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Einleitung

Ziel und Methodik der
Bachelorarbeit

Diese Bachelorarbeit soll untersuchen,
was Gestaltungselemente wie Farben
und lllustrationsstil fur eine Wirkung auf
Spieleriinnen des Kartenspieles ,Best
Bad Friends” haben. Die Bachelorarbeit
befasst sich mit der Entwicklung des
Spielkonzepts und der Gestaltung bis hin
zu ersten Prototypen, Usability-Tests und
einem finalen physischen Prototypen.

Das physische Ergebnis der Bachelorar-
beit ist ein Prototyp des Kartenspiels ,Best
Bad Friends’, welcher aus 60 Spielkarten,
19 Stimmkarten, 22 Dry-Erase-Karten mit
8 dazugehdrigen Stiften, einer Spielanlei-
tung und einer Verpackung besteht. Der
Prototyp bietet alles, was bendtigt wird,
um das Spiel zu spielen und zu geniellen.
Das neue Spiel integriert das bekannte
Spielkonzept von ,Wahrheit oder Pflicht”
und entwickelt es weiter durch die
EinfUhrung innovativer Spielmechaniken.
Die Playability-Tests tragen dazu bei, die
Funktionsfahigkeit dieser Mechaniken zu
verifizieren und das Fundament fur ein
erfolgreiches Spiel zu schaffen.
Literaturrecherche bildete die Grundlage
der Forschung und umfasste verschie-
dene Schwerpunkte der Arbeit. Da es
keine wissenschaftliche Literatur zu dem
Thema der Gestaltung von Gesellschafts-
spielen gibt, basiert die Recherche auf
Literatur, welche sich mit Uberthemen
der Bachelorarbeit, wie beispielweise

der psychologischen Wirkung von Farbe
auf den Menschen oder das Thema des
Game Designs, befassen. Fur die Arbeit
werden die Werke von Jesse Schell und
Monika Heimann & Michael Schutz, unter
Anderen, als Informationsquelle herange-
zogen.

Die vorliegende Bachelorarbeit setzt
sich zunachst mit den Grundlagen der
Thematiken auseinander und untersucht
anschlieBend die Auswirkungen von
Gestaltungsentscheidungen auf das psy-
chologische Erleben und die Verhaltens-
weisen von Spieler:iinnen. Im Rahmen von
Prototyp-Tests werden schlielllich Verbes-
serungen am Spiel basierend auf Erkennt-
nissen aus Umfragen unter Testerinnen
und eigenen Notizen durch Protokollie-
rung vorgenommen.

Motivation

In meinem Freundeskreis ist es oft eher
schwierig, sich auf ein Datum einigen zu
kdnnen, was ein gemeinsames Treffen
angeht. Das liegt vor allem an der Strecke,
die zwischen Muanchen und Dusseldorf
liegt. Jahrlich an Silvester schaffen wir es
dann doch, uns fir ein Beisammensein
Zeit zu nehmen. Der Ablauf ist immer
ahnlich: Wir treffen uns am Munchener
Bahnhof, gehen etwas essen und spater
trinken wir vielleicht ein wenig. Spatestens
wenn wir dann zusammen in einer Runde
sitzen, kommt die Frage auf: Wollen wir
irgendwas  spielen?”  Wahrscheinlich
beinahe schon sarkastisch und rhetorisch
gefragt, denn es ist kein Geheimnis, dass
wir wie jedes Jahr bei einer einfachen
Runde ,Wahrheit oder Pflicht” landen.
Ein paar Runden vergehen und plétzlich
bemerken wir, dass wir den Fakt, dass uns
die Fragen ausgehen, mit der Suche nach
Spielalternativen ignorieren wollen.
Meistens googlen wir dann nach ,Gesell-
schaftsspiele ohne Zubehor” oder ,Ge-
sellschaftsspiele-App” Auf einen Nenner
kommen wir kaum. Auch nach dem
Durchprobieren einiger Apps fallt uns auf,
dass sich das Spielprinzip wiederholt.

Ein Jahr spater bereite ich mich vor
Viele meiner Freund:iinnen haben mir
ein Kartenspiel vorgeschlagen, welches
sich ahnlich wie ,Wahrheit oder Pflicht”
spielt. Als wir einige Runden tief im Spiel

sind, fallt uns auf, dass auch dieses Spiel
nicht das ist, wonach wir gesucht haben.
Die Aufgaben sind entweder runden-
Ubergreifend, sodass wir gar nicht darauf
aufpassen, ob sie nun erledigt werden
oder nicht, oder sind rein dazu da, um
moglichst viel Alkohol zu konsumieren.
Die Fragen sind vage, nicht wirklich
aullergewohnlich. Wenn sie dann jedoch
intimer werden, so sprengen sie den
Rahmen mit maBlos obszdnen, beinahe
lachhaften Aufgaben.

Wir fangen an darUber zu diskutieren, was
ein gutes Kartenspiel fur uns ausmacht.

Es dauert nicht lange und uns fallt auf,
dass wir Gesellschaftsspiele spielen, die
gar nicht das Ziel haben, die Freundschaft,
die wir bereits haben, zu vertiefen. Sie
erschaffen gar nicht die Stimmung, die
wir uns noch vor Spielbeginn vorgestellt
haben. Auf der einen Seite sehnen wir uns
nach einem gesunden Mall an Skandalen
und Drama, denn wir wollen udber uns
lachen kénnen und uns verletzlich zeigen
konnen. Auf der anderen Seite wollen
wir unsere Wertschatzung ausdriucken
konnen, unsere Freundschaft vertiefen
und uns so naherkommen.

Also stobern wir weiter. Wieder einmal
vergebens. Zwar gibt es genau diese
eben genannten Faktoren auch in
anderen Spielen, jedoch bedienen die
Spiele dann nur eines der beiden eben



genannten Extreme.

Ein weiterer Grund, warum uns die Spiele
oft nicht zusagen, ist der, dass es keinen
Wettbewerbsfaktor gibt, nach welchem
wir uns als ,Gamer” selbstverstandlich
sehnen. Viel eher werden vor allem bei
Kartenspielen, die dem ,Wahrheit oder
Pflicht"-Prinzip ahneln, Karten gezogen,
die lediglich das eigene Ausdenken von
Fragen und Aufgaben fur die Spieler:iinnen
ubernehmen. Wir wurden solch einem
Spiel also einen ,Twist” geben, der den
Fokus jedoch nicht von den eigentlichen
Fragen und Aufgaben ablenkt.

Auf der Ruckfahrt von Munchen nach
Dusseldorf &ffne ich die Notizen-App
meines Smartphones und schreibe mir
alles auf, was mir in den Kopf kommt.

Die Idee, die einem Mario-Party-Minispiel
namens ,Air To A Fortune” entspringt, ist
geboren. Ich fuge dem Kartenspiel meine
persdnliche Note hinzu:

Der Bluff. Ein guter Bluff und das erfolg-
reiche Durchschauen der Mitspieleriinnen
sollen dem Kartenspiel das gewisse
Etwas geben und den Wettbewerb
fordern.

EinfUhrung soziale
Partyspiele

Schon seit langer Zeit sind Partyspiele
ein Werkzeug des ,Kennen- und Verste-
henlernen(s)” (Wikipedia 2021). Erst mit
dem 19. Jahrhundert jedoch |6st sich das
Genre der Partyspiele von der exklusiven
gehobenen Gesellschaft und findet
seinen Platz auch in burgerlichen Kreisen.
Laut Statista spielen Uber 60% der
Deutschen ab dem 14. Lebensjahr Ge-
sellschaftsspiele (vgl. Pawlik 2022). ,Der
Nettoumsatz im deutschen Spielwaren-
einzelhandel im Jahr 2020 lag bei rund
1,7 Milliarden Euro” (Statista Research
Department 2022).

Soziale Partyspiele begleiten die Kreise
auf  Versammlungen von Freunden,
Familie und Fremden. Grundsatzlich gibt
es Partyspiele fur jedes Alter. Sie funktio-
nieren als ein Werkzeug fur Auflockerung
der Stimmung und fuhren zu zwanglosen
Diskussionen und Unterhaltungen.

Einige bekannte soziale Partyspiele
duarften vielen Menschen ein Begriff sein:
Wahrheit oder Pflicht; Tabu; Pictionary;
Ich Hab™ Noch Nie; 2 Lugen 1 Wahrheit;
Scharade; und noch viele weitere,
modernere und eklatantere Spiele wie
beispielweise das humorbasierte Karten-
spiel ,Cards Against Humanity” oder das
entbldBende Kartenspiel ,Guess and
Confess”

Grundsatzlich beschaftigen sich die
meisten sozialen Partyspiele damit, eine

positive Grundstimmung zu schaffen
und somit das ,Eis zu brechen” Schell
schreibt Spielen die Fahigkeit zu, eine
.soziale Brucke"” (Schell 2016: 619) bilden
zu kénnen. Spiele seien ein ,groRartiges
Instrument zur Anbahnung und Aufrecht-
erhaltung von Beziehungen zu anderen
Menschen” (Schell 2016: 619). Dieser
Effekt wird in den meisten sozialen Party-
spielen damit erzeugt, dass die Spieler:in-
nen sich auf einer sich von Spiel zu Spiel
unterscheidenden Art und Weise bloRstel-
len, sich also verletzlich zeigen.

Dies kann schon durch das vergebliche
Zeichnen einer kaum erkennbaren Katze
bei dem Spiel ,Activity” oder bei einem
klaglichen Versuch, eine Schildkrote bei
dem Spiel ,Scharade” pantomimisch dar-
zustellen, passieren.

Immer mehr erwachsene Menschen
hingegen freunden sich damit an, intime
und skandalése Fragen an Mitspieler:in-
nen zu stellen, beispielweise bei einer
Runde ,Wahrheit oder Pflicht"

Erwachsene Personen unter Alkoholein-
fluss konnen bei dem Verlauf eines Party-
spieles wie ,Flaschendrehen” also einen
anderen Spielverlauf erwarten als Schul-
kinder bei einer Runde ,Wer bin Ich?".

Der Konsens bei Partyspielen ist dennoch
(egal bei welcher Altersgruppe), dass das
Vertrauen durch ein gewisses Mal} an Ver-
letzlichkeit gewonnen wird.



Im Optimalfall erfahrt man etwas Neues
und Interessantes Uber seine Mitspieler:in-
nen und kommt sich durch diese geteilten
Informationen und dem gewonnenen
Vertrauen etwas naher.

Grundlagen der
Konzeption

Spielregeln und
Vorbereitung

Das Spiel lasst eine Partie mit mindestens
vier Personen und maximal acht Personen
zu. Zwar kénnen mehr als acht Personen
an dem Spiel teilnehmen, jedoch bietet
das Spiel Whiteboard-Karten mit 8
dazugehdrigen Stiften an. Da man die
Punktzahl stetig erfassen muss, mussen
provisorische Alternativen far weitere
Spieleriinnen gefunden werden (bei-
spielweise ein einfacher Zettel mit einem
Bleistift).

Das Spiel umfasst auBerdem einen Stapel
mit 60 Karten verschiedener Kategorien
(22 Fragen-Karten, 23 Pflicht-Karten, 10
Lucky-Karten, 5 Bomben-Karten; mehr In-
formationen zu den Kategorisierungen im
weiteren Verlauf der Arbeit).

Jede Person erhalt zu Beginn des Spiels
sowohl eine ,Ja"- und eine ,Nein“-Karte
als auch eine Dry-Erase-Karte mit einem
Stift. Nachdem diese ausgeteilt worden
sind, werden die 55 Karten in einem
Stapel gemischt (60 Karte abzuglich der
5 Bomben-Karten). AnschlieBend werden
die 5 Bomben-Karten nach AugenmaR in
regelmaligen Abstanden in den Stapel
eingebracht. Die letzte Bomben-Kar-
te bildet hierbei die letzte Karte des
gesamten Stapels.

Sind alle Vorbereitungen getroffen, kann
das Spiel beginnen.

Der folgende Abschnitt befasst sich mit
den Spielregeln bei vier Spieler:innen.

Eine Person deckt die oberste Karte des
Stapels in der Mitte auf. Die Spieler:iinnen
ziehen abwechselnd, aber die Aufgaben
gelten fur alle Mitspieler:iinnen.

Insofern die gezogene Karte keine Bom-
ben-Karte ist, enthalt sie eine Aufgabe
in Kombination mit einer zu der Aufgabe
gehorigen Punktzahl. Eine Beispielaufgabe
ware ,Mache einen Purzelbaum” mit der
dazugehdrigen Punktzahl , 1"

Die Spieleriinnen Uberlegen sich nun in-
dividuell, ob sie diese Aufgabe fur einen
Punkt erfullen wollen wurden, oder nicht.
Je nachdem, wie ihre Entscheidung
ausfallt, legen sie entweder ihre ,Ja"- oder
.Nein"-Karte verdeckt in die Mitte (in
die Nahe des Stapels; fur alle sichtbar).
Sobald alle Spieleriinnen ihre Entschei-
dung getroffen haben, werden alle Karten
im selben Moment aufgedeckt.

Nun gibt es 5 verschiedene mogliche
Ergebnisse:

Fall 1:

2 Personen wahlen ,Ja’ 2 Personen
wahlen ,Nein” Es gibt also keine
Minderheit. (O O )

In diesem Fall mussen die beiden
Personen, die sich fur ,Ja" entschieden
haben, die Aufgabe erflllen und erhalten
im Gegenzug den Punkt.

Die beiden Personen, die mit ,Nein”
abgestimmt haben, mussen die Aufgabe

nicht machen, bekommen jedoch auch
keinen Punkt dafur.

Fall 2:

1 Person wahlt ,Ja’ 3 Personen wahlen
.Nein” (O )

Die Person, welche mit ihrer Stimme als
einziges ,Ja" gewahlt hat, bekommt den
Punkt, muss die Aufgabe jedoch nicht
machen. Sie darf sich eine andere Person
in der Runde aussuchen, welche diese
Aufgabe erflllen muss, ohne sich im
Gegenzug mit einem Punkt belohnen zu
durfen.

Fall 3:

3 Personen wahlen ,Ja’ 1 Person wahlt
.Nein” (O O O X)

Ja’-Wahlerinnen mussen die Aufgabe
erflllen, erhalten jedoch keinen Punkt
daftr. Nur die Person, welche ,Nein”
gewahlt hat, bekommt die doppelte
Punktzahl (in diesem Fall also 2 Punkte),
ohne die Aufgabe machen zu mussen.

Fall 4 und Fall 5:

(OO OO0O)oder ( )

Alle Personen entscheiden sich
einstimmig fur ,Ja’, oder fur ,Nein”

In diesem Fall verlieren alle Spieleriinnen
50% ihrer Punktzahl (aufgerundet).

Kann eine Aufgabe nicht erfullt werden,
obwohl eine Spielerin sich dazu bereit-



gestellt hat, so verliert diese Person 50%
ihrer Gesamtpunktzahl. Diese Regelung
trifft auch bei Fall 2 ein, und zwar fur die
Person, welche von der ,Ja"-wahlenden
Person ausgesucht wurde.

Im Spielverlauf werden die restlichen
Karten aufgedeckt und Punkte gesammelt.
Die funf Bomben-Karten, die in regel-
maRigen Abstanden dem Deck beigefugt
worden sind, bestrafen die Person, welche
in dem Moment der Ziehung die niedrigste
Punktzahl hat. Das Spiel endet, sobald die
letzte Bomben-Karte gezogen wird. Die
Person mit dem hdchsten Punktestand
gewinnt.

Um Fall 2 und Fall 3 auszulésen, muss ge-
wahrleistet sein, dass eine einzige Person
mit ihrer Stimme in der Unterzahl ist. Bei
einer Anzahl von Spieler:iinnen von sieben
bis acht Personen wird diese Unterzahl
auf maximal 2 Personen erhdht (Beispiel
anhand von Fall 2 mit 8 Personen: 6
wahlen ,Ja’ 2 Personen wahlen ,Nein”
(OO0OO0OO0OO0O0 )- oder — 7 Person
wahlen ,Ja’, 1 Person wahlt ,Nein”
(O0OOOOO0OX))

Die Bombenkarte erhalt eine Zusatzregel,
welche besagt, dass alle Personen 50%
ihrer Gesamtpunktzahl verlieren, wenn die
Karte von einer Person gezogen wird, die
in dem Moment 10 oder mehr Punkte hat.

Spielprinzip

,Best Bad Friends” ist ein soziales Kar-
tenspiel, welches flur Freundesgruppen
entwickelt wurde, die sich untereinander
bereits kennen. Das Spiel soll ein Be-
wusstsein dafur schaffen, was der Rest
der Gruppe von den Spieleriinnen denkt,
und dabei soll so wenig Rucksicht wie
moglich auf Tabuthemen genommen
werden, um Verletzlichkeit zeigen zu
konnen und sich tiefgehend besser
kennenlernen zu kdénnen. Das Spiel
ist inspiriert an dem Minispiel ,Air to a
Fortune” aus dem Videospiel ,Super
Mario Party” Das Konzept bedient sich
des Prinzips von belohnter, jedoch risiko-
reicher ZurUcknahme, ganz ahnlich der
Spielshow ,Golden Balls” Faktoren, die
den Spielverlauf einer Person beeinflus-
sen kénnen, sind Gier und Zurucknahme.
Auch ein guter Bluff und das erfolgreiche
Austricksen der Mitspieleriinnen kann den
Spielverlauf einer Person erfolgreicher
gestalten.

Um den ,Game Flow"” zu unterstutzen,
beinhaltet das Spielprinzip mehrere
psychologische Reize. Der wahrschein-
lich bekannteste dieser Reize ist der
Wettbewerb. Die meisten Spiele fordern
einen Wettbewerb zwischen Mitspieler:in-
nen. Der Wettbewerb entsteht laut Robert
E. Franken und Douglas J. Brown aus 5
verschiedenen Arten von Motivationen:
Die Zufriedenheit, die sich aus der Ver-

besserung der eigenen Leistung ergibt
(,satisfaction that comes from improving
one's performance”) (Franken & Brown
1995), das Verlangen zu gewinnen (,desire
to win”) (Franken & Brown 1995), die Zu-
friedenheit, die sich aus guten Leistungen
ergibt (,satisfaction that comes from
performing well”) (Franken & Brown 1995),
die Motivation, sich in der Wettkampfssi-
tuation anzustrengen (,motivation to put
forth effort in competitive situations”)
(Franken & Brown 1995), und die Vorliebe
far schwierige Aufgaben (,preference for
difficult tasks”) (Franken & Brown 1995).
Je nach Personlichkeit unterscheidet
sich hier selbstverstandlich, wo eine
Person sich auf dem Spektrum des Wett-
bewerbdrangs befindet. Jesse Schell
(2016: 74) beschreibt den Spall als ein
.mit Uberraschungsmomenten gepaartes
Vergnugen” Hierfur sind die Stimmkarten
da, welche einen Uberraschungseffekt
erzeugen, wenn diese aufgedeckt werden
und Erwartungen getroffen oder nicht
getroffen werden. Das Entdecken wird in
Schells Buch als einen der ,wichtigsten
Faktoren des Spielspalles” (Schell 2016:
180) genannt. In Verbindung mit ,Best
Bad Friends” steht hier das Entdecken der
Tiefsinnigkeit, der Geheimnisse und der
Gedanken von Mitspieler:iinnen im Vorder-
grund.

Kategorisierung
der Karten

Das Spiel umfasst 60 Spielkarten ver-
schiedener Kategorien (22 Fragen-Kar-
ten, 23 Pflicht-Karten, 10 Lucky-Karten,
5 Bomben-Karten). AuRerdem gibt es
jeweils eine ,Ja”- und eine ,Nein"-Karte
pro Spieleriin (bis 8 Spieleriinnen, also
16 Karten). Zudem gibt es pro Spieler:in
eine  Whiteboard”-Karte, auf welcher
die Spielerinnen ihre Punktezahl auf-
schreiben kdénnen. Hierzu kommen noch
8 Stifte fur die eben genannten Karten,
welche es moglich machen, die Punktzahl
zu  aktualisieren. Die Pflicht-Karten
beinhalten eine Aufgabe, die eine Person
erflllen muss, um eine gewisse Anzahl an
Punkten zu bekommen. Die Fragen-Kar-
ten hingegen beinhalten eine Frage, die
die Spieleriinnen beantworten mussen,
um eine gewisse Anzahl an Punkten zu
bekommen. Ein Spieltest mit einem pro-
visorischen Prototyp hat ergeben, dass
je nach Punktzahl (also auch Schwierig-
keit) der Fragen- und Pflicht-Karten, die
Anzahl der aufgekommenen Regelfalle
variiert. Karten dieser beiden Kategorien,
welche nur einen Punkt geben und somit
einfacher zu erfullen sind, l6sen &fter die
Regelfalle 4 und 5 aus als Karten, welche
3 Punkte beinhalten und daflir dement-
sprechend schwieriger zu erflllen sind.
Die 3-Punkte-Karten hingegen |osen ofter
den Fall 3 aus. Lucky-Karten hingegen
bieten den Spielerinnen die Maoglich-



keit ihre Punktzahl zu erhohen, ohne
daflr etwas tun zu mussen. Allein die
Abstimmung ist hierbei der ausschlag-
gebende Faktor dafur, wer die Punkte
bekommt. Lucky-Karten koénnen 1, 2
oder 3 Punkte enthalten. Die Spieler:in-
nen stimmen dann ab, ob sie die Punkte
haben wollen wirden, oder nicht.

Bei der Lucky-Karte ist der Aspekt der risi-
koreichen Zuricknahme am prasentesten.
Grundsatzlich wollen alle Spieleriinnen die
Punkte haben, die auf der Karte stehen, da
man nicht viel dafur machen muss. Wenn
jedoch jeder mit ,Ja” abstimmt, so verliert
jede:r Mitspieler:in 50% der Punkte. Wenn
man sich erfolgreich als einzige Person
zuricknimmt, so bekommt man die
doppelte Punktzahl (siehe Fall 3). Bei einer
Karte, welche 3 Punkte enthalt, waren dies
also ganze 6 Punkte. Das ist die hochste
Anzahl an Punkten, die durch eine Karte
gewonnen werden kann. Nimmt sich
jedoch eine Person zu viel zuruck, so
bekommt man keinen Punkt, jedoch
werden alle anderen Spielerinnen mit
3 Punkten belohnt, insofern sie mit ,Ja"
abgestimmt haben.

Die Bomben-Karte ist eine Karte, welche
Spieleriinnen unter Druck setzen oder
motivieren soll.

Sie bestraft die letztplatzierte(n)
Person(en) mit einer von den Spie-
lerinnen noch vor Beginn der Runde

definierten Bestrafung. Da die Bomben-
Karten laut Spielregeln nach Augenmal
in regelmalig Abstanden dem bereits
gemischten Kartenstapel beigefugt
werden soll, kénnen Spielerinnen mit
vielen Punkten versuchen, zu verhindern,
dass Fall 4 oder 5 eintrifft, da die Spie-
lerinnen mit den meisten Punkten am
starksten von den 50% Punkteverlust
betroffen sind. Die letztplatzierte Person
wird bestraft, wenn sie nicht bald aufholt.
Schell (2016: 211) spricht hierbei von
einer Motivation, welche auf Schmerzver-
meidung basiert. Um der letztplatzierten
Person eine Aufholchance zu bieten,
darf diese Person mit dem Zug der
Bomben-Karte und der miteingehenden
Bestrafung 3 Punkte zu dessen Punkte-
stand hinzufugen. Dieser Kompromiss
ist wichtig, denn in Bezug auf Motivation
erwahnt Schell (2016: 192), dass es
bei einer Herausforderung wichtig sei,
dass man denkt, sie auch bewaltigen
zu kénnen. Darfte die Person sich die 3
Punkte nicht zusatzlich notieren, so wurde
der Punkteunterschied irgendwann zu
grol3 sein und die letztplatzierte Person
konnte aufgeben.



verwandte
Spiele

Wahrheit oder
Pflicht?

Das Spiel ,Wahrheit oder Pflicht?” ist das
wahrscheinlich bekannteste und etab-
lierteste soziale Partyspiel der westlichen
Welt. Die Bekanntheit hat das Spiel nicht
nur allein der Tatsache zu verdanken, dass
es einfach zu verstehen und zu spielen
ist, sondern dass es gleichzeitig sehr
informell ist und somit fir beinahe jede
Altersgruppe in Frage kommt. Die Regeln
sind einfach, variieren aber je nach Kreis
und Gewohnheit. Eine der bekanntesten
Arten, das Spiel zu spielen ist wie folgt:
Eine Person beginnt. Sie sucht sich eine
andere Person der Gruppe aus und
stellt die Frage: ,Wahrheit oder Pflicht?"
Die ausgewahlte Person darf daraufhin
uberlegen, fur welche der beiden Antwort-
moglichkeit sie sich entscheidet. Je nach
Entscheidung kann sich die fragende
Person dann eine Pflicht-Aufgabe zum
Erfullen oder eine Frage zum Beantworten
Uberlegen. Erfullt die Person die Aufgabe
oder Frage der fragenden Person, darf sie
sich die nachste Person aussuchen.

Die Herkunft des Partyspiels ,Wahrheit
oder Pflicht” st nicht einfach zu
bestimmen. Das liegt wahrscheinlich
unter anderem daran, dass das Konzept
sehr simpel ist und der Ursprung somit an
vielen Orten rund um den Globus liegen
kann.

Nichtsdestotrotz deutet einer der ersten
Verweise in einem franzésisch und

englischen Woérterbuch aus 1677 auf eine
britische Herkunft des Spiels hin. Das
Spiel wird in dem Woérterbuch ,Questions
and Commands” betitelt (dt.: Fragen und
Befehle). Der hier franzosische Erklartext
lasst sich ins Deutsche sinngemal
wie folgt Ubersetzen: ,Ein Spiel, in
welchem man Personen der Gruppe eine
bestimmte Anzahl an Fragen zum Be-
antworten und Befehle zum Erfullen gibt”
(Miege 1677).

Keine zehn Jahre spater wird das Spiel
einem Buch Uber die Kunst des ,wooings”
(dt. Umwerben) von Edward Phillips
(1685) erwahnt.

Es ist also davon auszugehen, dass es
bereits damals in Kreisen erwachsener
Menschen das skandaldése Potential hat,
das wir heute kennen.

Mit der Zeit jedoch wird das Spiel immer
zuganglicher fur alle Generationen und
Altersgruppen, eben dank der Einfach-
heit und dem Fakt, dass die Spieleriinnen
selbst das Umfeld ergeben und somit
eigene Standards fur Fragen und Pflichten
setzen.

Nichts destotrotz zeigt sich vor allem bei
jungen Erwachsenen eine grole Beliebt-
heit des Spiels ,Wahrheit oder Pflicht?”
Belege hierfir sind neben den unzahligen
Handy-Apps und Zielgruppen-gerichte-
ten Kartenspielen auch viele weitere,
absurdere Adaptionen des Spiels wie bei-

spielweise ein im Jahr 2018 erschienener
Horrorfilm mit dem Originaltitel ,Truth or
Dare”

Neben dem Unterhaltungsaspekt, bietet
das Spiel auBerdem einen aulBergewdhn-
lichen Raum far die Starkung und Erschaf-
fung zwischenmenschlicher Beziehungen.
Das liegt vor allem daran, dass es Ehrlich-
keit, Offenheit und Verletzlichkeit aktiv
gefordert und gefordert werden. Alle diese
Attribute starken Vertrauen in zwischen-
menschlichen Beziehungen.

Split or Steal?

Das Spiel “Split or Steal?” ist Teil einer
britischen Game Show namens “Golden
Balls”, welche 2007 das erste Mal ausge-
strahlt wurde. Die Regeln sind auch nicht
allzu komplex:

Zwei Personen sitzen sich gegenuber, sie
spielen um ein variierendes Preisgeld. Vor
ihnen sind jeweils zwei goldene Kugeln,
welche sich so 6ffnen lassen, dass nur die
offnende Person die Aufschrift im Inneren
der Kugel lesen kann.

Jede Person hat eine Kugel mit dem Wort
LSplit” (dt.: teilen) und eine Kugel mit dem
Wort ,steal” (dt.: stehlen) im inneren der
Kugel.

Die zwei Personen durfen sich die Schrift
im Inneren der Kugel anschauen und
haben danach Zeit, um zu diskutieren.
Am Ende der Diskussionszeit wahlen
beide Personen eine ihrer Kugeln aus.
Wahlen beide Spieler:iinnen die ,split”-Ku-
gel, so wird das Preisgeld geteilt. Wahlt
eine Person die ,split"-Kugel und die
andere Person wahlt die ,steal"-Kugel,
so bekommt die Person mit der ,steal”-
Kugel das komplette Preisgeld, wahrend
die andere Person leer ausgeht. Wahlen
beide Personen ,steal’, erhalt keiner das
Preisgeld.

Es geht also um Manipulation, Uberzeu-
gung, Gier und risikoreicher, jedoch bei
Erfolg belohnter ZurGcknahme.
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2.4.2

Air to a Fortune

Air to a Fortune ist ein Minispiel fur 4 Spie-
leriinne in dem Videospiel “Super Mario
Party” fur die Nintendo Switch. Die oben
genannten Attribute von Manipulation,
Uberzeugung, Gier und Zuricknahme
sind auch hier sehr prasent.

Das Spielfeld ergibt sich aus 3x3 kleinen
Wolken. Mittig in der ersten Spalte steht
ein:ie Spieleriin, ebenso mittig in der
dritten Spalte. AuRerdem findet sich
jeweils eine Person in der Mitte der ersten
Zeile und der dritten Zeile. Sie sind also
rautenformig gleichmaRig verteilt. Auf
den restlichen 5 freien Wolken erscheint
in jeder Runde eine zufédllige Anzahl an
MUnzen. Nach kurzer Zeit konnen sich
die Spieleriinnen individuell entscheiden,
auf welche der an ihnen angrenzenden
Wolken sie springen modchten (im Op-
timalfall wahlt man naturlich die Wolke,
welche die meisten MUnzen hat).
Nachdem alle Entscheidungen eingeloggt
sind, springen alle Spieleriinnen gleich-
zeitig. Springen jedoch zwei oder mehr
Spieleriinnen auf die gleiche Wolke, so
bekommt keiner von ihnen die Mulnzen,
die sich auf der Wolke befinden.

Auch hier ist es also sinnvoll, sich situa-
tionsbedingt etwas zuruckzunehmen und
vielleicht eine Wolke zu wahlen, welche
weniger Munzen hat, um das Risiko zu
vermeiden, dass beide Spieleriinnen leer
ausgehen.

2.4.3

Nutzen fur das
Spiel ,,Best Bad Friends”

Far das Kartenspiel ,Best Bad Friends”
werden die Attribute der zuletzt
genannten Spiele mit dem klassischen
Prinzip von ,Wahrheit oder Pflicht”
fusioniert, um so ein neues, intensiveres
Spielerlebnis zu schaffen.

“Everything is a remix” (Ferguson 2016).

Abbildung 2
Das Minispiel ,Air to a Fortune” aus dem Videospiel
~Super Mario Party”

3.0

Designvorbereitung

3.1

Exkurs zum
Thema ,Zielgruppe”

Laut Martin Hahn ist es wichtig, dass
man seine Zielgruppe kennt, um gut mit
ihr kommunizieren zu kdénnen (vgl. Hahn
2020). Jesse Schell (2016: 37) erwahnt,
dass die wichtigste Fahigkeit eines Game
Designers das Zuhoren ist.

Die  meisten  Unternehmen  haben
bestimmte Personengruppen im Fokus,
die als Zielgruppe bezeichnet werden und
die die Produkte oder Dienstleistungen
kaufen sollen (vgl. Hahn 2020). Zielgrup-
pen umfassen aber auch potenzielle Mit-
arbeiter.iinnen, Geschaftspartner:innen, die
Presse und die Offentlichkeit im Allgemei-
nen sowie Influencer:iinnen, die aufgrund
ihrer Bekanntheit und ihres Einflusses auf
die moglichen Kund:innen wichtig sind
(vgl. Hahn 2020).

Bei dem Projekt ,Best Bad Friends”
wird sich auf die Zielgruppe der Nutzer
fokussiert. Eine definierte Zielgruppe
kann viele Kriterien umfassen. Einige
davon kénnen sein: soziodemographische
Merkmale (bspw.. Name, Alter, Wohnort,
Geschlecht), psychographische Merkmale
(bspw.: moralische Werte, Motivation, as-
thetisches Empfinden), Konsumverhalten
(bspw.: Preissensibilitat), situativer Kontext
(bspw.:  bevorzugte Informationstiefe,
bevorzugte Darstellungsart), technische
Voraussetzungen (bspw.: Interneterfah-
rung, technisches Interesse, Sicherheits-
bedurfnis) und Sinus-Milieus (vgl. Hahn

2020).

Eine detaillierte Zielgruppendefinition ist
ein aufwandiger Prozess, der aus vielen
Umfragen und Analysen besteht. Um den
Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit
nicht zu sprengen, wird eine vereinfach-
te, jedoch ebenfalls aufschlussreichere
Methode angewendet. Die Zielgruppen-
definition dieser Arbeit ergibt sich sowohl
aus im weiteren Verlauf genannten
Umfragen als auch durch Beobachtung
des Umfelds und einem genaueren Blick
auf Personen, welche sich als potenzielle
Nutzer hervorheben.
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3.2

Needs and
Frustrations

3.2.1

Einleitung

Fur den Entwicklungs- und Designprozess
ist es fur den/die Designer:in unabdingbar,
eine Umfrage innerhalb der Zielgruppe zu
machen, was die “Needs” (dt.: Bedurfnis-
se) und “Frustrations” (dt.. Frustrationen)
angeht.

Eine gute Gestaltung, welche die Bedurf-
nisse und Frustrationen der Zielgruppe
bertcksichtigt, ist Teil einer weniger
spezifischen Risikominimierung und kann
somit schon vor den getroffenen Design-
entscheidungen dabei helfen, dass das
Endprodukt besser bei der Zielgruppe
ankommt.

Fur die Umfrage wurden allgemeine Ver-
mutungen aufgestellt. Zudem habe ich
meine personlichen Frustrationen und die
Frustrationen meines inneren Freundes-
kreises hinzugefugt, die ich in informellen
Befragungen festgestellt habe.

Die Befragten kdnnen zwischen vier
Antwortmoglichkeiten auswahlen (,Ich
stimme voll und ganz zu’ ,Ich stimme
eher zu’, ,Ich stimme eher nicht zu’, ,Ich
stimme gar nicht zu.”).

Am Ende der Umfrage kdénnen die
befragten  Personen  noch  eigene
Frustrationen aufschreiben, wenn sie
dies modchten. Sollten die Ergebnisse
mit Antwortmoéglichkeit 1 und 2 Uber
50% erreichen, so werden fur diese
Umfrage die Vermutungen als bestatigt
angenommen. Sollte dies nicht der Fall

sein, so stellen sie sich fur diese Umfrage
als falsch heraus. Es gibt 38 befragte
Personen.

3.2.2

Aufgestellte
Vermutungen

3.2.2.1

Durch Umfrage (nicht)
bestatigte Vermutungen

Die aufgestellten und durch die Umfrage
bestatigten Vermutungen sind Folgende:

Bei einer Runde eines ,Wahrheit oder
Pflicht”-Kartenspiels stort es mich...

.. dass viele etablierte Spiele sehr ober-
flachlich sind und oft sehr generische und
ahnliche Fragen und Aufgaben stellen.

.. dass es bei vielen etablierten Spielen
rundenubergreifende  Aufgaben  gibt,
welche meistens ignoriert oder vergessen
werden.

. dass es bei etablierten Spielen oft
schwer ist, eine gesunde Mitte zwischen
.ZU extrem” und ,zu locker” zu finden.

. dass ich mich unter Druck gesetzt
fuhlen kénnte, wenn ich mir Fragen oder
Aufgaben einfallen lassen muss, die den
Erwartungen der restlichen Spieleriinnen
gerecht werden mussen.

... dass ich das Gefuhl habe, dass meine
Grenzen nicht beruUcksichtigt werden
konnten. Dass mir eine Aufgabe gegeben
wird, die ich nicht erfullen will, ist ein
Stressfaktor, der das Spielgeschehen be-
einflusst.

... dass ich das Gefuhl bekommen konnte,

keinen Einfluss auf den Spielverlauf haben
zu kénnen.

Durch Umfrage als falsch herausgestellte
Vermutungen:

Vermutungen, welche sich als falsch her-
ausgestellt haben, sind folgende:

... dass ich oftmals anhand von Formulie-
rungen oder Aufgaben merke, dass das
Spiel von Personen geschaffen wurde,
welche selber nicht der Zielgruppe ent-
sprechen. Dadurch wirkt das Spiel schnell
unauthentisch.

dass ich mich ausgegrenzt fuahlen
kann. Wenn analog und nach tradi-
tionellen Regeln gespielt wird, kdénnen
die Spieleriinnen sich einzelne Personen
aussuchen und konnten mich Ubersehen.

16



Auswertung

FUr den Fall der Needs und Frustrations
gilt es jetzt, sich eine Problemstellung
rauszusuchen. Dafur, dass etablierte
Spiele oft generische Fragen und
Pflichten haben, kann es fur ,Best Bad
Friends” keine Losung geben, da dies eine
rein subjektive Betrachtung ist. Ebenso
die Aussage, dass es schwer sei, ein aus-
gewogenes Mall fur die Intensivitat des
Spieles zu finden. Was jedoch gemacht
werden kann, ist den Spieleriinnen Raum
zu bieten, Fragen einzubringen, die sie
nach ihrem eigenen Ermessen als optimal
empfinden. Praktisch waren hierfar bei-
spielweise  beschreibbare Spielkarten,
welche aussehen wie die anderen Karten,
aber Raum fur selbstgeschriebenen Text
lassen.

Daflr, dass es rundenubergreifende
Aufgaben gibt, die meist ignoriert oder
vergessen werden, gibt es eine einfache
Losung. Sie werden weggelassen.

Die letzten drei Vermutungen, welche
sich als richtig herausgestellt haben, sind
beides Frustrationen, welche mit dem
Konzept von ,Best Bad Friends” vollstan-
dig wegfallen wurden.

Die Grenzen einzelner Mitspielerinnen
werden berUcksichtigt, da sie mit ihrer
Stimm-Karte selber abstimmen, ob sie
die Aufgabe machen wollen wirden, oder
nicht. Sie kdnnen sich also die Aufgaben
und Fragen ,aussuchen’, die sie individuell

als bewaltigbar empfinden.

Durch die Stimmkarten hat man
aulBerdem wieder direkten Einfluss auf
den Spielverlauf und auch auf die Punkte-
verteilung.

Hier sind weitere Frustrationen der
Befragten  sinngemaB  umformuliert,
welchen das Spiel ,Best Bad Friends”
entgegenwirkt:

.Es stort mich, wenn das Spiel keine
Identitat hat.”

Dieser Frustration lasst sich mit der Er-
schaffung von Asthetik und Atmosphare
entgegenwirken.

.Der Druck, Alkohol trinken zu miussen,
stort mich.”

Das Spielen mit Alkoholkonsum ist bei
,Best Bad Friends” eine alternative M&og-
lichkeit, das Spiel zu spielen. Das Spielen
setzt den Konsum von Alkohol nicht
voraus.

.Der SpafBfaktor ist stark von der GroRe
der Gruppe abhangig (es kénnen sowohl
zu viele als auch zu wenige Spieler:iinnen
sein).”

.Best Bad Friends” ist fur vier bis acht
Spieleriinnen entwickelt. Far eine Anzahl
von Spielerinnen von sieben bis acht
Spieleriinnen gibt es Regelanderungen,

welche die Fairness des Spieles bei einer
hoheren Anzahl von Spieleriinnen wieder
in Gleichgewicht bringt.

«Es stort mich, wenn Spieler:innen nicht
gewissenhaft spielen und alle Pflichten
ablehnen.”

Auch hier wirkt das allgemeine Spielkon-
zept dieser Frustration entgegen.
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3.3

Persona

SRl

Einleitung

Martin Hahn (2020) beschreibt Zielgrup-
pen in seinem Buch ,Webdesign: Das
Handbuch zur Webgestaltung” als ,Daten
einer anonymen Masse” Er betont die
Wichtigkeit, die Zielgruppe nicht als sterile
Gruppe zu betrachten, sondern sie ,aus
der Anonymitat herauszuholen” (Hahn
2020). Um diesen Sprung zu schaffen,
kann man sich Personas zur Hilfe nehmen.
Personas sind fiktive, tabellarisch dar-
gestellte spezifische Personen, welche
der Zielgruppe entspringen. Bis zu vier
Personas sind eine gute Anzahl an nutzer-
orientierten Personas, um sich das Ver-
anschaulichen des optimalen Nutzers zu
vereinfachen (vgl. Hahn 2020).

SR8

Persona fur

,Best Bad Friends”

Eine von vier ausformulierten Personas fur
das Projekt ,Best Bad Friends” kdnnte sich
also wie folgt lesen:

Name: Marie

Job: Studentin / Grafikdesignerin
Beziehungsstatus: Single

Alter: 23

Wohnort: Kéln

Personlichkeit: Marie ist eine kreative und
offene Person, welche sich in der Freizeit
viel mit ihren Freund:innen rumtreibt. Nach
aulBen hin mag sie extrovertiert wirken,
jedoch behauptet sie von sich selbst, int-
rovertiert zu sein.

Needs: Marie sucht nach einem ,Wahrheit
oder Pflicht"-ahnlichen Spiel, welches Ab-
wechslung zum klassischen Game Play
bietet. Sie ist bereit fUr etwas spannende-
re und herausfordernde Spielmechaniken,
und bevorzugt einen Wettbewerbsaspekt
far interessantere Spielrunden.

Frustrationen: Marie furchtet, keinen
Einfluss auf den Verlauf des Spieles
nehmen zu konnen und flrchtet, dass ihre
Grenzen bei einem klassischen Spiel von
Wahrheit oder Pflicht” nicht bertcksich-
tigt werden kdnnten.

Interessen: Marie interessiert  sich
besonders fur Musik und Beisammensein
mit ihrer Freundesgruppe. Sie liebt es, im
Freien aktiv zu sein und neue Abenteuer
zu erleben. Sie ist auch ein groRer Fan von
Live-Musik und geht gern zu Konzerten
und Festivals, am liebsten mit ihren
Freund:innen. Sie steht auRerdem auf
Lrashigen” Reality-TV. Durch ihre Liebe zu
kompetitiven Spielen wird sie oft von ihren
Freund:innen als ,nerdy” bezeichnet.

Marken und Einflisse: Marie benutzt So-
cial-Media Apps wie WhatsApp, TikTok,
Instagram, Discord und weitere. Sie liebt
es, mit ihren Freunden Spiele zu spielen.
Vor allem ,Mario Party” oder ,Mario Kart”
bieten ihr den Schwung innerhalb eines
Freundeskreises, nach dem sie sich sehnt.

Abbildung 3
Ein fiktives Portrait zu der Persona ,Marie” aus 3.3.2
Persona fur ,Best Bad Friends”
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4.0

Konzeption
und Gestaltung

4.1

Dry-Erase-Karten und
Punktesystem

Die Dry-Erase-Karten und die dazugeho-
rigen Stifte ermdglichen es den Spieler:in-
nen, ihre Punkte aufzuschreiben und zu
aktualisieren.

Laut Schell (2016: 292) genligen die
Punkte haufig bereits als Mallstab fur die
Leistungen der Spieleriinnen, insbeson-
dere dann, wenn sie in einer Highscore-
Liste auch fUr andere sichtbar sind. Bei
,Best Bad Friends” wurde sich gegen
ein Spielfeld als Art und Weise des sich
Messens mit anderen Spieleriinnen ent-
schieden, um ein platzsparendes und
somit spontanes Spielerlebnis zu ermdg-
lichen. Der Kartenstapel und die 4-8 in der
Mitte liegenden Stimmkarten bendtigen
bereits viel Platz.

Schell (2016: 180) merkt an, dass der
Ausdruck ein Faktor des Spielspalles sei.
Mit den Dry-Erase-Karten und dazugeho-
rigen Stiften kénnen sich die Spieler:iinnen
mit Skizzen oder Ahnlichem ausdriicken.
In zwei Playability-Tests gab es Situa-
tionen, in welchen die Spieleriinnen Uber
ihre Skizzen diskutiert und miteinander
gelacht haben.

4.2

Farben

42.1

Einleitung

Eines der pragendsten Gestaltungsele-
mente ist die Farbe. Die Farbauswahl in
einem Design hat nicht bloR einen asthe-
tischen Wert, sondern auch eine psycho-
logische Wirkung. Die Psychologie der
Farben beschaftigt sich mit den verschie-
denen Wirkungen auf unsere Stimmung,
Verhalten und Wahrnehmung.

Ein leichtes Blau kann beruhigend wirken
(vgl. Heimann & Schitz 2017: 259).
Vielleicht waren blaue Elemente bei der
Wahl einer Wandfarbe eines Wartezim-
mers also keine schlechte Idee.

Diese Effekte haben wir nicht allein der
tatsachlichen, direkten psychologischen
Wirkung auf unser Gehirn zu verdanken,
sondern auch aufgrund  kultureller
Umstande und Assoziationen.

Die Erde wird oft als ,blauer Planet”
bezeichnet. Von oben betrachtet ist die
Erde namlich zum GroRteil von Wasser
bedeckt. Eine weitere groRe blaue Flache
ist der Himmel. Beide dieser Farben
sind fur das Uberleben der Menschheit
essenziell. Diese Assoziation reicht
bereits, um die Stimmung einer Person zu
manipulieren. Dennoch hoért es hier noch
nicht auf. Sowohl mit dem Meer als auch
mit dem Himmel werden Ruhe und Ent-
spannung assoziiert.

In den meisten Religionen wird ein helles
Blau mit etwas Himmlischen, etwas Uber-
menschlichen und Reineren als die Sterb-

lichkeit in Verbindung gebracht.
Nichtsdestotrotz kann ein Blau auch
negativ wirken. Man nehme das Beispiel
eines verschimmelten Apfels. Blau in
Verbindung mit Lebensmitteln kann auch
als etwas Warnendes betrachtet werden
und daflr sorgen, dass wir aufgrund
personlicher und evolutionarer Erfahrun-
gen etwas skeptischer gegentber blau
gefarbten Lebensmitteln sind.

Auch die kulturellen Umstande kdénnen
ausschlaggebend fur die psychologische
Wirkung einer Farbe auf die Stimmung
einer Person sein. Wahrend in Deutsch-
land eine Gruppe von in Schwarz geklei-
deten Menschen schnell als Gaste einer
Beerdigung identifiziert werden kann, so
ist es in anderen Kulturen durchaus der
Fall, dass die Gaste einer Beerdigung
traditionell in Weill gekleidet sind. Die
Assoziation einer Farbe mit Beerdigungen
und Trauer wirkt sich also auch kulturell
bedingt auf die Psyche eines Menschen
aus.

Die Farbpalette des Spiels ,Best Bad
Friends” stellt sich aus sechs Farben
zusammen.

Abbildung 4
Die Farbpalette des Spieles ,Best Bad Friends”
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4.2.2

Rot-Orange

42.2.1

Verpackung

Die benannte Farbe wird als ein ,Rot-
Orange” oder ,Karminrot” bezeichnet. Sie
bildet den Hintergrund der Verpackung
und den Hintergrund der Pflicht-Kar-
ten. Somit ist sie die prasenteste Farbe
der Palette und bildet eine Grundstim-
mung far das gesamte Produkt. Wie der
Name bereits verrat, verbindet die Farbe
Elemente der Wirkung der Farbe Rot und
der Farbe Orange.

Orange bildet eine sichere Mitte zwischen
einem grellen Gelb und drangendem Rot,
was das Erregen von Aufmerksamkeit
betrifft (vgl. Heimann & Schutz 2017: 265).
Es bundelt die Leidenschaft und Kraft von
Rot und die zerfahrene, freche Natur des
Gelbs. Genau die Attribute, welche mit
dem Spiel assoziiert werden sollen.
Zudem handelt es sich hierbei um eine
warme, lebhafte Farbe, welche die ener-
getischen Attribute der Farbe Gelb und
der Farbe Rot vereint und somit lebhafter
erscheint.

Abbildung 5
Rot-Orange

Abbildung 6
Vereinfachte Vorderseite einer Pflicht-Karte

[TLICNT

4222

Hintergrund der
Pflicht-Karten

Der Hintergrund der Pflicht-Karten st
ebenfalls Rot-Orange. Diese Farbe vereint
namlich nicht bloR die aufmerksamkeits-
erregenden Attribute ihrer Primarfarben,
sondern bietet noch ein viel groReres
Arsenal an positiven Effekten auf die
Psyche der Mitspielenden und auf den
Spielverlauf.

Die Autoren des Buches ,Wie Design
wirkt:  Psychologische  Prinzipien er-

folgreicher  Gestaltung”  beschreiben
die Farbe Orange als ,spielerische
Freude’,  ,ausgelassene  Beschwingt-
heit” und  ,ungehemmte  Aktivitat”

(Heimann & Schitz 2017: 302). Vor allem
in Verbindung mit der ungehemmten
Aktivitat strahlt die Farbe eine Form von
Selbstbewusstsein  und, miteingehend,
Mut aus. Diese Eigenschaften sind optimal
far die Wirkung der Farbe einer Pflicht-
Karte, welche Herausforderungen und das
Austreten aus der eigenen Komfortzone
fordert. Eva Heller (2000: 185) beschreibt
in ihrem Buch die Farbe Orange als ,[d]ie
Farbe des Vergnugens und der Gesellig-
keit"

42.2.3

Anwendung des
Hell-Dunkel-Kontrasts

Das Ergebnis der Anwendung eines
Hell-Dunkel-Kontrasts auf die Farbe
Rot-Orange ergibt ein harmonisches
helles Orange. In Kombination sind
die beiden Farben auf der RUckseite
der Karten und auf Elementen der
Verpackung zu sehen. In beiden Fallen
wird der Kontrast statt einer weiteren
Farbe der Palette als Hervorhebung
von Elementen aus dem Hintergrund
verwendet, um moglichst wenig stoérende
Einflisse und Stoérelemente zu haben und
dennoch asthetisch zu wirken.

Abbildung 7
Veranschaulichung der Anwendung eines Hell-Dunkel-
Kontrasts auf die Farbe ,Rot-Orange”
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4.2.3

Marineblau

42.3.1

Hintergrund der
Fragen-Karten

Der Hintergrund der Karten, welche per-
sonliche Fragen enthalten, ist ein tiefer,
marineblauer Farbton. Neben den in der
Einleitung genannten Effekten und dem
positiven Nebeneffekt, dass die Farbe
Blau die Lieblingsfarbe der Deutschen ist
(vgl. Deutsches Lackinstitut n.d.), hat die
Farbe noch deutlich mehr zu bieten.

Die Farbe Blau wirkt ruhig (vgl. Heimann
& Schutz 2017: 286). Fur die Fragen-Kar-
ten sind ruhige Téne von Vorteil, da sie fur
mehr Freiraum fur Gedanken sorgen. Da
das Spiel das Ziel der meisten sozialen
Partyspiele verfolgt, namlich Leute naher
zusammenzubringen, soll dazu angeregt
werden, die Wahrheit bei einer persén-
lichen Frage zu offenbaren und sich
somit verletzlich zu zeigen. FUr eine
Wahrheit, welche auf den ersten Blick
etwas rau wirken mag, ist es wichtig,
dass sich die antwortenden Personen
sicher fuhlen. Dabei hilft die Farbe Blau,
welche unter anderem fur Vertrauen oder
Treue steht (vgl. Heimann & Schutz 2017:
286). Weniger interessant far ein kleines
Medium wie eine Spielkarte, dennoch
generell interessant zu wissen, ist, dass
die Farbe Blau in spezifischen Fallen auch
fur die Senkung des Blutdrucks verant-
wortlich sein kann (vgl. Heimann & Schutz
2017: 267). Wahrend ein grines Blau
eher mit Sachlichkeit assoziiert wird (vgl.
Heimann & Schitz 2017: 265), wirkt das

Abbildung 8
Marineblau

leichte Marineblau schon beinahe violett,
was eine mystischere, und mit der mitein-
gehenden Beimischung mit Rot auch eine
gefuhlsvollere Assoziation mit sich bringt.
Die Mystik und die Tiefe des Blaus sind
mit etwas Unergrundlichem in Verbindung
zu bringen (vgl. Heimann & Schutz 2017:
289). Ein Grund dafur kann die Assoziation
mit dem Weltall sein. Etwas Tiefes, Un-
ergrundliches und Geheimnisvolles. Dies
sind vor allem far die Fragen-Karten drei
essenzielle Attribute.

Abbildung 9
Vereinfachte Vorderseite einer Fragen-Karte
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4.2.3.2

Hell-Orangene Icons auf
marineblauem
Hintergrund

Das helle Orange, welches die Icons
auf den Fragen-Karten farbt, stellt die
Verbindung der Karten zueinander her.
Die verschiedenen Kategorien sollen
nicht ihre eigenen Kontraste und Farbpa-
letten bilden, sondern sich viel mehr eine
Farbpalette teilen, um die Zusammen-
gehorigkeit zu verdeutlichen. Von allen
sechs Farben der Farbpalette erschliel3t
sich das helle Orange als die passendste
Farbe fur die Icons. Ein helles Gran wird
ausgeschlossen, um die Sachlichkeit zu
vermeiden, welche durch das Mischen
von Blau und Grin entstanden ware.

Abbildung 10
Hell-Orangene Icons auf marineblauem Hintergrund
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4.2.4

Tiefes
Marinegrin

42.4.1

Hintergrund der
Lucky-Karten

Eine weitverbreitete These ist die, dass
die Farbe Grun fur Hoffnung steht (vgl.
Heimann & Schitz 2017: 297). Die Lucky-
Karte soll dieses Geflhl vermitteln, vor
allem fur die letztplatzierte Person oder
Personen mit wenig Punkten. Zudem
unterstUtzt die grine Farbe in Verbindung
mit dem Kleeblatt die Assoziation des
Kobolds, eine mythische Figur welche
oft (vor allem in Verbindung mit dem
Kleeblatt) als Symbol fur Glick steht.
Heimann & Schitz (2017: 297) erwahnen,
dass die Farbe Grin oftmals mit Frucht-
barkeit in Verbindung gebracht wird. Auf
einer metaphorischen Ebene kann man
von der Fruchtbarkeit der zwischen-
menschlichen Verbindung der Spieler:in-
nen sprechen. Zudem wirkt die grune
Farbe aufgrund der vielen Assoziationen
mit der Natur auch als eine frische Farbe
und als ein Zeichen von Wachstum und
Jugend. Optimal fur die Zielgruppe des
Spieles, welche junge Erwachsene sind.

Abbildung 11
Tiefes Marinegrin

Abbildung 12
Vereinfachte Vorderseite einer Lucky-Karte

42.4.2

Anleitung

Neben den oben genannten Eigenschaf-
ten kann die Farbe Grin je nach Kontext
eine andere Wirkung entfalten. Heimann
und Schitz (2017: 260) beschreiben Grin
auch als eine beruhigende Farbe. Wer
bereits einmal Monopoly gespielt hat,
weil}, dass das Lesen einer Spielanleitung
Geduld und Ruhe bedarf.

Abbildung 13
Veranschaulichung der Anwendung eines Hell-Dunkel-
Kontrasts auf die Farbe ,Tiefes Marinegriin”

42.4.3

Anwendung des
Hell-Dunkel-Kontrasts

Das helle Grin ist das einzige verwend-
bare Ergebnis der Anwendung eines
Hell-Dunkel-Kontrasts auf den Rest der
Farbpalette. Das helle Orange kommt
nicht in Frage, da es auch ohne die Lucky-
Karte bereits am oftesten als Icon-Farbe
vorkommt. Namlich auf den Bomben-Kar-
ten und auf den Fragen-Karten. Zudem
hilft die Benutzung des hellen Gruns
dabei, einen Kontrast zu schaffen, der
auch gut bei den Icons auf den Pflicht-
Karten verwendet werden kann. Die zwei
verwendeten Icon Farben beschranken
sich auf zwei Farben im gesamten Spiel,
was die Zusammengehodrigkeit der Karten
verdeutlicht.
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4.2.5

Dunkles Grau

42.5.1

Hintergrund der
Bomben-Karten

Das dunkle Grau der Bomben-Karte soll in
erster Linie aus dem gewohnten, bunten
Farbschema ausbrechen und einen
Einzelfall darstellen. Die Bomben-Karte
ist eine Karte, welche mit dem Rest der
Karten nicht viel zu tun hat, da sie sich
nicht derselben Spielmechanik bedient
wie der Rest der Karten, namlich der
Abstimmung.

Die Bomben-Karte soll als eine Uber-
raschungsmechanik im Spiel fungieren,
weshalb die Abgrenzung aus dem
restlichen Farbschema sinnvoll ist.

Das Grau soll die Farbe einer Bombe
imitieren und somit eine Assoziation der
Gefahr darstellen.

Die Spielenden sollen unter keinen
Umstanden die letztplatzierte Person sein,
da diese Position am gefahrlichsten ist.
Ein Schwarz wurde vermieden, da ein
direktes und dunkles Schwarz einen zu
hohen Kontrast zu der Schrift, Bildelemen-
te und anderen Farben der Farbpalette
bildet.

Abbildung 14
Dunkles Grau

Abbildung 15
Vereinfachte Vorderseite einer Bomben-Karte

4.3

Die Asthetik

4.3.1

Einleitung

Schell betont die Wichtigkeit asthetischer
Uberlegungen bei der Gestaltung eines
unterhaltsamen und vergnuglichen Erleb-
nisses und argumentiert, dass hochwerti-
ges Artwork eine groRe Wirkung auf das
Spiel haben kann (vgl. Schell 2016: 482).
Ein gut durchdachtes und sorgfaltig ge-
staltetes Artwork kann fur sich genommen
bereits eine Belohnung fur die Betrach-
teriinnen sein (vgl. Schell 2016: 482).
Heimann und Schutz (2017) beschreiben
die Atmosphare, welche aus der Asthetik
entspringt, als den Gesamteindruck
des Designs. Darunter fallen Themen
wie die Farbwahl, die Kontrastwahl, der
lllustrationsstil, die Komposition und die
Verwendung von Raum (vgl. Heimann
& Schutz 2017: 211). Eine interessante
Eigenschaft der Grundprinzipien der
Asthetik ist, dass sie, unabhangig von
kulturellen und anderen Faktoren, einen
Einfluss darauf haben, ob etwas als an-
sprechend empfunden wird oder nicht
(vgl. Heimann & Schitz 2017: 239).
Heimann & Schutz betonen jedoch, dass
dies nicht bedeutet, dass man die psycho-
logischen Auswirkungen, die aufgrund
von kulturellen und weiteren Dimensionen
entstehen kénnen, ignorieren sollte. Auch
wenn etwas fur eine Person aufgrund
ihrer asthetischen Praferenzen attraktiv
sein mag, bedeutet dies nicht unbedingt,
dass das Design die gewunschte Wirkung

entfalten kann (vgl. Heimann & Schutz
2017: 240).
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4.3.2

lllustrationsstil,
Icons und Symbole

Der lllustrationsstil bedient sich einfacher
Symbole und Icons, welche stellvertre-
tend fur Werte oder Assoziationen stehen.
Heimann & Schutz (2017: 64) beschreiben
Symbole als ein ,bereits festgelegtes
Preset an Assoziationen’, welcher man
sich als Designer bedienen kann. So
besteht eine lllustration einer Pflicht-Karte
aus einer angedeuteten Disco-Kugel und
Glitzer-Effekten, welche als Symbol far
den Tanz und eine Feier stehen koénnen.
Ein Kleeblatt fur die Assoziation mit Gltuck
oder eine Chili-Schote fur die Assoziation
mit etwas HeiBem und Sundhaftem. Die
Icons helfen intuitiv dabei, die Fragen
besser zu verstehen und aufnehmen zu
konnen. Dies beweisen Notizen, welche
nach dem Test des ersten Prototyps
gemacht wurden. Diese enthielten noch
keine Designelemente. Verglichen mit
dem Test eines zweiten Prototyps, welcher
Farben, Icons und andere Designelemen-
te enthalten hat, gab es deutlich weniger
Ruckfragen Uber die Bedeutung der
Frage.

Die gewahlten Symbole imitieren in einem
skizzen-artigen, unperfekten Stil die
originalen Symbole, jedoch noch auf der
Ebene, dass sie intuitiv erkennbar sind.
Der |lllustrationsstil soll unperfekt sein,
genauso wie die Personen im Spiel mit
ihren Ecken und Kanten konfrontiert
werden und akzeptiert werden sollen.

Der kantige lllustrationsstil passt sich
durch seine Rauheit den Uberschriften
an und schafft so ein Gesamtbild der Un-
perfektheit. Er bildet auch einen optimalen
Kontrast zur Schriftart des Textfelds, die
sich durch ihre Rundungen von dem Rest
des Designs abheben kann. Der lllustra-
tionsstil verleint auch eine Art von Ver-
spieltheit, die frech wirkt. Durch Zickzack-
linien wird der lllustration eine Bewegtheit
beigefugt (vgl. Heimann & Schuatz 2017:
470). Dieser Effekt wird laut Heimann &
Schitz (2017: 470) dadurch unterstitzt,
dass lllustrationen, welche schnell mit
der Hand gezeichnet wurden, bewegter
wirken als ,exakt Geometrisches"”

Die Icons auf den Karten befinden sich
unter der Aufgaben-/Fragestellung und
ragen links aus einem nicht sichtbaren
Rahmen. Die Lage von Bildelementen
auf einer Flache ist dafur verantwortlich,
inwiefern sich Beweglichkeit in einem
Design ausdrutckt (vgl. Heimann & Schitz
2017: 449). Laut Heimann & Schutz (2017:
449) erzeugt ein aufmerksambkeitsstar-
kes Bild auf der linken Seite eine héhere
Tendenz zur Bewegung in die rechte
Seite, als ein auf der rechten Seite plat-
ziertes Bild eine Tendenz zur Bewegung
nach links erzeugt. Diese Dynamik durch
Bewegung wird dadurch unterstrichen,
dass sie vom Bildrand angeschnitten ist
(vgl. Heimann & Schutz 2017: 470). Die

Dynamik und Bewegtheit innerhalb des
Designs wirkt positiv fur einen erzielten
Effekt der Verspieltheit.

Ein immer wiederkehrendes Leitelement
ist die Schlange.

Die Schlange ist in vielen mythologischen
und religidsen Erzahlungen das Symbol
der Hinterlist und des Verrats. Eine
bekannte Erzahlung ist die Geschichte
von Adam und Eva im biblischen Buch
Genesis (vgl. Lutherbibel 2017: 3 ff). In
der Erzahlung aus dem Garten Eden wird
die Schlange als Verfuhrerin dargestellt,
welche Eva dazu Uberredet, die Frucht
von dem verbotenen Baum der Erkenntnis
zu essen (vgl. Lutherbibel 2017: 3). Die
Schlange hat sich durch ihre Verwendung
vor allem in der westlichen Welt als
Symbol fur die Tauschung, Uberzeugung
und den Verrat einen entsprechenden Ruf
erworben. Somit spiegelt das Leitmotiv
einen oberflachlichen Wert des Spieles
wider.

Abbildung 17
Das Leitmotiv: Die Schlange

Abbildung 16
Drei Beispiel-Icons der Spielkarten
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Spielname

Der Spielname ,Best Bad Friends”
beinhaltet rhetorische Mittel, die die
Wirkung des Namens auf verschiedene
Weise beeinflussen. Eines dieser Mittel ist
das Oxymoron, das durch die Kombina-
tion von Begriffen mit entgegengesetzter
Bedeutung, wie ,best” und ,bad’ eine
Ironie schafft und eine leichtere, verspielte
Atmosphéare vermittelt. Ein  weiteres
Mittel ist das Wort ,friends’, das positive
Assoziationen weckt und eine Stimmung
von Zusammengehorigkeit und Gemein-
schaft vermittelt. Um dem Namen eine
eingangige Melodie zu verschaffen, hilft
die Zusammensetzung aus drei Wortern,
welche alle die gleiche Anzahl an Silben
haben. Die ersten beiden Worter bilden
hierbei eine Alliteration, da sie denselben
Anfangsbuchstaben haben. Diese Eigen-
schaften kommen der Einpragsamkeit
zugute.

Der englische Name ,Best Bad Friends”
fur das deutsche Kartenspiel stellt kein
Verstandnisproblem dar, da die junge
Zielgruppe das simple Englisch ohne
Schwierigkeiten verstehen kann. Das
liegt daran, dass der Name aus sehr
einfachen und allgemein verstandlichen
Woértern besteht und keine komplexen
grammatischen Strukturen oder fremd-
sprachliche Ausdrlcke enthalt. Selbst fur
Menschen ohne Englischkenntnisse durfte
es daher kein Problem sein, den Namen

zu verstehen und seine Bedeutung zu
erfassen.

Der Name ,Best Bad Friends” ist also gut
geeignet fur ein Kartenspiel, das sich um
Themen wie Freundschaft und Rivalitat
dreht und sowohl unterhaltend ist als auch
tiefgrandigere Themen aufgreift.

Kartenformat
und Layout

Die Malle der Spielkarten sind 63x88mm.
Diese KartengroRe ist die wohl gangigste
Grole, da auch beispielweise klassische
Pokerkarten dieselben Male haben.
Nichtsdestotrotz folgt die Auswahl der
GroRe nicht allein dieser Annahme.
Etablierte soziale Gesellschaftsspiele,
die eine ahnliche Pramisse oder ahnliche
Zielgruppen haben, verwenden diese
MaRe. Zwei Beispiele hierfir sind das
im Jahr 2011 veroffentliche Kartenspiel
.Cards Against Humanity’, das Karten-
spiel ,Exploding Kittens” oder das
deutsche Karten-Trinkspiel ,Klattschen”
Ein Klassiker unter den Kartenspielen,
namlich ,UNQO’ bedient sich ebenfalls
derselben Male. Die Karten sind somit
grol genug, um auf den Karten aus-
reichend Platz fur Text, Punktzahlen und
lcons zu haben, aber auch klein genug,
um sie leicht in der Hand zu halten und
zu mischen. AuRerdem schaffen sie Asso-
ziationen mit bekannten und erfolgreichen
Kartenspielen, was ein gutes Fundament
far ein Spiel bildet.

Das Layout ist auf allen Spielkarten
einheitlich. Sowohl der Raum fur die
Aufgaben- und Fragestellungen als auch
der Abstand der Uberschrift zum Rand
ist einheitlich, und der Raum fur die lllus-
trationen auf der unteren Kartenhalfte
ebenfalls. Die Karten wirken dadurch
zusammengehoérig und man  spricht

von dem Gesetzt der Ahnlichkeit (vgl.
Happacher 2018).



Verpackung

Fur die Verpackung des Spieles wird
angenommen, dass eine Karton-Verpa-
ckung optimal fur das Spiel ist, da sie
sich gut in der Regalprasentation von
Gesellschaftsspielen einfugen kénnte und
nicht mit weniger sorgsam behandelten
Kartenspielen oder Trinkspielen vermischt
werden wurde. Dies lasst sich jedoch nur
schwer wissenschaftlich nachweisen, da
der Wert, den Nutzer:innen ihren Spielen
beimessen, stark von individuellen Erwar-
tungen, Vorlieben und anderen Faktoren
abhangt.

Eine Karton-Verpackung bietet eine
groRere Leinwand fur ein ansprechendes,
gut durchdachtes Design. Sie ist dennoch
kompakt genug, um sie bei sich zu fGhren
oder auf ein Treffen mitzunehmen.

Die quadratische Form der Verpackung
bietet einen ansprechenden Kontrast zu
den inkonsistenten Linienfuhrungen der
ubrigen Gestaltungselemente und betont
dadurch das Artwork. Durch diese gestal-
terische Entscheidung wird das Auge der
Betrachtenden auf das Artwork gelenkt
und es wird hervorgehoben.

Zudem ist eine Karton-Verpackung nicht
wegzudenken, da die beigefugten Stifte
viel Platz einnehmen.

Schriftarten

Uberschriften

Die Uberschriften basieren auf dem Font
LHWT Mardell” von Louise Fili. Sie sind
vertikal gestreckt, ohne ihre Proportionen
zu verzerren. Sowohl die Hohe der Ecken
der Buchstaben als auch das Kerning sind
unregelmalig, was die nicht-statische
Energie des lllustrationsstils unterstutzt.
Die Schriftart ist auRBergewohnlich, jedoch
dennoch gut lesbar. Die Uberschrift bindet
sich gut in den lllustrationsstil ein und
bietet somit einen Ramen fur die tatsach-
liche Aufgabe der Karten.

(FlieB-)Text

Die Font ,Eina02 SemiBold” von ifigo
Jerez ist eine gute Wahl fur den Text, da
sie eine saubere sans-serif Schriftart ist.
Das abgerundete Design der Schriftart
tragt dazu bei, dass der Text angenehm
zu lesen ist und einen Kontrast zu den
anderen,  eckigen Designelementen
bildet. Der Kontrast hilft dabei, den Text
von den anderen Elementen abzuheben
und macht auf ihn aufmerksam. Das
Einfarben von Schlisselwoértern dient als
Leitfaden fur die Leseriinnen und unter-
stutzt den Lesefluss. Insgesamt tragt die
Wahl der Font ,Eina SemiBold” zu einer
angenehmen Lesbarkeit des Textes bei
und unterstitzt die visuelle Gestaltung
des Gesamtdesigns.

Tagline auf Verpackung
und die Spielregeln

Bestimmte Elemente der Verpackung und
der Anleitung sind in dem Font ,Comic
Cat” von Vitaly Lazarenko geschrieben.
Der Grund hierfur ist, dass der unperfekte
Charakter des Textes erhalten bleiben soll,
wahrend er jedoch noch lesbar bleibt. Ein
Beispiel hierfur ist die Tagline. Sie ist klein
und ware mit dem Font ,HWT Mardell”
kaum lesbar. Da es sich zudem nicht um
einen FlieBtext handelt, sondern um einen
,Einzeiler’, ist es nicht allzu wichtig, dass
der Lesefluss bestehen bleibt. Bei der
Tagline hat der Charakter, welcher wichtig
fur die Entstehung einer Grundstimmung
ist, hdhere Prioritat als die Lesbarkeit.

In den Spielregeln ist der Text zwar groRer,
beinhaltet dennoch zu viel Text, um die
Schriftart ,HWT Mardell” zu verwenden,
ohne den Lesefluss der Betrachter:iinnen
negativ zu beeinflussen. Einen groRen
Schriftzug in der ,Eina02" Schriftart zu
verfassen, wirde aus dem bestehen-
den Muster der Schriftart ausbrechen,
welches nur fur den FlielBtext der Spiel-
regeln verwendet wird. Auf die Wahl
von L,Eina” fur diese Elemente wurde
ebenfalls verzichtet, um die Hierarchie der
Elemente zueinander nicht zu stéren.



Playability-Tests

Erster Spieletest
(Proof of Concept)

Einleitung

Am 04.11.22 wurde anhand eines ersten
Prototyps ein Spieltest durchgefihrt, um
das Konzept zu testen und potentielle
Probleme im spateren Verlauf der Spiel-
entwicklung zu umgehen.

Das Spiel wurde an sechs Teilnehmer:in-
nen getestet.

Nachdem die Regeln erklart werden,
ziehe ich mich zurtck, um mir Notizen zu
machen.

Zu Spielbeginn erklare ich, dass ich
nur far wichtige Fragen, fur welche das
Spiel noch keine Antworten hergibt, zur
Verfugung stehe. Nichtsdestotrotz halte
ich mich weitestgehend zurtck und lasse
aufkommende Fragen zuerst innerhalb
der Runde diskutieren, um herauszufin-
den, ob sich ein Losungsansatz oder eine
Einigung schnell findet, oder ob sie in
den Spielregeln verfasst werden mussen
oder intuitiver gestaltet werden mussen.
Die Spieldauer des Tests hat 2 Stunden
und 20 Minuten gedauert (Pausen wie
Raucherpausen, Toilettenpausen und vom
Spiel angeregte Gesprache eingeschlos-
sen).

Das Spiel wurde mit 57 Spielkarten
getestet (20 Fragen-Karten, 23 Pflicht-Kar-
ten, 9 Lucky-Karten und 5 Bomben-Kar-
ten). Zudem bekommt jede:r Teilnehmer:in
eine ,Ja"- und eine ,Nein“-Karte.

Die Punkte mussen sich die
Teilnehmer:iinnen  bisher eigenstandig
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notieren. Die meisten wahlen hierfar die
Notizen-App ihres Smartphones. Inwiefern
das Aufschreiben von der Punktzahl
intuitiv ist, ist fur den Spieltest noch
irrelevant, da bloR das Konzept getestet
werden soll. Genau so wenig wichtig
ist, welche Emotionen das Design einer
Karte triggert. Dementsprechend sehen
die Karten nicht sonderlich qualitativ aus.
Jesse Schell (2016: 152) betont, es sei
richtig, die Qualitat auRer Acht zu lassen
und sich nicht zu klammern.

Notizen und Auswertung

- Es fallt auf, dass Personen sich bei
schwierigeren Aufgaben in der Runde die
Frage stellen ,Wer macht zuerst?’, oder
sich leicht widerwillig fragen ,Warum
muss ich zuerst?” Bei ,peinlichen” Pflicht-
Karten kéonnte es namlich helfen, wenn
eine andere Person vorher das Eis bricht.
Bei manchen Fragen-Karten wirde es
einer Person helfen, die Antwort einer
anderen Person zu horen und ihr danach
der Einfachheit halber zuzustimmen.
Dies wurde jedoch nur bei sehr wenigen
Fragen funktionieren.

- Spieler:iinnen, welche ofter ,Ja” wahlen,
haben grundsatzlich auch die meisten
Punkte.

- Die 50%-Regel aus Regelfallen 4 und 5
funktioniert gut. Die letztplatzierten Spie-
leriinnen freuen sich Uber den Fall, da sie
am wenigsten davon betroffen sind und
somit deutlich bessere Aufholchancen
haben.

- Ohne die 50%-Regel hat die letztplat-
zierte Person es schwer aufzuholen.

- Lucky-Karten haben deutlich mehr stra-
tegischen Einsatz gefordert, was fur inter-
essante Pausen, Diskussionen und ,Bluff”
gesorgt hat.

- Viele Karten haben fur interessante
Gesprache gesorgt, was den Spielpro-
zess zwar verlangsamt hat, jedoch fur ein
angenehmes ,Pacing” gesorgt hat.

- Karten, die ein wenig intimer/sexueller

als andere Karten waren, haben nicht
wie geplant funktioniert, jedoch hat die
Gruppe sich schnell eine neue Definition
geschaffen. Die Karte ,Teile ein NSFW
Foto von dir mit dem Rest der Gruppe”
hiel vorher ,Teile ein spicy Foto von dir
mit dem Rest der Gruppe”

- Bei der eben genannten Karte hat ein
Spieleriinnen ein taktisches ,Ja" gelegt,
konnte jedoch nichts vorzeigen. Aus
dem Grund haben die Spielerinnen die
Aufgabe gelockert und sie als ,etwas,
das du deinem Chef nicht zeigen wollen
wlrdest” umgeandert.

- Manche Personen empfanden es als
,gemein” eine andere Person unfreiwillig
far eine Aufgabe auszusuchen, wie es Fall
2 fordert.

- Voraussetzung fur die meisten Karten
war es, dass man die Personen, mit
welchen man spielt, gut kennt. Das ist
grundsatzlich nicht schlecht, andert
jedoch meine Zielgruppe. Der Arbeitstitel,
welcher vorher noch ,Bad Bad People”
hie3, andert sich zu ,Best Bad Friends”

- Eine U-50 Person in der Runde konnte
mit manchen Anglizismen oder umgangs-
sprachlichen Formulierungen  nichts
anfangen. Da diese Person nicht meiner
Zielgruppe angehort, ist dies nicht allzu
wichtig.

- Das Design des Prototyps hat es nicht
erlaubt, dass man bei Aufdecken der



Stimmkarten sofort erkennt, wer wofur
gestimmt hat. Als Konsequenz erschlief3t
sich, dass es langere Zeit brauchte, zu
untersuchen, welcher der 4 Falle nun
eintrifft. Daraus ist abzuleiten, dass das
Design auf Anhieb erkannt werden muss.
Beispielweise durch die Einfarbung der
kompletten Karte auf der aufgedeckten
Seite in etwa rot oder grun.

- Wenn alle Personen bis auf eine Person
mit ,Ja" abstimmen, muss laut zu dem
Zeitpunkt wirkenden Spielregeln niemand
die Aufgabe erfullen und nur die Person
bekommt die Punktzahl der Karte doppelt.
Die Spieleriinnen haben sich beschwert,
dass sie alle bereit dazu waren, es zu
machen, da sie die Antwort interessant
fanden.

-Bei der ersten Fragen-Karte fragt eine
Mitspielerin, wie sie diese mit bloR ,Ja"
oder ,Nein” beantworten kdénnen. Eine
andere Mitspielerin, welche die Regeln
besser verstanden hat, erklart ihr dies
dann ohne Probleme.

Zweiter
Spieletest

Einleitung

Far den zweiten Prototyp wurde am
21.12.2022 mit vier Personen gespielt.
Das Design der Karten ist weitestge-
hend fertiggestellt. Zudem ist der erste
Prototyp der Spielanleitung ebenfalls
fertig gestaltet und in OriginalgroRe aus-
gedruckt. Das fehlende Element des
zweiten Prototyps ist die Verpackung.
Die vier Personen spielen mit Dry-Erase-
Karten und den dazugehdrigen Stiften.
Die Spieldauer betragt 3 Stunden und 32
Minuten (Spielstart bis Spielende, Rau-
cherpausen, Diskussionspausen etc. ein-
geschlossen). Das Spiel findet, anders als
bei dem ersten Spieltest, an einem Tisch
statt und alle Spieleriinnen haben einen
festen Sitzplatz.

Notizen und Auswertung

- Die Stimmkarten werden schnell als
diese erkannt und werden nicht mit dem
Rest der Karten verwechselt.

- Es fallt auf, dass es einfacher ist auszu-
werten, wer welche Stimmkarte gelegt
hat, wenn alle Spieleriinnen einen festen
Sitzplatz haben und sich somit nach einer
gewissen Zeit ein Muster etabliert hat, wer
seine Karten wohin gelegt hat

- Wenn das Muster mal bricht, dann ist
das nicht schlimm, da alle Spielerinnen
wissen, was sie gewahlt haben.

- Bei der Karte ,Teile deine Bildschirm-
zeit mit dem Rest der Gruppe” wurde der
Wunsch geaulert diese zu Uberspringen.
Dies kann damit zu tun haben, dass es
frustrierend ist, nach der Einstellung zu
suchen und anderen Spieleriinnen das
Auffinden der Einstellung erklaren zu
mussen. Zudem ist dies nicht auf allen
Smartphones ohne externe Apps maglich.
- Die meisten Fragen haben sich innerhalb
der Gruppe selbst geklart. Dennoch gab
es einige Unklarheiten, was die Formulie-
rung der Spielregeln betrifft.

- Manche Karten haben dafur gesorgt,
dass viele Personen gleichzeitig durch
ihre Fotogalerie gescrollt haben und viel
Zeit mit Suchen verbracht haben. Dies soll
moglichst vermieden werden, weshalb
die Karte ,Teile ein NSFW-Foto von dir mit
dem Rest der Gruppe” abgeandert wird.
Viele Spielerinnen wussten aullerdem

nichts mit der Abklrzung und Bedeutung
von ,NSFW" anzufangen.

- Der Punktestand bleibt bis zum Ende
des Spieles sehr ausgeglichen. Trotz der
vielen Punkte, die man im Verlauf des
Spiels sammeln konnte, Gberschreitet der
Punktestand aufgrund des vierten Falles
selten 10 Punkte pro Spieler:in.

- Die Spielerinnen haben sich — ohne,
dass dies in den Regeln so vermerkt ist —
mit dem Ziehen der Karten abgewechselt.
- Es kommt ein Missverstandnis auf,
welches dafur gesorgt hat, dass die
Person, welche die Bomben-Karte zieht,
davon ausgeht, sie wurde automatisch
bestraft werden, obwohl sie nicht die letzt-
platzierte Person ist.

- Das Spiel wirkt im GroBen und Ganzen
sehr ausgeglichen und fair zu sein, wenn
man mit vier Personen spielt.



Finaler
Spieletest

Einleitung

Der dritte Prototyp wurde am 02.01.2023
mit 8 Personen getestet. Dies ist der
erste Spieltest, in welchem die Extra-
regelung eingefugt wird, welche ab einer
Anzahl von 7 Spieleriinnen die Minderheit
der Falle 1 und 2 von einer Person
auf maximal 2 Personen erhdht. Die
Spieldauer betragt vier Stunden (Spielstart
bis Spielende, Raucherpausen, Diskus-
sionspausen etc. eingeschlossen).

Die Umgebung des Spieletests st
eine Kneipe in einem kleinen Stadtteil
MUnchens. Es ist interessant zu sehen, wie
viele Personen miteinander interagieren,
wenn standig Musik die Stimmen der
Spieler:iinnen Ubertdnt und die Kartenauf-
schrift wiederholt werden muss.

Notizen und Auswertung

- Die Spieleriinnen wechseln sich erneut
mit dem Ziehen und Vorlesen der Karten
ab, ohne, dass dies in den Regeln
vermerkt ist.

- Formulierungen sind leicht zu verstehen
und so kommt es nur sehr selten dazu,
dass die Person, welche die Karte vorliest,
sich wiederholen muss. Dies verhindert
Frustration und spielt dem Game Flow in
die Karten.

- Bei einer hohen Anzahl von 8 Spieler:in-
nen legen die Spielerinnen die ausge-
wahlten Stimmkarten nicht in die Mitte,
sondern viel eher vor sich. Dies vermeidet
Vertauschung der Karten, wenn diese
aufgedeckt werden.

- Es fallt auf, dass die Denkpause, in
welcher Stimmkarten gelegt werden
sollen, langer dauert und somit eine
Moglichkeit geschaffen wird, in welcher
die Spieleriinnen langer strategischer
mitdenken konnen.

- Der vierte Fall ist in der gesamten Runde
nicht einmal vorgekommen. Dies ist
logisch, da mit erhohter Anzahl an Spie-
leriinnen die Wahrscheinlichkeit ebenfalls
geringer ist, dass alle Personen die
gleiche Stimmkarte wahlen (Wahrschein-
lichkeit etwa 0,39%).

- Dies fuhrt dazu, dass im Laufe des
Spieles sehr hohe Punktzahlen erreicht
werden.

- Eine Folge davon ist, dass die Personen

mit wenig Punkten schnell die Hoffnung
verlieren, da sie die Herausforderung als
unUberwindbar ansehen.

- Hoch platzierte Spieler:innen konkurrie-
ren unter sich, wer die meisten Punkte hat.
- Fall 1 und Fall 2 kommen sehr oft vor,
was der um maximal eine Stimmkarte
erhohten Minderheit zu verdanken ist.

- Eine Folge hiervon ist, dass viele
Aufgaben dadurch Ubersprungen werden
(vor allem auf Grund von Fall 2).

- Es fallt auf, dass einige Regeln nicht
konkret formuliert sind. Dies beinhaltet
einfache Formulierungsfehler wie den
Singular statt den Plural in den Regeln
zu verwenden, welche dann dazu fuhren,
dass die Spieleriinnen denken, dass bloR
eine Person angesprochen wird.

- Die Spieleriinnen verstehen die Regeln
schnell und die Frage, wie man die Fra-
gen-Karten mit blo ,Ja”- und ,Nein”-Kar-
ten beantworten kann, kommt nicht mehr
auf, da mehr Spieleriinnen sich gegen-
seitig bei dem Verstandnis der Regeln
einfacher durch verschiedene Meinungen
unterstitzen kdnnen.

- Bei mehr Personen fallt auf, dass die
Spieleriinnen auf die Antworten anderer
Spieleriinnen von dramatischen Fragen-
Karten personlicher reagieren, als bei
wenigen Spieleriinnen. Dies hangt wahr-
scheinlich damit zusammen, dass die
Auswahl bei einer niedrigeren Anzahl an

Spieleriinnen geringer ist und somit die
bestmogliche Wahl getroffen wird, wobei
bei mehreren Spieleriinnen die Auswahl
groRer ist und die Begrindung somit spe-
zifischer sein kann.



Anderungen

Erkenntnis (Spieletest 1):
Letztplatzierte Spieleriinnen haben es
schwer aufzuholen.

Lésung:

Die Regel wird hinzugefugt, dass die
Person bei dem Zug einer Bomben-Karte
3 Punkte zusatzlich bekommt.

Erkenntnis (Spieletest 1, 2 und 3):

Die Karte ,Teile ein NSFW-Foto von dir
mit dem Rest der Gruppe” funktioniert
nicht so, wie sie angedacht war. Trotz
Abanderung hat sie dennoch ihre Wirkung
verfehlt.

Lésung:
Diese Karte wird dem Spiel entnommen.

Erkenntnis (Spieletest 1):

Spieleriinnen zeigen die Tendenz, ,Ja"-
Karten zu legen, ohne die Aufgabe
erfillen zu wollen. Andere Spieleriinnen
nehmen dies als unfair auf, was dem
Game Flow schadet.

Lésung:

Die Regel wird eingefuhrt, dass die
Person, welche sich weigert, 50% ihrer
Gesamtpunktzahl verliert. Dies ist auch
bei ausgewahlten Spieleriinnen durch
Eintreffen von Fall 1 der Fall.

Erkenntnis (Spieletest 1, 2 und 3):

Die Spieleriinnen mussen sich unterein-
ander kennen, um ein zufriedenstellendes
Game Play fur alle Spieleriinnen bieten
zu kéonnen. Dies hat einen Einfluss auf die
Zielgruppe.

Losung:
Der Titel des Spieles andert sich von ,Bad
Bad People” zu ,Best Bad Friends”.

Erkenntnis (Spieletest 1 und 3):
Spieleriinnen  zeigen  sich  sichtlich
enttauscht, wenn Fall 2 eintritt und keiner
die Aufgabe erfullen muss, obwohl diese
Personen sich durch die Wahl einer
Ja"-Karte dazu bereitgestellt hatten.
AuRerdem werden in Spieletest 3 durch
vermehrtes Auftreten der Falle 1 und 2
viele Aufgaben Ubersprungen.

Losung:

Die Regel wird eingefuhrt, dass bei
Auftreten von Fall 2 alle ,Ja"-Wahler:iinnen
die Aufgabe machen mussen, ohne die
Punkte daflur zu bekommen.

Erkenntnis (Spieletest 2):

Die Karte ,Teile deine Bildschirmzeit mit
dem Rest der Gruppe” wurde vermieden
und Ubersprungen.

Losung:
Diese Karte wird dem Spiel entnommen.

Erkenntnis (Spieletest 2 und 3):

Die Spieleriinnen wechseln sich mit dem
Ziehen der Karten ab, ohne, dass dies in
den Regeln vermerkt ist. Dies ist hilfreich,
da es dem lllustrationsstil mehr Freiraum
bietet, um durch ein gutes Artwork einen
Belohnungseffekt bei den Betrachter:in-
nen hervorzurufen.

Zudem o&ffnet es die Turen fur eine Regel-
anderung (siehe nachste Erkenntnis).

Losung:
Das abwechselnde Ziehen der Karten
wird in die Spielregeln aufgenommen.

Erkenntnis (Spieletest 3):

Dadurch, dass mehr Spielerinnen
teilnehmen, ist die Wahrscheinlich-
keit geringer, dass alle Personen die
gleiche Stimmkarte legen (alle ,Ja”
oder alle ,Nein”). Dies fuhrt dazu, dass
die Punktzahl im Verlaufe des Spieles
immer hdéher wird und die letztplatzierten
Personen den Spall am Spiel verlieren, da
sie nicht mehr aufholen konnen.

Losung:

Die Regel wird eingefuhrt, dass eine
Person mit mehr als 10 Punkten mit dem
Zug einer Bomben-Karte auslost, dass alle

Spieleriinnen 50% ihrer Punkte verlieren.
Dies verhindert, dass dieser Fall zu Beginn
des Spieles eintritt, sorgt aber gleichzeitig
dafur, dass im Verlaufe des Spieles Punkte
gehortet werden kénnen.

Erkenntnis (Spieletest 1,2 und 3):
Einfache Formulierungsfehler in den
Spielregeln kénnen fur Verwirrung sorgen.

Lésung:
Die Spielregeln werden korrigiert.



5.9

Feedback-Umfrage

Frage 1:
Welchem Geschlecht gehdrst du an?

weiblich
®mannlich
divers
® keine
Angabe

Frage 3:
Wie oft spielst du Gesellschaftsspiele?

®nie
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ca. 2-bx im Jahr

®ca. 1xim Jahr

ca. 1x pro Monat

® regelmaliger als
obenstehende

Die Feedback-Umfrage wurde an
Spieler:innen geschickt, sobald eine
Runde beendet wurde. Insgesamt haben
18 Personen an der Umfrage
teilgenommen.

Diagramme: Farblich abgeanderte
Diagramme der Google Forms Umfrage.

Frage 2:
Welcher Altersgruppe gehoérst du an?

50 Jahre

® 25-31 Jahre
18-24 Jahre

® 32-50 Jahre

Frage 4:
Das Spielt hat mir Spal gemacht.

stimme zu
® stimme eher zu
teils,teils

® stimme eher
A nicht zu
@ stimme nicht
Zu

Frage 5:
Das Spielprinzip empfinde ich generell
als...

funkstionstuchtig

® eher funktionstlchtig

teils,teils

@ cher nicht
funktionstuchtig
@ nicht

funktionstlchtig

Frage 7:
Ich empfinde die Regeln als...

sehr einfach zu verstehen
® eher einfach zu
verstehen
teils,teils
® cher komplex
® zu komplex

Frage 9:
Die Dosis an ,Drama” in ,Best Bad
Friends” empfinde ich als...

Zu wenig
® cher zu wenig
ausgeglichen
® cher zu viel
® zuviel

Frage 6:
Das Spielkonzept empfinde ich als...

originell
® eher originell

teils,teils

@ cher einfallslos
@ cinfallslos

Frage 8:
Eine gut portionierte Dosis ,Drama”
steigert den SpaRfaktor.

stimme zu
® stimme eher zu
teils,teils
® stimme eher
nicht zu
@ stimme nicht
Zu

Frage 10:
Das Spiel hat zu Diskussionen/lustigen
Gesprachen gefuhrt.

stimme zu
® stimme eher zu
teils,teils
@ stimme eher
nicht zu
@ stimme nicht
Zu

46



47

Frage 11:

Ich finde, dass die gebotenen Punktzahlen
den Fragestellungen/Pflichten gut ent-
sprechen.

stimme zu
® stimme eher zu
teils,teils
® stimme eher
nicht zu
@ stimme nicht
ydV

Frage 13:
Was hat dir an dem Spiel gefallen / nicht
gefallen?

Dass nur Personen die sich mit den
anderen Personen auskannten wirklich
mitspielen konnten.

Ilch hatte bei einigen Formulierungen Ver-
standnisprobleme/Spieler sollten sich gut
kennen

Es hat das Spiel relativ stark einge-
schrankt, wenn man nicht sonderlich mit
seinen Mitspieleriinenn bekannt ist bzw.,
wenn man mit wenigen der anwesenden
Spieleriinnen bekannt ist.

Coole Fragen/Aufgaben, Spiel macht gute
Stimmung.

Bin bei den Spielregeln nicht ganz hinter
her gekommen, besonders als Trinkspiel
wird’s irgendwann sehr kompliziert, weild
aber auch nicht was ein guter Mittelweg
sein konnte, weil ich die Idee an sich sehr
gut fand.

Regt Gesprache an, die Neues uber die
Mitspielenden erfahren lassen.

Gruppendynamik

Frage 12:
Das Spiel empfinde ich als...

strategisch
® eher strategisch
teils,teils
® cher auf Gluck
basiert
@ auf Gluck
basiert

Die witzigen Situationen und Gesprache
die entstanden sind und mehr Gber meine
Mitspieleriinnen zu erfahren.

Man lernt Neues Uber seine Freund:innen.

Bis auf den Punkt, dass man zwischen-
durch immer nochmal auf die Karten
schauen muss, habe ich nichts zu
bemangeln! Mir gefallt vor allem gut, dass
es ebenso abhangig von den anderen
Mitspieleriinnen ist, ob du die Frage
beantworten musst/kannst und somit
die Punkte bekommst, trotz der selbst
gewahlten Antwortkarte.

Dass schon gute Pflichtaufgaben
vorggeben waren.

Es war sehr vielseitig und lustig.
Hat alle Spieler jede Runde aktiv involviert.

Ich finde das Prinzip, dass man fur einer
Purzelbaum nur einen Punkt bekommt, ist
sehr definierend fur das Spiel und erinnert
an die Energie der Schlange, die auf dem
Cover und dem Design der Karten prasent
ist. Es ist stets ein Element und ein Charm.

Frage 14:
Hier ist Platz fr weitere Anmerkungen:

Es konnte mehr Karten geben, die
Pflichen beinhalten. Man kdnnte auch
sowas wie ,Paar-Challenges” einbauen.
Also nicht nur bei Pflichten, sondern auch
bei Herausforderungen, die rein verbal
sind. Also heil}t, dass man sich vielleicht
mit wem absprechen muss, bevor man
gemeinsam eine Antwort gibt.

Der Name beschreibt das Spiel gut, aber
die Karten kdnnten noch ein bisschen
mehr riskieren, beziehungsweise die
Spielregeln irgendwie so, dass sie Ofter
ausgefuhrt werden. Ich fand es teilweise
schade, wenn die Fragen nicht beantwor-
tet werden mussten. Vielleicht auch bei
der Regelung, wo man dann jemanden
aussucht der das macht, dass man sich
entscheiden kann ob man die Frage be-
antworten/Aufgabe ausfuhren will oder
wem anderes auferlegen will. Ich fand's
aber allgemein sehr witzig !

Ein sehr erfrischender Wind fur die Kar-
tenspiel-Welt.
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Fazit

Diese Bachelorarbeit befasste sich mit der
Aufgabe, ein funktionierendes Konzept fur
ein soziales Kartenspiel zu entwickeln und
die Auswirkung der Designelemente auf
die Psyche der Spieleriinnen und somit
auf den Verlauf des Spieles zu berluck-
sichtigen.

Physisches Ziel der Arbeit ist ein Prototyp
des Kartenspiels ,Best Bad Friends’,
welcher aus 60 Spielkarten, 19 Stimm-
karten, 8 Whiteboard-Schreibkarten mit
dazugehorigen Stiften, einer Spielanlei-
tung und einer Verpackung besteht. Das
Design dieses Prototyps wurde in drei
verschiedenen Entwicklungsstufen einem
Playability-Test unterzogen, welcher in
erster Linie den Game Flow und das
Konzept verifiziert und das Fundament fur
ein funktionierendes Kartenspiel bildet.
Die Spieltests wurden beobachtet und
protokolliert, um die folgenden Prototypen
zu verbessern.

Die Gestaltung und das Konzept der
Prototypen wurde sehr positiv aufgefasst
und neben dokumentiertem Feedback,
auch informell mit persdnlicher positiven
Resonanz gelobt.

Die Designelemente des Prototyps
erschaffen eine dem Spiel und Konzept
schmeichelnde Atmosphare durch
Asthetik und manipuliert durch subtile
Farb-, Form-, Layout- und anderen de-
signtechnischen  Entscheidungen die

Grundstimmung der Spieler:innen.

Das Spielkonzept hat sich in allen drei
Spieltests bewahrt, wobei jeder Spieltest
zu leichten Regelangleichungen gefluhrt
hat, welche einen reibungslosen und
fairen Ablauf des Spieles ermoglichen.

Die Beobachtung der Spiele zeigt, dass
das Konzept generell als fair aufgefasst
wird.

Far das Spiel ,Best Bad Friends” muss mit
dem Abschluss dieser Arbeit noch nicht
das Ende erreicht sein. Das Potential,
welches mit diesem Konzept ausge-
schopft werden kann, ist immens groR.
Moglich ware, eine App- oder Browser-
Adaption der App zu konzipieren, welche
unter anderem die Moglichkeit eroffnet,
Aufgabenstellungen nach und nach zu
aktualisieren, oder den Spieleriinnen die
Moglichkeit gibt, ihre eigenen Fragen
und Pflichten zu stellen. Automatisiertes
Auslesen der Stimmergebnisse wurde
aulBerdem das Spielerlebnis vereinfachen.
Physisch kann das Spiel mit Erwei-
terungspaketen mit  mehr  Fragen
und Pflichten erweitert werden.
Die Feedback-Umfrage verdeutlicht, dass
das Spiel einen erfolgreichen Anschluss
an die Zielgruppe gefunden hat.
Generell beweist die Feedback-Umfra-
ge, dass Spieleriinnen zufrieden mit dem
Inhalt und der Fairness des Spieles sind.
Das Spielkonzept stellt sich als funktions-

tuchtig und originell heraus. Die Spiel-
regeln werden von der Mehrheit nicht
als schwer zu verstehen empfunden,
was einem reibungslosen Spielverlauf
zugute kommt. Neben dem Faktor, dass
die Dosierung von ,Drama” in ,Best Bad
Friends” von der Mehrheit als eine ausge-
glichene Dosierung wahrgenommen wird,
betonen Anmerkungen der Befragten,
dass sie Neues Uber ihre Mitspieler:iinnen
erfahren haben. Insgesamt kann zusam-
mengefassen werden, dass das Spiel das
Ziel, Bindungen zwischen Mitspieler:innen
zu starken, erreicht hat.
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