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Was ist Spielen Entstanden in Zusammenhang mit der

Pitch-Night & Tagung ,Spielend-Planen?!”
vom 16. 6 17. September 2021
Wie finde ich das passende Diese wurden unterstitzt von:

Spiel?

Erste Schritte ein eigenes Spiel
entwickeln

Beispiele
Steckbriefe

Zitate von der Tagung

@ Stadt Zurich
Stadt WinterthurW\



Spiele in der Stadtentwicklung

Wie ogeht das? Kénnen Menschen
generationentbergreifend in Stadtent-
wicklungsprozesse involviert  werden?

Welche Spiele werden eingesetzt, um
Zusammenhdnge erfahrbar zu machen,
Raume zu erkunden und fir spezifische
Themen zu sensibilisieren?

In diesem SpieleFacher findest du heraus,
was das Potential solcher spielerischer
Tools ist. Ausserdem fassen wir ein hiss-
chen Spickzetteltheorie zum Einsatz der
Spiele und deren Entwicklung, sowie
Wirkung zusammen.

Auf geht‘s - wische dich durch den Facher!

P.S.: Wir konnten hier nattrlich nicht alles
zusammengetragene Wissen unterbringen.
Dieser Facher gibt einen ersten Einblick
in die Welt der Spiele, ist aber bei weitem
nicht vollstandig. Wenn du noch mehr zu
Spielen in der Planung erfahren moéchtest,
empfehlen wir unter anderem:
gamesforcities.com/database

&2 playthecity.eu/projects

Fachtagung ,,Spielend-Planen?!“

Am 16. & 17. September 2021 fand in Zirich
die Pitch-Night und Fachtagung ,Spielend
Planen?!” statt.

An diesen zwei Tagen beleuchteten die
Anwesenden die Mdglichkeiten von spie-
lerischen Tools in der Stadtgestaltung,
deren Entwicklung, Einsatz sowie Wirkung
und zeigten bereits umgesetzte, ange-
wandte oder getestete Beispiele. Dazu
wurde gespielt, diskutiert und vernetzt.
Nach einem kurzweiligen, @ffentlichen
Auftakt mit der Pitch Night am Donners-
tagabend widmete sich die geschlossene
Fachtagung am Freitag dem Spielpotenzial
in der Planung und dem (inter)nationalen
Austausch  mit  Planungsspiel-Spezia-
list*Yinnen. Hierzu gaben Expert*innen aus
den Bereichen Stadt- und Raumplanung,
Landschaftsarchitektur, Architektur, Game-
design sowie Padagogik und Soziclogie mit
praxisorientierten Vortrdgen und spieleri-
schen Workshops vertiefte Einblicke in die
Anwendung von spielerischen Tools in der
Stadtentwicklung.

Einen Teil des an der Tagung gesammelten
Wissens haben wir nun in diesem Facher
aufbereitet.



Spielen ist...

... eine freiwillige Handlung oder Beschdf-
tigung, die innerhalb gewisser festgesetzter
Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig
angenommenen, aber unbedingt bindenden
Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selbst
hat und begleitet wird von einem Geftihl der
Spannung und Freude und einem Bewusst-
sein des ‘Andersseins’ als das ‘gewdhnliche
Leben.”

- Johan Huizinga: Homo Ludens: Vom
Ursprung der Kultur im Spiel, 2006

Spielregeln

Grundregel

= Spielregel, die den grundsé&tzlichen Spiel-
ablauf festlegt. Die Grundregeln legen fest,
was im Spiel zu tun ist, wie dieses ablauft
und wann was zu tun ist.

Grundregeln beziehen sich auf:
den Ablauf (das Wann)

die Spielstory

das Material

die Handlungen (das Was)
Mechanismen [das Wie)

Startregel

= Spielregel, die festlegt, wie das Spiel
aufgebaut und vorbereitet wird. Dies
schliesst die Startverteilung von verschie-
denen Materialien, die Ermittlung des Start-
spielers und Vorabentscheidungen (wie z.B.
Wahl eines Startplatzes] der Spieler gin.

Nebenregel

= Spielregel, die nicht den grundséatzli-
chen Spielablauf festlegt, sondern gewisse
Sonderfalle abdeckt bzw. fir die Auflésung
eines Sonderfalls zustdndig ist. Nebenre-
geln werden nur in besonderen Situationen
genutzt; Grundregeln immer.

Zielregel

= Spielregel, die bestimmt, wann das Spiel
endet und wie man Gewinner*innen ermit-
telt.



Es gibt formelles und Informelles Spiel,
im Englischen unterschieden in Game und
Play.

Game / Formales Spielen

Ein Spiel, das wir bewusst Spielen. Spie-
ler*innen versuchen hier in einem gesetzten
Kontext mit Regeln Ziele zu erreichen.

Play / informelles Spielen:

Die in der Realitdt gespielt werden, bei
denen wir uns aber nicht bewusst sind,
dass diese Spiele sind. Diese haben kein
Regelkorsett und sind frei/informell.

Spiel vom Mechanismus aus denken

Was fiir einen Spielmechanismus hat mein
Spiel?

Ein Spielmechnismus ist ein Zusammen-
spiel aus Regeln und Spielmaterialien, die
von einem Spieler nach bestimmten Regeln
beeinflusst werden kiinnen.

Die Bedeutung und/oder die Position der
Spielmaterialien werden dabei zueinander
auf vorhersehbare oder unvorhersehbare
Weise im Spielverlauf verandert.

Willst du dich vertiefen suche in deiner
Lieblingssuchmaschine nach:
#Hauptmechanismus
#Nebenmechanismus



Spiele im Stadtraum

Urban Games
= |n Urban Games wird die Stadt zum Spiel-
feld.
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oft raumlich und zeitlich nicht begrenzt
Ablauf meist nicht vorhersehbar
Analoge Spiele und oder mobile Medien
einsetzbar

Spielwelt als zuséatzliche Sinnebene, die
mit den Games Uber dig, 'normale Welt'
gelegt wird

Fordern eine Improvisationsbereit-
schaft und einer spielerischen Grund-
haltung der Umwelt gegeniber, wirkt
sich positiv auf die Kreativitadt, das
Selbstbewusstsein und die Fahigkeit
zur Problemltsung aus
Entgegenwirken von  Entfremdung
der Stadtbewcohner*innen von ihrem
Lebensumfeld

Stadtraum wird anders und inten-
siver wahrgenommen, da mit ,anderen
Augen‘ und wachen Sinnen kennenge-
lernt / erlebt

mit positiven Erinnerungen,
rungen und Gedanken verknipft.
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Wie finde ich das passende

Spielthema?
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Gibt es das Spiel vielleicht schon?

Was flr eine Zielgruppe soll es errei-
chen?

Was erwarte ich von dem Spiel?

Was fasziniert mich daran?

Was ist die zentrale Botschaft / der
Kern?

Was konnten Arger und Konfliktmo-
mente sein, was der Glicksanteil?
Welches Erlebnis hietet das Thema?
Welche Rallenangehote gibt es?

Wie flhlt sich das an?

Hieristauch der Link zur Zielgruppe wichtig!
FlOr wen ist das Spiel ist hat Auswirkungen
auf die Ausdifferenzierung des Spiel-
themas.



Spiele in der Planung:

Planspiele

= Planspiele nutzen Formen des Spiels, (z.B.
Rollenspiel, Regelspiel usw.] um Systeme
und Spielregeln der Wirklichkeit zu simu-
lieren.

Die verschiedenen Planspielarten haben
drei grundlegende Elemente:

Simulation

Akteure

Spielregeln

Zu Planspielen zahlen:

Computersimulationen

&2 verhaltensorientierte Rollenspiele mit
und ohne computerunterstiitzte Simu-
lation

&2 haptische Brettplanspiele

&2 digitale und nicht-digitale Lernspiele
und game-based-learning

&2 webbasierten Fernplanspielen.

Planspiele werden auch oft unter dem
Mantel ,Serious Games“ oder ,Gamifica-
tion“ diskutiert

Wie finde ich das passende

Spielthema?

Erste Schritte:
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Fasse lose Gedanken zu Clustern
zusammen
Mache einen Faktencheck zu den

Themen

Konkretisiere erstmal
Thema

Vertiefe die Recherche
Interviewe Fachleute zum Thema
Unterteile das Thema weiter

Arbeite Merkmale heraus

Identifiziere Stereotype

Suche typische Merkmale des Themas
/ typisches Material

Stecke einen Rahmen stecken, Such
Ziel-Spiele

Denke Uber den Mechanismus nach

ein einzelnes



Serious Games

=entwickelte Spiele, die nicht nur dem Enter-
tainment dienen. Im besten Fall vermitteln
Serious Games spielerisch Inhalte und es
macht dabei noch spass zu Spielen.

Wie Ernst kann also ein Spiel in der Stadt-
planung/ Stadtentwcklung sein?

Um Serious Games als Instrument der
Partizipation zu nutzen ist es wichtig, zuvor
grundlegende Parameter abzustecken:

A) Komplexitat und Realitdtshezug Thema:

Soll sich das Spiel inhaltlich an
laufenden Diskursen orientieren, oder

abstrakt gehalten werden, um die
Zuganglichkeit zu erhéhen?

Ort:
Findet das Spiel vor Ort statt, oder
Werden Karten und 3D Animationen
geo-refrenziert? oder
Wird das Spiel auf einer nicht-georefe-
renzierten Basis dargestellt?
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Spiel vom Spielthema aus entwickeln

Ein Spielthema
= ist das worum es im Spiel geht, der Sach-
verhalt, der Leitgedanke.

Ein Spielthema, fokussiert und grenzt von
ab. Je spezieller und komplexer das Thema
ist, desto mehr Abstraktion und Abgren-
zung muss passieren. Das ist wichtig, damit
das Spiel spielbar bleibt.

Auf was hat das Spielthema Einfluss?

Identifikationsangebot
Spassfaktor

Aufzeigen von Problematik
Vertrautheit und Alltagsbezug
Voraussetzung von speziellem Fach-
wissen

Erflllung von Erwartungshaltung
Uberraschungsfaktor
Stimmigkeit

Dramaturgie

Tempo

Zeitlosigkeit vs. Aktualitat.
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Welche Fragen muss ich mir stellen, wenn

ich ein Spiel suche?

Versuch dir klar dariiber zu werden:

Schritt 1
Was ist mein Ziel?
Was will ich mit dem Spiel erreichen?

Schritt 2
Welche Akteure will ich erreichen?
Wer ist meine Zielgruppe?

Schritt 3
Was ist das Thema des Spiels?

Auf der nachsten Seite findest du weiter-
fihrende Hinweise, die dir bei der Beant-
wortung dieser Fragen helfen kénnen.

Auch wenn du dein eigenes Spiel entwickeln
mochtest, musst du dir dhnliche Fragen
stellen. Mehr dazu findest du auf der

Wer will / soll Spielen?

Spielthema und Zielgruppe:

Spielthema und -Mechanismus sollten
beispielsweise nach Alter anders konzipiert
werden:

Spiele fir Kinder:
geringe Komplexitat
kurze Spieldauer
hoher Gliicksfaktor

Spiel fir Erwachsene:

komplexer

l&ngere Dauer

Héherer strategischer Anspruch

Welches Vorwissen zum Thema hat die
Zielgruppe?

Je nach Vorwissen kann auch die Umset-
zung des Themas in der Komplexitat vari-
ieren:

Fir Laien Thema eher oberflachlich
aufbereiten

Flr Fachpublikum Thema veritiefend
aufbereiten

Weitere Aspekte sind zu bedenken:
Spieldauer

Einfachheit vs Komplexitat
Kontext in dem gespielt wird
Braucht es eine Spielleitung?
Wie hoch ist der Gliicksanteil?



Schritt 1:

Was ist mein Ziel?

Warum will ich ein Spiel nutzen?

Zuganglichkeit erhhen

Komplexes Thema herunterbrechen

Sprachkenntnis-unabhangige Partizi-
pation fordern

D ..

Was will ich mit dem Spiel erreichen?

Grob kann in drei Ziele unterschieden

werden:

&2 Information (Sensibilisieren, Perspek-
tiven aufzeigen, ....J

&2 Konsultation (ldeen und Meinungen
abholen, Teamarheit fordern,...]

&2 Kooperation (Gemeinsam gestalten,
Menschen aktiv in Prozess einbinden,...]

Schritt 2:

Wer soll mitspielen?

Welche Zielgruppe soll erreicht werden:

@ Wassen Meinung/ Sichtweise/ Stand-
punkt méchte ich einfangen?

Welche Rallen sollen am Tisch besetzt
sein?

Welche Stimme darf nicht fehlen?

Wie kann ich mit dem Spiel unter-
schiedlich Laute und Leise Stimmen

&
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Erste Schritte der Spielentwicklung

1) Ziel und Zielgruppe klar formulieren
Hier musst du dir die gleichen Fragen
stellen, wie bei der Suche nach bereits exis-
tierenden Spielen. Die Fragenliste findest
du auf der

2) Konzept erstellen
Hier kannst du:
Vom Thema her denken, oder

Vom Mechnismus her denken
meist laufen beide Prozesse parallel oder
wechselseitig

3) Bestehenden Mechanismus
iibertragen in

Spielmedium
Spielthema

Neue Regeln entwickeln ausgehend von
Thema:

Spielregeln
Spielmechanismus

3] Prototyp bauen

Mehrmals intern & extern Testspielen
Extern testen/anwenden

Wieder anpassen



Katinka Lotz und Susanne Hofmann
die Baupiloten, DE

Ein Planspiel, mit welchem Schulen und
Kommunen eine eigenstdndige partizi-
pative Bedarfsanalyse ermdglicht wird.
In 100 Minuten und 17 Schritten werden
unterschiedliche Bedurfnisse aller Nutzer-
gruppen im Dialog mit Politik und Verwal-
tung ausgelotet, Prioritaten verhandelt und
Zu einer gemeinsamen raumlich-padago-
gischen Programmierung flr die Schule
zusammengebracht.

Thema des Spiels
Lernlandschaft gestalten, Eindriicke des
Stadtraums sammeln.

Einsetzbar im Kontext

#Sensihilisierung und Analyse Raumnut-
zung, Raumwahrnehmung
#Mohilitatsverhalten analysieren

Ziel des Spiels

#Haltung zu einem Thema entwickeln
#Meinungen und Ideen sammeln
#Kooperation

Spielmedium
Brettspiel

Spieldauer
100 min

Anzahl Spieler*innen

Spielmodus
allein / zu zweit / in der Gruppe
bzw. als Team / angeleitet / autonom

Einsetzbar als
Workshop

Verfiigbarkeit liber
Workshop buchbar



intrestik - weiter mit spielen, DE
Eric Treske

Ein spielerisches Maoderationstool, das als
Baukasten funktioniert und unterschied-
lichste Themen aus dem Bereich der Mohi-
litdt und Stadtentwicklung abdeckt. Mit
einer Bestandsanalyse kénnen die Teil-
nehmenden aus unterschiedlichen Inter-
essengruppen (z.B. Politik, Verwaltung und
Blrgerschaft) ein gemeinsames Abbild
der IST-Situation entwickeln. Die Teilneh-
menden nehmen zudem unterschiedliche
Rollen ein und kéinnen so mit anderen Pers-
pektiven auf die Stadt oder das Quartier
schauen.

Thema des Spiels

Maohilitdtswende fir Anwohner in urbanen
Quartieren erfahrbar machen und Veran-
derungen anstossen

Einsetzbar im Kontext
#Nutzungsverhalten
#Sensihilisierung Mobilitatsverhalten
#Szenariobuilding

Ziel des Spiels

#Haltung zu einem Thema entwickeln
#Meinungen und ldeen sammeln
#Kooperation mit Stadtverwaltung
#Zum Handeln motivieren

Spielmedium
Legespiel / Spielplan / digitale Erweiterung
far CO2 und Raumnutzung

Spieldauer
90 Minuten

Anzahl Spieler*innen
ab 12 Personen

Spielmodus
in der Gruppe / angeleitet / autonom

Einsetzbar als
Teil eines Warkshop / im Rahmen der Euro-
paischen Mohilitdtswoche

Verfiigbarkeit liber
online bestellbar / open source / Tages-
waorkshop ab ca. 850 Euro



tinkerbrain, DE
Vera Herherholt und Henrike Eis

Das crossmediale Arbeiten mit #stadt-
sache macht Erfahrungen und Ideen alters-
Ubergreifend sichtbar und ermadglicht
Mitsprache an der Stadtentwicklung und
demokratisches Miteinander auf Augen-
héhe.

Durch das hildgestlitzte Verfahren sind
Schreibkenntnisse nicht zwingend erforder-
lich. Deshalb eignet es sich unter anderem
auch gut fir generationsibergreifende
Projekte. Im Workshop wird die App bei
einem kleinen Spaziergang selber auspro-
biert und ihre Anwendungsmadglichkeiten
am Beispielunterschiedlicher Projekte
erkundet.

Thema des Spiels

Stadt erkunden, Eindrlicke im Stadt-
raum sammeln, Audiowalks gemeinsam
anlegen oder erleben uv.m.

Einsetzbar im Kontext
#Wahrnehmung des gebauten Raums
schulen

#Medienkompetenzen erwerben
#Mohilitatsverhalten analysieren

Ziel des Spiels

# Eindricke und Ideen sammeln
#Beteiligungskompetenzen starken
#Zum Handeln motivieren

Spielmedium
App (kampatibel mit i0S / Android)

Spieldauer
B0 Minuten bis beliebige Lange

Anzahl Spieler*innen
auf Anfrage beliebig viele

Spielmodus
allein / zu zweit / in der Gruppe
bzw. als Team / angeleitet / autonom

Einsetzbar als
Warkshop / Stadtspaziergang / Kultur-
erlebnis/-vermittlung

Verfiigbarkeit liber
stadtsache.de online bestellbar



KultarAktiv, HU
Eszter Toth

In Urbanity steht immer ein stadtischer
Aspekt im Mittelpunkt, sei es Nachhaltig-
keit, ein Masterplan flir den Marktplatz, oder
baukulturelles Erbe. Die Spieler knnen sich
Meinungen hilden, miteinander teilen und
diskutieren.

Urbanity fordert den Dialog, bringt unter-
schiedlichePerspektivenundKonsegquenzen
raumlicher Verdnderungen zum Varschein,
und bhietet Raum fUr individuelle Ge-
schichten und Erfahrungen. Somit entsteht
ein tiefes und komplexes Verstdndnis flr
das Thema, und gleichzeitig auch kreative
Ideen flr stadtische Situationen.

Thema des Spiels

Verschiedene Optionen fir die Stadt
durchspielen, urbane Zusammenhange
verstehen

Einsetzbar im Kontext
#Sensibhilisierung und Aushandlung
#1deen entwickeln

Ziel des Spiels

#Haltung zu einem Thema entwickeln
#Komplexitat und Konsequenzen
verstehen

Spielmedium
Brettspiel

Spieldauer
100 min

Anzahl Spieler*innen
4-10

Spielmodus
in der Gruppe

Einsetzbar als
Workshop

Verfiigbarkeit liber
Workshop buchbar



«Spielen in der Planung bedeutet, die eigene
Rolle oder Funktion fir einen Moment (ber
Bord zu werfen, sich auf Augenhdhe zu
begegnen und fiinfe auch mal gerade sein
zu lassen.»

- Aaron Schirrmann

«Spielen bedeutet sich in fremde Rollen
hineinzuversetzen und Wagnisse einzu-
gehen, die man sich sonst nicht getrauen
wlrde. Zwei Dinge, die der heutigen Planung
gut tun wirden.»

- Lars Kaiser

«Spiele sind aus meiner Sicht eine Form der
Fartizipation. Und als gestaltete Mdglich-
keitsrdume, kénnen Spiele die Mitgestaltung
der Umgebung in eine paositive kollektive
Erfahrung verwandeln.»

- Eric Treske

«Spielen bedeutet fir uns, beildufig
komplexe Mdglichkeitsréume aus-zuloten.»
- Luis Hilti & Toni Biichel

«Fir mich ist Spielen ein unterhaltsames
und interaktives Abenteuer, bei dem
man die Vorteile und Heraus-forderungen
anderer Realitdten erkunden und erleben
kann. Auch ohne es zu merken!»

- Marta Roca Puigros

«Fir mich bedeutet Spielen in erster
Linie Spass haben, mit Leuten in Verbindung
treten und in Welten abtauchen. Beson-
ders freue mich aber auch (ber Spiele bei
denen man zusdtzlich lernen oder gar etwas
kreieren kann.»

- Andreas Gerber

«Fir mich bedeutet Spielen unbekannte
Welten entdecken und sich selbst kennen-
lernen. Gut gemachte [Simulations-)
Spiele machen Unsichtbares erlebbar und
bringen durch Abstraktion vielschichtige,
komplexe Zusammenhdnge auf den Punkt.
Einfach geniall»

- Markus Ulrich



«Spiele sind aus meiner Sicht eine Form der
Fartizipation. Und als gestaltete Mdglich-
keitsrdume, kéinnen Spiele die Mitgestaltung
der Umgebung in eine paositive kollektive
Erfahrung verwandeln.»

- Eszter Téth

«Wer sich aufs Spielen einldsst und sich
trout, etwas Neues auszuprobieren, meis-
tert auch im wirklichen Leben schwerere
Herausforderungen leichter.»

- Vera Herberholt

«Spielen bedeutet flir mich in einem (theo-
retisch streng] geregelten Kontext, komplett
frei und offen zu sein; offen flir Entdeckunag,
SpalB und Frust.»

- Marianne Halblaub Miranda

«Gaming is a mindset - playful approach
means tackling challenges seriously and
strategically.»

- Marta Brkovic¢ Dodig

«Urbanes Spielen bedeutet vor allem
Bewusstseinserweiterung ~ flr mich -
Bewusstsein darliber was vor Ort wat, ist
und sein kann. Spiel ist in diesem Sinne
ein Aufruf zur Eigenaktivitdt und Gbertrdgt
die Verantwortung fiir die Offentlichkeit im
urbanen Raum an die Nutzer:innen zurdck.»
- Karsten [Karl] Michael Drohsel

«Ein Spiel funktioniert fir mich, wenn ich
persdnlich involviert bin. Die Geschichte
und alle Komponenten rundherum miissen
stimmig zueinanderstehen. So entsteht ein
Erlebnis, in das ich eintauchen kann.»

- Lukas Frei

«Spielen heisst flr mich: Begegnungs-
rdume gestalten, Vielfalt ausprobieren und
die Lust am Unbekannten zu ergriinden.»

- Henrike Eis
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