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ARAKANGA

Gegrundet: 1999 in Hanau

Kernkompetenzen:

* Full-Service-Dienstleister fur Technische Dokumentation:
Redaktion, lllustration, Ubersetzung, Terminologie, Beratung

9 ARAKANGA

 Inhaltliche und strukturelle Optimierung von Dokumenten
mit ARAKonzept

» Herstellerneutrale Beratung bei der Auswahl und
EinflUhrung eines Redaktionssystems




Technischer Redakteur seit 1997

 |Im Wechsel bei Dienstleistern/Industrie

» Bereiche: Software, Maschinenbau, Fahrzeugbau,
Konsumgduter, ...

Gesellschaftsspieler seit 1988

* Im Wechsel privat/Gffentlich (Spieleerklarer/Turnierspieler)

» Bereiche: Strategiespiele, kooperative Spiele,
Konfliktsimulationen, abstrakte Spiele, ...
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* Moderne Anleitungen
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Spieleanleitungen lernen? ' |
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ANLEITUNGEN, DIE GELESEN
WERDEN

Gesellschaftsspiele:
« Spieleanleitungen
« Regelhefte
« Spielregeln




ZIEL:

1.Erste Partie ermdglichen

(Zugang)
2.Probleme, Regelfragen
wahrend des Spiels losen
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Entwicklung der Gesellschaftsspiele
Was hat sich getan?




WIE ALT SIND
GESELLSCHAFTSSPIELE?
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SPIELEANLEITUNG

MITTE 20.JHD.

die ersten Go-Spieler. 1892 erschien es

erstmals als ,Ravensburger Spiel“ Nr.26.
Wu Ts’ah Tsu, ein chinesischer Weiser,
schreibt, daB es unter den Spielen kein
anderes gibt, das mehr ablenkt. ,Es ver-
flihrt Mé&nner ebenso wie es Frauen und
Wein tun. Glaubt man, daB es schwierig
ist, kdnnen es sogar einfache Dorfjungen
spielen; aber wenn man glaubt, es wire
sehr leicht, kbnnen es die Weisesten und
Intelligentesten nie genau lernen.”

Das Spielbrett zeigt 19 x 19 sich kreuzen-
de Linien, also zusammen 361 Schnitt-
punkte. Jeder Spieler kann iiber 180
braune oder gelbe Steine verfiigen. Die
Linien auf dem Spielbrett sind am Rand
durch Buchstaben und Ziffern gekenn-
zeichnet. Fir den Anfanger empfiehlt es
sich, zundchst auf einem verkleinerten
Spielfeld von 13 x 13 Linien zu spielen.

Die Go-Regel 1

Abwechselnd werden die Kreuzungs-
punkte von Braun und Gelb besetzt. Sie
bleiben dort, wenn nicht ein Gegner den
Stein gefangennimmt. Braun beginnt.

Die Go-Regel 2

Wer einen oder mehrere gegnerische
Steine volistandig einschlieBt, hat diese
dadurch ,getdtet und nimmt sie vom
Brett. Es kénnen auch mehrere mitein-
ander verbund i i

© ARAKANGA

Die wichtigsten Situationen und Spiel-
begriffe:

Beispiel 1

Oben ist der gelbe Stein von vier braunen
Steinen vollig eingeschlossen, wird also
von Braun gefangengenommen. Links ist
der braune Stein durch drei gelbe Steine
umzingelt. Das genigt zur Gefangen-
nahme, weil Braun auf der Grenzlinie
steht.

Beispiel 2

Es kénnen auch gleichzeitig mehrere
Steine gefangengenommen werden, wie
hier, wenn sie in einer ,Kette" stehen.

Beispiel 3

Hier kann Gelb nicht auf t 5 setzen. Das
ist verboten; es wéire auBerdem ,Selbst-
mord“. — Braun kann jedoch t 5 besetzen
und dadurch die gelben Steine aufs 5,14
und t 6 téten.

Beispiel 4

~Ko*

Diese Stellung (die sieben Steine um d 8)
heiBt ,Ko“. Braun kann durch d 8 den
gelben Stein e 8 téten. Gelb kann jedoch
durch eine Wiederbesetzung von e 8

' |
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SPIELEANLEITUNG
ENDE 20.JHD.

Spielfiiffe , Krieg und Frieden™
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SPIELEANLEITUNG
ANFANG

21.JHD.

T Spielibee T

Das Leben in diesem Dorf ist huri! Aber es biciet seinen Bewolinem vicl
Raum aur Entfabung, Manch einer fiuhit sich sum Glanhenshruder hen-
fen, Ein anderes strebt cine Karricre in der Ratssiube an. Ein Dritier suchit
sein Giiek in der Feme ..,

Jeder vom cuch lenkt dic Geschicke einer Familie und kann dicse auf vie-

Ten Wisen aaa Rulum i Ehre ihren, Doch eines <ol et ihe nic vergessen:
Die Zeit ldsst sich nicht wifhalien, und mit shr gehen die Menschen. Die-
jenigen; dic nach fhrem Tod in dee Dorfchronik vercwigt werden, kouen
den Rubum eurer Familien mehren und evch dem Siez ein gunees Sulck
néher bringen,

I Spitelmaterial I

48 Spielfiguren 1 Audeberbogen
(e 11 in den Spielertarben mot. gelb, hellblaw fiir Splelfiguren
und elfentein; & schwarse) E

:
H
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1 Murker , Niichster Startspieler

15 Milnzen 20 Getreidesicke

@ &

3 AuMuukbrichen 1 (Thersichiskiirichen , Messe™
(e eines fiir 2, 3 und 4 Spicler

32 Spivimarker aus Holz 4 Pestateine
(ie  in den Spiclerfarben)
72 Einflusssieine

(je 18 in den Farben braun, rosa, orange wnd griin)

SLoe

2 Leinenbeutel
(1 gniner und 1 schwerzer)
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Moderne Spieleanleitungen




DAS SCHAU'N WIR UNS MAL
NAHER AN...
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+ Spypielablauf &

s Spbel liuft tibser mehsers Rundun, in denen ihr dic Geschicke corer Famitien kit D heilt g5, sich m entseheiden, denn seflen passen die At des Elnflusscs
Joakt, Doaza milst ihe cure Familicnmitghieder im Dorf sinnvoll einseezen. Aul unel dic jowcifigs Aklion zusanmen ...

dem Hof Sorgen sie file eine gute Ermie. in der Kirche bringen sie Rubmespunkee.

in der Ratsstube bringen sic Rubmespunk und Privilegien. Wer sich fiic cine - Zuden koster viele dieser Aktionen Zeit, Und wie im wirklichen Leben sierben
Reise eusscheidel, erwirbl neben -~ suich Einfluss oder Geld, je  dic dliesten Fmilienmitplieder noch wid nach. Weaa cin Familienmitgficd dos
muchidem, woliin e il treibt. Famil f i den Zilliche segnct, entvebiidet sein Berul dasiiher, oh es i der Diorfchrnik ven:

o dies Produktion von Gisien. Dic produzierten Guler und ds Geareide wige wind oder nicht.
Komnen am Marks gozen Rubmespunkte getuchl werden.

Sobald entweder die Dorfchronik oder die snonymen Crilber vollstiindig babagt
Dic tige i werden aber dhe vers: Beriche des Dor-  sined, ended das Spiel, und ihe erbaltet noch einmal Punkie fir die verschiedenen
fes estenert. 7 jeden Bereich gelvint e Aktionsfold, suf dem ine verschicde. - Bereiche jim Dorf. Wer danach die: metiten Rulmespusikte ssmmely korte go-
e Adten yon Einflusssieinen erwerben und damit hestimmee Aktionen suskien  winal das Spicl.

+ Rundenablauf

Dus. zeigt cuch, wie viele verschiedene Einflusssieite aus dem
Nt fhr ¢ Rundenbeping in den griines Beatel werfen misst. Aullcrdom wer-
den irmmer slle verfiigbaren Peststeine mit in den Beutel geworfen.

Zu Beg) e - it Elnmis: vl

hestirht.

{amach fUbrtih -« beginnend mit dem Stanspicker md dann immee i Uhrzciger-

sinn - fe cine Akiion az Sohald alle Sicinc im Beutel sitd, mischt sie got durch, Verteilt dann ouf jedes
Ktiondeld des Spielplans eine bestimmie A Steine, Die

Wer dian s, nimmd sich geweils einen Stein von einem Aktionsleid und fihrtdie  Anzabl der Steine poo Aktionafeld enmehm ihe ebenfulls dem Aufbaklinchen.

Aliton deses Feldes sus. g RS i

\Wenis der insgesnint letzte Stein yenomusen wind, int die laufnde Runde beemdet.

Dic news Run beginnt wisder mit dem Auffilln des erinen Belels und dem |
enden Bosticken der.

Einflusssisine werden benttigt, um bestimmie Akticncn ins Dorf auszufiihren.
Es gibit folgende Anien von Finfluss:

Furbe: stebi fiir: wird henitigt fiir:

. orunge Kinnen Hasidwsk, Reise A i -
v Beispiel fiir dat
. ity Dheriscmigekralt Matkt, Ratsstube g
1 [Brigens: {5 werdest normalenweise weniger Sieine as den Rewel gesogen ole

O Cluuke Kirche, Rolse inelngeworfen werden. Diadasch verblelBin Jode Runde evziche Suine im
7 ¥ Beeutet, die zu Rundenbegis wieder misgemischi wendvn.
) s Wisen Handwerk, Reise

Himweis: Sollien einmal weniger Einflusstelne einer Parbe i Vormi vortandzn
Gein, uls in den Beitel peworfen wetden missten, werft ihe nur die verfiizhare
Anzahl hinetn. (Da jede Runde chnchin Stetne o Beatel werbleiben, kinnen die
@ i Dieshimnen et heoen Eifion e Abiosiekor deosh ol s k)

il Peststeing, die die 1.ehenserwurtung der Spieliguren
rediczieren. [ana beginnl der Stenspicler mil scinens Spiclzvg.
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UND NOCH EINE LOSUNG

nteurer

FAb1 0 ahren

Mitdiem‘ mﬂum‘ung‘mmmmmmmmw
das Ei iel Die Ankunft der Heldert”, eintauchen, Schon ab
niichsten S:hemadnh!mmnspldtﬁp

Wichtig: A besten liest der eefal picler von euch die Anleitun
laut vor, Achtet darauf, dass ihe keine Texts

ulfdmmdmudul‘u&ht.hﬁmhnm X
Legenden in der Schachtel,
« Von den Kleinen Spielkarten

b mn-bm[ﬁmyhmmmmﬂmmsmn?
mﬂhngenmmxmhwben spmugem in der Schachtel.

Jedet Spieler schlipft in die Rolle ¢ines Helden von Andor und eslebt fantastische Abenteuer.
Dazu wahlt jeder von cuch eine Heldentafel und qume mndet Seite vm-xl:hmdle den
Helden oder die Heldin seiner Wahl zelgt. Auf erhilt er die

Spiclfigar,
2 Holzscheiben, | Holzstein und in der gleichen Farbe alle Wiirfel Flinweis: Die Wiiefel-
anzahl ist bei den Helden unterschiedlich, der Zauberer 2. B, al nur elnen Wilrfel,

Legt die nicht gewihlten Helden, nfafeln, Wiirfel, hzecheiben und eing in

die Sehachtel zuriicl.
imveis: W i Text von il die Rele s, il das atiskeh auch imer e i Feldin'

KOSMOS
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Die Essener Feder




ALTERNATIVER ,DOKU"-PREIS

1@ ESSENER FEDER
 Beste Spielregel

AAAAAAAAA
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Der Spieleredakteur




ANFORDERUNGEN

Aufgaben:
« Entwicklung innovativer und marktgerechter
Spiele

« Durchfihrung von Spieletests, Erfinden von
Themenwelten, Tufteln mit Spielmaterialien,
Ausarbeitung von Spielregeln

« Begleitung und eigenstandige Bearbeitung
von Projekten

« Enge Zusammenarbeit mit dem Team sowie
Spieleautoren, lllustratoren, der Fertigung und
dem Vertrieb

© ARAKANGA
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ANFORDERUNGEN

Fertigkeiten:

« Starke Affinitat zum Thema Spiel und
Spieleentwicklung (gerne auch als
Quereinsteiger)

« Ausgepragtes Gespdur fur Themenwelten,
unterschiedliche Zielgruppen und neue
Erlebnisse

« Gute Kenntnisse uber den aktuellen Spielmarkt

© ARAKANGA



ANFORDERUNGEN

Kenntnisse:

« ldealerweise gute Kenntnisse in der
Anwendung von Adobe Photoshop, InDesign
und lllustrator oder ahnlichen Produkten

« Erfahrungen in der eigenstandigen
Entwicklung und Bearbeitung von Ideen

© ARAKANGA




Was konnen wir adaptieren?
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WAS KONNEN WIR VON
SPIELEANLEITUNGEN LERNEN?

Massentauglichkeit
Referenzfunktion
Innovative ldeen




WAS KONNEN SPIELEREDAKTEURE
VON UNS LERNEN?

« Systematisierung

« Nutzen erprobter Techniken,
Redaktionssystem, etc.

« Minimalism
o« 777
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Fragen?




Vil
) ARAKANGA

Professionelle Technische Dokumentation

ARAKANGA GmbH
Eugen-Kaiser-Stral3e 33
63450 Hanau

Wolfram.troeder@arakanga.de
+49 6181 9328 0

www.arakanga.de
blog.arakanga.de




komzmgtcworld

Jahrestagung conference 2019

STUTTGART, 12.-14. NOVEMBER STUTTGART, NOVEMBER 12— 14

Ihre Meinung ist uns wichtig! Sagen Sie uns bitte, wie Ihnen
der Vortrag gefallen hat. Wir freuen uns auf Ihr Feedback
unter

http://tal5.honestly.de

oder scannen Sie den QR-Code

Ofe
[=]

Das Bewertungstool steht Ihnen auch noch nach der
Tagung zur Verfligung!
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