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Für Nyra,

die stets zuhört





Das wahrhaft Große ist die Kunst

und nichts auf dieser Welt kann neben ihr bestehen,

denn sehet, da ist nichts.

Das Leben gleicht der Reise eines Tramps,

denn man wartet darauf, ein Stück mitgenommen zu werden.




– Maxwell H. Brock, »Das Vermächtnis des Professor Bondi«,

Spielfilm, USA 1959
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Hallo!





Hallo, liebe Leser! Willkommen! Was für eine nette Überraschung! Ich wusste ja nicht, dass Sie heute vorbeischauen würden. Bitte verzeihen Sie die Unordnung – ich habe in letzter Zeit nur geschrieben. Aber bitte, machen Sie es sich doch bequem! Schön, schön. Also ... wo fangen wir an? Oh, vielleicht sollte ich mich erst einmal vorstellen.

Mein Name ist Jesse Schell und ich bin seit jeher ein großer Fan des Game Designs. Schauen Sie mal, das ist ein Foto von mir:
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Damals war ich allerdings noch etwas jünger. Seit dieses Foto aufgenommen wurde, habe ich eine Reihe verschiedenster Dinge gemacht. Beispielsweise habe ich als Profi-Jongleur im Zirkus gearbeitet. Auch als Schriftsteller, Comedian und Zauberlehrling habe ich mich versucht. Bei IBM und Bell Communications Research war ich als Softwareingenieur tätig. Und für die Walt Disney Company habe ich interaktive Freizeitparkattraktionen sowie jede Menge Multiplayer-Spiele entworfen und entwickelt. Darüber hinaus betreibe ich ein eigenes Game-Studio und bin Professor an der Carnegie Mellon University. Aber wenn mich die Leute fragen, was ich so mache, antworte ich: »Ich bin Game Designer.«

Das alles sei hier nur erwähnt, weil ich an verschiedenen Stellen in diesem Buch auf Beispiele aus meinen so gewonnenen persönlichen Erfahrungen zurückgreifen werde – von denen mich jede einzelne wertvolle Lektionen in Bezug auf die Kunst des Game Designs gelehrt hat. Im Moment mag dies für Sie noch schwer vorstellbar sein, doch Sie werden beim Lesen der nachfolgenden Kapitel sicherlich ebenfalls Parallelen zwischen dem Game Design und den vielen Erfahrungen entdecken, die Sie selbst im Laufe Ihres Lebens gemacht haben.

Auf eine Sache muss ich jedoch noch hinweisen: Auch wenn dieses Buch Ihnen in erster Linie helfen soll, ein besserer Videogame-Designer zu werden, haben viele der hier betrachteten Prinzipien nur selten speziell mit Videospielen zu tun – Sie werden vielmehr feststellen, dass sie sich weitaus vielfältiger anwenden lassen. Und erfreulicherweise wird ein Großteil von dem, was Sie nachfolgend lesen werden, immer gleich gut funktionieren – unabhängig davon, an welcher Art von Spiel Sie arbeiten, ob digital, analog oder etwas ganz anderes.




Was ist Game Design?





Zunächst einmal müssen wir klären, was »Game Design« überhaupt ist. Immerhin befassen wir uns hier ausschließlich mit diesem Thema und es scheint mitunter ein wenig Verwirrung über die Bedeutung dieses Begriffs zu herrschen.


Game Design ist die Entscheidungsfindung hinsichtlich des Spielkonzepts.



Nicht mehr und nicht weniger. Oberflächlich betrachtet klingt das fast zu einfach.

»Soll das heißen, das Spielkonzept basiert auf einer einzigen Entscheidung?«

Nein. Zur Erstellung eines Spielkonzepts müssen Hunderte, normalerweise sogar Tausende von Entscheidungen getroffen werden.

»Brauche ich denn keine besondere Ausrüstung, um ein Spiel zu entwerfen?«

Nein. Da das Game Design mit der Entscheidungsfindung gleichzusetzen ist, können Sie das Spielkonzept tatsächlich rein gedanklich entwerfen. In der Regel werden Sie Ihre Überlegungen jedoch notieren wollen, denn das menschliche Erinnerungsvermögen ist begrenzt – schnell ist etwas Wichtiges vergessen, wenn man es nicht aufschreibt. Sind zudem noch andere an der Entscheidungsfindung oder Entwicklung des Spiels beteiligt, müssen Sie diese Überlegungen irgendwie kommunizieren – und dafür sind Notizen bestens geeignet.

»Und was ist mit dem Programmieren?

Müssen Game Designer nicht auch Programmierer sein?«

Nein, das müssen sie nicht. Erstens kommen viele Spiele ganz ohne Computer oder technische Hilfsmittel aus, so zum Beispiel Brettspiele, Kartenspiele oder Sportspiele. Und zweitens lassen sich Designentscheidungen selbst für Computer- oder Videospiele auch ohne Kenntnis sämtlicher technischer Details der späteren Umsetzung treffen. Natürlich kann es nützlich sein, wenn man diese Details kennt – ebenso wie es hilfreich sein kann, wenn man ein talentierter Autor oder Künstler ist –, weil dies eine bessere und zügigere Entscheidungsfindung ermöglicht. Es ist aber nicht zwingend erforderlich. Denken Sie nur an einen Architekten und einen Zimmermann: Der Architekt muss nicht unbedingt alles wissen, was der Zimmermann weiß – er muss aber wissen, was der Zimmermann kann.

»Also denkt sich der Game Designer einfach nur die Story für das Spiel aus?«

Nein. Entscheidungen zur Story sind lediglich ein Aspekt des Game Designs, es gibt aber noch sehr viele mehr. Zum Verantwortungsbereich des Game Designers gehört auch die Entscheidungsfindung bezüglich der Spielregeln, des »Look and Feel«, des Timings, des Pacings, des Risikoverhaltens, der Bonusse, der Malusse und allem anderen, was der Spieler erleben kann.

»Dann entscheidet der Game Designer, wie das Spielkonzept aussehen sollte, schreibt alles auf und das war’s?«

So läuft es eigentlich nie. Keiner von uns besitzt ein hundertprozentig perfektes Vorstellungsvermögen und deshalb werden die Spiele im Endergebnis fast nie so, wie wir es uns in Gedanken oder auf dem Papier ursprünglich ausgemalt hatten. Viele Entscheidungen können unmöglich gefällt werden, solange der Designer das Spiel noch nicht in Aktion gesehen hat. Deshalb ist der Game Designer üblicherweise auch von Anfang bis Ende in den Entwicklungsprozess eines Spiels eingebunden und trifft die ganze Zeit über Entscheidungen zum Spielkonzept.

Der Unterschied zwischen dem »Game Developer« (Spieleentwickler) und dem »Game Designer« (Spieldesigner) ist: Jeder, der in irgendeiner Form an der Entstehung eines Spiels beteiligt ist, ist ein Spieleentwickler. Programmierer, Animatoren, Modellierer, Musiker, Autoren, Produzenten und auch Designer – sie alle wirken an den Spielen mit und sind allesamt Spieleentwickler. Game Designer repräsentieren lediglich eine von vielen »Gattungen« des Spieleentwicklers.

»Der Game Designer ist also der Einzige, der Entscheidungen zum Spiel treffen darf?«

Andersherum: Jeder, der Entscheidungen hinsichtlich des Spielkonzepts trifft, ist ein Game Designer. Der Begriff »Designer« beschreibt eher eine Funktion als eine Person. So ziemlich jeder Entwickler innerhalb des Teams fällt einige das Spielkonzept betreffende Entscheidungen – schon allein durch die Erstellung von Spielinhalten. Es sind Game-Design-Entscheidungen und derjenige, der sie trifft, ist somit auch ein Game Designer. Die Kenntnis der Grundprinzipien des Game Designs wird Ihnen daher – unabhängig von der Funktion, die Sie in einem Entwicklungsteam wahrnehmen – helfen, das, was Sie tun, besser zu machen.






Warten auf Mendelejew






Die wahre Entdeckungsreise besteht nicht darin, dass man neue Länder sucht, sondern darin, dass man neue Augen hat.1




– Marcel Proust



Ziel dieses Buches ist es, Sie zum bestmöglichen Game Designer zu machen.

Leider existiert zum gegenwärtigen Zeitpunkt keine »allgemeingültige Theorie des Game Designs« – keine simple Formel, die uns aufzeigt, wie man gute Spiele entwirft. Was also können wir tun?

Wir befinden uns in einer ähnlichen Lage wie die Alchemisten der Antike: Bevor Mendelejew das Periodensystem entdeckte, das die Wechselbeziehungen aller chemischen Elemente aufzeigt, verließen sich die Alchemisten auf ein großes Potpourri aus Faustregeln zu den Kombinationsmöglichkeiten verschiedener Chemikalien. Diese waren naturgemäß unvollständig, manchmal unkorrekt und häufig sogar halb mystischer Natur, dennoch waren die Alchemisten durch die Anwendung dieser Regeln in der Lage, erstaunliche und überraschende Dinge zu leisten – und ihre unermüdliche Suche nach der Wahrheit begründete schließlich die moderne Chemie, wie wir sie heute kennen.

Die Game Designer warten noch auf ihr »Mendelejew-Erlebnis«. Gegenwärtig haben wir kein »Periodensystem für das Game Design«. Wir haben nur unser eigenes Potpourri aus Prinzipien und Regeln, das es uns – fernab von Perfektion – ermöglicht, unsere Arbeit zu erledigen. Ich habe versucht, in diesem Buch die besten dieser Faustregeln zusammenzustellen, damit Sie sie studieren, prüfen, anwenden und darüber hinaus auch sehen können, wie andere sie eingesetzt haben.

Ein gutes Game Design entsteht dann, wenn Sie Ihr Spiel aus so vielen Perspektiven wie möglich betrachten. Ich bezeichne diese Perspektiven hier als »Lupen«, weil jede von ihnen eine Möglichkeit bietet, Ihr Design sehr genau »unter die Lupe« zu nehmen und eingehend auf mögliche Schwachstellen zu untersuchen. Daher gehören zu jeder Lupe auch einige Fragen, die Sie sich in Bezug auf Ihr aktuelles Design selbst stellen sollten. Grundsätzlich sind die in diesem Buch vorgestellten Lupen aber keine unumstößlichen Leitlinien oder Patentrezepte, sondern vielmehr wertvolle Hilfsmittel, um Ihr Design auf den Prüfstand zu stellen. Als Begleitmaterial zu diesem Buch ist unter http://artofgamedesign.com ein Sammelkartensatz – übrigens auch als kostenlose App für Ihr Smartphone (suchen Sie nach »deck of lenses«) – mit den Kurzbeschreibungen aller Lupen in englischer Sprache erhältlich, die Ihnen deren Anwendung während der laufenden Designarbeit erheblich erleichtern können.

Auch wenn keine der hier zusammengetragenen Lupen absolut unfehlbar oder vollkommen ist, werden sie Ihnen doch alle in dem einen oder anderen Kontext sehr nützlich sein, weil sie einen einzigartigen Blickwinkel auf Ihr Game Design aufzeigen. Der Grundgedanke dabei ist, dass wir – wenn wir schon nicht das eine allumfassende Bild gewinnen können – mit ihrer Hilfe bestimmte Problematiken aus vielen verschiedenen Perspektiven betrachten und untersuchen können, um so zu dem nach unserem Ermessen besten Design zu gelangen. Ich wünschte, wir hätten eine allumfassende Lupe zur Hand – aber das haben wir nicht. Daher ist es das Klügste, die vielen einzelnen Lupen, die uns zur Verfügung stehen, zu sammeln und in größtmöglicher Vielfalt zu nutzen. Denn Game Design ist mehr Kunst als Wissenschaft, mehr Kochen als Chemie – und wir müssen die Möglichkeit in Betracht ziehen, dass »unser« Mendelejew vielleicht niemals kommen wird.






Auf das Wesentliche konzentrieren





Viele Menschen gehen von der Annahme aus, die beste Möglichkeit, die Prinzipien des Game Designs zu erlernen, sei das Studium der modernsten, komplexesten Hightech-Spiele, die am Markt verfügbar sind. Diese Herangehensweise ist jedoch absolut falsch. Videospiele sind lediglich die natürliche Weiterentwicklung traditioneller Spiele für ein neues Medium. Die Regeln, die für sie gelten, sind immer noch dieselben. Auch ein Architekt muss erst einmal wissen, wie man einen Schuppen konstruiert, bevor er den Entwurf eines Wolkenkratzers in Angriff nehmen kann. Und in gleicher Manier werden wir häufig erst einmal die einfachsten Spiele untersuchen. Manche davon werden Videospiele, andere dagegen sehr viel simpler sein: Würfelspiele, Kartenspiele, Brettspiele, Spielplatzspiele. Wenn wir die Grundprinzipien dieser Spiele nicht verstehen, wie sollten wir dann jemals komplexere Spiele verstehen können? Man könnte nun argumentieren, dass diese Spiele alt sind und es sich deshalb nicht lohnt, sie genauer zu betrachten – aber, wie Thoreau sagte: »Ebenso gut könnten wir darauf verzichten, die Natur zu studieren, weil sie alt ist.«2 Ein Spiel ist ein Spiel ist ein Spiel. Die Grundprinzipien, die ein klassisches Spiel unterhaltsam machen, sind dieselben Prinzipien, die auch die meisten modernen Spiele unterhaltsam machen. Außerdem haben die klassischen Spiele den Vorteil, dass sie sich im Laufe der Zeit bereits bewährt haben. Ihr Erfolg ist nicht der Neuartigkeit ihrer Technologie geschuldet, was bei vielen modernen Spielen der Fall ist. Klassische Spiele haben tiefergehende Qualitäten, die wir als Game Designer verstehen lernen müssen.

Neben der Betrachtung der klassischen Spiele soll Ihnen dieses Buch vorrangig die bedeutsamsten und fundamentalsten Prinzipien des Game Designs vermitteln – und weniger die genrespezifischen (»15 Tipps für einen besseren storybasierten First-Person-Shooter!«). Denn Genres kommen und gehen – die Grundprinzipien des Game Designs entsprechen jedoch den Grundsätzen der menschlichen Psychologie, die uns schon seit Urzeiten begleiten und uns auch zukünftig noch eine Ewigkeit begleiten werden. Wenn Sie erst einmal mit diesen Prinzipien vertraut sind, werden Sie in der Lage sein, jedes beliebige Genre zu meistern und sogar eigene, neue Genres zu erfinden. Anders als andere Bücher zum Thema Game Design, deren Zielsetzung häufig darin zu bestehen scheint, so viele Weidegründe wie möglich auf einmal abzugrasen, werden wir nur die ertragreichsten Plätze aufsuchen.

Dieses Buch wird Sie zwar mit Grundsätzen vertraut machen, die Sie auch für die Gestaltung traditioneller Brett- und Kartenspiele nutzen können, es orientiert sich allerdings hauptsächlich an der Videospielindustrie. Warum? Weil der Job eines Game Designers darin besteht, neue Spiele zu erschaffen. Die explosionsartige Entwicklung der Computertechnik hat in diesem Bereich Innovationen ermöglicht, wie sie die Welt noch nie gesehen hat. Heutzutage existieren mehr Game Designer, als es in der gesamten Menschheitsgeschichte je gegeben hat. Wenn Sie also Spiele kreieren wollen, ist es sehr wahrscheinlich, dass Sie dies unter Zuhilfenahme solcher neuen Technologien tun werden. Und dieses Buch wird Ihnen zeigen, wie Sie das bewerkstelligen können – auch wenn die meisten der hier betrachteten Prinzipien ebenso gut für traditionellere Spielegenres funktionieren werden.






Fremdes einbeziehen






Vergesst die Gastfreundschaft nicht. Denn durch sie haben manche, ohne es zu ahnen, Engel beherbergt.3




– Brief an die Hebräer, 13,2



Spieleentwickler haben den Ruf, unter Xenophobie, also der Angst vor dem Fremden, zu leiden. In diesem Fall sind damit jedoch keine ihnen unbekannten Menschen gemeint, sondern eher nicht vertraute Techniken, Praktiken und Leitsätze. Es hat fast den Anschein, als hielten sie alles, was nicht der Spieleindustrie entstammt, für nicht beachtenswert. In Wahrheit sind Spieleentwickler allerdings einfach viel zu beschäftigt, um sich auch außerhalb ihres unmittelbaren Umfeldes umzuschauen. Gute Spiele zu kreieren, ist ein wirklich harter Job – deshalb ziehen die Entwickler den Kopf ein, bleiben konzentriert und erledigen ihre Arbeit. Meist fehlt ihnen schlicht die Zeit, um neue Techniken auszuprobieren, auszutüfteln, wie sie sich in ihre Projekte integrieren lassen, und das Risiko einzugehen, dass sie fehlschlagen. Also bleiben sie lieber auf der sicheren Seite und halten sich an das, was sie kennen – was leider zur Folge hat, dass sich jede Menge Nullachtfünfzehn-Spiele am Markt tummeln.

Um etwas Überragendes und Innovatives erschaffen zu können, muss man hier und da neue Wege beschreiten. In diesem Buch geht es nicht um die Entwicklung von Nullachtfünfzehn-Spielen, sondern um die Kreation herausragender, neuer Designs. Wenn Sie sich wundern, wie oft im Folgenden auf nicht-digitale Spiele Bezug genommen wird, werden Sie noch überraschter sein, dass zudem auch Prinzipien, Methoden und Beispiele aus vollkommen spielefremden Fachbereichen betrachtet werden – beispielsweise der Musik, der Architektur, dem Film, der Wissenschaft, der Malerei, der Literatur sowie allen möglichen anderen Disziplinen. Und warum auch nicht? Warum sollten wir unsere Leitsätze von Grund auf neu entwickeln, wenn doch an anderer Stelle bereits gute Vorarbeit geleistet wurde – manchmal schon seit Hunderten oder Tausenden von Jahren –, die wir uns zunutze machen können? Die Grundprinzipien des Designs finden sich überall wieder, weil dem Design überall ein gleichgearteter Stellenwert zukommt. Dieses Buch ergründet nicht nur Inspirationsquellen aus jedweden anderen Bereichen, es wird Sie auch überzeugen, selbst ebenso vorzugehen. Als Game Designer haben Sie die Gelegenheit, sich Ihres gesamten Wissens sowie all Ihrer Erlebnisse frei zu bedienen.






Das Schema






Es ist weniger von Belang, was jemand studiert. Alles Wissen ist miteinander verwoben und der Mensch, der studiert, wird – wenn er es fortgesetzt tut – gelehrsam sein.4




– Hypatia



Das Game Design ist kein einfaches Thema, um ein Buch darüber zu schreiben. Lupen und Grundprinzipien sind wertvolle Hilfsmittel, darüber hinaus muss aber auch das unglaublich komplexe Geflecht aus Kreativität, Psychologie, Kunst, Technologie und Business vermittelt werden. Jedes Element innerhalb dieses Geflechts ist mit allen anderen verbunden. Ändert sich ein Element, wirkt sich dies auch auf alle anderen aus – ebenso wie das Verständnis von einem Element das Verständnis von allen anderen beeinflusst. Die meisten erfahrenen Designer haben sich über Jahre hinweg durch das Erforschen der Elemente und ihrer Beziehungen zueinander mittels Trial-and-Error ein gedankliches Schema dieses Geflechts zurechtgelegt. Und das macht es so schwierig, über das Game Design zu schreiben. Bücher sind notgedrungen linear aufgebaut: Alle Einzelthemen werden nacheinander präsentiert. Dadurch bleibt bei vielen Publikationen zum Game Design ein Gefühl der Unvollständigkeit zurück: Wie bei einer nächtlichen Führung mit einer Taschenlampe sieht der Leser viele interessante Dinge, kann aber nicht wirklich erfassen, wie sie zusammengehören.

Das Game Design ist ein Abenteuer, für das man eine Orientierungshilfe braucht – in unserem Fall eine schematische Darstellung. Wir werden im Laufe dieses Buches sukzessiv ein Schema erarbeiten, das das Geflecht des Game Designs darlegt. Am Ende des Buches werden Sie dann eine komplette Fassung dieses Schemas zur Hand haben, die für den Einstieg allerdings zu komplex ist. Picasso hat einmal gesagt: »Jeder Akt der Schöpfung ist zuerst ein Akt der Zerstörung.« Und das werden wir hier beherzigen. Wir werden also bei null anfangen und mit einem leeren Schema beginnen. Versuchen Sie auch, Ihre bisherigen Ansichten in Bezug auf das Game Design außer Acht zu lassen, damit Sie vollkommen unvorbelastet an dieses schwierige und zugleich faszinierende Thema herangehen können.

In Kapitel 1 wird zunächst ein einziges Element in das Schema eingefügt: der Designer. Im Laufe der darauf folgenden Kapitel werden dann nacheinander weitere Elemente ergänzt. So wird allmählich das komplexe Beziehungsgeflecht zwischen Designer, Spieler, Spiel, Team und Kunde nachvollzogen, damit Sie sehen können, wie und warum die Elemente so zusammenpassen, wie sie es tun. Am Ende des Buches wird das Resultat schließlich einerseits das erarbeitete Schema und andererseits ein gedankliches Schema dieses Geflechts sein. Die erarbeitete Version ist weniger relevant – wichtiger ist vielmehr das gedankliche Schema, das Sie bis dahin im Kopf haben werden. Und auch das wird nicht alles abdecken und unweigerlich unvollständig sein. Nachdem Sie sich jedoch mithilfe dieses Buches erst einmal ein eigenes gedankliches Schema des Game-Design-Geflechts aufgebaut haben, werden Sie dieses hoffentlich mit den realen Gegebenheiten abgleichen und entsprechend anpassen sowie erweitern, sobald Sie verbesserungswürdige Teilbereiche entdecken. Jeder Designer begibt sich auf diese Reise und errichtet sich sein eigenes, persönliches Schema dieses Geflechts. Als Neuling auf dem Gebiet des Game Designs wird Ihnen dieses Buch erste Anregungen für Ihr Schema bieten. Und wenn Sie bereits ein erfahrenerer Game Designer sind, sollte es Ihnen einige Ideen liefern, wie Sie Ihr eigenes Schema verbessern können.






Denken lernen






Jede Wahrheit hat vier Ecken, ich gebe euch eine – es ist an euch, die anderen drei zu finden.5




– Konfuzius



Was will Konfuzius damit sagen? Sollte ein guter Lehrer seinen Schülern nicht alle vier Ecken zeigen und erklären? Nein. Um wirklich etwas lernen sowie das Erlernte verstehen und verinnerlichen zu können, muss sich Ihr Verstand in einer Art »Erkundungsmodus« befinden und wissbegierig sein. Befindet er sich nicht in diesem Zustand der aufrichtigen Wissbegierde, werden selbst die cleversten Prinzipien an ihm abperlen wie Wassertropfen am Gefieder einer Ente. Sie werden in diesem Buch Passagen vorfinden, in denen nicht alles eindeutig erklärt wird – sondern ganz bewusst ein paar Unklarheiten offengelassen werden, damit das Ergründen dessen, was dahintersteckt, für Sie bedeutsamer wird.

Es gibt aber noch einen anderen Grund für diesen etwas kryptischen Ansatz. Wie bereits erwähnt, ist das Game Design keine exakte Wissenschaft, vielmehr steckt es voller Mysterien und Widersprüche – und dementsprechend ist die Liste unserer Lupen zweifellos unvollständig. Um ein herausragender Game Designer zu werden, reicht es nicht aus, sich lediglich mit den hier vorgestellten Prinzipien vertraut zu machen. Sie müssen auch bereit sein, selbstständig zu denken, herauszufinden, warum bestimmte Prinzipien in bestimmten Fällen nicht funktionieren, und eigene, neue Prinzipien erfinden. Wir warten noch auf unseren Mendelejew. Vielleicht haben Sie ja das Zeug dazu?






Warum ich Bücher hasse






Ich hasse Bücher. Sie lehren nur, von dem zu reden, was man nicht weiß.6




– Jean-Jacques Rousseau




Es ist sehr wichtig, eine Ausgewogenheit zwischen Studium und Praxis zu schaffen.7




– Dalai Lama



Gehen Sie nicht davon aus, dass Sie durch die Lektüre dieses – oder irgendeines anderen – Buches gleich zum Game Designer, schon gar nicht zu einem herausragenden Game Designer werden. Das Game Design definiert sich nicht einfach durch einen Satz Prinzipien – es ist eine Profession. Sie könnten ebenso wenig Sänger, Pilot oder Basketballspieler werden, indem Sie ein Buch lesen. Es gibt nur eine Methode, um Game Designer zu werden: Indem Sie den Weg der Spielkonzeptionierung beschreiten – genauer ausgedrückt, indem Sie Spiele entwerfen, die wirklich gut ankommen. Das bloße Aufschreiben Ihrer Spielidee(n) reicht hierfür nicht aus. Sie müssen das Spiel »bauen«, es selbst spielen und von anderen spielen lassen. Wenn es dann nicht hinreichend zufriedenstellend ist (und das wird es nicht sein), müssen Sie es ändern. Und wieder ändern. Und noch mal ändern – Dutzende Male, bis Sie schließlich ein Spiel kreiert haben, das den Spielern wirklich Spaß macht. Wenn Sie das erst ein paar Mal gemacht haben, werden Sie anfangen zu verstehen, was Game Design ist. Es gibt eine Redensart bei den Game Designern: »Deine ersten zehn Spiele werden Mist sein – also bring sie möglichst schnell hinter dich.« Die in diesem Buch vorgestellten Prinzipien werden Ihnen helfen, Ihre Designs zu formen und Ihnen hilfreiche Perspektiven aufzeigen, wie Sie schneller zu besseren Designs gelangen – ein wirklich guter Game Designer können Sie jedoch nur durch praktische Erfahrung werden. Wenn Sie nicht wirklich an Letzterem interessiert sind, dann können Sie dieses Buch jetzt gleich aus der Hand legen – denn in diesem Fall ist es nichts für Sie. Sollten Sie aber tatsächlich Interesse daran haben, ein Game Designer zu werden, dann wird dieses Buch noch längst nicht der Schlusspunkt, sondern vielmehr der Anfang sein – der Beginn eines fortwährenden Prozesses des Studiums, der Praxis, der Anpassung und der Synthese, der für den Rest Ihres Lebens andauern wird.










Kapitel 1: 

Am Anfang steht der Designer






[image: ]






1.1  Magische Worte





Eine Frage, die mir angehende Designer häufig stellen, lautet: »Wie wird man Game Designer?« Die Antwort darauf ist simpel: »Entwerfen Sie Spiele! Legen Sie jetzt gleich los! Warten Sie keine Sekunde länger! Sparen Sie sich dieses Gespräch! Fangen Sie gleich an, ein Konzept zu entwickeln! Los doch! Jetzt sofort!«

Und der ein oder andere macht das dann auch. Viele geraten aber erst mal in eine Vertrauenskrise und sehen sich mit dem Henne-Ei-Problem konfrontiert: Wenn Spielkonzepte nur von Game Designern entworfen werden können, man aber andererseits Spielkonzepte entwerfen muss, um Game Designer werden zu können, wie soll man dann überhaupt anfangen? Sollte es Ihnen genauso gehen, habe ich eine simple Lösung für Sie. Sprechen Sie einfach diese magischen Worte aus:

Ich bin ein Game Designer.

Das meine ich wirklich ernst! Sprechen Sie sie laut aus – jetzt, auf der Stelle! Seien Sie nicht schüchtern – wir sind doch unter uns!

Haben Sie es gemacht? Wenn ja, dann gratuliere ich Ihnen. Sie sind jetzt ein Game Designer. Vielleicht haben Sie momentan noch das Gefühl, dem wäre nicht wirklich so, vielmehr gäben Sie ja bloß vor, einer zu sein. Aber das ist schon in Ordnung. Denn wie sich später noch zeigen wird, können Menschen durchaus zu dem werden, was sie vorgeben zu sein. Beherzigen Sie das einfach und machen Sie all das, von dem Sie glauben, dass es ein Game Designer eben macht – nach einer Weile werden Sie zu Ihrer Überraschung feststellen, dass Sie selbst einer sind. Und sollte Ihr Selbstvertrauen ins Wanken geraten, sagen Sie einfach die magischen Worte: Ich bin ein Game Designer. Bei mir funktioniert das folgendermaßen:


Wer bist du?

Ich bin ein Game Designer.

Nein, bist du nicht.

Ich bin ein Game Designer.

Was für ein Designer?

Ich bin ein Game Designer.

Du meinst, du spielst Spiele.

Ich bin ein Game Designer.



Diese Methode der Vertrauensbildung​ mag Ihnen anfangs lächerlich vorkommen – sie ist allerdings längst nicht so lächerlich wie manches, was Sie als Game Designer tun werden. Es ist enorm wichtig, dass Sie Ihr Selbstvertrauen kontinuierlich stärken, denn auch in Zukunft werden Sie immer wieder Zweifel an Ihrem Können beschleichen. Als Neu-Designer denken Sie: »So was habe ich noch nie gemacht – ich weiß doch gar nicht, was ich da tue!« Wenn Sie später etwas Erfahrung haben, denken Sie: »Meine Fähigkeiten sind begrenzt und dieser neue Titel ist ganz anders. Vielleicht hatte ich letztes Mal bloß Glück!« Und wenn Sie bereits ein alter Hase im Game-Design-Geschäft sind, denken Sie: »Die Welt hat sich verändert. Womöglich kann ich gar nicht mehr mithalten!«

Schieben Sie diese unnützen Gedanken beiseite – sie bringen Sie nicht weiter. Wenn man etwas ausprobieren will, darf man nicht darüber nachdenken, ob es möglich ist oder nicht.8 Denken Sie nur an all die berühmten kreativen Köpfe, die trotz aller Gegensätze doch eins gemeinsam haben: Sie haben keine Angst, sich lächerlich zu machen.9 Einige der bedeutendsten Innovationen wurden von Menschen erschaffen, die nur deshalb Erfolg hatten, weil sie zu ignorant waren, um auch nur anzunehmen, ihr Vorhaben könne nicht durchführbar sein. Game Design ist Entscheidungsfindung – und Entscheidungen bedingen nun mal Zuversicht.

Werden Sie ab und an scheitern? Ja, das werden Sie. Und zwar immer wieder. Sie werden sogar bedeutend häufiger Misserfolge erleben als Erfolge. Aber diese Misserfolge sind der einzige Weg zum Erfolg. Und Sie werden sie schätzen lernen, denn jeder von ihnen bringt Sie einen Schritt näher an die Realisierung eines wahrhaft phänomenalen Spielkonzepts. Bei den Jongleuren heißt es: »Wenn nichts runterfällt, lernst du nichts. Und wenn du nichts lernst, bist du kein Jongleur.« Das Gleiche gilt auch für das Game Design: Wenn Sie nicht scheitern, versuchen Sie es nicht intensiv genug – und dann sind Sie auch kein richtiger Game Designer.






1.2  Welche Fähigkeiten und Kenntnisse braucht ein Game Designer?






Ich habe alles Wissen zu meiner Provinz gemacht.10




– Francis Bacon​



Kurzum: möglichst umfassende. Fast jedes Fachwissen und jede Fähigkeit kann für einen Game Designer nützlich sein. Hier nur die wichtigsten Fachbereiche in alphabetischer Reihenfolge:


	
Animation​ – Moderne Spiele beinhalten zahlreiche Charaktere, die in jedem Fall lebendig wirken müssen. Der Begriff »Animation« ist von dem lateinischen Wort »animare« abgeleitet, was »zum Leben erwecken« bedeutet.11 Das Wissen um die Zugkraft und die Grenzen einer Charakteranimation ermöglicht Ihnen, raffinierte, noch nie da gewesene Game-Design-Ideen zu entwickeln.



	
Anthropologie​ – Damit Ihre Spiele gezielt auf die Interessen und Neigungen Ihrer Zielgruppe eingehen können, sollten Sie versuchen, deren natürliche Umgebung zu studieren und die Herzenswünsche der Spieler zu ergründen.



	
Architektur​ – Neben einzelnen Bauwerken werden Sie noch weitaus mehr gestalten, so zum Beispiel ganze Städte und Welten. Mit den Grundlagen der Architektur vertraut zu sein, also die Beziehung zwischen dem Menschen und seiner Umgebung zu verstehen, wird Ihnen beim Entwerfen von Spielumgebungen eine enorme Stütze sein.



	
Betriebswirtschaft​ – Die Spieleindustrie​ ist, wie der Name schon sagt, eine Industrie. Die meisten Spiele werden produziert, um Geld damit zu verdienen. Je besser Sie sich mit der geschäftlichen Seite des Business auskennen, desto besser stehen Ihre Chancen, das Spiel Ihrer Träume zu entwickeln.



	
Brainstorming​ – Sie werden Dutzende – ach was – Hunderte von neuen Ideen erarbeiten müssen.



	
Computational Engineering/Game Engineering​​ – Moderne Videospiele beinhalten einige der komplexesten technischen Konstruktionen der heutigen Welt, von denen manche auf Millionen von Codezeilen basieren. Technische Innovationen ermöglichen immer neue Varianten des Gameplays. Innovative Game Designer sollten daher sowohl die Einschränkungen als auch die Möglichkeiten kennen, die jede Technologie mit sich bringt.



	
Darstellende Kunst​ – Ihre Spiele werden mit zahlreichen grafischen Elementen gespickt sein. Insofern sollten Sie die Sprache des Grafikdesigns fließend beherrschen und wissen, wie man sie einsetzt, um dem Spiel die Atmosphäre zu verleihen, die es vermitteln soll.



	
Geschichte​ – Viele Spiele sind in einem historischen Umfeld​ angesiedelt. Selbst für Fantasy-Spiele finden sich in der Geschichte ungeahnte Inspirationsquellen​.



	
Kinematografie​ – Häufig sind Spiele mit kleinen Filmsequenzen angereichert. In fast allen modernen Videospielen wird zu diesem Zweck eine virtuelle Kamera eingesetzt. Um ein emotional mitreißendes Erlebnis schaffen zu können, sollten Sie sich auf die Kunst der Kinematografie verstehen.



	
Kommunikation​ – Sie werden mit Menschen aus allen hier genannten und noch vielen weiteren Fachbereichen kommunizieren – sei es, um Unstimmigkeiten aus der Welt zu schaffen, aus Missverständnissen resultierende Probleme zu lösen oder auch die ungeschminkte Meinung des Teams, des Kunden und Ihrer Zielgruppe über Ihr Spielkonzept einzuholen.



	
Kreatives Schreiben​ – Sie werden fiktive Welten gestalten, fremdartige Populationen kreieren, die sie bevölkern, und entscheiden, welche Ereignisse sich dort zutragen.



	
Management​ – Immer dann, wenn ein Team gemeinsam auf ein Ziel hinarbeitet, ist ein gewisses Maß an Management erforderlich. Gute Designer sollten auch bei schlechtem Management erfolgreich sein und unauffälliges »Management von unten« betreiben können, damit alles reibungslos abläuft.



	
Mathematik​ – In allen Spielen kommt jede Menge Mathematik, unter anderem in Form von Wahrscheinlichkeitsrechnungen, Risikoanalysen und komplizierten Punktesystemen zum Einsatz – ganz zu schweigen von den mathematischen Berechnungen, die hinter den Computergrafiken und der Informatik im Allgemeinen stecken. Ein guter Designer darf sich daher nicht scheuen, sich hin und wieder auch mal in die Welt der Mathematik zu vertiefen.



	
Musik​ – Musik ist die Sprache der Seele. Wenn Ihre Spiele die Menschen wirklich berühren, sie mitreißen und ganz und gar einnehmen sollen, kommen Sie ohne entsprechende musikalische Untermalung nicht aus.



	
Präsentation​ – Sie werden Ihre Konzepte häufig vor größerem Publikum präsentieren, um das Feedback der Anwesenden einzuholen oder sie von der Genialität Ihrer neuen Idee zu überzeugen. Aus welchem Grund auch immer solche Präsentationen stattfinden: Sie müssen stets selbstsicher, aufgeräumt, natürlich und interessant auftreten, wenn Sie Ihrer Zuhörerschaft nicht das Gefühl vermitteln wollen, Sie wüssten nicht, was Sie tun.



	
Psychologie​ – Ihre Zielsetzung lautet, den Spieler zu unterhalten. Dazu müssen Sie sich mit der Funktionsweise des menschlichen Verstandes auseinandersetzen – sonst läuft Ihr Spielkonzept ins Ungewisse.



	
Soundgestaltung​ – Erst der richtige Sound bringt den menschlichen Verstand dazu, sich auf eine fiktive Umgebung einzulassen – mit anderen Worten: »Hören ist glauben.«



	
Spiele – Naturgemäß wird Ihnen eine Vertrautheit im Umgang mit Spielen aller Art von großem Nutzen sein, nicht nur mit solchen, wie Sie sie zu erschaffen beabsichtigen. Ihre Kenntnisse in Bezug auf die Funktionsweise aller möglichen Spielevarianten, vom Eselschwanz bis hin zu Portal 2, geben Ihnen das Ausgangsmaterial an die Hand, das Sie für die Entwicklung neuer Spiele brauchen.



	
Technisches Schreiben​ – Jedes Game Design erfordert die unmissverständliche und lückenlose schriftliche Dokumentation seines komplexen Aufbaus.



	
Wirtschaftslehre​ – Viele moderne Spiele sind mit komplexen Wirtschaftssystemen für die spieleigenen Ressourcen ausgestattet. Grundkenntnisse im Bereich der Wirtschaftslehre können hierfür überraschend hilfreich sein.





Und darüber hinaus gibt es natürlich noch viele weitere Teilbereiche. Erschreckend, nicht wahr? Wie kann überhaupt irgendjemand all diese Dinge gleichzeitig beherrschen? Ganz ehrlich: Das kann niemand. Aber je breiter gefächert Ihre Fähigkeiten und Kenntnisse sind, desto besser für Sie, denn Wachstum entsteht nur dann, wenn wir unsere Grenzen überschreiten. Auch daran ist zu erkennen, dass Game Designer selbstbewusst und unerschrocken sein müssen. Aber es gibt eine Fähigkeit, die sozusagen der Schlüssel zu allen anderen Bereichen ist.






1.3  Die wichtigste Fähigkeit von allen





Von sämtlichen im vorangegangenen Abschnitt genannten Fähigkeiten ist eine mit Abstand am wichtigsten – die meisten dürfte sie jedoch etwas irritieren, sodass ich sie hier gesondert erwähne. Viele würden jetzt auf »Kreativität« tippen und ich würde darauf entgegnen, dass dies vermutlich die zweitwichtigste Fähigkeit ist. Andere würden »kritisches Denkvermögen« oder »Logik« vermuten, da es beim Game Design immerhin um die Entscheidungsfindung geht. Auch diese sind in der Tat von Bedeutung, aber längst nicht die wichtigsten Fähigkeiten.

Wer im Bereich der »Kommunikation« sucht, ist schon ziemlich nah dran. Leider wurde die Bedeutung dieses Begriffs im Laufe der Jahrhunderte verzerrt: Ursprünglich bezog er sich auf den Ideenaustausch, heute wird er dagegen synonym für zwischenmenschliche Verständigung allgemein verwendet, also etwa: »Ich muss dir etwas erzählen«. Auch diese Verständigung, sprich das Reden miteinander, ist sicherlich eine wichtige Fähigkeit, aber wirklich gute Kommunikation und gutes Game Design wurzeln in etwas viel Grundlegenderem und Bedeutsamerem:

Zuhören​ bzw. Hinhören.

Ja, die wichtigste Fähigkeit, die ein Game Designer besitzen muss, ist, zuhören zu können.

Game Designer müssen in der Kommunikation zu vielen verschiedenen Themen richtig zuhören. Hier sind fünf Kategorien​ zu unterscheiden: Team, Zielgruppe, Spiel, Kunde und eigene Belange. Ein Großteil dieses Buches wird sich damit befassen, wie man in diesen fünf Kategorien richtig zuhört.

Das mag Ihnen absurd erscheinen – ist denn das Zuhören überhaupt eine Fähigkeit? Schließlich haben wir ja keine »Ohrlider« zum Verschließen – also müssen wir doch gezwungenermaßen hinhören, oder nicht?

Mit Zuhören ist hier auch nicht einfach das Hören des gesprochenen Wortes gemeint. Vielmehr geht es um das aufmerksame Zuhören, das sorgfältige Hinhören. Angenommen, Sie treffen an Ihrem Arbeitsplatz Ihren Freund Fred. »Hi, Fred. Wie geht es dir?«, sagen Sie. Fred runzelt die Stirn, senkt seinen Blick, nimmt eine verspannte Körperhaltung an, scheint nach Worten zu suchen und murmelt dann leise und ohne jeden Augenkontakt: »Ach, ich glaube, ganz gut.« Doch dann sammelt er sich plötzlich, holt tief Atem, schaut Ihnen direkt in die Augen und sagt entschlossen, aber nicht wirklich überzeugend mit festerer Stimme: »Mir, äh, geht es gut. Und wie geht’s dir?«

Wie also geht es Fred? Seinen Worten zufolge »geht es ihm gut«. Na, bitte. Fred geht es gut. Bei oberflächlichem Hinhören könnten Sie durchaus zu diesem Schluss kommen. Hören Sie allerdings genauer hin und schenken zudem Freds Körpersprache, seiner subtilen Mimik, seinem Tonfall und seinen Gesten etwas Aufmerksamkeit, »hören« Sie vermutlich etwas ganz anderes heraus: »Eigentlich geht es mir nicht gut. Ich habe da ein ernstes Problem, das ich vielleicht mit dir besprechen möchte. Aber das werde ich nicht, solange du mir nicht irgendwie signalisierst, dass dich mein Problem wirklich interessiert – denn es geht um etwas Persönliches. Wenn du dich nicht damit befassen willst, werde ich dich gar nicht erst damit belästigen und einfach so tun, als sei alles in Ordnung.«

All das war in Freds Aussage »Es geht mir gut« enthalten. Und wenn Sie ihm aufmerksam zugehört haben, haben Sie auch all das vernommen – klar und deutlich, als hätte er es genau so ausgesprochen. Diese Art des Zuhörens ist es, die ein Game Designer üben muss – Tag für Tag, mit jeder anstehenden Entscheidung.

Wenn Sie sorgfältig zuhören, fällt Ihnen jede Kleinigkeit auf und Sie stellen sich ständig Fragen zu dem Gesagten. »Stimmt das?« »Warum ist das so?« »Empfindet er oder sie wirklich so?« »Nachdem ich das jetzt weiß, was hat es zu bedeuten?«

Der Game Designer Brian Moriarty erklärte einmal, dass früher im Amerikanischen nicht das Wort »listen«, also »zuhören«, verwendet wurde, sondern »list« für »neigen«.12 Wieso? Nun, was tun wir, wenn wir zuhören? Wir legen unseren Kopf zur Seite – unser Kopf neigt sich buchstäblich wie ein Schiff auf hoher See. Und wenn wir uns zu einer Seite neigen, bringen wir uns selbst aus der Balance: Wir wappnen uns für die Eventualität eines »Kenterns«. Indem wir aufmerksam zuhören, begeben wir uns in eine Risikoposition. Wir akzeptieren die Möglichkeit, dass das, was wir hören werden, uns möglicherweise aus dem Gleichgewicht bringt – vielleicht sogar allem, was wir wissen, widerspricht. Das ist die höchste Form der Aufgeschlossenheit. Und es ist der einzige Weg, die Wahrheit zu ergründen. Sie müssen sich allem so nähern, wie es ein Kind tut – nichts voraussetzen, alles beobachten und zuhören, wie es Hermann Hesse in Siddhartha beschreibt:


... das Zuhören, das Lauschen mit stillem Herzen, mit wartender, geöffneter Seele, ohne Leidenschaft, ohne Wunsch, ohne Urteil, ohne Meinung.13








1.4  Die fünf Kategorien des Zuhörens





Weil das Game Design ein derartig verzahntes Netzwerk ist, werden wir im weiteren Verlauf dieses Buches immer wieder auf die fünf Kategorien des Zuhörens zurückkommen und untersuchen, wie sie miteinander verbunden sind.

Sie werden Ihrem Team zuhören müssen (siehe Kapitel 26 und Kapitel 27), weil Sie Ihr Spiel mit ihm gemeinsam entwickeln und ebenso wichtige Entscheidungen bezüglich des Game Designs mit ihm gemeinsam treffen werden. Erinnern Sie sich an die lange Liste der Fähigkeiten und Kenntnisse? Gemeinsam könnte Ihr Team sie allesamt aufbringen. Sofern Sie ihm aufmerksam zuhören und wirklich mit ihm kommunizieren, werden Sie gemeinsam wie eine Einheit funktionieren, als hätten alle Beteiligten dieselben Fähigkeiten und Kenntnisse.

Außerdem werden Sie Ihrer Zielgruppe zuhören müssen (siehe Kapitel 9 bis 11, 24, 25 und 33), weil es sich hierbei um die Menschen handelt, die Ihr Spiel benutzen werden. Sollten die Spieler nicht mit Ihrem Spielkonzept zufrieden sein, sind Sie letztendlich gescheitert. Und die einzige Möglichkeit herauszufinden, was die Spieler zufriedenstellt, besteht darin, ihnen aufmerksam zuzuhören und sie besser kennenzulernen, als sie sich selbst kennen.

Auch Ihrem Spiel müssen Sie in gewisser Weise »zuhören« (siehe die meisten Kapitel in diesem Buch). Was das bedeuten soll? Es bedeutet, dass Sie es in- und auswendig kennen müssen. Wie ein Mechaniker, der bereits am Motorengeräusch eines Wagens feststellen kann, was daran defekt ist, müssen Sie sagen können, was mit dem Spiel nicht stimmt, wenn Sie bloß hören, wie es gespielt wird.

Ihrem Kunden werden Sie ebenfalls zuhören müssen (Kapitel 30 bis Kapitel 32). Der Kunde ist derjenige, der Sie für den Entwurf des Spielkonzepts bezahlt – und der sich, wenn Sie ihm nicht das Gewünschte liefern, an jemand anderen wendet, der es tut. Nur durch aufmerksames Zuhören werden Sie in der Lage sein, festzustellen, was der Kunde in seinem tiefsten Innern wirklich erwartet.

Und schließlich werden Sie auch sich selbst zuhören müssen (Kapitel 1, 7 und 35). Das mag ja vielleicht einfach klingen, für viele ist dies jedoch die schwierigste Variante des Zuhörens. Wenn Sie sie allerdings beherrschen, wird sie eins Ihrer mächtigsten Hilfsmittel sein – und das Geheimnis Ihrer enormen Kreativität.






1.5  Das Geheimnis der Begabung





Angesichts all dieser kuriosen Ausführungen tritt Ihr Selbstvertrauen vielleicht gerade den Rückzug an. Möglicherweise fragen Sie sich sogar, ob Game Design wirklich das Richtige für Sie ist. Vielleicht haben Sie auch den Eindruck, dass talentierte Game Designer eine spezielle Begabung für diesen Job zu haben scheinen: Es fällt ihnen einfach zu und ist für sie ganz natürlich – während Sie, obwohl Sie Spiele lieben, inzwischen Zweifel daran haben, ob Ihr Talent ausreicht, um als Game Designer erfolgreich zu sein. Nun, das Thema Begabung umgibt ein kleines Geheimnis: Es gibt zweierlei Arten davon. Zum einen gibt es die angeborene Begabung für eine bestimmte Tätigkeit, auch natürliche Begabung genannt. Wenn Sie diese Form der Begabung besitzen, liegt Ihnen ein Betätigungsfeld wie das Game Design, die Mathematik oder das Klavierspielen einfach im Blut und Sie können es problemlos handhaben, ohne großartig darüber nachzudenken – deswegen müssen Sie aber noch lange nicht unbedingt auch Spaß daran haben. Millionen von Menschen haben angeborene Begabungen aller Art, bringen allerdings trotz ihres Talents nie etwas Bedeutendes auf dem entsprechenden Gebiet zustande, weil ihnen dann doch die große Begabung fehlt.

Diese große Begabung besteht in der Liebe zur Arbeit – auch wenn das ein wenig unlogisch erscheint: Wie kann die Freude an der Anwendung einer Fähigkeit wichtiger sein als die Fähigkeit selbst? Aus einem einfachen Grund: Wenn Sie die große Begabung besitzen – die Liebe zum Entwerfen von Spielkonzepten –, werden Sie unter Zuhilfenahme sämtlicher Ihrer vielleicht noch so eingeschränkten Fähigkeiten auf jeden Fall Spiele entwerfen. Immer wieder. Und all der Spaß und die Freude, die Sie an Ihrem Job haben, wird sich darin widerspiegeln und Ihrem Werk einen unbeschreiblichen Glanz verleihen, der ausschließlich von Ihrer Liebe zu Ihrer Arbeit herrührt. Ihre Fähigkeiten und Kenntnisse hinsichtlich des Game Designs werden durch praktische Erfahrungen wie Muskeln ausgebildet und gestärkt, bis sie schließlich ebenso ausgeprägt oder noch ausgeprägter sind als die derjenigen, die ausschließlich die angeborene Begabung aufweisen. Und man wird sagen: »Wow! Das ist mal ein wirklich talentierter Game Designer!« Natürlich wird man Ihnen die angeborene Begabung unterstellen, doch nur Sie allein werden um die geheime Quelle Ihres Talents wissen, nämlich die große Begabung: die Liebe zu Ihrer Arbeit.

Aber vielleicht sind Sie sich ja gar nicht so sicher, ob Sie die große Begabung haben. Und möglicherweise haben Sie auch Zweifel daran, ob Ihnen das Game Design wirklich so viel Spaß und Freude bereitet. Ich habe viele Studenten erlebt, die einfach nur mal in die Entwicklung von Spielkonzepten eingestiegen sind, um zu sehen, wie das so ist – und dann zur eigenen Überraschung feststellten, dass sie richtig viel Spaß und Freude an dieser Arbeit hatten. Mir sind aber auch solche begegnet, die ganz sicher waren, dass der Beruf des Game Designers geradezu ihre Bestimmung sei. Einige davon hatten sogar die angeborene Begabung dafür – aber als ihnen klar wurde, was Game Design eigentlich ist, erkannten sie, dass sie wohl doch nicht dafür geschaffen waren.

Es gibt nur eine Methode, um herauszufinden, ob Sie die große Begabung besitzen: Gehen Sie die ersten Schritte auf diesem Weg und schauen Sie, ob er Ihnen wirklich Spaß und Freude bereitet.

Also, sprechen Sie noch mal Ihre magischen Worte, denn nun geht die Reise los!

Ich bin ein Game Designer.

Ich bin ein Game Designer.

Ich bin ein Game Designer.

Ich bin ein Game Designer.






1.6  Weitere Informationsquellen zu diesem Thema





Cirque du Soleil: The Spark – Igniting the Creative Fire that Lives within Us All von John U. Bacon und Lyn Heward. Crown Business, 2006. Ein wunderbares kleines Buch über die Kunst, Ihren eigenen, individuellen Weg zu finden.

Challenges for Game Designers von Brenda Brathwaite und Ian Schreiber. Charles River Media, 2008. Eine großartige Sammlung von Übungen und Aufgaben, an denen Sie sich versuchen sollten, wenn Sie bereit sind, Ihre Game-Design-Muskeln zu trainieren.










Kapitel 2: 

Der Designer erschafft ein Erlebnis​14
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I already know the ending / It’s the part that makes your face implode /

I don’t know what makes your face implode / but that’s the way the movie ends.




– Textauszug aus dem Song »Experimental Film«

They Might Be Giants15




Welchen der unzähligen Effekte oder Eindrücke, für die das Herz, der Verstand oder (allgemeiner) die Seele empfänglich sind, soll ich im gegenwärtigen Falle wählen?16




– Edgar Allan Poe​, The Philosophy of Composition



In Kapitel 1 haben wir festgestellt, dass alles mit dem Game Designer anfängt und dieser bestimmte Fähigkeiten und Kenntnisse besitzen muss. Jetzt stellt sich die Frage, wozu er das alles braucht. Oder, anders ausgedrückt: »Was ist das Ziel des Game Designers?« Die Antwort auf diese Frage scheint auf der Hand zu liegen: Ein Game Designer will Spiele entwerfen.

Doch das stimmt nicht so ganz.

Im Endeffekt sind einem Game Designer die Spiele egal. Sie sind lediglich ein Mittel zum Zweck. Für sich allein genommen sind Spiele bloß Produkte – ein Haufen Kartons mit jeder Menge Bits und Bytes. Spiele sind im Grunde wertlos, bis sie von Menschen gespielt werden. Aber wieso? Was macht hier den Unterschied?

Wenn Menschen Spiele spielen, haben sie ein Erlebnis. Und genau das ist es, woran dem Game Designer gelegen ist. Ohne das Gefühl eines Erlebnisses zu vermitteln, ist das Spiel wertlos.

An dieser Stelle möchte ich Sie schon mal warnen, dass wir nun zu einem schwierigen Thema kommen. Nicht, weil es uns so fremd wäre – ganz im Gegenteil: Vielmehr ist es uns zu vertraut. Alles, was wir je gesehen (denken Sie nur an einen Sonnenuntergang!), getan (sind Sie schon mal in einem Flugzeug geflogen?), gedacht (warum ist der Himmel blau?) oder gefühlt (Schnee ist so kalt!) haben, war für uns ein Erlebnis. Per Definition kann uns eigentlich nichts widerfahren, das kein Erlebnis wäre (selbst das Nachdenken über Erlebtes ist ein Erlebnis). Aber so vertraut wir mit Erlebnissen auch sind, lassen sie sich doch nur sehr schwer beschreiben: Man kann sie nicht sehen, anfassen oder festhalten – und man kann andere nicht wirklich daran teilhaben lassen. Keine zwei Menschen erleben ein und dieselbe Sache identisch – ein Erlebnis ist für jeden Menschen einzigartig.

Und das ist das Paradoxe daran: Einerseits sind Erlebnisse schemenhaft und nebulös und andererseits machen sie all unsere Erfahrungen aus. Doch so knifflig sie auch sein mögen, sie zu erschaffen, ist das, was der Game Designer will. Wir dürfen nicht vor ihnen zurückscheuen und uns auf die Gegenständlichkeit unseres materiell greifbaren Spiels zurückziehen. Stattdessen müssen wir jedes nur mögliche Mittel einsetzen, um das Wesen des menschlichen Erlebens zu verstehen und zu meistern.




2.1  Das Spiel selbst ist nicht das Erlebnis





Bevor wir fortfahren, müssen wir uns eins klarmachen: Das Spiel selbst ist nicht das Erlebnis. Es ermöglicht das Erlebnis, aber es ist nicht das Erlebnis. Für manche Menschen ist dieses Konzept nur schwer zu begreifen. Eine altbekannte Zen-Frage bringt es auf den Punkt: »Wenn in einem Wald ein Baum umfällt und keiner da ist, der es hören könnte, gibt es dann ein Geräusch?« Diese philosophische Frage wurde schon so oft gestellt, dass sie inzwischen ein alter Hut ist, dennoch beschreibt sie exakt den Zwiespalt, den wir hier untersuchen. Definiert man Klang als Vibration von Luftmolekülen, dann: Ja, es gibt ein Geräusch. Legt man die Definition von Klang hingegen als das Erlebnis, ein Geräusch zu hören aus, dann lautet die Antwort: Nein, der Baum macht kein Geräusch, wenn niemand in der Nähe ist. Als Designer ist uns der Baum und wie er fällt im Grunde egal – denn wir interessieren uns nur für das Erlebnis, ihn zu hören. Der Baum ist bloß ein Mittel zum Zweck. Und wenn niemand da ist, der ihn hören könnte, ist er uns vollkommen gleichgültig.
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Abb. 2.117



Game Designer sind nur an dem interessiert, was zu existieren scheint. Der Spieler und das Spiel sind real. Das Erlebnis dagegen ist imaginär – aber Game Designer werden nun mal an der Qualität des Imaginären gemessen, weil eben dieses die Menschen veranlasst, Spiele überhaupt zu spielen.

Wenn wir beispielsweise durch irgendeinen Hightech-Zauber auf direktem Weg Erlebnisse für die Menschen erschaffen könnten – ohne Zuhilfenahme irgendwelcher Medien wie Spielbretter, Computer, Bildschirme etc. –, dann würden wir es tun. In gewisser Weise verkörpert dies die Traumvorstellung von der »künstlichen Realität​«: in der Lage zu sein, Erlebnisse zu erschaffen, die in keinster Weise von den Einschränkungen des Mediums beeinträchtigt werden, das sie liefert. Es ist ein wunderschöner Traum, aber eben nur ein Traum. Wir können nicht auf direktem Wege Erlebnisse erschaffen. Vielleicht wird das in ferner Zukunft mit momentan kaum vorstellbaren Technologien einmal möglich sein – die Zeit wird es zeigen. Wir leben jedoch in der Gegenwart, in der wir lediglich Produkte (Regeln, Spielbretter, Computerprogramme) entwerfen können, die aller Voraussicht nach bestimmte Erlebnisse bieten, wenn ein Spieler mit ihnen interagiert.

Und das macht das Game Design so schwierig. Wie beim Bau eines Buddelschiffs stehen wir abseits dessen, was wir eigentlich zu erschaffen versuchen. Wir entwickeln ein Produkt, mit dem Spieler interagieren, und hoffen, dass sie an dem Erlebnis, das während dieser Interaktion entsteht, Freude haben werden. Die Früchte unserer Arbeit bekommen wir jedoch nie zu sehen, denn das Erlebnis widerfährt ja jemand anderem, der uns letztlich nicht daran teilhaben lassen kann.

Deshalb ist aufmerksames Zuhören​ beim Game Design so wichtig.






2.2  Gilt das speziell für Spiele?





Man könnte auch fragen: Was unterscheidet Spiele so sehr von anderen Erlebnisvarianten, dass wir uns mit diesen ganzen empfindungsbezogenen Dingen beschäftigen müssen? Tatsächlich haben Spiele diesbezüglich nichts Besonderes an sich. Die Macher aller Arten von Unterhaltung – ob Bücher, Filme, Theaterstücke, Musik, Jahrmarktsfahrgeschäfte usw. – stehen vor demselben Problem: Wie kreiert man etwas, das ein bestimmtes Erlebnis generiert, wenn jemand damit interagiert?

Allerdings ist die Kluft zwischen dem Produkt und dem Erlebnis beim Game Design viel offenkundiger als bei anderen Unterhaltungsarten, und zwar aus einem nicht ganz so offenkundigen Grund: Game Designer haben mit viel mehr Interaktion zu tun als die Gestalter eher linearer Erlebnisse. Ein Buch- oder Drehbuchautor kreiert ein lineares Erlebnis. Es besteht eine recht direkte Verbindung zwischen dem, was sie erschaffen, und dem, was der Leser oder Zuschauer erlebt. Game Designer haben es da nicht so leicht. Wir überlassen dem Spieler während des Erlebnisses ein hohes Maß an Kontrolle hinsichtlich des Pacings und der Ereignisreihenfolge. Und wir steuern zudem noch zufällige Ereignisse bei! Dadurch tritt die Abgrenzung zwischen Produkt und Erlebnis viel deutlicher zutage als bei linear strukturierter Unterhaltung. Gleichzeitig wird es dadurch aber auch erheblich schwieriger, abschätzen zu können, in welcher genauen Form der Spieler das Erlebnis im Endeffekt wahrnimmt.

Also warum tun wir das? Was ist so besonders an Spielerlebnissen, dass wir auf den Luxus der Kontrolle verzichten, den die Macher linearer Unterhaltung genießen? Sind wir vielleicht masochistisch veranlagt? Machen wir es bloß der Herausforderung wegen? Nein. Wie alles andere, was Game Designer so machen, tun wir es für die Erlebnisse, die die Spiele generieren. Sie implizieren bestimmte Gefühle – das Gefühl der freien Wahlmöglichkeit, ein Gefühl von Handlungsfreiheit, ein Gefühl von Verantwortung, das Gefühl, etwas geleistet zu haben, ein Gefühl der Freundschaft und noch viele andere – die offenbar nur durch spielbasierte Erlebnisse ausgelöst werden. Deshalb treiben wir den ganzen Aufwand – um Erlebnisse zu generieren, die auf keine andere Weise erzeugt werden können.






2.3  Drei praktische Ansätze für den Griff nach den Sternen






Hier gibt es keine Regeln! Wir versuchen, etwas zu erreichen!18




– Thomas A. Edison​



Nun wissen wir also, was wir zu tun haben: Spielkonzepte entwickeln, die irgendwie wundervolle, verlockende und erinnerungswürdige Erlebnisse generieren. Dazu müssen wir uns an ein kritisches Unterfangen wagen: die Ergründung sowohl der Mysterien des menschlichen Geistes als auch der Geheimnisse der menschlichen Empfindungen. Bislang ist es noch keinem wissenschaftlichen Fachbereich gelungen, dieses Territorium bis in den letzten Winkel zu kartografieren (Mendelejew, wo stecken Sie?), trotzdem ist es einigen gelungen, zumindest Teilabschnitte zu erfassen. Besonders interessant sind die Erkenntnisse der folgenden drei Fachbereiche: Psychologie, Anthropologie und Design.19 Psychologen wollen die Mechanismen verstehen, die Menschen antreiben. Anthropologen wollen den Menschen auf einer menschlichen Ebene verstehen. Und Designer wollen die Menschen einfach nur glücklich machen. Da wir uns Ansätze aus allen drei Disziplinen entleihen werden, schauen wir uns nun erst mal an, was sie uns im Einzelnen zu bieten haben.




Psychologie​





Von wem sollten wir mehr über die Beschaffenheit der menschlichen Erfahrungen lernen können als von den Psychologen – jenen, die die Steuerungsmechanismen des menschlichen Geistes studieren? Und tatsächlich haben sie ein paar unglaublich nützliche Erkenntnisse über die Funktionsweise des menschlichen Verstandes gewonnen, von denen einige in diesem Buch erörtert werden. Nun mutmaßen Sie vielleicht, dass unsere Suche nach der Antwort auf die Frage, wie man großartige menschliche Erfahrungen – und damit auch Erlebnisse – erzeugen kann, hier endet, und dass die Psychologen sicher schon alle Antworten darauf gefunden haben. Doch das ist leider nicht der Fall. Weil sie nun mal Wissenschaftler sind, sind sie gezwungen, sich im Bereich des Realen und Nachweisbaren zu bewegen. Im frühen 20. Jahrhundert kam es zu einer Spaltung in der Psychologie. Auf der einen Seite standen die Behavioristen20, die sich ausschließlich auf das messbare Verhalten konzentrieren und zwecks Erforschung des Geistes den sogenannten »Black Box«-Ansatz verfolgen. Ihr wichtigstes Hilfsmittel sind objektive, kontrollierte Experimente. Und auf der Gegenseite befanden sich die Phänomenologen21, die genau den Bereich studieren, der die Game Designer am meisten interessiert: die Beschaffenheit der menschlichen Erfahrung und das »Ich fühle, also bin ich«-Gefühl. Ihr wichtigstes Hilfsmittel ist wiederum die Selbstbeobachtung – der Akt des Untersuchens der eigenen Erfahrungen und Erlebnisse, während sie sich ereignen.

Zu unserem Leidwesen gewannen die Behavioristen die Oberhand, allerdings aus sehr guten Gründen. Ihre Fokussierung auf objektive, reproduzierbare Experimente gewährleistet sehr gute wissenschaftliche Ergebnisse. Ein Behaviorist kann ein Experiment durchführen, eine Abhandlung darüber veröffentlichen und die anderen Behavioristen können dann das gleiche Experiment unter den gleichen Bedingungen wiederholen, wobei sie aller Wahrscheinlichkeit nach dieselben Ergebnisse erzielen werden. Der phänomenologische Ansatz ist dagegen zwangsläufig subjektiver Natur. Die eigentlichen Erfahrungen lassen sich nicht unmittelbar bemessen – sondern lediglich beschreiben, und das auch nur unvollkommen. Wenn ein Experiment in Ihrem Kopf stattfindet, wie kann man dann sicher sein, dass kontrollierte Bedingungen zugrunde liegen? So faszinierend und nützlich es auch sein mag, unsere eigenen innersten Gedanken und Gefühle zu erforschen, bleibt es doch eine ziemlich vage Wissenschaft. Dementsprechend ist man, obwohl die moderne Psychologie einige Fortschritte gemacht hat, im Allgemeinen gezwungen, die eine Sache, die uns am meisten interessiert, zu vernachlässigen: die Beschaffenheit der menschlichen Erfahrung.

Wenngleich die Psychologie nicht alle Antworten liefern kann, die wir brauchen, liefert sie uns dennoch, wie wir im Folgenden noch sehen werden, einige sehr wichtige Erkenntnisse. Darüber hinaus bietet sie uns Ansätze, die für uns von recht effizientem Nutzen sind. Als Game Designer, die nicht an die strikte Verantwortung gewissenhafter wissenschaftlicher Arbeit gebunden sind, können wir sowohl die behavioristischen Experimente als auch die phänomenologische Selbstbeobachtung zu unserem Vorteil nutzen, um herauszufinden, was wir wissen müssen – denn letztendlich kümmert es uns als Designer nicht so sehr, was nun das definitiv Wahre in der Welt der objektiven Realität​ ist, sondern nur, was in der Welt des subjektiven Erlebens wahr zu sein scheint.

Aber vielleicht gibt es ja noch einen anderen wissenschaftlichen Ansatz, der irgendwo zwischen den beiden Extremen des Behaviorismus und der Phänomenologie liegt.






Anthropologie​






Die Anthropologie ist die humanistischste aller Wissenschaften und die wissenschaftlichste aller Geisteswissenschaften.22




– Alfred L. Kroeber​



Die Anthropologie stellt einen bedeutenden Forschungsbereich zum Thema »Das Wesen des Menschen sowie sein Denken und Handeln« dar. Sie verfolgt einen ganzheitlicheren Ansatz als die Psychologie und betrachtet den Menschen, einschließlich seiner physischen, mentalen und kulturellen Aspekte. Dabei werden vor allem die Ähnlichkeiten und Unterschiede zwischen den verschiedenen Völkern der Erde erforscht, sowohl heute als auch in der gesamten Geschichte.

Besonders interessant für Game Designer ist der Bereich der Kulturanthropologie, der die Lebensart der Völker der Gegenwart untersucht – vorrangig mittels Feldforschung. Kulturanthropologen leben mit ihren »Forschungsobjekten« zusammen und versuchen, selbst vollständig in die Welt der Menschen einzutauchen, über die sie mehr erfahren wollen. Sie streben nach objektiver Beobachtung der jeweiligen Kultur und Gebräuche, betreiben aber gleichzeitig auch Selbstbeobachtung und nehmen große Anstrengungen auf sich, um sich in ihre Testpersonen hineinzuversetzen. Das hilft den Anthropologen, sich besser vorstellen zu können, wie es sich »anfühlt«, eine ihrer Testpersonen zu sein.

Die Arbeit der Anthropologen liefert uns eine Vielzahl von wichtigen Erkenntnissen über das Wesen des Menschen. Noch wichtiger ist jedoch, dass wir – indem wir den Ansatz der Kulturanthropologen auf unsere Spieler übertragen, sie befragen, möglichst viel über sie lernen und uns in ihre Lage versetzen – Einblicke gewinnen können, die aus einem objektiveren Blickwinkel nicht möglich wären.






Design​





Der dritte Bereich, in dem wichtige Studien über die menschliche Erfahrung angestellt werden, ist – wenig überraschend – das Fachgebiet Design. Wir können von nahezu allen Kreativen der unterschiedlichsten Richtungen nützliche Dinge lernen: von Musikern, Architekten, Autoren, Filmschaffenden, Industriedesignern, Webdesignern, Choreografen, Grafikdesignern und vielen anderen. Die unglaubliche Vielfalt der »Design-Faustregeln«, die sich aus diesen verschiedenen Disziplinen ergeben, ist hervorragend geeignet, um hilfreiche Grundsätze in Bezug auf die menschliche Erfahrung daraus abzuleiten. Doch unglücklicherweise gestaltet sich die Anwendung dieser Grundsätze oftmals schwierig für uns. Anders als Wissenschaftler publizieren Designer selten irgendwelche Abhandlungen über ihre Entdeckungen. Die besten Designer auf verschiedenen Gebieten wissen meist nur wenig über die Arbeiten und Mechanismen in anderen Designbereichen. Der Musiker mag viel über Rhythmen wissen, hat sich aber vermutlich kaum einmal Gedanken darüber gemacht, wie sich die Grundsätze des Rhythmus auf etwas Nicht-Musikalisches wie einen Roman oder ein Theaterstück anwenden lassen könnten – obwohl es auch hierfür bedeutende praktische Anwendungsmöglichkeiten gäbe, da sie letztendlich an derselben Stelle wurzeln: im menschlichen Verstand. Um also die Grundsätze anderer Designbereiche nutzen zu können, werden wir ein großflächiges Netz auswerfen müssen. Wir können von jedem, der etwas kreiert, das von Menschen erlebt und genossen werden soll, etwas lernen – und deshalb werden wir Regeln und Beispiele von Designern jedes Schlages berücksichtigen und dabei so »fremdenfreundlich23« wie möglich sein.

Idealerweise werden wir Mittel und Wege finden, um all die verschiedenen Grundsätze des Designs durch psychologische und anthropologische Gemeinsamkeiten miteinander zu verbinden, denn im Endeffekt sind alle Designprinzipien darin verwurzelt. Im Rahmen dieses Buches werden wir das natürlich nur in bescheidenem Maße tun. Vielleicht wird es ja eines Tages einen Weg geben, die Grundsätze aller drei Disziplinen zu vereinigen. Für den Moment müssen wir uns allerdings wohl oder übel mit dem Bau einiger weniger Brücken hier und da zufriedengeben – doch auch das ist keine zu unterschätzende Leistung, denn diese drei Fachrichtungen bieten nur selten Gelegenheit zur »Fremdbestäubung«. Darüber hinaus werden sich ein paar dieser Brücken als überraschend nützlich erweisen! Die vor uns liegende Aufgabe des Game Designs ist so anspruchsvoll, dass wir es uns nicht leisten können, allzu wählerisch bezüglich unserer Wissensquellen zu sein. Da keiner der genannten Ansätze alle unsere Probleme lösen kann, werden wir sie mischen, zuordnen und versuchen, sie nutzbringend einzusetzen, wie wir die Werkzeuge einer Werkzeugkiste einsetzen würden. Wir müssen praktisch und aufgeschlossen zu Werke gehen – gute Ideen gibt es überall, für uns werden sie jedoch nur dann gut sein, wenn sie uns helfen, bessere Erlebnisse zu erschaffen.








2.4  Selbstbeobachtung​: Nutzen, Risiken, Praxis






Ein passionierter Wissenschaftler zögert keine Sekunde, Experimente an sich selbst auszuführen.24




– Fenton Claypool​



Nachdem wir nun einige Bereiche betrachtet haben, in denen sich nützliche Hilfsmittel finden, um der menschlichen Erfahrung – und auch dem Erleben – auf die Spur zu kommen, konzentrieren wir uns im Folgenden auf eine Methode, die in allen drei Disziplinen zum Einsatz kommt: die Selbstbeobachtung – diesen scheinbar simplen Akt der Untersuchung unserer eigenen Gedanken und Gefühle, sprich unserer eigenen Erfahrungen. Wie Sie sicherlich wissen, ist es kaum möglich, die Erfahrungen und Erlebnisse eines anderen wirklich nachzuempfinden, denn in gewisser Weise machen sie unser ganzes Selbst aus. Aber indem Sie auf Ihr Inneres hören, sich selbst beobachten, bewerten und Ihre eigenen Erfahrungen beschreiben, können Sie schnell und zielsicher beurteilen, was in Ihrem Spiel funktioniert und was nicht – und warum es funktioniert oder nicht.

Nun könnten Sie einwenden: »Moment mal! Ist denn die Selbstbeobachtung wirklich so eine tolle Idee? Wenn sie der Wissenschaft nicht hilft, wie soll sie dann uns nützen?« Das ist in der Tat eine berechtigte Frage. Es gibt zwei Hauptgefahrenquellen bei der Anwendung der Selbstbeobachtung:




Risikofaktor Nr. 1: Selbstbeobachtung kann zu falschen Rückschlüssen​ auf die Realität​ führen





Dieser Risikofaktor ist der Hauptgrund dafür, dass Wissenschaftler die Selbstbeobachtung als stichhaltige Untersuchungsmethode ablehnen. Im Laufe der Jahre haben zahlreiche Pseudowissenschaftler aufgrund von Selbstbeobachtungen immer wieder verrückte Theorien aufgestellt. Dass dies so häufig passiert, liegt daran, dass etwas, das nach unserer persönlichen Erfahrung wahr erscheint, nicht notwendigerweise auch wahr ist. So vertrat beispielsweise Sokrates25​ die Auffassung, Lernen sei lediglich Rückerinnerung: Wenn wir etwas Neues lernen, fühlt es sich oft so an, als hätten wir es schon immer gewusst bzw. als würden wir einfach nur an etwas erinnert, das wir schon die ganze Zeit gewusst, aber vergessen haben. Das ist eine interessante Beobachtung und die meisten Menschen können sich sicher an eine Situation erinnern, in der es genau so war. Doch Sokrates geht noch weiter und folgert daraus, dass wir aufgrund der Tatsache, dass sich das Lernen wie eine Rückerinnerung anfühlen kann, wiedergeborene Seelen sein müssen, die sich auf etwas zurückbesinnen, was sie in früheren Leben gelernt haben.

Und genau das ist das Problem mit solchen Rückschlüssen auf die Realität aufgrund von Selbstbeobachtung: Nur weil sich etwas wahr anfühlt, bedeutet es nicht, dass es auch wahr ist. Der Mensch gerät sehr leicht in die Versuchung, eine fragwürdige Logik zu konstruieren, um etwas zu untermauern, was sich anfühlt, als müsse es wahr sein. Wissenschaftler lernen, dieser Versuchung diszipliniert zu widerstehen – dennoch hat die Selbstbeobachtung auch ihren Platz in der Wissenschaft, denn sie ermöglicht die Betrachtung eines Problems aus Blickwinkeln, die bloße Logik nicht zulässt. Gute Wissenschaftler bedienen sich ständig der Selbstbeobachtung – aber sie ziehen keine wissenschaftlichen Schlüsse daraus.

Glücklicherweise ist das Game Design jedoch keine Wissenschaft. Sicherlich kann die »objektive Wahrheit über die Realität« auch für uns manchmal interessant und nützlich sein, in erster Linie interessieren wir uns allerdings für das, was sich »anfühlt, als wäre es wahr«. Aristoteles​ liefert uns ein weiteres klassisches Beispiel dafür. Er verfasste eine Reihe von Abhandlungen zu einer Vielzahl von Themen wie Logik, Physik, Naturgeschichte und Philosophie. Der Tiefgang seiner persönlichen Selbstbeobachtung ist legendär und jeder, der sich mit seinen Arbeiten beschäftigt, wird etwas Interessantes darin entdecken. Seine Theorien zur Physik und zur Naturgeschichte sind heute allerdings weitgehend in Verruf geraten. Warum? Weil er sich zu sehr auf das verließ, was sich wahr anfühlte, und nicht genug auf kontrollierte Experimente setzte. Seine Selbstbeobachtung veranlasste ihn zu allen möglichen Rückschlüssen, von denen wir inzwischen wissen, dass sie falsch sind. Hier nur ein paar Beispiele:


	
Schwere Gegenstände fallen schneller zu Boden als leichte.



	
Der Sitz des Bewusstseins ist im Herzen.



	
Leben entsteht durch »Spontanzeugung«.





Nur warum betrachten wir ihn dann trotzdem als Genie und nicht als einen armen Irren? Weil seine Werke zu anderen Themen wie der Metaphysik, dem Schauspiel, der Ethik und dem menschlichen Geist auch heute immer noch hilfreich sind. In diesen Bereichen – in denen es eher darauf ankommt, was sich wahr anfühlt, als darauf, was objektiv und nachweisbar wahr ist – halten seine aus intensiver Selbstbeobachtung gewonnenen Erkenntnisse auch Tausende von Jahren später selbst genauer Überprüfung nach wie vor stand.

Die Lehre, die sich daraus ziehen lässt, ist simpel: Wenn man sich mit dem menschlichen Empfinden und Verstand beschäftigt und versucht, die Erfahrung als solche zu verstehen sowie zu ergründen, wie sich Dinge anfühlen, ist die Selbstbeobachtung eine extrem hilfreiche und zuverlässige Methode. Als Game Designer brauchen wir uns um diesen ersten Risikofaktor also keine Gedanken zu machen. Uns interessiert mehr, wie sich etwas anfühlt, und weniger, was wirklich wahr ist – insofern können wir auch meist auf unsere Empfindungen und Instinkte vertrauen, wenn wir Rückschlüsse auf die Qualität einer Erfahrung ziehen.






Risikofaktor Nr. 2: Was nach eigener Erfahrung wahr ist, mag für andere nicht wahr sein





Diesen zweiten Risikofaktor bei der Selbstbeobachtung müssen wir dagegen ernster nehmen. Beim ersten konnten wir noch die »Gehe nicht ins Gefängnis«-Karte zücken, weil wir nun mal Designer sind und keine Wissenschaftler. In diesem Fall kommen wir jedoch nicht so einfach davon. Hier geht es um die Gefahr der Subjektivität – eine Falle, in die viele Designer hineintappen: »Ich spiele dieses Spiel gern, also muss es gut sein.« Manchmal ist diese Annahme auch richtig, in anderen Fällen, wenn Ihre Zielgruppe einen anderen Geschmack hat als Sie, ist sie allerdings grundfalsch. Einige Designer haben diesbezüglich extreme Ansichten, die von »Ich entwickle nur für Leute wie mich selbst, weil das der einzige Weg ist, wie ich sicher sein kann, dass das Spiel gut wird« bis hin zu »Selbstbeobachtung und subjektiven Meinungen kann man nicht trauen – wirklich trauen kann man nur den Spieletests« reichen. Das sind zwar relativ »sichere« Grundeinstellungen, sie bringen aber auch Schwierigkeiten und Einschränkungen mit sich.

»Ich entwickle nur für Leute wie mich selbst« birgt folgende Probleme:


	
Game Designer tendieren zu ungewöhnlichen Geschmäckern. Vielleicht gibt es da draußen nicht genug Menschen wie Sie selbst, damit Ihr Spiel auch wirklich eine lohnende Investition wird.



	
Sie werden das Projekt kaum alleine durchführen bzw. entwickeln. Wenn jedoch mehrere Mitglieder des Teams unterschiedliche Vorstellungen davon haben, was das Beste ist, lassen sich diese nur schwer in Einklang bringen.



	
Es gibt viele Spielearten und Zielgruppen, die für Sie völlig unerreichbar sind.





»Subjektiven Meinungen kann man nicht trauen« birgt diese Probleme:


	
Man kann nicht jede Entscheidung von den Spieletests abhängig machen – insbesondere nicht in den frühen Phasen, wenn es noch gar kein richtiges Spiel zum Testen gibt. An diesem Punkt muss irgendjemand seine subjektive Meinung einbringen und äußern, was gut und was schlecht ist.



	
Vor der Fertigstellung des Spiels werden die Spieletester ungewöhnlichen Ideen eher skeptisch gegenüberstehen und sie vermutlich erst mal ablehnen. Manchmal müssen sie einfach erst die fertige Version sehen, um ein Feature wirklich würdigen und beurteilen zu können. Sofern Sie hinsichtlich dessen, was gut und was schlecht ist, nicht vollstes Vertrauen in Ihr eigenes Urteil haben, riskieren Sie, auf Anraten Ihrer Spieletester ein »hässliches Entlein« rauszuwerfen, das vielleicht ein »schöner Schwan« geworden wäre.



	
Spieletests können nur gelegentlich stattfinden – wichtige Entscheidungen zum Game Design stehen jedoch jeden Tag an.





Um diesem Risikofaktor aus dem Weg zu gehen, ohne in derartig einschränkende Extreme zu verfallen, müssen Sie wiederum gut zuhören. Selbstbeobachtung bedeutet beim Game Design nicht nur, sich selbst Gehör zu schenken, sondern auch anderen genau zuzuhören. Durch die Analyse Ihrer eigenen Erfahrungen und die Beobachtung anderer erhalten Sie ein klares Bild davon, inwieweit die Vorstellungen auseinanderklaffen. So ausgestattet können Sie dann – wie ein Kulturanthropologe – versuchen, sich in Ihre Zielgruppe »hineinzuversetzen« und letztlich einzuschätzen, welche Erlebnisse ihnen gefallen würden und welche nicht. Das ist eine filigrane Kunst, die der stetigen Übung bedarf – je mehr Sie diese Fertigkeit trainieren, desto besser werden Sie sie beherrschen.








2.5  Analysieren Sie Ihre Empfindungen​






Arbeite in der unsichtbaren Welt mindestens so hart wie in der sichtbaren.26




– Rumi​



Sich über seine eigenen Empfindungen im Klaren zu sein, ist nicht einfach. Für einen Designer reicht es nicht, einfach irgendwie das Gefühl zu haben, dass ihm etwas gefällt oder eben nicht. Sie müssen in der Lage sein, unmissverständlich darzulegen, was Sie mögen, was Sie nicht mögen und warum. Ich hatte am College einen Freund, der geradezu notorisch schlecht darin war, sich diesbezüglich auszudrücken. Deshalb kam es häufig zu nervigen Gesprächen wie dem folgenden:


Ich: Was hast du heute in der Cafeteria gegessen?

Er: Pizza. Hat nicht geschmeckt.

Ich: Nicht? Warum denn nicht?

Er: Sie hat einfach ... nicht geschmeckt.

Ich: Was meinst du damit? War sie zu kalt? Zu kross? Zu pampig? Zu bitter? Zu viel Tomatensoße? Nicht genug Tomatensoße? Zu viel Käse? Warum hat sie dir nicht geschmeckt?

Er: Keine Ahnung – sie hat eben einfach nicht geschmeckt!



Er war schlicht und einfach nicht in der Lage, seine Empfindungen bzw. Erfahrungen zu analysieren.27 Was die Pizza anging, wusste er zwar, dass er sie nicht mochte, trotzdem war er nicht fähig (oder hatte einfach keine Lust dazu), den Sachverhalt so zu analysieren, dass dabei nützliche Vorschläge herausgekommen wären, wie man die Pizza hätte besser machen können. Erfahrungsanalysen​ sind das oberste Ziel der Selbstbeobachtung – und etwas, was Designer beherrschen müssen. Wenn Sie ein Spiel spielen, müssen Sie in der Lage sein, anschließend zu analysieren, wie Sie sich dabei gefühlt haben, woran Sie dabei gedacht haben und was es in Ihnen ausgelöst hat. Darüber hinaus müssen Sie diese Analyse klar kommunizieren können. Das bedeutet, dass Sie Ihre naturgemäß abstrakten Empfindungen durch beschreibende Worte konkretisieren müssen – denn nur durch eine solche Konkretisierung lässt sich anderen gegenüber zum Ausdruck bringen, welche Erlebnisse und Empfindungen Sie in Ihrem Spiel erzeugen möchten. Grundsätzlich sollten Sie diese Art der Analyse nicht nur beim Entwerfen und Spielen eigener Spiele anwenden, sondern auch beim Spielen von Titeln anderer Entwickler. Im Wesentlichen sollten Sie also fähig sein, jede Erfahrung zu analysieren, die Sie machen. Je ausgiebiger Sie dies praktizieren, desto besser werden Sie ausloten können, welche Art von Erlebnis Ihre Spiele vermitteln sollen.

Die Gefühlsregungen, die wir durchleben können, werden mit einem speziellen Oberbegriff bezeichnet: Emotionen. Ungeachtet des Umstandes, dass unser logischer Verstand Emotionen nicht selten als unwesentlich abtut, bilden Gefühlsregungen aller Art dennoch das Fundament aller erinnerungswürdigen Erlebnisse. Und damit wir die Bedeutung der Emotionen im Zusammenhang mit dem Erlebnisdesign nicht aus den Augen verlieren, machen wir sie zu unserer ersten Lupe.



Lupe #1: Emotionen​





Die Menschen mögen vergessen, was du gesagt hast, aber wie sie sich in deiner Gegenwart gefühlt haben, werden sie niemals vergessen.




– Maya Angelou



Um sicherzugehen, dass die von Ihnen erzeugten Emotionen auch wirklich die beabsichtigten sind, stellen Sie sich folgende Fragen:


	
Welche Emotionen möchte ich bei den Spielern auslösen? Und warum?



	
Welche Emotionen werden bei den Spielern (mich eingeschlossen) erzeugt, wenn sie zum jetzigen Zeitpunkt spielen? Und warum?



	
Wie kann ich die Kluft zwischen den Emotionen, die momentan bei den Spielern ausgelöst werden, und denen, die ich ihnen gern vermitteln möchte, überbrücken?
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2.6  Heisenberg bezwingen28





Es stellt sich allerdings noch eine größere Herausforderung als die Selbstbeobachtung: Wie können Sie Ihre eigenen Erfahrungen beobachten, ohne sie zu verfälschen? – Immerhin ist der Akt der Beobachtung selbst schon eine Erfahrung. Mit diesem Problem sind wir alle recht häufig konfrontiert. Versuchen Sie einmal, Ihre Finger zu beobachten, während sie auf einer Tastatur tippen – Sie werden schnell feststellen, dass Sie deutlich langsamer schreiben und viele Fehler machen, wenn Sie überhaupt noch tippen können. Oder beobachten Sie sich selbst mal beim Ansehen eines Films oder Spielen eines Spiels – da kann einem die Freude daran schnell vergehen. Manche bezeichnen dieses Phänomen als »Paralyse durch Analyse«, andere nennen es das »Heisenberg-Prinzip​«, in Anlehnung an die Heisenberg’sche Unschärferelation aus der Quantenphysik, die besagt, dass die Bestimmung der Position eines Partikels zwangsläufig mit einer Störung seines Impulses verbunden ist. In ähnlicher Weise kann auch die Beschaffenheit einer Erfahrung nicht bestimmt werden, ohne die Erfahrung selbst zu beeinträchtigen. Davon ausgehend erscheint die Selbstbeobachtung ziemlich sinnlos – es gibt allerdings recht effektive Methoden, dieses verzwickte Problem zu umgehen, mitunter erfordern sie nur etwas Übung. Da die meisten von uns aber nun mal nicht die Angewohnheit haben, die Beschaffenheit der eigenen Denkprozesse freiweg zu diskutieren, könnten Ihnen einige der folgenden Ausführungen etwas seltsam vorkommen.




Erinnerungen analysieren





Ein Vorteil an Erfahrungen und Erlebnissen ist, dass wir uns an sie erinnern können. Eine Erfahrung zu analysieren, während sie stattfindet, kann schwierig sein, weil der Teil des Verstandes, der für die Analyse genutzt wird, dann normalerweise auf das soeben Erlebte konzentriert ist. Die Analyse einer Erinnerung an eine Erfahrung oder ein Erlebnis fällt dagegen wesentlich leichter. Unser Gedächtnis​ ist sicher nicht vollkommen, die Erinnerungsanalyse​ ist aber immerhin besser als gar nichts. Hierbei gilt natürlich: An je mehr Sie sich erinnern, desto besser. Deshalb ist es am sinnvollsten, entweder auf Erinnerungen an intensive Erfahrungen (die oftmals auch die besten Inspirationen liefern) oder aber auf frische Erinnerungen zurückzugreifen. Sofern Sie die geistige Disziplin aufbringen, kann es auch förderlich sein, sich von vornherein mit der Absicht in eine Erfahrung (wie z. B. das Spielen eines Spiels) zu vertiefen, das Erlebte nicht bereits während des Erlebens, sondern unmittelbar danach die Erinnerung daran zu analysieren. Schon allein dieser Vorsatz kann helfen, sich an mehr Einzelheiten des Erlebten zu erinnern, ohne die Erfahrung selbst zu beeinträchtigen. Ein solches Vorgehen bedingt allerdings, darauf zu achten, die Analyse durchzuführen, ohne zuzulassen, dass dieser Gedanke die Erfahrung stört. Eine knifflige Angelegenheit!






Zweifachanalyse





Eine weiterführende Methode der Erinnerungsanalyse​ ist das zweimalige Durchlaufen Ihrer Erfahrungen. Nehmen Sie beim ersten Mal keine Analyse vor, sondern »erleben« Sie die Erfahrung nur. Und dann gehen Sie das Ganze erneut durch und analysieren diesmal alles – machen Sie sich gegebenenfalls auch Notizen. Da Ihnen die Erfahrung noch frisch und unverfälscht im Gedächtnis ist, können Sie sie noch einmal »durchleben«, haben aber gleichzeitig die Möglichkeit, innezuhalten und zu überlegen, wie es sich angefühlt hat und warum.






Flüchtige Blicke erhaschen





Ist es denn überhaupt möglich, die eigenen Erfahrungen und Erlebnisse zu »beobachten«, ohne sie zu beeinträchtigen? Ja, dazu bedarf es jedoch einiger Übung. Auch wenn es sich merkwürdig anhört: Indem Sie »schnelle, flüchtige Blicke« auf Ihre Erfahrungen werfen, während Sie sie erleben, können Sie sie meist ziemlich gut beobachten, ohne sie maßgeblich zu beeinträchtigen oder gar zu unterbrechen. Das ist in etwa so, wie wenn man versucht, eine fremde Person in der Öffentlichkeit zu mustern: Sie werfen ein paar flüchtige Blicke auf diese Person, sodass sie nicht mitbekommt, dass Sie sie beobachten. Wenn Sie jedoch zu lange hinschauen, werden Sie die Aufmerksamkeit der betreffenden Person erregen und sie bemerkt, dass Sie sie anstarren. Glücklicherweise kann man durch einige kurze »geistige Blicke« viel über eine Erfahrung lernen. Aber auch hier gilt, dass Sie dafür eine gewisse geistige Disziplin aufbringen müssen, damit Sie nicht in die Analyse verfallen. Wenn Sie sich diese gedanklichen Blicke zur Gewohnheit machen können, indem Sie sie immer wieder anwenden, ohne weiter darüber nachzudenken, werden sie noch weniger störend sein. Die meisten Menschen finden, dass der innerlich geführte geistige Dialog der wichtigste Störfaktor für ihre Denk- oder Erfahrungsprozesse ist: Wenn Sie gedanklich zu viele Fragen stellen und beantworten, ist Ihre Erfahrung dahin. Ein flüchtiger Blick besteht eher in einer Fragestellung wie: »Ist das spannend? Ja.« Und dann stellen Sie die Analyse sofort wieder ein und widmen sich bis zum nächsten flüchtigen Blick weiter dem Erlebten.






Stilles Beobachten





Ideal ist allerdings, wenn Sie die Geschehnisse beobachten, während sie passieren, und das nicht einfach durch vereinzelte flüchtige Blicke, sondern durch ständige Beobachtung. Ungefähr so, als würden Sie sich gegenübersitzen und sich selbst beobachten – mit dem Unterschied, dass Sie mehr sehen als ein normaler Beobachter. Sie sollten alle Ihre Gedanken und Empfindungen wahrnehmen können. Wenn Sie diesen Zustand erreichen, ist es fast so, als wäre Ihr Geist zweigeteilt: Der eine Teil ist in Bewegung und mit der Erfahrung befasst und der andere beobachtet still und leise den ersten. Vermutlich halten Sie das für völlig verrückt, aber es ist machbar und darüber hinaus auch ziemlich nützlich. Dieser Zustand ist zugegebenermaßen nur schwer herzustellen, aber es ist möglich. Man kann ihn in etwa mit der Zen-Übung der Selbstbeobachtung vergleichen oder auch mit den Atemübungen bei einer Meditation. Normalerweise atmen wir, ohne darüber nachzudenken, wir können unsere Atmung jedoch jederzeit auch bewusst steuern – und sie dadurch beeinträchtigen. Darüber hinaus lässt sie sich aber auch ohne Beeinträchtigung beobachten und bewusst steuern – das erfordert allerdings wiederum ebenso wie das »Beobachten« eigener Erfahrungen und Erlebnisse etwas Übung. Trainieren können Sie dies überall: beim Fernsehen, bei der Arbeit, beim Spielen sowie bei jeder anderen Betätigung. Sicherlich wird es anfangs nicht hundertprozentig klappen, je mehr Sie es jedoch probieren und üben, desto größere Fortschritte werden Sie machen. Hier gilt die Devise »Übung macht den Meister«, doch wenn Sie wirklich in sich selbst hineinhören und die Beschaffenheit der menschlichen Erfahrung ergründen wollen, wird es sich lohnen.








2.7  Die Essenz des Erlebnisses





Aber was hat dieses ganze Zeug über Erfahrungen, Erlebnisse und Beobachtungen nun eigentlich mit Spielen zu tun? Wenn Sie beispielsweise ein Spiel zum Thema Schneeballschlacht entwerfen wollen, hat die Analyse der Erinnerung an eine echte Schneeballschlacht dann irgendeinen Einfluss auf das Spiel? Immerhin ist es nicht möglich, eine echte Schneeballschlacht ohne echten Schnee und echte Freunde draußen in der realen Welt zu replizieren – wozu also soll das gut sein?

Der Punkt ist, dass Sie real erlebte Geschehnisse nicht perfekt replizieren müssen, um ein gutes Spiel zu gestalten. Sie müssen lediglich die essenziellen Elemente dieser Erlebnisse für Ihr Spiel einfangen. Aber was genau ist »die Essenz eines Erlebnisses«? Jedes erinnerungswürdige Ereignis besitzt einige spezifische Merkmale, durch die es sich definiert und die es zu etwas Besonderem machen. Wenn Sie sich beispielsweise an eine Schneeballschlacht zurückerinnern, werden Ihnen eine Menge Dinge dazu einfallen. Und einige davon werden Ihnen besonders prägnant für speziell dieses Erlebnis erscheinen: »Da lag so viel Schnee, dass wir sogar schulfrei bekamen.« »Wir haben mitten auf der Straße herumgetollt.« »Der Schnee hatte genau die richtige Konsistenz, um Schneebälle daraus zu formen.« »Es war eiskalt, aber die Sonne schien – bei klarem, blauem Himmel.« »Überall waren Kinder.« »Wir haben dieses riesige Iglu gebaut.« »Fred hatte einen Schneeball richtig hoch geworfen – und gerade als ich ihm nachschaute, warf er mir einen anderen an den Kopf!« »Wir hatten unheimlich viel Spaß!« Darüber hinaus gibt es aber auch noch andere Erinnerungen an dieses Erlebnis, die nicht so bedeutsam sind: »Ich hatte damals meine alte Cordhose an.« »Ich hatte Pfefferminzbonbons dabei.« »Ein Mann, der mit seinen Hund Gassi ging, sah uns zu.«

Als Game Designer lautet Ihre Zielsetzung für den Versuch, ein Erlebnis zu kreieren, die hierfür wesentlichen Elemente zu identifizieren und Wege zu finden, diese in Ihr Game Design einfließen zu lassen, damit die Spieler sie ebenfalls erleben können. Ein Großteil dieses Buches befasst sich mit den vielen Möglichkeiten, wie Sie ein Spiel gestalten können, damit es genau das Erlebnis transportiert, das Sie den Spielern vermitteln wollen. Der Leitgedanke dabei ist, dass die essenziellen Elemente des Erlebnisses oft in einer Form veranschaulicht werden können, die sich sehr von dem realen Erlebnis unterscheidet. Um bei dem Beispiel mit der Schneeballschlacht zu bleiben: In welcher Weise könnte man die Erfahrung »Es war eiskalt« im Rahmen eines Spiels transportieren? Wenn es sich um ein Videospiel handelt, wären grafische Mittel sicher eine Möglichkeit: Die Akteure könnten kleine Dunstwolken ausatmen und in der Animation zitternd dargestellt werden. Auch Soundeffekte könnten hilfreich sein – vielleicht könnte ein pfeifender Wind die Kälte zum Ausdruck bringen. Möglicherweise war es in Ihrer Erinnerung gar nicht windig, trotzdem könnte der Soundeffekt dieses wesentliche Element einfangen und den Spielern den Eindruck von Kälte suggerieren. Darüber hinaus bietet es sich auch an, entsprechende Spielregeln zu verwenden, wenn Ihnen die Suggestion der Kälte wirklich wesentlich erscheint. Vielleicht könnten die Spieler ohne Handschuhe bessere Schneebälle formen, müssten andererseits aber Handschuhe anziehen, sobald ihre Hände zu kalt werden. Auch hier gilt: Dies mag in der Realität nie so passiert sein, aber solche Spielregeln helfen, den Eindruck von Kälte zu fördern, die in diesem Fall einen integralen Teil Ihres Spiels ausmacht.

Manche finden diesen Ansatz eigenartig und sagen: »Entwerfen wir das Spiel doch erst mal und schauen wir dann, was für ein Erlebnis dabei herauskommt.« Und ich schätze, das funktioniert auch – wenn man nicht weiß, was man will, ist es ja auch nicht so wichtig, was dabei herauskommt. Wenn Sie jedoch wissen, was Sie wollen, also eine genaue Vorstellung davon haben, wie sich Ihr Spiel für die Spieler »anfühlen« soll, dann müssen Sie überlegen, wie Sie die Essenz dieses Erlebnisses vermitteln können. Und das bringt uns zu unserer nächsten Lupe.



Lupe #2: Erlebnisessenz​




Bei der Anwendung dieser Lupe sollten Sie sich nicht so sehr mit Ihrem Spiel, sondern vor allem mit dem Erlebnis befassen, das Sie den Spielern vermitteln wollen.

Stellen Sie sich folgende Fragen:


	
Welches Erlebnis will ich den Spielern vermitteln?



	
Welche charakteristischen Elemente zeichnen dieses Erlebnis aus?



	
Wie kann das Spiel diese Erlebnisessenz transportieren?
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Sollte die Kluft zwischen dem Erlebnis, das Sie auslösen möchten, und demjenigen, das Sie gerade effektiv erzeugen, erkennbar zu groß sein, erfordert Ihr Spiel einige Anpassungen: Definieren Sie die Ihren Vorstellungen entsprechende Erlebnisessenz klar und deutlich und finden Sie dann möglichst viele Mittel und Wege, um ebendiese Essenz in Ihr Spiel einzubringen.

Das Design des höchst erfolgreichen Baseballspiels in Wii Sports​ ist ein hervorragendes Beispiel für die Anwendung der Lupe der Erlebnisessenz. Ursprünglich hatten die Designer geplant, es möglichst realitätsnah zu gestalten, mit dem zusätzlichen Bonus, dass man den Controller wie einen Schläger schwingen konnte. Im weiteren Verlauf der Projektarbeit erkannten sie jedoch, dass sie keine Zeit haben würden, um jeden Aspekt des Baseballspiels so gut zu simulieren, wie sie es wollten. Also trafen sie eine wichtige Entscheidung: Da das Schwingen des Controllers bereits eine einzigartige Besonderheit des Spiels darstellte, richteten sie ihre gesamte Aufmerksamkeit nunmehr auf die korrekte Darstellung eben dieses Aspekts des Baseballerlebnisses – den sie für essenziell hielten – und beschlossen, dass andere Details (neun Innings, Stolen Bases etc.) nicht zu den essenziellen Elementen des zu erzeugenden Erlebnisses gehörten.

Der Designer Chris Klug​ machte bei der Entwicklung des Pen&Paper-Rollenspiels​ James Bond 007​ meisterhaften Gebrauch von der Lupe der Erlebnisessenz. Seine früheren Versuche, fesselnde Spionage-Rollenspiele​ wie TSRs Top Secret zu entwerfen, hatten Klug zu der frustrierenden Erkenntnis geführt, dass sie schlicht und ergreifend zu sehr wie Kriegsspiele wirkten. Ihnen fehlte das gewisse Etwas – die Essenz, die Spionagefilme so aufregend gestaltet. Also tüftelte er für das Bond-Spiel alle möglichen Spielmechanismen aus, damit es sich genauso spannungsgeladen anfühlen würde wie die James-Bond-Filme. Ein herausragendes Beispiel für einen dieser Mechanismen sind die »Hero Points«​ oder zu Deutsch »Heldenpunkte​«. In traditionellen RPGs berechnet der Spielleiter die Erfolgswahrscheinlichkeit für von den Spielern ausgeführte halsbrecherische Aktionen wie beispielsweise einen Hechtsprung aus dem Fenster an einen vorbeifliegenden Helikopter. Der jeweilige Spieler würfelt und fertig. Das stellt den Spielleiter allerdings vor ein schwieriges Balanceproblem: Wenn die Erfolgswahrscheinlichkeit für gefährliche Aktionen zu gering ist, werden sich die Spieler gar nicht erst daran versuchen. Ist der Wahrscheinlichkeitswert hingegen zu hoch, werden sich sämtliche Spieler gleichermaßen zu Superhelden berufen fühlen und alle möglichen höchst abenteuerlichen Stunts versuchen – und das gegebenenfalls auch noch erfolgreich. Klugs Ausweg aus diesem Dilemma bestand darin, den Spielern ein bestimmtes Kontingent an Hero Points zuzuweisen, das sie in riskanten Situationen nutzen konnten, um die Würfelergebnisse zu ihren Gunsten zu beeinflussen. Und da jedem Spieler in jedem Abenteuer nur eine geringe Anzahl solcher Punkte zur Verfügung stand, mussten sie sich durchaus gut überlegen, wofür genau sie sie aufwenden wollten – doch wenn sie sie einsetzten, dann stets, um spektakuläre Aktionen auszuführen, die definitiv das wahre Wesen, sprich die Essenz der James-Bond-Bücher und -Filme widerspiegelten.

Manche Designer machen dagegen überhaupt keinen Gebrauch von der Lupe der Erlebnisessenz. Sie folgen einfach ihrem Bauchgefühl und stolpern dabei über Spielstrukturen, die zufällig Erlebnisse ermöglichen, die den Leuten gefallen. Das Gefährliche an dieser Vorgehensweise ist, dass sie größtenteils Glückssache ist. Erlebnis und Spiel voneinander trennen zu können, ist sehr nützlich: Wenn Sie eine klare Vorstellung von den Erlebnissen, die den Spielern vermittelt werden sollen, und den Bereichen Ihres Spiels haben, die dieses Erlebnis ermöglichen, werden Sie auch ein sehr viel klareres Bild davon bekommen, wie Sie Ihr Spiel besser gestalten können – weil Sie dann wissen, welche Elemente des Spiels Sie problemlos ändern können und welche nicht. Das ultimative Ziel des Game Designers ist das Vermitteln eines Erlebnisses. Und wenn Sie eine klare Vorstellung von dem idealen Erlebnis und dessen Essenz haben, kann Ihr Design auf etwas hinsteuern. Ohne diese Zielsetzung stochern Sie dagegen lediglich im Nebel.






2.8  Nur das, was Sie empfinden, ist auch real





Dieses ganze Gerede darüber, dass Ideen aus Erfahrungen und Erlebnissen hervorgehen, ist in der Tat merkwürdig. Die einzige Realität, die wir kennen, ist die Realität des Erlebten​. Und wir wissen, dass das, was wir erleben und erfahren, »nicht wirklich die Realität« ist. Wir filtern die Realität mittels unserer Sinne und unseres Verstandes und die Bewusstheit, die wir tatsächlich erleben, ist im Endeffekt eine Art Illusion​ – aber definitiv keine echte Realität. Doch diese Illusion ist alles, was für uns jemals real sein kann, denn das sind wir. Das bereitet den Philosophen Kopfzerbrechen, für Game Designer ist es allerdings eine wunderbare Sache, denn es bedeutet, dass die durch unsere Spiele gestalteten Erlebnisse eine Chance haben, als ebenso real und bedeutsam (manchmal sogar mehr als das) empfunden zu werden wie unsere alltäglichen Erfahrungen und Erlebnisse.

Ich werde dieses Thema in Kapitel 10 noch einmal aufgreifen, als Nächstes ergründen wir allerdings zuerst einmal, wo diese Erlebnisse eigentlich stattfinden.










Kapitel 3: 

Das Erlebnis findet an einem Ort statt29
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3.1  Der Treibsand der Plattformen​​​





Eins der meistdiskutierten Themen in der Welt der digitalen Spiele sind die sogenannten Plattformen. Spieler und Game Designer liefern sich ohne Unterlass hitzige Debatten hinsichtlich der Frage PC oder Konsole oder Handy oder Tablet oder Web oder Handheld oder Arcade oder was es sonst noch so gibt: Welche Plattform ist die beste? Welche die profitabelste? Welche bringt am meisten Spaß? Und welche wird auch in drei Jahren noch existieren? Der Mensch neigt zu der Annahme, dass (Geschäfts-)Konzepte, denen es gelungen ist, sich am Markt durchzusetzen, für alle Zeit erfolgreich bleiben werden. Das ist aber keineswegs die Regel: Manche Dinge haben Bestand, andere hingegen nicht.

So verlor beispielsweise das Rundfunkwesen durch das Aufkommen der Fernsehtechnologie enorm an Bedeutung, das Filmtheater bzw. Kino jedoch nicht. Ebenso wurden die einstmals so gefragten Arcade-Spielautomaten nahezu vollständig durch PC-Spiele ersetzt, die bald darauf wiederum selbst von den aufstrebenden neuen Konsolenspielen verdrängt wurden. Einige Zeit später kehrten die PC-Spiele zwar wieder auf den Markt zurück, doch dann brach auch schon die Zeit der Handy- und Tablet-Spiele an. Ist das alles etwa dem Zufall geschuldet? Mitnichten! Die Grundsätzlichkeit, dass wir im Laufe unserer Lebensspanne ein ständiges Kommen und Gehen bestimmter Technologien erleben, ist so ursprünglich und unbeugsam wie die Menschheit selbst. Trotzdem begehen wir immer wieder den Fehler, dass wir uns zu sehr mit den gerade zur Verfügung stehenden technischen Errungenschaften befassen (die zwar innovativ und glanzvoll daherkommen, aber dennoch vergänglich sind) und darüber vergessen, einen weiteren wichtigen Faktor im Blick zu behalten, der uns bereits so vertraut ist, dass wir ihn gern übersehen: die Orte, an denen wir besagte Technik einsetzen.

Es bedarf eines gewissen mentalen Perspektivenwechsels, um über den Tellerrand hinauszuschauen und auch die Muster hinsichtlich der Art und Weise, wie wir Technologien nutzen, in unsere Betrachtungen mit einzubeziehen. Grundsätzlich handelt es sich hierbei jedoch um eine gute Übung, die uns wertvolle Einblicke in die Vergangenheit, die Gegenwart und die Zukunft eines Gameplays gewährt. Im Folgenden werde ich Ihnen das »Ortesystem« vorstellen, das ich meinen Gameplay-Überlegungen zugrunde lege. Es ist nicht perfekt, sondern weist vielmehr durchaus Lücken und auch Überschneidungen auf, aber es hat mir immer wieder geholfen, besser einordnen zu können, welche Art von Gameplay wo und warum am besten funktioniert.
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Abb. 3.1








3.2  Private Orte​





Das Gameplay bestimmter Spiele wird nicht selten durch eine gewisse Privatsphäre begünstigt. Wollen wir uns beispielsweise darauf einlassen, mit Haut und Haaren in eine Fantasy-Welt abzutauchen, dann tun wir dies bevorzugt an einem »sicheren« Ort – an dem wir entweder allein oder von Menschen umgeben sind, die wir kennen und denen wir vertrauen. Und natürlich befindet sich ein Großteil der beliebtesten Orte zum Spielen in unserem eigenen Zuhause.




Die Feuerstelle​





Ein charakteristisches Merkmal, das die menschliche von anderen Spezies unterscheidet, ist unsere Beziehung zum Feuer. Bevor wir verstanden hatten, wie wir es für unsere Zwecke nutzen konnten, lebten wir eher wie Tiere. Nachdem wir jedoch gelernt hatten, das Feuer zu beherrschen, erlebten wir einen kulturellen wie auch psychologischen und physischen Wandel: Es bot uns Licht, Wärme und Geborgenheit. Und es ermöglichte uns, unsere Nahrung zu kochen, was wiederum dazu führte, dass wir ein schlichteres Verdauungssystem und größere Gehirne entwickeln konnten. Ein Feuer in Gang zu halten, war ein 24-Stunden-Job und dementsprechend wurde der familiäre Zusammenhalt bzw. die Bildung größerer sozialer Gruppen bedeutsamer denn je. Heute sind offene Feuer als Kochgelegenheiten zwar eher unüblich, aber auch moderne Haushalte verfügen häufig über einen Kamin, weil es sich schlicht und ergreifend »irgendwie falsch anfühlt«, keine Feuerstätte im Haus zu haben. Manche Anthropologen mutmaßen, dass es sich bei dem tranceartigen Zustand, in den wir beim Betrachten eines Feuers verfallen, um ein evolutionäres Verhalten handelt – denn wenn sich das stundenlange Anstarren eines Feuers friedlich und beschaulich auf den Verstand des Betrachters auswirkt, hat dieser Mensch im Vergleich zu jemandem, der sich ablenken und das Feuer erlöschen lässt, einen enormen Überlebensvorteil.

In den meisten modernen Haushalten hat in gewisser Hinsicht der Fernsehbildschirm den Platz der Feuerstelle eingenommen. Und er macht seine Sache ziemlich gut, denn er hat die richtige Größe, er spendet Licht in der Dunkelheit, er flackert auf ähnliche Art und Weise, und statt den vergnüglichen Teil in Form des Erzählens von »Lagerfeuergeschichten« den Familienmitgliedern zu überlassen, übernimmt diese moderne Feuerstätte sogar das.

Wenig überraschend ist die Feuerstelle auch ein guter Ort zum Spielen. Hier bieten sich insbesondere solche Spiele an, die der Unterhaltung mehrerer Personen auf einmal dienen, indem sie entweder eine gemeinsame Beteiligung ermöglichen oder auch bereits das Zuschauen zu einem Vergnügen machen. Die Nintendo Wii erwies sich als exzellentes System für diese Art von »Lagerfeuer-Entertainment«, denn sie bot eine ganze Kollektion von Spielen an, die nicht nur die gesamte Familie einbezogen, sondern aufgrund der physischen Einbringung der Spieler in die virtuellen Welten auch für nicht aktiv teilnehmende Zuschauer unterhaltsam waren. Vom Standpunkt der Lagerfeuertauglichkeit aus betrachtet wundert es nicht, dass sich Nintendos Nachfolgesystem, die Wii U, im Vergleich dazu als derbe Enttäuschung herausstellte, weil hierbei in der Hauptsache ein separates Handheld-Display im Vordergrund stand, das lediglich von einem einzigen Spieler betrachtet und genossen werden konnte. Auch beliebte Sing- und Tanzspiele wie SingStar und Dance Central sind naturgemäß für die Feuerstelle geeignet, weil die Menschen sich immerhin schon seit mehr als einer Million Jahren um das Feuer versammeln, um gemeinsam zu singen und zu tanzen.

Mit dem Aufkommen jeder neuen Technologie häufen sich stets auch die Unkenrufe, dass die Zeit der Feuerstellen nun endgültig vorüber sei. In der Regel werfen die Medien mit unheilvollen Meldungen wie »das Ende des Fernsehens« oder »das Ende der Spielkonsolen« nur so um sich. Und selbstverständlich wird sich die Art und Weise, wie wir Geschichten, Lieder und Spiele im Mittelpunkt unserer heimischen vier Wände genießen, immer wieder verändern und entwickeln – doch die Feuerstelle begleitet uns immerhin schon seit Anbeginn der Menschheit, und es steht keineswegs zu erwarten, dass sie sich in absehbarer Zeit in Schall und Rauch auflöst.






Das Arbeitszimmer​





In den meisten Haushalten findet sich wenigstens ein gesonderter, privater Rückzugsbereich, der bestimmten Beschäftigungen vorbehalten ist. Hierbei kann es sich um eine kleine Werkstatt im Keller handeln, in der Bastel- und Reparaturarbeiten verrichtet werden, oder um ein Nähzimmer, in dem Kleider gefertigt und geflickt werden, oder auch nur um eine ruhige Ecke mit einem Schreibtisch, an dem Schularbeiten erledigt oder Gedichte und Briefe geschrieben werden – ich bezeichne diese Orte in ihrer Gesamtheit mit dem Oberbegriff Arbeitszimmer. Solche Räumlichkeiten sind in der Regel abgeschieden und ruhig gelegen und oftmals unaufgeräumt und ein bisschen unordentlich – denn wo gearbeitet wird, fallen bekanntlich Späne und in der Regel werden dort ja auch nicht unbedingt Besucher und Freunde empfangen.

Als die Computer Einzug in die privaten Haushalte hielten, eroberten sie sich sehr schnell einen Stammplatz im Arbeitszimmer, da sowohl das Arbeiten als auch das Spielen am PC oftmals mit einem hohen Maß an Konzentration verbunden ist und daher bevorzugt in Abgeschiedenheit stattfindet. Es ist schon bemerkenswert, wie unterschiedlich die »Arbeitszimmer«- und die »Feuerstellen«-Spiele ausgeprägt sind: So kommen beispielsweise World of Warcraft und andere Multiplayer-Spiele (genauer Massen-Mehrspieler-Online-Rollenspiele​ oder kürzer MMORPG​s) trotz ihrer großen Beliebtheit weitestgehend im Arbeitszimmer zum Einsatz, und nicht – wie vielleicht zu vermuten wäre – in dem geselligeren Feuerstellen-Bereich. Selbst der Erfolg des Steam-Netzwerks von Valve ist in erster Linie der Tatsache zu verdanken, dass konkurrierende Spielnetzwerke (zum Beispiel von Sony, Microsoft, Nintendo und Apple) vorrangig auf andere Einsatzorte abzielen und Steam das Arbeitszimmer quasi allein überlassen.

Arbeitszimmer-Spiele sind meist komplex und vereinnahmend, jede Partie kann mehrere Spielstunden dauern. Normalerweise sind keine anderen Familienmitglieder daran beteiligt, sie erfordern aber dennoch oftmals das Onlinespielen mit Gleichgesinnten, die den vonseiten des Spiels gestellten Herausforderungen die gleiche Bedeutsamkeit beimessen. Ich persönlich halte es darüber hinaus für sehr wahrscheinlich, dass auch die Virtual-Reality-Brillen- und Helmdisplay-Systeme auf ihrem Vormarsch in die privaten Haushalte vorwiegend im Arbeitszimmer »sesshaft« werden.






Die Leseecke​





Das Lesen wurde erst in den letzten paar Tausend Jahren populär und ist somit eine verhältnismäßig neue Freizeitbeschäftigung des Menschen, die inzwischen jedoch zu einem festen Bestandteil des täglichen Lebens geworden ist. Sich mit einer Lektüre in eine ruhige Ecke zurückzuziehen und sich gedanklich in einer anderen Welt voller aufregender, interessanter Figuren und Orte zu verlieren, übt eine gewisse Magie auf uns aus. Zudem sind Bücher problemlos zu transportieren – wir können sie uns praktisch überall zu Gemüte führen, wenngleich es natürlich bestimmte Plätze gibt, die wir zum Lesen bevorzugen. Sofern man nicht gerade allein zu Hause ist, ist die Feuerstelle für die meisten Leute kaum der geeignete Ort, um dieser Freizeitbeschäftigung nachzugehen, weil dort normalerweise rege Betriebsamkeit herrscht und man mit ständigen Störungen und Ablenkungen rechnen muss. Auch das Arbeitszimmer ist zum Lesen nicht besonders beliebt, denn obwohl es im Allgemeinen abgelegener und somit ruhiger ist, mangelt es ihm meist an Gemütlichkeit. Solche Räume sind eher geschäftige Orte, die – wie der Name schon sagt – zur Verrichtung von Arbeiten gedacht sind, während das Lesen eine entspannte (und entspannende) Aktivität ist. Typische Leseecken sind vielmehr das Schlafzimmer sowie jeder andere Raum, der sich fernab eines Fernsehgeräts in einem ruhigen Teil des Hauses befindet und mit einem gemütlichen Sessel oder Sofa ausgestattet ist.

Doch was hat das Lesen denn nun eigentlich mit dem Spielen zu tun? Nun, der Zusammenhang ist nicht unbedingt offensichtlich, denn auf den ersten Blick passen PC- und Konsolenspiele nicht wirklich perfekt in eine kuschelige Leseecke. Als Apple das iPad ankündigte, zeigte sich die Spieleindustrie zunächst wenig beeindruckt: Es bot nicht den Komfort eines Smartphones, mit dem man völlig ortsunabhängig spielen kann, und es besaß auch kein Steuerungssystem, das den Spielern die Art von Erlebnissen ermöglichte, die sich an der Feuerstelle und im Arbeitszimmer so großer Beliebtheit erfreuen – insofern wurde das Gerät von der Spieleindustrie weitestgehend ignoriert. Aber das iPad war schon bald nach seiner Markteinführung auf dem Vormarsch und mauserte sich schnell zu einer ernst zu nehmenden Größe im Gaming Business. Warum? Weil es die perfekte Plattform zum Spielen in der Leseecke darstellt. Das Spielen von Tablet-Games im Bett oder auf der Couch oder in sonst einer ruhigen Ecke des eigenen Heims ist – ähnlich wie das Lesen eines Buches – eine sehr geruhsame und entspannende Sache. Und die Spiele, die auf Tablets erfolgreich sind, unterscheiden sich erheblich von jenen, die sich auf den Spielekonsolen oder auf dem PC durchsetzen. Sie sind einfacher, schlichter und beschaulicher – genau die richtige Spielegattung für die Leseecke.








3.3  Öffentliche Orte​





Aber natürlich wird nicht immer nur in den eigenen vier Wänden gespielt. Wir leben in einer aufregenden Welt mit zahllosen interessanten Orten, Menschen und Einrichtungen, die es zu erkunden gilt. Das Erfolgsrezept des »Location-Based Entertainment« (LBE), der standortbezogenen Unterhaltung, ist seit Tausenden von Jahren ein offenes Geheimnis. Ob Sie nun eine Kneipe, ein Theater, ein Restaurant, ein Freudenhaus, einen Vergnügungspark oder eine Spielhalle betreiben, die Grundregel bleibt stets dieselbe: Bieten Sie Ihren Gästen etwas, das sie zu Hause nicht bekommen können.




Das Theater​





Theater erzeugen eine buchstäblich zauberhafte Atmosphäre. Sie kommen in sehr verschiedenen baulichen Ausführungen und Größenordnungen daher und dienen ebenso vielfältigen Zwecken. Egal, ob sie nun vornehmlich für Bühnenaufführungen, Filmvorführungen, Musicals, Sportveranstaltungen oder auch Planetariumshows gedacht sind, in jedem Fall bieten sie einer größeren Zuschauermenge Gelegenheit, eine Darbietung gemeinsam zu erleben. Und wenn sich ein Publikum zeitgleich auf eine Abfolge von Ereignissen konzentriert, passiert etwas Magisches: Irgendwie springt der emotionale Funke von den anderen Anwesenden auf uns selbst über. Mitunter hat es den Anschein, als könnten wir unbewusst spüren, welche Gefühlsregungen eine Aufführung bei den anderen Zuschauern auslöst – und das hilft uns wiederum, unsere eigenen Empfindungen zu fokussieren. Dies ist vermutlich auch der Grund dafür, warum in so vielen Fernsehshows Lachkonserven, sprich Publikumsgelächter vom Band eingespielt werden: Gemeinsame Erlebnisse haben etwas sehr Zufriedenstellendes an sich.

Andererseits gestaltet gerade der Faktor Publikum das Spielen im Theater jedoch auch durchaus problematisch. Da Spiele in aller Regel interaktiv sind, zielen sie normalerweise darauf ab, jedem Beteiligten ein einzigartiges Erlebnis zu vermitteln. Es hat in der Vergangenheit unzählige Versuche gegeben, Theatererlebnisse derart zu gestalten, dass jeder einzelne Zuschauer im Publikum aktiv mit einbezogen wird, allerdings erwies sich bislang keiner davon als nachhaltig erfolgreich. Die Freude an der Interaktivität ebbt proportional zur Anzahl der Sitze ab, was im Endeffekt entweder darauf hinausläuft, dass das Erlebnis schnell langweilig wird oder dass das Theater zu klein ist, um Gewinne abzuwerfen. Vielleicht wird ja irgendwann einmal ein Weg gefunden, diese Hürden mithilfe einer cleveren Technologie zu überwinden – jedwede in dieser Hinsicht Erfolg versprechende Lösung müsste allerdings wirklich extrem durchdacht und ausgeklügelt sein.






Die Arena​





Seit Jahrtausenden werden Wettkampfspiele auf speziell dafür vorgesehenen Geländeflächen ausgetragen. Von Autorennen über Ringkämpfe bis hin zu Mannschaftssportveranstaltungen aller Art, sie alle finden in Arenen statt. In den meisten Fällen sind solche Stätten recht weitläufig und befinden sich im Freien, vorzugsweise auf einem für die jeweilige Sportart geeigneten Gelände. Baseballfelder, Golf-, Fußball- und Tennisplätze, Pferderennbahnen, das alles sind in gewisser Weise Arenen. Neben ihrer spezifischen Ausrichtung auf eine bestimmte Sportart sind sie in der Regel auch öffentlich zugänglich, sodass die Wettkämpfe von Zuschauern verfolgt werden können – oder anders ausgedrückt: Wer hier als Sieger oder Verlierer vom Platz geht, bleibt nicht etwa Privatsache, sondern wird von der Öffentlichkeit wahrgenommen. Und da derartige Veranstaltungen im Allgemeinen zahlreiche begeisterte Fans anlocken, sind Arenen häufig theaterförmig umbaut, wodurch im Grunde genommen zwei Schauplätze in einem entstehen!

Bislang spielt das digitale Gameplay für die traditionellen Outdoor-Sportarenen allenfalls eine geringfügige Rolle – umgekehrt haben die charakteristischen Eigenschaften von Arena-Events aber durchaus Einzug in die Welt der digitalen Spiele gehalten. Grundsätzlich repräsentieren schon Mehrspieler-Ego-Shooter eine Form von Arenawettkampf: Auch wenn die Spieler technisch gesehen im heimischen Arbeitszimmer oder an der Feuerstelle sitzen, begeben sie sich gedanklich in die Arena. Und je weiter die Zahl der Menschen wächst, die sich gegenseitig beim digitalen Spielvergnügen zuschauen – sei es als Aufzeichnung via YouTube oder twitch.tv oder live (inzwischen veranstalten Hunderte von Kneipen sogenannte »BarCraft«-Events, bei denen sich Leute treffen, um gemeinsam Liveübertragungen von StarCraft-Turnieren zu verfolgen) –, desto mehr virtuelle Theater werden für diese Form des Spielens entstehen. Selbst wenn die Übergänge sicherlich fließend sein werden, steht doch zu vermuten, dass angesichts neuer Mobile- und Augmented-Reality-Technologien im Laufe der Zeit immer mehr traditionelle Arenen einem größeren digitalen Einfluss unterworfen werden.






Das Museum​





Manchmal braucht man einfach eine Pause vom Alltag – und häufig verschafft uns in solchen Phasen die Beschäftigung mit exotischen Dingen und Orten nicht nur die dringend benötigte Abwechslung, sondern gibt uns darüber hinaus auch noch das Gefühl, etwas für unsere Bildung zu tun. Was allerdings vielleicht noch wichtiger ist: Im besten Fall kehren wir mit neuen Eindrücken nach Hause zurück, die wiederum den alltäglichen Dingen um uns herum neues Leben einhauchen. Neben den klassischen Vertretern finden sich in dieser von mir mit der Überschrift Museum betitelten Kategorie noch viele weitere »Ausstellungsorte«. Beispielsweise zählen auch Zoos und Aquarien dazu, und aus der Perspektive des Sightseeings betrachtet kann selbst eine Stadt als eine spezielle Form von Museum aufgefasst werden. Auf ähnliche Weise haben sogar Shoppingtouren durch ausgefallene Läden in mancher Hinsicht den Charakter eines Museumsbesuchs, denn auch dabei betrachten wir alle möglichen neuen und exotischen Objekte und stellen uns vor, sie zu besitzen.

Das Spielen als solches in einem unmittelbaren Zusammenhang mit dem Konzept eines Museums zu sehen, mag zunächst etwas schwerfallen, dennoch gibt es eine Menge Spiele, die genau in diese Kategorie hineinpassen. So gehen beispielsweise immer mehr klassische Museen dazu über, Gameplay-Erlebnisse dafür zu instrumentalisieren, ihren Besuchern Informationen über die betrachteten Ausstellungsstücke zu vermitteln. Und umgekehrt hat wiederum auch der Besuch einer Spielhalle eine gewisse Museumsqualität, wenn man so von Spielautomat zu Spielautomat schreitet, sie ausprobiert und überlegt, welche Spiele einem am meisten zusagen.








3.4  Halbprivate/halböffentliche Orte​​





Andere Orte sind irgendwo zwischen der Privatsphäre des eigenen Zuhauses und der freien Zugänglichkeit eines öffentlichen Bereichs angesiedelt bzw. existieren in gewissem Ausmaß in beiden Umgebungen gleichzeitig. Die Flexibilität dieser Orte, die ein Dasein in der Schnittmenge der öffentlichen und privaten Bereiche führen, macht sie besonders interessant und bedeutsam.




Der Spieltisch​





Spiele, die an einem Tisch gespielt werden, haben etwas sehr Besonderes an sich: Wenn die Spieler in gottgleicher Manier die Kontrolle über eine vor ihnen aufgebaute Spielwelt übernehmen, entsteht dabei automatisch eine außergewöhnliche Intimsphäre. Natürlich sind derartige Spiele im familiären Kreis zu Hause durchaus beliebt, besonders gern veranstalten wir sie allerdings in geselliger Runde mit Freunden, wodurch der Ort des Geschehens, sprich die eigenen vier Wände, einen etwas öffentlicheren Charakter bekommt. Darüber hinaus finden sich Tischspiele aber auch an öffentlichen Orten – man denke nur an den Billardtisch in der Kneipe oder den Pokertisch im Kasino. Und sie vereinnahmen die Spieler im Allgemeinen mit einer bemerkenswerten Intensität, wie die folgende kleine Anekdote zeigt: Sowohl das Sandwich als auch das Sushi wurden etwa zur gleichen Zeit (im 18. Jahrhundert), wenngleich in völlig unterschiedlichen Teilen der Erde von Spielern erfunden, die derart obsessiv an ihre Spieltische gefesselt waren, dass sie nach einer Möglichkeit suchten, essen zu können, ohne das Spiel unterbrechen zu müssen.

Brett-, Karten- und Würfelspiele bilden seit langer Zeit die tragenden Säulen des Spieltisches. Abgesehen von einigen experimentellen Brettspielen haben sich die digitalen Spiele bislang noch keinen festen Platz in diesem Bereich des Ortesystems erobern können, was vermutlich ihrer Abhängigkeit von einer vertikalen Bildschirmdarstellung geschuldet ist. Mit der zunehmenden Verbreitung von Touchscreens, die inzwischen immer preiswerter und größer werden, steht jedoch zu erwarten, dass die Kategorie der Spieltische in absehbarer Zukunft durch eine ganz neue Generation digitaler Spiele erweitert werden wird.






Der Spielplatz​





Als Erwachsene, die sich für Spiele begeistern, vergessen wir manchmal, dass das Spielen als solches in erster Linie eine Domäne der Kinder ist. Und wenngleich Kinder gern und auf sehr mannigfaltige Art und Weise zu Hause spielen und zudem gelegentlich auch mal einen sportlichen Wettkampf in spielerischer Form an einem arenaähnlichen Ort austragen, haben sie mindestens ebenso viel Spaß daran, mit ihren Freunden zum Spielen nach draußen zu gehen. Wenn wir das Wort Spielplatz hören, denken wir im Allgemeinen als Erstes an die mit allen möglichen Spielgeräten ausgestatteten Bereiche in öffentlichen Parks und Grünanlagen. Darüber hinaus stellt aber auch jedes andere Gelände, auf dem sich Kinder für ihre improvisierten Spiele versammeln, eine Art Spielplatz dar – sei es ein Garten, eine Straße, ein leerer Parkplatz oder eine Höhle im Wald.

Für Erwachsene verliert das Spielen auf Spielplätzen im Laufe der Zeit vollends an Bedeutung, weil sie sie ab einem bestimmten Alter nicht mehr allzu oft aufsuchen. Kinder werden dies hingegen zu allen Zeiten tun – und das müssen sie auch, denn die hier gewonnenen Erfahrungen leisten einen wichtigen Beitrag zu ihrer Entwicklung. Die Videospieleindustrie hat diese Form des Spielens bisher weitestgehend ignoriert, weil es kaum praktikabel erscheint, Spiele dieser Art zu erschaffen, die auf dem Spielplatz eingesetzt werden könnten – mit fortschreitender Widerstandsfähigkeit und Mobilität der eingesetzten Technologien wird sich dies in Zukunft aber sehr wahrscheinlich ändern.






Beliebige Orte​





Manche Spiele können vollkommen ortsunabhängig genutzt werden. Kreuzworträtsel, Sudoku und Wortsuchspiele sind klassische Beispiele für spielerische Freizeitbeschäftigungen, die praktisch überall ausgeübt werden können – was insbesondere im Bus oder in Schul- oder Arbeitspausen für willkommene Abwechslung sorgt. Natürlich hat sich auch die explosionsartige Verbreitung von Smartphone-Apps nachhaltig auf die Kategorie der beliebigen Orte ausgewirkt, denn sie sorgen für eine deutlich größere Vielfalt an Spielen, die buchstäblich überall und zu jeder Zeit genutzt werden können – allerdings müssen sie in diesem Fall aufgrund ihrer Pausierbarkeit sowie der eingeschränkten Displaygröße einige besondere Qualitäten aufweisen: Sie sind meist in winzigen Häppchen konsumierbar und stellen in der Regel sehr simple Interfaces und Storys bereit. Und weil sie in der Hauptsache als täglicher Zeitvertreib zur Überbrückung einiger Minuten hier und da genutzt werden, sind die Spieler im Normalfall nicht bereit, allzu viel dafür zu bezahlen, sondern greifen, wenn möglich, lieber auf kostenlose Spiele zurück. In Kapitel 32 werden wir die Spezifika dieser Spiele sowie die Besonderheiten solcher Geschäftsmodelle noch genauer betrachten.








3.5  Gemischte und passende Orte





Selbstverständlich finden sich in dem hier vorgestellten Ortesystem auch einige Lücken und Überschneidungen. An was für einem Ort befinde ich mich, wenn ich in einem Gasthaus eine Runde am Flipperautomaten spiele? Was für ein Ort ist eine Bowlingbahn? Gehört ein Kasino der Kategorie Museum, Arena, Spieltisch oder etwas völlig anderem an? Das Wichtigste ist nicht unbedingt eine perfekte Klassifizierung – wirklich von Bedeutung ist vielmehr, über den Tellerrand der Spiele und Plattformen hinauszublicken, damit man sich der Orte und ihrer jeweiligen Eigenschaften bewusst wird. Denn während Spiele und Technologien einem ständigen Wandel unterliegen, gilt dies nicht für die Orte, an denen sie zum Einsatz kommen. Und deshalb soll Ihnen die folgende Lupe dabei behilflich sein, die tatsächlichen Gegebenheiten zu erkennen.



Lupe #3: Ort​




Die Orte, an denen wir spielen, üben einen enormen Einfluss auf die Ausgestaltung unserer Spiele aus. Um sicherzugehen, dass Sie Ihr Game Design nicht in einem Vakuum entwerfen, stellen Sie sich folgende Fragen:


	
Was für ein Ort passt am besten zu dem Spiel, das ich zu entwickeln versuche?



	
Besitzt der angedachte Ort besondere Eigenschaften, die sich auf mein Spiel auswirken?



	
Welche Elemente meines Spiels harmonieren mit dem Ort? Und welche nicht?
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Nachdem wir uns nun mit Erlebnissen und den Orten, an denen sie stattfinden, beschäftigt haben, müssen wir uns einer komplexeren Frage zuwenden: Was macht ein Spiel eigentlich zu einem Spiel?






3.6  Weitere Informationsquellen zu diesem Thema





Eine Muster-Sprache von Christopher Alexander et al. Löcker Verlag, Wien, 1995. Dieses Buch beschäftigt sich mit der Beziehung zwischen dem Menschen und seinem Lebensumfeld und bietet viel Stoff zum Nachdenken. Ich werde in Kapitel 21 noch eingehender darauf zurückkommen.










Kapitel 4: 

Das Erlebnis erwächst aus dem Spiel
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Die Auseinandersetzung mit der Beschaffenheit von Erfahrungen und Erlebnissen ist eine wichtige Sache. Immerhin lautet unsere Zielsetzung als Game Designer, Erlebnisse zu erschaffen. Leider sind sie aber nun mal nicht wirklich greifbar. Wir können sie auch nicht unmittelbar beeinflussen. Was ein Game Designer kontrollieren kann, woran er Hand anlegen kann, ist nur das Spiel selbst. Das Spiel ist Ihr Tonklumpen, den Sie formen und modellieren können, um alle möglichen tollen Spielerlebnisse zu erschaffen.

Aber welche Art von Spielen meinen wir hier überhaupt? In diesem Buch geht es um alle möglichen Spiele: Brettspiele, Kartenspiele, Sportspiele, Geländespiele, Partyspiele, Glücksspiele, Puzzle- und Rätselspiele, Arcade-Spiele, elektronische Spiele, Computerspiele, Videospiele genauso wie jedes andere Spiel, das Ihnen sonst noch so einfällt – denn, wie wir im Folgenden noch sehen werden: Sie alle folgen denselben Designgrundsätzen. Es überrascht schon ein wenig, dass wir alle diese Spielvarianten trotz ihrer Verschiedenartigkeit als der Kategorie »Spiel« zugehörig erkennen und, obwohl sie so vielfältig sind, intuitiv wissen, dass es Spiele sind.

Doch was genau ist es, das sie alle gemeinsam haben? Oder, anders gefragt: Wie definieren wir »ein Spiel«?




4.1  Ein Exkurs zum Thema Definition​





Bevor wir fortfahren, sollten wir zunächst klären, warum wir überhaupt eine Definition​ brauchen. Damit wir wissen, was mit »Spiel« gemeint ist? Nein. Im Allgemeinen ist uns allen klar, wovon die Rede ist, wenn der Begriff »Spiel« fällt. Natürlich hat jeder eine etwas andere Vorstellung davon (wie von jedem anderen Begriff auch), generell ist aber allseits bekannt, was ein Spiel ist. In Teambesprechungen stellt sich jedoch mitunter die Frage, ob etwas »tatsächlich ein Spiel ist«, sodass die Beteiligten gezwungen sind, ihre persönlichen Definition​en darzulegen. Ist das geklärt, kann weiterdiskutiert werden. Es ist nichts Falsches daran, wenn man eine eigene Meinung darüber hat, wie sich ein Spiel definiert oder ob etwas ein Spiel ist oder nicht – ebenso wie man unterschiedlicher Meinung in der Frage sein kann, ob etwas »Musik«, »Kunst« oder »Sport« ist.

Manche Menschen – größtenteils Akademiker – teilen diese Ansicht allerdings nicht. Sie halten das Fehlen standardisierter Definition​en in der Welt des Game Designs für »ein Dilemma«, das diese Kunstform hemmt. In der Regel haben diejenigen, die sich diesbezüglich am besorgtesten zeigen, recht wenig mit der Spieleentwicklung an sich zu tun – aber wie kommen richtige Designer und Entwickler ohne standardisierte Terminologie zurecht? Wie jeder andere auch: Sollten Unklarheiten aufkommen, erklären sie eben, was genau sie meinen. Kommt es dadurch manchmal zu Diskussionen und Verzögerungen im Designprozess? Ja und nein: Ja, die Designer müssen sich dann die Zeit nehmen, ihre jeweilige Sichtweise darzulegen – und das kann die Abläufe ein wenig verzögern (aber nur ein wenig). Andererseits spart diese Klarstellung langfristig aber oft auch Zeit, denn anschließend bestehen definitiv keine Zweifel mehr darüber, was der andere meint.

Wäre es besser, eine Art allgemeingültiges Wörterbuch mit Standardterminologie zum Game Design zu haben, auf das wir uns berufen könnten? Das wäre sicherlich bequem, ist aber nicht wirklich nötig – und die Tatsache, dass solch ein Wörterbuch nicht existiert, ist noch längst kein »Hemmnis« oder »Dilemma«. Es ist höchstens eine kleine Unannehmlichkeit, weil es bedeutet, dass wir hin und wieder innehalten und überlegen müssen, was wir eigentlich genau meinen und was wir zu sagen versuchen. Im Grunde werden wir durch diese Notwendigkeit langfristig sogar zu besseren Designern, weil wir ein bisschen mehr nachdenken müssen. Darüber hinaus wäre ein derartiges Wörterbuch gewiss nicht für alle Zeiten in Stein gemeißelt – angesichts ständiger technologischer Neuerungen sind wir ohnehin gezwungen, bestehende Definitionen und Begriffe immer wieder zu überdenken, teilweise neu zu definieren und neue Bezeichnungen einzuführen. Dieser Prozess der Neu- bzw. Umdefinition wird sich vermutlich endlos fortsetzen, zumindest aber so lange, wie spielrelevante technologische Fortschritte gemacht werden.
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