Augmented Board Games: eine Briicke

zwischen analogen und digitalen Spielen

ALEXANDER GOLOMBEK

MASTERARBEIT

eingereicht am

Fachhochschul-Masterstudiengang
Digital Arts

in Hagenberg

im September 2016



© Copyright 2016 Alexander Golombek

Diese Arbeit wird unter den Bedingungen der Creative Commons Lizenz
Namensnennung-NichtKommerziell-KeineBearbeitung Osterreich (CC BY-
NC-ND) veroffentlicht — siehe |http://creativecommons.org/licenses/by-nc-|



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/at/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/at/

Erklarung

Ich erkldre eidesstattlich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststdndig und
ohne fremde Hilfe verfasst, andere als die angegebenen Quellen nicht benutzt
und die den benutzten Quellen entnommenen Stellen als solche gekennzeich-
net habe. Die Arbeit wurde bisher in gleicher oder dhnlicher Form keiner
anderen Priifungsbehdrde vorgelegt.

Hagenberg, am 26. September 2016

Alexander Golombek



Inhaltsverzeichnis

Erklarung
Kurzfassung
Abstract

1 Einleitung
1.1 Problemstellung. . . . . . . ... ... ... ... ... ....
1.2 Aufbau der Arbeit . . . . ... ..o
1.3 Begriffsdefinitionen . . . . . .. ..o oL
1.3.1 Brettspiele . . .. ... ... o 0.
1.3.2 Videospiele . . ... ... ... .. ... ...
1.3.3 Analog und digital . . . . .. ... ... ...

2 Transfer zwischen den Medien
2.1 Analoge Praxis in Videospielen . . . . ... ... ... ....
2.1.1 Rundenbasierte Bewegung tiber Spielfelder . . . . . . .
2.1.2 Wirfel und Karten . . . . .. ... ... ... .....
2.1.3 Legespiele . . . . . . ... o
2.1.4 Rollenspiel . . . .. ... ... 0 L
2.1.5  Allgegenwértiger Einfluss . . . . . .. ... ... ...
2.2 Spielzeit in digitalen und analogen Games . . . . . . . .. ..
2.2.1 Rolledes Spielers . . . . ... ... ... ... ... ..
2.2.2  Spielzeit nach Jesper Juul . . . . . .. ..o L.
2.2.3 Spielzeit in Augmented Board Games . . . . . . . ..

3 Beispiele vollzogener Transfers und Erweiterungen
3.1 Magic: the Gathering: von analog zu digital . . . . .. .. ..
3.1.1 Wahl des Videospiels . . . . . ... ... ... .....
3.1.2 Kartenspiel . . . ... ... o 0oL
3.1.3 Computerspiel . . ... ... ... ... ... ... ..
3.1.4 Gamifizierung des Metagames . . . . . . . . ... ...
3.2 X-COM: von digital zu analog . . . . ... ... ... ....
3.2.1 Videospiel . . . . . .. ... ...

NEEREcnoone momsuss & B B



Inhaltsverzeichnis

3.2.2 Brettspiel-Variante . . . . ... ... o000
3.2.3 Mobile-App als Kernelement des Transfers . . . . . . .
3.2.4 Bedeutung der Spielzeit . . . . . ... ...
3.3 Descent: ein Brettspiel mit digitaler Erweiterung . . . . . . .
3.3.1 Brettspiel . . . . ... ... o
3.3.2 Digitale Erweiterung . . . . . .. ... ...

4 Vancouver Maneuver
4.1 Ausgangslage . . . . .. ..o
4.2 Stand der Forschung . . . . . . ... .. ... ... 0.
4.3 Design-Prozess von Vancouver Maneuver . . . . . . ... ...
4.3.1 Spielbeschreibung . . . . .. ... oo
4.3.2 Prototyping . . . . . . ..o
4.3.3 Tracking und Darstellung . . . ... .. .. ... ...
4.3.4 Game-Design . . ... ... ... .
4.3.5 Level-Design . . ... ... ... .. ... .. ...
4.4 Frgebnisse und mogliche Verbesserungen . . . . . . .. . . ..
4.5 Potenzial von AR-Brettspielen . . .. ... ... ... ....

5 Ergebnisse
5.1 Zukunft digitaler Brettspiele. . . . . . . .. .. ...
5.2 Ausblick . . . . ...

Quellenverzeichnis
Literatur . . . . . . . . . e
Besprochene Spiele . . . . . ... ... o L L
Online-Quellen . . . . . . . . . ... ... .



Kurzfassung

Diese Masterarbeit befasst sich mit dem Transfer von Game-Design zwischen
analogen und digitalen Spielen. Hintergrund dafiir ist der allgegenwartige
Gebrauch von Design-Elementen des jeweils anderen Mediums und die da-
mit einhergehenden Verbesserungen und Innovationen. Ziel ist eine genaue
Analyse vollzogener Transfers um darauf aufbauend Riickschliisse fiir das
Design digital erweiterter Brettspiele zu ziehen.

Dazu werden sowohl allgemein bestehende Transfers sowie die Relevanz
der Spielzeit in beiden Medien verglichen. Danach werden drei konkrete
Transfer-Beispiele dazu verwendet, die relevanten Aspekte im Detail zu be-
schreiben und ihre Vor- und Nachteile zu beurteilen.

Anschlieflend wird versucht, die daraus gewonnenen Erkenntnisse in das
Design eines Prototypen fiir ein Augmented Board Game einflielen zu lassen,
dessen Design-Prozess im Detail beschrieben wird. Dieser Prozess und eine
darauf folgende Evaluierung des Spiels liefern ausfiihrliche Ergebnisse zum
Design eines digitalen Brettspiels und lassen Riickschliisse auf die zuvor
analysierten Transfers zu.

Abschluss bildet ein daran ankniipfender Ausblick auf die zukiinftige
Entwicklung von digital erweiterten Brettspielen.

Vi



Abstract

This master thesis addresses the transfer of game design between analog and
digital games. Its underlying reason is the pervasive use of design elements
of the respective other medium as well as the resulting improvements and
innovations. This paper attempts a comprehensive analysis of completed
transfers in order to draw conclusions for the design of digitally augmented
board games.

To this end, general comparisons are made between established transfers
and the relevance of game time in both media. Three specific examples of
transfers are then used to describe relevant aspects in detail, followed by an
assessment of their advantages and disadvantages.

Subsequently, an attempt is being made to translate the findings thus
obtained into the design of an augmented board game prototype, the design
process of which will be described in detail.

This process and an ensuing evaluation of the game yield comprehensive
results for the design of digital board games and allow conclusions to be
drawn with regard to the analyzed transfers.

In conclusion, an outlook on future developments of digitally augmented
board games is provided.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

Die Motivation hinter dieser Arbeit stammt zuallererst aus dem Interesse
an Game-Design und den Moglichkeiten, die dieser Bereich bietet. Nicht zu-
letzt auf Grund seines jahrhundertealten Ursprungs im analogen Bereich ist
es eine mittlerweile so breitgeficherte Disziplin, dass es schwierig ist alle Fa-
cetten zu kennen oder den zukiinftigen Umfang absehen zu kénnen. Mit dem
Finzug in das digitale Medium feiern Spiele und ihre Entwickler immer wie-
der neue Erfolge, sei es in Design oder technischen Errungenschaften. Durch
das Aufkommen immer ausgefeilteren und leistungsstarkeren Technologien
im Bereich Hardware kommt es zudem stets zu neuen Moglichkeiten fiir
Input-Methoden und Verbesserungen im Bereich der Usability. Sie bieten
sowohl Entwicklern als auch Spielern neue Arten der Interaktion, die das
bereits unerschopfliche Medium um neue Teilbereiche erweitern und es oft
grundlegend verschieden erfahren lassen.

Selbst in der relativ kurzen Zeit als Entwickler und Designer gab es im-
mer wieder Neuerungen, die die Landschaft verdnderten und gleichzeitig zu
neuen Ideen fiihrten. Zuletzt trat ein solcher Fall bei der Technologie des
Augmented Reality (AR) fiir mobile Geréte ein, fiir das infolge dessen im
Zuge des Masterprojekts ein Game-Prototyp entwickelt wurde. Auf die ge-
nauen Details wird im Laufe der Arbeit eingegangen, allerdings stand bereits
wahrend der Entwicklung schnell fest, dass obwohl das Spiel digitaler Na-
tur war, es wesentliche Aspekte aus der realen Welt und damit auch aus
analogem Game-Design beinhaltete. Speziell die Kombination von AR mit
Objekten in der echten Welt — wie zum Beispiel Spielfelder, Figuren oder
dhnlichem — liefert eine Spielerfahrung die sich stark von der herkémmlichen
Art der Videospiele unterscheidet. Da das verwendete digitale Smart-Device
in Folge dessen oft zu einem Mittel wird, das Spiel und seine relevanten Ele-
mente zu betrachten, bekommt das eigentliche Spiel und seine Mechaniken
vielmehr den Charakter eines Brettspiels, welches digital erweitert wurde.
Aus der Sicht eines Designers ist eine genaue Untersuchung dieser Elemente
von besonderem Interesse, da sich durch die genauere Betrachtung eventuelle
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Innovationen finden lassen und der Design-Prozess um relevante Techniken
und Mechaniken erweitert werden kann.

1.1 Problemstellung

Bei genauer Betrachtung von gegenwértigen Game-Designs — sowohl in ana-
logen als auch digitalen Spielen — wird deutlich, in welchem Ausmaf} und auf
welche Weise sich die beiden Formen Design-Praxis vom jeweiligen Pendant
zu eigen machen. Derartige Ubertragungen oder Inspirationen sind verschie-
den ausgepréigt und vor allem in unterschiedlichem Grade erfolgreich.

Diese Transfers gehen oft so weit, dass ein bekanntes Design-Element
durch Verwendung im neuen Medium weitaus effektiver eingesetzt wird und
beispielsweise durch digitale Eingabemethoden oder Rechenleistungen nach-
haltig ausgeschopft werden kénnen. Es gilt daher zu untersuchen inwiefern
konkret definierte Transfers zwischen traditionellem und digitalen Design,
speziell im Hinblick auf das Medium Spiel, neue Verwendungen bekannter
Methoden ermoglicht.

Dabei ist von besonderer Bedeutung, welche expliziten Mechaniken und
Design-Praktiken angewandt werden; aus welchen Bereichen sie stammen
und ob sie fiir den neuartigen Gebrauch in digital erweiterten Brettspielen
iiberhaupt geeignet sind. Ziel ist — in spéterer Folge auch mit dem Einsatz
von AR — die bereits verschwimmenden Grenzen zwischen den beiden For-
men des Game-Designs im Detail zu analysieren und mit diesem Wissen ein
Fundament fir Designs zu entwickeln, die das Beste aus beiden Welten ver-
einen konnen. Hierfiir bedarf es deshalb einer anschaulichen und praktischen
Anwendung der Ergebnisse, nicht zuletzt um erste Erfahrungen zu sammeln
und Theorien zu tberpriifen.

In weiterer Folge konnen dann Riickschliisse darauf getroffen werden, ob
die umgesetzten Elemente eine positive Auswirkung auf das gesamte Game-
Design haben und inwiefern diese Erkenntnisse in zukiinftige Entwicklungen
einflielen kénnen.

1.2 Aufbau der Arbeit

Fiir eine derartige Analyse bedarf es ausfiihrlicher Definitionen, die alle Teil-
aspekte der einzelnen Disziplinen abdecken um als brauchbare Grundlage fiir
einen weiteren Diskurs dienen zu konnen. Dies erfordert folglich eine detail-
reiche Erfassung der zu Grunde liegenden Begriffe des analogen sowie des
digitalen Spiels. Auf Grund der Komplexitit und des Umfangs dieser Teil-
bereiche wird es nie méglich sein, jede Facette in ihrer Gesamtheit zu erfas-
sen. Daher wird es wichtig sein diese Teile nach Relevanz zu gewichten und
die charakteristischen und mafigeblichen Bestandteile zu exzerpieren. Der-
artiges Vorgehen sowie die anschlieBende Analyse von eigens ausgewihlten
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Beispielen werden allerdings immer einen gewissen Grad an Subjektivitit in
die Arbeit einflieflen lassen. Entscheidend ist daher abseits der Auswahl der
zur Untersuchung ausgewahlten Beispiele eine moglichst neutrale Darstel-
lung der zu Grunde liegenden Elemente zu liefern. Um einen Praxisbezug
herzustellen wird zusétzlich das zuvor angesprochene Prototyp Vancouver
Maneuver herangezogen und genauer untersucht.

Grundsétzlich wird zu Beginn der Arbeit nach einer Klarung von Grund-
begriffen eine detaillierte Beschreibung von digitalen und analogen Spielen
stehen, die als Grundlage fiir die spéatere Analyse dienen. Diese Beispiele
beinhalten sdmtliche Vertreter von Transfers zwischen den beiden Medien
mit Hauptaugenmerk auf die relevanten Ubertragungen des Game-Designs.
Darauf folgen ausfithrliche Analysen von eigens ausgewéhlten Beispielen,
bei denen die jeweils analoge und digitale Ausfithrung verglichen und auf
die zuvor gesammelten Elemente hin untersucht werden. Den Schluss bildet
die eigene Design-Erfahrung mit Vancouver Maneuver. Da die Kombination
der beiden Disziplinen — analoges und digitales Game-Design — eine neue
Form von Spiel beziehungsweise Medium schaffen, wird in diesem Zusam-
menhang Bezug auf die Hybridisierung beider Seiten genommen und genauer
betrachtet.

1.3 Begriffsdefinitionen

Um den Einfluss von traditionellen Gesellschaftsspielen auf Augmented Rea-
lity Board Games erfassen zu konnen, bedarf es zunédchst einer differenzierten
Betrachtung ihren Eigenschaften sowie der Erlauterung einiger Grundbegrif-
fe. Dieser Abschnitt bildet deshalb die Grundlage fiir ein genaues Verstand-
nis von analogen und digitalen Spielen im Hinblick auf den spéteren Transfer
in ihr jeweiliges Pendant.

1.3.1 Brettspiele

Der Begriff Brettspiel wird in dieser Arbeit umfassend fiir Brett-und Lege-
spiele verwendet. Ahnlich wie der im Englischen geldufige Begriff Tabletop
Game giabe es im Deutschen das Gesellschaftsspiel. Wahrend zum Bei-
spiel generell rein verbale beziehungsweise korperliche Spiele wie Flaschen-
drehen oder Scharade dazugezéhlt werden, geht es in weiterer Ausfiihrung
hauptsédchlich um den Aspekt von Brett und Spielsteinen. Dies hat zum
einen den Grund, dass es fiir das Design von Augmented Reality Board Ga-
mes wichtig ist, physische Spielelemente zu haben, aber auch dass es weit
mehr gibt als nur narrative Mittel, die das Spiel als solches ausmachen.
Zum anderen wurde als praktische Anwendung der Forschung ein Brettspiel
entwickelt.

Ausnahme bildet der Teilbereich des Rollenspiels, da dieser auch in Vi-
deospielen eine wesentliche Rolle spielt und daher fiir die weitere Analyse
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von besonderer Relevanz ist.

1.3.2 Videospiele

Auch wenn der Begriff ,Computerspiel“ mittlerweile geldufiger ist, wird in
dieser Arbeit der Sammelbegriff ,Videospiel* gewéhlt. Vor allem deshalb,
weil es in Hinblick auf die Analyse lediglich relevant ist, dass es sich um ein
digitales Spiel handelt. Die Bezeichnung "VideospielBoll daher zusammen-
fassend fir sdmtliche Spiele stehen, die sich eines Programms bedienen um
ein interaktives und durch Regeln aufrechterhaltenes Spiel zu erméglichen.
Das beinhaltet folglich sdmtliche elektronische Gerite, die dafiir in Gebrauch
sind, wie zum Beispiel Computer, Mobile Devices, Konsolen, etc.

1.3.3 Analog und digital

Diese beiden Begriffe werden nicht wortwortlich gebraucht sondern stehen
fiir die beiden groflen Gruppierungen von Spielen. Als analoges Spiel wird
daher im weitesten Sinne ein ,nicht-digitales“ Spiel verstanden — generell
demzufolge sdmtliche Brett-und Kartenspiele.

Ein digitales Spiel bildet schliellich die andere Spielform und beinhaltet
die zuvor definierten Videospiele.



Kapitel 2

Transfer zwischen den
Medien

Zunéachst werden bereits durchgefiithrte Versuche von Transfers betrachtet.
Konkret werden hierfiir Beispiele analysiert, bei denen ein bekanntes und
etabliertes Spielkonzept — nicht nur rein das Genre oder die Thematik — in
das jeweils andere Medium iibergefilhrt wurde. Ziel ist es eine Briicke zwi-
schen den Medien und ihren Begriffsdefinitionen herzustellen, indem Merk-
male, die typisch fiir das eine Medium sind, in seiner umgewandelten Form
wiederzufinden und zu kontextualisieren.

2.1 Analoge Praxis in Videospielen

Bevor der Transfer von digitalen Spielen in eine analoge Form besprochen
wird, gibt es auch in der entgegengesetzten Richtung aufschlussreiche Bei-
spiele. Neben direkten digitalen Umsetzungen von Brettspielen wie beispiel-
weise Carccassone (Sierra Online, 2007) oder PlayCatan (Catan GmbH,
2005) erkennt man auch in eigenstédndigen Projekten einen deutlichen
Einfluss traditionellen Game-Designs. Anhand von Beispielen werden daher
im néchsten Abschnitt Elemente besprochen, die von Game-Designern oft
gewahlt werden. Auflerdem wird versucht, Begriindungen zu finden, warum
diese Mechaniken tiber rein digitalen Alternativen gewéhlt werden. Was die
Auswahl der drei Teilbereiche an sich betrifft, so wurde sie aus subjektiver
Wahrnehmung der allgemeinen Haufigkeit heraus getroffen. Neben gelegent-
lich auftretenden Beispielen sind die folgenden Spielelemente relativ haufig
vertreten.

2.1.1 Rundenbasierte Bewegung iiber Spielfelder

Das wohl am h&ufigsten gebrauchte Element aus traditionellem Game-Design
sind Strukturen klassischer Spielbretter. Gemeint sind damit Raster und
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Abbildung 2.1: Hexagonale Spielfelder in Sid Meier’s Civilization V .

Feldanordnungen wie zum Beispiel quadratische oder hexagonale Spielfelder.
Eines der bekanntesten Beispiele ist die Sid Meier’s Civilization (Sid Meier,
1991) . Bis zum dritten Teil wurde das Spielfeld noch in einer isometri-
schen Darstellung mittels quadratischen Feldern eingeteilt. Ab Civilization
IV (Firaxis Games, 2010) wurde die Darstellung dreidimensional und
die Felder hexagonal (vgl. Abb . Dadurch ist neben der optischen Er-
weiterung auch eine deutliche Anderung der Navigation entstanden, da von
einem hexagonalen Feld aus weit mehr benachbarte Felder angesteuert wer-
den kénnen. Diese Anordnung und gleichzeitige Restriktion von Bewegung
und Spielziigen stammt eindeutig aus dem Bereich der Brettspiele, eines der
berithmtesten Beispiele wire Die Siedler von Catan (Klaus Teuber, 1995)
. Auch hier sind Felder mit unterschiedlichen Ressourcen hexagonal an-
geordnet und Einheiten miissen sich nach diesem System durch die Spielwelt
bewegen. Ebenfalls gibt es bei beiden Exemplaren Einschrénkungen fiir Ak-
tionen, abhidngig von Standort und Ressourcen des Feldes.

Civilization ist hierfiir alles andere als ein Einzelfall. Bemerkenswert vie-
le Videospiele aus dem sogenannten 4X-Genre (4X steht fiir engl. explo-
re, expand, exploit, exterminate) bedienen sich eines solchen Systems, zum
Beispiel Galactic Civilizations (Stardock, 2003) oder Endless Legend
(Amplitude Studios, 2014) . Dass gerade dieses Genre ein Beispiel da-
flir ist, dass sich die beiden Medien gegenseitig Beeinflussen, zeigt auch die
Entwicklung von Civilization. Das urspriingliche PC-Spiel basiert auf einem
Brettspiel und wurde nach dem Erfolg der Reihe auch wieder in ein solches

ibertragen .
Dartiber hinaus bedienen sich diese Spiele meist rundenbasierter Aktio-
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Abbildung 2.2: Rundenbasierter Kampf in Transistor .

nen. Auch dies ist ein Element, das urspriinglich aus dem analogen Game-
Design kommt. Nicht zuletzt, weil es dort nur eingeschrankte Optionen gibt,
Aktionen und Reaktionen kontrolliert abfolgen zu lassen. Gerade bei Strate-
giespielen oder auch anderen Genres in denen strategisches Denken Kernauf-
gabe des Spielers ist, bedienen sich Videospiele dieser Art des Spielablaufs.

Ein besonderes Beispiel hierfiir wire das Spiel Transistor vom Ent-
wickler Supergiant Games aus dem Jahr 2014. Im Kern ein Action-RPG
besitzt der Spieler hier die Moglichkeit, wihrend den ansonsten in Echtzeit
ablaufenden Kdmpfen in einen Modus zu wechseln, der rundenbasiert ver-
lauft (vgl. Abb . Wahlt der Spieler diese Mechanik im Kampf, wird das
Spiel pausiert und bietet die Mdglichkeit, simtliche Aktionen — inklusive Be-
wegungen und offensiven Fahigkeiten — vorauszuplanen und diese daraufhin
abspielen zu lassen. Nachdem dies geschieht ist der Kampf erneut in Echt-
zeit zu bewéltigen, bis man dieses Vorausplanen wieder einsetzen darf. Im
Grunde ist es daher streng genommen eine Fahigkeit mit Abklingzeit. Das
Beispiel ist dennoch relevant, da es dem Spieler beliebig Zeit gibt zu tiberle-
gen und demnach eine Runde verstreichen ldsst. Das Spiel formt daher eine
Art Hybrid zwischen den beiden besprochenen Spielablédufen.

Das letzte Beispiel ist die fiir mobile Geréate erschienene App-Reihe von
Square Eniz Montréal, bei der bekannte Franchises des Entwicklerstudios
als Puzzle-Games umgesetzt wurden. Bisher darunter erschienen sind die
beiden Spiele Hitman GO (2014) [41] und der Vertreter der Tomb Raider
Serie Lara Croft GO (2015) [42]. Das Grundprinzip der beiden ist dhnlich:
beides sind rundenbasierte Rétselspiele, bei denen der richtige Losungsweg
durch geschickte Bewegungen der Spielfigur und oftmals viel Geduld gefun-
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Abbildung 2.3: Das digitale Spielbrett in Hitman GO .

den wird. Sie sind deswegen Beispiele in diesem Unterkapitel, weil sie wie
erwahnt nicht in Echtzeit gespielt werden und die Figuren zudem nur auf vor-
gegebenen Wegen navigieren konnen (vgl. Abb. . Wie auf der Abbildung
ebenfalls zu erkennen ist, sind Spielbrett und Figuren bewusst in einem Look
gehalten, der traditionellen Brettspielen stark dhnelt. Auch Bewegungsani-
mationen und Sound-Design unterstiitzen dieses Erscheinungsbild. Es wird
gezielt versucht, Handhabung und Feeling von einem Brettspiel zu {iberneh-
men; wahrscheinlich unter anderem deswegen, weil Mechaniken, grundséitz-
licher Ablauf sowie Spielfluss durchaus analogen Charakter besitzen.

2.1.2 Wirfel und Karten

Das zweite grofle Feld von Spielmechaniken, die im Digitalen wiederaufge-
griffen werden, sind Elemente wie Karten oder Wiirfel. Sie stehen im Grofien
und Ganzen fiir Zufélligkeit in Spielen, da sie im analogen Bereich dafiir
verwendet werden Gliick in den Ablauf des Spiels zu bekommen. In Video-
spielen kommen Wirfel meist nur aus aesthetischen Griinden zum Einsatz.
Grund dafiir sind vermutlich der hohe Wiedererkennungswert und die ein-
deutigen Assoziationen die Spieler damit haben. Eines der bekanntesten
Beispiele, die sowohl Wiirfel als auch die zuvor erwdhnten Spielfelder ver-
wenden ist die Reihe von Mario Party(Nintendo, 1998) . Hier navigieren
alle Spieler iiber ein Spielbrett, welches neben den im Vordergrund stehen-
den Mini-Spielen Kernelement ist. Es gibt aber auch durchaus Spiele, die
von ihrer direkten Beschaffenheit Gebrauch machen. So zum Beispiel das
Mobile-Game Dice Heroes (Rat Recommends Games 2013) [23], ein runden-
basiertes Strategiespiel, in dem alle Einheiten Wiirfel sind.

Weitaus verbreiteter ist der Einsatz von Karten. Eines der aktuell be-
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kanntesten Vertreter ist Hearthstone: Heroes of Warcraft (2014) , Ent-
wickelt von Blizzard Entertainment. Angesiedelt im Genre der Online-Sam-
melkartenspiele geht es hier dhnlich wie im Klassiker Magic: The Gathering
(1993) darum aus einer eigenen Sammlung an Karten moglichst ge-
winntriachtige Decks zusammenzustellen. In einem rundenbasierten Kampf
gegen einen anderen Spieler wird online gegeneinander gespielt. Ein ande-
res Beispiel wéire Gremlins, Inc. (2016) , ebenfalls im Kern ein digitales
Brettspiel mit strategischem Einsatz von Karten. Allerdings spielt man hier
nicht wie in Hearthstone mit einem eigenem Deck, sondern zusammen mit
zwei bis fiinf anderen Spielern mit einem gemeinschaftlichen Kartendeck.

Nachdem die Karten nur digital existieren, stellt sich wiederum die Frage,
warum der Entwickler diese Art von Darstellung wahlt. Ein entscheidender
Faktor ist wie auch zuvor beim Wiirfel wohl die Verbindung von Karten und
das Sammeln dieser mit Erfahrungen aus dem echten Leben. Zudem gehoren
Kartenspiele wie Poker oder Rommé allgemein zu einer Tradition die schon
mehrere hundert Jahre alt ist und mit dieser jeder zumindest rudimentar in
Kontakt gekommen ist. Man muss nicht mit den konkreten mathematischen
Wahrscheinlichkeiten vertraut sein um zu erkennen, dass beim Kartenspiel
Gliick eine wesentliche Rolle spielt.

2.1.3 Legespiele

In der analogen Version des folgenden Beispiels werden zwar auch des 6fteren
Karten verwendet, allerdings ist es wesentlich haufiger mit Spielsteinen oder
kleine Téfelchen vertreten — das Legespiel. Seine zahlreichen Vertreter hat
Erwin Glonnegger vom deutschen Spielearchiv in Marburg kategorisiert. Er
teilt sie unter anderem in Zeichenlegespiele (Domino), Buchstabenlegespie-
le (Scrabble, 1938) [11]), Zahlenlegespiele (Rummikub), Lottospiele (Bingo),
taktische Legespiele (Café International, 1989) Figurenlegespiele ( Tan-
gram) und Bilderlegespiele (Puzzle) ein. Des Weiteren beschreibt er, dass
Legespiele oftmals nur dsthetische Ziele haben, wie beispielsweise das klas-
sische Bilderpuzzle. Es geht hierbei mehr um eine Form von Geduldsspiel,
ohne zwingend strategisches Denken zu erfordern. Er beobachtet aulerdem,
dass sich flieBende Uberginge zwischen Gliicksspiel und Denkspiel ergeben
[64).

Direkte Transfers dieser Art von Spielen ist unter anderem in Browser-
Spielen zu beobachten, in denen Spieler Puzzle-Teile virtuell verschieben und
kombinieren kénnen um ein Bild zu vervollstdndigen. Ableger vom Klassiker
Scrabble gibt es hidufig als App-Form, in denen Spieler asynchron gegenein-
ander spielen konnen, wie zum Beispiel in Words With Friends (2009) [51]
vom Entwickler Zynga. Ein weiterer bekannter Vertreter der Legespiele sind
Rétsel- beziehungsweise Knobelspiele, in denen Spielpléttchen verschoben
werden miissen, um eine Figur an das Ziel des Spielfelds beférdern zu kon-
nen. Berithmteste Versionen sind unter anderem der japanische Klassiker
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Abbildung 2.4: Das Schieberiétsel in Unblock Me .

Sokoban (Imabayashi Hiroyuki, 1982) oder neuere Iterationen wie Un-
block Me (Kiragames Co., Ltd., 2011) [33] in denen ein roter Spielstein be-
freit werden muss indem orangene Spielsteine, die ihm den Weg versperren,
verschoben werden (vgl. Abb [2.4).

Neben unmittelbaren Ubersetzungen in eine digitale Form gibt es dar-
iiber hinaus auch Legespiele als Teil oder Minispiel in herkémmlichen Video-
spielen. Sie dienen oftmals dazu, dem Spieler eine Auszeit beziehungsweise
Abwechslung vom bisherigen Gameplay zu liefern. Im 2014 erschienenen
Titel The Talos Principle vom Entwickler Croteam sind Tiiren durch
Knobelspiele versperrt. Die Teile hierfiir werden durch das normale Bewal-
tigen von Rétseln als Teil des eigentlichen Spiels gesammelt. Sobald man
gentigend Spielsteine gesammelt hat, werden diese zwar eingesetzt, miissen
vom Spieler zunéchst jedoch noch korrekt angeordnet werden (vgl. Abb.

Ein weiteres bekanntes Beispiel ist im erfolgreichen Spiel BioShock (2K
Games, 2007) [19] zu finden. Hier kann der Spieler vereinzelt Maschinen
manipulieren oder benutzen, indem er sie zuvor durch Hacken benutzbar
macht. Diese Mechanik wurde wiederum durch ein eigenes Minispiel imple-
mentiert, in dem man Rohrstiicke unterschiedlicher Beschaffenheit aneinan-
der legen musste, bis sich ein durchgehendes Rohr von Start- bis Zielpunkt
bilden konnte. Deshalb ist es auch eine Art Legespiel mit unterschiedlich
kombinierbaren Einzelstiicken, bei dem es darum geht diese richtig zusam-
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Abbildung 2.5: In Talos Principle auftretende Legerétsel .

menzusetzen.

Auffallend héufig zu finden sind derartige Zwischenrédtsel auch im Ad-
venture Genre, insbesondere bei Point-&-Click-Adventures. Beispiele hierfiir
wéaren vom normalen Spielverlauf abgekoppelte Minispiele in der Sherlock
Holmes Serie vom Publisher Frogwares wie Sherlock Holmes and The Hound
of The Baskervilles (Waterlily Games, 2010) [26]. Dem Spieler zwischen-
durch gestellte Herausforderungen beinhalten Schieberitsel, Bilderlegespiele
oder Figurenlegespiele. Das gleiche gilt auch fiir jeden Teil der Deponia-Reihe
[17] von Daedalus Entertainment, bei welcher diese Rétsel jedoch viel ofter
direkt in die Spielwelt eingebunden werden.

Generell ist bei Legespielen in Videospielen bemerkenswert, dass sie sehr
héufig ohne zusétzliche Erkléarung oder Beschreibungen auskommen und oh-
ne Schwierigkeiten verstanden werden. In den zuvor genannten Beispielen
werden sie eingebunden ohne dem Spieler Genaueres mitzuteilen — sei es
Kontext zu den eigentlichen Spielmechaniken oder Grund der Verwendung
im jeweiligen Fall. Ein Grund dafiir ist wahrscheinlich, dass es sich wie bei
den anderen Praxis-Beispielen um Elemente handelt, die der Spieler oftmals
bereits auf den ersten Blick versteht. Legespiele wie Domino, Puzzle oder
Memory sind nicht grundlos beliebte Lernspiele fiir heranwachsende Kinder.
Sie erkldaren sich oft spétestens nach kurzem Ausprobieren von selbst und
haben eine Materialitdt an sich, die einen den Sinn schnell begreifen ldsst:
ineinander greifende Teile beim Puzzle, vorgegebene Formen die durch Ein-
zelstiicke erreicht werden miissen oder zueinanderpassende Zahlen.
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2.1.4 Rollenspiel

Das vierte grofle Beispiel ist weniger mechanischer Natur, sondern beruht
vielmehr auf der sozialen Komponente bei Spielabenden. Generell wird kein
Spieler daran gehindert, bei Spielen wie Die Siedler von Catan am gemein-
schaftlichen Tisch in die Rolle eines Herrschers zu schliipfen, dennoch be-
zieht sich dieses Unterkapitel auf konkrete Rollenspiele, speziell dem Pen-
&-Paper-Rollenspiel. Wie der Name schon sagt handelt es sich um Rol-
lenspiele, bei denen neben Stift und Papier oftmals nicht mehr als Wiirfel
benétigt werden, vom eigentlichen Regelwerk des Spiels abgesehen. Abseits
von einem Spielfithrer, dessen Aufgabe es ist Spiele zu leiten und flexibel
fiir die Spielenden zu gestalten, nimmt jeder Mitspieler eine fiktive Rol-
le ein, die meist auf Charakterbogen festgehalten werden. Der Spielleiter,
oft auch als Dungeon Master (DM) bezeichnet, erzéhlt eine Geschichte, in
der jeder Spieler eine bestimmte Spielfigur einnimmt. Dann werden je nach
Verlauf der Erzdhlung Szenarien beschrieben, in denen sich die Spieler be-
weisen und reagieren miissen. Je nach Fantasie und Erfindergeist der Spieler
werden hierbei Interessante Hintergrundgeschichten der Charaktere gebildet
und fiir die gesamte Runde spannende Abenteuer geformt. Regelsysteme wie
beispielsweise Das Schwarze Auge (Schmidt Spiele, 1984) liefern hierfiir
grundsétzliche Anleitungen fiir Story, Charaktere, Spielmechanismen und
Zufallselemente (in der Regel Wiirfel). Sie liefern einen méglichst offenen
Rahmen, da es schliefSlich an den Spielern und vor allem dem Spielfiihrer
liegt, fiir die Spielgesellschaft passende und unterhaltsame Geschichten zu
bilden.

Der Einzug von Rollenspielen in die Videospielwelt lésst sich in verschie-
denen Ausmaflen und Formen beobachten. Betrachtet man etwa das recht
breite Genre des Role-Playing-Games (RPG) so ist hier der Bezug zum ur-
spriinglichen Pen-&-Paper-Rollenspiel grofitenteils an Mechaniken zu erken-
nen. Es geht stets um einen oder mehrere Charaktere, die es gilt durch
Erfiillen von Aufgaben (Quests) und das Bezwingen von Gegnern stérker zu
machen. Dies geschieht oft durch Erfahrungspunkte, damit der Charakter in
Stufen (Level) steigt und bessere Attribute bekommt, sowie durch Erlangen
neuer Ausriistung mit &hnlichem Effekt. Eines der bekanntesten Beispiele ist
Pokémon (Game Freak, 1996) das bis heute regelméflige Iterationen auf
den Markt bringt und zu einem der erfolgreichsten RPG-Titeln aller Zeiten
gehort. Der Spieler schliipft hier in die Rolle eines aufstrebenden Pokémon-
Trainers, wobei hier nicht wie meist in anderen RPGs der Charakter gelevelt
wird, sondern die gefangenen Monster. Ausriistung bietet neben Vorteilen
bei Fortbewegung und Féhigkeiten fiir die eigenen Pokémon-Monster auch
verbrauchbare Gegenstinde wie Heiltrdnke oder Gegengift. All diese Ele-
mente sind leicht erkennbare Ableitungen aus den urspriinglichen Rollen-
spielen mit Stift und Papier.

Dieser Einfluss auf Spielmechaniken ist aber nur ein Teilbereich der Pen-
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Abbildung 2.6: In Pokémon sammeln die gefangenen Monster Erfahrung

7).

&-Paper-Szene, und zudem wohl nicht der fiir das Genre ausschlaggebende.
Das Herz einer Rollenspiel-Runde liegt eher im sozialen Dialog zwischen den
Spielern und in der durch ihre eigene Fantasie aufgebaute Welt, mit ihnen
selbst als Hauptakteuren. Dieses Kernelement des Rollenspiels digital um-
zusetzen war vor allem in den Anfingen des Videospiels nicht méoglich, da es
sich bei den ersten RPGs immer um Singleplayer-Games handelte. Der einzi-
ge Multiplayer, der damals zur Verfiigung stand war lokal, meist an Konsolen
mit dem Blick auf einen Bildschirm gerichtet ohne direkte Interaktion un-
tereinander. Erst mit der allm&hlichen Verbreitung des Internets erschienen
Titel wie Ultima Online (Origin Systems, 1997) , Vertreter der soge-
nannten Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGS).
In derartigen RPGs kontrolliert jeder Spieler einen Charakter in einer mog-
lichst offenen und weitldufigen Online-Spielwelt, mit der Moglichkeit mit
anderen Spielern direkt zu interagieren. Diese Spieltitel machten es dadurch
moglich, Rollenspiel iiber ihren Online-Charaktere mittels Sprachnachrich-
ten im Chat des Spiels zu betreiben (vgl. Abb .

Mit der spateren Erweiterung durch Voice-Chats ist dieses Kernelement
dementsprechend nah am traditionellen Rollenspiel. Dariiber hinaus bemiih-
ten sich Entwickler oftmals, Spielern mit dem Interesse an ernsthaftem Rol-
lenspiel von herkémmlichen Mitspielern zu trennen. Beispielsweise stellte
Blizzard Entertainment in ihrem MMORPG-Titel World of Warcraft (Bliz-
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Abbildung 2.7: Rollenspiel tiber direkte Sprachnachrichten im MMORPG
World of Warcraft .

zard Entertainment, 2004) dedizierte Rollenspiel-Server zur Verfiigung,
da sie tiber die Teilgruppe ihres Klientels Bescheid wussten. Nachdem die
Moglichkeiten fiir engagierte Rollenspieler von Seite des Spiels nicht wirklich
ausgepragt sind, gibt es dariiber hinaus von Benutzern entwickelte Erweite-
rungen (Add-ons), die Spielern dabei helfen. Modifikationen wie MyRolePlay
(2006) ermoglichen beispielsweise offene Charakter-Profile zu erstellen,
damit Mitspieler iiber Geschichte und anderen Hintergrundinformationen
des eigenen Charakters verfiigen.

Auch wenn diese Online-Rollenspiele ein grofier Schritt in die Richtung
der traditionellen Spielgruppen war, lasst sich leicht erkennen, dass zwischen
einer Begegnung online und mit einer Rollenspiel-Gruppe in der echten Welt
eine deutliche Diskrepanz besteht. Daher ist es vor allem diese soziale Kom-
ponente, die bei sémtlichen Vergleichen von digitalen und analogen Spielge-
wohnheiten oftmals den entscheidenden Unterschied macht.

2.1.5 Allgegenwirtiger Einfluss

Diese Beispiele zeigen deutlich, wie flexibel transferierte Mechaniken aus
der analogen Spielelandschaft einsetzbar sind und wie sich Designer daran
bedienen koénnen. Neben diesen vier konkreten und oft sehr ersichtlichen
Teilbereichen gibt es in vielen digitalen Spielen merkbaren Einfluss traditio-
neller Spiele. Effektiv eingesetzt liefern sie dem Spieler einen groflien Mehr-
wert anstatt veraltet oder gar unpassend zu wirken. Gleichzeitig bieten sie
Entwicklern ein geeignetes Mittel, Mechaniken {iber Bekanntes und Altbe-
wahrtes zu vermitteln. Jeder kennt die Funktion von Wiirfeln, Spielfeldern
oder Ahnlichem und weif8 daher ohne weitere Erklirungen was ihre Aufgabe
ist und in welchem Kontext sie zu betrachten sind.



2. Transfer zwischen den Medien 15

2.2 Spielzeit in digitalen und analogen Games

Bei Transfers zwischen analogen und digitalen Spielen kommt es auflerdem
zu einer beobachtbaren Verdnderung der subjektiv wahrgenommenen Spiel-
zeit. Je nach Genre, Spielmechaniken und Art der Umsetzung im anderen
Medium fllt diese Anderung in unterschiedlicher Ausprigung aus. Dieses
Kapitel geht zunéchst auf die grundsétzlichen Gegebenheiten bei der Wahr-
nehmung von Spielzeit aus, mit starkem Bezug auf die Untersuchungen von
Jesper Juul in seiner 2004 erschienenen Arbeit Introduction to Game Time
. Sie dient als Grundlage fiir simtliche Beobachtungen und Schlussfolge-
rungen die auf das vorhandene Material angewandt werden.

2.2.1 Rolle des Spielers

Bereits in der Einleitung seiner Ausfithrungen erwidhnt Juul einen wesentli-
chen Aspekt, der bei den zuvor besprochenen Transfers deutlich ausgepragt
ist — die Rolle und Selbstwahrnehmung des Spielers. Wéahrend es fiir sei-
ne Ausfiihrungen mehr als Einstieg und Etablierung eines Zusammenhangs
zwischen Spielzeit und Spieler diente, ist es im Kontext eines Augmented
Board Games von wesentlicher Bedeutung.

Der Spieler selbst hat eine subjektive Wahrnehmung von seiner Rolle im
Spiel, sowie von der der Mitspieler, sofern diese vorhanden sind. Diese zweite
Identitét beruht stets auf der Wahrnehmung der eigenen Figur und der vom
Spiel vorgegebenen Spielwelt. Juul spricht hierbei von einer Dualitdt, die
auftritt, wenn Spieler sich wiahrend des Spiels beispielsweise gegenseitig be-
leidigen. Derartige Auflerungen gelten meist der vom Spieler eingenommenen
Figur, die in diesem Moment eine feindliche Person darstellt und als diese
adressiert wird. Er betont dabei aulerdem, dass diese Verbindung zwischen
Spieler und Spielfigur in keinem anderen Medium derartig wahrgenommen
wird wie in einem Spiel .

An diesem Punkt ldsst sich ein deutlicher Bezug zum im vorigen Kapitel
(s. Abschn. behandelten Teilbereich des Rollenspiels erkennen. Gerade
bei dieser Art von Gesellschaftsspiel ist die Art der persénlichen Wahrneh-
mung, aber insbesondere auch die der Darstellung der eigenen Figur im Spiel
von wesentlicher Bedeutung. Aulerdem ist dieser Teilbereich auch fiir den
Hauptteil seines Artikels, der Spielzeit, relevant, worauf im spéteren Ab-
schnitt dieses Kapitels noch naher eingegangen wird. In den Ausfithrungen
von Jesper Juuls werden Rollenspiele leider nicht in Bezug auf traditionelle
Spiele erwéhnt, da er hier als Hauptbeispiele Schach und Tennis anfiihrt. In
derartigen, meist sehr abstrakten, traditionellen Spielen ist die zu Grunde
liegende Symbolik wenn iiberhaupt nur rudimentédr vorhanden. Im Gegen-
satz dazu projizieren Videospiele — abgesehen von sehr abstrakten Vertretern
— stets eine imaginére Spielwelt, in der sich der Spieler wiederfindet. Dadurch
wird er auch als Spielfigur besser eingebettet, beziehungsweise ist es leichter
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sich mit dieser zu identifizieren.

Nimmt man in diesem Zusammenhang nun Augmented Board Games,
wird das normalerweise sehr eingeschrénkte Repertoire der Darstellungs-
moglichkeiten um sdmtliche digitale Grafiktechniken erweitert. Dabei wichst
gleichzeitig auch die Projektion der Spielwelt und ihrer Bewohner. Auflerdem
ermoglicht die digitale Erweiterung auch eine sofortige Reaktion auf den In-
put des Spielers, was allerdings wiederum im Folgenden genauer beschrieben
wird.

2.2.2 Spielzeit nach Jesper Juul

Um die Anwendung von Jesper Juuls Ausfithrungen auf die zuvor beschrie-
benen Charakteristiken des Transfers zwischen den Medien zu verstehen,
bedarf es einer kurzen Zusammenfassung. Es sind darin einige Schliisselbe-
griffe zu finden, die hier kurz umschrieben werden. Diese Eckpunkte sollen
nicht nur bloffe Kurzfassung des Textes darstellen und beinhalten daher zu-
gleich erste Zusammenhénge mit Augmented Board Games.

Spielzustand und Spielzeit

Als Grundlage bedient sich Juul des Begriffs des Spielzustands und der da-
mit zusammenhéngenden gespielten Zeit. Betrachtet man jegliche Formen
von Spielen, egal ob analog oder digital, in Echtzeit oder rundenbasiert, so
besitzen diese stets konkrete Zustédnde. In einem analogen Spiel wie Schach
ist jede Konstellation der Figuren auf dem Spielbrett ein Spielzustand. Diese
Art von Zustand ist leicht iiberschaubar und schnell nachzuvollziehen, da er
sich nur einmal pro Runde beziehungsweise Zug dndert — so lange bis einer
der beiden Spieler nach einer konkret nachvollziehbaren Anzahl an Ziigen
gewonnen hat. Er beschreibt weiter, dass in Computerspielen und in der
Entwicklung dieser sich der Funktion einer State Machine bedient wird. Das
bedeutet, dass ein Teil des Programms stets fiir das Spiel relevante Elemente
in Zustdnden speichert, wie zum Beispiel Energie des Spielers, Position der
Gegner oder ob die eigene Basis zerstort wurde. Die Interaktion, die durch
die Spieler mit den Spielfiguren in Schach stattfindet, findet hierbei mit
der State Machine des Videospiels statt, welche daraufhin wiederum (meist
audiovisuelles) Feedback an den Spieler riickliefert (vgl. Abb. [62].
Unabhéngig davon, ob der Spieler analog mit Figuren oder digital mit ei-
nem Teil des Programms interagiert, sind Anderungen des Spielzustands die
Essenz eines Spiels. Wenn ein Spieler keinerlei Einfluss auf den Zustand eines
Spiels nehmen kann, so kann man auch nicht von Spiel reden. Wichtig dabei
ist auch Juuls Beobachtung, dass es hier einen Unterschied zwischen Echtzeit
und Runden gibt. Passivitdt in Echtzeitspielen hat direkte Konsequenzen,
da sich Spielzustidnde auch ohne Aktionen &ndern und der Spieler dadurch
Einfluss ausiibt. In rundenbasierten Spielen entstehen Pausen zwischen den
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Abbildung 2.8: Ein Spiel als durchgehende Abfolge von Interaktionen mit
Spielzustédnden .

Spielziigen, die abgesehen von sozialen Aspekten oder in Situationen wie
Wettkdmpfen keine direkte Folge haben .

Klassische Brettspiele bedienen sich nur selten der Mechanik der Echt-
zeit. Meist sind es lediglich Spiele, in der es um schnelle Reaktionen geht
wie beispielsweise beim Kartenspiel Ligretto(Rosengarten Spiele, 1988) [38].
Ubertrigt man dieses Element nun auf digital erweiterte Brettspiele, so be-
steht die Moglichkeit einer weitaus effektiveren Umsetzung. Jenseits digita-
ler Spiele waren Echtzeit-Spiele bisher meist abstrakte, korperliche Spiele
wie Fufiball oder Tennis. Mit einem Echtzeit-Element gibt es nun auch bei
Brettspielen die Moglichkeit eine State Machine einzufiihren, die zwar be-
wusst und vor allem ehrlich bedient werden muss, aber dafiir auch das Spie-
lerlebnis erweitert. Passivitdt wird den Spielern in einem solchen Szenario
ebenfalls zum Verhdngnis. Zudem bietet eine State Machine die Moglich-
keit fiir Einzelspieler das Spiel zu erfahren, was bei herkdmmlichen analogen
Spielen nicht der Fall ist. Diese erfordern Mit- beziehungsweise Gegenspieler,
sowohl um eine gewisse Herausforderung zu schaffen, als auch um mit neuen
Spielzustdnden konfrontiert zu werden und diese zusammen abzugleichen.

Generell bietet eine digitale Erweiterung folglich die Moglichkeit, Spiel-
zeit und die Uberpriifung und Generierung von Spielzustéinden auszulagern.
So ist das Potenzial fiir Echtzeitspiele nicht mehr auf reine Videospiele be-
schréankt und kann auch im analogen Game Design verwendet werden. Fiir
die weitere Betrachtung von Juuls Artikel bedeutet es auflerdem, dass sich
seine Beobachtungen nicht nur auf Videospiele anwenden lassen kénnen.
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Ereigniszeit, Abbildung und Geschwindigkeit

Wihrend die Spielzeit die Zeit beschreibt, die der Spieler aufwendet um
Aktionen im Spiel durchzufithren, beschreibt Ereigniszeit die Zeit, in der
diese ausgefiihrten Ereignisse im Spiel passieren. Der Zusammenhang zwi-
schen diesen beiden Zeitelementen wird von Juul wiederum durch eine Art
Zeitachse geschaffen. Dies beschreibt folglich die Relation der beiden Zeiten
— eine Betrachtung, die sich auch in Medien wie dem Drama wiederfindet:

,Unter dramatischer Zeit soll hier die gespielte Zeit verstanden
werden, die Zeit also, welche die fiktiven Figuren auf der realen
oder imaginierten Biihne erleben. Demgegeniiber wird als Spiel-
zeit die Zeitspanne bezeichnet, die fiir Rezeption des dramati-
schen Textes im Rahmen einer realen oder imaginierten Auffiih-
rung erforderlich ist. Gespielte Zeit und Spielzeit weichen oft in
ihrer Dauer deutlich voneinander ab* |2 S. 1]

Diese Definition bildet eine deutliche Parallele zu Juuls Beobachtungen
bei Videospielen. Die dramatische beziehungsweise gespielte Zeit wird tiber-
tragen auf das Videospiel zur Ereigniszeit, der Rezipient wird zum Spieler
und die Spielzeit kann sogar wortwortlich iibernommen werden. Trotz des
essenziellen Unterschieds der Interaktion lasst sich die Wahrnehmung und
Abbildung von Zeiten problemlos vergleichen. Es gibt Spiele, deren Spielzeit
und Ereigniszeit in einem Mafistab von 1:1 korrelieren. Ein First-Person-
Shooter wie beispielsweise Quake III Arena (id Software, 1999) [44] spielt
sich in Echtzeit und setzt die Zeit der Aktionen des Spielers somit mit der des
Spiels gleich . Strategiespiele wie das zuvor erwahnte Sid Meier’s Civili-
zation V dagegen bieten eine Spielwelt, in der sich der Aufbau von Vélkern
und Stddten iiber Jahrhunderte weg erstreckt. In solchen Féllen entsteht
also ein weit anderer Mafistab zwischen einer Stunde Spielzeit und einem
Jahrhundert Ereigniszeit. Dartiber hinaus lassen derartige Spiele dem Spie-
ler auch die Moglichkeit offen, die normale Geschwindigkeit der Ereignisse
zu beschleunigen oder zu pausieren, was die Korrelation wieder verdndert
(vgl. Abb.[2.9).

Die Beziehung zwischen den beiden Zeiten bezeichnet Jesper Juul aufler-
dem als Abbildung, da die Spielzeit — in Form von Aktionen des Spielers iiber
seine Interaktionen mit dem Spiel — auf die Ereigniszeit im Spiel projiziert
werden. Wichtig dabei ist, dass durch diese direkte Abbildung ein Gefiihl
des Jetzt flir den Spieler entsteht. Dieser fithrt einen Mausklick aus oder
bewegt eine Spielfigur und sein Einfluss wird direkt in das Spiel iibertragen,
als Bewegung, Angriff oder anderweitige Aktion. Um dieses Gefiihl der so-
fortigen Kontrolle zu erreichen, muss ein Tastendruck sofortige Auswirkung
auf das Spielgeschehen bedeuten. Das Spiel muss also eine Art logische und
vor allem intuitive Erwartungshaltung des Spielers erfiillen [62)].
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Abbildung 2.9: Die Abbildung von Spielzeit auf Ereigniszeit, inklusive Ver-
dnderung des Mafistabs sowie Pausieren durch den Spieler .

Im Bezug auf traditionelle Brettspiele ist Ereigniszeit meist schwerer zu
erfassen, da selbst Spiele mit elaborierten Geschichten und Erzéhlungen in
der Ausfiihrung sehr abstrakt bleiben. Bei klassischen Gesellschaftsspielen
wie Schach oder Mensch Argere Dich Nicht hat der Spieler keinen Wirk-
lichen Bezug zu den Spielfiguren, geschweige denn zu der Ereigniszeit in
der diese Spiele stattfinden. Abbildung ist nur sehr rudimentédr moglich und
das Gefiihl des direkten Bezugs bleibt aus. Spiele, in denen Teilnehmer in
bestimmte Rollen schliipfen und eine Geschichte durchspielen, lassen dahin-
gehend mehr zu, vor allem wenn dies durch einen Begleittext oder sogar
einem Spielleiter verstiarkt wird. Dieser liefert Zusammenhénge wie ,,Drei
Tage spéter brecht ihr auf, um den naheliegenden Wald zu erforschen (...)“
und sofort haben Spieler einen stiarkeren Bezug zu Spielzeit und Ereigniszeit.
Was die Geschwindigkeit angeht, sind derartige Spiele aber weitestgehend
rundenbasiert und verursachen daher stets eine gewisse Diskrepanz zwischen
den beiden Zeiten.

Im Gegensatz dazu brechen digital erweiterte Brettspiele diese Restrik-
tionen auf und liefern dem Spieler dadurch bessere Moglichkeiten, den direk-
ten Bezug zum Spiel zu erfahren. Neben einem moglichen Wechsel zwischen
Echtzeit und Runden gibt es auflerdem zeitliche Briiche in Form von fiir Vi-
deospiele tibliche Zwischensequenzen. Auf diese Art von zeitlicher Erzdhlung
wird unter anderem im folgenden Unterkapitel ndher eingegangen.
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Zwischensequenzen

Auch wenn die in Videospielen mittlerweile weit verbreiteten Zwischense-
quenzen (engl. cutscene) im ersten Moment nicht viel mit Brettspielen ge-
meinsam haben, wird man in spiteren Beispielen sehen, dass sie bereits in
den ersten Vertretern von digital erweiterten Spielen Verwendung finden.
Wie bereits in ihren rein digitalen Vorbildern dienen sie dazu, dem Spie-
ler Handlung und Kontext der Spielwelt zu vermitteln, ohne dass dieser zu
diesem Zeitpunkt aktiv in das Geschehen eingreifen kann. Als passiver Zu-
schauer wird er von der Kontrolle iiber den Charakter gelost und somit auch
eine Art Bruch der Verbindung zwischen Spieler und Gespieltem begangen.
Im Grunde genommen handelt es sich in diesem Moment auch um kein Ele-
ment des Spiels per se, da der Spieler keinen Einfluss auf den Spielzustand
ausiiben kann. Dennoch ist es seit Jahren ein bewédhrtes Mittel, in kurz-
er und vor allem cineastischer Form handlungsbezogene Hintergriinde des
Spielgeschehens an den Spieler zu vermitteln .

Genau darin besteht auch der Vorteil diese etablierte Technik der direk-
ten Erzdhlung in die Welt der Brettspiele einzufiithren. Selbstverstédndlich
eignen sich nicht alle Arten dieser Spielform dazu, durch Zwischensequenzen
aufgewertet zu werden. Ein von Erzdhlung unabhéngiges abstraktes Spiel
wie Schach erfordert keine anschauliche Einbettung in eine handlungsreiche
Spielwelt. Spiele mit Rollenspielelementen dafiir umso mehr, da sie davon
profitieren, wenn der Spieler einen genauen Bezug zur Geschichte den Cha-
rakteren und der Welt bekommt. Das Fantasy-Brettspiel Descent: Journeys
in the Dark (Second Edition) (Fantasy Flight Games, 2012) beispiels-
weise flihrt ihre Spieler durch kurze Texte in die jeweiligen Szenarien ein,
die von den Charakteren der Spieler beschritten werden sollen. So gibt es
FEinfithrungstexte, die zum Beispiel den Schauplatz eines von Trollen ge-
pliinderten Dorfes illustrieren, bevor das eigentliche Spiel beginnt. Je nach
Ausgang des Spiels — es spielen dort Abenteurer gegen eine dunkle Bedro-
hung — wird nach dem Szenario ein weiterer Text vorgelesen, je nachdem
welche Partei letztendlich siegreich war.

Derartige Texte sind sehr stark vom schauspielerischen Koénnen des Vor-
tragenden, sowie der allgemeinen Investition der Spieler abhangig, was seine
Vor- und Nachteile hat. Ungeachtet dessen zeigt sich hier aber ein poten-
zielles Anwendungsgebiet fiir Zwischensequenzen, die durch audiovisuelle
Medien das Spielerlebnis um ein Vielfaches bereichern kénnen.

2.2.3 Spielzeit in Augmented Board Games

Nachdem nun die essenziellen Begriffe kurz zusammengefasst und bereits
erste Zusammenhénge zu der eigenen Thematik angesprochen wurden, wird
nun auf Eigenschaften und Probleme von Spielzeit in digital erweiterten
Brettspielen generell eingegangen. In Introduction of Game Time wurden
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Problematiken wie der korrekte Zeitablauf in Spielen sowie Speichersténde
beschrieben. Diese sind aber fiir den medialen Transfer eher irrelevant und
werden daher nicht ndher daraufhin analysiert. Weitaus interessanter ist das
Thema wie der Spieler die Zeit erlebt.

Flow

Wie ein Spieler die gespielte Zeit und Ereigniszeit nun konkret erlebt, hingt
selbstverstdandlich von seiner subjektiven Wahrnehmung des Gespielten ab.
Zeitwahrnehmung ist relativ und stark davon abhéngig, inwieweit der Spie-
ler Spafl am Spielen hat beziehungsweise ob ihm das Spiel iiberhaupt iiber
gewisse Zeitrdume hinweg geféllt. Juul spricht als Negativbeispiel hier von
einem Phinomen das er Dead Time nennt, also Zeit in der fiir den Spieler
nicht mehr passiert als eine banale Aufgabe um des Spielfortschritts Willen
bewéltigen zu miissen . Mag es im groflen Gesamtbild noch vertretbar
oder gar notwendig sein, sind Aufgaben wie das Angeln in World of Warcraft,
damit man eine gewisse Zahl an Fische fiir das Vorhaben der Gilde gesam-
melt hat, sehr mithsam und langweilig. Folglich empfindet man die Spielzeit
in derartigen Abschnitten als unertriglich lange und nie enden wollend.

Aufgaben im entgegengesetzten Teil dieses Spektrums unterhalten den
Spieler so sehr, dass er einen geistigen Zustand erreicht, der sich Flow nennt.
Juul bezieht sich dabei auf das von Mihaly Csikszentmihalyi, der 1990 ein
gleichnamiges Buch zum Thema verdffentlichte. Insbesondere auf den Zu-
sammenhang mit Spielzeit, da Zeit je nach Grad des vom Spiel erméglichten
Flows anders wahrgenommen wird |1} S. 49]. Bezieht sich Flow generell auf
Tatigkeiten, die diesen Zustand hervorrufen kénnen, so gibt es dennoch ein-
deutige Verbindungen zur Spieltheorie. Unter den acht von Csikszentmihalyi
formulierten Kernvoraussetzungen von Flow gibt es Juul zufolge zwei Dinge,
die sich besonders stark auf Spielzeit projizieren lassen: klar formulierte Zie-
le mit sofortigem Feedback sowie Balance zwischen Féahigkeiten des Spielers
und der Herausforderung des Spiels.

Sobald der Spieler durch ausgeglichene Anforderungen an sein Kénnen
stimuliert wird, steigen die Konzentration und die Motivation weiterzuspie-
len . Dies ist oftmals eine feine Gratwanderung, da jeder Spieler andere
Fahigkeiten besitzt und die Herausforderung des Spiels dadurch individuelle
Hiirden darstellen (vgl. Abb.[2.10).

Schwierigkeitsgrade in analogen Spielen

Dieser Zustand kann, wie es wahrend der Begriffserkldrung schon angedeu-
tet wurde, insbesondere durch einen Transfer von Mechaniken in digitale
Erweiterungen des Spiels geférdert werden. Betrachtet man Flow als die zu-
vor beschriebene Aufrechterhaltung fordernder Aufgaben an den Spieler, so
gibt es hier einige Herangehensweisen, diese flexibel und auf den Rezipienten
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Abbildung 2.10: Flow als Balance zwischen Herausforderung und spieleri-
schem Kénnen [54].

mafigeschneidert zu liefern. Ziel ist im Grunde eine auf den Spieler méglichst
angeglichene Schwierigkeit, die ihn weder iiber- noch unterfordert. In Video-
spielen gibt es einige Mittel, um die Herausforderungen des Spiels an die
Fahigkeiten des Spielers anzupassen, welche spéater beschrieben werden.

In Brettspielen gibt es derartig umfassende Angleichungen nicht, da es
neben der Anderung von Werten in einer Liste an Variablen oftmals mehr
erfordert um spiirbare Anderungen der Schwierigkeit zu erzielen. Das dy-
namische Angleichen der Schwierigkeit mit Riicksicht auf die Spielweise der
beteiligten Personen kann im analogen Bereich mit dem im Unterkapitel
Rollenspiele vorgestellten DM verglichen werden. Neben der flexiblen
und individuellen Erzdhlung nimmt dieser im Normalfall auch Einfluss auf
die Schwierigkeit sowie Geschwindigkeit des Spiels. Scheinen die Spieler bei-
spielsweise frustriert, weil das Wiirfelgliick in den letzten Kémpfen nicht
auf ihrer Seite war, so kann der DM den Rest der Kampagne wéahrend der
Spielsitzung zu ihren Gunsten anpassen.

Einige Brettspiele bieten auflerdem besondere Regelungen an, die auf
die Erfahrung der Spieler Riicksicht nehmen sollen. So beinhaltet die An-
leitung zu King of Tokyo (IELLO, 2011) sowohl eine Regel fiir Spiel-
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anfianger, welche schneller und actionreichere Runden erméglicht, als auch
fortgeschrittene Sonderregeln, falls erfahrene Spieler nach mehr taktischer
Tiefe verlangen.

Um Frustrationen zu umgehen bedienen sich Spielergruppen auch oft-
mals der Methode eigene Hausregeln aufzustellen. Nachdem das Spiel ge-
spielt und Problematiken erkannt worden sind, liefern diese vom eigentlichen
Regelwerk unabhéngigen und individuellen Regeln eine schnelle Losung. Vor
allem sind sie mit allen Spielern abgesprochen und vereinbart, was wieder-
um den Spielspafl aller fordert und fiir die Gruppe frustrierende Elemente
negiert.

Vorteile der digitalen Moglichkeiten

In Videospielen dagegen ist eine sehr gingige Form ein vom Spieler auswahl-
barer Schwierigkeitsgrad. Im Beispiel Civilization V sind dies acht verschie-
dene, vom Spieler vor jeder Kampagne wéahlbare Schwierigkeitsstufen, die
die Féahigkeiten der gegnerischen kiinstlichen Intelligenz beeinflussen. Nach-
dem selbst ausgereifte Computergegner nicht an das Kénnen eines Spielers
mit mehr Erfahrung heranreichen, bekommen diese zusétzliche Vorteile zu-
geschrieben. Dies sind zum Teil prozentual angeglichene Boni fiir Baukosten,
Finheitenstéarken und andere auf Zahlen basierten Mechaniken. Zum ande-
ren aber auch kostenfreie Entwicklungen oder regelméflige Erfahrungsboni
i}

Wiéhrend diese Methode viel Freiraum lasst und die Entscheidung beim
Spieler selbst liegt, bringt dies auch Probleme mit sich. Zwar kann der Spieler
selbst bestimmen, wie weit er gefordert wird, allerdings setzt das voraus,
dass er die richtige Selbsteinschétzung hat. Diese basiert auflerdem auf der
Finschatzung, inwieweit ein Schwierigkeitsgrad mit arbitrarer Bezeichnung
seinem K6nnen entspricht. Beim ersten Spielen gibt es abgesehen von kurzen
Beschreibungstexten daher keinerlei Anhaltspunkte fiir den Spieler den Grad
einzuschétzen. Vorteil hingegen ist die erwdhnte Eigenverantwortung und in
diesem Zusammenhang auch die Moglichkeit, bei einem erneuten Spielen
selbst zu entscheiden, welcher Herausforderung man sich stellen will.

Die zweite ins Spiel eingebettete Variante sind dynamische Schwierig-
keitsanpassungen. Ein erfolgreiches Beispiel ist die Programmierung der
kiinstlichen Intelligenz im Survival-Horror-Shooter Left 4 Dead (Valve Cor-
poration, 2009) . Diese kontrolliert unter anderem das Auftreten von
Zombies und Bedrohungen im Level dynamisch, wihrend die Gruppe der
Spieler gemeinsam versucht das Ende zu erreichen. Hierfiir beobachtet und
evaluiert das Programm die vier Spieler. Ist die Schwierigkeit zu hoch, wer-
den Gefahren herausgenommen; wenn die Spieler unterfordert sind wird im
Gegenzug eine interessante Gegnerdichte bereit gestellt . Zusétzlich ist
das Ziel einen Kreislauf herzustellen, der auf den Spieler angepasste, drama-
tische Abfolgen generiert (vgl. Abb. .
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Abbildung 2.11: Die dynamische Erzeugung eines dramatischen Spielflus-
ses in Left 4 Dead .

Im Gegensatz zur vorigen Variante hat der Spieler hierbei keine direk-
te Kontrolle iiber die Herausforderung. Allerdings erreicht ein dynamisches
System in der Theorie genau das fiir Flow gewiinschte Optimum, in dem das
Spiel herausfordernd, aber nie unmoglich zu bewéltigen ist. Diesen Punkt zu
erreichen ist im Zweifelsfall die Aufgabe des Designers, nicht die des Spielers

53).



Kapitel 3

Beispiele vollzogener
Transfers und Erweiterungen

Nach der allgemeinen Auflistung von Transfers innerhalb der Medien, sowie
einer genauen Beschreibung der subjektiven Spielzeit wird nun anhand von
mehreren Beispielen untersucht, inwieweit die Kombination der beiden Me-
dien andere Resultate liefert. Besonders interessant sind hier Elemente, die
nur in diesen Mischformen existieren beziehungsweise dadurch merkbar ver-
starkt werden. Obwohl es letztendlich um die transferierte Version des Spiels
geht, ist das Ausgangsmaterial wichtig um Anderungen und Zusammenhén-
ge zu verstehen. Daher wird zunéchst dieses genau beschrieben bevor es zur
Analyse des libertragenen — beziehungsweise im letzten Beispiel erweiterten
— Spiels kommt.

3.1 Magic: the Gathering: von analog zu digital

In Bezug auf den Transfer von physischen Gesellschaftsspielen in die digita-
le Welt der Videospiele gibt es viele Beispiele. Vor allem auf Smart-Devices
sind sogenannte Ports alter Klassiker sehr beliebt. So hat beispielsweise die
App-Versionen von Monopoly (Parker Brothers, 1935) [36] allein durch die
Android-Veréffentlichung mehrere Millionen Downloads . Allerdings han-
delt es sich dabei oftmals um mdoglichst direkte Ubertragungen ohne aufler-
gewohnliche Anderung oder Erweiterung der Originale — im Beispiel von
Monopoly sind es 3D-Grafik sowie kiinstliche gegnerische Intelligenz. Das
Beispiel Magic: the Gathering wurde gewéhlt, da es genau diese Gren-
zen Ubersteigt und interessante Neuheiten in das schon lange Zeit etablierte
Kartenspiel einfiihrte.

25
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3.1.1 Wahl des Videospiels

Magic: the Gathering besitzt — wie es bei einigen grofien Franchises der
Fall ist — zahlreiche Adaptionen im Bereich digitaler Spiele. Diese iiber-
spannen dabei sdmtliche Genres, von 1:1 Transfers in Form eines digitalen
Sammelkartenspiels (Magic: The Gathering — Duels of the Planeswalkers,
2009) iber Echtzeitstrategiespiele (Magic: The Gathering: BattleMage,
1997) @]] bis hin zu Kampfspielen in Echtzeit(Magic: The Gathering — Batt-
legrounds, 2003) . Gerade bei Ablegern wie dem zuletzt genannten
ist die Verbindung zum urspriinglichen Kartenspiel nicht mehr allzu grof.
Zwar bedienen sich alle Spiele dem umfassenden Magic-Universum mitsamt
ihren Monstern, Umgebungen und Zauberspriichen, allerdings sind sie durch
Genre und Spielmechanik kaum noch miteinander vergleichbar.

Daher fiel die Wahl letztendlich auf das erste und somit dlteste, im Jahr
1997 erschienene Magic-Videospiel von MicroProse . Als erster digitaler
Ableger der Spielreihe wurde dort merklich versucht, das Originalspiel treu
umzusetzen und gleichzeitig mit Elementen zu verbessern, die nur im neuen
Medium méglich waren.

3.1.2 Kartenspiel

Das Originalspiel der Spieleserie bildet das gleichnamige Kartenspiel Magic:
the Gathering , welches 1993 von Richard Garfield entwickelt und von
Wizards of the Coast vertrieben wurde. Laut Hersteller betrug die Anzahl
der Spieler im Jahr 2014 rund 12 Millionen. Das Spiel wurde bis dahin in
elf Sprachen iibersetzt und in iiber 70 Landern verkauft . Es zéhlt damit
zu den &ltesten und erfolgreichsten Spielen seiner Art.

Das Spiel selbst ist ein Sammelkartenspiel fiir zwei oder mehr Spieler,
die jeweils die Rolle eines Planeswalkers einnehmen — einem Zauberer der
durch unterschiedliche Welten des Multiversums reist und sich dabei immer
neue Fahigkeiten aneignet . Diese Féahigkeiten werden iiber Spielkarten
reprasentiert, wobei es davon mittlerweile laut der Online-Datenbank Ga-
therer rund 16000 verschiedene gibt . Aus diesen Spielkarten bilden sich
alle Duellanten ein personliches Deck, mit dem sie gegen andere Spieler
antreten konnen. Es reprasentiert dabei die Fahigkeiten und benutzbaren
Zauberspriiche des Planeswalkers.

Wiéhrend des Kampfes gilt es nun durch den strategischen Einsatz zu-
fallig gezogener Karten alle Lebenspunkte (normalerweise 20) vom Gegen-
spieler abzuziehen. Dies geschieht meist iiber Angriffe von eigenen Monstern
und Kreaturen. Zentraler Punkt ist allerdings ebenfalls das Management von
Ressourcen wie magische Energie (Mana), Lebensenergie und die besagten
Kreaturen und Zauberspriiche. Wenn sich ein Spieler das Deck vor dem
Duell zusammenstellt, findet im Idealfall dort bereits strategisch geschickte
Ressourcenplanung statt .
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Abbildung 3.1: Die fiinf Farben in Magic. Sie reprisentieren die verfligba-
ren Elemente .

Grundelement ist die Einteilung von sémtlichen Fahigkeiten und spielba-
ren Kreaturen in Elemente, die mittels fiinf Farben représentiert werden(vgl.
Abb. . Um Karten ausspielen zu kénnen, miissen Energiekarten dersel-
ben Farbe im angegebenen Wert mit ausgespielt werden. Dies ist einer der
Griinde, warum Decks meist aus Karten von héchstens zwei Farben zusam-
mengestellt werden um Ressourcen-Engpésse zu vermeiden. Betrachtet man
das Filinfeck der Farben, so ist auflerdem entscheidend, dass benachbarte
FElemente befreundet und gegeniiberliegende verfeindet sind. Einige Spiel-
mechaniken referenzieren diese Gesinnungen und machen sie fiir Spielziige
und Effekte relevant.

Farben sind neben dieser spielmechanischen Bedeutung auflerdem mit
Symbolik und Philosophie behaftet. So symbolisiert die Farbe Weifl bei-
spielsweise ,,Schutz, Frieden, Heilung, weifle Magie sowie staatliche und mi-
litdrische Ordnung®; dementsprechend steht sie fiir eine Spielweise, bei der
es mehr um defensive, regenerative und schiitzende Zauber geht . Folg-
lich sind Farben auch Teil der Geschichte, die das Spiel um die Duelle der
Magier aufbaut. Diese wird mit der Erscheinung neuer Karten immer wieder
erweitert, da sich innerhalb des Beschreibungstexts einer Karte des 6fteren
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Abbildung 3.2: Eine zufillig gewéhlte Spielkarte in Magic, welche im Be-
schreibungstext auf die Geschichte der Spielwelt verweist .

Zitate befinden, die zur Etablierung der Fantasiewelt beitragen (vgl. Abb.

52).

3.1.3 Computerspiel

Das zuvor bereits angesprochene Computerspiel, das fiir den Vergleich und
der Analyse des Transfers ausgewahlt wurde, ist das gleichnamige Magic: the
Gathem’ng aus dem Jahre 1997. Es wurde damals fiir das Betriebssystem
Windows 95 von MicroProse enwtickelt und veroffentlicht, wobei einer der
fiihrenden Designer der in dieser Arbeit bereits oft erwdhnte Sid Meier war.

Magic: the Gathering besitzt — abgesehen von einem weiteren, durch ein
Add-On hinzugefiigten Modus — zwei grundlegende Spielmodi: einen Duell-
Modus, in dem der Spieler das Kartenspiel gegen einen Computergegner
spielt und eine Kampagne, in der er die Spielwelt durchwandert und dort
Duelle absolviert. Letztere wird der fiir den Transfer relevantere Part sein, da
er zum einen den ersten Modus beinhaltet, zum anderen die fiir die Analyse
interessanten Elemente beinhaltet.
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Abbildung 3.3: Die isometrische Spielwelt, die der Spieler in Magic: the
Gathering(1997) durchwandern kann .

Ziel in diesem Spiel ist, das Multiverse zu durchwandern und fiinf Zau-
berer zu besiegen, welche fiir die fiinf bekannten Farben des Kartenspiels
stehen. Diese versuchen Shandalar, die Welt in der die Geschichte spielt,
durch die Verwendung dunkler Magie zu zerstoren. In der Single-Player-
Kampagne erkundet man die Spielwelt in Form einer isometrischen Land-
schaft(vgl. . Hier ist ebenfalls zu sehen, dass fiir den RPG-Teil des Spiels
weitere Ressourcen wie Gold, Gegenstinde, Edelsteine usw. zur Verfigung
stehen. Die Ansicht wechselt, sobald man in einen Kampf verwickelt wird, zu
einem Duell mit Spielkarten (vgl. . In dieser Spielansicht sieht der Spie-
ler alle fir das Kartenspiel relevanten Elemente wie Lebenspunkte, Farben
und deren Mana sowie Zustédnde und gespielte Karten.

Wiéhrend der Duell-Teil des Spiels versucht das bekannte System des
Kartenspiels nachzuahmen, liefert der Rollenspiel-Teil viele Elemente, die
diesem fehlen. Es wurde beispielsweise zuvor angesprochen, dass es zwar ei-
ne weitreichende Geschichte im Universum von Magic gibt, diese wahrend
dem Kartenspiel jedoch lediglich durch kurze Zitate und Ausziige angerissen
wird. Im Computerspiel wird diese Meta-Ebene des Spiels um einiges aus-
geweitet und ndher behandelt. Wichtigstes Element hierfiir sind die Stédte,
die vom Spieler besucht werden kénnen. Diese sind oftmals Ziele von Auf-
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Abbildung 3.4: Die Duell-Ansicht bei dem Treffen auf Gegner in Magic:
the Gathering (1997) .

tragen (Quests), die dem Spieler erteilt werden, dienen aber auch fiir den
Einkauf von Nahrung, die benétigt wird um Ruhephasen wihrend der Reise
zu vermeiden. Quests liefern zudem oftmals Lebenspunkte, neue Spielkarten
fiir zukiinftige Duelle oder Hinweise auf versteckte Rétsel. Um das eigene
Vermogen zu steigern kénnen in Stédten aulerdem Besitztiimer wie Karten,
Nahrung oder Edelsteine verkauft werden.

3.1.4 Gamifizierung des Metagames

Die Einfithrung der Spielwelt als verkniipfendes Element zwischen den Kamp-
fen ist ein fiir RPGs sehr typisches Element. Es dient dazu, die Geschichte
der Spielfigur und der Welt in der sie agiert addquat vermitteln zu kénnen.
Der Spieler hat dabei die Moglichkeit mit seiner Figur neue Féhigkeiten,
erhéhte Attribute und fiir die Geschichte relevante Fortschritte zu erlangen.
Diese Weiterentwicklung eines Charakters motiviert den Spieler — neben der
vom Kartenspiel bekannten Verbesserung seines Kartendecks — weiterzuspie-
len und sich selbst zu steigern.

Hinsichtlich der wahrgenommenen Spielzeit ist die Variante fiir den PC
ebenfalls eine Erweiterung, da sich der Spieler in der RPG-Welt in Echtzeit
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bewegt. Das Erforschen der Spielwelt mitsamt ihrer Geschichte wird dadurch
zu einem Erlebnis, in der sich der Spieler mit seiner Spielfigur direkt iden-
tifizieren kann, da seine Handlung ohne stérende Abbildung der Spielzeit
umgesetzt wird. Dariiber hinaus gibt es hier ebenfalls die Moglichkeit, den
Schwierigkeitsgrad des Spiels im Voraus zu wéihlen. Diese hat in erster Li-
nie Auswirkung auf die Fahigkeiten der gegnerischen kiinstlichen Intelligenz,
aber auch auf die Menge an Ressourcen die anfangs zur Verfiigung stehen.
Zusatzlich wihlt er neben der Schwierigkeit auch die bevorzugte Farbe der
fiinf méglichen Elemente. Diese beiden Entscheidungen flielen dann in sein
zuféllig erstelltes Kartendeck ein, das er zu Beginn seiner Reise bekommt.

Im Gegensatz zum Duell-Modus ist es im RPG-Modus dementsprechend
so, dass das Deck nicht — wie beispielsweise auch im original Kartenspiel —
vom Spieler zusammengestellt wird. Es geht mehr darum durch das Erkun-
den der Welt, das Durchqueren schwieriger Gebiete (zum Beispiel Dungeons)
und das erfolgreiche Absolvieren von Quests neue Karten zu erlangen, die
darauf hin in das eigene Kartendeck eingearbeitet werden kénnen. Nur wenn
der Spieler diese Art von Aufgaben in einem ausreichenden Ausmaf erledigt
ist sein Deck am Ende stark genug um den Endgegner besiegen zu kon-
nen. Dies erhoht fiir bestimmte Spielgruppen zudem den Wiederspielwert,
da verschiedene Stufen und Farben ausprobiert werden kénnen.

Somit wird selbst die im Original eher formale und sehr kalkulierende
Aufgabe des Zusammenstellens in eine Form gebracht, die sich ndher an der
Hintergrundgeschichte des Spiels orientiert und diese lebendiger macht. Die-
ser Aspekt macht es deswegen auch so interessant im Hinblick auf den Trans-
fer, da es einen Weg gefunden hat etwas zu gamifizieren, das man auch als
Metagame bezeichnet. Dieser Begriff umschreibt Teile des Spiels, die nicht di-
rekt als Mechanik oder Regelung im urspriinglichen Spiel festgelegt wurden,
sondern sich vielmehr durch die Spieler entwickeln. Nebenaufgaben wie das
Zusammenstellen eines Spieldecks wird mit der Zeit derart taktisch und aus-
gekliigelt, dass sich daraus wesentliche Nebenformen des Spiels entwickeln.
Neben der Verstarkung des ansonsten nebenséchlichen Rollenspiel-Aspekts
brachte diese Videospiel-Umsetzung Fans des Magic-Franchises erstmals eine
Moglichkeit diese Elemente spielerisch zu erfahren.

3.2 X-COM: von digital zu analog

Als Beispiel fiir den Transfer in die andere Richtung dienen die unterschied-
lichen Ausfithrungen der erfolgreichen Spielreihe X-COM. Von den ersten
Computerspiele-Titeln in den 90er Jahren bis zum Transfer zu einem digi-
tal unterstiitztem Brettspiel liefert diese Reihe zahlreiche Elemente fiir eine
umfassende Analyse.
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3.2.1 Videospiel

X-COM ist eine Videospiel-Reihe die im Laufe der Zeit iiber ein Dutzend
verschiedener Titel hervorbrachte. Diese haben immer das Genre des Science-
Fiction gemeinsam, sowie einen generellen Zusammenhang was Narration
und Universum betrifft. Es sind allerdings nicht immer die selben Videospiel-
Genres. Neben den bekannten Strategiespielen gab es unter anderem auch
First-Person-Shooter, Action-Adventures und Role-Playing-Games.

Fiir den folgenden Vergleich reicht allerdings die Betrachtung eines Vi-
deospieltitels, ndmlich XCOM: Enemy Unknown (Firaxis Games, 2012) [22]
da auf diesem Titel das einzige Brettspiel der Serie, XCOM: The Board
Game (Eric M. Lang, 2015) basiert. Dazwischen wurden im digita-
len Bereich lediglich Erweiterungen verdffentlicht. Auflerdem gleichen die
zu Grunde liegenden Designs einander, was eine direkte Adaption stark ver-
muten lasst.

XCOM: Enemy Unknown wurde 2012 von Fireazris Games entwickelt
und ist im Kern ein rundenbasiertes Action-Strategiespiel. Das Entwickler-
studio steht folglich ebenfalls hinter dem zuvor besprochenen Civilization V,
was nicht zuletzt am Genre erkennbar wird. In der Geschichte des Spiels (die
spateren Erweiterungen aufien vor gelassen) geht es um einen Angriff von
unbekannten auflerirdischen Lebewesen gegen die Erde. Die Regierungen der
ganzen Welt schlieflen sich als Reaktion darauf zu einer elitdren paramili-
tarischen Organisation zusammen, der XCOM, um die Erde zu verteidigen.
Der Spieler schliipft dabei in die Rolle vom obersten Befehlshaber dieser Eli-
teeinheit und kontrolliert das globale Abwehrteam und alle Einrichtungen
die diesem zur Verfiigung stehen. Darunter fallen die Kommandozentrale,
Forschungseinrichtungen um Alien-Technologie zu untersuchen, Strategie-
sitzungen sowie der Befehl iiber alle Einheiten auf dem Schlachtfeld.

Dementsprechend ist das Gameplay auch in sich zweigeteilt, in Aktio-
nen innerhalb der Zentrale (u.a. strategisches Management von Ressourcen)
und in rundenbasiertes Kampfsystem auf Schlachtfeldern in verschiedenen
Schauplétzen.

Innerhalb der Basis rekrutiert man auflerdem die Soldaten, die man in
den Kéampfen steuert. Taktische Moglichkeiten beinhalten das Aussuchen
von Féhigkeiten bei hoheren Erfahrungsstufen, die Verbesserung von Aus-
riistung durch Alien-Technologie und die Zusammenstellung der einzelnen
Teams bei jeder Mission. Welche Mission konkret ausgewéhlt wird, geschieht
mittels Radar iiber den gesamten Globus. Hier konnen aulerdem Events wie
das Abfangen von UFOs oder das Verhandeln mit anderen Nationen durch-
gefiihrt werden.

Auflerhalb der Basis geschieht der rundenbasierte Kampf. Wie erwéhnt
stellt man hierfiir pro Mission ein Team zusammen, das aus bis zu finf ver-
schiedenen Soldaten-Klassen zusammengesetzt werden kann (Assault, Hea-
vy, Support, Sniper und spéter Psionic). Die Einsatzkrifte erhalten fir jede
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Errungenschaft Erfahrungspunkte, die sie letztendlich effektiver im Kampf
gegen Aliens machen. Diese sind je nach Mission ebenfalls in unterschiedli-
che Klassen eingeteilt — unter anderem in kleine, schwache Sectoiden oder
grofle, gepanzerte Mutonen.

Aufgrund der Vielféltigkeit an Entscheidungen, die der Spieler innerhalb
der Basis und auf den Schlachtfeldern treffen kann, ist XCOM: Enemy Un-
known ein sehr strategielastiges Spiel. Zusammen mit dem rundenbasierten
Kampfsystem eignet es sich daher sehr gut fiir eine grundlegende Umsetzung
in analoger Form.

3.2.2 Brettspiel-Variante

Das Brettspiel XCOM: The Board Game wurde von Eric M. Lang designt
und 2015 von Fantasy Flight Games verdffentlicht. Bei den Mitwirkenden
werden auflerdem ebenfalls Fireazris Games und 2K Studios aufgefithrt, wo-
bei dies hauptsichlich aus Copyright und Trademark-Griinden passiert, da
das Spiel ohne Ausnahmen in das Videospiel-Universum eingebettet ist. Die
Narrative im Brettspiel ist demnach wirklich 1:1 {ibernommen worden — es
geht um den selben Art von Angriff wie im zuvor beschriebenen Compu-
terspiel. Auch hier hat man die Kontrolle iiber die paramilitdrische Einheit
XCOM inklusive Basis und Einsatzkréften, die es wieder zu managen gilt.

Grofler Unterschied zur PC-Version ist allerdings, dass das Spiel alleine
oder mit bis zu vier Spielern gespielt werden kann. Dabei spielen alle Spie-
ler kooperativ miteinander und nehmen eine von vier verfiigbaren Rollen
ein: Central-Officer, Forschungsleiter, Commander und Einsatzleiter. Der
Central-Officer ist fiir die App zustdndig, die er sich vor dem Spiel auf ein
Smart-Device installiert. Diese App ist eine essenzielle Erweiterung zum her-
kommlichen Spielaufbau (vgl. Abb. und hat viele fiir das Spiel relevante
Funktionen, auf die im néchsten Teil ndher eingegangen wird. Auf ihr gibt
man vor dem Spielbeginn an, wie viele Spieler anwesend sind und welche der
fiinf Schwierigkeitsstufen (Tutorial bis Experten) gewéhlt wird. Darauthin
wird die Mission ausgewahlt, deren Aufbau von der App vorgegeben wird.
Sie bestimmt beispielsweise den Ort des Stutzpunkts auf der Weltkarte und
die Art und Anzahl der gegnerischen Einheiten.

Waéhrend des Spielverlaufs selbst hat jeder Spieler die Aufgabe, den Teil-
bereich seines Charakters auszufithren. Der Officer bekommt hier mit Ti-
mern versehene Echtzeit-Events per App angezeigt, denen die Gruppe fol-
ge leisten muss. Am Ende jeder Echtzeit-Phase beginnt eine Auswertungs-
Phase ohne Zeitlimit. In dieser werden nun die Ergebnisse der Echtzeit-
Runde gesammelt und gemeinsam ausgewertet. Hier werden ohne Zeitdruck
Taktiken besprochen, Entscheidungen reflektiert und zusammen bewertet.
An diesem Punkt findet der meiste soziale Austausch untereinander statt,
da hier im Gegensatz zur Echtzeit-Phase genug Zeit dafiir zur Verfiigung
steht.
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Abbildung 3.5: Der Spielaufbau inklusive Smart-Device mit laufender

Spiele-App .

3.2.3 Mobile-App als Kernelement des Transfers

Reine themenbasierte Transfers innerhalb eines Franchises — also Ubertra-
gungen in andere Medien, die lediglich Story und bekannte Figuren iiber-
nehmen — gibt es viele. Was Beispiele wie XCOM: The Board Game deutlich
davon unterscheiden ist die méglichst unverinderte Ubertragung von grund-
legenden Mechaniken und Spielstrukturen in das andere Medium.

Ein Beispiel wére hier die Aufteilung von Aufgaben auf unterschiedliche
Charakterklassen und somit auf die verschiedenen Mitspieler. Im Compu-
terspiel iibernimmt der Einzelspieler diese Rollen, indem er durch die ver-
schiedenen Bereiche der Basis navigiert und die Entscheidung alleine trifft.
Im Brettspiel wird die Verantwortung iiber den jeweiligen Bereich an einen
Spieler gegeben, der gleichzeitig mehr Informationen dariiber erhélt und in
kiirzerer Zeit Entscheidungen treffen muss. Diese Aufteilung kommt wie-
derum der Auswertungs-Phase zu gute, da hier der Team-Aspekt geférdert
wird.

Das Kernstiick der Brettspiel-Variante bildet allerdings die zugehorige
App, nicht zuletzt weil sie fiir diese Arbeit relevante Thematiken behandelt
und den Transfer inklusive Problematiken verdeutlicht. Die Hauptaufgabe
der App liegt bei der Generierung von Events, auf die die Spieler reagieren
miissen. Diese werden zuféllig erstellt, je nach gewéhltem Szenario, Anzahl
der Spieler sowie eingestelltem Schwierigkeitsgrad. Jedes Event ist mit ei-
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Abbildung 3.6: Die App-Anzeige wihrend eines Events (links) und der
verfiighare Informationstext (rechts) [34].

nem Timer verbunden, dessen Zeit ablduft sofern man keine Pause mehr
benutzen kann. Eric M. Lang begriindet die App und vor allem die Funkti-
on des limitierten Zeitraums damit, dass dieses Element hauptséchlich dafir
da sei, Druck auf die Spieler auszuiiben und diese sogar zu drgern [58]. Hier-
bei ist aulerdem besonders, dass es in der digitalen Version des Spiels keinen
wirklichen Zeitdruck gibt. Der rundenbasierte Aufbau wird hier konsequent
durchgezogen und hat daher weniger Echtzeitelemente als sein analoge Um-
setzung. Im Videospiel wird der Druck beispielsweise durch Missionen auf-
gebaut, die den Spieler bestrafen, wenn er zu viele Runden bendétigt. In
Szenarien mit Bomben oder bei von Aliens gefangen genommenen Zivilisten
bedeutet ein Uberschreiten der erlaubten Rundenzahl die Explosion wich-
tiger Standorte beziehungsweise die nach und nach schwindende Zahl der
Uberlebenden.

In der App liefert jedes Event zudem jederzeit eine detaillierte Erklarung,
sofern die Spieler weitere Informationen benétigen (vgl. Abb. [3.6). Gerade
dieser Aspekt scheint fiir den Designer des Spiels die Art von Digitalisierung
zu sein, die in naher Zukunft am relevantesten sein wird. Dazu sagt Eric M.
Lang im Interview mit arstechnica.com:
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»lch denke es wird immer eine Nischenprodukt sein. Eine Sache
die ich kaum erwarten kann sind kontextabhéngige Tutorials wie
es sie in Videospielen gibt. Im Augenblick ist es ein enormer
Reibungspunkt ein Regelhandbuch lesen zu miissen; ich glaube,
dass wir in fiinf Jahren einen Punkt erreichen werden, an dem
man mit der Konkurrenz kaum mithalten kann, wenn man keine

Tutorial-App flir das eigene Spiel hat .

Aus dieser Aussage gehen zwei grundlegende Einstellungen hervor. Zum
einen, dass Brettspiele in seinen Augen nie in groBem Ausmafe digital unter-
stiitzt werden. Zum anderen findet er gleichzeitig, dass sich Designer dieser
Methode nicht komplett verschlieBen diirfen, um traditionelle aber gleich-
zeitig veraltete Methoden zu bewahren. Schliellich gibt es immer bessere
Arten, Teile wie die Anleitung zu einem Spiel digital auszulagern.

Nach genauer Betrachtung der Spiel-Varianten fallen eher unerwartete
Mechaniken auf, die man auf den ersten Blick eventuell auf diese Art nicht
vermuten wiirde. Das digital erweiterte Brettspiel ist durch den Einsatz der
App auch fir Einzelspieler geeignet, eine Eigenschaft die bis auf wenige Aus-
nahmen eher untypisch fiir das Medium ist. Neben anderweitigen Verbesse-
rungen durch digitale Spielanleitung und einstellbarem Schwierigkeitsgrad
kann man folglich festhalten, dass beide Umsetzungen von Techniken aus
dem jeweils anderen Medium profitieren. Egal welcher Teilbereich genau-
er betrachtet wurde stellten sich stets interessante Arten der Verwendung
heraus, die im urspriinglichen Medium auf diese Weise nicht vollstdndig aus-
geschopft werden konnten.

3.2.4 Bedeutung der Spielzeit

Es ist jedoch vor allem der Aspekt der Echtzeit gegeniiber der Rundenme-
chanik die in diesem Beispiel aufféllt, was besonders in Hinblick auf Jesper
Juuls Beobachtungen interessant ist. Das Videospiel ist die Version ohne
direkten Zeitdruck auf den Spieler und hat ausschliellich rundenbasierte
und auf Spielfeldern aufbauende Kémpfe. Druck entsteht hier innerhalb der
Missionen lediglich iiber teilweise beschrénkte Rundenzahlen, die dem Spie-
ler beispielsweise zum Evakuieren von Gefangenen zur Verfligung stehen.
Durch diesen Transfer und der Hybriditdt beider Zeitformen kommt es zu-
dem zu einem Wechsel bei FEreigniszeit und Spielzeit. Zwar sind einzelne
Missionen im PC-Spiel mit individuellen Runden im Brettspiel gleichzustel-
len, allerdings werden nun Spielzeiten dieser in sich geschlossenen Einheiten
anders wahrgenommen. Der deutliche Bruch zwischen den beiden Wahrneh-
mungen innerhalb des digitalen Vorbilds wird durch die Echtzeitvariante
aufgehoben. Auch wenn die Bedrohungen in ihrer Dauer nicht realistisch
sind, so liefert der Zeitdruck einen direkteren Bezug zum spielerischen Ge-
schehen. Bis zur Auswertungsphase (beziehungsweise auch wéahrend dieser)
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ist der Faktor der Abbildung nicht eindeutig, da sich die Gruppe der Spieler
dort beliebig Zeit lassen kann. Dariiber hinaus liefern kurze Videosequen-
zen zwischen einzelnen Runden einen kurzen Einschub, der zugleich einen
zeitlichen Bruch signalisieren soll.

Zusammen mit dem vom Spieler frei wiahlbaren Schwierigkeitsgrad sind
diese Elemente entscheidend fiir die Etablierung und Erhaltung des Flows.
Wie der Entwickler des Spiels bereits selbst gesagt hat dient der Timer
dazu Druck aufzubauen. Hier ist allerdings gleichzeitig die Gefahr vorhanden
die Spieler in frustrierende Situationen zu bringen — nicht zuletzt, weil die
Zeitfenster in hohen Schwierigkeitsgraden so klein werden, sodass sich dies
nur schwer auf die Fahigkeiten der Gruppe abstimmen ldsst.

3.3 Descent: ein Brettspiel mit digitaler
Erweiterung

Das letzte Beispiel ist, wie in der Einfiihrung dieses Kapitels bereits vorweg
genommen, kein komplett vollzogener Transfer zwischen den Medien. Sehr
dhnlich zum vorigen Beispiel von XCOM: The Board Game wird hier ein
Brettspiel mittels App digital erweitert. Der Unterschied liegt hierbei darin,
dass das Brettspiel als solches in seiner ersten Fassung bereits mehr als
zehn Jahre zuvor erschienen ist und es keinerlei digitale Versionen gibt.
Daher ist es bei dieser Analyse von besonderem Interesse, ob und in welchem
Ausmaf ein derartig etabliertes Konzept von den Moglichkeiten der digitalen
Erweiterung profitieren konnte.

3.3.1 Brettspiel

Das urspriingliche Brettspiel der Reihe von Descent erschien 2005 unter dem
Titel Descent: Journeys in the Dark . Etwa fiinf Jahre spéter wurde das
Konzept wieder aufgegriffen und in einer verbesserten zweiten Version
verdffentlicht. Kernelemente sind dabei gleich geblieben und wurden mit der
in der Zwischenzeit erlangten Erfahrung um Mechaniken wie beispielsweise
verbesserte Kampfsysteme und umfangreichere Charaktere erweitert .

Nachdem das Basis-Regelwerk von Descent: Journeys in the Dark (Se-
cond Edition) allein bereits etwa 23 Seiten umfasst, ist es dementsprechend
herausfordernd eine fiir die Analyse ausreichend umfassende Kurzbeschrei-
bung zu geben. Daher wird im folgenden Versuch vor allem die fiir die Er-
weiterung relevanten Elemente miteinzubeziehen.

Der Grundaufbau ist in allen spielbaren Missionen und Szenarien gleich:
1-4 Spieler kontrollieren vier aus acht moglichen Helden und versuchen das
jeweilige Missionsziel zu schaffen. Ein Gegenspieler, der Overlord, versucht
sie daran zu hindern und eigene Ziele zu erreichen. Thm stehen je nach Auf-
bau der Runde mehrere Monster sowie spezielle Fahigkeiten, die er zufillig
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Abbildung 3.7: Ein Beispiel eines typischen Spielaufbaus in Descent: Jour-
neys in the Dark. Mittig ist das fiir die Mission vorgegebene Level mitsamt
Monstern und Helden zu sehen .

durch einen Kartenstapel bekommt, zur Verfiigung. Das bedeutet, dass bis
zu vier Spieler im Team gegen einen EEinzelnen spielen. Die Helden kon-
nen sich, falls sie aufler Gefecht gesetzt wurden, gegenseitig wieder aufhelfen
oder selbst regenerieren sofern nicht alle Helden geféllt wurden. Sobald die
Monster des Overlords besiegt werden, werden diese aus dem Spiel genom-
men.

Zu Beginn jedes Szenarios wird das zugehorige Spielfeld aus mehre-
ren verfugbaren Einzelteilen zusammengebaut (vgl. . In der Anfangsbe-
schreibung stehen aulerdem méogliche Monsterarten, aus denen der Overlord
wahlen kann, sowie Startpunkte der Figuren und versteckte Gegenstiande auf
dem Spielfeld. Jede Runde werden alle Helden einmal aktiv, allerdings im-
mer in beliebiger Reihenfolge. Danach aktiviert der Overlord seine Monster
und spielt gegebenenfalls Spezialfihigkeiten aus. Jedes Szenario beinhaltet
jeweils Siegbedingungen fiir die Helden (z.B.: ,Rettet mindesten zwei Dorf-
bewohner und bringt sie in die sichere Zone*) sowie fiir den Overlord (,, T6tet
mindestens drei Dorfbewohner oder alle Helden*).

Im Falle eines Aufeinandertreffens zwischen Spielern und Monstern wird
nach speziellen Kampfregeln gespielt, welche Wiirfel fiir Angriff, Genauig-
keit, Reichweite, Verteidigung usw. beinhalten kénnen. Neben den Lebens-
punkten besitzen Helden aulerdem Erschépfungspunkte, die nach bestimm-
ten Aktionen regeneriert werden miissen, bevor eine weitere ausgefiihrt wer-
den kann. Nach jeder Mission besteht fiir die Heldengruppe die Moglichkeit,
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mittels gefundener Ressourcen neue Gegenstidnde und Waffen einzukaufen
(dies beschrankt sich auf Kampagnen, die sich iiber mehrere Missionen er-
strecken).

Das Basisspiel beinhaltet iiber 20 verschiedene Missionen mit jeweils an-
derer Geschichte, anderem Aufbau und oftmals speziellen Monstern oder
auch Figuren, welche die Helden unterstiitzen. Im Laufe der Zeit kamen
mittlerweile sieben Erweiterungen hinzu, die neue Monster und Missionen
bereitstellen. Auflerdem gibt es Erweiterungen, die es den Spielern ermégli-
chen, gemeinsam gegen einen fiktiven Overlord zu spielen, dessen Ziige iiber
Anweisungen und Karten bewaltigt werden. Die Ziige der Monster werden
hier vom Spiel vorgegeben. Dariiber hinaus kommt es hier zu zufélligen Er-
eignissen, welche die kooperierenden Spieler zusatzlich fordern.

3.3.2 Digitale Erweiterung

In gewisser Weise kniipft die digitale Applikation Descent: Journeys in the
Dark (Second Edition) — Road to Legend(Fantasy Flight Games, 2016) [20]
genau an diesem Punkt an — dem Versuch, den Spielern die Moglichkeit
zu geben zusammenzuarbeiten. Dies erfordert in der analogen Variante ge-
zwungenermaflen den unabhéngig von den Aktionen der Spieler gesteuerten
Gegner. Dies liefert zwar eine von Fans herbeigesehnte Abwechslung zum
kompetitiven Grundspiel, ist aber aufgrund dieser vorherbestimmten Abfol-
ge von Spielziigen mit wenig Uberraschung und Abwechslung verbunden.

Daher war die Entwicklung einer digitalen Ausfilhrung der néchste logi-
sche Schritt. Hier stehen den Designern digitale Werkzeuge zur Verfiigung
— in Videospielen bereits géingige Praxis werden auf diese Weise auch fiir
Brettspiele kiinstliche Intelligenzen einsetzbar. Sie reagieren auf die Spiel-
ziige der Benutzer und stellen einen weitaus organischeren Gegenspieler als
vorgedruckte Anleitungen. Gleichzeitig schrinkt die App die Spieler von
Road to Legend nicht ein, sondern lésst ihnen beim Spielen die aus den bis-
herigen Spielen gewohnte Freiheit. So miissen Benutzer der App bei ihren
Spielziigen nur wenige Dinge nachtréiglich mitteilen.

Der Ablauf ist generell folgender: nach Auswahl von Szenario und Schwie-
rigkeitsgrad gibt einem die App, dhnlich wie die sonstigen Anleitungen der
analogen Varianten, den Aufbau des Levels vor (vgl. Abb. . Bereits hier
liefert sie eine Abwechslung zum Grundspiel, da zunéchst nur Teile des Le-
vels aufgedeckt werden, die fiir die Helden sichtbar sind. Je nach Spielziige
und Abzweigungen werden so nach und nach Teile der Welt aufgedeckt und
sorgen hier fiir neue Uberraschungen. Aufierdem wird bei jedem Neustart der
Kampagne eine andere Zusammenstellung von gegnerischen Monstern gene-
riert. Damit Spieler alle bisherigen Erweiterungen wiederverwenden kénnen,
kann man der App zudem mitteilen welche Monster sich im eigenen Reper-
toire befinden. Alle verfiigbaren Erweiterungen werden dann in die zuféllige
Generierung miteinbezogen.



3. Beispiele vollzogener Transfers und Erweiterungen 40

Place 7A, 3A, 1 Entrance, 1 end c E 1 transition, and 1 door.

he heroes on the Entrance.

Abbildung 3.8: Zu Beginn jeder Mission gibt die App den Aufbau des
Levels vor. Hierbei helfen die bekannten Bezeichnungen der Teile sowie eine
Vorschau des fertigen Aufbaus .

Danach kommt es zum gewohnten Ablauf des Spiels mit dem bekannten
Unterschied, dass der Overlord iiber die App gesteuert wird. Die Anwei-
sungen sind hier ganz ahnlich formuliert wie in den analogen kooperativen
Spielen; jedoch mit dem Unterschied, dass sie auf die Aktionen der Spieler
merklich reagieren.

Ein weiterer Zusatz der App ist die Landkarte, auf der Missionen ausge-
wahlt werden kénnen. Hier konnen die Helden auflerdem Stédte besuchen,
in denen sie wie im Basisspiel Waffen und Gegenstinde erwerben koénnen.
Neu in der digitalen Erweiterung sind hier rollenspieldhnliche Elemente. Bei-
spielsweise kann man sich beim Ankommen in der Stadt bei den Biirgern
aufmerksam machen und dadurch mehr Ruhm erhalten oder womdéglich zum
Gespott der Stadt werden. Dariiber hinaus bietet die App sowohl hier als
auch innerhalb der Missionen weitaus mehr Textstiicke, welche die Geschich-
te der Helden und ihrer Welt erzéhlen. In den Basisspielen sind dies meist
nur kurze Absétze, die vor und nach der Mission vorgelesen werden. In Road
to Legend sind diese nicht nur haufiger vorhanden, sondern werden teilweise
auch iiber Sprachausgabe vorgelesen und mit grafischen Elementen unter-
malt. Dies fiihrt zu einer wesentlich stirkeren Einbindung der Geschichte in
das Spiel.

Die Aufrechterhaltung eines Flows ist in dieser digitalen Erweiterung
kaum gegeben. Im Hinblick auf die Schwierigkeit gibt es lediglich zwei mog-
liche Stufen. Dariiber hinaus ist der Spielfluss streng genommen eher sto-
ckender, da man oft zwischen App und eigentlichem Spielfeld agiert. Neben
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iy . wi
door. Scrawled in large, u

Hey stupid heroes!

Everythingis terrible! The Lair of All Go
overrun by wicked things that dumb hero

always fight. You must come here, beat them
break their things to stop the unthinkable: the
goblins! You obviously don’t know where th
Goblins is, so I drew a map. Don’t lose it!

~ Your fearsome master,

he map is rough but legible, leading 7 aplaciyfg
~ clearly recognize as the Parigreth ruins. Havi
ctter to do, you gather your gear and depart

Abbildung 3.9: Vor sowie nach jeder Mission betten lingere Texte den
Spielverlauf in die Geschichte ein. Untermalt wird dieser Teil mit Musik und

einem Sprecher .

dem abgleichen der Spielziige ist auch das Aufdecken des Levels wahrend
des Spiels eine gewisse Unterbrechung. Rein technisch wére eine dynamische
Erzeugung des Spielflusses durchaus méoglich und wiirde zum Spielverlauf
passen. Leider macht es nicht den Anschein, dass derartige Mechanismen
vorhanden sind.

Anders sieht es generell bei Abwechslung, Unvorhersehbarkeit und Wie-
derspielwert aus. Durch das zuféllige Generieren von Levels, dem immer
neuen Kinsatz von Monstern sowie zufélligen Ereignissen wird das Spiel be-
sonders auf lange Sicht um einiges aufgewertet. Zudem bietet das Spiel Spei-
cherstédnde an, sodass frithere Spielstande wiederaufgegriffen werden kénnen.
Dadurch werden selbst langwierige Missionen angenehmer.

Einer der grofiten Faktoren ist das ausgebaute Element des Rollenspiels.
Zahlreiche Grafiken neben ldnger als aus den Basisspielen gewohnten Einfiih-
rungstexten, welche zuséitzlich von Sprechern vorgetragen werden, steigern
diesen Aspekt um ein Vielfaches (vgl. Abb.[3.9). Auch wenn es sich hier um
keine Filmsequenzen handelt, ldsst sich trotzdem eine Parallele zu den zu-
vor besprochenen Zwischensequenzen ziehen (vgl. Abschn. . Dartiber
hinaus sind Rollenspielsituationen wie das zuvor erwéihnte Schauspiel in der
Hauptstadt generell immer wieder im Laufe der Kampagne zu finden.

Ebenfalls erwiihnenswert ist die Verfiighbarkeit eines Tutorials. Ahnlich
wie bei XCOM: The Board Game, wenn auch nicht so ausfiihrlich, bietet dies
neuen Benutzern eine umfassende Einfiihrung in Funktionen und Abléufe
innerhalb der App.
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Insgesamt wurde bei genauer Betrachtung der digitalen Erweiterung
deutlich, dass hier genau jene Elemente hervorgehoben oder génzlich neu
eingefithrt wurden, welche die Starken des Mediums ausnutzen. Selbst wenn
es noch Potenzial in der dynamischen Berticksichtigung der Spielziige gibt,
sind die restlichen besprochenen Bereiche wie erwartet umgesetzt worden.



Kapitel 4

Vancouver Maneuver

Sémtliche Versuche bestehende und vor allem erfolgreiche Konzepte von
Brettspielen zu digitalisieren wurden genau betrachtet. Als ndchster Schritt
wird durch einen eigenen praktischen Versuch gezeigt, wie ein Design fiir
Spiele aussehen kann, wenn Augmented Reality (AR) als Medium fir einen
digitales Brettspiel von Anfang an feststeht. Da im bisherigen Transfer le-
diglich Brettspiele mit Mobile-Applikationen behandelt wurden, wird zu Be-
ginn dieses Kapitels beschrieben, warum AR gewéhlt wurde und welche For-
schung und Entwicklungen vor allem im Games-Bereich betrieben wurden.

4.1 Ausgangslage

Durch stetige Entwicklung von Smartphones und Tablets spielt Mobile-
Gaming seit langem eine bedeutende Rolle in der Gaming-Landschaft und
ist gefragt wie nie zuvor. Technischer Fortschritt, sowohl was Rechenleistung
als auch die Darstellung aufwendiger 3D-Grafik betrifft, gibt Entwicklern
und Designern die Moglichkeit Spiele zu kreieren ohne groflartig durch ihre
Hardware Anforderungen eingeschrinkt zu werden. Aktuelle Generationen
von Smart-Devices erlauben ihnen sogar AR-Software zu verwenden und
stehen daher dem durchschnittlichen Verbraucher zur Verfiigung.

Zagal et al. S. 24 f.] zufolge haben alle Spiele ihre Wurzeln in der
physischen Welt, sei es Sport auf weitlaufigen Spielfeldern oder strategische
Brettspiele mit Spielfiguren. Wahrend digitale Spiele meist konzipiert sind
um fiir Einzelspieler zugeschnittene Erlebnisse zu schaffen, haben traditio-
nelle Spiele ihr Hauptaugenmerk auf das Spielen in Gesellschaft mit ande-
ren. Betrachtet man digitale Spiele, so ist der Grofiteil auf Computer oder
Konsolen ausgelegt, seien es lokale Single-Player Games oder Multi-Player
Online-Games in denen sich Menschen iiber das Internet mit Mitspielern
treffen und interagieren kénnen. Als Grund dafiir wird der gewohnte Ge-
brauch von Computern angefithrt — er wird stets von einer einzelnen Person
bedient, meist abgeschottet von anderen Spielern oder Benutzern.

43
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Handheld-Geréte wie Smartphones, die mittlerweile stark im Alltag ver-
treten sind, brechen diese Einschrinkung und mit ihr die Gewohnheit auf.
Bereits Handheld-Konsolen fithrten dazu, dass auch auflerhalb von zuhau-
se Videospiele gespielt wurden. Smart-Devices sind — was Rechenleistung
und technische Performance betrifft — mittlerweile mit aktuellen Handheld-
Konsolen gleichauf oder ihnen sogar iiberlegen. Sie ermdglichen neben ihrer
Funktionalitdt eines mobilen Desktop-PC Ersatzes auch eine leistungsstarke
alternative zu Konsolen. In diesem Zusammenhang besteht unter anderem
die Moglichkeit, AR-Software zu betreiben und im Kontext eines Spiels zu
nutzen. Sie verbindet rédumlich verbundenes, kollaboratives Spielen, so wie
es mit Brettspielen assoziiert wird, mit performanter Hardware. Das liefert
die Moglichkeit in Echtzeit visuelles Feedback an den Spieler zu geben, wie
es sonst nur fiir rein digitale Spiele der Fall war.

Ziel dabei ist das Konzept des Brettspiels als Fundament zu nehmen
und Teilaspekte wie das Berechnen von Punktestdnden und Ressourcen, das
Uberpriifen von Regeln oder Zufallsmechaniken auszulagern. Weitere Mog-
lichkeiten die Komplexitét zu steigern ware die Einfiihrung von kiinstlicher
Intelligenz, sowohl freundlich oder gegnerisch oder Echtzeit Szenarien, die
in meist rundenbasierten Brettspielen nicht moéglich wiren. Diese Beispiele
sind jedoch nur ein kleiner Auszug aus Moglichkeiten, die in digitalen Spie-
len etabliert sind und schon seit langer Zeit erfolgreich praktiziert werden.
Da es sich bei der AR-Plattform aber um eine génzlich neue Entwicklungs-
umgebung handelt, gilt es sie zu erforschen und mit neuen Elemente zu
experimentieren.

4.2 Stand der Forschung

Die meisten der bisherigen Forschungen was das Erweitern von Brettspielen
mittels AR betrifft fokussieren sich hauptséchlich auf auf Hardware bezogene
Bereiche wie Input-Methoden, Tracking-Methoden (z.B. Lee et al. |7} S. 1])
und das Verbessern ihrer Genauigkeit und Usability (Hiirst and Vriens [3] S.
1]). AR Konzepte finden meistens Anwendung in Handhelds wie Smartpho-
nes oder Tablets, da diese die optimale Plattform fiir derartige Technologien
bildet (Henrysson et al. [5] S. 1]). Grund dafiir ist die mittlerweile durchweg
ausreichende Rechenleistung, eingebaute Kameras und Bewegungssensoren.
Neben den genannten Forschungen gibt es auflerdem Studien zu Gestener-
kennung iiber Kamera sowie Verbesserungen im Bereich Image- und Mar-
kertracking (z.B. Peitz et al.[6] S. 1]).

Nachdem in alle Richtungen der technischen Seite von AR geforscht wird
und dadurch Verbesserungen und sogar Neuerungen entstehen, gilt es nun
im Bereich passender Anwendungen weiter zu experimentieren und diese
Innovationen auszuschépfen. Der Bereich des Game-Design ldsst derartige
Neuheiten experimentell nutzen und ausgiebig testen. Es gab zwar bereits
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einige Versuche in Richtung AR Prototypen wie zum Beispiel Train, AR
Tennis and Bragfish, allerdings waren das erste Schritte die viele Fragen
offen lieflen. Ein neues Medium bedarf immer einer gewissen Anlaufpha-
se um ihr volles Potenzial zu erkennen und ausnutzen. Art of Defense von
Duy-Nguyen et al. S. 3] demonstriert beispielsweise den Gebrauch von
greifbaren Objekten und beschreibt in der dazugehérigen Studie den vor-
teilhaften Nutzen derartiger Spielelemente. Laut ihren Ergebnissen stellen
greifbare Spielobjekte einen wesentliches Element fiir AR-Spiele dar, da sie
die Verbindung zwischen virtueller Welt und tatséchlicher Umgebung her-
stellen. Trotzdem ist bisher neben den technischen Fortschritten im Bereich
des AR-Gaming wenig iiber Designprozesse und Vorgehensweisen bekannt.

4.3 Design-Prozess von Vancouver Maneuver

Beim Designen eines AR-Brettspiels bedient man sich im Wesentlichen Me-
thoden aus beiden Medien, da man Spiele entwickelt, die zum einen den
sozialen Aspekt eines Brettspiels besitzen, sich zugleich jedoch auch Werk-
zeuge und Erkenntnisse aus der digitalen Spielentwicklung zu Nutze machen.
Wiéhrend die technische Seite schon weit fortgeschritten ist und weiterhin
intensiv erforscht wird, liegt es nun an passenden Designs geeignete Anwen-
dungen zu entwickeln. Ein Ansatz dafiir ist die Digitalisierung beziehungs-
weise eine digitale Anndhrung von Brettspielen und ihren gidngigen Mecha-
niken. In diesem Kapitel wird daher gingige Praxis aus dem Bereich des
analogen Brettspiel-Designs aufgegriffen und versucht sie moglichst effektiv
in die digitale Spielentwicklung zu transferieren.

4.3.1 Spielbeschreibung

Konkretes Beispiel ist hierfiir die Entwicklung von Vancouver Maneuver, ei-
nem kooperativen Puzzle Game fiir zwei Spieler. Jeder Spieler steuert einen
Charakter eines Einbrecher-Duos, das in jedem Level versucht den dort be-
findlichen Safe zu erreichen und aufzusperren. Zwischenziele sind dabei das
Einsammeln von notwendigen Schliisseln fiir das Aufsperren von Tiiren oder
fiir den Safe. Hindernisse sind Tiiren und Uberwachungskameras, die es in
der richtigen Abfolge zu durchqueren gilt. Wesentliche Spielelemente bein-
halten Schalter und Laser, die Tiiren und Uberwachungskameras beeinflus-
sen. Hilfsmittel sind Spiegel und Kisten, die von den Spielern durch das
Level geschoben werden koénnen. Ebenfalls wichtiger Bestandteil des Spiels
ist das Erkunden der Rdume, da sich in Mébeln relevante Gegenstidnde be-
finden kénnen. Als Teil der Puzzles sind die quadratischen Rdume dreh- und
verschiebbar. Sie konnen — sofern es die Positionen der Tiiren erlauben — be-
liebig aneinander gesteckt und kombiniert werden um bestimmte Rdume mit
Figuren oder Lasern zu erreichen.
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Abbildung 4.1: Das Spielbrett betrachtet durch ein Smartphone (rechts
unten) und der tatséchliche Bildschirminhalt (links oben).

Die Betrachtung des Spielfelds (4.1) sowie die Steuerung der Figuren
passiert bis auf das Drehen der Rdume komplett iiber das Mobile-Device.

4.3.2 Prototyping

Um in einem so breit gefdcherten Bereich einen konkreten Anfang zu finden
fiel zunédchst eine Entscheidung auf ein spezifisches Genre — dem kooperati-
ven Puzzle. Zwar ware im Hinblick auf die soziale Komponente wohl auch
etwas Kompetitives in der engeren Wahl, allerdings tendieren diese auch
dazu, dass sich Gegenspieler abkapseln und Konversationen vermeiden um
taktische Vorteile zu schaffen. Da das Team hauptséchlich Erfahrung im
Bereich der digitalen Spieleentwicklung hat, war fiir den Designprozess eine
ausfithrliche Recherche der bestehenden Brettspiele essenziell. Besonderes
Augenmerk wurde bereits in dieser Phase auf Mechaniken gelegt, die even-
tuell durch AR umgesetzt oder verbessert werden kénnen. Beispiele sind
das automatische Befiillen von Rdumen im Zufallsprinzip, das in Spielen
wie Betrayal at House on the Hill (Avalon Hill, 2004) durch Ziehen einer
Raum-Karte vom Stapel umgesetzt wird. In Vancouver Maneuver wird dies
prozedural umgesetzt. Nach ausfiihrlicher Recherche erfolgte darauthin das
Erstellen erster Prototypen.

AR-Brettspiele sind, wie der Name schon sagt, im wesentlichen Brett-
spiele, die durch AR erweitert werden. Das hatte zur Folge, dass beziiglich
ersten Entwicklungsphasen, im speziellen dem Prototyping, sehr stark auf
Methoden des analogen Game Designs zuriickgegriffen wurde. Den Anfang
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bildete deswegen, wie fiir analoge Spiele {iblich, ein Prototyp aus Papier.
Auch wenn der Grofiteil digital umgesetzt wird, hilft dies bei der Bestim-
mung der Grofle und liefert ein erstes Gefiihl fiir den physischen Part des
Spiels. Dabei ist allerdings zu beachten, dass die Spieler stets ein Smart-
Device vor sich haben und dadurch auch in Hinsicht auf die Handhabung
von etwaigen Spielfiguren beeintrachtigt sind.

Weiterfiihrendes Prototyping bedarf in Folge dessen der Annéherung aus
digitaler Sicht. Erste Schritte waren einfache Software-Prototypen, mit de-
nen man Ansprechverhalten und Genauigkeit der Tracker-Methoden, sowie
Usability fiir den Spieler testen kann. Im Fall von Vancouver Maneuver
nahm das den Grofiteil der Entwicklungszeit in Anspruch, da in diesem
Bereich einige technische Hiirden auftraten, die in dieser Form nicht vorher-
sehbar waren.

4.3.3 Tracking und Darstellung

FEine der gréfiten Hiirden in der Entwicklung von Vancouver Maneuver war
die grafische Darstellung der Spielwelt in Verbindung mit dem Tracking.
Der grofie Anreiz fiir das Entwickeln eines AR-Games ist die Verbindung
der echten Welt mit der digitalen Spielwelt, was in herkémmlichen Com-
puterspielen nicht moglich ist. Das komplette Eintauchen in eine 3D-Welt,
wie es in Virtual Reality der Fall ist, wird ebenfalls immer fortgeschrittener
und beliebter, allerdings sind hierfiir Head-Mounted-Displays wie das HTC
Vive notwendig. Im Gegensatz dazu bietet AR mittels Handheld-Devices
die Moglichkeit, die Anwendung — je nach Anforderungen und Gréfle der
Tracker — iiberall zu spielen und macht es daher zu einem allgegenwértigen
Interface. Im alltdglichen Gebrauch haben Anwender stets ihr Smartphone
zur Hand und koénnen daher jederzeit in das Spiel eintauchen.

Beziiglich der Tracker in Form eines Spielbretts kommt es in gewisser
Weise zu einem Kompromiss. Man muss sich als Designer entscheiden wie
wichtig und aufwendig die Tracker sein diirfen, damit sie gleichzeitig leicht
nachzubauen oder zu erwerben sind. Zum Beispiel gédbe es auch die Moglich-
keit dreidimensionale Spielfiguren zu tracken, worauf Vancouver Maneuver
aber verzichtet, da das Ziel ist méglichst mobil und unkompliziert zu bleiben.
Optimal wére ein einfaches, auf DIN A4-Format druckbares Feld. Allerdings
ist das im tatséchlichen Gebrauch wenig geeignet, worauf noch genauer ein-
gegangen wird. Letztendlich fiel die Entscheidung auf ein mindestens 30 auf
30 Zentimeter groflies Feld, das einfach gedruckt und gegebenenfalls zusam-
mengeklebt werden kann. Dass es quadratisch ist, ist insofern wichtig, da es
auf diese Weise von allen Seiten gleich betrachtet werden kann.

Allerdings bringt dieses am meisten genutzte Gerét auch Schwierigkei-
ten mit sich, die auch bei Vancouver Maneuver Hiirden bei der Entwicklung
darstellten. Eine davon ist der relativ kleine Betrachtungswinkel, der es dem
Spieler schwer macht grofie Teile des Spielfelds zu sehen und gleichzeitig alle
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relevanten Details zu erkennen. Wenn man mit dem Gerat sehr nahe an den
Tracker herangeht und eine Art Zoom in das Spielfeld vollzieht, kann man
auch kleine Elemente gut erkennen. Allerdings ist die minimale Entfernung
zum einen abhéngig von der im Smartphone verbauten Kamera, zum an-
deren von der Grofle des Trackers, da beides dazu beitrdgt inwieweit die
Tracking-Informationen lesbar bleiben. Dies gilt es beim Design des Game-
plays zu beriicksichtigen, was im Fall von Vancouver Maneuver nicht nur
Nachteil ist, da eine eingeschriankte Sicht zur gleichen Zeit bedeutet, dass
man sich eventuell 6fter mit dem Mitspieler absprechen muss. Dadurch, dass
die Bedienung der Kamera auf das Spielfeld ebenfalls sehr intuitiv ist sind
Interaktionen damit aulerdem nicht schwierig und motivieren den Spieler
zu groferem korperlichen Einsatz.

Die zweite Problematik war das Tracking an sich, da es zum einen ver-
schiedene technische Moglichkeiten gibt, sich aber auch Geréte beispielsweise
in Leistung und Genauigkeit unterscheiden. Der Versuch Spielfiguren-Marker
iiber den Spielbrett-Marker zu benutzen wurde verworfen, da dieser nie gute
Resultate erzielte. Die Genauigkeit war zu gering um die Figuren exakt im
3D-Raum zu positionieren. Zusatzlich hatte die verwendete Tracker-Library
(Vuforia) massive Probleme die Tracker relativ zueinander auszurichten. Da-
her wurde die Steuerung der Figuren iiber einen Cursor im Spiel gelost.

Was den Spielfeld-Tracker betrifft, bietete die Library genug Feedback
um ein optimales Tracker-Image zu erstellen. Um die verfiighare Fliche auch
anderweitig zu nutzen, dient sie bei Vancouver Maneuver gleichzeitig als
Spielbeschreibung und Unterstiitzung das Spiel in den richtigen Kontext
zu bringen ohne dabei Einbuflen fiir die Tracker-Performance zu verursa-
chen (sieche Abb. [4.2). Allerdings muss man bei der Grofie des Trackers
neben dem zuvor genannten Bildausschnittsproblem auch Performance und
Kameraauflosungen beriicksichtigen. Diese spielen insbesondere bei grofie-
ren Entfernungen, ungiinstigen Lichtsituationen und partiell betrachtetem
Marker eine grofle Rolle. Neuere Smartphone-Modelle mit dementsprechend
leistungsstarken Kameras liefern einen grofien Vorteil und verlieren den Tra-
cker nur selten. Auch die Bildwiederholrate ist in diesen Geraten besser, was
schnellere Bewegungen ohne Probleme zulédsst. In diesem Zusammenhang
war die Entscheidung fiir ein rundenbasiertes beziehungsweise ruhiges, lang-
sam vorangehendes Spiel von Vorteil, da es zu wesentlich weniger Frustration
kommt wenn das Tracking zeitweise aussetzt.

Bei der Darstellungsform und dem Detailgrad fiel die Wahl auf einen
Low-Poly Look, der &sthetisch ansprechend ist und gleichzeitig mit sehr
wenigen Polygonen auskommt. Dies kommt besonders leistungsschwachen
Gerédten zu Gute, da dieser Grafikstil sehr reduziert und performant ist.
Gleichzeitig sind Details in der Spielwelt auch von grofleren Entfernungen
deutlich erkennbar, was sowohl Spielerpositionierung als auch der Bildqua-
litdt der Kameras grofleren Spielraum gibt. Das Interface wurde moglichst
reduziert und minimalistisch gehalten, damit die Spielwelt stets im Vorder-
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Abbildung 4.2: Der Spielbrett-Tracker mit sekundérer Funktion als Spiel-
anleitung.

grund bleibt und der Spieler den Fokus darauf behalt.

4.3.4 Game-Design

Grundsétzliches Ziel an das Game-Design war der Erhalt eines dem Brett-
spiel moglichst &hnlichen Spielgefiihls. Das beinhaltet beispielsweise die Ver-
wendung eines virtuellen Spielbretts anstatt von der Umgebung losgelos-
ter Spielwelten, die mehr virtuelle Kameras auf ein herkémmliches digitales
Spiel erzeugen wiirden. Des weiteren war es auf Grund von Hardware so-
wie Zielgruppe wichtig Spielsitzungen kurz zu halten — auf etwa eine halbe
Stunde pro Level — um den durchschnittlichen Akkulaufzeiten und dem ge-
wohnten Spielverhalten von Mobile-Games gerecht zu werden. Sobald die
prozedurale Erstellung von Levels (s. fertiggestellt wird, ist die Lange
einzelner Spiele noch praziser vorausplanbar und kann auf Spieler abge-
stimmt werden.

Wenn es um Brettspiele und ihre Vorteile gegeniiber Videospielen geht,
sind drei voneinander unabhéngige Kernaspekte zu beriicksichtigen, wenn
man dafiir Spielmechaniken (Gameplay) entwickelt: der grundsétzliche Auf-
bau von Spiel und Spielern, die Greifbarkeit von Spielelementen sowie der
direkte soziale Austausch der Spieler untereinander. Beziigliche des ersten
Aspekts war die offensichtliche Entscheidung fiir Vancouver Maneuver die
Spieler gegeniiber voneinander zu positionieren um moglichst unterschiedli-
che Betrachtungswinkel auf das Spielfeld zu erzielen und damit soziale In-
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Abbildung 4.3: Diagramm verschiedener, einzeln manipulierbarer Image-
Tracker, welche die Rdume des Levels reprasentieren.

teraktion anzuregen. Dies fordert den verbalen Austausch untereinander,
da fiir einen Spieler visuell verdeckte Bereiche beschrieben werden kénnen.
Dabei ist zu erwédhnen, dass bei AR ein differenzierter Blick auf das Spiel-
feld auch dadurch gewéhrleistet werden kann, indem man unterschiedliche
Elemente auf dem Gerdt anzeigen lasst. In solchen Fallen wéren dann fiir
jeweilige Spielmechaniken relevante Teile des Spiels je nach Gerét sichtbar,
ungeachtet der tatséchlichen Position des Spielers.

Der zweite wichtige Teilbereich ist die Greifbarkeit des Spiels und sei-
ner Elemente sowie die Interaktion mit diesen. In Vancouver Maneuver wird
dies durch einzelne dreh- und verschiebbare Raumkarten realisiert (vgl. Abb.
. Durch diese sind Rdume flexibel positionierbar und kénnen je nach
Spielsituation gedreht werden um die Rétsel zu 16sen. Beispielsweise gibt
es Rétsel mit Lasern, die iiber Spiegel zu einem Empfinger geleitet werden
miissen. Um dies zu erreichen, miissen neben der Positionierung des Spiegels
durch einen Spieler gleichzeitig auch Raume verschoben und gedreht wer-
den, damit der Strahl sein Ziel erreichen kann. Generell ist bei diesem Tei-
laspekt zu bedenken, dass der Spieler stets sein mobiles Gerét vor sich hat.
Spieler tendieren dazu die Spielwelt auf dem Bildschirm so gut es geht im
Auge zu behalten, was dazu fiihrt, dass — speziell von unerfahrenen Spielern
— eine sekundére Aktion in der realen Umgebung nicht mehr reibungslos
durchgefihrt werden kann. Obgleich eine Interaktion mit der realen Welt
zwingend erforderlich ist, ist es fiir Spieler, die digitale Spiele gewohnt sind,
um einiges einfacher auf Interaktionsmethoden aus diesem Bereich zuriick-
zugreifen. Beispielsweise hatte ein frither Prototyp zusétzliche Spielfiguren
zum Navigieren der Charaktere durch die Spielwelt. Dies erzeugte zwar eine
zusétzliche Ebene der physischen Interaktion, allerdings war der Spielfluss
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Abbildung 4.4: Icons dienen als Unterstiitzung zur Lesbarkeit der Spielsi-
tuation.

um einiges besser wenn die Spieler ihre Figur durch einen Cursor steuerten,
der auf Spielfelder gezielt werden konnte.

Der dritte und wohl auch wichtigste Kernaspekt ist die soziale Interak-
tion zwischen den Spielern. In Vancouver Maneuver ist Kooperation in der
grundsétzlichen Spielmechanik inharent, da die Spieler als Team zeitgleich
mit Rétseln und Problemen konfrontiert werden. Dies beinhaltet beispiels-
weise das zuvor angesprochene Beschreiben der Spielwelt von unterschied-
lichen Blickwinkeln wéhrend eines Schalterritsels. Da jeder Spieler einen
eigenen Avatar steuert, gilt es diesen zu koordinieren und Aktionen aufein-
ander abzustimmen, was ebenfalls Absprache erfordert. Die Hauptaufgabe
fiir Spieler ist das gemeinsame Analysieren des Levels und das kollaborative
Losen durch Diskussion und Koordination. Das Spiel zielt dabei auf einen
Schwierigkeitsgrad ab, der fordernd genug ist damit Spieler untereinander
Informationen austauschen und iiber die beste Vorgehensweise diskutieren
miissen S. 33]. Erste Tests haben diesbeziiglich gezeigt, dass unerfahrene
Spieler gerne Hilfestellungen bei der Betrachtung des Levels hatten. Deswe-
gen wurden Icons eingefithrt, welche die Spielsituation deutlicher und fiir
FEinsteiger lesbarer machen. Sie zeigen die Position relevanter Spielelemente
(vgl. Abb. [4.4).

Neben den Aspekten, die in Bezug auf traditionell analogem Game-
Design aufbauen, gibt es auch beim grundsétzlichen Design von Mechaniken
Moglichkeiten auf Augmented Reality Riicksicht zu nehmen. Die Entschei-
dung zu einem rundenbasierten System beispielsweise erleichtert dem Spie-
ler das Betrachten der Spielwelt iiber das neuartige Medium. Ein derartiger
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Spielfluss erlaubt es dem Spieler in jeder Situation sich Zeit zu nehmen, mit
der virtuellen Kamera Spielsituationen zu erkennen und diese zu evaluieren.
Ohne den standigen Zeitdruck von Echtzeit-Elementen ist der Spieler mehr
dazu bereit, sich per AR Uberblick zu verschaffen.

4.3.5 Level-Design

Das Level-Design und sein Grundkonzept macht in Vancouver Maneuver
den grofiten Teil des Game-Design aus. Im Gegensatz zu manchen anderen
Mechaniken ist dieser Aspekt des Spiels in der geplanten Form nur bedingt
analog zu bewerkstelligen beziehungsweise transferierbar. Geplant — und be-
reits in fortgeschrittener Entwicklung — sind komplett prozedural generierte
Level, die vor jeder Sitzung auf die Spieler angepasst erstellt werden.

Die prozedurale Generierung selbst baut auf den ineinander greifenden
Puzzle-Mechaniken auf. Dies geschieht mit den zuvor beschrieben Elemen-
ten, welche sich in sehr vielfiltiger Form kombinieren lassen. Auf den Spieler
angepasst werden sie dahingehend, dass das Programm Spielverhalten und
Konnen einzelner Benutzergruppen auswertet und diese Daten als Feedback
benutzt um spétere Level in Sachen Schwierigkeit und Grofle anzupassen.
Dies geschieht iiber Aufzeichnungen und Auswertungen von Spielerentschei-
dungen. Sowohl Aktionen als auch Kamerafithrung der Spieler werden ge-
nau analysiert und mittels eigenem Wertungssystems kategorisiert. So kann
nicht nur auf das Koénnen einzelner Mitspieler, sondern auch auf Aspekte
wieGruppendynamik, Entscheidungsfreude und Risikobereitschaft geschlos-
sen werden.

Im Hinblick auf das Angleichen von Schwierigkeit und Spieldauer ldsst
sich eine Parallele zum in analogen Spielen vorkommenden GM erkennen.
Vor allem bekannt aus Rollenspielgruppen hat dieser im wesentlichen die
Aufgabe die Gruppe zu leiten, Spielszenarien flexibel zu gestalten und sie
auf die Bediirfnisse und Interessen der Mitspieler anzupassen. Dabei ent-
stehen Spielsituationen und Dynamiken, die im Optimalfall der Spielgruppe
entgegenkommen und je nach Bedarf schwierige oder auflockernde Momente
liefern. Dies unterliegt folglich dem personlichen Ermessen des GM und des-
sen subjektiver Einschédtzung, geformt durch stdndigen verbalen Austausch
mit den Spielern. Bei seinem digitalen Pendant geschieht diese Auswertung
objektiv — im Beispiel von Vancouver Maneuver anhand der zuvor genann-
ten Spielerdaten. Dies hat den potenziellen Vorteil, dass tiber Spielsitzungen
sowie unterschiedliche Spielgruppen hinaus Daten gesammelt und verglichen
werden koénnen. Auflerdem kénnen die Spieler selbst entscheiden, inwieweit
der Game-Master eingreifen und Einfluss auf das laufende Spiel nehmen soll.

Dariiber hinaus wurde in Vancouver Maneuver auch ein Grofiteil der
Spielbeschreibung sowie die Erklirung der Spielmechaniken mittels Level-
Design gelost. Unerfahrene Spieler haben die Moglichkeit vor dem eigentli-
chen Spiel ein Tutorial-Level zu starten. In diesem Level werden dem Spieler
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mittels einfach aufgebauten Levelabschnitten und Erklédrungen der Elemente
gezeigt, aus welchen Teilen einzelne Rétsel bestehen und wie diese zu l6sen
sind. In diesem Bereich bedient sich Vancouver Maneuver wiederum gan-
giger Praxis aus digitalem Game-Design und unterstiitzt oder ersetzt sogar
die ansonsten iibliche Form einer Spielanleitung. Mittels Tutorial ist das Er-
lernen der Regeln interaktiv und um einiges anschaulicher als die gewohnten
Beschreibungen auf Papier. Erweiternd dazu wéren auch gesprochene Tex-
te moglich, die iiber einen der Geréte per Lautsprecher ausgegeben werden
— besonders bei Spielen fiir Kinder eine attraktive Losung, falls diese noch
nicht lesen kénnen.

4.4 FErgebnisse und mogliche Verbesserungen

Schon wéihrend der Entwicklung des Prototyps kam es zu einigen neuen Er-
kenntnissen was das Design von Gameplay, Darstellung und Implementie-
rung der zunéchst ungewohnten Entwicklungsumgebung betrifft. Allerdings
sind fiir die Analyse in Hinblick auf die vorangehenden Kapitel lediglich
folgende Ergebnisse ausschlaggebend, da sie in Verbindung mit den Beob-
achtungen der Transfers stehen. Zugleich wird stets ein Verbesserungsansatz
vorgeschlagen, wie er in zukinftigen Versionen implementierbar wére.

Erstes und eines der offensichtlichsten Probleme ist das Fehlen ausfiihr-
licher Erklarung fiir neue Spieler, trotz erster, zuvor beschriebener, Bemii-
hungen. Nachdem in allen Testszenarien entweder Personen beteiligt waren,
die sich ausfithrlich mit dem Spiel auskannten, oder den anderen zumindest
jederzeit Einweisung und Hilfestellung bieten konnten, war die Implementie-
rung eines Tutorials zunéchst Nebensache. Fiir eine finale Version ist dieser
Teil aber mit Sicherheit unabkémmlich, nicht zuletzt weil das Medium an
sich ohnehin eine optimale Plattform fiir derartige Einfiihrungen in das Spiel
liefert. Neben den interaktiven Beschreibungen wie in X-COM oder Descent
bietet AR auflerdem die Moglichkeit diegetischer Hilfestellungen. Auf diese
Weise kénnte man das kontextsensitive System von X-COM weiterfithren
und direkt in die Spielwelt integrieren.

Das grofite Potential zu Verbesserung und Ausweitung ist die Verwen-
dung greifbarer Objekte. Wie bereits angesprochen ist dies ein Teil, der sehr
wesentlich zur positiven Spielerfahrung beitrégt. Die Beispiele der erweiter-
ten Brettspiele haben das Problem nicht, da sie auf physischen Spielen basie-
ren oder diese erweitern. Im Bereich der AR ist die Herangehensweise aber
eher umgekehrt, sodass man gezielt greifbare Elemente im Design-Prozess
beriicksichtigen und einbinden muss. Sie stellen die fiir den Spieler erfass-
bare Briicke zwischen der digitalen und analogen Welt dar, ohne die AR
nicht mehr als eine schlichtweg andersartige Darstellung eines Videospiels
wirkt. Taktile Reize und Interaktionen sind daher wesentliche Bestandteile
der Einbettung des digitalen Brettspiels in die echte Welt. Was bei Tests mit
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Personen, die mit AR wenig oder keine Erfahrung hatten ebenfalls auffiel,
ist die Neugierde am bloflen Image-Tracker. Nach ersten Versuchen wie gut
dieser im Hinblick auf Bewegung und Abstand erkannt wird bleibt dieser
Teil durchweg interessant und liefert stets ein neues Gefiihl von rdumlicher
Présenz des virtuellen Spielbretts. Allein dieser erste positive Kontakt mit
rdumlich erfahrbaren Elementen weist auf das Potenzial dieses Teilbereichs
hin.

Was ebenfalls von Anfang an sehr gut angenommen wurde und nur we-
nig Nachbesserung erforderte war die Darstellung der Spielwelt. Sowohl die
Lesbarkeit als auch die Asthetik der 3D-Modelle lieferten wie erwartet ei-
ne deutliche Verbesserung zu sonst sehr statischen und flachen Darstellun-
gen in herkbmmlichen Brettspielen. Neben dem visuellen Anreiz liefert die
Moglichkeit der Animation sowie anderer grafischer Effekte ein wesentlich
ansprechenderes Feedback-System. Einzige nachtrégliche Ergdnzung erfor-
derte die deutlichere Kennzeichnung von Interaktionsobjekten, insbesonde-
re fiir unerfahrene Spieler. Mégliche Ergénzung wéire auflerdem der Einsatz
von Cutscenes, wie er in fritheren Abschnitten der Arbeit bereits besprochen
wurde. Nachdem der Gebrauch eines Smart-Devices perfekt fiir derartige Se-
quenzen geeignet ist, wiren diese ein optimales Werkzeug fiir Erzahlung und
Belohnung.

Der letzte Punkt, an dem das Spiel ankniipfen sollte, sind variable Spiel-
zeiten. Aktuell bedient sich das Spiel einer Art Mischform zwischen Runden,
in denen sich Spieler abwechseln miissen und uneingeschrankter Bewegung in
Echtzeit innerhalb dieser Runden, allerdings ohne direkten Zeitdruck. Um
das Zeitmanagement fiir die Spieler konsequenter und gleichzeitig trans-
parenter zu gestalten, bedarf es hier noch Nachbesserung. Damit sich die
Spieler durch gezwungenen Wechsel nicht eingeschriankt fithlen, bedarf es
den geplanten Elementen, die mehr Absprache untereinander erfordern, wie
beispielsweise Ratsel, die gemeinsam gelost, aber nur mit einer Figur zu
bewerkstelligen sind. Auflerdem noch nicht implementiert waren Herausfor-
derungen, die losgelost vom Spielbrett in Echtzeit gelost werden miissen.
Zuletzt fehlt ein besagtes Mittel um Zeitdruck oder zumindest Zugzwang
aufzubauen, wie beispielsweise eine stiandige Bedrohung durch Wachen oder
einem zeitbasiertem Alarmmechanismus.

4.5 Potenzial von AR-Brettspielen

Mobile-Gaming ist so prominent wie noch nie zuvor und mit der gegenwérti-
gen sowie zukiinftigen Technologie, mit der Geréte ausgestattet sind, besteht
immer grofleres Potenzial fiir AR-Anwendungen, insbesondere was Augmen-
ted Board Games betrifft. Wahrend dieser technologische Fortschritt essen-
ziell ist, ist es ebenso relevant passendes Design dafiir zu entwickeln um bei
einem derartig neuen Medium den Anschluss nicht zu verpassen. Es wurde
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deutlich, dass ein hybrider Ansatz zwischen analogem und digitalem Game-
Design ein Forschungsfeld fiir sich generiert, da es weit mehr ist als eine blofie
Kombination der beiden Disziplinen. Auch wenn sich schnell Parallelen zu
den zuvor analysierten Beispielen erkennen lassen, liefert diese Technik in
vielen Bereichen neue Mittel, ein Brettspiel zu erweitern. Vancouver Maneu-
ver macht erste Schritte um dieses Feld zu erforschen und zeigt auf, dass
diese bereits vielversprechend sind und weiterer Tétigkeit bedarf. Dieser Ver-
such bildet nur einen ersten Schritt in ein unbekanntes Gebiet — ein breites
Erfassen relevanter Daten und weiterer Informationen iiber das Medium sind
in der zukiinftigen Entwicklung von AR Brettspielen notwendig.



Kapitel 5

Ergebnisse

Nachdem gezeigt wurde, dass grundséatzliche Transfers innerhalb der beiden
Medienformen seit Aufkommen der Videospiele keine Seltenheit sind und
vollstdndige Transfers genau analysiert wurden, gilt es nun die Ergebnisse
zusammenzufassen und Folgerungen zu finden. Hierfiir werden die relevan-
testen Einzelheiten noch einmal zusammengefasst und auch untereinander
in Kontext gebracht. Den Abschluss bildet eine generelle Zusammenfassung
sowie ein Ausblick fiir mégliche Ankniipfungen weiterfithrender Forschung.

5.1 Zukunft digitaler Brettspiele

Zu Beginn dieser Arbeit wurden sdmtliche analoge Spielelemente beschrie-
ben, die seit dem ersten Aufkommen von Videospielen in diese transferiert
wurden. Egal ob rudimentére Einfliisse oder direkte Implementierungen —
der Ursprung des traditionellen Game-Designs war stets deutlich zu erken-
nen. Aufgrund der technischen Natur moderner Spielmechaniken und der
Notwendigkeit von digitalen Programmen wie einer State Machine war ein
entgegengesetzter Transfer lange Zeit nicht durchfithrbar. Gerade die allge-
genwértige Verfiigbarkeit von leistungsstarken Rechnern in Form von Smart-
Devices erméglichte nun seit geraumer Zeit den Einzug digitaler Unterstiit-
zung in die Brettspielwelt. Egal in welche Richtung der Transfer betrachtet
wurde, konnte man feststellen, dass die Design-Elemente aus der jeweils an-
deren Umgebung nicht nur berechtigt, sondern auch &uflerst effektiv waren.

Anhand der beiden Beispiele der Einfiihrung mobiler Applikationen in
bestehende Brettspielsysteme wurde daraufhin untersucht, welche Elemente
des Game-Designs digital ausgelagert oder gar erst méglich gemacht wur-
den. Dabei spielten nicht nur die Kenntnisse iiber die zuvor beschriebenen
Transfers, sondern — wie sich im Verlauf der Analyse auch bestétigt hat — ein
genaues Wissen iiber Spielzeit und die damit verbundenen Mechaniken eine
Rolle. Die auffilligsten und vor allem erfolgreich umgesetzten Teilbereiche
waren folgende: die mogliche Auswahl eines Schwierigkeitsgrads (im Ideal-
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fall zusétzlich mit dynamischer Steuerung des Spielflusses), damit verbun-
den auch der Einsatz von kiinstlicher Intelligenz als Gegen- oder Mitspieler,
die Verwendung von Echtzeitelementen sowie die verbesserten Darstellungs-
moglichkeiten fiir ein wesentlich ausgepriagteres Rollenspiel. Zu beobachten
waren auflerdem bereits Ansétze von verbesserten Spielbeschreibungen und
Tutorial-Systemen, die einen angenehmeren Einstieg ermoglichen. All dies
bestéatigte die Vermutung, dass mit der Einfiihrung digitaler Erweiterungen
neue Design-Elemente in den urspriinglich rein analogen Bereich Einzug fin-
den koénnen.

Die gesammelten Erkenntnisse galt es im finalen Teil dieser Arbeit in die
eigene Erstellung eines Spielkonzepts einflieBen zu lassen. Als einen Schritt
weiter in Richtung digitalen Transfer wurde ein AR-Brettspiel entwickelt,
in dem verschiedene Ansétze versucht und untersucht wurden. Beispiels-
weise wurde, um den Spielfluss zu verbessern, die zuvor erwéhnte dynami-
sche Generierung von Spielementen anhand eines generativen Leveldesigns
implementiert. Mit Hilfe des AR-Elements wurde der grofite Nutzen aus
der verbesserten Darstellungsform geschlagen, allerdings gleichzeitig auch
eine andere Rdumlichkeit geschaffen. In diesem Zusammenhang fiel auch die
physische Greifbarkeit des Spiels als wesentlicher Punkt ins Gewicht. Die
Evaluierung des Prototyps lieferte auerdem potenzielle Ansétze fiir weitere
Entwicklungen in diesem Gebiet.

Auch wenn Spieler und Spielentwickler teilweise sehr skeptisch auf den
Einzug digitaler Elemente in ihr altvertrautes Medium blicken, wird es hof-
fentlich weiterhin Versuche von neuen Konzepten wie in den beiden beschrie-
benen Beispielen geben. Die Herausforderung wird genau darin bestehen,
Veteranen nicht abzuschrecken und eine Balance zwischen Altbewéhrtem
und dem innovativen Neuen zu finden.

5.2 Ausblick

Nicht nur das AR-Konzept, sondern die grundsétzliche Forschung dieser Ar-
beit war lediglich ein erster Versuch die Zusammenhénge zwischen analogem
und digitalem Game-Design zu erfassen und in der Praxis zu verwenden.
Nachdem sdamtliche Beispiele nur ein subjektiv selektierter Teil der Spiele-
welt war, gibt es noch vielerlei Elemente des Transfers die nicht berticksich-
tigt wurden. Auch in Hinblick auf erfolgreich {ibertragene Spiele ist dies der
Fall — allein das Beispiel des Magic Franchises hétte zahlreiche Alterna-
tiven angeboten. Als néchsten Schritt wiirde es sich anbieten weiterhin zu
versuchen aus der Praxis zu lernen. Neue Spielkonzepte und Prototypen lie-
fern stets den besten Einblick in derartige Neuverwendungen von Medien.
Die Hybridform aus Analog und Digital wird deshalb mit der Zeit neue Er-
kenntnisse iiber die beiden Medien liefern und im Idealfall zur Verbesserung
und Innovation des Game-Designs im jeweiligen Gebiet beitragen.
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