Inhaltsverzeichnis

Danksagungen.................. it 21
Hallo! ... ... 23
I Am Anfang steht der Designer. .. ............................ 33
LI Magische Worte. . ......... . it 33
L2 Welche Fihigkeiten und Kenntnisse braucht ein Game
DeSIGIETIY . o oot e 35
L3 Die wichtigste Fahigkeitvonallen............................ 37
1.4 Die fiinf Kategorien des Zuhorens. . ............ ... ..o ... 38
L5 Das Geheimnis der Begabung . .............................. 39
2 Der Designer erschafft ein Erlebnis. ... ... .. S 4]
2.1 Das Spiel selbst ist nicht das Erlebnis . ........................ 42
2.2 Gilt das speziell fiir Spiele?. ........... ... ... L 43
2.3 Drei praktische Ansitze fiir den Griff nach den Sternen.......... 44
Psychologie . ....... ... .. i 45
Anthropologie . ............ . 46
Design ... e 47
2.4 Selbstbeobachtung: Nutzen, Risiken, Praxis.................... 43
2.5 Analysieren Sie Thre Empfindungen . ......................... 51
2.6 Heisenbergbezwingen .............. ... .. ... o i 51
Erinnerungen analysieren ............. ... ..., 52
Zweifachanalyse ....... .. ... .. . i 52
Fliichtige Blicke erhaschen ........... ... ... ... ... ... 53
Stilles Beobachten. .......... .. ... ... . i, 53
2.7 Die Essenz des Erlebnisses. ................. .. o i 54
2.8 Nur das, was Sie empfinden, istauchreal. .. ................... 56
3 Das Erlebnis erwichstausdem Spiel ......................... 57
3.1 Ein Exkurs zum Thema Definition ........................... 58
3.2 Was ist eigentlichein Spiel>. .......... ... ... ... ... L 60
3.3 Nun aber ernsthaft: Wasistein Spiel?. ........................ 66
3.4 Einmaleins der Problemldsung ........................... ... 73
3.5 Die Friichte unserer Arbeit. . ......... ... ... ... o i 74

Bibliografische Informationen
http://d-nb.info/1021545279

|

E HE
digitalisiert durch NATIONAL

|‘B IOTHE


http://d-nb.info/1021545279

Inhaltsverzeichnis

4.1
4.2
43

8.1
8.2

Das Spiel bestehtaus Elementen .. ............. ... ... .. .. 77
Woraus sind kleine Spiele gemacht? .......................... 78
Die vier Grundelemente .. ........... . ... ... oL 79
Hautund Skelett .. ... ... . 84
Die Elemente stittzeneinThema .. . .......... .. ... ... . .... 87
BloR Spiele ... ... . 88
Verbindliche Themen . ....... . ... ... . ... ... 89
Resonanz ...... ... ... 94
Zuriickzur Realitdt . ... i 98
Am Anfang steht die Spielidee . . .................... ... ... ... 99
Inspiration ........... it 100
Die Problemstellung definieren .. ............................ 103
Wiemanschlaft................ .. 105
Thrstiller Partner...............ccoiiniinin.... e 106
Eine personliche Beziehung. ............................. 112
15 wichtige Brainstorming-Tipps ............... ..., 112
All diese Ideen! Und jetzt? ...... ... ... ... 119
Das Spiel durch Iteration verbessern .. ........................ 121
Eine Spielideeauswihlen . ..... ... ... ... . ... o L 121
DieachtFilter. .. ... ... i 123
Die Schleifenregel . ......... ... . 126
Ein kurzer historischer Exkurs zum Thema
Software-Engineering .............. .. ... ... i 127
Gefahr — Wasserfall — Zuriickbleiben .. .................... 127
Barry Boehm hatein HerzfiirSie......................... 129
Risikoanalyse und Prototyperstellung . ........................ 130
Beispiel: Die Gefangenen von Bubbleville .................. 130
Acht Tipps fiir die produktive Prototypentwicklung . ............. 134
Den Schleifendurchlaufiabschliefen.......................... 140
Schleifendurchlauf Nr. 1: »Neues Rennspiel«. . .............. 140
Schleifendurchlauf:Nr. 2: »U-Boot«-Rennspiel. .. ............ 141
Schleifendurchlauf Nr. 3: Spiel mit »Fliegenden Dinos«. . .. ... 142
Wievielistgenug?. ........ ... .. i 143
Das Spiel ist fiir den Spieler gemacht ...................... ... 145
Einsteins Geige .......... ... . i 145
Versetzen Sie sich in andere hinein............ ... ... .. ... 147

Demografie. . . ... 148



Inhaltsverzeichnis

8.4  Istdas Medium der Frauenfeind? ........ ... .. ... ... ... ..., 151
Fiunf Dinge, die Minner an Spielenmoégen . ................ 152
Funf Dinge, die Frauen an Spielen mégen.................. 153
8.5 Psychografie. ... ... .. . 158
LeBlancs Klassifizierung des Spielspales. .................. 159
Bartles Klassifizierung der Spielertypen.................... 160
9 Das Erlebnis findet in der Vorstellung des Spielers statt. . ........ 165
9.I Modellbildung .. ... ... o 167
9.2  Fokussierung......... .. ... .. i 17
9.3 Einfithlungsvermogen. .......... ... ...l 177
9.4  Vorstellungskraft. ... .. ... ... 179
9.5 Motivation ......... ... ... 180
9.6 Beurteilung ......... ... 182
Io Einige Elemente sind Spielmechaniken ............... ... .. ... 185
10.1  Mechanik 1: Spielraum .. ... oo 187
Verschachtelte Spielrdaume. . ............. ... ... ... .. 190
Nulldimensionen .............. . i, 191
10.2  Mechanik 2: Objekte, Attribute und Statusangaben.............. 192
Gehelmnisse . ... ..o 194
103 Mechanik 3: Aktionen . ......... ... . ... o 197
10.4 Mechanik4:Regeln...... ... .. ... 202
Parletts Regelanalyse. .. ....... ... .. ... .. ... ... 203
Modi. .o 206
Der Schiedsrichter .............. ... . i 206
Die wichtigsteRegel . .. ............... ... ... oL 207
Regeln — Zusammenfassung............................. 209
10.5 Mechanik 5: Fahigkeiten............. ... ... . oo i 210
Reale vs. virtuelle Fahigkeiten .. ........... ... ... ... ... 2N
Spezifizierungsfihigkeiten. . .. ....... ... .. . o L 21
10.6  Mechanik 6: Wahrscheinlichkeiten . ....................... ... 213
Die »Erfindung« der Wahrscheinlichkeitsrechnung .......... 214
Zehn Wahrscheinlichkeitsregeln, die jeder Game
Designer kennensollte. .............. ... ... ... oL 215
Erwartungswerte........... ... .. i 225
Wigen Sie die Werte sorgfiltigab. ..................... ... 227
Das menschliche Element ............................... 228

Fahigkeiten und Wahrscheinlichkeiten kombinieren ......... 230



10

Inhaltsverzeichnis

II
II.1

1.2
IL.3

II.4
IL§

12
12.1
12.2
12.3

Spielmechaniken miissen ausbalanciertsein ...................
Die 12 gingigsten Typen des Game Balancings .................
Balance-Typ Nr.1: Fairness ......... ... ... iiiian.
Balance-Typ Nr. 2: Herausforderung vs. Erfolgserlebnis. . . . ...
Balance-Typ Nr. 3: Relevante Spielerentscheidungen. .........
Balance-Typ Nr. 4: Kénnenvs. Glick ......................
Balance-Typ Nr. 5: Verstand vs. Fingerfertigkeit. . ............
Balance-Typ Nr. 6: Einzelkonkurrenz vs. Teamwork. .........
Balance-Typ Nr.7: Kurzvs.lang ..........................
Balance-Typ Nr. 8: Belohnungen..........................
Balance-TypNr.g:Strafen.......... ... .. ... ... ... ...
Balance-Typ Nr. 1o: Handlungsfreiheit vs. Erlebniskontrolle . . .
Balance-Typ Nr. 11: Einfach vs. komplex....................
Balance-Typ Nr. 12: Detailtreue vs. Fantasie.................
Game-Balancing-Methoden ............ ... ... .. .. ... ...
Game Balancing fiir Wirtschaftssysteme.................... ...
Dynamisches Game Balancing. . .............................
Dasgrole Ganze ............couuuiimniiiiiiiennen.

Spielmechaniken unterstiitzen Puzzles. .......................
Das grofite Puzzlevonallen . ......... ... ... . ool

Puzzleprinzip Nr. 1: Machen Sie die Zielsetzung deutlich .. ...
Puzzleprinzip Nr. 2: Erméglichen Sie einen problemlosen
Einstieg. .. .. ..
Puzzleprinzip Nr. 3: Machen Sie Fortschritte erkennbar. . . . ...
Puzzleprinzip Nr. 4: Vermitteln Sie das Gefiihl

der Losbarkeit .......... ...
Puzzleprinzip Nr. 5: Heben Sie den Schwierigkeitsgrad
stufenweisean.............. .o
Puzzleprinzip Nr. 6: Parallelitit génnt den Spielern eine

Pause ... ...
Puzzleprinzip Nr. 7: Eine Pyramidenstruktur fordert das
Interesse. ... ... ...
Puzzleprinzip Nr. & Hinweise férdern ebenfalls das

Interesse. ... ... o
Puzzleprinzip Nr. 9: Liefern Sie die Losung! ................



12.4

3

13.1
13.2
13.3
13.4

14

14.1
14.2
4.3
14.4

4.5
14.6

15

15.I
15.2
153
15.4

15.5

15.6
15.7

Inhaltsverzeichnis

Puzzleprinzip Nr. 10: Intuition ist ein zweischneidiges

Schwert . ... 293
Ein letztes Puzzleteil . .. ... ... .. . ... i 293
Das Spielen erfolgt iiber das Interface. ........................ 295
ZwischenYinund Yang ............ ... ... . oL 296
Analyse. ... .o 297
Die Schleife der Interaktion .............. ... ..., 303
Informationskanidle. ... ... . .. ... .. i 308
Modi. . ..o 313
Weitere Interface-Tipps .......... ... .o o i i 315
Erlebnisse werden an Interessenkurven gemessen .............. 321
Meineerste Lupe... .. ... ... . . . i 322
Interessenkurven. . ... ... 324
Musterim Muster . ... ... i i i it 327
Wie misst man das Interesse? .......... ... ... i, 331
Faktor 1: Inhirentes Interesse . . .......................... 331
Faktor 2: Die Poesie der Prisentation. .. ................... 332
Faktor 3: Projektion. ........ ... ... i 332
Beispiele fiir Interessensfaktoren................. ... ... ... 335
Zusammenfassung . . ... ... . 338
Ein Teil des Erlebnisses bestehtinder Story. . .................. 339
Story/Spiel-Dualismus . ...... ... ... i 340
Der Mythos der passiven Unterhaltung. . ...................... 341
DerTraum .. ..ot e e 342
Die Realitdt. . . ..........coooeinin.., P 343
Realwelt-Methode 1: Das Perlenkettenmodell. . .. ............ 343
Realwelt-Methode 2: Der »Geschichtenautomat« ............ 344
DieProbleme. ...... ... i i 345
Problem Nr. 1: Gute Geschichten sind in sich geschlossen. . . .. 345
Problem Nr. 2: Die kombinatorische Explosion.............. 346
Problem Nr. 3: Mehrere Spielenden verunsichern
undenttduschen . ........ ... ... . o i 347
Problem Nr. 4: Nicht genug »Verben« . .................... 348
Problem Nr. 5: Zeitreisen machen tragische Momente
bedeutungslos . . ... .. 349
Der wiedergeborene Traum . ........... ... ..o .. 350
Story-Tipps fiir Game Designer . ..., 350

1



12

Inhaltsverzeichnis

16

16.1

16.2

7

I7.1
7.2
17.3
17.4

18
18.1
18.2

19

19.1
19.2
19.3

19.4

19.5
20
20.1

20.2
20.3

Story und Spiel lassen sich durch indirekte Kontrolle kunstvoll
kombinieren. ........ ... ... ...

Das Gefiihl der Handlungsfreiheit. . ............ ... ... .. ...,
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 1: Einschrinkungen .......
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 2: Zielsetzungen..........
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 3: Interface...............
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 4: Visuelles Design. . ......
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 5: Charaktere.............
Indirekte Kontrolle — Methode Nr. 6: Musik ................

Geheime Absprache. . ... ... .. .

Storys und Spiele finden in Weltenstatt . . .....................
Transmediale Welten. .. ........ ... ...
Das Phinomen Pokémon . ........... ... ...t
Die Eigenschaften von transmedialen Welten. . .................
Die Gemeinsamkeiten erfolgreicher transmedialer Welten. ... . ...

Welten werden von Charakteren bevolkert .....................
Das Wesen der Spielcharaktere ..............................
Avatare ... ...
Die ideale Charaktertyp. .......... oo
Das »unbeschriebene Blatt«. ... ........... ... .o oL
Mitreifende Spielcharaktere erschaffen ................. ... ...

Welten enthalten Spielridume . ....... ... . ... .. .. L
Der Zweck der Architektur . . ...... ... ... .
Den Spielraum organisieren. . .................. .. .. oL
Christopher Alexanderistein Genie ..........................
Alexanders 15 Eigenschaften lebendiger Strukturen ..........
Reale Architektur vs. virtuelle Architektur. .. ............. ... ..
Aufdie Groe kommtesan........... ... ... L.
Third-Person-Verzerrung . . . . .. ...ovoerieeeernnnnnenen..
Level-Design...... ..o i

Das »Look and Feel« der Spielwelt

wird durch die Asthetik definiert . ............. ... .. ... ...
Der Nutzen der Asthetik . ............. ... ... . .. ...
Richtig hinschauenlernen ......... ... ... ... ... ... ... ...
Die Asthetik auf das Design einwirken lassen. . .................



20.4
20.5
20.6

21
21.1
21.2

22
22.1
22.2
22.3
22.4

23
23.1
23.2

233
23.4

24
24.1
24.2

24.3

24.4

25

25.1
25.2
253
25.4
255

Inhaltsverzeichnis

Wieviel istgenug?. ....... ... .. ... 438
NutzenSieSound ........ ..ot 439
Kunst und Technik ausbalancieren .. ............ ... ... ..... 440
Manche Spiele werden gemeinsam mit anderen gespielt ... ... ... 443
Wirsind nichtallein .............. .. . . . 444
Warum wir mit anderenspielen ........... ... ... . oL 445
Spieler bilden manchmal Communitys. ....................... 449
Mehr als nurandere Spieler. . ............ ... . ... ... 450
Zehn Tipps fiir starke Communitys. . .......... .. ... ... .. 452
Die »Griefing«-Problematik ... ............... ... ... 462
Die Zukunft der Game Communitys. . .......... .. ..., 465
Der Designer arbeitet normalerweise mit einem Team........... 467
Das Geheimnis erfolgreicher Teamarbeit...................... 468
Wenn Ihnen das Spiel nicht liegt, begeistern Sie
sichfirdas Publikum........... ... ... i i i i 470
Gemeinschaftliches Designen ........... ... ... ... ... .... 472
Teamkommunikation . .......... .. ..o i 474
Das Team kommuniziert auch mittels Dokumentationen. . . ... ... 481
Der Mythos der Game-Design-Dokumentation ................. 482
Der Zweck der Dokumentation ........... ... ..., 482
Gedichtnisstiitze. . . ... 482
Kommunikationsmittel ................. .. ... ... ..... 483
Game-Design-Dokumentationsarten. . ........................ 483
DESIGN . . oot 484
Programmierung ............. ... it 484
Management . ............ . i e 486
Autoren ... ... 486
Spieler ... ... 487
Also,wofangeichan?. ... ... ... ... .. ... ... 488
Gute Spiele entstehen durch Spieletests . .. .................... 489
Spieletests. . . oo 490
Mein dunkles Geheimnis . .. ....... ... ... ... .. . L 491
Testfragen, die erste: Warum? .......... ... .. ................ 492
Testfragen, die zweite: Wer?. . ........ ... ... ... ... ... 493
Testfragen, diedritte: Wo? . ...... ... .. ... . .. L 495

13



14

Inhaltsverzeichnis

25.6  Testfragen, die vierte: Was?. ..........................

25.7  Testfragen, die fiinfte: Wie? ..........................
Sollten Sie tiberhauptdabeisein? ..................
Was sagen Sie den Testern, bevor es losgeht? ........

Kann ich die Spieler wihrend des Spiels stéren? . ... ..

Welche Daten sollte ich nach der Testsession erheben?

26 Das Team baut ein Spiel mit Hilfe von Technologie . .. ...
26.1  Technologie —endlich! ..............................
26.2 Fundamentalvs.dekorativ ................ ... .o

Mickys erster Trickfilmauftritt. ....................

Abalone ... ... . ...

Sonic the Hedgehog .............................

Myst .

Journey. .. ... ...

Ragdoll-Engine .............. ... ... it
26,3 DerHypeZyklus ........... ... . .ot
26.4 »The Innovator’'s Dilemma«. .........................
26.5 DieSingularitdt ........... .. .. ..ol
26.6  Schauen Sie in Thre Kristallkugel . . ....................
27 Fiir Thr Spiel wird es vermutlich einen Kunden geben. . . ..
27.1  Wen kiimmert es, was der Kunde meint? ...............
27.2  Mitungeeigneten Vorgaben umgehen. . ................
27.3 Nichtsoeinen Stein............... ... ... ...
27.4  Diedrei Ebenen der Begierde.........................
27.5  Florenz1498 ... ... . ...
28 Der Designer stellt dem Kunden eine Prisentation vor . . . .
281 Warumich? ........ . ..
28.2  Machtverhandlungen. ............... ... ...l
28.3  Dieldeen-Hierarchie................................
28.4  Zwolf Tipps fur ein erfolgreiches Angebot ..............

....... 498
....... 498
....... 499
....... 499

....... 501

....... 506

....... 520

....... 528



29

29.1
29.2
293
29.4
29:5
29.6

30
30.1
30.2

303

31
3LI
31.2
313
314
355

32
32.1

33
33.1
33.2

Inhaltsverzeichnis

Designer und Kunde wollen mit dem Spiel Profit erzielen. ... ....
Geldund Liebe. . ... ... ... .
Verinnerlichen Sie Thr Geschiftsmodell .. .....................
Verkaufte Einheiten. ... ... .. ... ..
Gewinnschwelle. . . ... ... .. . ... .
Machen Sie sich mit den Top-Sellern vertraut ..................
Erlernen Sieden Fachjargon .................... ... ... .. ..

Spiele bewirken eine Transformation der Spieler. .. .............
Inwiefern verandern uns Spiele? ... ......... ... oL

Kontaktanbahnung............. ... ... i i i i,
Geistiges und korperliches Training................. ... ...
Bildung ......... ... .
Kénnen Spiele eine negative Wirkung auf uns haben? ...........
Gewalt ...

Designer haben eine Verantwortung. . . .......................
Die Gefahren der Arbeit im Verborgenen......................
Verantwortung itbernehmen .................. .. ..o oL
Thre verborgenen Motive. ................. ... ... ...
Das offenkundige Geheimnis. . ............. ... .. ... ... ...
Der Ring. . ...t e e

Jeder Designer hat eine Motivation .. .........................
DasThemaaller Themen ............. ... .. .. ... ...

Auf Wiedersehen. ............ ... .. ... ... . i il
Alleguten Dinge ... ..ottt
Schlussbemerkungen ......... ... ... i

Stichwortverzeichnis . .. ... ... ... ..

15



