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Allgemeine Informationen

AlS

Logline

Im Kartenspiel KaosKkomplett werden gleiche Motive in Dreier-
gruppen gesammelt und abgelegt. Durch strategisches Tau-
schen gewinnt, wer am meisten Gruppen besitzt.

Genre

KaosKomplett ist ein analoges Kartenspiel. Der Fokus liegt
auf der Férderung von Kommunikation unter den Spieler:in-
nen und der Starkung der mentalen Kombinationsfahigkeit.
Abgesehen davon hat das Spiel einen padagogischen Mehr-
wert durch das Erlernen von Tierbezeichnungen und ihren
dazugehdrigen Spuren und Lebensrdumen, das durch den
Spielmechanismus wie beiléufig funktioniert.

Zielgruppe

Konzipiert wurde das Spiel fur Kinder und Erwachsene ab
etwa 8 Jahren. Spielerfahrung braucht es grundsatzlich kei-
ne, bestimmte Spielmechaniken (wie Karten tauschen oder
auch die Funktionen der Sonderkarten) aber bereits zu ken-
nen erleichtert durchaus den Einstieg.



Spiclidee & Besonderheiten

Kurze Spielbeschreibung

In der Natur folgt auf jedes Tier, das einen Pfad beschreitet,
eine Spur. In KaosKomplett begebt inr euch auf Spurensuche
und folgt den Tieren in ihre angestammten Habitate. Ihr jagt
nach den passenden Karten, sucht die richtigen Kombinatio-
nen und strengt euch an, sie vor den anderen Sammelnden
zu finden. Durch cleveres Tauschen und strategisches Able-

gen gewinnt am Ende, wer am meisten Gruppen abgelegt hat.

usp

KaosKomplett vereint das Kartensammeln von Schwarzer
Peter, strengt die Kombinationsfdhigkeit an wie bei Quartett
und behdlt dabei die Leichtigkeit von Uno. Das Spiel hat einen
lebhaften Charakter und zeichnet sich so durch seine wahr-
genommene Kurzweiligkeit aus. Die ansprechende visuelle,
handgezeichneten Motive unad Landschaften sprechen
ebenfalls fur sich.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels fur die Spieler:innen ist es, am meisten Dreier-
gruppen, die sogenannten TRIOs, zu sammeln und abzulegen.
Das Spiel findet dann ein Ende, wenn alle Karten gezogen
wurden. Durch die unterschiedliche Wertung von bestimmten
TRIOs gewinnt, wer zum Schluss am meisten Punkte gemacht
hat. Das Ziel des Spiels aus Sicht der Erfinder:innenist es,
Spieleriinnen dazu anzuregen, miteinander zu kommunizieren
und in Dialog zu treten sowie die mentale Kombinations- und
Merkfdhigkeit anzustrengen.



Spielmechanik

Karten

Es gibt zwei Arten von Karten: Sammelkarten und Sonder-
karten. Die Funktionen der sechs Sonderkarten sind im rech-
ten, farbigen Bereich der Seite genauer erklart.

Auf einer Sammelkarte sind immer drei Kategorien abgebil-
det:

Tier (rechts oben auf der Karte)
Spur (links unten auf der Karte)
Habitat (groB, in der Mitte der Karte)

Es gibt pro Kategorie 10 Varianten. Jede dieser insgesamt 30
Varianten kommt auf 6 Karten vor. Jede Kombination der 30
Varianten ist nur einmal im Deck vorhanden.

TRIO

Es gibt drei Arten von TRIOs.

Ein normales TRIO besteht aus drei Karten, die die gleiche
Variante (einer Kategorie) aufweisen.

Beispiel:

Skorpion - Skorpion - Skorpion ist ein TRIO.

Weide - Weide - Weide ist ein TRIO.

Hirschspur - Hirschspur - Hirschspur ist ein TRIO.

Frosch - Frosch - Loéwe ist kein TRIO.

Eine weitere Art von TRIO besteht ebenfalls aus drei Karten
und wird SUPER-TRIO genannt. Es hat den Wert von zwei nor-
malen TRIOs, ist dafiir aber auch schwieriger zu sammeln. Als
SUPER-TRIO gelten drei Karten, auf denen jeweils Tier, Spur
und Habitat zusammengehoren.

Beispiel:

Skorpion - Wuste - Skorpionspur ist ein SUPER-TRIO.

Hirsch - Wald - Hirschspur ist ein SUPER-TRIO.

Kuh - Weide - Froschspur ist kein SUPER-TRIO.

Frosch - Ozean - Froschspur ist kein SUPER-TRIO.

Die dritte Art TRIO kann mit einem Joker, dem Wolpertinger
(siehe Beschreibung der Sonderkarten), gebildet werden.



Vorbereitung

Sammelkarten und Sonderkarten werden zusammenge-
mischt. An alle Mitspieler:innen werden je 8 Handkarten aus-
geteilt. Die Ubrigen Karten bilden den Ziehstapel, der in der
Mitte der Spieler:iinnen platziert wird. Neben dem Ziehstapel
sollte noch Platz fir einen Ablagestapel sein, auf dem spdater
die gespielten Sonderkarten abgelegt werden kbnnen. Das
Cheat-Sheet (S1) kann ebenfalls zur Hilfe bereitgelegt wer-
den. Es beginnt, wer als letztes ein Tier gestreichelt hat.

Spielablauf

Die Spielerlnnen kommen reihum im Uhrzeigersinn an die
Reihe.

Wer am Zug ist, wird aktive:r Sammler:in und muss eine Kar-
tenanfrage an eine Person eigener Wahl stellen. Es darf
nach einer bestimmten Variante einer Kategorie gefragt wer-
den. Die gefragte Person muss wahrheitsgetreu antworten.
Besitzt sie eine Karte mit der gewlnschten Variante, muss sie
sie hergeben. Die gefragte Person bekommt daftir eine Kar-
te zurtck, die der.die Sammler:in aber frei aus den eigenen
Handkarten wahlen kann. So haben beide am Ende dieses
Tausches gleich viel Karten auf der Hand wie zuvor.

Nun kdbnnen Sonderkarten gespielt werden. Eine Sonderkar-
te kommt in Aktion, indem sie der:die aktive Sammler:in in die
Mitte auf den Sonderkartenstapel legt. Dann wird die Aktion
(je nach Karte unterschiedlich, siehe rechts) ausgefuhrt. Da-
von ausgenommen ist der Wolpertinger, der Joker. Er wird mit
zwei passenden Karten als TRIO abgelegt und muss nicht auf
den Sonderstapel.

Im dritten Schritt kbnnen TRIOs von dem:der Sammler:in ab-
gelegt werden. Dazu werden die drei Karten aus den Hand-
karten genommen und vor dem:der Sammler:in offen und fur
jeden ersichtlich auf dem Spieltisch platziert.

Zuletzt wird mindestens eine Karte vom Ziehstapel gezogen.
Hat der:die Sammler:in mit dieser neuen Karte aber noch
weniger als 4 Karten auf der Hand, so muss er:sie so lange
ziehen, bis die 4 Karten auf der Hand vollstdndig sind. Damit
ist der Zug beendet und ein:e neue:r Sammler:inist an der
Reihe.



Spielende

Das Ende des Spiels wird damit eingeldutet, dass die letzte
Karte vom Ziehstapel gezogen wurde. Wenn das passiert,
kommt jede:r Spieler:in noch einmal an die Reihe, jedoch
ohne noch weitere Karten zu ziehen. Es kann also nur noch
getauscht, Sonderkarten gespielt und abgelegt werden. Ein
TRIO mit einem Wolpertinger/Joker ist einen Punkt wert, fur
normale TRIOs erhdlt man zwei Punkte und wer ein SUPER-
TRIOs hat bekommt drei Punkte dafir. Es gewinnt, wer am
Schluss die meisten Punkte gesammelt hat.

Sonderkarten

1x Tornado: Naturkatastrophe! Ein Tornado dreht sich umher
und wirbelt eure Karten durcheinander.

Alle Spieler:innen geben inre Handkarten im Uhrzeigersinn
eine Person weiter.

1x Falle: Oh nein, ihr seid in eine Falle getappt! Jetzt musst ihr
erstmal auf Hilfe warten.

Wer die Karte legt, [Gsst seine Mitspieler:innen eine Runde
aussetzen und kann somit 2 ganze Zige (Tauschen-Ablegen-
Ziehen) ausfuhren.

2x Eule: Die nachtaktiven Vogel kbnnen inren Kopf bis zu 270°
in eine Richtung drehen. Sie haben so alles im Blick!

Wer die Karte legt, darf einem:r Mitspieler:in seiner:ihrer Wahl
in die Karten schauen.

2x Ente: Nachdem Entenkiken geschlUpft sind, gibt es eine
kurze Phase, in der sie sich an ein bewegendes Objekt binden
- meistens ist das ihre Mutter. Diese Prdgung hdlt ein Leben
lang an.

Wer die Karte legt, darf zwei Karten vom Zugstapel ziehen.
Nach Beenden des Spielzugs wird trotzdem noch mindes-
tens eine Karte gezogen.

2x Waschbadar: In der Nahe von Siedlungsgebieten bedienen
sich die Rauber oft an den Mulltonnen der Menschen. Jetzt
hat der Waschbdr eure Karten im Visier!

Wer die Karte legt, darf an eine:n Mitspieler:in eine besondere
Kartenanfrage stellen: ,,Hast du ein DUO?“ Verfugt die gefrag-
te Person Uber zwei Karten mit einer gleichen Variante, muss
sie sie zum Tausch gegen zwei beliebige Karten hergeben.

2x Wolpertinger: Das Fantasietier besteht aus den verschie-
densten Tierkorpern. Es lebt tberall und nirgendwo - und
passt so immer dazul

Diese Jokerkarte gilt als Ersatz fur eine Sammelkarte. Sie
kann mit einem Sammelkarten-DUO abgelegt werden, was
dann als vollstandiges TRIO gilt.

Beispiel:

Woiste - Wiste - Wolpertinger zéhlt als TRIO

Haispur - Hai - Wolpertinger z&hlt als TRIO

Wald - Schwein - Wolpertinger zahlt nicht als TRIO



Spiclmaterialien

60 Sammelkarten

10 Sonderkarten

Spielanleitung (mit ,Cheat-Sheet” auf S. 1, das wéhrend des
Spielens auf dem Tisch platziert werden kann)

Spieleranzahl

3-6 Personen

Dauer einer Spielrunde

25-45 Minuten

Die Dauer richtet sich dabei stark daran, wie oft man das
Spiel bereits gepielt hat bzw. wie gut man die zusammenge-
hoérigen Tiere, Spuren und Habitate kennt.

Langzeitmotivation

Wie bei Uno oder Quartett weist das Spiel eine hohe Wieder-
spielbarkeit durch immer neue Kombinationen, den Lernas-
pekt und die soziale Interaktion auf.

Kooperation / Wettbewerb / Solo-Modus:

Das Wettbewerbbestreben wird durch das Spielziel, zum
Schluss am meisten Punkte gesammelt zu haben, angeregt.
Wdhrend des Spiels selbst kann auBerdem durch den Einsatz
von Sonderkarten gegen andere Spieler:innen agiert und
diese so am Fortschritt gehindert werden.

Die Spieleriinnen missen insofern kooperien, als dass sie
wahrheitsgetreu Karten zum Tausch hergeben muissen. Da-
hingehend basiert das Spielkonzept auf Ehrlichkeit, es kann
aber nicht verhindert werden, dass diese Regel womoglich
nicht befolgt wird. In solchen Fdllen liegt es an den Spieler:in-
nen, aufmerksam zu sein und zu beobachten.

Alleine kann das Spiel nicht gespielt werden, es gibt also kei-
nen Solo-Modus. Die Mindestspieler:innenanzahl ist auf drei
Personen festgelegt, um die anregende Spieldynamik beizu-
behalten. Besonders beim gegenseitigen Anfragen von Kar-
ten wlrde die Abwechslung von verschiedenen Adressaten in
einem Ein- oder Zwei-Personen-Modus verloren gehen.



Setting & Story

Thema

Die Welt des Spieles definiert sich Uber die illustrierten Mo-
tive auf den Spielkarten mit Naturthema. Darauf sind Tiere,
deren Spuren und ihre Habitate zu sehen. Die ausgewdhiten
Szenen und Tiere sind allerdings farblich nicht realistisch
dargestellt, sondern abstrahiert, “niedlich” gezeichnet und in
einer bestimmten Farbpalette gehalten. Damit entsprechen
die Farben zwar nicht zwingend der Realitat, schaffen aber
durch Einhaltung der Farbpalette und der Stilrichtung ein
kohdrentes Bild. So wird eine angenehme, freundliche und
spielerische Atmosphdare geschaffen.

Narrative Struktur

Als Exposition zu Spielbeginn dient folgende Szene: Ein zer-
storerischer Tornardo, der Chaos in die Tierwelt bringt und
die einzelnen Spezies aus ihren Habitaten wirbelt. Nun auf
Spurensuche strengen sich die Spieleriinnen an, sie in TRIOs
wieder zu vereinen.

Die Spielmechanismen von KaosKomplett funktionieren aller-
dings ohne eine ausformulierte Geschichte, da wdhrend des
Spiels die Story in den Hintergrund tritt.




Charaktere

Die Spieler:innen selbst schltpfen in keine Rollen. Die einzel-
nen Tiere kdnnten als Charaktere bezeichnet werden, haben
aber keine zugeschriebenen Eigenschaften. Da das Spiel
ohne dezidierte Story funktioniert, sind Charaktere ebenfalls
wenig relevant fur den Erfolg des Spielverlaufs.
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Gestaltung & Asthetik

Design

Farbpalette mit 5 Grundfarben (davon jeweils 3 Abstufun-
gen in Helligkeit bzw. Intensitdt)

kohdrentes Bild durch Rundungen, Verzicht auf scharfe
Kanten sowohl bei Spielkarten als auch bei der Anleitung
handgezeichnete, niedliche Cartoon-lllustrationen
realistische, aber vereinfachte Darstellung der Spuren
farblich von Realitdt abweichende Szenen der Habitate,
dabei aber gut unterscheidbar

klare, symbolhafte Icons flr schnelle Erkennung
einheitliche Rickseiten, angenehme Haptik durch
abgerundete Ecken




Produktion & Umsetzung

Verwendete Materialien

hochwertige Papierqualitat (300 g/m?)

dunneres Papier fur Anleitung (2x100 g/m?)

Verpackung aus hochwertigem Papier (300 g/m?) und Kle-
befolie mit farbigem Design und Logo

Team und Rollen

Konzept & Game Design: Leonie, Marlene, Adam, Amélie
llustration & Grafik: Leonie, Marlene, Adam, Amélie
Regelwerk & Text: Leonie, Amélie

Produktion & Vertrieb: Leonie, Marlene, Addm, Amélie

Ressourcen

Das Spiel ist durch seine geringen Materialmenge durchaus
kostengunstig. Neben dem Gestaltungsaufwand fallen nur
die Kosten fur Papier bzw. Karton fur Karten, Spielanleitung
und Verpackung an. Dabei kann allerdings variiert werden,

in welcher Qualitadt gedruckt werden méchte. Beim Prototyp
beliefen sich die Druckkosten fur das Kartendeck bei beidsei-
tigem Druck auf ca.1€. Fur einen genauen Betrag an Produk-
tionskosten, die Druck aller Produktteile sowie VVerpackung
und Versand einschlieBen, missten aber noch Kostenvoran-
schldge professioneller Betriebe eingeholt werden.



Veroffentlichung & Vertrieb

Vertriebskanale
Preismodell Angedacht wdare ein Vertrieb auf klassischen Wegen - online

(eigener Shop, Amazon etc.) sowie im stationdren Handel (z.
Ein Verkaufspreis von 12,99 € scheint bei Betrachtung der B. Spielwarengeschdafte, Museumsshops, Buchhandlungen).
Preisspanne der Konkurrenzspiele durchaus realistisch. Da das Spiel aber auch naturwissenschaftlichen Charakter
Knapp Uber 10 € stellt einen niederschwelligen Kaufreiz dar far Kinder im Grundschulalter besitzt, konnte auch tber Ver-
und animiert potentielle Kdufer:iinnen, das Spiel zu einem mit einbarungen mit Schulen nachgedacht werden, die Kindern
einzukaufen. das Lernen auch wahrend des Unterrichts spielerisch nahe-

bringen méchten.

Marketing

Kooperationen mit Influencer:innen aus der Brettspiel- und

Familien-Community

Positionierung als Spiel mit p&ddagogischem Mehrwert:
— Lernspiel mit Naturbezug

Zusammenarbeit mit Kindergdrten, Grundschulen, Um-

weltbildungsstellen

Préisenz auf Spielefestivals, Messen und durch Social

Media




Erweiterungen & Zukunft

Erweiterbarkeit

Das Konzept von Tier-Spur-Habitat ist beliebig oft erweiterbar.
Naheliegend wdre eine zusdtzliche Garnitur an Tieren, the-
matisch kdnnte aber auch eine neue Richtung eingeschlagen
werden, da alleine die Kombinationsmaoglichkeit von 3 Katego-
rien und deren 10 Varianten gegeben sein muss, um das Spiel
mit seinen bisher festgelegten Regeln sinnvoll spielen zu
koénnen. Durch ein anderes Thema kbnnten neue Zielgruppen
erschlossen werden, wie durch eine Party-Edition flr junge
Erwachsene eine bestimmte Altersgruppe angesprochen
wurde oder durch eine Version mit Filmtiteln und Schauspie-
leriinnen eine andere Interessensgemeinschaft adressiert
werden kdnnte.

Community

»  Online-Community fr neue Kartenideen
= Wettbewerbe fur Kinder, die eigene Tiere zeichnen diurfen
» Feedback-Umfragen fur Regel- und Balancing-Updates

Langfristige Vision

KaosKomplett soll eine nachhaltig prdgende Marke fur Lern-
und Familienspiele werden, die Bildung, Unterhaltung und
Asthetik verbindet. Die langfristige Vision ist eine kleine, aber
hochwertige Spielereihe, die Kindern und Erwachsenen Spaf3
macht und gleichzeitig das Bewusstsein fur Natur und Um-
welt starkt.
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