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Vorwort zur 2. Auflage

Seit dem Erscheinen des Buchs vor mehr als sechs Jahren hat sich an der technologischen
Front einiges gedndert. Anderes ist beim Alten geblieben. So sind VR (Virtual Reality) und
AR (Augmented Reality) zurzeit in aller Munde. Zudem nimmt der Vertrieb von Spielen
uber digitale Plattformen wie Steam immer mehr Raum ein. Die Game-Engines werden
immer komplexer, gleichzeitig aber auch effizienter und einfacher zu bedienen.

Virtual Reality (VR) ist zurzeit ein viel diskutierter Trend.

Auf der anderen Seite ist das, was ein Spiel ausmacht, gleich geblieben. Die Grundlagen des
Game Design werden sich ebenso wenig verdndern wie der Prozess der Kreativitat, der
Umgang mit Spielelementen und -mechaniken, der Kern dessen, was eine gute Geschichte
ausmacht etc. Sicherlich, immer neue Formate betreten den Markt. Oft als Moden, die



jedoch nicht nur auf den Bereich von Games (Computerspielen) beschrinkt sind. Ein
Beispiel hierfiir sind die sogenannten Exit- oder Escape-Games. Sie erfreuen sich zurzeit
sowohl digital, als auch als analoge Formate einer groBen Beliebtheit.

Nach wie vor treiben Games als gemeinschaftliche Interaktion die digitalen Markte an. Mul-
tiplayer-Survival-Titel wie Ark:Survival Evolved (Studio Wildcard, 2017), Blockbuster wie
Fortnite (Epic Games, 2017) bis hin zu Browser-Games sind immer wieder an den Spitzen
der Charts zu finden. Nach wie vor erfreut sich Pokémon Go (Niantic, 2016) groBer Beliebt-
heit. All diesen Titeln, wie auch den unzdhligen Nachfolgern erfolgreicher Spiele (-Serien)
ist eines gemeinsam: Zumeist haben sich die grundlegenden Mechaniken kaum geandert.
Sie kommen in immer neuen Variationen, in neuen Settings, mit frischer Grafik unter Aus-
nutzung neuster Technologien daher. Nicht selten als mehr oder weniger gut gelungene
Fortsetzungen.

Die wirklich interessanten Neuerungen finden sich auf dem sogenannten ,Indie”
(Independent)-Markt. Eine Szene, die sich rasant entwickelt und mit immer wieder tiber-
raschenden, innovativen Ideen von sich reden macht. So mancher Entwickler schaffte es,
durch tolle Spielideen bekannt zu werden. Titel wie ,Thomas was Alone“ (Mike Bithell/
Curve Digital/Bossa Studios 2013), ,Baba is You“ (Arvi Teikari/Hempuli 2019), ,Lost
Ember” (Mooneye Studios 2019) und viele mehr zeigen auf, dass es moglich ist als kleine
Crew oder Einzelkdmpfer innovative Spielideen an die Spielenden zu bringen. Manchmal
sogar mit einem ansehnlichen 6konomischen Erfolg.

Fiir Autoren und kleine Entwickler bieten sich Indie-Treffs, Events' und Webseiten wie
https://itch.io/ an, um Spieler zu finden. Dort werden Ideen ausgetauscht und ausprobiert.

d have
. in, but Thomas coul
1t might have been paranoia again complicated. It always

ing more tart:
sworn the world wasi::mce?::: tg:e one step ahead of his shile

Tolle Spiele brauchen keine aufwendige 3D-Grafik. Gerade im Independent-Bereich finden sich immer
wieder einfache Spiele mit tollen Mechaniken wie ,,Thomas Was Alone“ (Mike Bithell /Curve Digital /
Bossa Studios 2013).

T Wie der Hamburger Indie Treff (http://www.indietreff.de/hamburg/) oder die ,Indie Arena Booth“ im Rahmen der
Gamescom in KélIn (https://www.indiearenabooth.de/apply)


https://itch.io/
http://www.indietreff.de/hamburg/
https://www.indiearenabooth.de/apply
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Dass ,Games” und somit das ,Spiel“ in der Mitte der Gesellschaft angekommen sind, zeigen
zudem die mannigfaltigen Ansétze, sich spielerisch mit gesellschaftspolitischen Themen
auseinanderzusetzen. Indie-Titel wie ,Phone Story“ (Molleindustria 2012) oder ,Papers
Please“ (Lukas Pope 2013) begriindeten eine Tradition, die sich mit ,This War of Mine“
(11 bit studios 2014) fortsetzte.

Alles in allem ist festzustellen, dass im Bereich innovativer Spielideen und Mechaniken
noch viel zu erwarten ist - nicht nur im digitalen Bereich, sondern speziell auch in Verbin-
dung mit der analogen Welt. Die Grundlagen in Bezug zur Spiele-Entwicklung, dem Game
Design, verandern sich ebenso wenig wie die Gesetze der Physik. Hingegen unterliegen
Technologien, Werkzeuge, Vertriebs- bzw. Kommunikationswege sowie die Berufsfelder
auch in Zukunft einem rasanten Wandel.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird auf eine geschlechtsneutrale Ausdrucksform
verzichtet. Entsprechende Begriffe gelten im Sinne der Gleichstellung grundsatzlich fiir alle
Geschlechter und Wesen. Die verkiirzte Sprachform dient nur der einfacheren Lesbarkeit
und beinhaltet keine Wertung.
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Einleitung:
Was ist und wie
entsteht ein Spiel?

Wir alle sind uns sicher, genau zu wissen, was ein Spiel ist. Man spiirt es einfach, wenn man
beginnt zu spielen. In dem Moment jedoch, in dem man herangehen mochte, Spiele zu
entwickeln, bemerkt man plotzlich, dass es gar nicht so einfach ist. Das Spiel funktioniert
einfach irgendwie nicht richtig, wird nicht, fiihlt sich nicht gut oder fertig an oder bringt
keinen SpaB. So verhilt es sich in allen Bereichen des Lebens. Jeder Mensch, der Auto fahrt,
meint genau zu wissen, was ein Auto ist, wie man es lenkt etc. Das bedeutet jedoch noch
lange nicht, dass eine Person oder ein Team fahig wére, ein Auto zu bauen. Genauso verhalt
es sich mit Spielen. GroBe Titel wie Assassins Creed sind ungefahr so komplex wie ein Auto.
In den Teams arbeiten Hunderte von Spezialisten, um ein einmaliges Spielerlebnis zu kre-
ieren, das ein anspruchsvolles Publikum lange unterhalten soll. Doch auch in den kleinen,
einfach anmutenden Spielen steckt viel Erfahrung und Arbeit. Computerspiele, aber auch
gewohnliche Brettspiele zu entwickeln, ist ein ernstes Geschaft. Ein Geschift, das man mit
etwas Geduld und Fantasie lernen kann.

@ »Wie wichtig es ist, als Game Designer gute Ideen zu haben, wird stark tber-
schéatzt. Gute Ideen hat jeder. Was Game Designer kdnnen, ist [deen zu Spiel-
systemen runterzubrechen, die SpaB machen. Dort muss der Ehrgeiz liegen.*

(Jan Richter, Head of Game Design bei Bigpoint)
|

Aus diesem Grund sollten Anfanger klein anfangen. Doch was fiir ein Spiel wollen wir ent-
wickeln? Was gibt es fiir Spiele? Um uns dem anzunéhern, drangt sich die grundlegende
Frage auf:

B 1.1 Was ist ein Spiel?

In der Literatur finden wir einige Definitionen und Bedingungen, die erfiillt sein sollen,
damit eine Situation oder ein Objekt als Spiel bezeichnet werden kann. Und schon haben
wir das erste Problem. Es ist verdammt schwer, zu beschreiben, was ein Spiel ist, weil es so
viele Formen und Eigenschaften gibt. Vom Fangen iiber das Cowboy- und Indianerspiel,
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1 Einleitung: Was ist und wie entsteht ein Spiel?

Brett- und Gesellschaftsspiele, Computerspiele, Multiplayer-Spiele, Sportspiele, Schau-
spiel - wir konnten die Liste fast unendlich fortsetzen. Versuchen wir uns dem anzundhern,
was ein Spiel ist.

@ TIPP: Ich wohnte einmal einer Veranstaltung mit einem der Top-Game
Designer bei, in der viele Studierende zugegen waren. Einer fragte den De-
signer auf Englisch, was man tun sollte, um ein guter Game Designer zu
werden. Der Designer tUberlegte kurz und antwortete dann mit einem jovialen
Lacheln auf den Lippen: ,Read everything you can get a hold on“ -, Lies alles,
was Du in die Finger bekommen kannst®. In den folgenden Jahren habe ich
ahnliche Hinweise noch ofter von Profis vernommen. Das Zitat sagt nichts
anderes aus, als dass Ideen fir Spiele tberall herumliegen. In der Literatur, in
der Zeitung, auf der StraBe, im Gesprach. Je groBer das Wissen um Kultur
(Geschichten, Marchen, Theater, Sagen, Serien, Filme, Soziologie, Philoso-
phie ...) ist, desto groBer ist der Pool, aus dem kreative Kopfe schopfen

konnen.
|

Die meisten sagen, Spiel sei das Gegenteil von Ernst. Spiel soll Spa machen. Doch wenn
man genauer schaut, ist die Sache nicht so einfach. Viele Spieler nehmen ihr Spiel sehr
ernst! und werden sauer, wenn man es verdirbt und es gibt ernste Sachen, die Spa machen.
Einer der wichtigsten Theoretiker des Spiels, Johan Huizinga, bezeichnet deswegen das
Spiel als ,heiligen Ernst“?2. Gemeint ist hier die tiefe Versenkung und das Vergessen der
Realitit, an der man messen kann, dass ein Spiel wirklich gut und gelungen ist.

Diese Versenkung geschieht in einem Raum, auf einem Spielplatz und zu einem Zeitraum,
der festlegt, wann das Spiel beginnt und endet. Huizinga spricht neben der Arena, dem
Spieltisch und anderen Orten von einem Zauberkreis®. Nun wissen wir schon, wenn wir ein
Spiel bendtigen, brauchen wir einen Spielraum, -platz - also eine Arena, einen Level, eine
Spielwelt, ein Spielbrett usw. Dazu Ruhe, also eine Zeit, in der wir moglichst ungestort
spielen kdnnen, bis hin zu Zeitraumen, also Vorgaben, bis zu denen diese oder jene Aufgabe
erledigt sein muss.

Denken Sie mal an Skatspieler, die sehr ernst dabei sind und noch ernster (liber)reagieren, wenn man verrét,
welche Karten sie auf der Hand haben. Oder die Profi-Schachspieler, die keine Stérung dulden, MMO-Teilnehmer,
die in einem Raid sind und jemand macht einen Fehler und versaut es etc.

2 Huizinga 2001, S. 27ff.
% Ebenda, S.18



1.1 Was ist ein Spiel?

Bild 1.1 Wie hier beim Schneckenrennen hat jedes Spiel einen Raum (hier die Rennstrecke), besteht aus
Spielelementen (Gamebits), hat Regeln, mindestens ein Ziel und gibt dem Spieler Feedback tber
den Fortschritt. Zudem birgt es die Moglichkeit der Wiederholung in einem Hin und Her. Zudem
muss es SpaB bringen und freiwillig stattfinden.

In diesem Raum findet das Spiel statt. Und das ist nun fiir die Praxis der Spielentwicklung
sehr wichtig - genau wie das Stattfinden eines Hin und Her. Hin und her bedeutet, es pas-
siert immer das Gleiche, oft jedoch bei jedem Durchgang anders. Ein Wiederholen, wie das
Spiel, einen Ball immer wieder mit der Hand auf den Boden prallen zu lassen und dabei zu
zdhlen, wie oft man es schafft*. Oder das versunkene Betrachten der gleichmiBig an ein Ufer
platschernden Wellen. Wiederholtes Hin und Her finden wir beim Tennisball, der immer
wieder anders hin und her geschlagen wird, beim FuBball, bei den abwechselnden Ziigen in
Brettspielen, der Abfolge der Quests und Level in Computerspielen oder den Spielrunden,
die in einem gleichmé&Bigen Rhythmus das Spiel vorantreiben.

Dieses Hin und Her hat eine Bedingung. Sie braucht im wahrsten Sinne des Wortes Spiel-
raum. Gadamer® schildert diesen am Beispiel des Rades. Ein Rad, das fest auf der Achse
sitzt, kann sich nicht bewegen. Es blockiert, sitzt fest, nichts geht mehr voran. In dem
Moment, wo es im wahrsten Sinne kein ,Spiel“ mehr gibt, weil der Spielraum verschwun-
den ist, hort das Spiel auf und es wird ernst. Der Alltag kehrt zuriick. Im Spielraum, zwi-
schen den Elementen des Spiels (hier Achse und Rad) findet die Bewegung statt, konnen
sich die Spielziige entfalten.

Ich folge hier den Gedanken des Philosophen Hans-Georg Gadamer (Gadamer 1977, S. 29ff.), der das Spiel
wunderbar beschreibt. Auch Johan Huizinga spricht in Homo Ludens (Huizinga 2001, S. 18) von Auf und Nieder
und andere wie der friihe Philosoph Heraklit (vergl. Nietzsche 1878, S. 153) betonen dieses Prinzip.

® Gadamer 1977, S. 30
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1 Einleitung: Was ist und wie entsteht ein Spiel?

Wie der Spielraum gestaltet, beschaffen ist, regeln die Moglichkeiten und Unmoglichkeiten
der Bewegungen. Beim Tennis legen die Linien auf dem Platz, das Netz, die Kraft und
Geschicklichkeit der Spieler, sowie die Beschaffenheit des Balls etc. den Spielraum fest, in
dem sich der Ball bewegen kann. Dazu kommen die Regeln, die den Verlauf des Spiels vor-
schreiben und definieren, wann wer gewonnen hat. Regeln sind somit ein weiteres Element,
ohne das kein Spiel auskommt. Sie konnen von der Beschaffenheit der Spielelemente ab-
héangig sein und sich in ihnen zeigen oder stillschweigend vereinbart werden. Sie konnen
als Computercode bestimmen, wie sich die Elemente im Computerspiel verhalten, ohne dass
der Spieler sie bewusst bemerkt; oft sind sie jedoch irgendwo in einem Regelbuch, den
Spielregeln, festgeschrieben. Auf die Spielregeln werden wir im Detail in Abschn. 4.4 ein-
gehen.

Zusammengefasst hat Johan Huizinga ,Spiel“ folgendermaBen beschrieben, wobei er einen
Fokus auf die Freiwilligkeit legt, die wir hier als selbstverstindlich hinnehmen. Denn, wenn
man zum Spiel gezwungen wird, ist es kein Spiel mehr, und unfreiwillige Mitspieler werden
schnell zu Spielverderbern: ,Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschdiftigung, die inner-
halb gewisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von
einem Gefiihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des ,Andersseins‘ als das
,gewbhnliche Leben".“®

In unserem Rahmen geht es um das geregelte Spiel und nicht um das, was ich meditatives
Spiel nenne. Ein Beispiel hierfiir wére z.B. die beschauliche Betrachtung des Spiels der
Wellen am Ufer. Beim geregelten Spiel gibt es zwei weitere wichtige Dinge, die in keinem
Game Design fehlen diirfen und auf die wir spater im Detail eingehen werden. Das Spielziel
steht zumeist direkt am Anfang der Regeln. Im bekannten ,avoid missing ball for high-
score“’ fiir den Spielklassiker Pong fallen Spielziel und Regeln direkt zusammen. Auf dem
Weg zum Spielziel sollte der Spieler immer wissen, wie sein Status ist. Er braucht z.B.
Informationen dartiber, ob er dran ist, was fiir Ziige er machen kann oder wie viele Punkte
ihm noch zum Sieg fehlen. Diese Informationen, die immer aktualisiert werden, bezeichnet
man neudeutsch als Feedback®.

B 1.2 Welche Spiele gibt es und warum
spielen Menschen sie?

Auch die Frage danach, was fiir Spiele es gibt, also die Frage Spiele einzuordnen und zu
kategorisieren, wird unterschiedlich beantwortet und héangt eng damit zusammen, warum
Menschen spielen. Die meisten Spiele entstehen einfach, weil jemand etwas sieht und die
Idee dazu hat, ohne dariiber nachzudenken und zu wissen, warum das eigentlich interes-
sant ist oder SpaB3 macht. Ein Beispiel finden wir in der Geschichte der Computerspiele.

® Huizinga 2001, S. 37

7 Vgl. Barton, Loguidice (2009)

8 Das deutsche Wort Riickkoppelung klingt im Bezug auf Spiele komisch und wird im Umfeld von Computern nicht
verwendet.



Bild 1.2 Kilassische Multi User Dungeons (MUD) und auch Zork kénnen noch heute in Originalform im
Browser z. B. auf iFiction.org gespielt werden. Beispielscreens aus ,,Adventure®.

In den 80er Jahren entwickelten sich Online-Textabenteuer, sogenannte Multi User
Dungeons (MUDs), in denen viele Spieler viel Zeit verbrachten. Irgendwann begannen die
Spieler in Foren dariiber zu debattieren, was denn MUDs eigentlich seien, ob Spiele, Sport,
Freizeitbeschaftigungen oder Unterhaltung oder, und hier wird es interessant, warum sie
iiberhaupt Zeit in diesen virtuellen Welten verbringen®. Aus dieser Diskussion heraus ent-
wickelte sich einer der fiir Game Designer wichtigsten Aufsétze von Richard Bartle, ,Hearts,
Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDs“!°.

In dem Aufsatz wurden vier Spielformen bzw. Spieltypen ausgemacht, die sich in diesen
Vorlaufern von Multiplayer-Browsergames oder auch MMOs'' herumtrieben - und deren
Motivation zu spielen (siehe Kasten). Interessant ist der ,Bartle-Test“'?, in dem man heraus-
finden kann, was fiir ein Spieltyp man selber ist.

Spielertypen und -motivation nach Bartle'®

In den friihen Zeiten der MUDs haben das Verhalten und die Motivationen der
Spieler in Online-Textwelten Richard Bartle motiviert, die Spieler in vier Grup-
pen zu klassifizieren:

= Die Explorer, deren Hauptmotivation in der Entdeckung der Erkundung der
Spielwelt liegt.

= Die Killer, die im Wettkampf (Agon) mit allen Mitteln andere schlagen und
tberwinden wollen. Sie legen einen streng agonistischen Spielstil an den Tag.

= Die Socialiser, bei denen Kommunikation im Vordergrund steht und die sich
somit fur Interaktion zwischen Spielern und Geschichten interessieren.

= Die Achiever, die ebenfalls agonistisch versuchen, méglichst viel zu errei-
chen, indem sie im Level aufsteigen, Ranglisten anfiihren etc.

Die Kategorisierung von Bartle wurde schon mehrmals iberarbeitet. Sie stellt

jedoch einen fundierten Anhaltspunkt fiir die Einschatzung der Spielmotiva-

9 Vgl. Bartle 1996

1% Ebenda

" Massive Multiplayer Online Game - eine digitale Welt in der viele Spieler parallel zusammen spielen.

12 7u finden auf GamerDNA: hitp://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-psychology (zuletzt aufgerufen
22.06.2012)

13 vgl. Bartle 1996


http://iFiction.org
http://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-psychology
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tion in offenen Welten dar. Wichtig ist zu beachten, dass ein Spieler nicht
nur den einen ausgepragten Aspekt auslebt. Die meisten verfolgen je nach
Tageslaune andere Ziele. Ein Achiever mdchte z.B. Uber seine Erfolge auch

»socialisen®, sich also austauschen.
|

Wir sehen also, dass ein Spiel von den unterschiedlichsten Menschen ganz unterschied-
lich gepielt werden kann. Daher gibt es die unterschiedlichsten Spielformen und spiele-
rischen Aktivitaten. Ein weiterer wichtiger Theoretiker des Spiels, Roger Caillois, hat eine
oft zitierte Tabelle entwickelt, in der er versucht hat, die ihm bekannten Formen des Spiels
in eine Ordnung zu bringen. Wenn wir diese Ordnung genau betrachten, konnen wir ein
beliebiges Spiel nehmen und versuchen herauszufinden, welche Spielprinzipien und somit
auch Motivationen wir in diesem vorfinden. Ein Beispiel ware das MMO World of Warcraft.
Hier finden wir Agon, den Wettkampf in den Arenen und auf den Schlachtfeldern, und
Mimikry, das Rollenspiel bei der Erstellung des Charakters und bei der Lenkung eines Ava-
tars, den wir durch eine fantastische Welt steuern. Dann haben wir noch Alea, den Gliick-
spielaspekt, zum Beispiel in der Wahrscheinlichkeit, dass ein geschlagener Gegner einen
besonders tollen Gegenstand fallen ldsst (dropt). Ilinx, den Schwindel, finden wir weniger,
eher bei rasanten Fliigen mit dem Netherdrachen. Vertigo steht eher bei Rennspielen wie
Mario Kart oder Need for Speed im Zentrum des Spiels, auf gleicher Hohe wie Agon, der
Wettkampf.!*

Eﬁ Tabelle 1.1 Kategorisierung nach Caillois
AGON ALEA MIMIKRY ILINX
(Wettkampf) | (Gliicksspiel) | (Rollenspiel) | (Schwindel/
Rausch)
PAIDIA
Tumult Regelloser Auszahlreime  Nachahmung  Drehspiele
Agitation Wettkampf Kopf oder Zahl und lllusions-  von Kindern,
Ubertriebenes  (Wettlauf, rin- spiele von Kin- reiten,
Lachen gen, Athletik) dern, schaukeln
Sportwette Verkleidung,  Tanz
(organisiert) i
Drachen- Boxen, Billard, Rqylette Waﬁensplgle,
steigen Maskenspiele Volador
Solifaire rechten, . Reisende
Patiencen pame b komplexe und Theater Schausteller
ball, Schach  ¢ortjaufende )
Kreuzwort- Sportwett- Lafiianen Alle Formen (Sgnsatlon)
rétsel bewerbe im von Schau- Skifahren
Allgemeinen spielen Klettern
Balancieren
LUDUS

14 Callois 1958, S. 36 (Ubersetzung durch den Autor)



1.3 SpaB und andere Motivationen

Roger Caillois, Kategorisierung in freier Ubersetzung: Paidia auf der linken
Seite ist das freie /ungeregelte Spiel, wie es in seiner Spontanitat im kindli-
chen Spiel vorkommt. Auf dieser Ebene ist auch das Gliickspiel zu finden.
Ludus auf der anderen Seite ist das geregelte Spiel, das eher skillorientiert
ist. Dazwischen finden sich in jeder seiner Kategorien alle Stufen. Beim Wett-
kampf (Agon) finden wir am oberen Ende das wilde Raufen oder den unorga-
nisierten, spontanen Wettlauf von Kindern ohne klares Ziel. Die Olympischen
Spiele mit ihrer minutidsen Messung und Regelung, genauso wie die organi-
sierten FuBball-Ligen entsprechen dem Aspekt des Ludus, dem geregelten

Spiel. Hier kommt es eher auf die Fahigkeiten (Skills) der Spieler an.™
|

Wenn wir die Kategorisierung von Callois genau betrachten, fehlen jedoch viele mogliche
Spielformen, die wir in heutigen Computer-, Brettspielen oder auch im freiem Spiel kennen.
Ein Beispiel wéren die Spiele, in denen es um das Sortieren von Dingen, also um die Ord-
nung geht, wie z.B. bei Rommé. Zuordnung finden wir in vielen Casual Games wie z.B.
Bejeweled oder Tetris, bei denen geordnete Steine erkannt und auf die richtige Art und
Weise manipuliert werden miissen. Aufbauspiele wie SimCity oder Farmville konnte man
als Rollenspiel bezeichnen, da man so tut, als ob man Biirgermeister oder Bauer ist. Streng-
genommen bote sich hier aber der Begriff der Simulation an.

UBUNG: Finden Sie weitere Spielprinzipien, die von Callois nicht abgedeckt
werden und die Sie in [hnen bekannten Spielen finden.'

B 1.3 SpaB und andere Motivationen

In seinem Buch ,Theory of Fun® (Theorie des SpaBes, der Freude, des Vergniigens) kommt
der Game Designer Raph Koster!®, als er sich die Frage stellt, um was es sich bei Spielen
handelt, zu dem Schluss, dass es bei allen Spielen darum geht, Muster zu erkennen. Er sagt:
»,Games are puzzles to solve, just like everything else we encounter in life.“!” Er stellt Spiele
also als Ratsel dar, wie alles, dem wir in der Welt begegnen. Dann unterscheidet er das
LEntritseln der Welt“ von Spielen darin, dass die ,stakes®, also Wetteinsatze, die Risiken,
die Réatsel zu l6sen in Spielen geringer sind als im realen Leben. In seinem Sinne kann man
das Argument weiterspinnen und sagen, Ritsel fordern uns auf zu lernen, sie befriedigen
unsere Neugierde. Wenn wir Spiele designen, die nicht neugierig machen, kein Ratsel ent-
halten, sind sie fiir uns langweilig, uninteressant.

5 Antwort: Zerstdren, Sammeln, Konstruieren und Kombinieren
16 Koster 2005, 34 ff.
17 Ebenda, S. 34
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Raph Koster bezeichnet Spiele als formale Systeme, die Muster (patterns) bilden. Es ist ein
zutiefst menschlicher Trieb, Muster zu suchen, zu erkennen und zu 19sen. Das Losen dieser
Ritsel oder Erkennen von Mustern wird durch die Ausschiittung von Hormonen'® wie
Endorphinen'? oder Dopamin?’ belohnt. Das Wahrnehmen von Mustern kennen wir aus dem
realen Leben, wir machen es immer und tiberall. Wenn wir zum Beispiel im Sommer auf
der Wiese liegen und das Spiel der Wolken betrachten, suchen wir schon fast automatisch
Formen, also Muster, die wir kennen bzw. die Dingen dhnlich sind. Das Gleiche passiert
zumeist Kindern, wenn sie vertraumt Schatten oder dunkles Gebiisch betrachten. Oft sehen
auch noch Erwachsene dann unscharf gruselige Figuren. Beim genauen Hinsehen entdeckt
man, dass es sich doch nur um Blitter und Aste oder Wolken handelt. Wenn wir rational
denken oder ein Muster erkannt, also gelernt haben, wird es, wie Raph Koster sagt, oft
langweilig. Dies kann man auch bei Spielen beobachten, zum Beispiel bei Tic-Tac-Toe (Drei
gewinnt). Zuerst bringt es viel SpaB, aber dann, wenn die Spieler wissen, welche Strategien
zum Sieg fithren und derjenige, der den zweiten Zug macht, zumindest ein Unentschieden
erreicht, sinkt die Motivation zu spielen sehr stark ab.

Bild 1.3 Der Mensch wird vom menschlichen Belohnungszentrum fiir das Erkennen von Mustern
(Strukturen, engl. ,patterns) belohnt. Diese Routinen sind so tief in uns verwurzelt, dass wir
z.B. in Wolken oft Dinge sehen, die wir kennen. Dies lehrt uns zwischen Gefahrlichem und
Angenehmem zu unterscheiden. Concept Artists wie Murat Kaya (Bigpoint) nutzen diese Fahig-
keit z. B. bei der Verwendung von Entwurfstools wie Alchemy (www.alchemy.org) (re.).

Die Motivation (siehe auch Abschn. 4.5.2) zu spielen, besteht demnach darin, etwas zu
entdecken. Ein Trieb von uns Menschen, der tief in uns verwurzelt ist. Ein komplexes Be-
lohnungssystem treibt jeden Menschen gewissermaBen an, spielerisch zu handeln. Daraus

'8 Wie die Gefiihle bzw. Emotionen wie Furcht, Freude, Anspannung, Entspannung etc. ausgeldst werden, ist nicht
vollends geklért, da es sich um ein sehr komplexes Zusammenspiel von Erregungen der Nervensysteme in
Gehirn(regionen) und den Eingeweiden (viszeral) bzw. Driisen handelt. Vergleiche hierzu z. B. Ledoux, 2001, S. 143
zum ,,Opiatsystem des Gehirns“ und S. 314 ff. beziiglich der ungekldrten Komplexitat. Diese wird auch sehr schon
auf der Website http://www.gehirn-atlas.de/belohnungssystem.htm/ dargestellt.

1% Die Wirkung von Endorphinen ist noch nicht genau geklart. Sie werden in Stresssituationen, bei Hunger und bei
Schmerz ausgeschiittet und scheinen das Sexualleben zu steuern. Sie kénnen die Dopaminproduktion (s. u.)
anregen.

20 Oft wird Dopamin als Gliickshormon bezeichnet, das uns in ein gliickliches Gefiihl versetzt, wenn es durch einen
Reiz (oft schon die Erwartung eines Reizes, wie die Freude auf das Weihnachtsfest oder die Aufregung, dass der
Wettkampf losgeht) ausgeschiittet wird. Das heiBt, es kann stark motivierend, antreibend auf Menschen wirken.


http://www.alchemy.org
http://www.gehirn-atlas.de/belohnungssystem.html
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kann man ersehen, dass Spiele eine spezielle Form von Handlung darstellen: Probehandeln
oder besser Simulationen. Wir probieren Dinge in der realen Welt oder Gedanken aus
(simulieren sie). Dadurch werden Muster entdeckt, ohne dass wir ein wirkliches Risiko
eingehen. Daher sind Spiele eng mit dem Lernen verbunden. Die Motivation zu spielen
sinkt, wenn wir das Rétsel gelost, das Ziel erreicht oder die Sache erlernt haben, schnell ab.
Somit ist es eine der Hauptaufgaben von Game Designern, Spiele zu schaffen, die auf
der einen Seite moglichst einfach zu verstehen sind, wenige einfache Regeln haben, auf der
anderen Seite jedoch unendlich viele Moglichkeiten auf unterschiedlichen Stufen zu han-
deln bieten. Games, die ,easy to learn hard to master” (einfach zu lernen, schwer zu meis-
tern) sind, gehoren zu den erfolgreichsten Spieltypen der Kulturgeschichte. Man denke an
Schach und Go, deren einfache Regeln schon Kinder begreifen, die auf der anderen Seite
jedoch hochkomplex sind, da sie unendliche viele Ziige und Gegenziige erlauben.

Eine nicht zu unterschdtzende Motivation zu spielen, ist der soziale Charakter des Spiels.
Dies kann man schon beim Betrachten des Begriffs des Brettspiels sehen, das im Alltag oft
als Gesellschaftsspiel bezeichnet wird. Schon die ersten Computerspiele?! wie z.B. Tennis
for Two?? von Higinbotham (1958) oder SpaceWar! von Steve Russell (1962) kdnnen getrost
als die ersten Multiplayer-Spiele bezeichnet werden, die auf einem Computer gespielt wer-
den konnten. Oder noch besser: Das erste Computerspiel iberhaupt war ein Multiplayer-
Spiel. Tennis for Two amiisierte iiber mehrere Jahre zu jedem Tag der Offenen Tiir eines
unheimlichen Atomforschungslabors die neugierigen Besucher. Auch bei weiteren Vor-
laufern wie SpaceWar! und Pong, das als erstes Konsolenspiel fiirs Wohnzimmer zwei Con-
troller hatte (wie alle erfolgreichen Konsolen, die folgten), handelte es sich um Spiele fiir
zwei Spieler. Die folgenden Arcade-Automaten in den Spielhallen wie Pac Man, Donkey
Kong, Space Invaders konnten zumeist nur von einzelnen Spielern bedient werden. Doch
die Kommunikation fand iiber Highscores und Geschichten rund um erfolgreiche Spiel-
erlebnisse statt. Die coolsten Spieler gehorten einfach dazu, wie in der Guppe von Rollen-
spielern, die als eingeschworene Gemeinschaft gemeinsam Abenteuer bestehen und noch
Jahre danach tiber die besten Erlebnisse Geschichten erzahlen.

Kein Wunder, dass heute kaum ein neuer Titel ohne Multiplayerfeatures auf den Markt
kommt. Ganz zu schweigen von den Millionen Spielern von ESport-Games wie z. B. Starcraft
I oder LOL (League of Legends), den Angeboten der Arenakdmpfe und Duelle in MMOs und
den sich bis auf das Messer in Echtzeit oder Runden bekdmpfenden Browsergame-Spielern.
Die meisten organisieren sich in Clans und Gilden, unterhalten Blogs oder posten ihre tolls-
ten Erlebnisse auf Videoportalen oder in sozialen Netzwerken.

21 Beziiglich des Streits iiber das erste Computerspiel vgl. Geschichtsbiicher zu Videogames wie:
Steven Pooles, Trigger Happy (Poole 2000), Kents History of Video Games (Kent 2001), Mertens und MeiBners Wir
waren Space Invaders (Mertens, MeiBner 2004) oder Stockers Nerd Attack (Stocker 2011) sowie Quellen im
Internet.

22 Ein schoner Film Gber ,Tennis for Two* ist hier zu finden: http:/ /www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg
(verifiziert 08.03.2013)

21
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SIEH ZU, DASS DU
MOGLICHST WEIT WEG VON
ANDEREN SPIELERN
LANDEST!

Bild 1.4 Soziales Spiel: Fortnite (Epic Games, 2017), eines der erfolgreichsten Multiplayer-Games,
beruht auf dem klassischen Spielprinzip ,,Battle Royale, erganzt durch eigene Mechaniken.

ﬁ UBUNG: Schreiben Sie 10 Griinde (Motivationen) auf, warum Sie spielen.
Was ist fir Sie der gewichtigste Grund und wie kénnen Sie ihn befriedigen?
Schreiben Sie auch, welche Motivation Sie am wenigsten nachvollziehen
kdnnen. Mit welchem Spiel kann dieses Bedurfnis nachvollzogen werden?
(Bedenken Sie, professionelle Game Designer designen nicht nur Spiele, die
sie mogen, sondern auch Spiele fiir ganzlich andere Zielgruppen mit ganz
anderen Interessen und Motivationen).

Schreiben Sie 10 Emotionen auf, die Sie beim Spielen schon erlebt haben.

B 1.4 Wie entsteht ein Spiel?

Spiele konnen aus allen Dingen und zu jeder Zeit aus einer spielerischen Situation des
Alltags entstehen. Kinder entdecken einen Stock, sehen in ihm die Begrenzung eines
Spielfelds, ein Hindernis, eine Waffe, einen Loffel zum Umriihren oder was auch immer. Im
kommunikativen Spiel kommt in dem Moment, in welchem sich die Mitspieler auf die
Umdeutung eines Gegenstandes einigen, die Spielhandlung mit dem Spielobjekt zustande.

Wenn jedoch ein Spiel entwickelt werden soll, das fiir andere Menschen oder sogar fiir den
Verkauf bestimmt ist, stellt sich die Situation anders dar. In diesem Moment gibt es viele
Herangehensweisen, aus denen viele weitere Fragen folgen. Soll ein sogenanntes Brett- oder
Gesellschaftsspiel entwickelt werden? Oder geht es gar darum, ein digitales Spiel, ein so-
genanntes Computerspiel bzw. Game, zu erstellen? Wer hat was fiir Fahigkeiten und wie
entsteht ein Spiel in einer ernsthaft betriebenen, gewinnorientierten Firma?



1.4 Wie entsteht ein Spiel?

@ slch glaube nicht an den Game Designer der im stillen Kémmerchen das
perfekte Design produziert. Gutes Game Design entsteht im Dialog: Erst mit
einem anderen Designer, dann mit Team, dann mit dem Spieler.*

(Jan Richter, Head of Game Design, Bigpoint)
|

Uns geht es um Spiele, die nicht einfach nur so entstehen, sondern geplant umgesetzt wer-
den. Dies geschieht im professionellen Umfeld, zum Teil in groBen Teams und mit einem
hohen finanziellen Aufwand.

Wenn es um das Erfinden und die Entwicklung von Spielen geht, dem sogenannten Game
Design, ist viel zu planen und zu beachten. Wir haben gesehen, dass Spiel und spielen an
sich nicht von den Materialien (Spielsteine, Computerprogramme) abhédngig sind, sondern
grundsétzliche Eigenschaften besitzen, die allen Spielen gemein sind. Dazu gehoren die
Spielmechaniken und Regeln, die Orte und Zeiten, an denen diese Spiele verfligbar sind.
Dies sagt wiederum etwas iiber die Spielkultur aus, die auf den ersten Blick nichts mit dem
Spiel zu tun hat, aber eng mit seinem Design verkniipft ist: Wann und wo gespielt werden
kann, wie alt die Spieler sind, welches Geschlecht sie haben und was vielleicht am wichtigs-
ten ist: Wer was fiir Spiele mag.

Bild 1.5 Kinder haben die Fahigkeit, spontan Dinge, die ihnen begegnen, zu neuen Spielen zu kombinie-
ren. Diesen natlrlichen Prozess fiir das Game Design zu kultivieren und zu strukturieren, ist die
Grundlage der Spielentwicklung.

Sucht man einen Einstieg in die Spielentwicklung, ist es demnach sehr wichtig, dass man
sich viele Spiele anschaut und selber spielt. Egal, was fiir Spiele, denn alle Spiele bringen
dem Neugierigen, der genau schaut, neue Aspekte des Game Designs bei. Das kann man
auch daran sehen, dass Spielformen, die wir aus dem Kinderspiel kennen, wie das Verklei-
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den, also das Rollenspiel (Mimikry bei Callois)®, auch in Computerspielen eine gewichtige
Rolle spielt. Bei jedem Spiel kann man Grundmotivationen entdecken, warum Menschen
spielen: Seien es, als weitere Beispiele, der Wettkampf (Agon bei Callois) in all seinen Aus-
pragungen, die Lust, etwas ohne realweltliches Ziel zu bauen, sich schnell und geschickt zu
bewegen, einen Parcour zu meistern oder sein Gliick in die Waagschale zu werfen (Alea bei
Callois). Somit liegt es auf der Hand, sich am Anfang mit den grundlegenden Motivationen und
Mechaniken von analogen Spielen auseinanderzusetzen. Den Begriff der Mechaniken oder
Spielmechaniken werden wir spater genauer untersuchen.

@ Natiirliches Spiel

Jeder hat als Kind Spiele gestaltet oder zumindest umgestaltet. Spontan,
ohne nachzudenken sehen Kinder Dinge und untersuchen sie spielerisch.
Mehrere Kinder entscheiden dann zumeist spontan was man z. B. mit einigen
Stoffen und Dingen oder Lego tun kann. Schon entsteht ein Rollenspiel. Ohne
groBe Miihe, manchmal mit kurzen Diskussionen, werden Rollen verteilt und
Regeln aufgestellt. Sobald es Probleme gibt, weil jemand mit der Rolle im
Spiel nicht einverstanden ist oder das Spiel langweilig wird, werden die
Regeln verandert und an die Bediirfnisse angepasst. Dieser Prozess wie-
derholt sich immer wieder (siehe Abschn. 2.1.6). Kein Kind hat dabei theo-
retische Uberlegungen angestellt und Theorien aufgestellt. Auch als Game
Designer kann man so spontan an das Design von Spielen herangehen. Man
nehme irgendetwas aus seiner Umgebung, mit dem man gerade zu tun hat,
und entwickle daraus, am besten im Team, ein kleines Spiel. Je komplizierter
Games werden, und die meisten Computerspiele, so einfach sie erscheinen,
beruhen auf komplizierten Programmen, desto mehr muss man planen und
testen. Dies bedeutet, wenn man gezielt und geplant Spiele entwickeln
mochte, ist es hilfreich, sich dem Thema der Spielentwicklung theoretisch zu
nahern. Die Regeln und Hilfestellungen, die solche Theorien darstellen, sind
nichts anderes als Hinweise und Tipps, die man, um wirklich kreativ zu wer-
den, nutzen, aber auch ignorieren sollte.

UBUNG Ideenfindung: Schauen Sie sich um und entwickeln Sie mit den
erstbesten drei Gegenstédnden, die Ihnen auffallen, ein kleines Spiel. Egal, wie
primitiv oder unklar es erscheint. Ein Zettel und ein Stift, die neben dem Buch
liegen, beinhalten z. B. Spielideen wie das Ratespiel Die Montagsmaler, des-
sen Grundmechanismus Teil vom erfolgreichen Gesellschafts-Spiel Activity
ist.

23 Sjehe Callois Spielformen in Abschnitt 1.2



Wie fangt man an?
Spieler und Spiel-
erfahrung

Einfache Spiele, wie z.B. freie Kinderspiele, entstehen zumeist spontan. Kinder entdecken
fertige Spiele oder andere Dinge, welche die Welt ihnen anbietet und beginnen sich mit
ihnen spielerisch zu beschéftigen. Oft blitzt in einem fantasievollen, kreativen Moment eine
Idee auf, aus der heraus auf Basis von anwesendem Spielzeug ein neues Spiel entsteht.
Regeln und Mechaniken entstehen quasi aus dem Nichts, werden spielerisch diskutiert und
angepasst. Das Spiel wird gespielt, bis es keinen Spa8 mehr macht.

Doch worauf kommt es an, wenn es darum geht, ein Spiel fiir einen Markt zum Verkaufen
zu gestalten? Ganz einfach: auf das Gleiche wie bei spontanen Kinderspielen. Man muss
Menschen, die Interesse haben konnten, etwas zum Spielen anbieten. Diese Kunden miis-
sen es entdecken, also wahrnehmen und ausprobieren, damit es sie in der Folge mitnimmt
und fesselt. Im Grofien und Ganzen geht es beim Game Design darum, méglichen Spielern eine
einzigartige und langanhaltende Spielerfahrung anzubieten. Sie wollen begeistert werden,
ihre Traume ausleben, Dinge machen, die sonst nicht moglich sind. Es gibt noch mehr
Motivationen von potenziellen Spielern, auf die wir spéter eingehen werden (siehe Kasten
zu Motivation Abschn. 4.5.2 und Abschn. 1.3). Zudem muss ein Spiel sie in einen medialen
Fluss, den Flow?*, hineinziehen, ihnen Lust und SpaB machen. Im Wettkampf sollte es ihr
Selbstwertgefiihl heben und tolle Momente bieten. Kurzum, es geht beim Game Design
darum, Spielern eine einmalige, auf sie zugeschnittene Spielerfahrung zu liefern.

Diese Spielerfahrung kann, wie auch bei anderen Medien, auf die unterschiedlichsten Arten
und Weisen zustande kommen. Das Losen eines Ratsels, die Uberraschung, die Befrie-
digung einer Neugierde, die Spannung und Losung im Rahmen der Spielhandlung, das
Sammeln wichtiger und wertvoller Gegenstdnde oder Punkte und noch vielmehr konnen
Spieler je nach Zeit und Raum in den Bann ziehen. Die Emotionen, die entstehen, die Begeis-
terung, die man durch ein gutes Game Design auslosen kann, sind bei Brettspielen und
Computerspielen dhnlich.

24 Sjehe Grafik Abschn. 8.2.1



