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Kapitel 5
Das Spiel besteht aus Elementen

5.1  Woraus sind kleine Spiele gemacht?

Als meine Tochter drei Jahre alt war, wollte sie eines Tages unbedingt wissen, wor-
aus verschiedene Dinge gemacht sind. Sie rannte im Zimmer herum, zeigte auf-
geregt auf irgendwelche Gegenstinde und versuchte mich mit ihren Fragen aus
der Fassung zu bringen:>°

»Daddy, woraus ist der Tisch gemachtr«

»Aus Holz.«

»Daddy, woraus ist der Loffel gemachtr«

»Aus Metall.«

»Daddy, woraus ist dieses Spielzeug gemachtr«
»Aus Plastik.«

Als sie schon wieder nach dem nichsten Gegenstand Ausschau hielt, sah ich sie
an und stellte ihr nun meinerseits eine Frage.

»Woraus bist du denn gemachtr«

Sie blieb stehen und tiberlegte. Sie betrachtete ihre Hinde, drehte sie und mus-
terte sie von allen Seiten. Und dann verkiindete sie freudestrahlend:

»Ich bin aus Haut gemachtl«

Abb. 5.1

Fiir eine Dreijihrige ist das eine durchaus plausible Schlussfolgerung. Im Laufe
der Zeit lernen wir natiirlich noch ein paar Dinge iiber die genaue Beschaffenheit
des menschlichen Kérpers hinzu — dieses komplexe Geflige aus Knochen, Mus-
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keln, Organen und dem ganzen Rest. Aber auch das anatomische Wissen von uns
Erwachsenen ist gewdhnlich unvollstindig. (Kénnen Sie beispielsweise auf IThre
Milz zeigen? Oder beschreiben, welche Funktion sie hat und warum?) Normaler-
weise ist das akzeptabel, weil wir in der Regel mit dem, was wir diesbeziiglich wis-
sen, ganz gut zurechtkommen.

Von einem Arzt erwarten wir allerdings mehr. Ein Arzt muss sich damit ausken-
nen — wirklich auskennen —, wie die einzelnen Bestandteile in unserem Inneren
funktionieren, welche wechselseitigen Zusammenhinge zwischen ihnen beste-
hen und — wenn etwas nicht in Ordnung ist — wie man die Ursache eines auftre-
tenden Problems findet und es behebt.

Wenn Sie Spiele bislang eigentlich immer nur gespielt haben, werden Sie sich ver-
mutlich noch nicht allzu viele Gedanken dariiber gemacht haben, was eigentlich
genau dahintersteckt. Nehmen wir ein Videospiel: Wahrscheinlich haben Sie — wie
die meisten Menschen - die vage Vorstellung, dass ein solches Spiel eine Art
Erzihlwelt mit eigenen Regeln ist und ein Computerprogramm im Hintergrund
dafiir sorgt, dass alles funktioniert. Mehr interessiert die meisten auch gar nicht.

Aber Moment mal: Jetzt sind Sie der »Arzt«! Das heifdt, Sie miissen ganz genau
wissen, bis ins allerletzte Detail, woraus Ihre »Patienten« (die Spiele) bestehen,
wie die einzelnen Bestandteile in ihrem Innern interagieren und was sie am
Leben hilt. Wenn irgendetwas schiefgeht, ist es an Thnen, die genaue Ursache
festzustellen und die bestmégliche Losung zu finden — sonst wird Ihr Spiel unwei-
gerlich »sterben«. Und als wire das noch nicht genug, sind Sie auflerdem gefor-
dert, etwas zu tun, was »echte« Arzte eher selten leisten miissen: neuartige, noch
nie da gewesene Organismen (radikal neue Spiele) zu erschaffen und zum Leben
zu erwecken.

Aber keine Sorge: Dieses Buch wird IThnen helfen, sich das dafiir notwendige Wis-
sen anzueignen. Beginnen wir unsere Anatomiestudie mit der Betrachtung der
vier Grundelemente, die in jedem Spiel zu finden sind.

5.2 Die vier Grundelemente

Es gibt viele Methoden, die zahlreichen Elemente, aus denen sich ein Spiel zusam-
mensetzt, zu klassifizieren. Ich personlich finde die in Abbildung 5.2 gezeigten
Kategorien, die ich als die Elemente-Tetrade bezeichne, sehr hilfreich. Schauen wir
uns diese vier Elemente und ihre Korrelationen einmal an:

1. Mechaniken: Dies sind die Abliufe und Regeln in Threm Spiel. Die Mechani-
ken legen fest, welche Zielsetzung das Spiel hat, wie die Spieler versuchen bzw.
nicht versuchen kénnen, sie zu erreichen, und was passiert, wenn sie es tun.
Auch eher lineare Unterhaltungserlebnisse (Biicher, Filme etc.) beinhalten die
Elemente Technologie, Story und Asthetik, nicht aber das Element Mechaniken
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— denn sie machen ein Spiel erst zu einem Spiel. Wenn Sie die Threm Game-
play zugrunde liegenden wesentlichen Mechaniken festgelegt haben, miissen
Sie auch eine Technologie einsetzen, die sie unterstiitzt, auerdem eine Asthe-
tik, die sie den Spielern eindeutig vermittelt, und schlieflich eine Story, die die
gewihlten (manchmal ungewthnlichen) Spielmechaniken plausibel macht. In
den Kapiteln 12 bis 14 wird ausfiihrlicher auf dieses Element eingegangen.

2.

Sichtbar

Technologie

Weniger sichtbar
Abb. 5.2

Story: Hierbei handelt es sich um die Reihenfolge der Ereignisse in Threm Spiel.
Die Abfolge kann linear und fest vorgegeben sein, oder die Ereignisse verzwei-
gen und entwickeln sich aus der Handlung heraus. Um im Rahmen Ihres Spiels
eine Geschichte erzdhlen zu konnen, brauchen Sie Mechaniken, die die Story
einerseits stiitzen und ihr andererseits auch Raum lassen, sich zu entfalten. Wie
jeder Geschichtenerzihler sollten Sie zudem eine Asthetik schaffen, die die
Handlung unterstreicht, und ebenso eine geeignete Technologie einsetzen.
Mehr tiber das Story-Element und seine besondere Korrelation zu den Spielme-
chaniken erfahren Sie in den Kapiteln 17 und 18.

. Asthetik: Dieses Element bestimmt sozusagen, wie Thr Spiel aussieht, klingt,

riecht, schmeckt und sich anfiihlt. Die Asthetik ist ein enorm wichtiger Aspekt
des Game Designs, denn sie hat unmittelbaren Einfluss auf das Spielerlebnis.
Wenn Sie mochten, dass die Spieler eine bestimmte Atmosphire oder Stim-
mung erleben und komplett davon eingenommen werden, brauchen Sie eine
Technologie, die der Asthetik nicht nur Gelegenheit zur Entfaltung bietet, son-
dern sie dartiber hinaus auch verstirkt und fordert. Die verwendeten Mechani-
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ken sollten den Spielern das Gefiihl vermitteln, dass sie sich inmitten der von
dieser Asthetik geprigten Welt befinden, und die Story sollte mit Ereignissen
angefiillt sein, die sich die Asthetik in der richtigen Gangart und mit der grofit-
moglichen Wirkung zunutze machen. Wie man eine Asthetik erschafft, die die
anderen Elemente des Spiels in einer Weise unterstreicht, dass ein unvergessli-
ches Erlebnis entsteht, erfahren Sie in Kapitel 23.

4. Technologie: Hier geht es nicht nur um »Hightech«, sondern um simtliche
Mittel und Interaktionsmafinahmen, durch die Ihr Spiel erméglicht wird — ob
Papier und Bleistift, Magnetschilder oder Laserpointer. Die Technologie, die Sie
in Threm Spiel einsetzen, gestattet bestimmte Dinge und verhindert andere. Sie
ist im Wesentlichen das Medium, mit dem die Asthetik transportiert wird und
durch das die Mechaniken zur Geltung kommen sowie die Geschichte erzihlt
wird. In Kapitel 29 wird detailliert erldutert, wie Sie die richtige Technologie fiir
Thr Spiel finden.

Ein ganz wichtiger Punkt hinsichtlich der Grundelemente ist, dass keins der Ele-
mente mehr Relevanz hat als die anderen. Der rautenférmige Aufbau der Tetrade in
der obigen Abbildung soll lediglich das »Sichtbarkeitsgefille« illustrieren, nicht
aber irgendeine Bedeutungsgewichtung. In diesem Fall wird also nur die Tatsache
aufgezeigt, dass technologische Elemente fiir die Spieler am wenigsten sichtbar,
die Asthetik am sichtbarsten und die Mechaniken sowie die Story irgendwo in der
Mitte dazwischen angesiedelt sind. Um beispielsweise darzustellen, dass die Tech-
nologie sowie die Mechaniken die »linke Gehirnhilfte« und die Story sowie die
Asthetik die »rechte Gehirnhilfte« ansprechen, kénnte man die Tetrade ebenso
gut quadratisch anordnen. Zur Illustration der starken Korrelation der Elemente
zueinander wire auch eine tetraedische Pyramidendarstellung moglich — in jedem
Fall sind jedoch sidmitliche vier Elemente immer gleichrangig relevant.

Und das ist entscheidend. Unabhingig davon, was fiir ein Spiel Sie entwerfen: Sie
werden wichtige Entscheidungen im Hinblick auf alle vier Elemente treffen. Keins
von ihnen ist vor- oder nachrangiger als die anderen und jedes einzelne Element
hat groflen Einfluss auf jedes andere. Ich habe die Erfahrung gemacht, dass es
schwierig ist, andere von der Gleichrangigkeit der vier Elemente zu {iberzeugen.>*
Game Designer sind hiufig der Auffassung, dass die Mechaniken das Wichtigste
seien. Grafiker sagen dasselbe iiber die Asthetik. Bei den Programmierern ist es
die Technologie. Und die Autoren halten die Story fiir das Wichtigste. Es liegt
sicher in der Natur des Menschen, den eigenen Fachbereich immer auch fiir den
wichtigsten zu halten. Tatsédchlich gehoren sie fiir Sie als Game Designer jedoch
definitiv alle zu Ihrem Fachbereich. Jedes dieser Elemente hat einen gleichermafien
bedeutsamen Effekt auf das Erlebnis, das Thr Spiel den Spielern vermittelt — und
deshalb verdienen sie auch alle das gleiche Maf an Aufmerksambkeit. Dieses Credo
bildet die Grundlage fiir die nichste Lupe.
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Lupe #9: Elemente-Tetrade

Verschaffen Sie sich zur Anwendung dieser Lupe einen Uberblick iiber den
genauen Aufbau Thres Spiels. Betrachten Sie jedes Element separat und dann
noch mal alle zusammen.

Stellen Sie sich folgende Fragen:

m Kommen in meinem Spiel alle vier
Grundelemente der Tetrade zum Ein-
satz?

m Lisstsich das Design durch die Erwei-
terung eines oder mehrerer Grund-
elemente verbessern?

m Existiert ein harmonisches Zusam-
menspiel zwischen den vier Grund-
elementen? Bestirken sie sich gegen-
seitig und arbeiten sie zusammen auf
ein gemeinsames Thema hin?

Illustration von Reagan Heller

Erinnern Sie sich an das Game Design des Spiels Space Invaders (Taito, 1978) von
Toshihiro Nishikado? (Sollten Sie dieses Spiel aus irgendwelchen Griinden nicht
kennen, ziehen Sie an dieser Stelle bitte das Web zurate.) Untersuchen wir dieses
Design im Folgenden einmal auf die vier Grundelemente.

Technologie: Alle neuen Spiele miissen auf irgendeine Art innovativ sein. Die
Technologie, auf der Space Invaders basiert, wurde speziell fiir dieses Spiel entwi-
ckelt. Es war das erste Videospiel, bei dem der Spieler gegen eine vorriickende
feindliche »Streitmacht« kimpfen konnte — dank eines eigens fiir diesen Zweck
erschaffenen Prozessors. Die daraus resultierende Technologie ebnete den Weg
fiir ein ganz neues Spektrum an Gameplay-Mechaniken.

Mechaniken: Die in Space Invaders eingesetzten Gameplay-Mechaniken waren
vollkommen neuartig, was immer sehr aufregend ist. Und dartiber hinaus waren
sie auch noch interessant und gut ausbalanciert. Der Spieler nimmt nicht nur die
vorriickenden Aliens unter Beschuss, die ihrerseits das Feuer erwidern, er kann
auflerdem auch Schutzschilde einsetzen, die die Aliens zerstoren (oder wahlweise
die Selbstzerstorung des spielereigenen Geschiitzturms bewirken). Zusitzlich las-
sen sich durch das Abschieflen eines mysteriésen UFOs Bonuspunkte erspielen.
Die Notwendigkeit fiir ein Zeitlimit besteht nicht, weil das Spiel auf zwei Arten
enden kann: Entweder wird der Geschiitzturm des Spielers durch die Bombardie-
rung der Aliens zerstort, oder den vorriickenden Aliens gelingt die Landung auf
dem Heimatplaneten des Spielers. Die Angreifer, die dem Spieler am nichsten
sind, sind leichter zu treffen und bringen dafiir weniger Punkte. Die Zerstérung
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weiter entfernter Aliens bringt dementsprechend mehr Punkte. Eine weitere inte-
ressante Spielmechanik ist: Je mehr von den 48 angreifenden Aliens der Spieler ver-
nichtet, desto schneller riickt die attackierende Streitmacht vor.>* Dadurch wird
Spannung aufgebaut und eine mitreiRende Atmosphire erzeugt. Im Wesentlichen
sind die Spielmechaniken bei Space Invaders sehr solide und gut ausbalanciert
und waren zur damaligen Zeit duflerst innovativ.

Story: Dieses Spiel kam auch ohne eine richtige Story aus — es hitte ebenso gut ein
abstraktes Spiel mit einem Dreieck sein kénnen, das auf irgendwelche Blocke feu-
ert. Aber eine zugrunde liegende Story macht die Sache deutlich spannender und
nachvollziehbarer. Urspriinglich waren in Space Invaders allerdings gar keine Ali-
ens vorgesehen — vielmehr sollte eine Armee menschlicher Soldaten beschossen
werden. Angeblich hielt Taito dies jedoch fiir einen falschen Impuls, weshalb die
Story geidndert wurde. Und die abgewandelte Version mit den attackierenden Ali-
ens funktioniert aus mehreren Griinden tatsichlich besser:

m Es waren bereits mehrere kampfbasierte Spiele vertffentlicht worden (z. B. im
Jahr 1976 Sea Wolf). Ein Spiel, bei dem es um eine Weltraumschlacht ging, war
zu dieser Zeit ein absolutes Novum.

m Manche Menschen sind in Bezug auf Kriegsspiele, in denen auf menschen-
dhnliche Figuren geschossen wird, empfindlich (das Spiel Death Race von 1976
16ste eine Kontroverse hinsichtlich der Gewaltanwendung in Videospielen aus).

m Die »Hightech«Computergrafiken waren ideal fiir ein Spiel mit futuristischem
Einschlag geeignet.

Bodentruppen bewegen sich notgedrungen am Boden fort, deshalb musste das
Spiel eine »Top-Down«-Ansicht zeigen. Space Invaders vermittelt den Eindruck,
dass die Aliens aus der Luft in Richtung Planetenoberfliche hinabstofRen und
der Spieler dementsprechend nach oben feuert. Anfliegende Auflerirdische
sind glaubwiirdig und verleihen der Story Dramatik: »Wenn ihnen die Lan-
dung gelingt, sind wir verloren!« Die Anderung der Story gestattete auch eine
andere Kameraperspektive, die wiederum dramatische Auswirkungen auf die
Asthetik hatte.

Asthetik: Der ein oder andere mag die Grafik dieses Spiels, die fiir heutige Verhilt-
nisse ziemlich primitiv ist, belicheln — dennoch steht fest, dass die Designer aus
wenig viel gemacht haben. Die Aliens sehen nicht etwa alle gleich aus. Es gibt drei
verschiedene Designs, wobei jede Gattung unterschiedlich viele Punkte wert ist.
Alle Angreifer bewegen sich in einer simplen 2-Frame-»Marsch«-Animation vor-
wirts, die sehr effektiv ist. Das Display unterstiitzte keine Farben — dieses Problem
wurde jedoch durch eine einfache technologische Anderung behoben: Da der Ak-
tionsradius des Spielers auf den unteren, der Aktionsradius der Aliens auf den mitt-
leren und der Aktionsradius der UFOs auf den oberen Bereich des Bildschirms
beschrinkt war, wurden transparente farbige Folien auf dem Bildschirm ange-
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bracht, um den Geschiitzturm und die Schutzschilde des Spielers griin, die Aliens
weifl und die UFOs rot darzustellen. Dieser simple Eingriff in die Spieltechnologie
konnte nur dank der verwendeten Spielmechaniken funktionieren und bewirkte
eine deutliche Aufwertung der Asthetik des Spiels. Eine weitere wichtige Kompo-
nente fiir die Asthetik ist der Sound. Die vorriickenden Invasoren erzeugten eine
Art Herzschlaggerdusch, das immer schneller wurde, je mehr sie sich dem
Geschiitzturm des Spielers niherten — was bei diesem ein sehr mulmiges Gefiihl
aufkommen liefs. Daneben gab es auch noch weitere Soundeffekte, die der Story zu-
traglich waren. Der beeindruckendste davon war sicherlich das vernichtende Kra-
chen, wenn der eigene Geschiitzturm von einem Alien-Geschoss getroffen wurde.
Aber die Asthetik entfaltete sich nicht nur aus dem Spiel heraus: Auch das anspre-
chende und auffillige Design des Automatengehiuses (siehe Abbildung 5.3) von
Space Invaders wies einen nachdriicklichen Bezug zu der Story von den bosen Ali-
ens auf.

Abb. 5.3

Ein Schliissel zum Erfolg von Space Invaders war, dass alle vier Grundelemente
harmonisch auf dasselbe Ziel ausgerichtet waren: den Spieler die Fantasie eines
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Kampfes gegen eine Alien-Streitmacht erleben zu lassen. Bei jedem der Elemente
wurden Kompromisse zugunsten der anderen eingegangen und Defizite eines
Elements inspirierten die Designer zweifellos, ein anderes zu verindern. Wenn
Sie Ihr Design durch die Lupe der Elemente-Tetrade betrachten, werden Sie aller
Wahrscheinlichkeit nach ebenfalls hilfreiche Erkenntnisse dieser Art gewinnen.

5.3 Haut und Skelett

Die vier Grundelemente werden im weiteren Verlauf dieses Buches noch genauer
betrachtet, ebenso wie auch viele andere Aspekte der Spielanatomie. Die Moglich-
keit zu haben, sozusagen durch die »Haut« eines Spiels (das Erlebnis des Spielers)
hindurch sein »Skelett« (die Elemente, aus denen das Spiel besteht) betrachten zu
konnen, ist wirklich grandios. Allerdings sollten Sie sich dabei vor einer iiblen
Falle in Acht nehmen, in die viele Designer hineintappen. Manche Game Designer
sind stindig so mit den detaillierten internen Abliufen der Spiele beschiftigt, dass
sie das Spielerlebnis an sich aus den Augen verlieren. Es reicht nicht, blof die ver-
schiedenen Elemente des Spiels zu verstehen und wie sie korrelieren — Sie miis-
sen immer auch beriicksichtigen, wie sie mit dem Erlebnis zusammenhingen.
Das ist eine der groflen Herausforderungen beim Game Design: das Erlebnis
Thres Spiels zu fiihlen und gleichzeitig zu verstehen, welche Elemente und ele-
mentaren Interaktionen dieses Erlebnis verursachen und warum. Sie miissen die
»Haut« und das »Skelett« gleichzeitig sehen. Wenn Sie sich nur auf die »Haut«
konzentrieren, konnen Sie sich zwar vorstellen, wie sich ein Erlebnis anfiihlt, aber
nicht verstehen, warum es sich so anfiihlt oder wie man es verbessern kann. Kon-
zentrieren Sie sich nur auf das »Skelett«, kénnen Sie eine Spielstruktur erschaf-
fen, die zwar in der Theorie schon ist, in der Praxis jedoch potenziell grauenvoll.
Schaffen Sie es hingegen, sich auf beides gleichzeitig zu konzentrieren, werden
Sie erkennen, wie das alles funktioniert, und zugleich auch die Wirkung des Spiel-
erlebnisses spiiren.

In Kapitel 2 wurden bereits die Bedeutung und die damit verbundenen Herausfor-
derungen der Beobachtung und Analyse eigener Erfahrungen und Erlebnisse
beschrieben. Das allein mag schon schwierig sein — aber es reicht noch nicht. Da-
ritber hinaus miissen Sie auch die Elemente in IThrem Spiel beriicksichtigen, die
das Erlebnis moglich machen. Auch dies erfordert wie die in Kapitel 2 vorgestell-
ten Beobachtungstechniken etwas Ubung. Im Wesentlichen miissen Sie die Fihig-
keit entwickeln, Ihre eigenen Erfahrungen und Erlebnisse zu beobachten, wahrend
Sie die jeweils zugrunde liegenden Ursachen analysieren.

Diese wichtige Fihigkeit wird als holografisches Design bezeichnet und ist Gegen-
stand der nichsten Lupe.
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Lupe #10: Holografisches Design

Fir die Anwendung dieser Lupe miissen Sie alles, was Thr Spiel ausmacht,
gleichzeitig im Blick haben: die vier Grundelemente und das Spielerlebnis
ebenso wie ihre Korrelationen. Natiirlich kénnten Sie sich auch abwechselnd auf
die »Haut« und dann wieder auf das »Skelett« konzentrieren — deutlich ertrag-
reicher ist es jedoch, sowohl Thr Spiel als auch das darin gebotene Erlebnis holo-
grafisch zu betrachten.

Stellen Sie sich folgende Fragen:

m Welche Elemente meines Spiels ma-
chen das Spielerlebnis unterhaltsam?

m Welche Elemente des Spiels lenken
eher von dem eigentlichen Spielerleb-
nis ab?

m Inwiefern kann ich einzelne Elemente
des Spiels verindern, um das Spiel-
erlebnis zu vervollkommnen?

Illustration von Zachary D. Coe

In spiteren Kapiteln werden die Grundelemente, aus denen ein Spiel besteht, noch
genauer beleuchtet. Als Nichstes wenden wir uns aber zunichst einmal der Frage
zu, warum diese Elemente zusammenarbeiten miissen.

104



