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Lupe #43: Einzelkonkurrenz

Lupe #44: Teamwork

Lupe #45: Einzelkonkurrenz vs. Teamwork

Lupe #46: Belohnungen

Lupe #47: Strafen

Lupe #48: Einfachheit vs. Komplexität

Lupe #49: Eleganz

Lupe #50: Persönlichkeit

Lupe #51: Detailtreue vs. Fantasie

Lupe #52: Wirtschaftssystem

Lupe #53: Spielbalance

Lupe #54: Zugänglichkeit

Lupe #55: Erkennbarer Fortschritt

Lupe #56: Parallelität

Lupe #57: Pyramide

Lupe #58: Puzzles



Lupe #59: Kontrolle

Lupe #60: Physisches Interface

Lupe #61: Virtuelles Interface

Lupe #62: Transparenz

Lupe #63: Feedback

Lupe #64: »Fettes« Interface

Lupe #65: Urtümlichkeit

Lupe #66: Informationskanäle und Dimensionen

Lupe #67: Modi

Lupe #67½: Metaphern

Lupe #68: Momente

Lupe #69: Interessenkurve

Lupe #70: Inhärentes Interesse

Lupe #71: Schönheit

Lupe #72: Projektion

Lupe #73: »Geschichtenautomat«

Lupe #74: Widrigkeiten

Lupe #75: Schlichtheit und Transzendenz

Lupe #76: Heldenreise

Lupe #77: Kuriositäten


