersten Schritt unserer Gruppenarbeit haben wir die gemeinsame Vorgehensweise bespro-

chen. Während dieses ersten Treffens entstand die Idee, ein Werkzeug zu entwickeln, das in 

allen folgenden Konzeptionsschritten verwendet werden kann. 

 

Zur Inspiration nutzten wir die Oberthemen der unterschiedlichen Referate im Forschungsmodul. 

Hierbei haben wir die Begriffe „Regelkreis/Modell“, „Übersetzung/Transfer“, „Redukti-

on/Abstraktion“, „Emotion/Motivation“, „Mechaniken/Pattern“ und „Erkenntnis/Impact“ nebenei-

nander angeordnet und mit Farben markiert. Anschließend wurden die erstellten Spielkarten der 

Referatsgruppen den einzelnen Oberthemen zugeteilt. Mithilfe eines automatisierten Würfelge-

nerators erzeugten wir ungewohnte Themenkombinationen, die als Anregung für die Entwick-

lung erster Spielideen dienten. Dadurch konnten wir uns als Gruppe an der kollektiven Ideenfin-

dung und Konzeption üben. 

 

Es folgen Beispiele für Spielideen, die durch den Generator beim ersten Durchgang entstanden 

sind: 

1.1 Organhandel 

Ziel: Wer überlebt am längsten? 

 

Zu Beginn des Spiels muss jede*r Spieler*in seine Versichertenkarte, seinen BMI, sein Alter und seinen 

Organspendeausweis vorlegen. Sie werden Teil des Spiels und nehmen Einfluss auf die Startbedingun-

gen der*des jeweiligen Spielerin*Spielers. Der eigene Körper besitzt Abnutzungserscheinungen und der 

Kampf gegen die Zeit beginnt. Der Erwerb von Organen hilft beim Selbsterhalt und bei der Selbstoptimie-

rung. Organe, Krankenakte, Symptome und Beschwerden - alles ist auf Karten vorgegeben und festgehal-

ten, wobei eine fehlende Chancengleichheit existiert. 
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Abbildung 2 Organhandel 

1.2 2020 

Ziel: Die Geschichte vermischt sich. Woran wird man sich schlussendlich erinnern? 

 

Jede*r Spieler*in versucht die eigene Mission als Historiker*in durch gezielte Kommunikation zu beein-

flussen. Man blockiert seine Mitspieler*innen, um davon zu profitieren. Jeder Kommunikationskanal (Fa-

cebook, Twitter, Zeitung…) ist hierbei ein eigenes Minispiel mit eigenen Regeln und Währungseinheiten 

(Beispiel: Likes). Nur ein Allrounder ist in der Lage, am Ende alle Missionen erfolgreich abzuschließen. 

Doch Achtung: Die aktuellen Weltereignisse nehmen Einfluss auf die Wahrnehmung und Wichtigkeit ein-

zelner Themen. 

 

 
Abbildung 3 2020 
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1.3 Cat in the bag 

Ziel: Wer macht die glücklichste Auktion? 

 

Jede*r Spieler*in ist ein*e Aktionär*in. Man bietet auf fiktive Kunstwerke. Jede*r Spieler*in versucht mög-

lichst  wertvolle Kunstwerke günstig zu ersteigern. Mit Abschluss einer Auktion erfährt man jedoch erst 

alle Details zu dem ersteigerten Gut. Das Spiel ist auf unterschiedlichen Ebenen angelegt (Spielfläche, 

Kartenarten). Man kooperiert und konkurriert. 

 
Abbildung 4 Cat in the Bag 

 

2. Die Entstehung erster Space-Konzepte 

 

Bis zu unserem finalen Spiel SPACE RACE wurden viele Ideen ent- und verworfen. Nach der 

Präsentation der Aufgaben und Problemstellungen der einzelnen externen Unternehmen, haben 

wir uns zunächst darauf geeinigt, ein Spiel für den „Arbeitskreis deutscher Bildungsstätten e.V.“ 

zu konzipieren. Der Generator gab uns daraufhin die Faktoren, Erkenntnis generieren (Impact), 

Erweitern (Regelkreis), Rollentausch (Emotion), Karten (Pattern), neu kontextualisieren (Abs-

traktion) und Chancenungleichheit (Übersetzung) für die Konzeption vor. 

 

Um unterschiedliche Spieldynamiken auszuprobieren, wurde ein Spieleabend veranstaltet, bei 

dem wir uns „Munchkin“ und „Die verbotene Insel“ näher ansahen und uns von den Spielele-

menten inspirieren ließen. Deutlich schwieriger gestaltete sich allerdings die Wahl einer The-

menwelt für das Spiel. Über Tierwelt, Verkehr, Waldbrand bis hin zum Bienensterben war alles 

dabei, um Chancenungleichheit möglichst erfahrbar zu machen. Aus diesem Grund wurde eine 

Liste an Themen erstellt, mithilfe derer wir uns schließlich für das Themenfeld „Universum“ ent-
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schieden. Das Spiel im Universum ablaufen zu lassen eröffnete die Möglichkeit, die Handlung 

der Spielenden von der irdischen Welt zu abstrahieren und das Thema Chancenungleichheit 

losgelöst davon zu betrachten. Außerdem sollte die farbenfrohe, mystische Welt die Aufmerk-

samkeit der 10- bis 15-jährigen Zielgruppe erregen. 

In einem nächsten Schritt konzipierte jedes Gruppenmitglied mithilfe der vom Generator vorge-

geben Faktoren und der Einigung auf die Themenwelt „Universum“ ein erstes Spielkonzept zum 

Thema Chancenungleichheit. In dieser Phase der Gruppenarbeit sind die folgenden Konzepte 

entstanden: 

 

2.1 der Zaubertrank 

2.2 Shuttle Island - Let’s get out of here 

2.3 The Broken Vehicle 

2.4 Spacesurvivors 

2.1 Der Zaubertrank 

Ihr seid auf einem fremden Planeten gelandet. Für euch zählt nur eins: möglichst schnell wieder zurück 

auf den Planeten Erde zu kommen. Vor jedem von euch liegt das Rezept für einen Zaubertrank, der den 

Fluch beendet und euch zurück auf die Erde katapultiert. Um die Zutaten zu bekommen, müsst ihr be-

stimmte Felder erreichen und Kontakt zu den Bewohnern des Planeten aufnehmen. 

 

Spielvorbereitung: Im ersten Schritt werden alle Spielfeldkarten mit den Landschaften (Wald, Wasser, 

Wüste, Gebirge) nach oben zufällig in einem Viereck (5x5 Felder) ausgelegt. Jede*r Spieler*in startet an 

einer der Ecken des Spielfeldes. Die Zutatenkarten bleiben im Spielkarton und werden bei Erreichen der 

Station ausgegeben. Alle Spieler*innen ziehen zu allererst eine Charakterkarte und ein Rezept (auf dem 

Rezept findet jede*r die Stationen, an denen sie die Zutaten erhalten). Beide Karten werden offen ausge-

legt (erhöhter Schwierigkeitsgrad: Rezeptkarte verdeckt). Im nächsten Schritt wird gewürfelt. Die Augen-

zahl des Würfels verrät, wie viele Ausstattungskarten der/die Spieler*in ziehen darf. Diese Karten werden 

auf die Hand genommen. 

 

Spielziel: Ziel des Spiels ist es, alle vier Zutaten für den Zaubertrank zusammen zu bekommen. Je nach 

Charakter brauchen die Spieler*innen allerdings eine unterschiedliche große Menge oder eine andere 

Zusammensetzung, damit dieser wirkt. 

 

Rundenablauf: Zu Beginn wird eine Ausstattungskarte vom Ablagestapel oder verdeckt gezogen. Dann 

darf jede*r Spieler*in, wenn er oder sie kann, seine Spielfigur pro Zug einmal verschieben und freiwillig 

Ausstattungen mit anderen Spieler*innen tauschen. In einem letzten Schritt wird eine Ereigniskarte gezo-

gen. Stehen zwei Spieler*innen gemeinsam auf einem Feld, kann der/die Spieler*in, der/die am Zuge ist, 

nach Absprache den/die andere*n Spieler*in auf das nächste Feld mitnehmen. 

 

Hinweise: Es können nie zwei Spieler*innen gleichzeitig auf einem Feld ihre Zutat abholen. Erreichen sie 

dieses in der gleichen Runde, müssen sie sich selbst einigen, wer die Zutat erhält und wer eine Runde 

aussetzt, bis der/die andere weitergezogen ist (Spiel im Spiel, Handeln mit Ausstattungskarten). Braucht 

man aufgrund seines Charakters eine größere Menge von einer Zutat, legt man entweder eine „1=2 Karte“ 

aus oder lässt den/die nächste*n Spieler*in eine Ausstattungskarte von der Hand ziehen, um die größere 

Menge zu bekommen. Braucht man dagegen nur die Hälfte der angegebenen Zutat, darf man bei eine*r 

Spieler*in eine Ausstattungskarte ziehen. 

 

Ereigniskarten: Der/die Spieler*in, der/die an der Reihe ist, nimmt die Ereigniskarte je nach Anweisung auf 

die Hand oder teilt sie den anderen Spieler*innen mit.  
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− Eiszeit: Alle Spieler*innen, die nicht mindestens zwei Ausstattungskarten besitzen, die vor der 

Eiszeit schützen, frieren ein (pausieren, bis die Eiszeit beendet ist) und müssen zurück zu ihrer 

letzten Station. Hat ein*e Spieler*in drei oder mehr Karten zum Schutz, kann er/sie die Eiszeit 

abwenden.  

− Flut: Alle Spieler*innen, die nicht mindestens zwei Ausstattungskarten besitzen, die sie vor der 

Flut schützen, frieren ein (pausieren, bis die Flut beendet ist) und müssen zurück zu ihrer letzten 

Station. Hat ein*e Spieler*in drei oder mehr Karten zum Schutz, kann er/sie die Flut abwenden.  

− Sonnenfinsternis: Alle Spieler*innen, die nicht mindestens zwei Ausstattungskarten besitzen,  

die sie vor der Sonnenfinsternis schützen, frieren ein (pausieren, bis die Sonnenfinsternis beendet  

ist) und müssen zurück zu ihrer letzten Station. Hat ein*e Spieler*in drei oder mehr Karten zum  

Schutz, kann er/sie die Sonnenfinsternis abwenden.  

− Dürre: Alle Spieler*innen, die nicht mindestens zwei Ausstattungskarten besitzen, die sie vor  

der Dürre schützen, frieren ein (pausieren, bis die Dürre beendet ist) und müssen zurück zu  

ihrer letzten Station. Hat ein*e Spieler*in drei oder mehr Karten zum Schutz, kann er/sie die  

Dürre abwenden.  

− Unsichtbarkeitstrank: Die Spieler*in ist von Eiszeit, Flut, Sonnenfinsternis oder Dürre nicht betrof-

fen.  

− Erdbeben: Alle Spieler*innen müssen horizontal zwei Felder nach unten rücken.  

− 1=2: Für diese Karte bekommt man die doppelte Menge einer Zutat.  

− Charaktertausch: Tausche mit einem/einer Spieler*in deiner Wahl deinen Charakter.  

− Kartentausch: Tausche mit einem/einer Spieler*in deiner Wahl deine Handkarten.  

− Gedanken lesen: Lass dir die Handkarten eines/einer Spieler*in deiner Wahl zeigen.  

Ausstattungskarten: Die Ausstattungskarten ermöglichen dem*der Spieler*in das Verschieben der eige-

nen Figur. 

− Bewegung auf ein Wasserfeld: Ablegen einer der folgenden Ausstattungskarten: schwimmen, 

tauchen, Boot fahren, unter Wasser atmen, über Wasser gehen (...)  

− Bewegung auf ein Wüstenfeld: Ablegen einer der folgenden Ausstattungskarten: Wasserdepot, 

Sonnenschirm, Sonnencreme, Sonnenhut (...)  

− Bewegung auf ein Waldfeld: Ablegen einer der folgenden Ausstattungskarten: Tarnkappe,  

dickes Fell, Winterschlaf, im Dunkeln sehen, guter Orientierungssinn (...)  

− Bewegung auf ein Gebirgsfeld: Ablegen einer der folgenden Ausstattungskarten: Klettern,  

springen, Sauerstoffflasche, Wanderschuhe (...)  

Besondere Ausstattungskarten:  

− um die Ecke schauen (nimm gleich drei Felder über Eck)  

− fliegen (du überspringst ein Feld und landest auf dem nächsten Feld, egal welcher Beschaffen-

heit)  

− fliegender Wechsel (du tauschst deine Figur mit der eine*r Spieler*in deiner Wahl)  
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2.2 Shuttle Island - Let’s get out of here 

Ein Meteoritensturm wirbelt die Weltraumgalaxie durcheinander und alle 

Weltraummonster, die gerade in ihren Shuttles unterwegs waren, wer-

den auf eine einsame Insel geschleudert. Dabei geht natürlich auch ihr 

Weltraumshuttle kaputt. Alle Monster versuchen so schnell wie möglich, 

ihre Weltraumshuttles zu reparieren und so den anderen angreifenden 

Monstern auf der Insel zu entfliehen.  

Spielvorbereitung: Zunächst wird das Spielfeld aus den 15 Spielfeldern 

beliebig zusammengesetzt. Jedes Feld muss dabei an mindestens ein 

anderes Feld grenzen. Nun ziehen alle Spieler*innen eine Monsterkarte, 

die sie offen vor sich hinlegen und ihr passendes Raumstations-Feld, 

das sie nun am Spielfeldrand anlegen dürfen. Dabei ist es nicht verbo-

ten, dass sich Raumstation-Felder berühren. Alle Spieler*innen stellen 

Ihre Monster-Spielfigur nun auf ihr Startfeld und ziehen eine verdeckte 

Karte aus dem Weltraumshuttle-Stapel. Die angegebenen Rohstoffe auf 

der Weltraumshuttle-Karte müssen nun während des Spiels gesammelt 

und in die Raumstation gebracht werden. 

 

Ziel des Spiels: Das Ziel des Spiels ist es, vor allen anderen Mitspieler*innen 

alle Rohstoffe auf der eigenen Raumshuttle-Karte zu gewinnen und sicher in 

die Raumstation zu bringen. Nur dann kann das Weltraumshuttle zum Hei-

matplaneten aufbrechen! 

 

Ein Spielzug: Alle Monster-Spielfiguren stehen zu Beginn des Spiels auf 

ihrem Startfeld. Ist ein Monster am Zug, darf es so viele Felder vorgehen, wie 

es Beine hat. Dabei dürfen Monster mit einem, keinem oder 2 Beinen jeweils 

ein Feld, Monster mit mehr als 2 Beinen 2 Felder vorgehen. Ein Monster, das 

2 Felder gehen darf, muss dies nicht tun, sondern kann auch nur ein Feld 

gehen. Rückwärtslaufen innerhalb eines Zugs ist nicht erlaubt. 

 

Rohstoffe gewinnen: Kommt ein Monster auf ein Rohstoff-Feld, darf es mit einem Würfel würfeln. Die An-

zahl der gewürfelten Augen ist die Anzahl der Rohstoffe, die es mit zur Raumstation nehmen darf. Mons-

ter mit mehr als 2 Armen, dürfen allerdings jedes Mal 2 Mal würfeln. Die gewürfelte Anzahl an Rohstoffen 

darf der Spieler an Rohstoffkarten auf die Hand nehmen. Jedes Monster darf nur eine Art von Rohstoff mit 

sich tragen, während es auf der Insel ist. Das Monster muss nun warten, bis es wieder am Zug ist, um 

sich weiter fortzubewegen. Achtung: Die Rohstoffe gelten erst als gesichert, wenn Sie in der Raumstation 

abgelegt wurden. Hierzu muss das Monster zu seinem Raumstations-Feld zurückkehren. Erst in der 

Raumstation dürfen die Handkarten vor sich abgelegt werden und gelten als sicher. 

 

Besonderheiten: 

Mehr als 2 Beinen = 2 Felder pro Zug     

Mehr als 2 Arme = 2 Mal Würfeln auf Rohstoff-Feld 

Besonders stark = 2 Mal Würfeln bei Angriff/Verteidigung 

 

Angriff: Wenn ein Monster sich auf der Insel mit gewonnen Rohstoffen befindet, ist es möglich, ihm diese 

abzuluchsen und für sich zu gewinnen. Hierzu muss sich das angreifende Monster auf das gleiche Feld 

bewegen und selbst Rohstoffkarten auf der Hand haben. Nun wird um die Rohstoffe gekämpft! Beide 

Spieler erhalten einen Würfel. Das angreifende Monster darf beginnen und würfelt. Nun muss das ange-

griffene Monster ebenfalls würfeln, um seine Beute zu verteidigen. Achtung: Monster, die als besonders 

stark gekennzeichnet sind, dürfen als Angreifer oder Verteidiger 2 Mal würfeln und ihre Augenzahlen ad-

dieren! Würfelt der Angreifer die höhere Zahl, so muss das geschlagene Monster ihm die Differenz der 

Augenzahlen der Würfel an Rohstoffen als Karten abgeben. Sollte er nicht genug besitzen, muss er alle 

Rohstoff-Handkarten dieser Art abgeben. Gewinnt der Verteidiger, so darf er eine Handkarte des Gegners 

verdeckt ziehen. Pro Zug ist nur ein Angriff möglich. Beide Monster dürfen im nächsten Zug nicht erneut 

auf dem gleichen Feld landen.  

Weltraum 
Shuttle 

 
Du brauchst 
10 x Gold 
4 x Eisenerz 
7 x Kernöl 
3 x Vulkanstein 
8 x Schwefel 

 

Abbildung 5 Shuttle Island 
Spielfiguren und Missionskar-
te 
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Ende des Spiels: Das Spiel endet, sobald ein*e Spieler*in alle Rohstoffe in seiner Raumstation gesichert 

hat und so sein Weltraumshuttle bauen kann. Das Monster, das zu diesem Zeitpunkt die wenigsten Roh-

stoffkarten gesichert hat, hat verloren. 

Erkenntnisgewinn: Manche Monster sind von Anfang an besser ausgestattet und verfügen über mehrere 

Sondereigenschaften (z.B. 3 Arme und 5 Beine). Sie haben so einen Vorteil gegenüber anderen Mons-

tern, das Ziel des Spiels schneller zu erreichen. Es herrscht von Anfang an eine Chancenungleichheit auf 

der Insel. 

 

 
Abbildung 6 Shuttle Island Spielfeld 

2.3 The Broken Vehicle 

Mehrere Wesen befinden sich im selben Transportmittel (Raumschiff) um von A nach B zu kommen. Auf 

dem Weg zu Ihrer Destination gibt es eine Katastrophe (Meteoritenschauer). 

 

Spielmechanik: Es gibt die Möglichkeit, das Transportmittel gemeinsam zu reparieren (1), es auf eigene 

Faust zu versuchen (2) oder in kleineren Teams in einem Fortbewegungsmittel weiterzukommen (3). 

 

(1) Fast Track: Diese Variante wäre die schnellste, so könnte das Spiel am schnellsten beendet werden. 

Über Ereigniskarten und die gemeinsamen Stärken/Prädispositionen würde es am meisten Sinn machen, 

gemeinsam zu arbeiten. Die Spieler*innen dürfen bewusst entscheiden, welche Strategie sie verfolgen 

möchten und müssen das nicht zwangsläufig kommunizieren. 

(2) Slow Track: Diese Möglichkeit ist die Schwerste, es sei denn das gespielte Wesen ist sehr privilegiert 

und befähigt und kann so problemlos auf die eintretenden Ereignisse reagieren. Auch dies wissen die 

Spieler*innen nicht. 

(3) Random Track: Hierbei ist es möglich durch die Verbindungen von Fähigkeiten strategisch gut zu agie-

ren und sich einen Vorteil zu verschaffen. Es gibt Fortbewegungsmittel, die von zwei oder drei Wesen 

benutzt werden können, aber nicht alleine.  

Erkenntnisgewinn: Alle Wesen starten mit unterschiedlichen Vorbedingungen und Fähigkeiten, die grund-

sätzlich nicht gleich verteilt sind. Im Spiel sollen die Teilnehmenden ein Verständnis für die Ungerechtig-

keit, aber auch die Vorteile von Kollaboration verstehen. Im Laufe des Spiels entfalten sich die Ungleich-

heiten.  

Ziel des Spiels: Das/die Wesen, das/die zuerst auf der anderen Seite des Spielfelds angekommen ist/sind, 

gewinnt/gewinnen das Spiel (Race Gedanke). 
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Spielfeld: Auf dem Spielfeld werden die 24 Spielkarten beliebig angeordnet. Es gibt mehrere Möglichkei-

ten, die Karten anzuordnen. Die grundsätzliche Anordnung lautet 2/4/6/6/4/2. Die Karten sind – ähnlich 

wie bei Siedler von Catan – sechs- oder achteckig. Diese werden gemischt und zufällig auf dem Tisch 

angeordnet. Die Karten sind in sechs Kategorien (Beschaffenheitszustände) unterteilt. 

 

Beginn des Spiels: Alle Spieler*innen erhalten eine Karte mit Namen, Stärken, der Anzahl der Taler/Coins 

und der Anzahl der Ressourcen. 

 

Kategorien: Die Kategorien verhalten sich zu den Stärken der Wesen. Es gibt ein Wesen, dessen Stärken 

auf fünf der Kategorien passen und Wesen, deren Stärken nur in einer der sechs Kategorien von Vorteil 

sind. Beispiele für Beschaffenheitszustände: Aggregatzustände (flüssig, fest, gasförmig) /aus Wasser 

/heiß und trocken/dunkel/sehr kleinteilig/eiskalt. 

Stärken: Die Stärken der Wesen sind ungleich verteilt. Logischerweise passen diese mit den Kategorien 

zusammen und reagieren auf diese. Es gibt Stärken, die nur zu einer Kategorie passen und Stärken, die 

zu mehreren passen.  

Beispiele: Schwimmfähigkeit (passt zu flüssigem Ort/Ort aus Wasser), Flugfähigkeit (können heißen, gas-

förmigen und flüssigen Orte überfliegen), Schnelligkeit (können Orte besonders schnell passieren, dop-

pelt, dreifach so schnell wie andere Wesen). Wesen können an ihren Stärken sehen, welche Karten ihnen 

auf dem Weg zum Ziel helfen können. 

Ereigniskarten: Es gibt Ereigniskarten, die alle Wesen, manche Wesen oder nur Wesen mit bestimmten 

Eigenschaften betreffen.  

Externe Katastrophe: Alle Wesen haben Interesse, diese abzuwenden. Kollaboration ist hier sinnvoll, 

denn wenn die Katastrophe eintritt, sterben alle und das Spiel ist vorbei. Geschieht eine Katastrophe, die 

sich nur auf bestimmte Wesen bezieht, erfahren diese etwas Negatives (aussetzen, zurückgehen etc.) 

− Neumischen der Karten: Die Wesen bleiben, wo sie stehen. Allerdings werden die Karten, auf de-

nen sie stehen, erneut gemischt. 

− Brückenbau: Brücken zwischen Karten, die als Überbrückung dienen, können zwischen Karten 

gebaut werden, sodass ein Wesen eine Kategorie überspringen kann. 

− Tausch: Alle Wesen ziehen neue Stärken. Die Hierarchien/Kräfteverhältnisse des Spiels werden 

völlig neu gemischt. 

− Vorteil: Alle Wesen mit bestimmten Stärken, bekommen einen klaren Vorteil im Spiel (übersprin-

gen von Kategorien etc.) 

− Reparaturarbeiten: Das zerstörte Vehikel kann repariert werden (Diese Karte gibt es, je nach Ska-

lierung, zehn Mal). Um diese Karte zu erhalten, müssen mehrere/alle Spieler*innen wichtige Res-

sourcen abgeben, um zum Allgemeinwohl beizutragen und das Vehikel zu reparieren. 

− Währungsgedanke: Am Anfang des Spiels oder in der Mitte des Spiels kann Währung (vom Spiel, 

nicht von den Spielenden) eingeführt werden. Beispiel: Taler, Coins, etc. Mit diesen können un-

terprivilegierte Wesen ihren Nachteil ausgleichen. Wird die Karten der Währungseinführung nicht 

verwendet, können die Wesen, die Taler, Coins, die ihnen zugeteilt wurden, für andere Dinge 

verwenden. 

− Taler/Coins: Auf jeder Karte auf denen die Eigenschaften der Wesen versehen sind, ist auch ver-

merkt, mit wie vielen Talern/Coins sie starten. Damit können sie auf Ereignisse reagieren. 
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2.4 Spacesurvivors 

Grundgedanke: Jede*r Spieler*in muss als Alien so lange wie möglich im großen Universum überleben.  

 

Ziel: Erkenntnisgewinn von Chancenungleichheiten in menschlichen Gesellschaften durch unterschiedli-

che Ausgangssituationen.  

 

Spielform: Kartenspiel 

Spielablauf: Zu Beginn gibt es den Urknall. Alle Spieler*innen erhalten jeweils eine der vier Avatarkarten. 

Anschließend werden die vier Heimatplaneten und fünf zusätzliche Planeten aus dem Planetenkartensta-

pel offen ausgelegt. Jede*r Spieler*in erhält die Anzahl der Werkzeugkarten, die auf der jeweiligen Avat-

arkarte angegeben ist, auf die Hand und kann sich im eigenen Zug ausrüsten. Vor Spielbeginn werden 

alle Karten mit der jeweiligen Anzahl von Tokens und Monstern bestückt, die auf den Karten angegeben 

ist. Um zu überleben, müssen die Aliens fremde Planeten besiedeln, da ihre eigenen Heimatplaneten kurz 

vor der Zerstörung stehen.  

Rundenablauf: Ein*e Spieler*in zieht eine Karte offen vom Ereignisstapel. Das Ereignis wird sofort akti-

viert. Besitzt der*die Spieler*in eine Netzwerk- oder Werkzeugkarte, kann sie nun angelegt werden. (Opti-

onal: Bewegungsphase. Der*Die Spieler*in darf den Spielstein von einem Planeten zu einem anderen 

bewegen, falls ein Netzwerk zwischen den Planeten existiert.) Befindet sich auf dem Planeten ein Mons-

ter, kommt es zum Kampf. Verliert ein*e Spieler*in oder ein Monster alle Herzen, stirbt es und der Kampf 

ist beendet. Die Typen und Werkzeuge bestimmen die Kampfstärke. Befindet sich ein*e weitere*r Spie-

ler*in auf dem Planeten, kann er*sie sich freiwillig dem Kampf anschließen. In diesem Fall werden die 

Stärken der Spieler*innen summiert. Befindet sich auf dem Planeten ein Monster, kommt es zum Kampf. 

Verliert ein*e Spieler*in oder ein Monster alle Herzen, stirbt es und der Kampf ist beendet. Die Typen und 

Werkzeuge bestimmen die Kampfstärke. Befindet sich ein*e weitere*r Spieler*in auf dem Planeten, kann 

er*sie sich freiwillig dem Kampf anschließen. In diesem Fall werden die Stärken der Spieler*innen sum-

miert. Der*die nächste Spieler*in ist am Zug.  
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Abbildung 7 Spacesurvivors Kartenarten 

: 

 
Abbildung 8 Spacesurvivors Spielsituation 
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Jedes Spielkonzept wurde analysiert, um die Gemeinsamkeiten sowie die Besonderheiten der 

Spielideen herauszuarbeiten. Dabei zeigte sich, dass sich die Konzepte in den Punkten rando-

misiertes Spielfeld, eingeschränkte Fortbewegung, Angriff- und Kampfcharakter sowie Fluchtge-

danke ähnelten. Außerdem bekamen wir professionelles Feedback von den Lehrenden, die uns 

die Fragen stellten, wie die Erkenntnis der Chancenungleichheit ausfallen würde, wie die 

Spielenden mit den Startbedingungen umgehen sollten und inwiefern sich die Spielenden ihrer 

Handicaps bewusst werden würden. 

Wir arbeiteten das Feedback ein und gelangten zu unserem ersten Grobkonzept: dem Drei-

Phasen-Spiel. Wir entschieden uns erneut für einen Spieleabend – diesmal mit unserem eige-

nen Konzept – um schnellstmöglich Knackpunkte zu erkennen und an dessen Ende die Idee für 

ein gemeinsames Konzept stehen sollte. 

2.5 Das Drei-Phasen-Spiel 

Phase 1:   Jede*r Spieler*in erhält eine Mission und muss dieser entsprechend unterschiedliche Ressour-

cen sammeln. Beispiel: Zaubertrank, Shuttle. Schwere und Komplexität der Mission sind unterschiedlich 

und verdeckt. Nur der*die Spieler*in kennt deren Inhalt. Ziel: Alle Spieler*innen lernen die Spielmechanik 

kennen. Grundgedanke: Privilegien/Ausgangsvoraussetzungen sind verdeckt, Spieler*innen gehen von 

Gleichverteilung aus. Jeder versucht für sich zu gewinnen und geht von gleichen Grundvoraussetzungen 

aus.  

Phase 2: Externes Ereignis: Missions-/ Rollentausch. Ziel: Erkennung des eigenen Privilegs, Empö-

rung/Frustration über das Wegnehmen dessen oder Freude über eine Statusverbesserung, Strategie 

muss überdacht und an Mission angepasst werden. Grundgedanke: Spieler entdecken, dass alle unter-

schiedlichen Schwierigkeitsgraden folgen. 

Phase 3: Ressourcenkarten können getauscht werden: Marktplatz/Kollaboration/Verhandeln. Spie-

ler*innen kennen die Bedürfnisse der Person, die ihre Missionskarte vorher hatten, haben die Möglichkeit 

deren Ziel strategisch zu torpedieren. Ziel: Missionserfüllung, auch Möglichkeit andere zu behindern. 

Grundgedanke: Chancenungleichheit kann reguliert werden. Intention ist klar, muss noch verfeinert wer-

den. 

3. Der Entwicklungsprozess und Prototyping 

3.1 Das Spielfeld 

In dem Prozess des Prototypings gab es drei gleichgroße Felder, die jeweils in sieben Sechs-

ecke eingeteilt waren. Auf jedem Sechseck lagen dabei unterschiedliche Ressourcen. Diese 

unterschieden sich zwischen den Ebenen.  

Es entstand die Idee, die drei Ebenen übereinander in einen Turm, verbunden durch Stäbe, zu 

bauen. So sollten die Ebenen verschiebbar und jederzeit von mehreren Spieler*innen bespielbar 

sein, d.h. während sich Spieler*in A noch auf Ebene 1 befindet, sollte Spieler*in B bereits auf 

Ebene 2 spielen können. Ein Mechanismus, der Ebenen unterschiedlich verschiebbar machen 

sollte, wurde angedacht, im Laufe des weiteren Prozesses allerdings der Praktikabilität wegen 

verworfen. Im Weiteren wurde sich so auf ein Spielfeld geeinigt, das aus drei nebeneinander 

liegenden Feldern (bestehend aus jeweils sieben Sechsecken) besteht.   
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Abbildung 9 Material als Prototyp 

 

 
Abbildung 10 Spielfeld als Prototyp 
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Abbildung 11 Ressourcenkarten als Prototyp 

3.2 Fortbewegungsmechanismen 

Um auch hier den Gedanken der Chancenungleichheit mit aufzugreifen, wurde festgelegt, dass 

Spieler*innen sich unterschiedlich schnell bewegen können. Durch die unterschiedliche Anzahl 

der verfügbaren Schritte auf einer individuellen Charakterkarte wurde vorgegeben, wie schnell 

Spieler*innen laufen können. Die Schrittanzahl konnte sich je nach Ebene ändern. 

3.3 Begegnungen  

Insbesondere die Begegnung zweier Spieler*innen auf einem Feld wurde mehrmals diskutiert. 

Zunächst wurde festgelegt, dass Spieler*innen entweder in einen Kampf oder in ein Tauschge-

schäft treten konnten.  

Es wurde die Möglichkeit angedacht, diese Entscheidung über das Rufen der eigenen Intention 

zu kommunizieren. In einem Szenario sähe das wie folgt aus: Spieler*in A trifft Spieler*in B auf 

einem Spielfeld. Beide zählen bis drei und rufen anschließend, ob sie in den Kampf oder ein 

Tauschgeschäft treten wollen. Mit einer Vierfeldertafel wurde festgelegt, was passieren würde, 

wenn Spieler*in A “Kampf” riefe und Spieler*in B “Tausch”. Im Laufe der Versuche kristallisierte 

sich heraus, dass wenn ein*e Spieler*in “Kampf” riefe, es automatisch dazu käme. Riefen aller-

dings beide “Kampf” käme es zum Tausch. Angelehnt an das Gefangenendilemma wurde so 

überlegt, das Rufen als Strategie in das Spiel zu implementieren.  

Diese Idee stieß in der Gruppe zunächst auf Begeisterung, wurde dann allerdings (auf den Ein-

wurf hin, dass die Zielgruppe dieses Spiels Kinder und Jugendliche sein und das Spiel in einem 

Workshop-Raum gespielt werden sollte) verworfen. Im weiteren Verlauf wurde abgewogen, wie 
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ein Aufeinandertreffen aussehen würde. Wir haben uns dazu entschieden, den Spieler*innen 

besagte Entscheidung abzunehmen und jedes Zusammentreffen in einem Kampf enden zu las-

sen. Auf diese Art und Weise sollten sich Stärke-Verhältnisse und der Ressourcenbesitz jeder-

zeit ändern lassen, um den Ursprungsgedanken der Chancenungleichheit mit aufzunehmen. 

Durch die ständige Möglichkeit der Veränderung des Status Quo wurde so eine Spieldynamik 

geschaffen, die die Verhältnisse im Spiel jederzeit verändern kann. 

3.4 Kampf  

Nachdem sich herauskristallisierte, dass ein Aufeinandertreffen automatisch einen Kampf be-

deuten würde, sollte sich auch innerhalb dessen die Chancenungleichheit abbilden. So wurden 

während des Protoypings mehrere Möglichkeiten erprobt, diese darzustellen. Es gab dabei un-

terschiedliche Vorschläge:  

1) Alle Spieler*innen sind auf allen Ebenen unterschiedlich stark. Dieses Stärke- und 

Schwäche-Verhältnis gleicht sich allerdings nahezu aus, sodass jede*r einmal stark, 

einmal schwach und einmal mittelstark ist.  

2) Es gibt eine*n Spieler*in, die*der auf jeder Ebene stärker als die anderen Spieler*innen 

ist. 

3) Es gibt Spieler*innen, die auf den zwei oberen Leveln nicht gut sind, allerdings die einzi-

gen sind, die auf dem untersten Level gewinnen können.  

 

Ohne den vollständigen Ausgleich zu schaffen, aber dennoch Spielfreude und keine Langeweile 

und Resignation zu gewährleisten, haben wir uns für einen Version von (1) entschieden. Spie-

ler*innen erhalten Charakterkarten, auf denen ihre Stärkepunktzahl auf der jeweiligen Ebene 

vermerkt ist. Diese wird im Kampf mit der gewürfelten Augenzahl multipliziert. So besteht auch 

für den*die unterlegene*n Spieler* eine Chance zu gewinnen. Allerdings ist die Wahrscheinlich-

keit, dass der*die Spieler*in mit der höheren Stärke gewinnt, größer.  

3.5 Gadgets  

Um auf den unterschiedlichen Ebenen überleben zu können, müssen sich einige Aliens Gadgets 

aus dem „Space Markt“ beschaffen. Diese erhalten sie im Tausch gegen Ressourcenkarten. 

Aliens, die nicht unter Wasser atmen (Wasserschicht) oder in starker Hitze (Vulkangesteins-

schicht) überleben können, müssen sich das entsprechende Gadget (Sauerstoffflasche, Hitze-

schild) beschaffen, bevor sie die entsprechende Ebene betreten. 

 

Vor der Begegnung im Kampf können Spieler*innen im Tausch mit dem „Space Markt“ gegen 

Ressourcen auch Kampfstärke in Form von Gadgets erwerben. Dabei gibt es die Möglichkeit 

sich einmalig für einen Kampf auszurüsten oder die Kampfstärke für den Aufenthalt auf einer 

Ebene zu nutzen. Unabhängig von der Häufigkeit der Nutzbarkeit handelt es sich bei den Gad-

gets um eine Addition von Kampfstärke auf die bereits bestehende Kampfstärke der*des 

Spielenden.  

 

Erläuterung: Besitzt ein*e Spieler*in eine Stärke von “x3” (für die gewürfelte Anzahl) auf der ers-

ten Ebene, kann er*sie mit einem „Exosuit“ (+ (x1), gültig auf einer Ebene für beliebig viele 

Kämpfe) oder einen „Energydrink“ (+ (x2), gültig für nur einen Kampf) seine*ihre Kampfstärke 

erhöhen. Somit erhält der*die Spieler*in eine neue Kampfstärke:  

(bestehende Kampfstärke + Gadgetstärke) x Würfelzahl 
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Abbildung 12 Charakterkarten 

3.6 Tools 

Um sich auf den Ebenen bewegen bzw. zur nächsten Ebene fortbewegen zu können, benötigen 

die Spieler*innen Tools. Dabei handelt es sich um schwarze Steine, die mit dem Symbol „Boh-

rer” oder „Leiter” bedruckt sind.  

 

Um von der Ebene Land zu der Ebene Wasser zu kommen, muss ein*e Spieler*in eine Leiter 

erwerben. Hierzu wird ein schwarzer Spielstein mit dem Leitersymbol auf ein Feld der ersten 

Ebene (Land) und der zweite Stein auf das korrespondierende Feld auf der darunterliegenden 

Ebene (Wasser) gelegt. Beide Ebenen sind nun durch einen Durchgang verbunden und gelten 

als ein Spielfeld. Um von der Ebene Wasser auf die Ebene Vulkangestein zu kommen, wird ein 

Bohrer benötigt. Dieser wird - vergleichbar mit der Leiter - auf ein Feld auf der Ebene Wasser 

gelegt und korrespondierend mit dem gleichen Feld auf der Ebene Vulkangestein. Der*die Spie-

ler*in bewegt sich dann von dem Feld, auf das in der unteren Ebene der Leiter- oder Bohrer-

Stein gelegt wurde, entsprechend fort. Die Besonderheit liegt hierbei, dass nicht jede*r Spieler*in 

einen Bohrer oder eine Leiter erwerben muss, um von einer Ebene auf die nächste zu kommen. 

Sobald ein*e Spieler*in ein Tool erworben und dieses auf die Felder gelegt hat, können alle 

Spieler*innen davon Gebrauch machen und sich über die Ebenen hinweg fortbewegen. Die 

Toolsteine können beliebig gelegt werden. Der “Bohrer” und die “Leiter” können dabei auf dem-

selben Feld liegen.  

In der ersten internen Testphase haben wir uns so auf das Spielfeld, Mechaniken und Dynami-

ken geeinigt. Allesamt bilden das Thema der Chancenungleichheit ab. Da es sich um ein Spiel 

handelt, das mit Schüler*innen gespielt wird, stand die Idee einer Reflexionsrunde im Anschluss 

an das Spiel im Raum. Alternativ wurde diskutiert, ob man diese in das Spiel implementieren 

könnte. Diese Entscheidung wurde allerdings in einer späteren Phase getroffen.
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4. Das finale Konzept: SPACE RACE 

4.1 Feinschliff und ein externer Testdurchlauf (26.06.2019) 

Nach zahlreichen erfolgreichen internen Testdurchläufen stand fest, dass wir an einem Spiel-

brett bestehend aus 3 Schichten a 7 Feldern sowie Charakterkarten mit wechselnden Stärken 

auf jeder Ebene festhalten wollten. Wir identifizierten noch einige Unklarheiten in Bezug auf die 

Stärke der einzelnen Charaktere sowie in Hinblick auf das Ende des Spiels auf der dritten Ebe-

ne. Um sicherzustellen, dass wirklich alle vier Spieler*innen mit ihrem Alien-Charakter durch das 

Verfolgen unterschiedlicher Strategien gewinnen können und Spaß am Spiel haben, entschie-

den wir uns für einen Testlauf mit externen Spieler*innen. 

  

Mithilfe der Spielanleitung konnten sich die Spieler*innen gemeinsam die Spielidee und die erste 

Runde erschließen. Verständnisschwierigkeiten konnten wir innerhalb der ersten Züge klären. 

Auch die zentralen Aktionen innerhalb eines klassischen Zuges (Ressourcen sammeln, sich mit 

Tools/Gadgets ausstatten, angreifen) wurden sehr schnell verstanden und im eigenen Spielzug 

integriert. Die Spieler*innen scheuten sich nicht vor der Möglichkeit des Angriffs und waren sehr 

begeistert davon.  

 

Der Testlauf dauerte an diesem Abend länger als gewöhnlich. Schnell wurde klar, dass wir die 

notwendigen Ressourcen für das Eintauschen gegen Bohrer und Leiter anpassen müssen, so-

dass der Spielfluss schneller von statten geht und sich in der Konsequenz die Spiellänge ver-

kürzt. Außerdem wurde die Verteilung der Ressourcen auf dem Spielfeld überdacht, sodass sich 

schwächere Spieler*innen auf den ersten Schichten schon mit möglichen Gadgets eindecken 

könnten.  

 

Allen Teilnehmenden war schnell klar, dass sie sehr unterschiedliche Strategien verfolgen müs-

sen, um zu gewinnen. Der Charakter des „Intergalaktischen Igels” wurde als etwas langatmig 

und demotivierend empfunden, sodass dieser in der Folge angepasst wurde.  

 

In der anschließenden Diskussion kamen wir zu der finalen Entscheidung, auf der dritten Ebene 

eine Memory-Aufgabe einzubauen, um neuen Schwung ins Spiel zu bekommen, es etwas zu 

beschleunigen und zu verkürzen: Der/die Spieler*in gibt zwei Ressourcenkarten passend zum 

jeweiligen Feld ab, um die Karte umzudrehen und sich die Farbe des sich darunter befindlichen 

Schlüssels zu merken. Diese Information ist nur ihm*ihr vorbehalten. Danach wird das Feld wie-

der umgedreht, sodass jede*r Spieler*in selbst nachschauen und sich das Feld erkaufen muss.  

4.2 Feedbackrunde mit dem AdB und folgende finale Anpassungen  

Am folgenden Tag diskutierten wir zusammen mit dem AdB die Möglichkeit, die Reflexion über 

die ungleiche Ressourcenverteilung in der Gesellschaft auf der dritten Ebene zu integrieren. 

Angeregt wurde das Hervorheben von Chancenungleichheit durch Botschaften, Fragen oder 

Denkanstöße unter den Ressourcenkarten auf der dritten Ebene. Außerdem wurde uns geraten, 

die Komplexität der Spiel-Dynamiken kritisch zu hinterfragen.  

 

Das Feedback aus beiden externen Spielrunden wurde in einem gemeinsamen letzten Meeting 

vor Produktionsstart diskutiert und in weiteren internen Testläufen geprüft. Wir kamen zu dem 
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Ergebnis, dass die Integration von Botschaften zum Thema „Chancenungleichheit” nicht zum 

Spielflow passte. SPACE RACE wurde bewusst mit der Intention entwickelt, das Gefühl von 

Ungerechtigkeit und unfairen Bedingungen spürbar zu machen, ohne dies innerhalb des Spiels 

explizit anzusprechen − im Sinne eines „Spürbarmachens des Impliziten und Unsagbaren”. Der 

Transfer auf das Thema „Chancenungleichheit” soll im Anschluss an das Spiel in einer offenen 

Diskussion geschehen. Dies eröffnet die Chance, durch Querverweise zum Spiel Vor- und 

Nachteile exemplarisch anhand des sicheren und weniger komplexen Raums des Universums 

zu besprechen. Ein Bezug auf persönliche oder gesellschaftliche Formen von Privilegien und 

Benachteiligung ist trotzdem weiterhin möglich. 

 

Außerdem wurde die Spielmechanik des Schlüsselsuchens auf Ebene 3 mit Ereigniskarten fina-

lisiert. So kann das Spiel mehr als einmal gespielt und der Schwierigkeitsgrad angepasst wer-

den: Unter den Ressourcenkarten befinden sich Schlüssel in den Farben rot, blau und gelb. Je 

nach Ereigniskarte müssen unterschiedliche Schlüsselkombinationen gefunden werden, um zu 

gewinnen. Für weitere Variationsmöglichkeiten wurden für jede Ebene mehr als sieben doppel-

seitig bedruckte Ressourcenfelder gedruckt. Aus diesen finalen Anpassungen entstand die 

Spielanleitung. 

 

In einem letzten Schritt vor Produktionsstart einigten wir uns auf die finalen vier Alien-Charaktere 

und nahmen letzten Anpassungen an ihren jeweiligen Stärken vor: Quanten Qualle, Weltraum 

Wurm, Space Schwein und Intergalaktischer Igel. 

4.3 Spielanleitung 

SPACE RACE: Auf der Suche nach dem Welt-Raum-Schiff!  

Mitten im stürmischen Weltraum ist ein Raumschiff voller Aliens tief in den Kern eines fremden Planeten 

gestürzt – im letzten Moment konnte die Besatzung noch abspringen. Um zu ihrem Heimatplaneten zu-

rückzukehren, müssen die Aliens ihr Raumschiff bergen.  

Weites Land, eisiges Wasser und heißes Vulkangestein gilt es dabei für sie zu überwinden, doch nicht 

jedes Alien ist für die unterschiedlichen Umweltbedingungen gleich gut gerüstet. Dabei müssen Ressour-

cen gefunden, gegen Angriffe verteidigt und in praktische Gadgets getauscht werden. Auf dem Weg durch 

die Schichten des Planeten liefern sich die Aliens ein spannendes Rennen, doch das kaputte Raumschiff 

kann nur noch ein Alien tragen. Wer findet am Ende alle Schlüsselteile um das Raumschiff betreten zu 

können?  

Material des Spiels:  

1 Spielfeld: Erde, Wasser, Vulkangestein (auf der Plane)  

21 Ressourcenfelder  

2 Space Markt-Listen  

1 normaler, sechsseitiger Würfel  

6 Ereigniskarten  

4 Spielfiguren  

4 Charakterkarten: Quanten Qualle, Weltraum Wurm, Space Schwein, Intergalaktischer Igel  

 

Ressourcen-Karten: 60x Holz, 60x Harz, 60x Kalk, 60x Algen, 60x Weltraumschrott, 60x Blubberblasen  

Tools & Gadgets:  
2 Leiter-Chips  
2 Bohrer-Chips  
4 Sauerstoffflaschen-Chips  
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4 Hitzeschild-Chips 
7 Exosuit- Chips 
7 Energydrink-Chips  
 
 
Spielvorbereitung:  

Zunächst werden die Ressourcen-Karten nach Symbolen sortiert und als Stapel auf die dafür vorgesehe-

nen Felder auf die Plane gelegt. Die Ereigniskarten werden gemischt und verdeckt auf einen Stapel neben 

das Spielfeld gelegt. Auch die 2 Space Markt-Listen werden auf den gekennzeichneten Feldern auf der 

Plane platziert. Nun werden die drei Spielschichten mit Ressourcenfeldern belegt. Dabei muss die folgen-

de Aufteilung beachtet werden, die an den farblich gekennzeichneten Ressourcenfeldern abzulesen ist:  

Landschicht:  2 Holz-Felder  

2 Harz-Felder  

2 Blubberblasen-Felder  

1 Weltraumschrott-Feld  

 

Wasserschicht:   2 Algen-Felder  

 2 Kalk-Felder  

 2 Schrott-Felder  

 1 Blubberblasen-Feld  

Vulkanschicht:   2 Algen-Felder  

1 Weltraumschrott-Feld  

1 Kalk-Feld  

1 Harz-Feld  

1 Holz-Feld  

1 Blubberblasen-Feld  

Jede*r Spieler*in zieht jetzt verdeckt eine Charakterkarte, legt sie offen vor sich aus und platziert die 

gleichfarbige Spielfigur auf der jeweiligen Startposition auf der Landschicht.  

 

Ziel des Spiels:  

Das Ziel des Spiels ist es, vor den anderen Mitspieler*innen die dritte Planetenschicht (Vulkangestein) zu 

erreichen, um dort alle Schlüsselteile zu finden und das Raumschiff als erste*r betreten zu können.  

 

Der Spielablauf:  

Land- und Wasserschicht  

Um von der Landschicht in die Wasserschicht zu gelangen, wird eine Leiter benötigt. Da es sich bei der 2. 

Schicht um eine Unterwasserwelt handelt, müssen Aliens, die nicht unter Wasser atmen können, zusätz-

lich Ressourcen für den Bau einer Sauerstoffflasche sammeln.  

Um von der Wasserschicht in die Vulkanschicht zu gelangen, wird ein Bohrer benötigt. Da es sich bei der 

3. Schicht um Vulkangestein handelt, müssen Aliens, die nicht in starker Hitze überleben können, zusätz-

lich Ressourcen für den Bau eines Hitzeschildes sammeln.  

Alle Spieler*innen beginnen auf der Landschicht. Das Space Schwein beginnt. Wer am Zug ist, kann:  

 

1. Je nach Bewegungsradius des Aliens auf ein Ressourcenfeld ziehen (Spalte 1 auf der Charak-

terkarte):  
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a) Auf dem Feld steht kein anderes Alien → würfeln  

Die Anzahl der gewürfelten Augen ergibt die Anzahl der gewonnenen Ressourcen des jeweiligen 

Feldes, die vom Stapel genommen und offen vor dem/der Spieler*in ausgelegt werden dürfen. Im 

nächsten Zug muss das Alien das Feld verlassen. Es dürfen niemals 2 Züge auf dem gleichen 

Feld stattfinden. 

  

b) Auf dem Feld steht kein anderes Alien, es befindet sich aber ein Durchgang zu einer an-

deren Ebene darauf → würfeln oder Ebene wechseln und dann würfeln. 

Der/die Spieler*in hat die Wahl, auf der Ebene zu bleiben und zu würfeln oder aber die Ebene zu 

wechseln und im Anschluss daran zu würfeln.  

c) Auf dem Feld steht ein anderes Alien (oder mehrere) → Angriff  

Beide (o. mehrere) Spieler*innen würfeln. Das Alien, das zuletzt auf das Feld zieht, beginnt den 

Angriff. Die gewürfelte Augenzahl wird mit dem jeweiligen Grundmultiplikationsfaktor der Charak-

terkarte multipliziert (zweite Spalte auf der Charakterkarte, je nach Schicht), Das höchste Ergebnis 

gewinnt. Der*die Gewinner*in bekommt alle Ressourcenkarten des unterlegenen Aliens (o. meh-

rer). Bei Gleichstand gewinnt das Alien mit dem höchsten Grundmultiplikationsfaktor.  

2. Nur am Anfang eines jeden Zuges kann der/die Spieler*in mit dem Space Markt tauschen:  

a) Ressourcen in Tools oder Gadgets (siehe Space Markt-Liste)  

b) 3 verschiedene Ressourcen in eine Wunschressource  

 

Vulkanschicht  

Wer die 3. Schicht erreicht, ist fast am Ziel. Das erste Alien, das alle drei Schlüsselteile findet, die sich 

unter den Ressourcenfeldern verstecken, hat gewonnen.  

Betritt ein Alien die Vulkanschicht, darf der*die Spieler*in eine Ereigniskarte aufdecken, die verrät, wie die 

zu suchenden Schlüsselteile aussehen. Die Karte ist für alle sichtbar und gibt Auskunft über die allgemei-

ne Mission. Danach hat der/die Spieler*in 3 Möglichkeiten:  

a) Wie gewohnt die Ressourcen ernten → würfeln  

b) Schlüsselteile suchen → 2 zu dem Feld passende Ressourcen an den Space Markt abgeben 

und verdeckt schauen, ob sich unter dem  Feld ein Schlüssel befindet. Wichtig: Der*die Spieler*in 

behält die Information, ob sich ein Schlüssel unter dem Feld befindet, für sich und teilt dies nie-

mandem mit.  

c) Ein Alien anzugreifen, das sich auf dem gleichen Feld befindet → Angriff  

 

Ende des Spiels:  

Das Spiel endet, sobald ein*e Spieler*in an der Reihe ist und aus dem Gedächtnis alle drei Felder aufde-

cken kann, unter denen sich die drei Schlüssel befinden. Sobald ein*e Spieler*in weiß, unter welchen drei 

Feldern sich die Schlüsselteile befinden, darf er*sie diese zu Beginn seines nächsten Zuges aufdecken. 

Dabei dürfen nur drei Felder aufgedeckt werden. Deckt der/die Spieler*in:  

 

a) die richtigen drei Felder auf, gewinnt er*sie das Spiel. 

b) die falschen Felder auf, werden diese wieder umgedreht und er*sie scheidet er aus dem Spiel 

aus. Seine* Ihre Gadgets und Ressourcen wandern zurück an den Space Markt und alle übrigen 

Mitspieler*innen dürfen weiter nach den Schlüsselteilen suchen, um das Spiel zu gewinnen.  
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ES GILT ZU BEACHTEN  

 

Das Wechseln von Schichten 

● Gelingt es einem/einer Spieler*in, einen Durchgang zu bauen, wird zu Beginn des Zuges das Lei-

ter-/Bohrer-symbol auf dem Feld platziert, auf dem er/sie gerade steht. Es gilt als Einstieg. Das 2. 

Leiter-/Bohrer-Symbol wird auf dem äquivalenten Feld in der nächsten Schicht platziert. Es gilt als 

Ausstieg.  

● Andere Spieler*innen können automatisch nachziehen, ohne selbst einen Durchgang bauen zu 

müssen. Hierzu müssen sie auf gleiche das Feld ziehen, auf dem der Durchgang gebaut wurde. 

Sauerstoffflasche und Hitzeschild werden jedoch trotzdem benötigt!  

● Es ist möglich, dass die Spieler*innen in unterschiedlichen Schichten spielen.  

● Es ist möglich, auf eine bereits absolvierte Schicht durch Leiter- oder Bohrlöcher zurückzukehren. 

  

Der Rucksack  

● Jedes erworbene Gadget kommt in den Rucksack auf der Charakterkarte.  

● Es dürfen nur so viele Gadgets erworben werden, wie Platz im Rucksack ist.  

● Leiter und Bohrer sind Tools und kommen nicht in den Rucksack, können aber auch nicht im 

Kampf verloren gehen.  

● Alle Gadgets im Rucksack sind vor einem Angriff geschützt.  

● Das Gadget Exosuit gilt nur in der Schicht, in der sich das Alien gerade befindet, und muss beim 

Verlassen der Schicht zurückgegeben werden.  

● Die anderen Spieler*innen sollten darauf achten, dass ihre Mitspieler*innen auch wirklich die 

Gadgets im Rucksack haben, die sie brauchen, um eine neue Schicht zu betreten oder sich für 

einen Kampf zu rüsten. Gleichzeitig sollte darauf geachtet werden, dass der Exosuit beim Verlas-

sen der Schicht wieder abgegeben wird.  

 

Der Angriff  

● Angriffe sind nicht auf 2 Spieler*innen beschränkt, sondern können auch zwischen 3 oder 4 Spie-

ler*innen stattfinden. Der/die Gewinner*in bekommt alle Ressourcen der im Angriff beteiligten 

Spieler*innen.  

● Verwendet ein*e Spieler*in einen Energydrink beim Angriff, so muss er*sie das vor dem Würfeln 

sagen.  

● Wer auf einem Feld angreift, darf weder im gleichen Spielzug noch in dem darauffolgenden auf 

dem gleichen Feld Ressourcen ernten oder auf Ebene 3 ein Feld auslösen. Das Alien muss das 

Feld erst verlassen und erneut betreten.  

● Nach einem Angriff dürfen die beteiligten Aliens im nächsten Zug nicht auf das gleiche Feld zie-

hen.  

4.4 Feedback während der öffentlichen Präsentation im Rahmen des Rundgangs  

Im Rahmen des Rundgangs wurde unser Spiel an allen drei Tagen von zahlreichen Besu-

cher*innen mit viel Begeisterung durchgespielt. Deutlich wurde, dass eine Anpassung kleiner 

Regeln mit dem Ziel einer Beschleunigung des Spiels zu noch mehr Spielspaß führt. In der Kon-

sequenz wären folgenden Regeländerungen möglich: 

1. Ein Angriff kann in direkter Reaktion auf einen vorausgegangenen Angriff stattfinden. 

2. Spieler*innen haben die Möglichkeit, direkt von der ersten auf die dritte Ebene zu wech-

seln, wenn Leiter und Bohrer auf dem gleichen Feld platziert sind.  

3. Die Ressource „Alge” auch auf der ersten Ebene einführen und ein Erwerben von spezi-

ellen Gadgets schon auf Ebene 1 zu ermöglichen. 

4. Kein „All In” in jedem Kampf. 

5. Erweiterung um Ereigniskarten. 
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Abbildung 13 SPACE RACE am UdK Rundgang 2019 (1) 

6. Strategien-Zettel für jedes Monster optional anbieten bei Rundgängen. 

7. Das Aufrüsten begrenzen. 

8. Das Spiel als zusätzlichen Gegner etablieren. 

 

Zudem haben wir die Erfahrung gemacht, dass der Charakter des „Intergalaktischen Igels” mög-

licherweise weiter angepasst werden sollte. Dieser war zwar in einigen Runden der Spielsieger, 

konnte aber während des gesamten Spiels meist nur mit der Strategie erfolgreich sein, die for-

dert, die meiste Zeit auf der Ebene 1 zu bleiben. So wurde das Spiel aus seiner Perspektive als 

etwas langwierig wahrgenommen. Der*die Spieler*in wird zeitweise eher zum Beobachter und 

kann an spannenden Kämpfen nicht teilnehmen.  
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Abbildung 14 SPACE RACE am UdK Rundgang 2019 (2) 
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4.6 Fragenkatalog zur Reflexion 

 

Anschließende Fragen bezugnehmend auf das Spiel: 

● Hattet ihr das Gefühl, gewinnen zu können? 

● Wer war euer Aliencharakter und wie habt ihr euch damit gefühlt? 

● Hattet ihr das Gefühl, dass einige Mitspieler*innen stärkere Aliencharaktere haben? 

 

Optionale Fragen, um eine Diskussion anzuregen: 

● Welche Strategie habt ihr verfolgt, um zu gewinnen? 

● Wie fandet ihr die Möglichkeit, anzugreifen? 

● Und wie habt ihr euch im Kampf gefühlt? 

 

Abschließende Fragen zur Überleitung zum Thema Chancenungleichheit: 

● Was war die Stärke eures Aliens? Was war die Schwäche eures Aliens? 

● Welche Schicht war eure Lieblingsschicht?  

● Habt ihr euch ungerecht behandelt gefühlt? Wenn ja, warum? 

 

Anschließende Fragen bezugnehmend auf Chancenungleichheit, Stärken und Schwächen: 

● Was sind Faktoren, die im Leben zu Vorteilen/Nachteilen führen? (Transfer Schichten 

und Umweltfaktoren im Spiel → Faktoren die im Leben zu Bevor- und Benachteiligung 

führen) 

● Gibt es Vorteile, die in der Gesellschaft möglicherweise als selbstverständlich angesehen 

werden? (Beispiel Hitzeschild und Sauerstoffflasche) 

● Welche Arten der Unterstützung kann man bieten, wenn jemand benachteiligt ist? 

● Was kannst du gut? Was fällt dir schwer und wie können dir andere dabei helfen? 

(Transfer unterschiedliche Charakterstärken → Stärken und Schwächen der Spie-

ler*innen) 

5. Das Spieldesign  

 

Nachdem das Konzept feststand, galt es ein thematisch passendes Design zu finden und zu 

entwerfen. Um uns dem gewünschten Design anzunähern, bedienten wir uns anfangs an Platt-

formen wie Pinterest und Instagram. Aus dem gesammelten Inspirations-Material erstellten wir 

ein Moodboard, das die Basis unserer ersten Entwürfe darstellen sollte. Während unserer An-

näherung stießen wir auf sogenannte “Arcade Games”, Videospiele aus den Siebzigern und 

Achtzigern, die neben “Jump’n’Run”-Spielen auch Space-Games spielbar machten. Angetan von 

der nostalgischen Ästhetik und dem damit einhergehenden Gefühl, empfanden wir es als pas-

send und interessant, ein Pixelspiel in ein Brettspiel zu übertragen.  

 

Da wir schon beim Konzeptentwurf Charakterkarten, Ressourcenkarten, etc. prototypisch vorge-

zeichnet und zugeschnitten hatten, mussten „lediglich“ die Maße und die grafischen Elemente 

zusammengeführt werden. Wir mussten dementsprechend jeden Charakter, jedes Gadget/Tool 

und die Grafik für die Spielfläche selbst entwerfen. Dies stellte sich jedoch schwieriger heraus 

als gedacht, da wir durch die Pixeloptik jedes Elements Pixel für Pixel erschaffen mussten.  
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Die gesamte Gestaltungsphase war ein interaktiver Designprozess. Wir haben Feedback-

Schleifen zwischen Design, Feedback und Anpassungen gemacht, sodass es schnelle Rück-

meldungen gab und jede*r seine/ihre grafischen Ideen und Meinung schnell einbringen konnte. 

 

Sobald die Grafiken druckfertig waren, haben wir die verschiedenen Elemente in unterschiedli-

chen Druckereien herstellen lassen. Bis zur Präsentation konnten wir alle Teile des Spiels zu-

sammenfügen. Dabei fiel jedoch auf, dass durch den Zeitdruck kleinere Rechtschreib- und Ska-

lierungsfehler entstanden sind, die das Spielerlebnis und den Spielspaß jedoch nicht beeinfluss-

ten. 

 

 
Abbildung 15 Materialanfertigung und Spieldesign 

6. SPACE RACE als ludischer Problemlösungsansatz 

 

SPACE RACE ist im Rahmen des Forschungsmoduls „Uber Trumpfen 3“ am Masterstudiengang 

Gesellschafts- und Wirtschaftskommunikation entstanden und versteht sich als kreative Metho-

de zur Erkenntnisstiftung. Das Spiel versucht die Komplexität des Umgangs mit Chancenun-

gleichheit zu reduzieren und metaphorisch erfahrbar zu machen. Dabei wurden die Regelkreise 

aus der realen Welt in eine spielerische übertragen ohne den aktuellen Bezug zu verlieren. Eine 

an das Spiel angeschlossene Reflexion bietet die Möglichkeit, die Regelkreise aufzubrechen 

und die Erkenntnisse des Spielens auf die reale Welt zu übertragen. Dadurch wird eine Spekula-

tion über die herrschenden Verhältnisse ermöglicht. SPACE RACE wurde in der Prototyping-

Form konzipiert, um den Prozess der Spielentwicklung voranzutreiben und Dynamiken greif- und 

veränderbar zu gestalten. Die detailliert beschriebenen Phasen der Spielentwicklung mündeten 

in der fertigen Spielanleitung zu SPACE RACE und damit in einem Spiel, das im Rahmen des 

UdK-Rundgangs erfolgreich gespielt werden konnte. Auch die Präsentation vor dem „Arbeits-

kreis deutscher Bildungsstätten e.V.“ verlief erfolgreich und bot konstruktives Feedback zur Wei-

terentwicklung des Spiels und die Möglichkeit einer fortlaufenden Zusammenarbeit. 




