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NEW NEUES FRANKFURT — Musterhaus fiir eine bessere Zukunft



AUSSTELLUNGSEROFFNUNG UND FUHRUNG
07. Mai 2026

18—21 Uhr

mayhaus

Im Burgfeld 136

60439 Frankfurt am Main

AUSSTELLUNGSZEITRAUM
07/05/2026—05/07/2026

Nach einigen spannenden Monaten der Arbeit im temporar eingerichteten Designlabor im mayhaus,
dem Musterhaus des Neuen Frankfurt in der Siedlung Romerstadt, freuen wir uns sehr, Sie und euch
zur Er6ffnung der Ausstellung ,,New Neues Frankfurt — Musterhaus fiir eine bessere Zukunft”
einladen zu diirfen, um die entstandenen Prototypen aller Kooperationen zu prasentieren.

Das Projekt wurde mit dem GFB-Zukunftspreis 2024 ausgezeichnet und vom Kulturamt und
Kulturdezernat der Stadt Frankfurt gefordert.

PROJEKTBETEILIGTE
Vielen Dank fiir die Unterstiitzung und Projektbeteiligung:
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Veranstaltung Open — Design Week Frankfurt RheinMain
09. Juni 2026, 19 Uhr

mayhaus

Im Burgfeld 136

60439 Frankfurt am Main

PLANSPIEL NEW NEUES FRANKFURT
N_AS Neue Architekturschule, Universitat Siegen

Prototyp Planspiel: Carl Roller und Aaron Stierl, Photocredits: Moritz Bernoully

Im Lehrgebiet ,Transformation und Entwerfen” haben Architekturstudierende der Universitat Siegen
unter der Betreuung von Prof. Astrid Wuttke, Katharina Specht und Rosa Hanig im Seminar
Baugestaltung im Masterstudiengang die Wohnmodelle und damit verbundenen Fragestellungen des
Neuen Frankfurt untersucht und in ein interaktives, zeitgemalRes Vermittlungsformat Ubersetzt.

Entstanden sind Konzeptideen und Prototypen fiir ein Planspiel, das Ausstellungsbesuchenden
ermoglicht, auf spielerische Art und Weise tiber Themen rund ums Wohnen nachzudenken und dabei
miteinander ins Gesprach zu kommen. Ausgewahlte Entwiirfe sind im Erdgeschoss des mayhauses zu
sehen.
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Eine Weiterentwicklung der Prototypen wird im Rahmen der Open — Design Week Frankfurt
RheinMain im mayhaus prasentiert. Dabei liegt der Fokus sowohl auf der Spielbarkeit und den
behandelten Fragestellungen als auch auf einer ansprechenden Gestaltung.

A

Prototyp Planspiel: Alexander Christ und Ben Lehwald, Photocredits: Moritz Bernoully
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Wie viel Zeit verbringst du WIRKLICH in diesen Raumen? Explosionszeichnung Beispiel Palette
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Welche Flache bleibt oft leer?

Ereignisskarten

Welche Raume konnte man kombinieren ?

Welche Raume sind wirklich notwendig?
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Planspiel ,,New Neuves Frankfurt” Transformation und Entwerfen - Baugestaltung

Planspiel ,New Neues Frankfurt - Die Wohnmaschine als Lebhensmodell”
Zwischen Struktur und Freiheit entsteht ein neuves Verstiindnis von Wohnen

SPIELZIEL - Wie entsteht aus Standard ein individuelles Wohnen? SPIELMATERIAL

Ziel des Spiels ist es, einen funktionierenden und anpassungsfihigen Wohnungsgrundriss zu entwickeln, dabei sollen:  Das Spiel besteht aus:

- riiumliche Beziehungen sinnvoll organisiert werden - modularen Bausteinen

- unterschiedliche Wohnbediirfnisse bheriicksichtigt werden - verschiedene Tiir- und Verbindungselemente
- flexible und zukunfisfihige Strukturen entstehen - Mébelierungen zur MaBstabspriifung

- Alltagstauvglichkeit und MaBstab iberpriift werden - Farbcode zur Funktionszuweisung

- architektonische Qualitiit durch klare Raumfolgen und Ubergiinge entstehen - Wohnungstypen-Karten

LEITIDEE - Worum geht es?

- das Planspiel ,,Wohnmaschine“ untersucht Wohnen als Zusammenspiel von standardisierten Raumstrukturen
und individuellen Lebensentwiirfen

- ausgehend von den Prinzipien des Neuven Frankfurt wird ein System entwickelt, in dem typisierte
Raum-Bausteine durch unterschiedliche Wohnbiografien zu variierenden Grundrissen organisiert werden

- im Fokus steht nicht der einzelne Raum, sondern das riiumliche Gefiige, das durch Beziehungen, Ubergiinge
und Nutzungsanforderungen entsteht

‘ Wohngemeinschaft ‘

Tipp - Karte

Einzelperson Familie

Schritt 2
Ziehen einer Tippkarte zur Unterstiitzung
bei der Bestimmung benétigter Réume

Schritt 1
Auswahl einer Wohnbiografie

KONZEPZIDEE - das Spielprinzip
RAUM ALS MODUL
Standardisierte, funktionale Bausteine hilden die Grundlage des Systems

TUREN ALS SCHNITTSTELLE
Ubergiinge strukturieren Beziehungen und organisieren das Raumgefiige

RAUMSEQUENZEN
Die Abfolge der Riiume schafft funktionierende Wohnstrukturen

RAUMBEZIEHUNGEN
Néihe, Distanz und Hierarchie bestimmen die Qualitcit des Grundrisses

MOBELIERUNG ALS MABSTAB
Nutzung iiberpriift Dimension, Funktion und Alltagstauglichkeit

FARBE ALS ORDNUNGSSYSTEM
Farben kennzeichnen Funktionen und machen Strukturen leshar
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funktionale Rdume
(Kiche, Bad, Abstell)
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- Tipp-Karten
- Nutzungsiinderungs-Karten
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gemeinschaftliche Raume Rickzugsraume
(Wohnen, Essen, Kochen)

(Schlafen, Arbeiten, Atelier)

Schritt 3
Zusammenstellung der Module

SPIELREGELN

Grundregeln

- jeder Raum braucht mind. eine sinnvolle Verbindung

- Riickzugsrdume nicht nur iber private Riiume erschlieBen
- funktionale Riume (Bad, Kiiche, Abstell) logisch anbinden
- Gemeinschaftsriume zentral oder verbindend anordnen

- Gesamtfliiche der Wohnungstypenkarte einhalten

- max. 30 % Grundrisstinderung bei Nutzungstinderung

Ein Entwurf gilt als erfolgreich, wenn:

- alle Anforderungen erfiillt

- Moblierung funktioniert maBstiiblich

- Nutzungsiinderung mit minimalen Eingriffen moglich

- Wohnbiografie beriicksichtigt

- logische, alltagstaugliche Raumabfolge

- ausgewogene Gemeinschafts- und Riickzugshereiche

- funktionierende ErschlieBung und Bewegungsfliichen ohne Konflikte

Universitiit Siegen - Architektin Univ.-Prof. Dipl.-Ing. Astrid Wuttke - SoSe 2026

HE=Y

Schritt 5
Festlegung Raumbeziehungen
Tar - Offnung - Verglasung

=

Schritt 6
Mébelierung und Uberpriifung

Schritt 7

Karte ziehen mdoglicher Nutzeranderung
Grundriss flexibel?

Schritt 4

Entwicklung des Grundrisses
> (\_)

AUSBLICK - Welche Entwicklungspotenziale bietet die Wohnmaschine?

Mogliche Weiterentwicklungen

- zustitzliche Wohnbiografien und spezialisierte Lehensmodelle integrieren

- differenziertere Raumtypen und neve Modulkategorien entwickeln

- digitale Ergiinzungen zur Visvalisierung oder Dokumentation einbinden

- variable Schwierigkeitsgrade fiir unterschiedliche Zielgruppen schaffen

- nachhaltige und ressourcenschonende Wohnszenarien stirker beriicksichtigen

- weitere Ereignis-, Tipp- und Sonderkarten einfilhren, um die Spielvarianz zu erhohen
- alternative Spielmodi wie Zeit-, Team- oder Wetthewerbsformate ergéinzen

- die gestalterische Qualitiit des Spiels durch hochwertigere Materialien steigern

Das Ziel bleibt, den Prototyp als flexibles Werkzeug weiterzuentwickeln, das historische
Prinzipien des Neuen Frankfurt mit aktuellen Fragestellungen des Wohnens verbindet.

Amelie Hebes, 1638626 | Sarah Bock, 1610710
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PROFIL: 3 Personen
ECKGRUNDRISS

SITUATION:

Der Alltag ist strukturiert,
das Zusammenleben ist
eng strukturiert.

BESCHREIBUNG: Raume
orientieren sich an zwei

£ 03

GROBELTERN
ZIEHEN EIN

SITUATION: Altere Person
zieht mit ein

HERAUSFORDERUNG:
Ruhiger, gut zugénglicher
Bereich wird notwendig.
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ARCHICAD BILDUNGSVERSION

DAS WOHN-*SPIEL

OFFENES RUCKIUG IM
ZUSAMMENLEBEN ALLTAG

Fassaden mit hohem
Lichteinfall.

S
Grundrisskarte Aufgabenkarte Ereigniskarte b 2
PLANEN. ANFASSEN. ZUSAMMEN LEBEN. Welche Wohnform? Wer wohnt hier? Was verandert sich?
UBER DAS SPIEL RAUMMODULE
f it ! cC
. : o . o ©
Entwickle Grundrisse mit modularen Rdumen und stelle dich ~ Wahle die bendtigten Raume B o
auf Veranderungen und neue Lebenssituationen ein. s N o N ) é
Wie flexibel ist dein Zuhause? =
n
D)
AUFGABENK ARTE eveiGnIsKARTE SRuNDRISSTYP N
SPIELKOMPONENTEN ;D % /—% 22 o
0 WOHNZIMMER ESSZIMMER =
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Spiel- Modulare Wande Planen & Farbliche g i {JHIH‘I ,
karten Raume Anpassen  Einordnung @ : . n
SPIELABLAUF . - PUNKTESYSTEM
SCHLAFZIMMER
Rahmenbedingungen e Raummodule wéahlen Runde 1 Runde 2
festlegen Wabhle die passenden Raume N\ ~ Kurze Wege 0-5 Flexibilitst 0-5
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Spielbeschreibung:

- Die Spieler tibernehmen die Rolle von Planern und Architekten
- Ziel ist es, unter bestimmten Vorgaben den bestméglichen Grundriss zu entwerfen

Spielvorbereitung:

- Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur aus

- Lageplankarte wird vorgelesen

- Jeder Spieler erhalt zu Beginn:
- ein eigenes Spielbrett mit Raster als Hausgrundriss, jeweils EG & OG
- 48 farbige Plattchen fur die Raume (6 Plattchen von jeder Farbe)

zu hocl
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m Trennung Wohnen und Schlafen

m Essen Wohnen Kochen 45 m?

B Ankleidezimmer gewiinscht

W wenig Raume

 Duerhltst
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Die Baukosten sin
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Spielablauf: % \ J .' ,
- Jeder Spieler zieht eine Kundenkarte N [ puanuncs- |

- Der Spieler mit der héhsten Zahl auf der Kundenkarte fangt an it y a4
- Die Spieler drehen der Reihe nach an der Drehscheibe, um die Spielfigur auf \ </ \ zsm:.

dem Spielbrett zu bewegen

- Jedes Feld auf dem Spielbrett entscheidet den Spielverlauf:

Griune Baufelder = Bauphase
- Der Spieler darf 6 Plattchen auswahlen
- Zusatzlich erhélt er 1-3 Bauteile (Wande, Turen, Fenster)

OBERGESCHOSS

Blaue Baufelder
- Der Spieler erhalt nichts

Orange Baufelder = Mdblierung
- Ein bereits geplanter Raum darf vollstandig eingerichtet werden
- Dadurch kann man die Raumgrélie besser einschatzen

Rote Baufelder = Baustopp
- Der Spieler muss die nachste Runde aussetzen

PLANUNGS-
PHASE

Tausche bszu
2 Bauteile

BAUPHASE ‘
\ Nimm 3 Bauteile /
« /s

Gelbe Baufelder = Bonusfeld
- Der Spieler darf sich von dem Gegner nur ein Bauteil/Plattchen nehmen

ERDGESCHOSS

Lila Baufelder = Planungsphase
- Bauteile durfen getauscht oder angepasst werden

- Dadurch kann die Planung verbessert werden _-AUT,O.,R'N
Drehscheibe ,“ &
- Mit der Drehscheibe wird die Bewegung bestimmt mcfanee Yot/ Essbersich EREIGNISSKARTE

- 1-3 Felder vorziehen oo i

- 1-2 Felder zuriickgehen = fener Gruncris X

Deine Mebelieferung kam doppeltan
Such dir Zwei Mébel dei

- Ereigniskarten
- Ereigniskarten stellen besondere Aufgaben
- Ereigniskarten werden nicht zurlick in den Stapel gelegt, sondern bis zum
Spielende behalten

FEHLPLANUNG!

Tausche zwei Raume miteinander,
da ein Planungsfehler entdeckt wurde.

Spielende:
- Das Spiel endet, sobald ein Spieler das Zielfeld ,Genehmigungsplanung® erreicht

- Dann Uberprifen alle Spieler mithilfe der Checkliste, wie viele Anforderungen der
Kundenkarte und der Ereigniskarte sie erflillt haben

y

ERDGESCHOSS
OBERGESCHOSS

Gewinner:
- Der Spieler der am meisten alle Anforderungen der Kundenkarte und der

Ereignisskarte erflllt hat, gewinnt das Spiel MA 2.2 Baugestaltung SS26 - Transformation und Entwerfen
Jessica Basile - 1492624 Cansu Akbulut - 1495935
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WIE WOHNEN WIR?

EINE SPIELERISCHE ANNAHERUNG AN DIE WOHNVERHALTNISSE UNSERER ZEIT

das neue frankfurt ist geprégt durch die logik der repetition durch typisierung. egalisieren-
de klarheit durch die rationalisierung der wohnung ist ein leitmotiv — gleiche grundrisse
fir unterschiedliche lebenssituationen.

die gleichheit der siedlungen besticht in zeiten divergierender Wohnverhaltnisse. wohn-
raum ist ungleich verteilt. sei es der unterschied von stadt und land, reich und arm, alt und
jung. die wohnraumfrage ist die soziale frage unserer zeit. die interaktive plastik versucht
in der formalen &sthetik des neuen frankfurts die unterschiede der bestehenden wohnver-
haltnisse den ausstellungsbesuchenden zu veranschaulichen. durch die interaktive einglie-
derung der eigenen wohnung in eine kollektive plastik wird das verhaltnis der wohnraum-
verteilung ersichtlich.

im vergleich dieser hypothetischen wohnstruktur zu den bestehenden grundrissen des neu-

en frankfurts, wird der inmens gestiegene wohnraumverbrauch deutlich. die wohnplastik
soll anregen iber suffizienz im wohnen nachzudenken.

carl roller & aaron stierl
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Jeder Spieler startet mit einer anderen raumlichen Be-
lastung fur die Stadt.

ZIEL:

-Bringe 4 Bedurfnisse in deiner Wohnung unter
-Werde der zufriedenste Blirger am Tisch
-Beschitze gleichzeitig die knappen Ressourcen von
Frankfurt

ZWEI PUNKTESTANDE:
Ihr musst stets zwei Konten im Blick behalten:

1. Die Stadtressourcen (RP - Gehort allen): Die Stadt star
tet mit 100 RP. Das ist euer gemeinsamer Platz. Fallt die-
ser Wert im Laufe des Spiels unter 30 RP, kollabiert der
Wohnungsmarkt und alle Spieler haben sofort verloren.
2. Deine Lebensqualitat (LQ - Gehart dir): Du startest mit
0 LQ oder dein Profil sagt etwas anderes. Wer am Ende
alle seine 4 Bedurfnisse untergebracht hat und die meis-
ten LQ-Punkte besitzt, gewinnt das Spiel.

KARTEN UND PUNKTESYSTEM:
GRAU & GELB: Dein Profil und deine Start-Raume

-Zu Beginn wahlst du deine Profilkarte (Grau).

-Sie bestimmt deine Lebensphase und wie viele Raume
(Gelb) du zu Spielbeginn besitzt.

-Jeder Raum (Gelb) bietet Platz fir maximal 3 Mobel
(Orange) und 1 Bediirfnis (Blau).

STARTAUFBAU:

Die ersten zwei Raume eines Spielers sind fir die Stadt
verkraftbar. Aber jeder weitere Raum schadet dem Ge-
meinwohl!

-Student: Startet mit 1 Raum. (Kostet die Stadt 0 RP).
-Single: Startet mit 2 Raumen. (Kostet die Stadt 0 RP).
-Rentner: Startet mit 3 Raumen. (Kostet die Stadt sofort
-15 RP).

-Familie: Startet mit 4 Raumen. (Kostet die Stadt sofort 35
RP heiBt, -15 fiir den dritten, -20 fiir den vierten).

TIPP: Familien und Rentner:

Du hast viel Platz, aber die Stadt leidet. Du darfst im Lau-
fe des Spiels leere Raume aufgeben/abreilien, um der
Stadt ihre Ressourcenpunkte (RP) zuriickzugeben!

‘Wer im Spiel neue Raume anbaut, zahlt ebenfalls die -15
oder -20 RP Strafen

ROT: Deine Mobel (Hier sammelst du Lebensqualitat)
-Mobel richten deine Wohnung ein. (Erinnerung: Max. 3

Mobel pro Raum!).
-Jedes platzierte Mobelstuck: +5 LQ.

Dein Raume
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DER SUFFIZIENZ-BONUS (Kombinieren):
Hast du zwei normale Mdbelkarten (z.B. Bett + Schreib-
tisch), kannst du sie gegen ein Multifunktionsmobel (z.B.
Hochbett mit Schreibtisch) eintauschen.

ACHTUNG!: Der Einsatz von Kombinationsmobeln ist erst
dann Mdaglich, wenn die Ressource auf 50 Punkte fallt.

-Der Effekt: Du sparst einen Platz in deinem Raum.
-Die Belohnung: Du erhaltst sofort +15 LQ als Bonus.

BLAU: Deine Bediirfnisse/Hobbys (Deine Siegbedingung)

-Jeder Spieler hat 4 blaue Bediirfnisse (z.B. Leinwand,
groBer Esstisch, Beamer, Rennrad).

-Das Spiel endet erst, wenn alle deine 4 Bedurfnisse
einen Platz gefunden haben. (Erinnerung: Nur 1 blaues
Bediirfnis pro Raum erlaubt!).

-Jedes platzierte Bedurfnis: Bringt dir +10 LQ.

DER SHARING-BONUS (Teilen): Du hast keinen Platz mehr
fur dein Hobby?

Frage deinen Nachbarn am Tisch, ob ihr es teilen wollt.
Legt die blaue Karte in die Mitte zwischen eure Spiel-
felder. (Die Mitte des Tisches (der Zwischenraum) ist der
Gemeinschaftsgarten, der Flur, der Innenhof oder der
shared Workspace).

-Der Effekt: Das Hobby belegt bei keinem von euch Platz
im Raum
-Die Belohnung: Beide Spieler erhalten +15 LQ.

KONZEPT

Vor dem Hintergrund eines stetig wachsenden Frankfurts,
steigenden Mieten, Wohnungsknappheit und unserem okolo-
gischen Fuabdruck, werden wir gezwungen sein die Art wie
wir wohnen, radikal neu zu denken. Unser Kartenspiel ver-
sucht den aktuellen und oft abstrakten Architektur-Diskurs
um die Suffizienz, dem Auskommen mit dem was notig ist, in
ein greifbares Erlebnis fur Burgerinnen und Burger zu ver-
wandeln.

Das Spiel stellt die wichtige Frage ,Wie viel Raum brauche
ich wirklich fur ein gutes Leben und auf wessen Kosten ge-
hen meine Anspriiche?“ Hier wird spielerisch aufgezeigt das
raumliche Reduktion kein Verzicht auf Lebensqualitat bedeu-
ten muss, wenn man intelligenter einrichtet und mehr teilt.
Im Vergleich zu klassischen Architektur-Planspielen, starren
Modellbau-Sets oder detaillierten Grundriss Puzzles, hebt
sich dieses Spiel durch die Neuerung ab, dass es sich vom
Mafistab lost und sich auf die Funktion fokussiert. Es geht um
Bedurfnisse statt um Bauplane. Man muss sich nicht mehr
fragen, wo im Raum das 140x200 Bett steht oder ob sich die
Tur nach links oder rechts offnet. Das Spiel abstrahiert den
Wohnraum auf das Wesentliche. Man beschaftigt sich mit der
Frage welche Bedurfnisse man hat und wie man diese be-
friedigt. Fur Nicht-Architekten wird der Einstieg in das Spiel
niederschwellig und der Spielablauf wird so dynamischer.
Die Mobel agieren als Problemloser.

Hier werden keine Wande verschoben, sondern Funktionen.
Durch die Mechanik des , Multifunktionsmobel“ wird kreatives
und effizientes Umdenken mit Platzgewinn belohnt.

Auch Soziale Architektur wird gefordert, indem das Spiel nicht
vor der eigenen Wohnungstuir endet, sondern durch die Me-
chanik ,Sharing” = Teilen die Maglichkeit bietet Hobbys und
Mobelkarten mit den anderen Mitspielern zu teilen.

Durch die Einbeziehung des Projekts ,,NEW NEUES FRANK-
FURT" wird das Spiel asthetisch abgerundet.

Dieses Spiel ist kein Geometrie Test, sondern ein soziales
Ressourcen Management Spiel. Es bringt Menschen am Tisch
zusammen und provoziert Diskussionen uber den eigenen
Platzbedarf. Es beweist, dass die Stadt der Zukunft nicht mehr
durch Wande gerettet wird, sondern durch kluge Maobel und
eine starke Gemeinschaft.

ZUSAMMENFASSUNG: So VERLIERST du (oder die Stadt)
Punkte:

-Zu grofl wohnen/bauen: Wenn du einen 3. Raum besitzt
oder anbaust, kostet das 15 RP.

-Ein 4. Raum kostet -20 RP - Die Stadt wird erschopft!
-Das Spiel verlieren: Wenn die Stadt unter 30 RP fallt
(Game Over fiir alle) oder du am Ende des Spiels nicht
alle deine 4 blauen Bedurfnisse platzieren konntest.

ZUSAMMENFASSUNG: So GEWINNST du Punkte:

-Mobel platzieren (Orange): +5 LQ pro Karte.
-Bediirfnisse platzieren (Blau): +10 LQ pro Karte.

-Clever einrichten (Suffizienz-Bonus): 2-3 normale Mobel
durch Multifunktionsmobel ersetzen = Raum gespart &
+15 LQ extra

-Mit Nachbarn teilen (Sharing-Bonus): Ein Bediirfnis
(Blau) zwischen zwei Spielern ablegen = +15 LQ fiir beide
Spieler!

RAUM AUFGEBEN:

Reiflt du einen 3. oder 4. Raum ab, bekommt die Stadt ihre
RP (+15 oder +20) zuriick. Das rettet euch vor dem Game
Over.

GEHEIMNIS ZUM SIEG:

-Studenten und Singles miissen kreativ einrichten, um
Platz zu schaffen.

-Familien und Rentner haben zwar Platz, treiben die Stadt
aber an die Ressourcenknappheit und mussen lernen,
Raume aufzugeben, Hobbys zu teilen und Multifunktions-
mobel zu nutzen, damit das Spiel nicht fir alle endet!

DAS NEUE FRANKFURT



LEBEN IN DER ROMERSTADT-KARTENSPIEL
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LEBEN IN DER ROMERSTADT
PLANSPIEL

Spielziel

Die Spieler entwerfen ein Traumhaus, das ihre individuellen Winsche erfullt und gle-

ichzeitig die Regeln der Romerstadt-Siedlung bertcksichtigt..

Spieleranzahl: 2-5 Spieler pro Gruppe
Material

1 Kl-bearbeitete Hausbilder (als Karten)
2 Kategorienkarten (Fassade, Fenster, Dach,

Farbe, Grundriss)
3 Budgetpunkte (z. B. 100 Punkte)

| 4 Rasterplan der Siedlung

o Bewertungsbogen
Spielablauf

1. Analysephase: Gruppen analysieren
Originalbilder und Kl-Varianten und wahlen
bevorzugte Elemente.

| 2. Entwurfsphase: Spieler wahlen Bauele-

mente aus verschiedenen Kategorien. Jede
Auswahl kostet Budgetpunkte.

3. Regeln: Budget darf nicht Gberschritten
werden. Mindestens zwei originale
Romerstadt-Elemente mussen enthalten
sein. Gebaude muss ins Raster passen.

4. Bauphase: Modellbau oder Collage des
Hauses.

5. Prasentation: Vorstellung des Entwurfs vor
der Gruppe oder Jury.

Bewertungskriterien

1 Bezug zur Romerstadt
2 Kreativitat

3 Einhaltung der Regeln
4 Nachhaltigkeit (optional)

Gewinner

Gewinnt das Uberzeugendste Gesamtkon-
zept aus Gestaltung, Funktion und
Kontextbezug.

Hacer Kusoglu & Banu Arici



Norm vs. Nutzung

Konzept:

Das Planspiel ,,Norm vs. Nutzung“ untersucht, wie sich unterschiedliche Abstandsflachen auf die
tatsachliche Nutzung und Wahrnehmung von Wohnraum auswirken. Ausgangspunkt ist eine Woh-
nung im MaBstab 1:20, die mithilfe von Mobeln eingerichtet und durch MaBstabsfiguren genutzt
wird.

Im Fokus steht die Frage, ob normgerechte Abstande immer notwendig sind oder ob durch kompak-
tere Anordnungen und multifunktionale Mobel eine effizientere Nutzung maglich ist.

Das Projekt kniipft an die Ideen des ,,Neuen Frankfurt“ unter Ernst May an, bei dem durch stan-
dardisierte Grundrisse und funktionale Organisation ein Minimum an Wohnraum effizient genutzt
wurde. Konzepte wie das Existenzminimum oder die Frankfurter Kiiche zeigen, wie stark raumliche
Nutzung durch Normen gepragt ist.

Das Planspiel iibertragt diesen Ansatz in einen experimentellen Kontext: Normen werden nicht nur
angewendet, sondern aktiv getestet und hinterfragt. Durch sich verandernde Lebenssituationen wird
die Wohnung schrittweise verdichtet, um zu untersuchen, ab wann Nutzung und Behaglichkeit nicht
mehr gegeben sind.

Der Prototyp basiert auf einem festen Grundriss, der kontrollierte Tests ermoglicht. Perspektivisch
wird das System durch einen beweglichen Nasszellenkern und variable Wande erweitert, um auch
den Grundriss flexibel zu gestalten.

Spielregeln:

Mobel sind frei platzierbar
Abstandsflachen pro Mébel:

@ normgerecht @ kompakt @ sehr kompakt
Multifunktionale Mdbel = automatisch @

Turtypen mit Aufschlagsflachen:
@ Drehtiir (volle Flache) @ Falttiir (reduziert) @ Schiebetiir (keine Flidche)

Jede Situation wird mit ,,funktioniert” / ,,funktioniert nicht“ bewertet

Nur bei ,,funktioniert” folgt eine neue Ereigniskarte

Anpassungen sind nach jeder Runde erlaubt

Spielende: Nutzung funktioniert nicht mehr oder wird als unbehaglich empfunden

Ziel ist es, durch mehrere Durchlaufe zu analysieren, ab wann raumliche Nutzung an ihre Grenzen
stoBt. Das Planspiel macht sichtbar:

wann Normen sinnvoll sind
wann sie zu groBziigig sind
und wann kompaktere Losungen noch funktionieren
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Spielaufbau

Grundrissmodell (1:20, Finnpappe)
Mobel aus Styrodur mit drei Abstandsflachen:

@ normgerecht
@ kompakt
@ sehr kompakt / multifunktional

MaBstabsfiguren zur Nutzungssimulation
drei Kartenstapel:
Grundsituationen
Nutzungsszenarien
Ereigniskarten

Abstandsflachen machen den benétigten Bewegungsraum sichtbar.

Spielablauf:

Zu Beginn wird eine Grundsituationskarte gezogen.
Die Spieler:innen richten die Wohnung frei ein und wahlen Abstandsflachen.

AnschlieBend wird ein Nutzungsszenario simuliert und bewertet:
Funktioniert die Situation und wird sie als angenehm empfunden?

Bei positiver Bewertung wird eine Ereigniskarte gezogen, die die Lebenssituation verandert.
Die Wohnung wird angepasst und erneut getestet.

Der Ablauf wiederholt sich, bis die Nutzung nicht mehr zufriedenstellend funktioniert.



Karton und Inhalte

a Rémerberg 3Pkt.

/Westhausen 2Pkt.

Prototyp-Karten

Foto: I5fototy

Raum genug? 1-4 Spieler

Spielinhalt

16 Raumkarten
Mobelkartenin versch. Farben
Joker-Karten

Sanduhr

Raumkarten:

Diese bilden unterschiedliche Grundrisse aus
Frankfurt ab. Kleinere und verwinkelte historische
Grundrisse aus der Altstadt (3 Punkte), etwas
groBere, aber dennoch suffiziente Grundrisse aus
dem neuen Frankfurt (2 Punkte) und gro3ztigige
aus Neubau-Wohnhausern (1 Punkt)

Mobelkarten:

Grundrissausschnitte diverser Mobel mit den
bendtigten umliegenden Abstanden nach dem
Neufert. Die Farben dienen dabei zur Zuordnung,
je nach Frabe sind die Mobel unterschiedlich di-
mensioniert.

Joker-Karten:
Transparente Karten auf welchen eigene Kom-
bi-Mobel aufskiziert werden konnen.

Spielablauf

Die Spieler ziehen abwechselnd verdeckt von
dem Raumkartenstapel, bis keine Raumkarten
mehr da sind (je nach Anzahl der Mitspieler).
Spieler 1deckt nun die erste seiner Raumkarten
auf. Auf der Raumkarte steht, welche Mobel un-
tergebracht werden missen und wie viele Punkte
der Spieler beim Losen der Raumkarte erhalt. Der
Spieler kann sich die Mobel nun aus dem Arse-
nal raussuchen, im Anschluss wird die Sanduhr
umgedreht. Bis zum Ablauf der Zeit muss der
Spieler nun alle Mobelkarten unterbringen, um
die Punkte des Grundrisses zu erhalten. Schafft
er es nicht erhalt der Spieler keine Punkte. Insbe-
sondere bei den 3-Punkte-Grundrissen ist neben
dem reinen Anordnen auch Kreativitat gefragt, da
es dort von Noten sein wird eigene Mobelkombi-
nation in kurzer Zeit zu entwerfen und diese auf
den unbedruckten Joker-Raumkarten aufzu-
malen. Das Spiel erfolgt im Wechsel, der Spieler
mit den meisten Punkten gewinnt.

Konzept

Das Spiel soll dabei helfen, den eigenen Platzver-
brauch zu hinterfragen, selbst kreativ zu werden
um neue platzsparende Losungen zu entwickeln.
Daruber hinaus kann man durch das Spiel feststel-
len wie vorbildlich die Grudrisse des Neuen Frank-
furt dimensioniert ist. Dieser Eindruck wird durch
Verwendung der dazugehorigen Farbpalette gef-
estigt.



NEW NEU FRANKFURT
HAUS GEMACHT II!

SPIELERKLARUNG

SPIELREGELN

MATERIALITAT

Vom standardisierten Plan zur eigenen
Wohnidee. Dieses Legespiel ladt dazu ein,
die rationalen Grundrisse der Ernst-May-
Siedlungen neu zu denken. Durch eigenes
Anordnen und Kombinieren entstehen aus
klar strukturierten Flachen individuelle,
zeitgemafBe Wohnrdume. Spielerisch wird
erprobt, wie sich Nutzung, Bewegung und
Atmosphdre auf engem Raum veréndern
lassen. So verwandeln sich standardisierte
Strukturen in persdnliche Lebensréume.

Zug fir Zug entsteht so ein never Grundriss.

Ein Gebdude muss aus einer
funktionierenden Grundstruktur bestehen,
die mindestens ein Schlafzimmer, eine
Kiche und ein Bad umfasst. Dariiber
hinaus ist sicherzustellen, dass alle R&dume
erschlossen sind und entweder direkt
miteinander verbunden oder iber einen
Flur zugdnglich bleiben. Raume, die
keine Verbindung zum tbrigen Grundriss
aufweisen, gelten als  funktionslos
und haben im Spiel keinen Wert.
Am Ende sollte der Spieler alle Flachen
auf dem Grundriss sinnvoll belegt
haben und versuchen den Nutzer
so zufrieden wie mdglich zu stellen.

Das Spielfeld und die Legeplatten mit den
Mébeln bestehen aus einem magnetisch
gepulvertem Kunststoff. Dadurch haften
die Teile sicher aufeinander und lassen sich
gleichzeitig leicht verschieben. So kénnen
dieeinzelnenElementeflexibelangeordnet
und immer wieder neu kombiniert werden.

Dank der leichten Materialien und ihrer
magnetischen  Eigenschaften  eignet
sich das Spiel ideal fir unterwegs und
lasst  sich  problemlos transportieren.

Die  Spielkarten  aus  Finnpappe
ergdnzen das Spiel mit  kurzen
Texten und anschaulichen  Bildern.

€© WAHLE EINE NUTZERKARTE
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© WAHLE DIE PASSENDEN MOBEL ZU DEINER KARTE

KATEGORIE KATEGORIE GRUNDAUSSTATTUNG

Funktionale Mébel Komfort Mobel Checkliste

o Sekretdr * Stehlampe mind 1. Schlafzimmer

e Dusche * Pflanze Bett

¢ Bett mit Schubladen e Badewanne mind 1. Kiiche

¢ Sofa Stauraum * Kinderbett mit Rutsche Waschbecken

¢ Sofa mit Stauraum °* . Kishlschrank

* Kiche mit Héangeschrank Herd

¢ Stockbett min. 1 Badezimmer

. Toilette
Dusche
Waschbecken

© VERTEILE DIE MOBEL SINNVOLL IM RAUM
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