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Kurzfassung

In Videospielen dient ein Avatar als eine Représentation eines Spielers oder einer Spie-
lerin und ermoglicht Interaktionen mit der virtuellen Spielwelt. Im Normalfall sollten
Spieler und Avatar eine harmonische Einheit bilden, jede Abweichung kann zu Frustra-
tion aufseiten der Spieler fithren. Diese Arbeit wird sich mit jenem Fall beschéftigen, in
dem eine bewusste Trennung und Konflikt zwischen Spieler und Avatar besteht. Dabei
soll evaluiert werden, ob und wie dieser Konflikt fiir narrative Zwecke genutzt werden
kann. Deswegen soll zuerst auf die Charakteristiken eines Avatars eingegangen sowie un-
terschiedliche Standpunkte iiber die Beziehung zwischen Spieler und Avatar beleuchtet
werden. Zwei weitere Schliisselthemen sind agency und narrative game mechanics. Agen-
cy wird unter anderem dadurch hervorgerufen, dass Spieler Handlungsfreiheit innerhalb
eines Videospieles haben. Abgesehen davon kénnen jedoch auch belanglose Entscheidun-
gen oder sogar das Fehlen von Optionen agency hervorrufen, solange dadurch Empathie
gegeniiber dem Avatar oder anderen Charakteren erzeugt wird. Narrative game mecha-
nics wiederum stellen eine spezielle Form von Spielmechanik dar, die als Erzdhlmittel
dienen. Diese konnen Spieler unter anderem zu einem gewissen Verhalten motivieren.
Anhand dieser theoretischen Grundlagen wurde das Spiel Sisyphos (Moshammer,
2019) entwickelt, mit dem Ziel, einen Spieler-Avatar-Konflikt innerhalb der Spielhand-
lung zu induzieren. Durch anschliefende Spieltests und Interviews konnten die imple-
mentierten narrative game mechanics evaluiert und Richtlinien aufgestellt werden, die
bei zukiinftigen Projekten mit einem &hnlichen Fokus als Hilfestellung dienen sollen.
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Abstract

In video games an avatar serves players as a representation and allows interactions with
the virtual game world. Normally, player and avatar should form a harmonious unit,
any deviation can lead to frustration on the part of the player. This thesis will examine
the case where there is a conscious separation and conflict between player and avatar.
It is to be evaluated whether and how this conflict can be used for narrative purposes.
For this purpose, the characteristics of an avatar should first be discussed, as well as
different points of view about the relationship between the player and the avatar. Two
other key topics are agency and narrative game mechanics. Agency is evoked by player
choice and the chance to take meaningful actions within the game world. Apart from
that, irrelevant or even missing choices can create a sense of agency as long it creates
empathy for the avatar or other characters. Narrative game mechanics represent a special
form of game mechanics that serve as a narrative technique. Based on these theoretical
foundations, the game Sisyphos (Moshammer, 2019) was developed with the goal of
using a player avatar conflict within the game narrative. Subsequent playtesting and
interviewing helped to evaluate the implemented narrative game mechanics. According
to the findings, guidelines were created to assist future projects with similar focus.
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Kapitel 1

Einleitung

Videospiele sind ein interaktives Medium. Im Vergleich zu Filmen oder Biichern ist es in
Spielen moglich, direkter mit der Geschichte, der Welt und den Charakteren zu interagie-
ren und diese sogar zu einem gewissen Grad zu beeinflussen. Es ist aber nicht méoglich, in
diese virtuelle Welt direkt einzutauchen. Zwischen Spielern und Spielwelt befindet sich
eine trennende Ebene, in Form von Bildschirm, Maus, Tastatur oder Controller. Mit Hil-
fe dieser Eingabegeréte konnen die Spieler eine Reprisentation innerhalb der virtuellen
Welt steuern und so mit Charakteren, der Handlung und Spielmechaniken interagieren.
Diese Spielerrepriasentation wird auch Avatar oder Spielcharakter genannt. Beim Avat-
ar kann es sich unter anderem um eine individuell gestaltbare Spielfigur handeln, in
welche sich die Spieler hineinversetzen kénnen, aber auch um einen Protagonisten oder
eine Protagonistin mit Personlichkeit und Zielen, wie sie in klassischen Filmnarrativen
zu finden sind. Der Avatar ist mittlerweile ein etabliertes Konzept in Videospielen und
kann in den unterschiedlichsten Formen eingesetzt werden, je nachdem wie es von dem
jeweiligen Spiel benotigt wird.

1.1 Motivation und Fragestellung

Avatar und Spieler sind eng miteinander verbunden, denn ohne die Spieler wére der
Avatar entweder eine reglose Puppe oder eine von Videospielsystemen kontrollierter
Charakter, ein sogenannter Non-Player-Character (NPC). Meist wird erwartet, dass
ein Avatar moglichst genau nach den Wiinschen der Spieler agiert. Lésst sich ein Avat-
ar beispielsweise nicht exakt steuern oder verhélt sich nicht berechenbar, kann dies zu
Frustration aufseiten der Spieler fiihren. Es gibt jedoch Spiele, die genau diese mogliche
Spannung zwischen Spieler und Avatar als ihre Kernmechanik verwenden, insbeson-
dere was die Kontrolle und Steuerung des Avatars anbelangt. Die Herausforderung in
derartigen Videospielen liegt in der Steuerung selbst, sodass banal wirkende Aufgaben
wesentlich erschwert werden. Die Frustration der Spieler wird dabei in Kauf genommen
und dient diesen sogar als Motivation, um im Spiel besser zu werden. Ein Beispiel dafiir
ist das Spiel Getting Over It , in welchem die Spieler einen surrealistischen Berg zu
erklimmen versuchen. Der Avatar selbst steckt in einem grofien Kessel fest und kann sich
nur mittels eines Vorschlaghammers fortbewegen. Wéhrend sich diese Art des Spieler-
Avatar-Konfliktes in den letzten Jahren in etlichen Spielen wiedergefunden hat, wie zum
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Beispiel in Surgeon Simulator , finden sich kaum Félle, wo ein bewusster narrati-
ver Konflikt zwischen Spielern und Avatar auftritt. Avatar und Spieler werden selten
als separate Entitdten behandelt, da diese zwei, wie bereits angesprochen, voneinander
abhéngig sind. Wenn die Spieler aber nicht in der Lage sind, sich mit ihrem Avatar zu
identifizieren oder dessen Handlungen inkonsistent erscheinen, dann kann es auch inner-
halb der Spielhandlung zu einem Konflikt zwischen Spieler und Avatar kommen. In dem
Fall werden die Spieler vor vollendete Tatsachen gestellt und haben nur die Méglichkeit,
das Spiel fortzusetzen und die Anweisungen des Spieles zu befolgen oder das Spiel zu
beenden. Selten ist dies auf eine bewusste Design-Entscheidung zuriickzufiihren. Diese
Arbeit soll sich genau mit jenem Fall auseinandersetzen, in dem ein narrativer Konflikt
zwischen Spieler und Avatar willentlich hervorgerufen wird. Das bedeutet, dass die Ziele
der Spieler und des Spieles, mit denen des Avatars scheinbar in Konflikt stehen. Hierbei
stellt sich die Frage: Kann ein Konflikt beziehungsweise eine Trennung von Avatar und
Spieler zur Handlung des Spieles sinnvoll beitragen? Kann dieses Gefiihl hervorgeru-
fen werden, oder akzeptieren Spieler einfach die scheinbaren Weigerungen als Teil des
Spieles? Und kann dies positiv zum Spielerlebnis beitragen oder wiirde es lediglich zu
Frustration fithren?

1.2 Aufbau der Arbeit

Kapitel 2] bis Kapitel [4] beschaftigen sich nidher mit drei unterschiedlichen Themenge-
bieten, die als Grundlage fiir eine genauere Analyse eines moglichen Spieler-Avatar-
Konfliktes bendtigt werden. Zuerst wird genauer auf die Beziehung, welche Spieler zu
ihren Avataren haben konnen, eingegangen. Kapitel [3| geht ndher auf den Begriff agency
ein und darauf, wie eine Einschrénkung von agency sich auswirken kénnte. In Kapitel
wird auf narrative game mechanics eingegangen, deren primérer Zweck es ist, die
Handlung des Spieles zu unterstiitzen. Danach wird genauer auf das Videospiel Sisy-
phos eingegangen, welches im Rahmen der Masterarbeit entwickelt wurde. Hierbei
werden unter anderem die einzelnen Mechaniken beschrieben, die dem Spieler-Avatar-
Konflikt dienen sollen. Kapitel [6]setzt sich dann mit den Ergebnissen der Playtests und
Interviews zum Spiel Sisyphos auseinander. Kapitel 7| dient als eine Zusammenfithrung
der letzten Kapitel, wobei gleichzeitig Richtlinien fiir die Verwendung eines narrativen
Spieler-Avatar Konfliktes aufgestellt werden sollen. In Kapitel [8|findet sich ein Resiimee
der Arbeit.



Kapitel 2

Avatar

Wie bereits erwéahnt, dient der Avatar als eine Représentation der Spieler in der vir-
tuellen Spielwelt. Der Begriff Avatar wurde das erste Mal im Spiel Habitat , einem
Online-Multiplayer-Spiel, das die Spieler als 2D-Grafiken darstellte, in diesem Kontext
verwendet.

Das Konzept eines Avatars ist nicht nur auf Videospiele beschrankt, sondern findet
sich unter anderem im Internet wieder. Hierbei handelt es sich meist um 2D-Grafiken,
welche die User auf einer Website représentieren . In Videospielen dient der Avat-
ar ebenfalls als eine Représentation eines Spielers oder einer Spielerin und erméglicht
Interaktionen mit der virtuellen Welt. Mit dieser Art von Avatar soll sich diese Arbeit
ndher auseinandersetzen.

Heute kann ein Avatar eine Reihe unterschiedlicher Formen annehmen. Zum Beispiel
kann die Spielkamera, durch welche die virtuelle Welt des Videospieles betrachtet wird,
als Avatar fungieren, wie beispielsweise in Mirror’s Edge Catalyst . Ein Avatar kann
aber auch als ein komplexes 3D-Modell dargestellt werden, das sich sogar durch die
Spieler frei anpassen lasst, wie etwa im Massively Multiplayer Online Game World of
Warcraft . Wiéhrend dieses Konzept fiir Spieler mittlerweile selbstverstandlich ist,
gibt es weiterhin viele unterschiedliche Ansichten dariiber, welche Charakteristiken einen
Avatar kennzeichnen, ob Avatar und Spielcharakter zu unterscheiden sind, und wie sich
die Beziehung zwischen Avatar und Spielern definieren lésst. In diesem Kapitel soll
deshalb eine Reihe von Standpunkten zur Spieler- Avatar-Beziehung betrachtet werden.

2.1 Definition

Das Verhéltnis zwischen Avataren und Spielern ist einer der Kernaspekte von Video-
spielen. Zuseher kénnen sich mit dem Protagonisten oder der Protagonistin eines Filmes
identifizieren, jedoch kénnen sie nie direkt in diese Rolle schliipfen. In Videospielen hin-
gegen konnen die Spieler direkt Kontrolle iiber den Hauptcharakter iibernehmen, um
selbst mit den anderen Charakteren und der Handlung zu interagieren. In welcher Be-
ziehung zueinander Avatare und Spieler stehen, kann einerseits vom Spiel vorgegeben
sein, aber gleichzeitig von den jeweiligen Spielern subjektiv empfunden werden . Bei-
spielsweise kann der Avatar sowohl als man selbst wahrgenommen werden, oder lediglich
als eine digitale Figur, die sich direkt steuern l&sst.
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Abbildung 2.1: Zwei unterschiedliche Arten, wie ein Spielavatar dargestellt werden
kann. In Mirror’s Edge Catalyst (erstes Bild) dient die Spielkamera als Avatar, es
soll dabei das Gefiihl entstehen, direkt durch die Augen der Protagonistin zu blicken. Bei
Breath of the Wild (zweites Bild) ist die Kamera hingegen unabhéngig vom Avatar,
welcher als ein 3D-Modell dargestellt wird.

Der Begriff Avatar, welcher wortlich als Abstieg iibersetzt werden kann, stammt ur-
spriinglich aus dem Hinduismus und beschreibt die unterschiedlichen Verkérperungen
der Gottheit Vishnu . Mit Avatar im Bereich der Videospiele ist ebenfalls eine Art
von Verkdrperung innerhalb einer digitalen Umgebung gemeint. Jedoch kénnen im Ge-
gensatz zum urspriinglichen Begriff die Spieler nicht véllig in die Rolle ihres Avatars
schliipfen, wie Alison Gazzard in The Avatar and the Player 7] erklart. Es bleibt eine
trennende Ebene zwischen der Spielwelt und den Spielern, schon dadurch, dass wir die
virtuelle Spielwelt durch einen Bildschirm betrachten. Auch die indirekte Steuerung des
Avatars, meist durch Eingabegerite, wie Maus, Tastatur oder Controller, tragt zu die-
ser Trennung bei. Selbst in Virtual Reality, die versucht, die Grenze zwischen Spielern
und der Spielwelt moglichst zu reduzieren, betrachten die Spieler die Spielwelt durch
zwei kleine Monitore, die in einem VR-Headset angebracht sind. Es werden auch wei-
terhin Controller verwendet, um mit dem Spiel zu interagieren. Diese sind aber fiir VR
konzipiert und versuchen Interaktionsmoglichkeiten aus der realen Welt zu imitieren.
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Das erméglicht es zumindest, die Trennung zwischen den Spielern und der Spielwelt zu
verkleinern.

Abgesehen von der Bezeichnung Avatar, wird haufig auch der Begriff Spielcharak-
ter verwendet. Urspriinglich wurden Avatar und Spielcharakter synonymisch zueinander
verwendet. Die Bezeichnung Avatar wird mittlerweile haufiger fiir Spielerreprasentatio-
nen verwendet, welche keine vorgegebene Personlichkeit haben, sondern von den Spielern
erstellt werden. Ein Beispiel dafiir ist die Spielerrepréisentation in World of Warcraft ,
deren Rasse, Klasse und Aussehen beliebig ausgewdhlt werden kénnen. Mit Spielcha-
rakter sind hingegen Charaktere gemeint, die vordefinierte Personlichkeit und Aussehen
haben, wie etwa Nathan Drake, der Protagonist der Uncharted-Reihe . Daniel Vella
hingegen sieht Avatar und Spielcharaktere nicht als zwei unterschiedliche Arten der
Spielerreprisentationen [22]:

[...] it should be amply clear that both terms — ‘avatar’ referring to the formal
game component acting as the player’s embodiment within the gameworld,
and ‘player-character’ referring to the nonfactual individual enacted within
the textual world — are both indispensable.

Ihm zufolge kann keiner dieser Begriffe allein stehen, und beide sind fiir das volle
Verstdndnis notwendig, was Klevjer als Avatar-Character bezeichnet . Der Avatar
dient als die Verkorperung der Spieler, wihrend der Spielcharakter die unabhéngigen
Eigenschaften, wie dessen Personlichkeit und Hintergrundgeschichte, beinhaltet. Der
Spielcharakter dient als eine Art Blickpunkt, durch welche wir die Spielwelt erleben
koénnen.

2.2 Charakteristiken und Kategorien

In den folgenden Abschnitten soll auf die Charakteristiken eines Avatars eingegangen
werden, sowie auf unterschiedliche Standpunkte zum Verhéltnis zwischen Spieler und
Avatar.

2.2.1 Charakteristiken eines Avatars

Abgesehen von der Definition des Avatars, stellt sich noch die Frage, welche Eigenschaf-
ten ein Avatar genau besitzt. Gazzard definiert dazu vier unterschiedliche Charakteris-
tiken [7):
1. Locus
Dessen Platz in der Welt und wie dieser mit den Spielern kommuniziert wird. Bei-
spielsweise kann dies durch ein konkretes 3D-Modell, welches sich in der virtuellen
Spielwelt befindet, dargestellt werden.
2. Agency
Die Féhigkeit die Welt zu beeinflussen. Kann der Avatar zum Beispiel Objekte
in der Umgebung zerstoren oder bewegen? Auf welche Weise kann mit anderen
Charakteren interagiert werden?
3. Empathy
Wie sehr ist es fiir die Spieler von Interesse, iiberhaupt die Spielwelt beeinflussen
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zu konnen. Kann der Avatar eine emotionale Bindung schaffen, wodurch die Spie-
ler zum Beispiel Konsequenzen innerhalb der Spielwelt als persénlich empfinden,
obwohl diese rein fiktiv sind?

4. Player Character
Wer sind die Spieler in dieser Welt? Was kénnen sie tun und was représentieren
sie? Schliipfen die Spieler in die Rolle eines normalen Bewohners oder handelt
es sich beim Avatar um ein gottgleiches Wesen, welches die Spielwelt und die
innewohnenden Charaktere von auflerhalb beeinflussen kann?

Ein Avatar besitzt alle diese Eigenschaften, wobei je nach Spiel die Gewichtung unter-
schiedlich verteilt sein kann. Zwei der vier Charakteristiken, agency und empathy, sind
dabei fiir eine weitere Auseinandersetzung mit dem Spieler-Avatar-Konflikt von grofier
Bedeutung, weshalb im Kapitel [3| ndher auf diese Charakteristik eingegangen wird.

2.2.2 Abstrakter-Konkreter Avatar

Um Avatare zu kategorisieren, gibt es unterschiedliche Ansétze. Beispielweise konnen
Avatare anhand der verwendeten Spielperspektive eingeteilt werden, also der Bezie-
hung zwischen Spieler und Bildschirm. Beispielsweise wird von einer Ego-Perspektive
oder einem First-Person-View gesprochen, wenn die Spieler direkt in die Spielkamera
schliipfen, um direkt durch die Augen des Avatars zu blicken. Bei einem Third-Person-
View zeigt die Spielkamera hingegen den Avatar vollig oder teilweise aus einer gewissen
Entfernung. Im Hinblick auf das Verhéltnis zwischen Spieler und Bildschirm, kann ein
Avatar dadurch kategorisiert werden, wie konkret die Darstellung ist:

Abstrakter Avatar
Es gibt keine konkrete Spielerreprisentation. So kénnen die Spieler zum Beispiel
eine ganze Nation innerhalb eines Spieles représentieren und kontrollieren. Die
Représentation kann sich aber auch lediglich auf einen Mauszeiger beschrianken,
mit dem etwa Puzzleteile verschoben werden.

Konkreter Avatar ohne Charakterdarstellung
Der Spielcharakter dient als Avatar fiir die Spieler, er ist ein Vertreter innerhalb der
Spielwelt, sodass dieser stellvertretend mit den Charakteren und Spielelementen
interagiert. Entweder besitzt der Avatar keine Personlichkeit oder kann von den
Spielern bestimmt werden.

Konkreter Avatar mit Charakterdarstellung
Der Spielcharakter hat seine eigene Personlichkeit und Ziele und entspricht damit
mehr einem Protagonisten oder einer Protagonistin, wie sie aus anderen Medi-
en bekannt sind. In diesem Fall begleiten die Spieler diesen durch die Handlung
beziehungsweise schliipfen in deren vorgegebenen Rollen.

In einem Spiel kénnen sich mehrere dieser Kategorien wiederfinden. Zum Beispiel
koénnen die Spieler den Grofiteil des Spieles in die Rolle eines vorgegebenen Charakters
schliipfen, der aber einen gewissen Grad an Spielerentscheidung innerhalb der Handlung
erlaubt.
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2.2.3 Altered Positions

Fine andere Moglichkeit, Avatare zu kategorisieren stammt von Gazzard @ Dabei
dient ebenfalls nicht die Spielperspektive als Ausgangspunkt, sondern das Verhéltnis
zwischen Spieler und Avatar. Der Avatar ist ihr zufolge nicht nur auf die Darstellung
einer konkreten Figur beschriankt, welche sie als avatarial display bezeichnet. Avatarial
presence beschreibt hingegen den sichtbaren Einfluss, der aus den Handlungen der Spie-
ler innerhalb der Spielwelt resultiert. Letzterer ist normalerweise in Videospielen immer
vorhanden, wihrend hingegen ein avatarial display nicht unbedingt notwendig ist. An-
hand dieser Trennung von display und presence definiert sie vier mogliche Kategorien
von Avataren (siehe auch Abb. [6]:

First Altered Position
Die Spieler sind innerhalb des sogenannten magic circle , was bedeutet, dass
sie sich in der Spielwelt befinden und avatarial presence besitzen. Jedoch haben
sie in diesem Fall kein avatarial display. Ein Beispiel dafir wére, wenn der Avatar
rein als Kamera beziehungsweise als Mauszeiger repréasentiert wird.

Second Altered Position
Teilweises avatarial display: Hier gehéren Spiele aus der Ego-Perspektive dazu, in
denen ein Teil des Avatars sichtbar ist, wie etwa die Hinde oder dessen Bewaffnung.

Third Altered Position
Vollstdndiges avatarial display: Der Avatar ist vollig sichtbar, die Kamera ist aber
weiterhin an diesen gebunden.

Fourth Altered Position
Vollstandiges avatarial display, die Kamera ist jedoch nicht an diesen gebunden.
Der Avatar hier kann dabei als eine einzige Entitdt oder als eine Gruppe auftre-
ten, wie beispielsweise in einem Strategiespiel, in welchem mehrere Charaktere
gleichzeitig kontrolliert werden konnen.

2.3 Spieler-Avatar-Beziehung

Es gibt eine grofie Anzahl unterschiedlicher Auslegungen, wie die Beziehung zwischen
Spielern und Avataren definiert werden kann. Meist wird davon gesprochen, dass der
Avatar als eine Verkorperung der Spieler dient, wobei diese Verkorperung eine Reihe
unterschiedlicher Auspriagungen haben kann, sei es eine vollige Verkorperung oder eine
partielle. Andere betrachten nur bestimmte Teilaspekte oder stellen Definitionen nur fiir
bestimmte Spielarten auf. Klevjer [10] geht beispielsweise von einer breiteren Definition
aus, in welcher Avatare in dieselbe Kategorie fallen wie ferngesteuerte Flugzeuge, Lego-
Figuren oder Papierpuppen und ldsst dafiir den Aspekt der Selbstdarstellung der Spieler
aufler Acht.

Um eine Ubersicht zu schaffen, sollen hier eine Reihe von Betrachtungsweisen aus
der Arbeit The Joy of Doing: The Corporeal Connection in Player-Avatar Identity
beschrieben werden, die, ausgehend von verschiedenen Arbeiten, die Betrachtungsweise
der Spieler-Avatar-Beziehung in sechs Standpunkten zusammenfasst. Dabei ist zu be-
achten, dass diese nicht fiir alle Arten von Avataren anwendbar oder nur auf bestimmte
Spielgenres beschrankt sind.
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1st Altered Position 2nd Altered Position

Magic Circle Magic Circle
Social World Social World

3rd Altered Position 4th Altered Position

Magic Circle Magic Circle
Social World Social World

Abbildung 2.2: Altered position. Der Punkt reprisentiert die Spielerdarstellung und
zeigt deren Verhéltnis zur Story (in diesem Fall, die sichtbare Spielwelt) und dem soge-
nannten magic circle, welches der Bereich ist, in dem Spieler Einfluss auf die Spielwelt
nehmen koénnen. Bildquelle: @

Den ersten Standpunkt bezeichnet Ngrgard als visuality. Diese Betrachtungswei-
se trennt die Spieler klar vom Avatar ab. Die Spieler sind in der Rolle eines Betrachters,
wahrend der Avatar als eine Art verdoppeltes Kérperbild beziehungsweise digitales Spie-
gelbild agiert. Es ist ein zwiespéltiges Verhéltnis, in welchem die Spieler sich selbst dabei
beobachten, wie sie innerhalb der virtuellen Welt agieren. Im Zentrum steht der Wunsch
der Spieler, ihre Aktionen ausgefiihrt zu sehen. Auch kann von einem fetischartigen Ver-
héltnis gesprochen werden, vergleichbar mit der Betrachtung des eigenen Spiegelbildes
beziehungsweise dem Wunsch, sich selbst auf dem Bildschirm zu sehen [5].

Der néchste Standpunkt, cognition , sieht die Spieler in der Rolle kognitiver
Denker, welche ihren Verstand in ihren Avatar projizieren. Die Spieler denken also mit
oder durch den Avatar, der als der verkorperte Verstand der Spieler dient. Das kann
unterschiedliche Formen annehmen. Der Avatar kann als ein kognitives Werkzeug sowie
als ein Gefafl der Spieler dienen. Alternativ wird der Avatar zum Verstand der Spieler
oder fungiert als eine Art Kabel, durch welchen die Spieler ihre Gedanken iibertragen
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konnen. Dies trifft unter anderem auf Spiele zu, die primér aus Puzzles bestehen.

In der Kategorie dramaturgy tritt die Narrative in den Vordergrund, sowie Spiele
als Eskapismus oder Rollenspiel. In diesem Fall ist die Beziehung zwischen den Spielern
und dem Avataren vergleichbar mit der eines Erzdhler oder Schauspielers. Sie schliipfen
in die Rolle eines Charakters und erleben die fiktive Welt durch diesen Charakter. Diese
Sichtweise ist unter anderem in Rollenspielen, mit konkreten Avataren mit Charakter-
darstellung oder bei linearen, narrativ fokussierten Spielen iiblich.

Der vierte Standpunkt, prostheses , sieht den Avatar als eine Erweiterung des
Korpers des Spieler oder der Spielerin innerhalb der digitalen Welt. Der Avatar kann
hierbei wie eine Prothese fungieren beziehungsweise wie eine Marionette von auflen
bewegt oder wie ein Fahrzeug von innen gesteuert werden.

Beim letzten Standpunkt, sociality , steht auch der Aspekt des Rollenspielens im
Mittelpunkt. Hierbei wollen die Spieler nicht in die Rolle eines vorgegebenen Charakters
schliipfen, sondern wollen mittels des Avatars die eigene Individualitdt beziehungsweise
Wunschvorstellung ausdriicken. Diese Betrachtungsweise funktioniert priméar bei Online-
Spielen oder Rollenspielen, in denen die Spieler ihren Avatar frei gestalten kénnen.

2.4 Erweiterungen des Avatars

Eine weitere Betrachtungsweise des Verhéltnisses von Spieler und Avatar stammt aber-
mals von Gazzard aus ihrer Arbeit Player as Parent, Character as Child: Understanding
avatarial relationships in gamespace @ Die Spieler sind hierbei in der Rolle des parent,
wahrend der Avatar ein child davon ist. Dies ist nicht zu verwechseln mit dem realen
Verhiltnis zwischen Eltern und Kindern. Stattdessen ist damit eine hierarchische Be-
ziehung gemeint. In diesem Fall ist der parent in der Lage, das child zu steuern und zu
kontrollieren. Weiters erbt das child Aspekte des parent, verfiigt aber gleichzeitig iiber
unabhéngige Eigenschaften. Als Beispiel fithrt Gazzard die Beziehung zwischen einem
Auto und dessen Rddern an. Die Réader sind hierbei in der Rolle des child, werden also
vom parent gesteuert aber verfiigen iiber eigene Figenschaften. Durch diese Sichtweise
lassen sich Elemente wie cutscenes, bei welchen es sich um eine nicht oder nur geringfii-
gig interaktive Filmsequenz handelt, oder das Kontrollieren von mehreren Objekten als
Teile des Avatars zusammenfassen. Der Avatar bleibt auch in einer cutscene, in welchen
die Spieler keine direkte Kontrolle {iber diesen haben, weiterhin ein child der Spieler.
Deshalb kann das Verhalten innerhalb der cutscene als eine Eigenschaft des Avatares
angesehen werden. Auch kénnen Elemente, die nicht mit der konkreten Darstellung des
Avatars zusammenhéngen, als ein Teil des Avatars betrachtet werden. Ein Beispiel ist
das User Interface, auf dem unterschiedliche niitzliche Spielinformationen dargestellt
werden konnen. Elemente, wie etwa eine Anzeige der tibrigen Lebensenergie, Dialogbo-
xen oder sogar ein Mauszeiger konnen als Eigenschaften oder Erweiterungen des Avatars
betrachtet werden. Sogar der gesamte Bildschirm kann als eine Erweiterung des Avatars
dienen, beispielsweise indem dieser rétlich aufblitzt oder Blutflecken darauf auftauchen,
um zu signalisieren, dass der Avatar Schaden erlitten hat. Weiters kann dem parent
mehr als nur ein child untergeordnet sein. Ein Beispiel dafiir ist Wii Sports . Darin
kann ein Vier-Personen-Tennis-Match von einem Spieler alleine gespielt werden, wobei
dieser ein ganzes Tennis-Team gleichzeitig steuert.
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Abbildung 2.3: Die Spielwelt in Death Road to Canada wird in einer top-down-
Perspektive dargestellt. Der Avatar wird direkt gesteuert. Erleidet dieser Schaden, blitzt
der ganze Bildschirm rot auf, um den Spielern ein eindeutiges Feedback zu geben. Der
Bildschirm kann damit auch als ein Teil des Avatars gesehen werden, obwohl dieser ein-
deutig von dessen grafischer Darstellung entkoppelt ist.

2.5 Spieler und Avatar als separate Entitaten

Bisher wurde vom Avatar meist als eine Verkérperung, Erweiterung oder zumindest eine
Entitédt gesprochen, welche von den Spielern direkt gesteuert wird. Wie sieht es jedoch
fir den Fall aus, in dem Avatar und Spieler separate Einheiten sind? In den meisten
Definitionen und Betrachtungswinkeln wird zwar zwischen den Spielern und den Avat-
aren unterschieden, jedoch besteht das Endziel darin, dass die Spieler sich bestmdoglich
mit ihrem Avatar verbinden kénnen, um in die virtuelle Welt eintauchen zu kénnen. In
Videospielen wie One Shot und Doki Doki Literature Club wird dieses Konzept
jedoch auf den Kopf gestellt. So sind Spieler und Avatar nicht ein und dasselbe, wie
sich im Lauf der Handlung herausstellt. In One Shot wird dies zu Beginn der Handlung
dadurch gezeigt, dass der Avatar-Charakter namens Nico sich direkt mit den Spielern
unterhélt. Die Spieler werden als eine Art Gottheit verehrt, wihrend Nico, dhnlich der
urspriinglichen hinduistischen Bedeutung, als deren Avatar dient. In Doki Doki Litera-
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ture Club wird diese Trennung erst ab der zweiten Spielhélfte offenbart und dies zeigt
sich dadurch, dass bestimmte Charaktere die Spieler direkt adressieren. Der Avatar,
welcher nur in der Form von Dialogen und einer statischen Kamera représentiert wird,
riickt in den Hintergrund, bis er gar nicht mehr auf die Geschehnisse der Handlung
zu reagieren scheint. In beiden Féllen gibt es wenige bis keine Auswirkungen auf die
Spielmechaniken selbst. Zum Beispiel wird Nico weiterhin von den Spielern direkt ge-
steuert und entzieht sich lediglich in cutscenes deren Kontrolle. Stattdessen dient diese
Trennung als ein narratives Mittel.

Ein anderes Beispiel, in dem die Beziehung zwischen Spieler und Avatar nicht einfach
zu beurteilen ist, ist das VR-Spiel Moss . Hierbei schliipfen die Spieler in die Rolle
eines Waldgeistes und sind in der Lage, mit der Welt direkt zu interagieren, indem sie
Objekte verschieben oder Gegner stoppen. Gleichzeitig haben sie die volle Kontrolle
iiber einen weiteren Spielcharakter, eine kleine Maus. Nach der parent-child-Definition
konnten beide als ein child des Spielers betrachtet werden, Gazzards altered-position-
Einteilung zufolge wiirde sowohl die erste als auch letzte altered position gleichzeitig
eingenommen werden.

Deutlich seltener gibt es den Fall, dass der Avatar mit den Spielern in Konflikt
steht und sich beispielsweise widersetzt. Da der Avatar als unsere Verkorperung bezie-
hungsweise Reprasentation innerhalb der virtuellen Welt dient, kann sich unerwiinsch-
tes Verhalten negativ auf die Beziehung zwischen Spieler und Avatar auswirken. Dieses
Verhalten ist meist nicht geplant, sondern entsteht dadurch, dass die Steuerung nicht
reibungslos funktioniert oder dass der Avatar sich in Cutscenes anders verhalt, als wenn
die Spieler Kontrolle iiber diesen haben. Auf diesen Aspekt wird im folgenden Kapitel
naher eingegangen.

2.6 Zusammenfassung

Obwohl Avatar und Spieler so eng miteinander verkniipft sind, ist es schwierig festzule-
gen, was diese Beziehung exakt ausmacht. Das liegt einerseits daran, dass die erwdhnten
Standpunkte nur in bestimmte Spielgenres anzutreffend sind. So lasst sich beispielsweise
der Standpunkt des Avatars als eine Prothese generell auf alle Arten von Spielen iiber-
tragen, wahrend Avatare als eine Art der Selbstdarstellung vermehrt auf Rollenspiele
beziehungsweise MMOs beschréankt sind. Weiters kann dieses Verhéltnis als subjektiv
abhéngig von den Vorstellungen und Préaferenzen der Spieler wahrgenommen werden.
Manche wollen sich in eine Rolle hineinversetzen, wihrend andere den Avatar lediglich
als eine Prothese sehen, um ihre eigenen Vorstellungen umzusetzen. Obwohl oft die
Rede vom Avatar als Verkorperung der Spieler ist, ist mit dieser im Normalfall keine
vollstandige gemeint. Selbst VR-Spiele, die es den Spielern erméglichen, noch tiefer in
virtuelle Welten einzutauchen, sind weiterhin auf Displays und Controller angewiesen,
um mit der Welt interagieren zu kénnen. Daher wird von einer teilweisen Verkorperung
oder Erweiterung der Spieler gesprochen.



Kapitel 3

Agency

Spieler erleben die Spielwelt und interagieren durch ihren Avatar mit ihr. Wie viel Ein-
fluss sie durch ihren Avatar auf die virtuelle Welt und die Narrative nehmen koénnen,
variiert. Die Interaktion zwischen dem Avatar und der Spielwelt konnte sich darauf
beschrdnken, durch diese zu navigieren und Monologe von NP(C's anhdren zu kénnen.
Andererseits konnten die Spieler in der Lage sein, die gesamte Spielwelt nach Belieben
zu manipulieren, wie etwa in Minecraft , deren Welt aus einzelnen Blécken besteht,
die fast beliebig entfernt und platziert werden kénnen. Dieser Handlungsrahmen, der
vorgibt, wie sehr man die Spielwelt, die Handlung und das Gameplay beeinflussen kann,
wird auch als agency bezeichnet und stellt Gazzard |7| zufolge einer der vier Charakte-
ristiken eines Avatars dar. Die bekannteste Definition von agency stammt aus dem Buch
Hamlet on the Holodeck von Janet Murray. Uber die Jahre folgten noch weitere un-
terschiedliche Definitionen sowie Kategorien, auf welche in diesem Kapitel eingegangen
werden sollen.

3.1 Definition

Janet Murray definiert agency wie folgt :

[...] the satisfying power to take meaningful action and see the results of our
decisions and choices.

Agency in einem Spiel zu haben bedeutet, dass Spieler durch ihre Aktionen und
Entscheidungen das Spielergebnis in einer bedeutsamen Weise verandern oder zumindest
beeinflussen kénnen. Dies kann auf viele unterschiedliche Teilaspekte von Videospielen
iibertragen werden, sei es Gameplay, die Spielwelt oder die Spielnarrative.

Agency ist dabei nicht mit Interaktivitdt gleichzusetzen. Beispielsweise existiert im
Brettspiel Leiterspiel zwar Interaktivitdt, da Spielfiguren felderweise weiterbewegt wer-
den konnen, jedoch bestehen keine tatséchlichen Entscheidungsmoglichkeiten. Die Bewe-
gungsweite wird von einem zufilligen Wiirfelergebnis festgelegt und die Spielfigur lasst
sich nur entlang eines linearen Pfades weiterziehen. Auflerdem ist es vollig gliicksab-
héngig, ob man eine Leiter nach oben erwischt oder wegen einer Schlange mehre Felder
zurickversetzt wird. Damit von agency gesprochen werden kann, muss dies iiber ein-
fache Interaktivitdt hinausgehen und den Spielern bedeutsame Entscheidungen bieten.

12
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Beispielsweise konnte den Spielern eine Reihe von Fertigkeiten zur Auswahl stehen, mit
welchen sie ihren Spielstil nach Belieben anpassen kénnen. In diversen Rollenspielen
erhélt man beispielsweise die Option, sich auf unterschiedliche Waffen- oder Charak-
terfertigkeiten zu spezialisieren, um das Spielergebnis auf die eigenen Praferenzen zu
zuschneiden.

Ein Beispiel fiir agency innerhalb der Spielwelt findet sich in Breath of the Wild ,
dessen Welt vollig frei begehbar ist. Den Spielern steht es offen, wie sie ihr Ziel, bei-
spielsweise einen Berggipfel, erreichen wollen. Man kann dem von Monstern belagerten
Bergpfad folgen, versuchen eine Steilwand hochzuklettern oder einen anderen hohen Ort
besteigen und anschliefend mit einem Gleiter zum gewiinschten Gipfel fliegen. Zudem
reagieren viele Objekte in der Spielwelt auf die Aktionen der Spieler in einer Weise, wie
es in der realen Welt erwartet wiirde. So lasst sich der Grofiteil der Bd&ume mit einer
Axt fillen, hohes Gras kann in Brand gesteckt werden und rundliche Felsen kénnen
Abhénge runtergerollt werden.

Schliellich gibt es agency innerhalb der Spielhandlung. Hierbei steht die M&glich-
keit der Spieler im Zentrum, durch ihre Handlungen und Entscheidungen, den Ver-
lauf der Geschichte zu beeinflussen. Diese Art von agency kann auf kleinere Ereignisse
beschrankt sein, zum Beispiel, wie andere NPCs auf die Taten der Spieler reagieren.
Genauso kénnen aber auch die Entscheidungen der Spieler das Spielende mafigeblich
verandern. Oft héngt dies damit zusammen, wie man mit anderen NPC's in Dialogen
interagiert, wie beispielsweise in The Wolf Among Us [33].

Andere Spiele wie Undertale hingegen bestimmen den Ausgang des Spieles durch
die Taten der Spieler und nicht iber Dialoge. In Fall von Undertale hingt das Spielende
damit zusammen, welche Charaktere die Spieler im Laufe getétet haben oder ob alle
verschont wurden. Mit dieser Art von narrativer agency soll sich diese Arbeit ndher
auseinandersetzen. Das bedeutet, dass in diesem Fall Spiele wie Minecraft, welche agency
durch eine veranderbare Welt bieten, eine untergeordnete Rolle spielen.

Instinktiv wiirde man mehr Entscheidungsmaoglichkeiten mit mehr agency gleichset-
zen, was heiflen wiirde, dass totale Entscheidungsfreiheit das letztendlich erstrebenswer-
te Ziel wére. Das ist jedoch einerseits mit dem aktuell technischen Stand nicht méglich,
und andererseits wire ein immenser Aufwand aufseiten der Entwickler notwendig, um
absolut jede vorstellbare Option zu implementieren. Weiters gibt es Argumente dafiir,
dass vollige Freiheit fiir die Spielnarrative nicht unbedingt zielfithrend ist. Dadurch kann
nicht garantiert werden, dass alle Handlungspunkte erreicht werden, um zu einem zu-
friedenstellenden Abschluss zu kommen. Dies kann bereits bei Spielen mit nur einer
Handvoll unterschiedlichen Enden ein Problem darstellen, da selten alle Spiel-Enden
gleichsam befriedigend sind und sinnvolle Charakterentwicklung bieten.

Dies bedeutet jedoch nicht, dass agency und eine interessante Narrative sich aus-
schlieflen. Ein Beispiel dafiir ist das Strategiespiel Crusader Kings II , in welchem
die Spieler in die Rolle eines Adeligen zur Zeit des Mittelalters schliipfen. Die Spie-
ler besitzen eine Vielzahl von Optionen, um mit den dynamisch generierten NPCs zu
interagieren und den Verlauf der Geschichte FEuropas zu verdndern. Durch das teils
unberechenbare Verhalten der anderen Charaktere kénnen sich interessante Narrative
ergeben, die von den personlichen Zielen der Spieler abhédngig sind. Will man hingegen
eine klassisch strukturierte Geschichte erzéhlen, dann kénnte agency scheinbar ein Hin-
dernis darstellen. Jedoch sind iiber die Jahre weitere Definitionen entstanden, die nicht
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vollige Entscheidungsfreiheit als Endziel fir agency beinhalten. Karen Tanenbaum und
Joshua Tanenbaum definieren agency stattdessen als commit to meaning [19].

Agency is not about selecting between options in this case, but is instead
about expressing intent, and receiving a satisfying response to that intent.

Entscheidungen sind in diesem Fall eine Moglichkeit der Spieler, eine Intention aus-
zudriicken und eine Reaktion darauf zu erhalten. Beispielsweise kénnen die Spieler be-
schlieflen, mit allen NPC's moglichst freundlich und hilfsbereit zu interagieren. Solange
sie in Dialogen die gewiinschten Dialogoptionen zur Wahl haben und eine im Kontext
sinnvolle Reaktion der NPC's erhalten, tritt ebenfalls agency auf.

Dies ist eng verwandt mit dem Begriff local agency, welcher von Mateas und Sterns
in ihrer Arbeit iiber das Spiel Fagade definiert wurde . Von local agency wird
gesprochen, wenn eine Aktion der Spieler sofort einen Kontext spezifischer und sinnvoller
Reaktion der Spielsysteme hervorruft. Zum Beispiel kénnen sich der Spieler oder die
Spielerin in Ozenfree immer wieder entscheiden, wie sie sich in den Unterhaltungen mit
den anderen Charakteren verhalten wollen. Die unterschiedlichen Antwortmdéglichkeiten
konnen beispielsweise neutral, positiv oder negativ sein, und die Charaktere werden
entsprechend darauf reagieren. Ob diese Entscheidung gréflere Konsequenzen hat oder
nur das Spielerlebnis etwas personalisiert, spielt dabei keine Rolle.

Im Gegensatz dazu steht global agency. Hierbei sind Entscheidungen gemeint, wel-
che den Ausgang der Spielnarrative mafigeblich beeinflussen. In Ozenfree kénnen bei-
spielsweise die Handlungen der Spieler dazu beitragen, welche Charaktere am Ende
verschwinden und welche am Leben bleiben. Auch Janet Murray erweiterte spéter ihre

et —————

Abbildung 3.1: Ein Screenshot aus dem Spiel Ozenfree . Der Fokus des Spieles
liegt in den Unterhaltungen mit den anderen Charakteren. In diesem Fall wird die Prot-
agonistin gefragt, wie ihre Beziehung zu Jonah ist, ihrem neuen Stiefbruder. Entweder
kann man ihn als einen Mitbewohner abstempeln, versuchen das Thema zu wechseln oder
bestétigen, dass Jonah ihr Stiefbruder ist.

Definition um dramatic agency . In diesem Fall steht die Beziehung der Spieler zu
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den Charakteren im Mittelpunkt. Demnach wiirden Spieler auch agency besitzen, wenn
sie mit den Charakteren des Spieles empathisch mitfiihlen kénnen und deren Ziele die
eigenen werden.

3.1.1 Theoretical Agency

Theoretical agency stellt die tatsdchliche Moglichkeit der Spieler dar, Einfluss auf die
Handlung des Spieles zu nehmen . Diese Art von agency ist objektiv und messbar.
Beispielsweise hat ein Spiel mit acht verschiedenen Spiel-Enden objektiv eine hohere
theoretical agency als ein Spiel mit lediglich einem. Doch wie bereits angesprochen,
bedeutet ein Mehr an theoretical agency in diesem Fall nicht automatisch ein besseres
Spielerlebnis, noch garantiert dies, dass tatséchlich mehr agency auftritt. Sind Entschei-
dungsmoglichkeiten obskur oder werden unklar an die Spieler kommuniziert, konnen sie
diese als nicht so bedeutsam erachten und dadurch weniger agency empfinden. Aufler-
dem bedeutete das Erhéhen von theoretical agency einen generellen Mehraufwand fiir
Spieleentwickler und -designer, besonders, je mehr sich die Handlung in einer Baum-
struktur verzweigt.

3.1.2 Perceived Agency

Perceived agency oder auch #llusory agency , wie sie von Fendt et al. bezeichnet wird,
ist im Gegensatz dazu subjektiv. Hierbei steht im Mittelpunkt, wie viel Einfluss die
Spieler glauben zu haben. Ein Spiel konnte in Wahrheit keine der Entscheidungen der
Spieler beriicksichtigen und nur wenig theoretical agency besitzen, aber die Spieler kon-
nen trotzdem das Gefiihl haben, dass ihre Entscheidungen sinnvoll waren. Wichtig ist
hierbei, wie das unmittelbare Feedback den Spielern prasentiert wird. Beispiele fiir die
Anwendung von perceived agency stammt von diversen Adventure-Spielen des Studios
Telltale Games, darunter The Walking Dead und The Wolf Among Us . Die Hand-
lungen dieser Spiele sind linear aufgebaut, mit mehreren Verzweigungen dazwischen, die
letztlich aber zu einem einzigen Ende zusammenlaufen. Dennoch werden die Spieler im-
mer wieder vor Entscheidungen gestellt, wie etwa, welche Charaktere gerettet werden
und welche sterben, die scheinbar grofle Konsequenzen haben. Um zu verhindern, dass
die Handlung zu sehr verzweigt, kommen die geretteten Personen meistens im spéteren
Verlauf um oder werden von der Gruppe permanent getrennt. Um den Entscheidungen
noch mehr Bedeutung zu verleihen, wird nach einer Entscheidung ein kurzer Text ein-
geblendet, der die Spieler darauf hinweist, dass sich der jeweilige Charakter an diese Tat
oder Worte erinnern wird. Dies hat jedoch im Laufe der Handlung kaum einen oder gar
keinen Effekt, sondern dient dazu, den Spielern das Gefiihl zu geben, dass ihren Taten
mehr Gewicht zukommt als dies tatsdchlich der Fall ist.

In einer von Fendt et al. durchgefiihrten Studie wurde festgestellt, dass es fiir die
Spieler keinen Unterschied macht, ob die Geschichte in Wahrheit nur linear ist, so-
lange die Spieler direkt nach einer Entscheidung ein sinnvolles Feedback erhalten [4].
Nach mehrmaligem Durchspielen der Handlung kann sich diese Illusion jedoch bemerk-
bar machen. Obwohl insbesondere The Walking Dead sich groler Beliebtheit und
Kritikerlob erfreute, wuchs mit der Zeit auch die kritische Einstellung gegeniiber den
scheinbar bedeutungslosen Entscheidungen. Wird zudem den Spielern vorgegaukelt, dass
ihre Entscheidungen den Ausgang des Spieles mafigeblich verdndern werden, besteht das
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our fault

You need to be careful hink it's about yoli.

Abbildung 3.2: In den Dialogen von The Wolf Among Us haben die Spieler die
Moglichkeit zwischen zwei bis vier separaten Antwortmoglichkeiten zu wéhlen. Durch
diese konnen die Spieler zwar nicht den Ausgang des Spieles verdndern, jedoch reagieren
Charaktere je nach Antwort unterschiedlich, wodurch die Handlung geringfiigig beeinflusst
wird. Ein Balken am unteren Ende stellt die verbleibende Zeit dar, bis eine Auswahl
getroffen werden muss.

Risiko, die Spieler zu frustrieren. Dies bedeutet nicht, dass perceived agency deswegen
vermieden werden sollte, stattdessen kann diese genutzt werden, um die Beziehung der
Spieler zu den Spielcharakteren zu stiarken, und sie ermdglicht es, die Handlung auf die
Spieler zuzuschneiden.

3.1.3 Emotional Agency

Die vorher beschriebenen Kategorien bringen agency mit Entscheidungen oder zumin-
dest einer Illusion von Konsequenzen in Verbindung. Jedoch ist dies nicht der alleinige
Faktor, um agency bei Spielern hervorzurufen. Emotional agency ist ein Begriff, den
Weir in seinem Artikel iiber sein Spiel Balloon Diaspora verwendet. Weir zufol-
ge konnen kleine belanglose Entscheidungen ein Gefithl von agency hervorrufen und
den Spielern den Eindruck geben, dass ihre Handlungen sinnvoll sind. Im Gegensatz
zu diversen Entscheidungen in The Wolf Among Us ist es nicht wichtig, grofle Kon-
sequenzen vorzutduschen. Stattdessen versuchte Weir in dem Spiel Balloon Diaspora
agency dadurch zu erzeugen, dass die NPCs den Spielern personliche Fragen stellen.
Diese sollen den Spielern die Moglichkeit geben, den Hintergrund und die Personlich-
keit ihres Avatar-Charakters genauer zu definieren. Nicht die Entscheidungen stehen im
Mittelpunkt, sondern die persoénliche Verbindung zum Avatar und den diversen ande-
ren Charakteren innerhalb der Spielwelt. Kway und Mitchell zufolge wird auch dadurch
emotional agency erregt. Local agency kann dabei eine effektive Moglichkeit sein, um
emotional agency hervorzurufen, da man sofort eine sinnvolle Reaktion erlebt. Beispiels-
weise gibt es in The Wolf Among Us immer wieder die Chance, die Personlichkeit des
Protagonisten Bigby durch sein Verhalten gegeniiber den anderen NPC's zu definie-
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ren: Versucht er sich moglichst freundlich zu verhalten, zeigt er sich ihnen gegeniiber
abweisend oder verhélt er sich aggressiv?

Umgekehrt bedeute local agency nicht, dass gleichzeitig emotional agency auftritt.
In dem Fall, dass den Spielern Dialogoptionen gegeben werden, die aber nicht der Cha-
rakterisierung dienen, sondern mit dem Gameplay in Verbindung stehen, tritt meist
keine emotional agency auf.

Kway und Mitchell sehen jedoch eine mogliche Spannung zwischen global agency
und emotional agency. Um alle unterschiedlichen Enden eines Spieles zu erreichen, miis-
sen Spieler auch Entscheidungen treffen, die sich gegen ihre eigenen Praferenzen und
Moralvorstellungen richten. Das fiithrt moglicherweise dazu, dass diese weniger an den
Charakteren interessiert sind und letztlich keine emotional agency auftritt.

3.2 Eingeschrankte und unklare agency

Da agency meistens mit Entscheidungen in Verbindung steht, wiare anzunehmen, dass
eine Einschrankung der Handlungsfreiheit sich negativ auswirken wiirde. Wie jedoch
bereits erwéahnt, konnen mehrere Faktoren zum Auftreten von emotional agency beitra-
gen, wie etwa die Beziehung der Spieler zum Avatar-Charakter und den NPCs. Kway
und Mitchell zufolge sind es nicht nur kleine Entscheidungen, die emotional agency her-
vorrufen. Auch das Fehlen von Entscheidung und Situationen, in welchen, trotz aller
Bemiihungen der Spieler, sich der Ausgang nicht &ndern ldsst, kann zu einem Gefiihl
von agency beitragen. Die Spieler konnen einerseits tatséchlich keine Gelegenheit erhal-
ten, in das Geschehnis einzugreifen, beispielsweise wenn der Spiel-Avatar in einer Szene
gefesselt ist und deswegen nicht agieren kann. Oder sie kdnnen vor eine scheinbare Wahl
gestellt werden, die aber nur einen validen Ausgang hat. Mawhorter et al. bezeich-
nen dies als unchoice. Einerseits kann dies den Spielern ein Gefiihl von Machtlosigkeit
vermitteln, wenn sie plétzlich nicht in der Lage sind, eine andere Wahl zu treffen. An-
dererseits konnte es den Spielern die Moglichkeit geben, hinter einer Entscheidung zu
stehen, selbst wenn es die einzig valide ist. Dies setzt aber voraus, dass die Spieler auf-
grund der Handlung daran interessiert sind, diese Option zu unterstiitzen. Wenn dies
nicht der Fall ist, konnen die Spieler sich vor den Kopf gestolen fiihlen, besonders wenn
es ihrer Meinung nach logischere Alternativen gegeben hitte.

Die Kehrseite ist, dass bedeutungslose Entscheidungen oder gar inkorrekt kommu-
nizierte Dialogoptionen zu Frustration fithren kénnen. Ein Beispiel dafiir ist, wenn der
Avatar-Charakter eine ausgewédhlte Dialogoption wesentlich aggressiver ausdriickt, als
die Spieler es erwartet hatten. Ein Exempel findet sich wieder in The Wolf Among Us:
Wiéhrend eines Gespréaches mit einem Verdédchtigen erhalten die Spieler die Optionen
glass him. Einige Spieler interpretierten dies so, dass sie ihrem Gegeniiber etwas zu
trinken einschenken wiirden. Stattdessen nimmt der Spielcharakter aber ein Glas und
schligt damit auf das Gesicht des Gesprachspartners ein.

3.3 Zusammenfassung

Agency wird oft mit Entscheidungsfreiheit in Verbindung gebracht, doch zeigt es sich,
dass damit selten theoretical agency, also die Moglichkeit tatsédchlich Verdnderungen
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in der Spielhandlung zu bewirken, gemeint ist. Ein stédrkeres Gefiihl von agency kann
durch eine unmittelbare Reaktion auf Entscheidungen des Spielers erreicht werden, egal
wie weitreichend die Konsequenzen letztlich sind. Weiters kénnen kleinere persénliche
Entscheidungsmoglichkeiten dafiir genutzt werden, um etwa die Beziehungen zwischen
den Charakteren im Spiel zu vertiefen, was unter anderem hilft, emotional agency her-
vorzurufen. Auch kann das Einschranken von Optionen das Gefiihl von agency verstér-
ken, wenn es beispielsweise zumindest eine Entscheidung gibt, die Spieler mit Uberzeu-
gung unterstiitzen kénnen. Dies bedeutet, dass ein Spieler-Avatar-Konflikt, in dem den
Spielern bewusst Handlungsmoéglichkeiten weggenommen werden, nicht unbedingt mit
agency im Widerspruch stehen muss. Mit einem widerwilligen Avatar kann deswegen
verstarkt auf emotional agency gesetzt werden, bewusste Einschriankungen kénnen wei-
ters diesen Konflikt sogar betonen. Aulerdem wird durch einen derartigen Konflikt nicht
ausgeschlossen, dass mit Blick auf das gesamte Spiel theoretical oder perceived agency
existiert.



Kapitel 4

Narrative Game Mechanics

Die letzten zwei Kapitel haben sich mit den Themen Avatar und agency auseinanderge-
setzt, beides Elemente, welche als Besonderheiten des Mediums betrachtet werden. Um
jedoch sinnvolle Interaktionen innerhalb der Spielwelt zu ermoglichen, werden Spielme-
chaniken benotigt. Diese bilden Jesse Schell zufolge den Kern eines Spieles, der zuriick-
bleibt, wenn Asthetik, Technologie und Narrative entfernt werden. Wie es jedoch bereits
bei agency der Fall ist, gibt es fiir Spielmechaniken keine allgemeingiiltige Definition.

4.1 Spielmechaniken

Jesse Schell beschreibt Spielmechaniken folgendermaflen S. 51]:

These [mechanics| are the procedures and rules of your game. Mechanics
describe the goal of your game, how players can and cannot try to achieve
it, and what happens when they try.

Spielmechaniken sind demnach sowohl die Aktionen, welche Spieler direkt ausfithren
koénnen, wie beispielsweise das Bewegen des Avatars, sowie die Spielregeln und Spielziele.
Mechaniken sind hier eng mit den Zielen und Regeln verkniipft, Schell sieht diese als eine
Unterkategorie von Spielmechaniken. Abgesehen von diesen zwei Aspekten, kategorisiert
er auch Raum, Zeit, Objekte und deren Attribute, Aktionen, Geschicklichkeit und Zufall
als eine Form von Mechaniken S. 157].

Miguel Sicart hingegen trennt zwischen Spielmechaniken, Spielzielen und Regeln
eindeutig und versucht diese in seiner Definition zu entkoppeln [18]:

Game mechanics are methods invoked by agents, designed for interaction
with the game world.

Die Definition bedient sich Begriffen aus objektorientierten Programmiersprachen.
Methoden sind hierbei dhnlich wie Methoden einer Klasse, Aktionen oder Verhalten,
welche ausgefiihrt werden kénnen. Mechaniken sind im Vergleich zu Schells Begriffsbe-
stimmung auf konkrete Handlungen beschréankt. Jarvinen beschreibt diese als Verben
des Spieles @]], wie beispielsweise laufen, springen, reden, angreifen, etc. Diese Methoden
kénnen durch Agenten vollfithrt werden, wobei es keine Rolle spielt, ob es sich dabei um
Spieler, die Spielregel, oder eine KI handelt. Diese Methoden kénnen fiir alle Agenten

19



4. Narrative Game Mechanics 20

entweder einheitlich sein, oder jeder Agent kann eigene, unabhéngige Mechaniken besit-
zen. In einem Kampfspiel wie Street Fighter IV wird erwartet, dass die KI-Gegner
lediglich dieselben Aktionen ausfithren kénnen wie die Spieler, um einen fairen Kampf
zu ermoglichen. In einem Action-Rollenspiel ist es hingegen iiblich, dass ein Gegner ganz
andere Féhigkeiten besitzt als die Spieler und vice versa.

Ein sehr einfaches Beispiel fiir eine Spielmechanik, ist die Moglichkeit, den Avatar in
einem 2D-platformer-Spiel anhand der z-Achse vor oder zuriickzubewegen oder in der
y-Achse hochzuspringen. Eine etwas komplexeres Beispiel ist die Klettermechanik aus
dem bereits genannten Spiel Breath of the Wild . Beinahe jede Oberfliche innerhalb
der Spielwelt kann durch den Avatar erklommen werden. Dazu muss der Avatar nur auf
eine Wand zubewegt werden, worauf sich der Spielavatar an dieser festhalt. Wie erwahnt,
macht Sicart einen eindeutigen Unterschied zwischen Spielmechaniken und Spielregeln.
Regeln stellen den Moglichkeitsrahmen dar und bestimmen, in welchem Umfang die
Spielmechaniken genutzt werden kénnen. Beispielsweise wird die Klettermechanik, mit
der theoretisch jeder Punkt in der Spielwelt erreicht werden kann, durch einige Re-
geln limitiert. Zuerst wird die Dauer des Kletterns durch die maximale Ausdauer des
Avatar-Charakters festgelegt. Falls es in der Spielwelt zu regnen beginnt, werden alle
Oberflachen rutschig, was das Hinaufklettern erschwert. Komplett glatte Wande kénnen
zudem iiberhaupt nicht bezwungen werden.

4.2 Mechaniken als Erzahlmittel

Um eine Narrative innerhalb eines Videospieles zu erzéhlten, werden oft Erzdhlmittel
aus anderen Medien, wie etwa Dialoge, Filmsequenzen oder environmental Storytelling,
entlehnt. Letzteres ist in Spielen besonders populér, da es sich direkt mit dem Level-
Design verbinden lésst. Aber auch Spielmechaniken kénnen als eine narrative Erzédhlform
genutzt werden.

4.2.1 Mechaniken als Metapher

Spielmechaniken erfiillen bereits in einfacher Form eine narrative Funktion oder geben
zumindest der Spielwelt einen leichter begreifbaren Kontext. Viele Mechaniken, Eigen-
schaften und Regeln sind Abstraktionen oder Metaphern von Konzepten aus der realen
Welt. Beispielsweise wére es schwierig, die Intelligenz eines Charakters realistisch in
einem Spiel darzustellen, weswegen dies in Rollenspielen meist durch einen einfachen
Zahlenwert veranschaulicht wird.

Die Mechaniken koénnen ihr reales Vorbild genau nachahmen, wie etwa die Fort-
bewegung des Avatars innerhalb der Spielwelt, oder komplexe Prozesse in einer stéirker
abstrahierten Form représentieren. In Crusader Kings II werden beispielsweise Schlach-
ten zwischen zwei Armeen lediglich mit statischen Grafiken und Zahlen dargestellt und
damit viele Aspekte eines wirklichkeitsgetreuen Kampfes aufler Acht gelassen.

Durch kleine Anpassungen koénnen diese Metaphern und die daraus entstehenden
Handlungen stark veréindert werden. Der Unterschied zwischen einem Shooter-Spiel, in
welchem die Spieler in die Rolle eines unaufhaltsamen Action-Helden schliipfen und
einem Horror-Videospiel, kann zum Beispiel darin liegen, wie viele Leben der Avatar
hat, wie prézise die Waffen sind und wie leicht Munition zugénglich ist.
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4.2.2 Narrative Game Mechanics

Mechaniken kénnen Jesse Schells Auslegung zufolge von der Spielnarrative entkoppelt
sein. Spielmechaniken, die als Erzdhlmittel dienen sollen, wiirden jedoch ohne die Nar-
rative ihren Kontext und Zweck verlieren und kénnten also nicht sinnvoll allein stehen.
Diese Mechaniken, die unmittelbar mit der Handlung des Spieles verbunden sein sollen,
bezeichnet Teun Dubbelman als narrative game mechanics . Ausgehend von Sicarts
Definition beschreibt er diese folgendermafien (3| S. 43]:

Narrative game mechanics invite agents, including the player, to perform
actions that support the construction of engaging stories and fictional worlds
in the embodied mind of the player.

Narrative game mechanics sollen die Spieler dazu einladen, bestimmte Handlungs-
weisen anzunehmen, zwingen sie aber nicht dazu. Dubbelman geht nicht von einer klas-
sischen Definition aus, welche Narrative als eine Erzdhlung vergangener Ereignisse ver-
steht, sondern betrachtet diese als ein mentales Konstrukt im Kopf der Leser oder Spieler
. Dadurch ist es nicht relevant, ob die Narrative vergangene Ereignisse erzahlt, da
dieses mentale Konstrukt in Echtzeit entsteht, was mit der dynamischen Natur von Spie-
len vereinbar ist. Regeln erfiillen hier weiterhin ihre Funktion, den Moglichkeitsrahmen
festzulegen. Dubbleman zufolge arbeiten diese Mechaniken oft mit anderen Erzéhlmit-
teln zusammen, wie zum Beispiel mit cutscenes, enviromental storytelling oder Dialogen.
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Abbildung 4.1: Die Spieler miissen unterschiedliche Dokumente von Einreisenden kon-
trollieren und anschlieBend entscheiden, ob ihnen Einlass gewédhrt wird oder nicht .

Als Beispiel fithrt Dubbleman das Spiel Papers, Please an. Hier schliipfen die
Spieler in die Rolle eines Grenzbeamten des kommunistischen Staates Arstotzka. Thre
Aufgabe besteht darin, die Pésse und Papiere von Einreisenden zu kontrollieren und
sie entweder einzulassen oder abzulehnen. Je mehr Reisende korrekt eingelassen oder
abgewiesen wurden, umso mehr Gehalt bekommen die Spieler am Ende des Tages. Das
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Geld wird dazu verwendet, die Grundbediirfnisse der eigenen Familie zu finanzieren und
sie so am Leben zu erhalten. Mit der Zeit versuchen jedoch mehr Personen illegal iber
die Grenze zu gelangen. Die Vorschriften, die es zu beachten und zu kontrollieren gilt,
werden gleichzeitig immer komplexer. Die Bezahlung hingegen bleibt weiterhin an die
Anzahl der korrekt eingelassenen oder abgewiesenen Personen gebunden. Es wird also
schwerer, genug Geld zu verdienen, wodurch Spieler indirekt dazu motiviert werden,
illegale Reisende gegen Bestechungsgelder ins Land einzulassen. Auch erscheinen immer
wieder Personen, welche fiir die Spieler ein moralisches Dilemma darstellen. Beispiels-
weise konnte ein Menschenhéndler iiber die Grenze wollen, dessen Opfer einen anfleht,
es trotz seiner legalen Reisedokumente nicht einzulassen. Hier miissen die Spieler ent-
scheiden, ob sie diese ins Land einreisen lassen oder abweisen und fiir ihre Entscheidung
eventuell Gehaltsabziige in Kauf nehmen. Die Spieler werden jedoch nie zu einer dieser
Entscheidungen gezwungen, sie kénnen auch weiterhin versuchen, moglichst moralisch
zu agieren, auf das Risiko hin, nicht genug Geld fiir die Familie aufzubringen. Falls diese
nicht ausreichend versorgt werden kann, endet das Spiel.

Im Fall von Papers, Please, dienen sdmtliche Mechaniken und Regeln dazu, die
Geschichte eines Grenzbeamten zu erzéhlen. Aber auch bestehende und in Genres eta-
blierte Spielmechaniken kénnen als narrative game mechanics rekontextualisiert werden.
Einerseits konnen diese Mechaniken von Beginn an einen anderen als den erwarteten
Verwendungszweck haben, oder sie konnen an gewissen Punkten der Handlung ihre
Bedeutung verédndern. Das Spiel The Last Word benutzt beispielsweise ein runden-
basiertes Kampfsystem, wie es aus Spielen wie Final Fantasy bekannt ist, nur dass
es nicht einen Kampf, sondern eine Diskussion zwischen zwei Personen représentiert.
Ebenso in Undertale wird das Kampfsystem verwendet, um sowohl eine Kampf-
handlung als auch eine friedfertige Interaktion darzustellen. Einen Gegner zu t&ten hat
zudem in Undertale weitaus gravierende Konsequenzen, als es normalerweise in Spielen
aus diesem Genre tiblich ist.

Die oben genannten Beispiele kénnen zwar ohne ihren narrativen Kontext existieren,
jedoch wiirden viele Aspekte nicht mehr funktionieren: Ohne die moralischen Implika-
tionen in Undertale oder Papers, Please, wiirde es keinen Grund geben, nicht jedes
Monster zu téten oder bei jeder Gelegenheit Bestechungsgeld anzunehmen.

Wie auch in Sicarts Definition, beschrankt sich narrative game mechanics nicht nur
auf die Spieler, sondern auf Agents aller Art. Meist kann davon ausgegangen werden,
dass diese von den Spielern ausgefiihrt werden, um diese zu einem gewissen Verhalten zu
bewegen. Dass alle Agents Zugriff auf narrative game mechanics haben koénnen, klingt
deshalb zuerst seltsam. Jedoch kénnen narrative game mechanics auch durch andere
Agenten angewandt werden, um die Spieler indirekt zu beeinflussen.

Das Flash-Spiel Loneliness besitzt keine komplexen Mechaniken und ist auch
visuell duflerst minimalistisch. Der Avatar und alle anderen Entitdten in dem Spiel sind
kleine schwarze Quadrate. Die Spieler kdnnen sich durch die weife, leere Welt nach oben
bewegen, wobei ihnen immer wieder eine Gruppe von Vierecken entgegenkommt. Wird
versucht, sich dieser zu néhern, stieben die Vierecke auseinander und verschwinden.
Dies wiederholt sich so lange, bis letztendlich nur noch der eigene Avatar zuriickbleibt.
Die einzige Mechanik, die hier existiert, ist die Bewegung der schwarzen Quadrate. Die
Narrative entsteht hierbei durch das Verhalten der anderen Quadrate. Indem sie sich
stdndig von den Spielern entfernen, wirkt der eigene Avatar zunehmend isoliert und
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Abbildung 4.2: Im Spiel Loneliness werden die Spieler und alle anderen Agents als
schwarze Quadrate dargestellt. Versuchen sich die Spieler den anderen schwarzen Qua-
draten zu nahern, verschwinden diese.

kommuniziert so erfolgreich das Thema Einsamkeit.

4.3 Zusammenfassung

Spielmechaniken stellen den Kern von Spielen aller Art dar und geben gemeinsam mit
den Spielregeln vor, welche Aktionen die Spieler durch ihren Avatar ausfithren kénnen.
Einerseits dienen Spielmechaniken als Abstraktion realer Handlungsmoglichkeiten, an-
dererseits lasst sich das Verhalten der Spieler durch Mechaniken beeinflussen, um eine
gewisse Narrative zu erzdhlen. Anhand des Beispiels von Papers, Please wird veran-
schaulicht, wie narrative game mechanics Spieler in moralisch fragwiirdige Situationen
zwingen koénnen. Narrative game mechanics bieten sich als ein Erzahlmittel an, um
einen Spieler-Avatar-Konflikt zu erzeugen. Anders als durch Dialoge oder cutscenes,
kann ein Widersetzen des Avatars direkter gezeigt werden und sich auch gegen die
Handlungsfreiheit der Spieler wenden. Dubbelmans Definition zufolge kénnen narrative
game mechanics auflerdem nicht nur von Spielern, sondern auch von Agenten aller Art
ausgefithrt werden. Damit sind also sowohl Charaktere als auch Gegner und sogar der
Avatar eingeschlossen, weswegen narrative game mechanics auch vom Avatar ausgefiithrt
werden konnen, um dessen Widerwillen darzustellen.



Kapitel 5

Sisyphos

Nach der eingehenden Auseinandersetzung mit den Themen narrative game mechanics,
Avatar und agency wird in diesem Kapitel das Spiel Sysyphos thematisiert, welches
fiir diese Arbeit entwickelt wurde. Dabei wird auf die Mechaniken und den grundlegen-
den Aufbau des Spieles eingegangen.

5.1 Das Spiel

Abbildung 5.1: Die Spieler betrachten die Spielwelt und den Avatar aus einer Vogel-
perspektive. Da sich der Avatar-Charakter in der Nédhe eines NPCs befindet, kann die
ausgeriistete Waffe nicht benutzt werden. Dies wird durch das rote Symbol links oben

dargestellt .

Bei Sisyphos handelt es sich um ein 2D-Adventure-Spiel, welches in einer Vogelper-
spektive dargestellt wird. Die Spieler schliipfen in die Rolle eines Ritters des Aurora-
Ordens, iber den anfinglich nur wenig bekannt ist. Kurz nach Beginn des Spieles trifft
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man auf den NPC Nara, der darum bittet, einen Drachen zu toten, der ihre Heimatko-
lonie bedroht. Nehmen die Spieler diese Aufgabe an, erhalten sie eine Waffe und kénnen
ihren Weg fortsetzen. Nara fiithrt die Spieler eine Weile in Richtung der Kolonie, wo-
bei der Avatar jedoch erste Anzeichen zeigt, dass er diesen Weg nicht einschlagen will.
Ab einer gewissen Stelle weigert er sich, die einzige unversperrte Tiir zu betreten, und
nachdem er Nara mehrmals angesprochen hat, tétet der Avatar-Charakter sie plotzlich.
Sie ldsst darauthin einen Schliissel fallen, mit dem die Tir zur Kanalisation entsperrt
werden kann. Der Weg fihrt zu einem Hafen, von dem aus der Avatar-Charakter hofft,
diesen Ort verlassen zu kénnen. Es stellt sich jedoch heraus, dass kein Schiff anlegen
kann, solange der Drache nicht besiegt wurde. Dieser erwartet einen schliellich am En-
de des Spieles und offenbart, dass der Avatar-Charakter nicht das erste Mal hier ist.
Der Avatar-Charakter und der Drache stecken in einer Art Zeitschleife fest, die im-
mer damit endet, dass der Avatar-Charakter getétet wird. Es folgt ein Kampf gegen
den Drachen und seine Kreaturen, welcher unweigerlich in einer Niederlage endet. Der
Avatar-Charakter erwacht abermals am Startpunkt des Spieles, weigert sich aber nun,
den Raum iiberhaupt zu verlassen.

Die Welt wurde so gestaltet, dass sie zwar einen futuristischen Eindruck vermittelt,
aber es wirkt trotzdem nicht alles sauber und modern. Bei allen Charakteren handelt
es sich um anthropomorphe Tiere oder Fabelwesen. Dadurch soll die Handlung eher
wie ein Méarchen oder eine klassische Fantasy-Geschichte wirken (ein Ritter, der einen
Drachen téten soll).

Die Mechaniken des Videospieles sind bewusst einfach gehalten und lehnen sich an
Action-Adventure-Spiele wie The Legend of Zelda an. Im Laufe des Spieles tauchen
feindliche Kreaturen auf, welche die Spieler angreifen koénnen. Damit diese Monster
besiegt werden kénnen, miissen sie mit der erhaltenen Bewaffnung attackiert werden, bis
ihre Lebensleiste auf null reduziert wurde. Das Kampfsystem ist sehr einfach gehalten.
Per Mausklick kann die Waffe in die Blickrichtung geschwungen werden, wobei mit
jedem Folgeschlag die Reichweite bis zum Dreifachen gesteigert werden kann. In der
Néhe von NPC(C's oder in besonderen Bereichen ist es nicht moglich, die Bewaffnung zu
verwenden, was durch ein Symbol im User Interface verdeutlicht wird.

Im Laufe der Handlung begegnet man immer wieder anderen NPC's, mit welchen
interagiert und Konversationen gefiithrt werden kénnen. In gewissen Situationen stehen
den Spielern auch unterschiedliche Dialogoptionen zur Auswahl, in denen auf Fragen
geantwortet oder iiber ein Thema nachgefragt werden kann.

5.2 Der Avatar-Charakter

Der Avatar-Charakter, den die Spieler steuern, wird als ein 2D-sprite dargestellt und
ist ein konkreter Charakter in der Spielwelt. Nach Gazzards |7] Definition befindet sich
der Avatar in der dritten altered position zu den Spielern. Diese haben einen vollen
Uberblick auf ihren Avatar, die Kamera ist aber weiterhin an diesen gebunden. Diese
Perspektive wurde gewéhlt, um deutlicher zwischen Spieler und Avatar zu unterscheiden.
Durch seine wortkarge Art erscheint der Avatar-Charakter anfanglich wie ein konkreter
Avatar ohne Charakterdarstellung. Innerhalb der Handlung wird durch diverse Mecha-
niken veranschaulicht, dass Spieler und Avatar keine harmonische Einheit bilden. Dies
wird anfangs noch nicht gezeigt, erst mit der Zeit wird klar, dass der Avatar offenbar
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seine eigenen Ziele verfolgt und eine eigene Personlichkeit besitzt. Durch die tierischen
Eigenschaften des Avatars wird weiters versucht, bei den Spielern einen sympathischen
Ersteindruck zu hinterlassen.

5.3 Agency in Sisyphos

Das Spiel selbst ist stark linear strukturiert und erlaubt nicht viel Spielraum zum Er-
kunden. Zwar konnen die Spieler sich in den kleinen Abschnitten beliebig bewegen,
jedoch wird in regelméfligen Abstédnden der Riickweg versperrt. Die Spieler erhalten
bewusst wenig theoretical und auch illusory agency innerhalb der Handlung. Zwar kon-
nen die Spieler gelegentlich kleinere Entscheidungen innerhalb von Dialogen treffen oder
wéahlen, welchen Weg sie einschlagen wollen, doch handelt es sich bei allen diesen um
unchoice. Statt eine Option zu bieten, hinter der die Spieler stehen kénnen, dient dies
dazu, den Eigenwillen des Avatar-Charakters auszudriicken. Weiters sind Interaktionen
des Avatars mit der Welt primér auf Kommunikation mit NPCs und auf eine Handvoll
interaktiver Objekte, wie etwa Tiiren, beschrankt.

5.4 Mechaniken

Wie bereits erwahnt, sind viele der Mechaniken, wie etwa das Kampfsystem, einfach
gehalten und bieten den Spielern nicht viel agency. Stattdessen wurde der Fokus auf
kleinere narrative game mechanics gelegt, die sich mit dem Spieler- Avatar-Konflikt aus-
einandersetzten. Im Laufe des Spieles scheint sich der Avatar gegen die Spieler oder
vielmehr gegen das vorgegebene Ziel, den Drachen zu toten, zu strauben. Die narrative
game mechanics, welche diesen Widerstand représentieren, werden dabei nicht durch
den Spieler ausgefithrt, sondern vom Avatar-Charakter oder durch das Dialogsystem.
Der Grofiteil der Mechaniken versucht, den Spielern das Gefiihl von Kontrolle wegzu-
nehmen, wihrend andere die Gedankengéinge des Charakters darstellen. Es wird nun
naher auf die einzelnen narrative game mechanics und ihre Funktion eingegangen.

5.4.1 Kurzzeitiges Stehenbleiben des Avatar-Charakters

An bestimmten Stellen im Spiel bleibt der Avatar-Charakter stehen und reagiert nicht
auf die Eingabe der Spieler. Diese Weigerung wird zudem durch das Kopfschiitteln des
Avatar-Charakters betont. Erst nachdem die Spieler oft genug eine der Bewegungstasten
gedriickt haben, erlangen sie wieder Kontrolle iiber den Avatar-Charakter. Die Zahl
der dazu benétigten Tastendriicke wird im Lauf des Spieles erhéht. Anfangs ist nur
ein Druck notwendig, sodass diese Weigerung kaum bewusst wahrgenommen wird, am
FEnde des Spieles ist diese Mechanik viel deutlicher erkennbar, da iiber 30-mal eine
der Bewegungstasten gedriickt werden muss. Diese narrative game mechanic soll den
Widerwillen des Spielcharakters zum Ausdruck bringen.

5.4.2 Weigerung des Avatar-Charakters in eine Richtung zu gehen

An gewissen Stellen, insbesondere im Bereich einer Tiir, verlangsamt sich die Geschwin-
digkeit des Avatar-Charakters deutlich bis er schliellich endgiiltig stehen bleibt. Der
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Abbildung 5.2: Wenn der Spielavatar nicht in eine bestimmte Richtung gehen will,
reduziert sich seine Gehgeschwindigkeit oder er bleibt vollig stehen. Dies wird mit einer
Kopfschiittelanimation verdeutlicht .

Avatar schlieit dabei abermals seine Augen und schiittelt langsam seinen Kopf. Der
Avatar-Charakter bleibt so lange stehen, bis die Spieler den Avatar in die entgegenge-
setzte Richtung steuern, worauf dieser auf seine urspriingliche Geschwindigkeit zuriick-
gesetzt wird. Dadurch werden die Spieler davon abgehalten, bestimmte Bereiche oder
Tiren zu betreten, die der Avatar zu vermeiden versucht.

5.4.3 Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

Ahnlich zu der vorherigen narrative game mechanic, reduziert der Avatar-Charakter sei-
ne Gehgeschwindigkeit und beginnt seinen Kopf zu schiitteln. Jedoch bleibt dieser nicht
vollig stehen, sondern bewegt sich langsam in die gedriickte Richtung. Diese Mechanik
tritt vermehrt am Ende des Spieles auf, nachdem kein anderer Ausweg mehr zu finden
ist. Der Avatar soll dadurch weiterhin einen gewissen Widerstand zeigen, beugt sich
aber nun den Entscheidungen der Spieler.

5.4.4 Avatar-Charakter bewegt sich in eine andere Richtung als gedriickt

Hierbei wird die Eingabe der Spieler ignoriert und der Avatar-Charakter steuert in
eine fix vorgegebene Richtung. Die Steuerung wird erst wieder freigegeben, sobald der
Avatar eine gewisse Zone erreicht hat. In einer anderen Situation werden die Eingaben
der Spieler nicht direkt ignoriert, aber der Avatar-Charakter bewegt sich zuséatzlich
leicht nach Siiden, um einen NPC zu umgehen. Dies tritt an Stellen auf, an denen der
Eindruck vermittelt werden soll, dass er jemanden zu vermeiden versucht oder auf ein
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konkretes Ziel zusteuern will.

5.45 Ungewolltes Attackieren

Nara

Tut mir Leid, das ist nicht moglich.

Abbildung 5.3: Nach Naras Weigerung, die Tir in die Kanalisation zu 6ffnen, wird sie
vom Spielcharakter attackiert, obwohl sie sich in einer Zone befinden, in welcher Waffen
normalerweise nicht benutzt werden kénnen .

Spieler konnen feindliche Kreaturen attackieren und mit freundlichen NPC's inter-
agieren, wobei fiir diese zwei Interaktionen dieselbe Taste verwendet wird. Im Spiel
befinden sich einige Zonen, in denen es den Spielern nicht mdoglich ist, ihre Waffe ein-
zusetzen. Dies wird anhand eines Symbols dargestellt, das {iber das Waffen-Icon gelegt
wird. Meist sind diese Zonen um NPC's oder Tiiren platziert. An zwei Stellen wird die-
se Einschréankung jedoch ignoriert und der Avatar attackiert unaufgefordert. Das erste
Mal tritt diese Mechanik auf, wihrend man sich mit Nara unterhélt. Nach mehrmaligen
Wiederholungen des Dialoges, in denen sie sich weigert, eine Tiire zu 6ffnen, wird sie
vom Avatar-Charakter getotet. Beim zweiten Auftreten der Mechanik miissen die Spie-



5. Sisyphos 29

ler nicht einmal die Angriffstaste driicken, stattdessen attackiert der Avatar-Charakter
eine Barrikade, sobald er in deren Ndhe kommt, um den Weg freizumachen. Dies soll
das Gefiihl vermitteln, dass der Spielcharakter seine eigenen Ziele {iber die der Spieler
und des Videospieles durchsetzt.

5.4.6 Vertauschen von Dialogoptionen

Gelegentlich erhélt der Spieler die Moglichkeit, aus einer Reihe von Dialogoptionen zu
wéahlen. In zwei Instanzen werden diese Optionen jedoch vertauscht, einmal versteckt
und ein anderes Mal ersichtlich. In der ersten Situation erhalt der Spieler die Moglichkeit,
mit Ja oder Nein zu antworten. Wird Ja ausgewahlt, reagiert der NPC' so, als wére
Nein selektiert worden. Im spéteren Verlauf erhalten die Spieler die Moglichkeit, einem
NPC zwei Fragen zu stellen, kurz bevor man jedoch eine anwéhlen kann, werden diese
zwei Dialogoptionen vertauscht. Dieser Vertauschungsvorgang ist in diesem Fall klar
ersichtlich. Hier sollen die Prioritdten des Avatar-Charakters verdeutlicht werden.

5.4.7 Ausweichen von Dialogoptionen

Abbildung 5.4: Nahert man sich mit der Maus der Ja-Option, weicht diese entweder
nach oben oder unten aus .

Diese narrative game mechanic steht ebenfalls mit den Dialogoptionen in Verbin-
dung. Diese Mechanik tritt nur einmal im Spiel auf, ndmlich, nachdem man von einem
NPC nach dem Verbleib der getoteten Nara gefragt wird. Statt dass die Dialogoptionen
vertauscht werden, ist es in diesem Fall fast unmoglich, die gewiinschte Option anzukli-
cken. Sollten die Spieler versuchen, diese mit der Maus auszuwéhlen, weicht sie sofort
aus, egal wie oft man versucht, sie anzuklicken. Es ist eventuell méglich, diese Option
anzuwahlen, jedoch erhélt der Spieler daraufhin drei weitere Dialogoptionen, die alle
dieselbe Antwort beinhalten. Hier soll der Trotz des Spielcharakters gezeigt werden,
wodurch den Spielern nichts anderes tibrig bleibt, als den NPC' anzuliigen.
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5.4.8 Zensieren der Dialoginhalte

lima

Wir werden nun se

Abbildung 5.5: Gewisse Textstellen werden mit einem weiflen Streifen unleserlich ge-

macht .

Manche Dialogzeilen der NPCs werden nach einem Bruchteil einer Sekunde von ei-
nem weiflen Streifen iiberdeckt und somit unleserlich. Hierbei kann der ganze Dialogtext
zensiert oder nur einzelne Worter unkenntlich gemacht werden. Gleichzeitig schiittelt
der Avatar wieder seinen Kopf und schliefit die Augen. Diese Mechanik soll darstellen,
wie der Spielcharakter gewisse Aussagen von NP(C's verdrangt und ignoriert.



Kapitel 6

Evaluierung

Im letzten Kapitel wurden die Struktur und Mechaniken des Spieles Sisyphos genauer
erldutert. Der nichste Schritt ist die Evaluierung der implementierten narrative ga-
me mechanics, um festzustellen, ob sie den erwiinschten Konflikt zwischen Spieler und
Avatar erzeugt und einen Mehrwert fiir die Spielnarrative geboten haben.

6.1 Methode

Als Methode zur Evaluierung der Mechaniken und des Spieles wurde ein qualitatives
Interview gewahlt. Insgesamt nahmen sieben Personen daran teil, davon waren sechs
maénnlich und eine weiblich. Der jingste Spieltester war 19, der alteste 35, und der Rest
zwischen 23 und 25 Jahre alt. Jeder von ihnen spielte Sisyphos vollstdndig durch, an-
schlieflend fullten sie einen kurzen Fragebogen aus, gefolgt von einem personlichen Inter-
view. Die Hintergrunderfahrungen der Spieltester mit Videospielen und dem spezifischen
Spielgenre war breit gestreut. Alle Teilnehmer hatten aber zumindest ein Videospiel in
ihrem Leben durchgespielt und waren mit dem Begriff Avatar vertraut.

6.2 Beziehung zum Avatar-Charakter

Im Interview wurden die Spieltester befragt, wie sie die Beziehung zu dem Avatar-
Charakter beschreiben wiirden und wie sie auf dessen Weigerungen reagiert haben (sie-
he Anhang . Die Antworten waren duflerst unterschiedlich, wobei die Grundaussage
sich bei einigen der Befragten dhnelte. Vier von ihnen gaben an, dass sich ihre Wahr-
nehmung des Avatar-Charakters im Laufe des Spieles verdndert hat, wihrend bei den
iibrigen diese gleich blieb oder sich nur geringfiigig geindert hat. Fiinf der sieben Per-
sonen sahen den Avatar als einen v6llig unabhéngigen Charakter von sich selbst, wobei
dies fiir die meisten nicht die urspriingliche Wahrnehmung war. Erst nach Auftreten
der Weigerung des Avatars veridnderte sich diese bei vielen der Spieltester. Uber die an-
fangliche Wahrnehmung gab es keinen eindeutigen Konsens. Nur Spieler03 betrachtete
den Avatar urspriinglich als sich selbst, wihrend die anderen ihn als eine Erweiterung
oder eine visuelle Reprasentation wahrnahmen. Die Testpersonen, deren Wahrnehmung
sich nicht &nderte, nahmen entweder den Avatar sofort als eine Rolle an, in die sie
schliipften konnten, oder sahen ihn als eine Erweiterung von sich selbst. Letztere emp-
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fanden die Weigerungen deshalb eher als Eigenheiten des Spieles, statt es dem Avatar
selbst zuzuschreiben. In zwei Fallen kam es zu einer umgekehrten Situation, in welcher
der Avatar-Charakter zuerst als ein unabhéngiger Charakter wahrgenommen wurde. Je
mehr die Spieler iiber den Avatar-Charakter erfuhren, umso mehr versuchten sie, in
dessen Rolle zu schliipfen. Diese Testpersonen schienen es zu bevorzugen, sich in einen
Charakter hineinzuversetzen, benotigten jedoch erst genug Hintergrundinformation, um
dies tun zu koénnen.

Direkt mit dem Avatar-Charakter identifizieren konnten sich nur wenige der Spiel-
tester. Genannte Griinde waren, dass man selbst nie in einer vergleichbaren Situation
gewesen sei oder dass die Personlichkeit des Avatar-Charakters zu abstoflend war. Drei
Personen gaben aber an, dass sie mit dem Avatar mitfithlen konnten. Zwei andere konn-
ten sich nicht sonderlich mit dem Avatar-Charakter anfreunden, einer begriindete dies
damit, dass ihm das widerspenstige Benehmen und seine moralisch fragwiirdigen Taten
nicht sympathisch waren. Spieler07 beschrieb die Beziehung zum Avatar als distanziert
und konnte sein Verhalten bis zum Ende nicht nachvollziehen. Griinde dafiir waren
unter anderem die mangelnde Hintergrundinformation zur Welt und zum Charakter.
Sie war nicht ausreichend, um eine engere Verbindung aufzubauen. Zudem wirkte die
Spielwelt auf ihn nicht glaubhaft, was auf das Design des Avatar-Charakters zuriickzu-
fihren war. Da es sich beim Avatar um einen anthropomorphen Pinguin handelte, wies
er ihm automatisch dessen tierische Eigenschaften zu, weswegen er seiner Meinung nach
nicht in die Spielwelt passte. Auch mit den anderen tierischen Charakteren konnte der
Spieltester nicht viel angefangen, seinen Angaben zufolge hatten menschlich aussehende
NPCs mehr Sympathie erwirkt. Diese Abneigung wirkte sich auf die Wahrnehmung der
narrative game mechanics aus, welche grofiteils negativ oder neutral bewertet wurden.
Andere Tester hingegen sahen das Design des Avatars und auch der NPC's als positiv
an, in einem Fall wurde dieses sogar als ein Grund genannt, weshalb Interesse an dem
Avatar geweckt wurde.

Auf die Frage, wie die Spieltester das Verhéltnis zu dem Avatar-Charakter beschrei-
ben wiirden, wurden sehr unterschiedliche Antworten gegeben. Eine Person sah ihre
Rolle als das Gewissen des Avatars, andere hatten eine emotionelle Verbindung, wie
die Beziehung zu einem widerspenstigen Kind, oder sie verglichen die Situation mit ei-
nem Kampf um Kontrolle. Dieselben Personen beschrieben ihre Gefiihle zum Avatar als
eher positiv oder zumindest neutral. Die meisten von ihnen reagierten tiberrascht und
manchmal etwas frustriert auf die Weigerungen des Avatars, aber waren interessiert zu
erfahren, was dessen Hintergrundgeschichte und seine Beweggriinde waren. Drei Tester
standen dem Avatar eher negativ gegeniiber. SpielerQ7 fiihlte sich durch die stdndigen
Widersetzungen vermehrt genervt und frustriert. Spieler06 sah den Avatar nur als eine
Erweiterung von sich selbst, um mit der Welt interagieren zu kénnen. Die Weigerun-
gen des Avatars waren fiir ihn dementsprechend lediglich unerwiinschtes Fehlverhalten.
Fiir einen Spieltester war die Beziehung zum Avatar-Charakter sehr distanziert, und er
reagierte auf die meisten Aktionen nur verwirrt und verstdndnislos.

Auf die Frage, ob die narrative game mechanics als Teil des Avatars oder des Spiels
gesehen wurde, teilten fiinf der Tester eine Meinung: Die Mechaniken, die eindeutig
anhand des dargestellten Avatars zu erkennen waren, beispielsweise die Weigerung, in
eine Richtung zu gehen, wurden dem Avatar-Charakter direkt zugeschrieben. Andere
Mechaniken, die hauptsichlich im Zusammenhang mit den Dialogen standen, wurden
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als Bestandteil des Spieles angesehen. Einzig Spieler05 wiirde letztere ebenfalls dem
Avatar zuweisen, aber nur, nachdem er die Verbindung der Mechaniken mit dem Avatar
verstanden hatte. Zwei Personen ordneten alle narrative game mechanics dem Spiel
direkt zu.

6.3 Agency

Sechs der sieben Befragten gaben an, dass ihnen Kontrolle iiber ihr Spielerlebnis zu
haben zu einem gewissen Grad wichtig sei. Die meisten schétzen es, mehr Optionen
innerhalb des Gameplay zu haben. Weiters wurde es generell bevorzugt, wenn inner-
halb der Handlung Entscheidungen getroffen werden kénnen, die dann auch konkrete
Konsequenzen mit sich bringen. Die Mehrheit bevorzugte jedoch gleichzeitig eine iiber-
schaubare Anzahl an Optionen, um nicht tiberfordert zu werden. Nur Spieler06 war es
gleichgiiltig und er erhofft sich von einem Spiel lediglich, dass die Mechaniken Spafl
machen, wiahrend Spieler05 so viel Auswahl wie mdglich haben wollte, sofern Optionen
geboten wurden. Alle empfanden die narrative game mechanics als eine Art Widerset-
zung, finf davon sahen es als eine Weigerung des Avatars selbst. Vier von ihnen werteten
diese im Kontext der Handlung als positiv, zwei als neutral und einer als negativ. Ob-
wohl innerhalb des Spieles agency bewusst eingeschriankt wurde, gaben zumindest vier
Personen an, dass sie das Gefiihl hatten, das Spiel ihrem Willen geméfl durchzuspielen.
Bei diesen handelte es sich einerseits um dieselben Spieler, welche die Weigerungen als
positiv wahrgenommen hatten und andererseits auch um jene, die sich in die Rolle ih-
res Avatars versetzen konnten. Alle Testpersonen gaben an, zumindest im Grofiteil des
Spieles Spafl gehabt zu haben.

6.4 Evaluierung der Mechaniken

Wihrend des Interviews wurden die Spieler spezifisch tiber die verschiedenen narrative
game mechanics befragt. Dabei wurden sie auch gebeten, die einzelnen narrative game
mechanics im Bezug auf das Thema Avatar-Spieler-Konflikt zu bewerten: Entweder mit
sehr positiv, positiv, neutral, negativ oder sehr negativ.

6.4.1 Kurzzeitiges Stehenbleiben des Avatar-Charakters

Diese Mechanik wurde durchwegs als positiv bis neutral empfunden, wobei drei der
Spieltester die Mechanik entweder gar nicht oder erst spater bemerkten. Generell schien
diese narrative game mechanic nicht sonderlich viel Eindruck zu hinterlassen, besonders
da sie anfangs fiir einen Spielfehler gehalten wurde. Aber wegen der direkten Ausfiih-
rung durch den Avatar, wurde sie fiir den Spieler-Avatar-Konflikt grofiteils als positiv
empfunden.

6.4.2 Weigerung in Richtung zu gehen

Fiinf Spieler bewerteten diese Mechanik als sehr positiv, eine Person als positiv und
eine als neutral. Die Mehrheit gab an, dass diese narrative game mechanic, zusammen
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mit der verlangsamten-Gehgeschwindigkeit-Mechanik, am meisten zum Thema Wider-
setzung beigetragen hatte. Begriindet wurde dies damit, dass diese narrative game me-
chanic klar kommuniziert und direkt mit dem sichtbaren Avatar verkniipft war. Das
Kopfschiitteln des Avatars zeigte klar seinen emotionalen Zustand und seinen Widerwil-
len. Zudem ist diese Mechanik eine direkte Reaktion auf eine Intention der Spieler und
greift in deren Kontrolle ein.

6.4.3 Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

Waurde von fiinf der Spieltester zumindest positiv bewertet. Gleichzeitig empfanden meh-
re von ihnen diese Mechanik als frustrierend, besonders an Stellen, wo die Gehgeschwin-
digkeit fiir langere Intervalle reduziert wurde. Andere gaben an, dies nicht als eine starke
Form von Widersetzung zu betrachten, da der Avatar weiterhin das tat, was sie wollten,
jedoch nur erheblich langsamer. Allerdings zogen sich manche Passagen zu sehr in die
Léange. Wie auch bei der vorher erwédhnten Mechanik, wurde die direkte Verbindung mit
dem Avatar als positiv empfunden.

6.4.4 Ungewolltes Attackieren

Diese narrative game mechanic wurde generell als positiv empfunden. Nicht jeder be-
trachtete sie jedoch als eine direkte Weigerung, aber die meisten wurden durch diese
Mechanik {iberrascht, und das stellte einen Umbruch in ihrer Wahrnehmung des Avatars
dar. Fiir Spieler03 war dies auch der Moment, in dem er begann, den Avatar in einem
negativen Licht zu sehen.

6.4.5 Avatar-Charakter bewegt sich in eine andere Richtung als gedriickt

Diese narrative game mechanic wurde vom Grofiteil der Spieltester entweder als neutral
bewertet oder nicht direkt wahrgenommen. Spieler03 verglich diese Mechanik mit einer
cutscene, was moglicherweise ein Grund ist, warum viele die Spielmechaniken nicht be-
wusst beachteten. Hélt man ndmlich irgendeine der Bewegungstasten gedriickt, bewegt
sich der Avatar in eine fixierte Richtung weiter, auf sonstigen Eingaben der Spieler wird
nicht reagiert. Auch wurde hier beméangelt, dass die Beweggriinde in diesem Fall zu
unklar waren.

6.4.6 Vertauschen von Dialogoptionen

Vier der sieben Playtester haben diese Mechanik nicht wahrgenommen, die iibrigen be-
werteten sie lediglich als neutral und gaben an, den Sinn oder Bedeutung hinter dieser
Spielmechanik nicht zu verstehen. Dies kann auf mehrere Probleme zuriickzufiihren sein.
Diese narrative game mechanic tritt nur zwei Mal im Spiel auf. Beim ersten Auftritt
wird der Vertauschungsprozess verdeckt durchgefiihrt, sodass alle Spieltester entwe-
der von einem Fehler auf ihrer Seite oder von einem Spielfehler ausgingen. Das zweite
Mal werden die Dialogoptionen zwar vor den Augen der Spieler getauscht, doch nahm
dies kaum einer der Tester aktiv wahr. Viele klickten nur eine der méglichen Optionen
an, bevor sie das Gesprich mit dem NPC beendeten. Es wurde nicht klar kommuni-
ziert, warum die Dialogoptionen vertauscht wurden. Die Verbindung zwischen Avatar
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und dieser narrative game mechanic war zudem schwerer zu verstehen, da sie durch
User-Interface-Elemente dargestellt und deswegen nicht unmittelbar mit dem Avatar in
Verbindung gebracht wurde.

6.4.7 Zensieren von Texten

Diese Mechanik wurde entweder als neutral oder sehr negativ bewertet. Die meisten
schienen durch den verborgenen Text verwirrt zu werden und hatten Schwierigkeiten
nachzuvollziehen, warum gewisse Stellen zensiert wurden. Manche reagierten frustriert
darauf, die Textpassagen nicht lesen zu kénnen. Es wurde auch nach anderen narrati-
ven Begriindungen fiir diese Text-Zensur gesucht. So nahmen manche an, dass es auf
den Drachen oder auf ein lautes Gerdusch zurtickzufithren war. Es scheint so, dass die
Verbindung zum Avatar-Charakter fiir die Spieler grofiteils unklar war. Durch unter-
schiedliche Textgréfien und Animation kann zwar vermittelt werden, wie ein Charakter
spricht (Beispielsweise Schreien durch Groflbuchstaben), jedoch ist es wesentlich schwie-
riger, das auf diese Weise dem Empfinden des Zuhorers zu vermitteln.

6.5 Subjektive Empfindung von Widerstand

Wihrend des Interviews wurden nur Fragen iiber die explizit fiir den Avatar-Spieler-
Konflikt entwickelten Mechaniken gestellt. Bei den Spieltests zeigte sich jedoch, dass
manchmal narrative game mechanics nicht in der urspriinglich gedachten Funktion
wahrgenommen wurden, wahrend andere Nebenmechaniken hingegen als eine Weige-
rung gesehen wurden. Ein Teil der Spieltester versuchte, sich in den Avatar hineinzu-
versetzen, weswegen sie manche Weigerungen akzeptierten und teilweise im Sinne des
Avatars handelten. Als beispielsweise ein NPC nach Naras Wohlbefinden fragte, driickte
eine Testperson sofort auf Nein, anstatt zu versuchen, ehrlich zu antworten. In einem
anderen Fall deckte sich die als ungewolltes Attackieren des Avatars gedachte Mecha-
nik mit den Wiinschen und Zielen der Spieler. Spieler06 wollte unbedingt den Schliissel
fir die Tiir haben, weswegen es ihm sehr recht war, dass der Avatar-Charakter dessen
Besitzerin totete. In diesem Fall wurde eine ganz andere Mechanik als eine Form der Wi-
dersetzung wahrgenommen, ndmlich die Zonen, in welchen eine Verwendung der Walffe
nicht moglich war. Auch zeigte sich diese Person sehr frustriert dariiber, den Drachen
am Ende nicht besiegen zu kénnen.

6.6 Beitrag zu Narrative

Im Fragebogen gaben die meisten Tester an, dass das Spiel grofiteils ihre Aufmerksam-
keit hielt. Auf die Frage, wie die Weigerungen des Avatars zur Spielnarrative beitrii-
gen, bewerteten drei Personen dies als positiv. Zwei andere werteten deren Beitrag als
neutral, eine weitere als negativ. Spieler03 empfand die Widersetzungen hauptséchlich
als negativ, jedoch dnderte er seine Meinung auf positiv, nachdem die Beweggriinde des
Avatars offengelegt wurden. Derselbe Tester gab an, dass seine negative Einstellung auch
auf die unsympathische Personlichkeit des Avatars zuriickzufiihren sei, wihrend andere
Tester hingegen die moralisch fragwiirdigen Taten als besonders interessant empfanden.



Kapitel 7

Erkenntnisse und Richtlinien

Das vorherige Kapitel setzte sich mit den Ergebnissen der Spieltests und der Evaluie-
rung der einzelnen Mechaniken auseinander. Dabei konnte festgestellt werden, welche
der narrative game mechanics das Ziel, einen bewussten Avatar-Spieler-Konflikt zu er-
zeugen, erreichten. Als Néchstes sollen die gewonnen Erkenntnisse zusammengefasst und
daraus Richtlinien erstellt werden, welche als Hilfestellung fiir weitere Projekte einge-
setzt werden kénnen. Auch sollen die narrative game mechanics des Spieles Sisyphos
anhand dieser Erkenntnisse iiberarbeitet werden.

7.1 Zielgruppe

Da die Spieltester unterschiedliche Videospielerfahrungen und -préferenzen mitbrach-
ten, war davon auszugehen, dass nicht alle in derselben Weise auf die narrative game
mechanics reagieren wiirden. Die anfdngliche Annahme war, dass Personen, die im all-
gemeinen weniger Interesse an Spielnarrativen hatten, auch weniger mit dem Spieler-
Avatar-Konflikt anfangen konnten. Jedoch schien es in diesem Fall keine eindeutige
Korrelation zu geben. Beispielsweise bevorzugten zwei der Tester, die eher negativ auf
die Weigerungen des Avatars reagierten, Videospiele mit bedeutsamen Spielhandlungen.
Im Abschnitt wurde eine Reihe unterschiedlicher Betrachtungsweisen der Spieler-
Avatar-Beziehung aufgelistet. Auch innerhalb der Interviews zeigte sich, dass dieses
Verhéltnis von den Spielern subjektiv interpretiert wurde. Abgesehen von diesen Stand-
punkten kénnen die Spielerpriferenzen selbst noch kategorisiert werden, wobei eine
Moglichkeit das five-factor player traits model darstellt. Dieses Modell besteht aus
fiinf Spielerpriferenzen: Asthetik, Narrative, Ziele, Sozial und Herausforderung. Dabei
gehoren Spieler im Normalfall nicht einer einzigen Kategorie an.

Grundsétzlich lielen sich die Spieltester in zwei Gruppen einteilen: Jene, die den
Spieler- Avatar-Konflikt grofiteils als positiv empfanden und diejenigen, die sich tenden-
ziell durch dieses Verhalten frustriert zeigten. Erstere waren trotz oder moglicherweise
wegen der fehlenden Beweggriinde des Avatar-Charakters interessiert daran, weiterzu-
spielen und mehr iiber den Avatar-Charakter zu erfahren. Die andere Gruppe konnte
wegen unterschiedlicher Spielaspekte, etwa wegen der fehlenden Beweggriinde oder we-
gen des Kontrollverlusts, dem Ganzen nicht viel abgewinnen.

In der ersten Gruppe kénnen zwei Tendenzen gefunden werden, wie mit dem Spiel

36
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und der Spielhandlung interagiert wurde:

Fokus auf Narrative

Fiir diese Spieler stand die Spielhandlung im Mittelpunkt, und sie waren deswegen
auch dazu bereit, einen Charakter zu begleiten, dessen Handeln moralisch frag-
wiirdig erschien. Dem five-factor player traits model zufolge wirde der narrative
Aspekt fiir diese Personen eine stirkere Gewichtung haben. Sie waren daran inter-
essiert, die Beweggriinde fiir die Weigerungen des Avatar-Charakters zu erfahren.
Dieser wurde mehr wie ein unabhéngiger Charakter behandelt, auf den man aber
etwas Einfluss nehmen konnte.

Rollenspiel
Auch diese Teilgruppe war mehr am Narrative orientiert und interagierte mit
ihrem Avatar aber zusétzlich, wie es im Standpunkt dramaturgy beschrieben wird.
Die Spieler agieren hierbei wie eine Art Schauspieler und versuchen in die Rolle
des Avatar-Charakters zu schliipfen. Je mehr sie von dem Verhalten des Avatars
sahen und verstanden, umso mehr konnten sie sich in dessen Rolle versetzen.

Die Spieltester, welche negativ auf die Weigerungen des Avatars reagiert haben,
lielen sich ebenfalls in zwei Gruppen aufteilen:

Fokus auf Spielmechaniken
Spieler, fiir welche die Handlung weniger im Mittelpunkt steht, dafiir aber die
Spielmechaniken, sind mehr fokussiert auf die anderen Spielaspekte, wie Ziele,
Herausforderung oder Sozial. Der Konflikt zwischen Spieler und Avatar war nur ein
unerwiinschter Effekt, der die Spielmechaniken negativ beeinflusste. Diese Gruppe
sahen den Charakter hauptsichlich als eine Erweiterung, was mehr dem Stand-
punkt prostheses entspricht.

Fehlende Sympathie zum Avatar
Zuletzt gab es eine Gruppe von Personen, die zwar ebenfalls am Narrative ori-
entiert waren, sich jedoch mit dem Avatar-Charakter nicht anfreunden konnten.
Dies lag einerseits daran, dass sie nicht mit den Taten des Avatar-Charakters ein-
verstanden waren oder nicht genug Hintergrundinformation hatten, um sich fir
diesen tiberhaupt zu interessieren.

Obwohl der Grofiteil der Spieltester zumindest ein gewisses Interesse an Spielhand-
lungen hatte, fanden sich selbst in diesem Spektrum weitere Untergruppen, die dann
entweder dem Spieler- Avatar-Konflikt gegeniiber positiv oder negativ eingestellt waren.

7.2 Richtlinien

Dies sind die Gruppen, die anhand der Spieltests festgestellt werden konnten. Bei einer
grofleren Anzahl an Spieltestern wiirden sich wahrscheinlich weitere Untergruppen und
Griinde herauskristallisieren, weswegen Spieler dem Konzept gegeniiber angetan oder
abgeneigt sind. Dementsprechend sind die Richtlinien, die hier aufgestellt werden, keine
Formel, die fiir alle Personen gleichsam funktioniert, sondern sind fiir die spezifische
Zielgruppe gedacht, die bereit ist, sich auf eine derartige Spielhandlung einzulassen.
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7.2.1 Beweggriinde der Weigerungen

Fin narrativer Spieler-Avatar-Konflikt sollte innerhalb der Handlung des Spieles be-
griindet werden, indem die Personlichkeit und Beweggriinde des Avatar-Charakters den
Spielern ndhergebracht werden. Dies muss jedoch nicht zwangslaufig zu Beginn des Spie-
les geschehen. Erhalten die Spieler die Erklarung erst im Laufe der Handlung, kann dies
Neugier wecken und als Antrieb fiir die weitere Spielhandlung dienen. Dies wiirde be-
sonders bei Spielern, deren Fokus auf der Narrative liegt, funktionieren. Jedoch kann
ein Aufschieben auch einen gegenteiligen Effekt haben. Es kann dazu fiihren, dass die
Spieler anfinglich verwirrt werden, und im schlimmsten Fall kénnen die Spieler das
Interesse an dem Avatar-Charakter verlieren. Unabhéngig davon, ob die Beweggriinde
zu Beginn oder am Ende kommuniziert werden, miissen die einzelnen Weigerungen in
sich schliissig sein. Die eingesetzten narrative game mechanics miissen genau vermitteln,
gegen was und aus welchem Grund sich der Avatar-Charakter zur Wehr setzt, da man
ansonsten Gefahr lauft, dass diese Verhaltensweise nicht als Weigerung wahrgenommen
wird und nur Verwirrung stiftet.

7.2.2 Direkte Verbindung mit dem sichtbaren Avatar

Die narrative game mechanics miissen den Spielern deutlich kommuniziert werden, um
Missverstandnissen vorzubeugen. Sollen diese als Widersetzungen des Avatars selbst
wahrgenommen werden, sollten diese direkt mit dem Locus des Avatar verkniipft sein.
Dabei kénnte es sich zum Beispiel um das 3D-Modell oder 2D-sprite des Avatars handeln,
sodass es den Anschein hat, als wiirde der Avatar selbst diese Handlungen ausfiihren. Es
kénnen auch andere Spielelemente genutzt werden, die als eine Erweiterung des Avatars
dienen, wie etwa das User Interface oder Dialogboxen. Jedoch besteht dabei die Gefahr,
dass die Assoziation zum Avatar unklar ist, weswegen es generell zu bevorzugen ist,
diese direkt mit der Darstellung des Avatars zu verkniipfen.

7.2.3 Klare Darstellung von Emotionen

Finer der vier Kerneigenschaften eines Avatars ist Empathie, also, wie sehr die Spieler
mit diesem mitfiihlen konnen. Gleichzeitig ist diese ausschlaggebend, um ein Gefiihl
von emotional oder dramatic agency zu erzeugen. Um also das Interesse an dem Avatar
zu stirken, konnen Korpersprache oder Gesichtsausdriicke zu einer klaren Darstellung
dessen emotionalen Zustands beitragen. Auch Audio kann dabei zur Hilfe genommen
werden. Dies kann den Avatar begreifbarer machen und dabei helfen, die Beweggriinde
fiir diverse Weigerungen besser zu vermitteln. Je nach Stil des Spieles, kénnen diese
auch iibertrieben dargestellt werden, damit diese fiir die Spieler klarer und leichter zu
interpretieren sind.

7.2.4 Eingriff in Spielermechaniken

Der Spieler-Avatar-Konflikt kann durch eine Reihe unterschiedlicher narrative game
mechanics gezeigt werden. Am deutlichsten kann dies vermittelt werden, wenn dabei
direkt Einfluss auf Mechaniken, die normalerweise in der Kontrolle der Spieler sind,
genommen wird. Dabei soll den Spielern jedoch die Kontrolle nicht iiber einen ldngeren
Zeitraum weggenommen werden. Dadurch wiirde dies moglicherweise auf die Spieler wie
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eine cutscene wirken, welche inzwischen in Spielen sehr etabliert und akzeptiert sind.
Stattdessen sollen die Spieler, zumindest im beschriankten Mafle, einen Anteil an der
Kontrolle behalten.

7.3 Uberarbeitung der Spielmechaniken

Abbildung 7.1: Alternative Variante, wie Dialogoptionen dargestellt werden kénnten

7).

Als néchstes sollen anhand der gewonnenen Erkenntnisse die bestehenden narrative
game mechanics von Sisyphos iiberarbeitet werden. Ein Teil der Mechaniken war nicht
direkt mit dem 2D-sprite des Avatars, sondern mit dem Dialogsystem verbunden. Dies
waren jene narrative game mechanics, die am wenigsten Anklang bei den Spieltestern
fanden.

Eine einfache Moglichkeit, Dialogboxen ndher mit den jeweiligen Charakteren in
Verbindung zu bringen, ist die Einbindung von Charakterportréits, wie sie oft in Rol-
lenspielen Anwendung finden. Durch diese lassen sich auch die Emotion, mit welchen
ein Dialog gesprochen wird, deutlicher darstellen. In Sisyphos hat der Avatar jedoch
kaum Dialogtexte, in denen Charakterportriats benutzt werden konnen, weswegen seine
Reaktion auf die Worte anderer Charaktere wichtiger sind. In der aktuellen Version
des Spieles reagiert zwar der Avatar bereits auf unangenehme Aussagen anderer NPC's,
doch ist diese keinem der Spieltester aufgefallen, da sie auf die Textboxen fixiert waren
und nicht auf den Avatar selbst. Eine Variante wére, innerhalb von Dialogen sowohl ein
detailliertes Portrat des Sprechers als auch des Avatars zu zeigen. Dadurch wiirde der-
artige Reaktionen wesentlich stiarker ins Auge fallen. Auflerdem konnten dadurch auch
die Mechanik Vertauschen der Dialogoptionen, Zensieren von Text und Ausweichen von
Dialogoptionen leichter mit dem Avatar in Verbindung gebracht werden. Die Antwortop-
tionen konnten beispielsweise als Sprechblasen angezeigt werden. Wenn diese vertauscht
werden oder dem Mauszeiger ausweichen, konnte das Charakterportriat des Avatars ent-
sprechend darauf reagieren. Etwas schwieriger ist die Uberarbeitung der Zensierung von
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Textinhalten. Der Einsatz eines Charakterportriats wiirde moglicherweise zur Verstand-
lichkeit beitragen, jedoch miisste die Art und Weise, wie der Text unkenntlich gemacht
wird, ebenfalls gedndert werden. Statt diese mit einem weilen Strich zu tiberdecken,
konnten die Buchstaben verschwommen angezeigt werden oder einfach nach kurzer Zeit
ginzlich verschwinden. Auch sollte der Text ldnger am Bildschirm zu sehen sein, sodass
die Spieler eine Chance haben, diesen zu lesen. Dadurch wiirden die Griinde, warum der
Avatar diese Worte moglicherweise nicht héren mochte, verstdndlicher gemacht werden.

Die Mechanik, in welcher sich der Avatar-Charakter in eine andere Richtung bewegt
als gedriickt, sollte etwas aktivierter gestaltet werden und weniger wie eine cutscene
wirken. Das konnte dadurch erreicht werden, dass der Avatar-Charakter immer wieder
kurzzeitig auf Eingaben der Spieler reagiert, sich dann aber doch umwendet und sich in
die vorgegebene Richtung weiterbewegt. Auflerdem sollte aus dem Kontext besser ver-
standlich gemacht werden, warum er in diesem Moment einen anderen Weg einschlagen
will. Weiters sollen die Emotionen des Avatars stérker hervorgehoben werden.

Die anderen Mechaniken wurden bereits grofiteils als positiv bewertet, jedoch kénnen
einige Anderungen vorgenommen werden, um diese zu verbessern. Einerseits sollte die
verlangsamte Gehgeschwindigkeit-Mechanik im Spielverlauf in geringerem Mafle auf-
treten. Zudem kann innerhalb dieser Mechanik etwas mehr Abwechslung eingebracht
werden, zum Beispiel dadurch, dass sich die Animation gelegentlich &ndert oder der
Avatar-Charakter sich kurz umdreht. Die Animationen des Avatares sollen im allge-
mein deutlicher und iibertrieben dargestellt werden, um besser erkannt zu werden. Dies
konnte unter anderem der kurzzeitig Stehenbleiben-Mechanik helfen, um eindeutig als
eine narrative game mechanik erkannt und nicht mit einem Spielfehler verwechselt zu
werden.

7.4 Zusammenfassung

Durch die Interviews lieflen sich die Spieltester in unterschiedliche Gruppen einteilen,
woraus geschlussfolgert werden konnte, auf welche Zielgruppe sich ein Spiel mit einem
narrativen Spieler-Avatar-Konflikt konzentrieren sollte. Dies bedeutet jedoch, dass die
entwickelten Richtlinien nicht fiir alle Spieler gleich wirksam sein werden. Die Richtli-
nien wurden in fiinf Punkte zusammengefasst. Einerseits miissen die Beweggriinde des
Avatars an einem Punkt erkldrt werden und die narrative game mechanics sollen di-
rekt mit dem Avatar in Verbindung stehen. Weiters hilft eine klare Darstellung der
Emotionen des Avatars, um das Gefithl von emotional agency zu erhéhen, sowie eine di-
rekte Einflussnahme in die aktiven Spielmechaniken der Spieler. Schliefllich wurden fiir
die Mechaniken in Sisyphos einige Anderungen prisentiert, die zu einem verbesserten
Spielerlebnis fithren sollten.



Kapitel 8

Fazit

8.1 Zusammenfassung

Anhand der theoretischen Grundlagen aus den Bereichen Spielavatar, agency und nar-
rative game mechanics wurde das Spiel Sisyphos entwickelt, mit dem Ziel, einen bewuss-
ten Spieler- Avatar-Konflikt innerhalb der Spielhandlung zu nutzen. In diversen Arbeiten
zeigte sich, dass vollige Handlungsfreiheit in Spielen nicht unbedingt notwendig ist, um
ein Gefiihl von agency zu erzeugen. Im Gegenteil, es kann sogar die Einschrinkung
von Entscheidungsmoglichkeiten agency hervorrufen, was bedeutet, dass agency mit ei-
nem scheinbar widerwilligen Avatar nicht unbedingt im Widerspruch steht. Wichtiger
ist es, dass eine emotionelle Verbindung zwischen den Spielern und den Charakteren
aufgebaut wird. Durch eine Reihe von Spieltests konnte evaluiert werden, welche der
entwickelten narrative game mechanics dabei den grofiten Effekt erzielten, und welche
bei den Spielern hingegen hauptsichlich Frustration auslosten. Dabei zeigte sich, dass
narrative game mechanics, die direkt mit dem Avatar zusammenhéngen, vermehrt po-
sitiv betrachtet wurden. Gleichzeitig zeigte sich aber nochmals, dass die Priferenzen
der Spieler ihre Sichtweisen auf den Avatar beeinflussen. Wahrend manche auf die Wei-
gerungen des Avatar-Charakters innerhalb der Spielhandlung recht positiv reagierten,
fiihlten sich andere in ihrer Handlungsfreiheit eingeschrinkt oder konnten nicht mit
dem Avatar-Charakter mitfiihlen. Deshalb lésst sich nicht allgemeingiiltig beantworten,
ob ein Spieler-Avatar-Konflikt positiv zu einer Spielnarrative beitragen kann. Es kann
nur versucht werden, das allgemeine Frustrationsrisiko zu senken, indem die Weigerun-
gen klar und verstdndlich dargestellt werden. Zu diesem Zweck wurden die Richtlinien
erstellt, die bei weiteren derartigen Projekten eine Hilfestellung bieten kénnen.

8.2 Nachste Schritte und Aussichten

Es gibt weiterhin einige offene Fragen und Aspekte, die im Bereich Spieler-Avatar-
Konflikt untersucht werden kénnen.

Das Spiel Sisyphos wurde in einem kurzen Zeitrahmen entwickelt, weswegen einige
Abstriche gemacht wurden. Einige der grafischen Elemente stammen urspriinglich aus
dlteren Projekten. Die Spielhandlung und die Welt wurden nur so weit als notwendig
ausgearbeitet und auch das Kampfsystem, das Verhalten der Gegner und die Inter-
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aktionsmoglichkeit mit der Spielwelt sind duflerst beschrinkt. Dementsprechend wire
es von Interesse zu vergleichen, wie derartige narrative game mechanics in einer vollig
ausgereiften Version von Sisyphos ankommen wiirden.

Weiters wire es interessant zu beleuchten, ob sich die Wahrnehmung und das Ver-
halten der Spieler &ndern, wenn die Beweggriinde des Avatar-Charakters von Beginn an
offengelegt werden. In Sisyphos war es eine bewusste Entscheidung, auf diese nicht ge-
nauer einzugehen und erst bis zum Spielende mit deren Offenbarung zu warten. Wiirde
dies die Akzeptanz gegeniiber einer Weigerung des Spielavatars erhéhen, wie manche
der Befragten annahmen? Oder wiirden die Spieler dadurch die Widersetzungen als sol-
che weniger wahrnehmen und stattdessen als Teil der Handlung akzeptieren, den es zu
befolgen gilt? Das Fehlen genauer Beweggriinde 16ste im Fall von Sisyphos zwar et-
was Verwirrung aus, liefl aber gleichzeitig einige der Spieltester neugierig werden und
motivierte sie, mehr von der Handlung erfahren zu wollen.

Auch wurde in Sisyphos bewusst entschieden, den Avatar in der dritten altered po-
sition (Avatar ist vollig sichtbar) darzustellen, um diesen visuell von den Spielern ab-
zugrenzen. Dabei stellt sich die Frage, welche Auswirkung es hétte, wenn der Avatar
stattdessen in der ersten oder zweiten altered position (Avatar in der Form der Spielka-
mera) dargestellt wiirde. Studien zufolge fiihlen sich Spieler in diesen Perspektiven mehr
in Kontrolle und stiarker mit der Spielwelt verbunden [2]. Es wéire dementsprechend in-
teressant zu vergleichen, wie sich ein Spieler-Avatar-Konflikt in diesem Fall auswirken
wiirde.



Anhang A

Interview und Fragebogen

Spieltester

Questions - Scale from 1(not at all) to 7 (A lot )

To what extent did the game hold your attention? 5 5 6 5 7 7 5
To what extent did you feel that you were interacting with the game
environment? g D z B g 2 9
To what extent did you feel that the game was something fun you were 6 7 6 6 7 3 2
experiencing, rather than a task you were just doing?
At any point did you find yourself become so involved that you were 2 6 5 7 3 4 2
unaware
To what extent did you feel as though you were moving through the 5 2 2 4 5 1 1
game according to your own will?
Were there any times during the game in which you just wanted to give
Hp? 1 1 3 1 1 2 1
p?

To what extent did you feel motivated while playing? 6 6 7 6 6 7 3
To what extent did you feel like you were making progress towards the

6 6 6 5 4 5 5

end of the game?
To what extent did you feel emotionally attached to the game? 2 5 5 4 6 4 1
To what extent were you interested in seeing how the game’s events

would progress? 6 7 7 6 7 7 6
At any point did you find yourself become so involved that you wanted 1 7 " - 7 - 1
to speak to the game directly?
To what extent did you enjoy the graphics and the imagery (Average of
all Assets)? E v 7 7 E 7 e
How much would you say you enjoyed playing the game? 6 6 5 6 6 6 6
How immersed did you feel?

6 8 8 7 8 2 5

(10 = very immersed; 1 = not at all immersed)

Abbildung A.1: Fragebogen.
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Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Mannlich, 25
Mehrmals wochentlich
Recht viel

Monatlich

X

Am Anfang war er ein typischer Avatar und dann hat sicher herausgestellt, dass er mehr
eigene Kontrolle tiber sich hat. Wendepunkt bei der Stelle, wo Nara getotet wird.

Bisschen bis eher nicht

Bisschen wie ein Traum. Man sagt was er machen soll, letztendlich tut er es aber dann nicht.
Bisschen wie die Beziehung zu einem Kind. (Tut etwas manchmal, manchmal nicht)

Positiv Uberrascht, nicht sonderlich genervt von den Weigerungen, womdglich weil bereits
die Pradmisse bekannt war. Neugier, weil man Avatar nicht vertrauen kann.

Sehr wichtig in Bezug auf Gameplay (war in Sisyphos deswegen ein negativer Aspekt).

Bei der Handlung ist dies vom Spiel/Story abhéngig, aber wichtig ist, dass der Charakter
konsistent agiert. Bei einem Spiele wie Fable ist, wo man Entscheidungen treffen kann, soll
man auch wirklich seinen Meinungen und Launen durchsetzen kénnen.

Interesse: Die Weigerung des Avatar, wollte herausfinden, warum der Charakter so handelt

Wiurde eher dem Avatar zugewiesen werden, besonders alles was die Bewegung des Avatars
anbelangt. Mechaniken welche die Dialogboxen betreffen dafiir eher mehr dem Spiel.

Sehr Positiv




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

Ungewolltes Attackieren

Weigerung in Richtung zu gehen

Vertauschen von Dialogoptionen

Ausweichen von Dialogoptionen

Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

Zensieren der Dialoginhalte

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar verstandlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung* bei
und wieso?

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?

X/ + (Anfangs nicht, dann spater erkannt. Interesse an dessen Beweggriinde geweckt)

X/++

X/++

Bemerkt, aber mit Bug verwechselt bzw. das erste Mal gleich auf die Nein Option geklickt

X/++

X/++ (bzw. + bei zu langen Passagen etwas nervig, aber gleichzeitig erzeugte es etwas
Spannung)

X/~

X/~

Ja ziemlich, anfangs nicht, aber nachdem sich die Mechaniken mehrmals wiederholt haben.

Das Kopfschitteln und langsame Gehen, weil es die Emotionen des Avatars am meisten
gezeigt hat.

In eine andere Richtung gehen, weil es am wenigeren ersichtlich war, warum.

Text zensieren hat das Thema weniger stark vermittelt, hatte den wenigsten impact.
Eventuell weil nicht genug Information tiber den Charakter bekannt war, um zu verstehen,
warum der Avatar Text ausblendet.




Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Weiblich, 19

Zumindest einmal im Jahr
Wenig

Gar nicht

Nur ganz leicht, nach dem der Avatar den NPC getdtet hat (bisschen mehr als ,,mich selbst*
wahrgenommen, weil es mehr personlich wurde)

Konnte mitfuihlen, aber nicht besonders tief, da sie selbst nie in einer derartigen Situation
war.

Emotional. Am Anfang hat der Avatar nicht so viel Persdnlichkeit oder Emotionen gezeigt.
Das wurde aber dann durch seine zégerlichen Art oder zum Beispiel am Ende, wo er
aufgeben wollte, gezeigt. Verbindung mehr durch den Charakter/Emotion.

Anfangs verwirrt, spater wurde klar, dass diese Weigerungen nicht zuféllig waren. Nicht
frustriert dariber, wenn der Avatar anders gehandelt hat.

Mag es, wenn es Entscheidungen innerhalb der Handlung gibt, aber findet zu viele
Kontrolle/Optionen Uberfordernd. Eine Uiberschaubare Anzahl von Optionen wird bevorzugt.

Interesse: Wo der Avatar den Hasen getotet hat.

Wirde es dem Avatar zuweisen

Am Anfang verwirrt, dann spéter interessant/positiv




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

Ungewolltes Attackieren

Weigerung in Richtung zu gehen

Vertauschen von Dialogoptionen

Ausweichen von Dialogoptionen

Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

Zensieren der Dialoginhalte

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar verstandlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung* bei
und wieso?

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?

X/++

X/++ (Im Nachhinein erkannt)

X/++

Nicht bemerkt

X/ + (Als lustig empfunden )

X/++

X/~ (Aufgefallen aber ignoriert bzw. gleichgultig darauf reagiert)

X/~ (Verwirrt darauf reagiert)

Kopfschitteln /weigern in eine Richtung zu gehen

Das Zensieren des Textes




Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Mannlich, 23
Téglich

Sehr vertraut
Mehrmals monatlich

X

Anfangs als eigene Représentation wahrgenommen. Nachdem der Avatar Nara ermordete,
wurde dieser als vollig separater Charakter wahrgenommen.

Nicht wirklich, primér wegen seiner Personlichkeit. Am Ende hat es dann fir ihn
sinngemacht, aber den Grof3teil der Zeit wurde der Avatar als unsympatisch empfunden.

Bisschen nervend, da er nicht immer das befolgt, was der Spieltester tun wollte.

Schon etwas frustriert

Ist ihm sehr wichtig und der Hauptgrund warum er Spiele spiele. Moglichkeit die Geschichte
zu beeinflussen wird auch gern gesehen.

KA.

Teil/Teils -> Bei der Stelle, in welcher der Avatar Nara ermordet hat, wurde es dem Avatar
direkt zugeschrieben. Bei den Dialogbox hingegen wurde es als eine Mechanik des Spieles
empfunden.

Am Ende war es dann neutral bis positiv, davor war es eher negativ. Weil es als frustrierend
empfunden wurde.




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

Ungewolltes Attackieren

Weigerung in Richtung zu gehen

Vertauschen von Dialogoptionen

Ausweichen von Dialogoptionen

Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

Zensieren der Dialoginhalte

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar verstandlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung* bei
und wieso?

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?

X/ ++

X/ ++

X/ ++

X/ ~ (Nicht sicher, ob nicht selber ein Fehler gemacht worden ist)

X/ +

X/ ~ (Macht das was der Tester mochte, aber langsamer <-Frustrierend)

X/ -- (Gedacht, dass das mdglicherweise ein Eingreifen des Drachen war)

GroRteils schon, bis auf die Textzensur, bzw. das Vertauschen der Dialogoption

Dass er nicht in die Richtung geht, in die man selbst will, weil die Widersetzung deutlich
erkenntlich war.

Das Vertauschen <- Weil es nicht klar war, dass dies auf den Avatar zuriickzufiihren war.
Dachte, er hatte sich verlesen.




Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Mannlich, 24
Mehrmals wochentlich
Etwas vertraut
Mehrmals im Jahr

X

Mit der Zeit den Avatar besser kennengelernt, konnte sich dann mehr in die Rolle versetzten
(von unabhéngigem Charakter bis schlieRlich zu einer Rolle in die man schliifen kann)

Hatte das Gefiihl gehabt, dass er nachvollziehen konnte, was der Avatar fur eine Position
und Rolle hat. Weniger Indentifizieren sonder mehr verstehen, was seine Rolle in der Welt
ist.

Sah sich in der Rolle des Gewissens bzw. seines Geist. Stellt sich immer wieder die Frage,
warum der Charakter in einer bestimmten Weise gehandelt hat.

o0 Reagierte Uiberrascht, aber hat sich damit abgefunden. (Wollte dann sogar einen anderen
NPC umbringen). Als interessant empfunden, sich in eine eher untypische Rolle
reinzuversetzt.

o Neugier.Frage ob man erst spater hin kann oder ob es einen Grund gibt, warum der
Charakter dort nicht hin will.

Kommt auf das Spiel an. Aber grundsétzlich finde er es gut, wenn ein Spiel zu einem
gewissen Grad anpassbar/personalisiert werden kann. Aber manchmal Giberfordert, wenn zu
viele Entscheidungen gibt. Aber findet es positiv, wenn man genug Zeit reinsteckt. Aber kein
Problem damit, wenn Handlung linear ist, solange es der Spielhandlung dient. Nicht das
wichtigste, aber ein Pluspunkt.

KA.

0 Eher dem Avatar, (dort, wo man seine Emotionen sieht)
0 Alles was nicht direkt mit dem Avatar zusammengehangen hat, wurde aber doch eher als
Spielmechanik wahrgenommen

Neutral




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

X/ ~
Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

X/ ++
Ungewolltes Attackieren

Weigerung in Richtung zu gehen s

X/~
Vertauschen von Dialogoptionen

X/+
Ausweichen von Dialogoptionen

. |X/+ (Mochte es aber nicht so sehr, teilweise frustrierend, weil haufig vorgekommen)
Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

. ) . |X/ ~(Als eine erweiterte Form einer Cutscene wahrgenommen)
Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

X ~(Nicht den Sinn verstanden, warum es ausgeblendet wird. Selbst nachdem er den Text
Zensieren der Dialoginhalte|lesen konnte, war die Bedeutung unklar)

Grundsatzlich ja

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar verstandlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Das mit dem Langsamer gehen, hat dies stark betont. Bringt einem zum Nachdenken, ob es
Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung“ bei |verschwendete Zeit ist bzw. warum er so handelt.
und wieso?

Kurzzeitiges stehenbleiben des Avatars. Hatte das Gefiihl, das Spiel 1adt oder das man wo
anders hingegen muss.

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?




Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Mannlich, 25
Mehrmals monatlich
Gar nicht

Gar nicht

X

X

Ganz am Anfang, war ich noch etwas distanziert, (Visuelle Représentation) hat sich aber
schnell geandert, als ich gemerkt habe, das ich eine kritische Rolle in der Handlung spiele
(Dann eine Rolle, in die ich schllipfe). In den Situationen, wo der Charakter sich gegen meine
Inputs gestellt hat, war er war ein teilweise ein unabhéngiger Charakter (hab das dann aber
auch als Aufforderung verstanden, etwas nicht zu tun, auer in gewissen Situationen)

Ich hab ihn lustig gefunden (cool ausgeschaut). Identifizieren schon in einer gewissen Weise.

Teilweise Zustimmung. Als er langsamer geworden ist, hat es sich angefiihlt wie ein Kampf.
Situation, wie bei der Game Over-Situation, war halt dann der Avatar starker. Also die
Beziehung ist eine Art Kampf zwischen dem Avatar und mir ... zumindest in den Féllen, wo er
nicht mit einem tbereinstimmt. Ansonsten ein zustimmendes Verhéltnis

Zuerst Uberrascht, weil ich nicht damit gerechnet habe (Obwohl ich davon irgendwie
ausgegangen bin). Bei den Situationen, in denen er langsamer geworden ist, aber man doch
weiter kann, reagierte ich auch etwas tiberraschend. Zum Schluss war ich etwas sauer, dass
der Charakter einfach aufgibt. Unversténdnis, wenn er komplett was anderes gemacht hat.
Aber ich war nicht unbedingt sauer auf den Charakter, wenn er sich wiedersetzt hat,
zumindest nicht anschlieBend.

Es kommt sehr auf das Spiel an. Wenn mir die Wahl gegeben wird, dann méchte ich eine
maglichst groRe Auswahl an Optionen haben. In gewissen Hinsicht habe ich kein Problem
damit, wenn mir die Wahl weggenommen wird, in anderen dann wieder schon. Bsp. in
einem Rennspiel, wenn das Auto keine Schaden hat, muss es sofort auf meinen Input
reagieren. Grundsétzlich wiirde ich erwarten, dass mir das Spiel ein bestimmtes Erlebnis
liefert, aulRer ich weil vom Spiel, dass ich die Mdglichkeit habe Entscheidungen zu treffen,
dann mdchte ich auch, dass die unterschiedlichen Optionen in Wahrheit nicht egal sind. Bsp.
Life ist Strange: Stelle, wo man tatséchlich den Suizid einer Freundin verhindern kann. Was
ich gar nicht mag -> Call oft Duty, Gefiihl, dass das Spiel fir Idioten gemacht ist. Wird
angeschossen, Spiel sagt man muss sich in Deckung gehen. Sehr viel handholding,
Schlauchlevels. Mag es, Optionen zu haben, in wie fern man ein Level /Missionen bewéltigen
kann.

Interessant: Sobald ich das Gefiihl gehabt habe, dass ich in die Rolle schiiipfe (erste
Interaktion mit Nara)

Interesse Verloren: Als der Charakter ganz langsam gegangen ist (wenn er was selber
gemacht hat, war das weniger ein Problem)

Die aktiven Mechaniken, definitivdem Avatar. Beim Zensieren/Vertauschen, wurde das
urspruinglich dem Spiel zugewiesen, spater erst mit dem Charakter in Verbindung gebracht.
Letztendlich sehe ich es mehr als Teil des Avatar, hauptsachlich wegen des subtilen Grundes,
dass der Text kurzzeitig sichtbar war. Vertauschen, wiirde ich mehr dem Spiel zu rechnen.

Neutral




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

. . Nicht bewusst aufgefallen
Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

X/ + (Ich war eher passive in der Situation, er hat sich nicht widersetzt, aber man hat
Ungewolltes Attackieren|gemerkt, dass er seinen einen Weg geht. War etwas traurig, dass Nara sterben musste).

X/ ++ (Das war sogar noch stérker, als das ungewollte Attackieren,

Weigerung in Richtung zu gehen weil es mehr aktive ist)

X/ -- (nicht ganz klar, was dies zu bedeuten hatte)
Vertauschen von Dialogoptionen

Sofort auf Nein geklickt -> Nicht viel dariiber nachgedacht, eher unbewusst. Im Moment
gedacht ich, dass das mehr zum Charakter passen wiirde. Im Flow der Story (wie der

Ausweichen von Dialogoptionen -~ - : .
Charakter handeln wiirde) einfach als plausibler erschienen.

X/ +
Verlangsamte Gehgeschwindigkeit

X/ ++
Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

X/ ~ (War gut, dass der Text als erstes erscheint und dann erst zensiert wird) (Unklar, warum
Zensieren der Dialoginhalte|das passierte, interpretiert, dass der Charakter das nicht hdren méchte, wieder eine
passiviere Art, wie sich der Charakter widersetzt)

Nicht unbedingt, aber wurde nicht als negativ empfunden. Mir war nicht klar, warum er

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar verstandlich langsam geht (schon klar, dass er nicht hin will, aber nicht weshalb). Aber das war kein
bzw. verstandlich kommuniziert? Problem, vielleicht weil der Charakter mehr weil und deswegen wo nicht hin will.

Weigerung in eine Richtung zu gehen. Weil es fur mich die offensichtliche Variante war.
Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung* bei [Mache ein bewusste Aktion und merke, dass der Avatar nicht oder anders darauf reagiert.
und wieso?

Vertauschen der Antworten. Nicht verstanden, warum sich jetzt die Dialogoptionen

vertauschen.
Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?
Anmerkungen: Finde gut, dass der Charakter nichts sagt, aber die anderen Charakter so reagieren, als

wiirde man was sagen. Was gut ist, weil es mich mehr in die Rolle versetzte.

Ich hab empfunden, dass es gut gestaltet war und hat nett geklungen. Fand nice das Musik
aufgehort hat, nachdem Charakter Nara gekillt hat. Dachte X ist eine Aufforderung zum X-
Taste drucken.



Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

Mannlich, 25

Mehrmals monatlich

Friher etwas, jetzt gar nicht
Gar nicht

Keine Veranderung

Schon, weil er auch Sachen gemacht hat (Nara getotet), die ich wollte.

Er war meine Armverlangerung, etwas was ausfuihrt was ich will. Aber nicht ganze Zeit,
manchmal macht er was anderes -> Verargert dariiber.

Rage, Argernis

Nur 50 Prozent wichtig - Gehe davon aus, wie das Spiel sich anfiihlt. Meist bei zu viel
Optionen Uberfordert. Bei Story schon wichtig, dass man irgendwie Einfluss drauf nehmen
kann.

GleichmaRige Spannung.

Interesse verloren: Stelle nach Raum mit vielen NPCs, das viele Gehen war etwas langwierig

Das Spiel macht das. Gleichsetzung von Spiel und Avatar.

Positiv.




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

nein
Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

Ungewolltes Attackieren|X/ + (erkannt, aber es war in meinem Sinne)

++
Weigerung in Richtung zu gehen 2

Nein
Vertauschen von Dialogoptionen

X/ ~ (Irritierend)

Ausweichen von Dialogoptionen

X/ +
Verlangsamte Gehgeschwindigkeit!

i . . |X/ + (Hat gewirkt, als wére es nicht eine richtige Spielmechanik)
Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

X/~
Zensieren der Dialoginhalte

GroRtenteils schon

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar versténdlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Stréauben, wo hinzugehen und das Waffenverbot, weil ich eigentlich &fters jemanden
Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung“ bei [angreifen wollte, wo es nicht erlaubt war.
und wieso?

Ungewolltes Attackieren, weil ich das sowieso wollte

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?

Anmerkungen: Ich will den Drachen umbringen.

Perspektive: Wird nicht schnell in Handlungen immersed, auch bei Filmen. Eher von auRen
betrachtet.



Spieltester

Geschlecht, Alter

Wie oft Spielst du Videospiele?

Wie sehr bist du mit dem Genre vertrau
Wie oft spielst du Spiele aus diesem Genre?

Wie hast du den Avatar wahrgenommen?
Als "mich selbst"
Eine Rolle, in welche ich schliipfe
Eine Erweiterung von mir selbst
Eine visuelle Représentation
Eine vollig unabhéngiger Character von mir selbst

Hat sich diese Wahrnehmung im Verlauf des Spieles verandert? Wenn ja, wie
hat sie sich veréndert und wo?

Hast du dich mit dem Avatar identifizieren kdnnen bzw. wenn ja, in welcher
Weise?

Wie wiirdest du das Verhéltnis zwischen dir und dem Avatar beschreiben?
(inklusive Begrundung)

Wie wiirdest du deine Gefiihle in den Momenten beschreiben, an denen der
Avatar nicht so gehandelt hat, wie du wolltest? (Falls diese Momente
aufgetreten sind)

Wie wichtig ist dir Kontrolle Gber das Spielerlebnis zu habe, bezogen auf das
Gameplay, die Steuerung aber auch die Spielhandlung? (Steuerung des
Avatars, Gameplay-Optionen, Story-Entscheidungen ...)

Wann ist das Spiel fur dich interessant geworden,
an welchen Stellen hat es dein Interesse verloren?

Hast du das Stehenbleiben des Avatar, das Ausweichen der Dialogboxen, die
ungewollt ausgefuhrten Angriffe, etc. als ein Teil des Spieles oder des Avatars
wahrgenommen?

Hast du die Widersetzungen des Avatar im Kontext der Handlung als positiv,
neutral oder negativ empfunden? (Falls du die Aktionen des Avatar als
Widersetzung empfunden hast)

07

Ménnlich, 35

Friher regelmé&Rig, jetzt mehrmals monatlich
Sehr vertraut

Aktuell einmal im Jahr

X

Keine Informationen tber den Charakter. Wahrnehmung hat sich im Laufe des Spieles nicht
veréndert.

Nein Giberhaupt nicht.

Distanziert, verwirrend. Darstellung als Tiere war eher irrtierend (Gefragt warum es ein
Pinguin ist, was hat er in einer derartigen Welt zu suchen), Problem mit Worldbuilding.

Bisschen verwirrt, unklar, fraglich. Weil ich darf ihm steuern, aber irgendwie hatte ich das
Geflhl, dass es mich in eine gewisse Bahn dréngt.

Grundsatzlich wichtig, die Entscheidung sollen eine Konsequenz haben. Macht das Spiel
vielseitiger. Auch in Gameplay mehr erwiinscht. Nicht zu viel, weil sonst wird man
Uberfordert und frustriert.

Interesse: Anfang, wo alles so dunkel ist und wo der Pinguin mit den verschiedenen Tiere
redet. Wo Uiber den Drachen geredet wird, wurde das Spiel schon gleich spannender. Man
weif3, dass man dann gegen ihm k&mpfen muss.

Interesse verloren: Nichts wirklich, weil es eh nicht so lang gedauert hat. Interesse wirde
aber weniger werden, wenn man wenig mit Objekten interagieren kann.

Vom Spiel ausgehend, weil ich mich nicht so sehr in den Charakter versetzten konnte.

Negativ (Musste vorher begriindet worden sein, zu wenig Informationen)




Hast du die jeweilige Mechanik erkannt? Wenn ja, bewerte die
unterschiedlichen Mechaniken basierend darauf, wie sehr sie zu dem Thema
»Widersetzung*“ beigetragen haben (Sehr positiv, positiv, neutral, negativ, sehr
negativ).

Kurzzeitiges Stehenbleiben des Charakters

Ungewolltes Attackieren

Weigerung in Richtung zu gehen

Vertauschen von Dialogoptionen

Ausweichen von Dialogoptionen

Verlangsamte Gehgeschwindigkeit!

Bewegung in andere Richtung, als gedriickt

Zensieren der Dialoginhalte

Waren die unterschiedlichen Aktionen/Weigerungen des Avatar versténdlich
bzw. verstandlich kommuniziert?

Welche Mechanik findest du trug am meisten zum Thema ,,Widersetzung* bei
und wieso?

Welche Mechanik findest du brachte dieses Thema
am wenigsten hervor und warum?

Anmerkungen:

X/ -

X/ + (Uberraschend)

X/ ~ (Nicht 100% klar, brauch unteranderem mehr Audiofeedback. Animation nicht eindeutig
genug.)

Nein

X/ Sehr verwirrend -

X/ -

Nein

X/ -- (Sehr nervig, hétte am liebsten einen Screenshot gemacht, um den Text lesen zu
kdénnen. sichtbar Wusste nicht, was die Mechanik bedeuten soll)

Nicht versténdlich, muss mehr begriindet sein.

Langsames Gehen

Zensieren, war einfach nur nervig war. (Eventuell ware besser gewesen, wenn die
Buchstaben verschwommen oder kleiner gewesen wére)

Twist war nicht klar, also die ganze Sache mit dem Time Loop. Ware wahrscheinlich erst
draufgekommen, wenn man ein zweites Mal gegen den Drachen gek&mpft hatte. Logik
dahinter, dass alles Tiere sind, nicht verstanden. Vorgeschichte sehr wichtig, das weckt dann
das Interesse fiir mich, was ist passiert. Die Lore ist extrem wichtig.
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