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Zebra und Pferd: Designstudie eines Kinderspiels

Tobias HaistSpielen ma
ht Spaÿ. No
h mehr Spaÿ kann es aber ma
hen, ein Spiel selbst zuentwi
keln. Anhand der Entwi
klung eines Kinderspiels soll gezeigt werden, woraufdabei zu a
hten ist und wie man e�zient ein neues Spiel entwirft.
1 Warum ein Spiel entwickeln?Warum überhaupt ein Spiel entwi
keln? S
hlieÿli
hgibt es bereits mehr als genug Spiele. Zweiwesentli
he Gründe ers
heinen mir wi
htig: Erstens,erstaunli
herweise ist die Mehrzahl der am Marktverfügbaren Spiele mies. Dies gilt ganz besondersfür Kinderspiele, bei denen vor allem Gimmi
ks imVordergrund stehen. Verstehen Sie mi
h ni
ht fals
h.Gimmi
ks sind gut und sollten wenn mögli
h einge-setzt werden, um die Attraktivität eines Spiels zusteigern. Wenn das Spiel aber um den Gimmi
k oderdas Thema gebaut ist, ohne Substanz zu haben,ergibt si
h ein Spiel, das si
h zwar gut verkauft(�Mami, das will i
h haben�) aber s
hle
ht spielt.Neue Spiele werden also na
h wie vor gebrau
ht.Dazu kommt, dass man bei einer Eigenentwi
klungnatürli
h die Mögli
hkeit hat, das Spiel ideal an dieZielgruppe anzupassen. Der zweite wi
htige Grundwarum man ein Spiel entwi
keln sollte ist ganz sim-pel aber die eigentli
he Hauptmotivation: Es ma
htSpaÿ.
2 Grundsätzliche VorgehensweiseNi
ht nur das Spiel, sondern au
h der Entwi
k-lungsprozess soll Spaÿ ma
hen. Damit das klapptmuss die Entwi
klung e�ektiv sein. Ni
hts ist nämli
hfrustrierender, als viel Aufwand in ein stagnierendesProjekt zu ste
ken. Naja, es gibt no
h etwas frustri-erenderes: Viel Aufwand in ein Projekt zu ste
ken,bei dem ni
hts sinnvolles � in unserem Fall ein gutesSpiel � errei
ht wird.Wie vermeiden wir diese beiden Gefahren? Indem wiruns die Gefahren vor Augen führen und selbstkri-tis
h eins
hätzen, wel
hem Typ von Mens
h wir amehesten entspre
hen. Stereotyp A ist ein e
hter Ma
h-er, �Just Do it� ist sein Credo und er weiÿ, dass eram ehesten ein Spieledesigner wird, indem er Spieledesignt. Ohne Bedenken entwi
kelt er ein Spiel na
hdem anderen. So weit so gut. Leider führt das gernezu einer etwas undur
hda
hten Vorgehensweise unddamit mit einer gewissen Wahrs
heinli
hkeit letztli
hzu einem miesen Spiel.Stereotyp B vermeidet Fehler aufgrund von unüber-legtem Handeln. Er eignet si
h zunä
hst dienotwendige Theorie zur Bewältigung einer Aufgabean[1, 2, 3℄, denkt dann in Ruhe darüber na
h, plant,

optimiert und optimiert und optimiert. Hier bestehtdas Risiko, dass kein Ende gefunden wird und es zueiner Stagnation kommt. Irgendwann wird es selbstdem ausdauernsten Typ B zu langatmig und das Spielwird nie fertig.Natürli
h liegt irgendwo dazwis
hen das Optimum,das Sie anpeilen sollten. Spiele sind � au
h bei weni-gen, einfa
hen Regeln � im Spiel selbst komplexund es wird Ihnen ni
ht gelingen, die Gefühle undErfahrungen Ihrer Spieler theoretis
h abzus
hätzen.Spieleentwi
klung heiÿt dementspre
hend, so s
hnellim Designprozess und so oft wie mögli
h das Spielzu spielen. Zunä
hst allein, dann mit anderen (Men-s
hen). Da wird si
h Typ A freuen, denn dasentspri
ht genau seiner Vorgehensweise. Aber eingewisses Maÿ an Planung und theoretis
her Herange-hensweise ist notwendig, um die Anzahl der Iteratio-nen im Designprozess auf ein sinnvolles Maÿ zu re-duzieren. E�zient wird der Designprozess also dann,wenn Sie die ri
htige Balan
e zwis
hen theoretis
herund experimenteller Herangehensweise erzielen.

Abb. 1 Vorgehen Design
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2Abb. 1 zeigt die grundsätzli
he Vorgehensweise, diei
h beim Design von Zebra und Pferd gewählthabe. Ausgehend von einer mögli
hst exakten Def-inition, was errei
ht werden soll, gilt es zunä
hst,eine bzw. mehrere Grundideen zu entwi
keln. DieseGrundideen werden so entwi
kelt, dass sie das An-forderungspro�l mögli
hst gut erfüllen.Falls sie S
hwierigkeiten haben, (gute) Spielideen zugenerieren habe i
h drei kleine Tipps, die viellei
htweiterhelfen: 1. Versu
hen Sie, Spiele in allen Vorgän-gen des Lebens zu sehen. 2. Fragen Sie si
h, was Ih-nen als Kind gefallen hat (wenn Sie ein Kinderspielentwerfen wollen). 3. Spielen Sie selbst viel. Nur werviele vers
hiedene Spiele gespielt hat, hat ein ausre-i
hendes Repertoire an typis
hen Spielelementen.Prüfen Sie bei ihren Spielideen, ob ein ähnli
hes Spielni
ht bereits am Markt vorhanden ist. Es ma
htkeinen Sinn, das Rad zweimal zu er�nden. Üben Siesi
h au
h darin, das zentrale Gameplay kurz zu hal-ten. Idealerweise sollte es � wie au
h eine Ges
häfts-idee � in einem Satz bes
hreibbar sein.
3 Anforderungsprofil für Zebra und PferdStarten sollten Sie in jedem Fall mit einer klarenDe�nition, was Sie eigentli
h errei
hen wollen. Dabeiist zunä
hst eine Festlegung auf die Zielgruppewesentli
h. Na
hdem die Zielgruppe klar ist, solltenSie analysieren bzw. zumindest überlegen, was dieZielgruppe mag und was sie ni
ht mag bzw. kauft.Analysieren Sie die Lieblingsspiele und die Spiele, dieSie bzw. die Zielgruppe besonders hassen und über-legen Sie si
h, warum das jeweils so ist.In diesem Artikel geht es um Kinderspiele. Diese Ein-s
hränkung rei
ht natürli
h bei weitem ni
ht, dennein 4-jähriges Kind wird andere Spiele als ein 12-Jähriges spielen. Hier müssen wir also genauer wer-den. I
h ma
he es mir re
ht einfa
h und de�niere dieZielgruppe ganz exakt als meine To
hter (knapp 5Jahre alt, einigermaÿen spieleerfahren). I
h kann hierrelativ gut abs
hätzen, was sie bei Spielen mag undwas ni
ht. Das ist natürli
h ein wesentli
her Vorteil.Da dieses Spiel vor allem von ihr, ihren Freunden(und mir) gespielt werden wird, ma
ht diese Festle-gung au
h Sinn.Tabelle 1 zeigt einige wi
htige Merkmale, die manin der Anforderungsanalyse festlegen sollte. Zu denwi
htigsten will i
h im folgenden einige Kommentaregeben.Zunä
hst einige einfa
he, aber zentrale Ents
heidun-gen:Zufall: Sie denken viellei
ht, dass das Spiel für soeine junge Altersgruppe komplett zufällig sein sollte,denn dadur
h ist gewährleistet, dass das Kind diesel-ben Chan
en wie die mitspielenden Erwa
hsenen hat.Obwohl viele Kinderspiele dieser Logik folgen, z.B.

Snakes and Ladders, ist das problematis
h. Sie wollennämli
h gar ni
ht, dass es fair zugeht. Stattdessenwollen Sie, dass ihr Kind gewinnt. Oder um esmit Katharina Saalfeld (die �Supernanny�) zu sagen:�Ein guter Papa verliert immer�. Das ist viellei
htzu extrem ausgedrü
kt. Aber es ist von zentralerWi
htigkeit, dass das (kleine) Kind zumindest amAnfang gewinnt. Sobald es das Gefühl hat, dass eskeine Chan
e hat, zu gewinnen, wird es das Interessesofort verlieren. Das ma
ht au
h Sinn, denn Spie-len ma
ht nur Spaÿ, wenn es einen Sinn hat (so-genanntes �meaningful play�) und der Ausgang desSpiels ni
ht vorher mit Bestimmtheit klar ist. Alsosollte der Erwa
hsene dafür sorgen können, dass dasKind zumindest am Anfang gewinnt. Das klappt abernur, wenn er auf den Spielausgang Ein�uss nehmenkann. Wenn das Spiel auf purem Zufall basiert, istdas s
hwierig (klappt nur mit Mogeln). Es ist alsobesser, ein strategis
hes Moment im Spiel zu haben,das das Kind ni
ht überfordert, das Ihnen aber dieMögli
hkeit gibt, auf den Spielverlauf genügend Ein-�uss zu nehmen.Spieldauer: Für kleine Kinder darf ein Spiel ni
htzu lange dauern denn die Aufmerksamkeit lässts
hnell na
h. Wie lange ist �lang�? Hier gibt eskeine generellen Festlegungen. Für mi
h war dieZielvorstellungen 20 bis 25 Minuten. Elternfreundli
h(�nur no
h ein Spiel vor dem ins Bett gehen�) ist indiesem Fall au
h, wenn die Spieldauer ni
ht extremvariiert, sondern einigermaÿen eins
hätzbar ist.Anzahl der Spieler: Seien wir ehrli
h. Spielen mitKindern ist ni
ht nur immer spassig. S
hön ist esdaher oft oder zumindest man
hmal, wenn ebenni
ht die ganze Familie zusammen spielt, sondernein Erwa
hsener genügt, Daher wurde die Anzahl derSpieler auf 2 bis 4 festgelegt wobei das Optimum bei2 und 3 liegt. Das Spiel wird so ausgelegt, dass min-destens ein Erwa
hsener mitspielt.Soweit zu den Basisparametern. Wesentli
hes Ziel istnatürli
h, dass das Spiel �Spaÿ ma
ht�. Das ist aller-dings eine zu vage Aussage um darauf hin Design-ents
heidungen zu tre�en. Absolut wesentli
h sinddie sogenannten �emotionalen Payo�s� des Spiels.Wenn man das Spiel spielt, soll man positive Gefühlerleben. Tabelle 1 listet die wi
htigsten Gefühle undgibt an, wie sie in �Zebra und Pferd� realisiert wur-den. Au
h hier will i
h einige Kommentare geben, umklar zu ma
hen, wie ein passendes Design gewähltwerden kann.Bei Betra
htung von Tab. 1 fällt auf, dass hier Gefüh-le gelistet werden, die oft negativ gewertet werden.S
hadenfeude ist ein s
hönes Beispiel. Aus meinerSi
ht ist es völlig legitim, si
h innerhalb eines Spielszu freuen, wenn der �Gegner� einen S
haden erlei-det. Seien wir ehrli
h, es ist einfa
h s
hön, wenn einanderer die �Gehe-ins-Gefängnis-Karte� zieht. Au
h
Zebra und Pferd: Designstudie eines Kinderspiels
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Name Zebra & Pferd
Kurze Spielbeschreibung In einem Labyrinth per Würfel vorgehen,

Silberschätze sammeln und Aufgaben erfüllen.
Spielziel Am meisten Silberschätze haben
Spielegattung Kind
Alter der Spieler 5 bis 99
Spieldauer 20 Minuten
Spieleranzahl 2 bis 4

(darunter mind. 1 des Lesens Kundiger)
Simultan/Interaktiv Nein

Emotionale Payoffs:
Stolz auf eigene Leistung Wichtig: 1. Durch Ergeigniskarten,

2. Durch Barrikaden
3. Durch clevere Bahnplanung

Schadenfreude gering (Barrikaden und Ereigniskarten)
Gemütlichkeit Nein
Spaß (Gelächter) Ja. bei pasenden Aufgaben
Ärger durch Ereigniskarten (z.B. Gefängnis). Gering halten
Gefühl der Überlegenheit Nein

Soziale Interaktion Aufgaben passend (verschiedene Kartensets !)
Zufall / Glück / Schicksal Ja: Würfel + Karten ziehen
Strategie Ja: Planung und Barrikaden
Wettbewerbselemente Stark (lässt sich durch Ereigniskarten noch steigern)
(Sub-) Ziele (z.B. Bauen, Handeln,
Rennen, Jagen, Fangen, Sammeln und Blockieren
Einfach zu Lernen/Erklären/Begreifen ? Ja

Welche Fähigkeiten sind nötig ?
Geschicklichkeit Ja, je nach Kartenset
Körperliche Aktivität Ja, je nach Kartenset
Kreativität Ja, je nach Kartenset
Rechnen/Lesen/Schreiben Ja, je nach Kartenset
Logik Ja, je nach Kartenset
Musikalität Ja, je nach Kartenset

MIkrospannungsbogen Gegeben über die Karten.

Tab. 1: Grundparameter von Zebra und Pferd. Zentrale Anforderungen an das Spiel sind in rot dargestellt.

Zebra und Pferd: Designstudie eines Kinderspiels



4das ist natürli
h, denn bei ni
ht-kooperativen Spielenist der Na
hteil meines Mitspielers automatis
h einVorteil für mi
h. Pädagogisierend dieses abmildernzu wollen halte i
h für Blödsinn und i
h denke ni
ht,dass die Welt besser wäre, wenn wir nur no
h Koop-erationsspiele spielen würden.Etwas Pädagogik halte i
h bei der Altergruppe aller-dings denno
h für sinnvoll. Und zwar bei dem GefühlÄrger. Will i
h S
hadenfreude erleben, dann mussi
h au
h ertragen können, wenn si
h die S
haden-freude gegen mi
h selbst ri
htet und i
h muss Ärgeraushalten können. Das lernen Kinder in der Regel mitzunehmendem Alter. Hier muss man also aufpassen,dass man den �Ärgerfaktor� ni
ht zu ho
h wählt, dasonst die Frustration für kleine Kinder zu groÿ wird.Soziale Interaktion ist in jedem Fall s
hön, denn einSpielziel kann sein, dass si
h die Mitspieler dur
hdas Spiel näher kommen. Das gilt ni
ht nur fürErwa
hsenenspiele (sehr stark bei Partyspielen) son-dern eben au
h bei Kindernspielen.Absolut wesentli
h für ein positives Spielerleben, vorallem bei Kindern, ist das Gefühl, etwas �Tolles� er-rei
ht zu haben. �Toll� kann hier ganz vers
hiedenesbedeuten. Ein Kind kann auf einen Würfelwurf stolzsein oder es hat eine s
hwierige Aufgabe gemeis-tert oder eine funktionierende Strategie entwi
kelt.Die Mögli
hkeiten sind vielfältig, aber es ist absolutnotwendig, dass während des Spielverlaufs für jedenSpieler genügend dieser positiven Momente auftreten.Damit das klappt muss vor allem der S
hwierigkeits-grad genau ri
htig gewählt sein. Zu einfa
he Auf-gaben führen bei Erledigung genauso wenig zu Stolzwie Aufgaben an denen man s
heitert.Die Aufgaben im Spiel haben demna
h eine zen-trale Bedeutung. Auÿer den typis
hen Spielaufgaben,die direkt zur Spielzielerfüllung führen, benutzt �Ze-bra und Pferd� daher au
h no
h zusätzli
he Auf-gabenkarten, auf denen vers
hiedene - für die Ziel-gruppe passende Aufgaben notiert sind. Die Erfül-lung einer Aufgabe bringt den Spieler dem Spielzielnäher. Die Aufgaben selbst können hier � je na
h In-teressenslage� aus ganz unters
hiedli
hen Berei
hen(z.B. Sport, Kreativtät, Wissen) kommen. Je na
hSpielsituation (z.B. Kennenlernen anderer Kinder)und Stimmung ist au
h der Einsatz unters
hiedli
herSets an Aufgaben mögli
h.Das Ziehen einer Karte führt zu einem Mikrospan-nungsbogen innerhalb des Spiels. Sol
he Mikrospan-nungsbögen ma
hen ein Spiel eigentli
h immer �egal wie sie realisiert werden � interessanter.
4 GrundideeDie Grundidee des Spiels ist einfa
h: Man läuft (perWürfelwurf) dur
h ein Labyrinth und sammelt dabeiS
hätze ein (Pa
man lässt grüÿen). Zusätzli
h kön-

nen auf Ereignisfeldern Aufgaben gelöst und es kön-nen Barrikaden gekauft und eingesetzt werden. Zieldes Spieles ist es, am Ende mögli
hst viele S
hätzegesammelt bzw. dur
h Aufgaben erhalten zu haben.Aufgrund dieser Einfa
hheit ist das Spiel relativ le-i
ht und s
hnell zu erklären (wi
htig für Kinderspiele)bietet aber mehr als genug strategis
hes Potenzial fürkleine Kinder.Soweit die Grundidee. Beim eigentli
hen Design desSpiels ist es notwendig, die Idee auszuarbeiten.Beginnen wir mit der verglei
hsweise einfa
henAufteilung des Spielfelds. Wenn wir davon ausgehen,dass jedes (oder nahezu jedes) Feld des Spielfeldsim Laufe des Spiels abgelaufen wird und wir weiter-hin davon ausgehen, dass wir im Dur
hs
hnitt 3.5Felder pro Würfelwurf vorgehen können, dann kön-nen wir direkt angeben, dass wir bei 100 Feldernvon 
a. 30 Spielzüge auszugehen haben. Wenn jedesdritte Feld ein Ereignisfeld ist und wir pro Aufgabe1 Minute verans
hlagen und für einen normalen Zug(ohne Ereignisfeld) 15 Sekunden re
hnen, dann ergibtsi
h für die Spieldauer 30 * 15 s + 10 * 60 s = 7 min+ 10 min = 17 Minuten.Die ges
hätzte Spieldauer liegt also bei stark 100Feldern in einer sinnvollen Gröÿenordnung. Für denersten Prototyp von �Zebra und Pferd� habe i
hdaher ein Labyrinth mit 
a. 150 Feldern gewählt.Genau kann man im Vorfeld die optimale Feldzahlkaum vorhersehen da natürli
h die Lösungszeit proAufgabe ni
ht exakt vorhersehbar ist. Der verhält-nismäÿig hohe Anteil von Ereignisfeldern wurdegewählt, um die Anzahl an Mögli
hkeiten, Aufgabenzu lösen, ho
h zu halten.

Abb. 2 Zebra und Pferd
Zebra und Pferd: Designstudie eines Kinderspiels



5Das Labyrinth wurde � aus optis
hen Gründen� verhältnismäÿig stark vernetzt und re
ht un-regelmäÿig gestaltet. Es zeigte si
h später, dass diesein Fehler war (s. Abs
hnitt 5).Um die Sa
he interessanter zu ma
hen, wurde dieHälfte der Felder blau und die andere Hälfte rotgewählt. Immer wenn der Spieler auf einem blauenFeld sitzt benutzt er den blauen Würfel (1 bis 4), beieinem roten Feld verwendet er den roten (normalen)Würfel.Für die Aufteilung der Ereigniskarten habe i
h 20reine Ereigniskarten und 30 Aufgabenkarten gewählt.Bei den 20 Ereigniskarten gibt es glei
hviele positivewie negative Karten. Bei den Aufgabenkarten kannman ni
hts verlieren, sondern gewinnt bei Erfüllungder Aufgabe ein Silberstü
k. Demna
h gibt es bei denEreignisfeldern mehr zu gewinnen, als zu verlierenund daher ist ein Ereignisfeld eher positiv bestimmt.Dies ist wi
htig, denn wer mag s
hon frustriert wer-den? Kleinkinder jedenfalls ni
ht. Grundsätzli
h gilt:Mehr Belohnen statt Bestrafen.Konzentrieren Sie si
h in dieser Anfangsphase derEntwi
klung am besten zunä
hst auf die Regeln desSpiels und kümmern si
h erst dana
h um zusätzli
heFeatures. Ordnen Sie die Regeln na
h Wi
htigkeitund analysieren Sie primär die wi
htigsten. Bei jederRegel müssen Sie si
h fragen, ob die Regel wirkli
hnotwendig ist, damit das Spiel funktioniert. Jetztoder na
h den ersten Tests ist es an der Zeit, un-nötige Regeln zu eliminieren. Prüfen Sie au
h, ob dieRegeln klar und vollständig sind.Herausfordeurngen und (Sub-)Ziele in einem Spielsind von allergröÿter Wi
htigkeit. Der Spieler mussdabei das ri
htige Maÿ an Herausforderung erleben.Dadur
h kann � beim Meistern der Herausforderun-gen � ein intensives Spielerlebnis, geradezu ein Flow,entstehen. Die Spieler su
hen geradezu die Heraus-foderungen um diese dann zu erfüllen und so ein pos-itives Gefühl zu erlangen.Überprüfen Sie, ob Sie den Spielern klare Ziele, sinn-volle Wahl- und Kontrollmögli
hkeiten sowie aus-rei
hendes und unmittelbares (!) Feedba
k geben.Wahlmögli
hkeiten sind nur dann sinnvoll, wennsie au
h eine klare Auswirkung auf das Spielhaben. Die Auswirkung kann dur
haus drastis
hsein, aber ni
ht alle Ents
heidungen sollten unmit-telbar über Sieg oder Niederlage ents
heiden. ZuvieleWahlmögli
hkeiten sind auf der anderen Seite au
hni
ht angenehm, denn damit ergibt si
h lei
ht dieTendenz eines unübersi
htli
hen Spiels.Sorgen Sie dafür, dass das Spiel s
hnell zu lernenist und Überras
hungen bereithält. Eliminieren SieAblenkungen vom Kern des Spiels und natürli
h �das sei no
hmals ausdrü
kli
h betont � mögli
hesAufkommen von Versagensängsten.

5 Der erste Test des SpielsEs ist wesentli
h, mögli
hst frühzeitig das Spiel zutesten und Fehler im Design früh auszumerzen. Jemehr Aufwand (z.B. Bau eines s
hönen Prototypen)man in das Spiel investiert hat, desto s
hwieriger fälltes, no
hmals komplett umzuplanen. Man ist zu vor-eingenommen und tendiert dazu, die Fehler des Spielsni
ht zu sehen.Beim Testspielen sollten Sie si
h in die Rolle einesMitglieds der Zielgruppe versetzen und dana
hnotieren, wel
he Gefühle aufgetreten sind. Was wargut und was war s
hle
ht. Beoba
hten Sie � sovorhanden � au
h die anderen Mitspieler.I
h habe zunä
hst das Spiel mit mir selbst gespielt(allerdings zugegebenermaÿen) ni
ht sonderli
h ern-sthaft. Dann habe i
h meine Frau als Mitspielerrekrutiert. Hierbei zeigten si
h mehrere Mängel desSpiels:1. Das Spielfeld ist zu komplex. I
h hatte hier keineBedenken, aber die Eins
hätzung meiner Frau war,dass für ein Kind das Labyrinth zu kompliziert ist.Dementspre
hend wurde das Labyrinth verkleinertund optis
h einfa
her gestaltet.2. Weiterhin zeigte si
h, dass die blauen und rotenFelder alles nur unnötig kompliziert ma
hen undni
ht wirkli
h das Spiel verbessern. Es ist eher lästiglaufend zu s
hauen, auf wel
hem Feld man sitztund den Würfel passend zu wählen. Als Ergebniswurde auf die vers
hiedenfarbigen Felder und zweivers
hiedene Würfel verzi
htet.3. Die Aufgaben an si
h waren sehr positiv. Aller-dings habe i
h bes
hlossen, dass es die Stimmungdes Spiels erhöhen würde, wenn hier eher Reime(a la Jumanji) verwendet werden. Zwei Beispiele:�Leg Di
h auf die Wiese und s
har
he wie ein Riese�oder �Elstern kreisen hier, eine Silberperle klauenSie Dir.� Dur
h sol
he einfa
hen Mittel wird dieSpielatmosphäre massiv beein�usst und erhält etwas�geheimnisvolles�.4. Das Spielende war sehr zäh und hat si
h zu langegezogen. Gegen Ende des Spiels sind no
h einigeSteine verstreut vorhanden und es dauert natürli
hunverhältnismäÿig lang, bis diese letztli
h eingesam-melt sind. Zu diesem Zeitpunkt ist das Spiel bereitsmehr oder weniger ents
hieden. Ideal ist ein Span-nungsbogen, bei dem relativ lange unklar ist, werdas Spiel gewinnt und dann aber eine relativ starkeEskalation auftritt. Vermeiden Sie in jedem Fall einEnde, das si
h unnötig lang hinauszögert.Um das langweilige Ende zu vermeiden, gibt es ver-s
hiedene klassis
he Mögli
hkeiten. Am gebräu
hli
h-sten sind Rundenzähler. Für mi
h ist das keine guteLösung denn es ist lästig, beim Spielen immer aufden Rundenzähler a
hten zu müssen. Daher wurde inZebra und Pferd die einfa
he Regel eingeführt, dass
Zebra und Pferd: Designstudie eines Kinderspiels



6jeder Spieler no
h einen Zug ausführen darf, wenn 5(oder weniger) Silberstü
ke auf dem Feld liegen.
6 Einige Hinweise zur AuswertungWesentli
h beim Spieltest ist, auf die Emotionenenbeim Spiel zu a
hten und diese zu protokollieren.Dies ist natürli
h s
hwieriger, wenn man ni
ht selb-st der Zielgruppe angehört. Es ist also notwendig,si
h in das Kleinkind und die Gefühle, die bei ihmwährend des Spiels aufkommen, zu versetzen. FürZebra und Pferd war dieser Test dur
hweg positiv.Die Erwartung bestand also, dass das Spiel �Spaÿma
ht�.Falls im Spiel (wi
htige) soziale Interaktionenvorhandens sind, ist es in jedemfall lohnend, zu über-denken, ob Sie das beste aus der jeweiligen Interak-tion gema
ht haben oder ob hier ni
ht no
h eine Ver-stärkung mögli
h ist.Überpüfen Sie au
h, wie si
h das Spiel verhält, wennein Spieler in Führung geht. Eine s
hnelle Führungsollte ni
ht automatis
h zu einem Sieg des Spielsführen. Ideal ist wie bereits gesagt eher, wenn dasSpiel lange o�en bleibt und dann kurz vor Ende �es-kaliert�.Wenn Sie im übrigen an einen Punkt gekommensind, bei dem die weitere Entwi
klung stagniert, dannlassen Sie das Spiel einfa
h einige Wo
hen liegenund kümmern si
h ni
ht mehr darum. Wenn Sie si
hdana
h wieder mit dem Spiel bes
häftigen, haben Siegenügend Abstand gewonnen, um neue Ideen zuzu-lassen und Sie sind dann meist au
h eher in der Lageden bisherien Status objektiver zu beurteilen.
7 Zweite IterationAus Zeitgründen wurde der nä
hste Spieltest bereitsmit der Zielgruppe selbst, also meiner To
hter,dur
hgeführt. Ab diesem Punkt ist es natürli
hwesentli
h, dass das Spiel einen anspre
henden Ein-dru
k ma
ht, denn Kleinkinder sind kaum in der Lagedas Spielkonzept getrennt von der Aufma
hung zubeurteilen.Die Story sollte meiner Ansi
ht na
h kurz, einfa
hund klar sein, aber denno
h eine Atmosphäre habenund intensiv sein. Der Trend, eine besonders di
hteAtmosphäre dur
h langatmige Ges
hi
hten zu erzie-len, ist aus meiner Si
ht ni
ht angebra
ht denn nie-mand hat wirkli
h Lust erst drei Seiten zu lesen, wenner ein Spiel spielen will.Das Grundthema war dur
h meine To
htervorgegeben. Sie wollte ein Spiel zum Thema �Zebraund Pferd� wobei Zebra und Pferd zwei räuberis
he

Huftiere sind, die aus diversen Ges
hi
hten, die i
hihr erzählte, enstammen1:Das Spielbrettdesign erfolgte mit diversen Clipartsaus dem Internet und OpenO�
e (sehr gutes Draw-Modul). Die Silbersteine gab es sehr günstig beiEbay im Berei
h �Bastelmaterialen�, die Spielsteinewurden aus einem alten S
ha
hspiel gebastelt undbesprüht. Die Spielkartenrü
kseiten haben meineTo
hter und i
h selbst gebastelt (Blankokarten undhologra�s
he Selbstklebefolie). Aufgabenkarten sinddabei rot und �Zufallskarten� blau gestaltet (wobeidieser Farbunters
hied bei den bisherigen Spielenkeine nennenswerte Rolle gespielt hat).Das erste Testspiel mit realem Zielpublikum, alsomeiner To
hter, verlief erstaunli
h gut, so dass i
herfreuli
herweise s
hon konstatieren konnte, dass dasSpiel �funktioniert�. Trotz einer Auswahl an genü-gend anderen Spielen war Zebra und Pferd s
hnellder Favorit meiner To
hter. Denno
h haben dieses er-ste, und die darauf folgenden weiteren Spielen weitereOptimierungsmögli
hkeiten aufgezeigt:1. Das Spielfeld ist für meine To
hter (4 1/2) im-mer no
h lei
ht zu komplex. Bei voller Konzentra-tion klappt es gerade so, bei geringerer Konzentra-tion fragt sie beim Vorgehen aber au
h na
h Unter-stützung. O�ensi
htli
h klappt au
h die Wegplanungnur bedingt. Ein Spiel mit einer 5-jährigen zeigte an-dererseits, dass diese mit dem Labyrinth kein Prob-lem hatte und au
h die Wegplanung sinnvoll be-herrs
hte. Es s
heint also so zu sein, dass für dieAltersgruppe das Labyrinth grenzwertig ist und unterUmständen vereinfa
ht werden sollte (bzw. das Alterder Spieler sollte entspre
hend etwas höher gewähltwerden).2. Die Aufgaben sind und waren für das Kind dasHighlight des Spiels. Der Anreiz, Aufgaben zu lösenund damit positives Feedba
k zu erhalten, ist enormho
h. Daher ist sie dazu übergegangen, gezielt nurdie Ereignisfelder anzusteuern. Hauptziel ist für siedamit ni
ht das Erlangen von mögli
hst vielen Sil-berstü
ken, sondern das Abarbeiten mögli
hst viel-er Aufgaben. Das kann man � obwohl es so ni
htgeda
ht war � akzeptieren.Na
h 
a. dem dritten Spiel wurden die Barrikadeneingeführt. Dur
h Zahlen von zwei Silberstü
kenkann man eine Barrikade kaufen und diese � anstattdes normalen Zugs � an eine beliebige Stelle auf demBrett stellen. Fremde Spieler können die Barrikadenur passieren (und damit aus dem Weg räumen),wenn sie eine 1, 2 oder 3 würfeln während sie vorder Barrikade sitzen. Besonders wirksam sind Bar-rikaden natürli
h dann, wenn damit der gegeneris
heSpieler eingesperrt wird.
1Ursprünglich spielten die beiden eine untergeordnete Nebenrolle in Gute-Nacht Geschichten, die ich erzählte. Allerdings übten die

beiden Figuren schnell eine große Faszination auf meine Tochter aus und bald musste ich vorrangig Geschichten erzählen, bei denen die
beiden mitspielen. Der Grund hierfür liegt vermutlich in der Faszination des Regelverletztens, die in diesem Alter natürlich stark zunimmt.
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7Bei einer professionellen Spieleentwi
klung müsstennun die einzelnen Spielelemente (am besten getrennt)ausbalan
iert werden. D.h. die genaue Anzahl undVerteilung aller Spielemente wird dur
h ausgiebigeSpieletests festegelt. Da es si
h bei Zebra und Pferdni
ht um ein professionells Spiel handelt, muss diesesexakte Ausbalan
ieren hier unterbleiben.
8 So spielt man mit KindernDas A und O beim Spiel mit Kleinkindern ist das vor-si
htige Einführen des Spiels. Das Hauptrisiko dabeiist, dass si
h das Kind überfordert fühlt oder be-für
htet, dass es keine Chan
e gegen den Erwa
hse-nen hat. Das gilt es in jedem Fall zu vermeiden.Hierzu bea
hten Sie bei den ersten Spielen folgendes:

• Sorgen Sie unter allen Umständen dafür, dassSie selbst verlieren! Dies ist bei Zebra und Pferdeinfa
h. Es stehen vers
hiedene Mögli
hkeit zurVerfügung. Bereits beim Aufstellen der Sil-bersteine können Sie dafür sorgen, dass dieWahrs
heinli
hkeit für die Kinder, die S
hätzezu erhalten, höher ist als für Sie selbst. Natür-li
h Können Sie selbst si
h während des Spielsau
h einfa
h dämli
h anstellen (einem kleinenKind wird das ni
ht au�allen). Versagen bei denAufgaben wird vom Kind eher bemerkt werden.
• Am Anfang muss das Spiel einfa
h wirken,sonst kommen bei Kindern unter Umstän-den Versagensängste auf. Starten Sie also mitmögli
hst wenig Regeln. Führen Sie Regeln,die zunä
hst ni
ht zwingend notwendig sind,erst später ein, wenn das Kind das Grund-spiel beherrs
ht. Ents
heidend, ist, dass dieSpielerklärung sehr kurz ist. Ein paar einfa
heBeispiele rei
hen aus, um das Spiel zu erklären.
• Helfen Sie dem Kind wo notwendig. Lieber ein-mal zu oft als zu wenig. Es ist vollkommen inOrdnung, wenn Sie Unterstützung (z.B. bei derWegplanung) liefern.
• Starten Sie mit mögli
hst einfa
hen Aufgaben(z.B. Vorsortieren der Ereigniskarten oder di-rektes Abwandeln der Aufgaben (1+2 = ? statt20-16 = ?).

9 Zusammenfassung und AusblickVerbessern kann man immer. Alles. Neben derperfekten Ausbalanzierung könnten/sollten folgende

Punkte in Zebra und Pferd weiter verbessert werden:
• Kann man Drama und Spannung weiter er-höhen, z.B. in dem man � wie au
h immer �einen stärkeren Spannungsbogen einbaut ?
• Die zu lösenden Aufgaben lassen si
h natür-li
h beliebig erweitern. Insbesondere praktis
heAufgaben (z.B. Abs
hlieÿen von Figuren mitPlastikpfeilpistole, Eierlaufen mit Plastiklö�elund und und) können hier den Spielspaÿ weitersteigern.
• Für eine professionelle Vermarktung wärenein hübs
her Slogan (Untertitel) für das Spielhilfrei
h. No
h wi
htiger wäre aber der Ein-satz eines Gimmi
ks (z.B. irgendeine Plastik-me
hanik).Als einfa
he Variante des Spiels kann eine unglei
h-mäÿige Verteilung der Silberstü
ke (Gruppierung vonSteinen zu mehreren gröÿeren S
hätzen) das Spielinteressanter ma
hen, da hierdur
h eine zusätzli
he�Rennkomponente� ins Spiel eingeführt wird.Die Aufgabenkarten sind aktuell auf 5-jährige Kinderoptimiert. Dur
h diese Optimierung ist das Spielfür diese Zielgruppe besonders toll. Diese Opti-mierung auf eine enge Zielgruppe ist für eine Ver-marktung natürli
h problematis
h. Sobald si
h dasAlter bzw. die Fähigkeiten der Kinder ändern, sindneue Aufgaben zwingend erforderli
h. Will man eineverglei
hsweise groÿe Zielgruppe anspre
hen, dannsind entspre
hend viele vers
hiedene (sortierte) Auf-gabenkarten notwendig.Denno
h erfüllt Zebra und Pferd au
h in der vor-liegenden Version seinen Zwe
k. Das Spiel ma
htSpaÿ. Dur
h eine verglei
hsweise überlegte Vorge-hensweise beim Design wurden die gesetzten Zieleerrei
ht und der Aufwand hielt si
h in Grenzen.
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