Modul 3:
Bedeutende
Entscheidungen
und Widerspruche



MODUL 3: GROSSE IDEEN

Grofde Ideen

@ Zweck

Dieses Modul konzentriert sich auf Widerspriiche und Entscheidungen im
Framework des Game-Designs. Widersprliche sind wichtig, damit die Spieler
bedeutende Entscheidungen treffen kénnen. Diese Widerspriiche kdnnen vom
Spieler selbst oder dem Designer stammen.

S

‘3,@\:‘ Ziele fiir die Schiiler

Lektion 1: Problemlésungen und mehrere Versionen

= Schnelle Zyklen mit unterschiedlichen Versionen ermoglichen
es, Probleme zu 16sen, und sind unerldsslich, um ein qualitativ
hochwertiges Spiel zu designen.

Lektion 2: Spielfluss und Kern-Spielschleife

= Der Spielfluss ist wichtig, damit der Spieler in das Spielerlebnis
eintauchen kann und so mehr Spalf% hat.

= Es gibt viele unterschiedliche Faktoren, die den Spielfluss auf
verschiedene Arten beeinflussen.

= Die Entwicklung einer ,Kern-Spielschleife” steigert die Immersion und
ermoglicht es den Spielern, Fortschritte zu machen und ein Spiel zu
meistern.
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MODUL 3: UBERSICHT

Ubersicht

I_;—I Inhalte

Lektion 1: Problemlésungen und mehrere Versionen

=, Wir gegen das Spiel“-Aufbau und erster Spieltest (35 min)
= Kontext des Vortragenden (5-miniitige Vorlesung)

= Diskussion uber Problemlésungen und mehrere Versionen (25 min)

Lektion 2: Spielfluss und Kern-Spielschleife
= Zweites Durchspielen (25 min)
= Kontext des Vortragenden (15-miniitige Vorlesung)
= Diskussion tiber den Spielfluss (20 min)
= Kontext des Vortragenden (5-miniitige Vorlesung)

= Diskussion uber die Kern-Spielschleife (15 min)
Hausaufgaben

= Abschnitt ,Widerspruch“ des Game-Design-Frameworks
= Abgeschlossene Evaluierung der 5-Why-Methode
= Analyse der Ursache flir das kaputte Spiel

&3 Materialien

Materialien des Vortragenden »Wir gegen das Spiel“-Materialien (pro Gruppe)
= Computer/Projektor Fr jede Gruppe
flir externe Links = Ix Spielbrett

= 1x Aktionsblatt
Materialien der Schiiler

= Papier/Stift

= 4x Panzer-Spielstein

= 4 dhnlich aussehende Objekte mit
einem ,Gesicht” (z. B. eine kleine
Figur).

= Verwende 4 Miinzen und klebe
Pfeile darauf (als ,Gesicht"), falls
keine anderen geeigneten Objekte
verflgbar sind.

= 1x Roboter-Spielstein

= Jedes beliebige Objekt.
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MODUL 3: LEKTION 1 / PROBLEMLOSUNGEN UND MEHRERE VERSIONEN AUFBAU UND ERSTER SPIELTEST

Lektion 1

Problemlosungen und mehrere Versionen

Die Schiler erfahren mehr iber das Konzept des Widerspruchs im Spieldesign, indem
sie eine ausbalancierte Version von ,Wir gegen das Spiel“ ,programmieren®.

Das Hauptaugenmerk dieses Moduls liegt auf der Balance des Spiels.

Die Schiler lernen durch das Testen neuer Versionen und das Vornehmen von
Anpassungen, wie sie den Zyklus ,Spieltest > Analyse > neue Version“ nutzen kdnnen,
damit die Spieler des Spiels in einen Spielfluss kommen (wie unten beschrieben).

35 MIN

»Wir gegen das Spiel*
(Aufbau und erster Spieltest)

AUFBAU (10 MIN)
1. Gib jeder Gruppe ein anderes Aktionsblatt.

2. Jede Gruppe gibt ihrem Roboter einen Namen.
Das sollte nicht mehr als 1 Minute dauern

ERSTER SPIELTEST (25 MIN)
3. Erklére die Spielvoraussetzungen:

Eine Gruppe von Wissenschaftlern hat einen Riesenroboter darauf
programmiert, ihr Dorf vor Eindringlingen zu beschlitzen. Doch irgendetwas
ist schiefgegangen und jetzt stiirmt der Roboter auf das Dorf zu und zerstort
alles, was ihm in die Quere kommt. Die Spieler miissen zusammenarbeiten
und jeweils einen Panzer (insgesamt vier) steuern, um den Roboter daran zu
hindern, das Dorf zu erreichen.

Der Roboter und die vier Panzer sind nach der Reihe am Zug und versuchen,
Zu gewinnen.

4. Lege die Spielbretter wie im Diagramm ersichtlich aneinander. Platziere die
Spielsteine auf ihren Startpositionen und lass die Panzer nach vorne schauen.
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MODUL 3: LEKTION 1 / PROBLEMLOSUNGEN UND MEHRERE VERSIONEN ERSTER SPIELTEST
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MODUL 3: LEKTION 1 / PROBLEMLOSUNGEN UND MEHRERE VERSIONEN ERSTER SPIELTEST

KERN-SPIELSCHLEIFE

5. Der Roboter schliet seine gesamte Sequenz ab, indem er der Reihe nach die Aktionen
ausfiihrt, die auf der Aktionsliste angefiihrt sind.
Der Roboter ist nicht im Team der Spieler, dennoch mussen die Spieler die Aktionen des
Roboters der Reihe nach ausfiihren.

6. Jeder Panzer ist der Reihe nach am Zug.

= Der Roboter ist wahrend der Zuge der Panzer nicht an der Reihe.

= Die Panzer kénnen bis zu 3 ihrer Fahigkeiten benutzen (wie auf dem Blatt angegeben)
und dabei auch dieselbe Fahigkeit mehrmals einsetzen. Die Spieler sind im Team der
Panzer.

/. Wiederhole das Prozedere, bis ein Sieger feststeht.

= Der Roboter gewinnt, wenn er die Ziellinie Uberquert oder alle Panzer zerstort.

= Die Panzer gewinnen, wenn der Roboter zerstort wird (seine Lebenspunkte O erreichen).

Kontext des Vortragenden 5-MINUTIGE VORLESUNG

Bei der 5-Why-Methode handelt es sich um eine Technik zur Problemlésung, die von
Sakichi Toyoda, dem Griinder von Toyota, entwickelt wurde und sehr erfolgreich ist.

Diese Problemlosungsmethode ist den modernen Standards zwar nicht zur Ganze
gewachsen, dafir eignet sie sich aufgrund ihres Wiedererkennungswerts und ihrer
Einfachheit hervorragend fir die Schiler der U.R.F.-Akademie.

Die Bestimmung der Ursache von Problemen ist wichtig, um sicherzustellen, dass die
Probleme und nicht nur ihre Symptome bekampft werden.

Wenn nur die Symptome und nicht die Ursachen bekampft werden, kdnnen dieselben
Probleme erneut oder neue Probleme auftreten. In einem professionellen Umfeld kostet
das Zeit und Ressourcen.

Die 5-Why-Methode beginnt mit einer ersten Anndherung an das Problem und versucht,
die Kernursache daflir zu entdecken.

Sie verwendet die Antworten auf die Frage ,Warum?“ als Ausgangspunkt fir die ndachste
Frage. Bei einfachen Problemen missen nur wenige ,Warum?“-Fragen gestellt werden.

Die Schiler werden in der Regel Schwierigkeiten damit haben, die erste
Annaherungsantwort auf das urspriingliche Problem zu finden. Beispiel: Warum hat der
Roboter so viel Schaden verursacht?

Hilf ihnen in diesem Fall, indem du sie die ersten Dinge aufschreiben lasst, die ihnen
einfallen. Es kdnnte sein, dass sie 5, 6, 7 ... ,Warum?“-Fragen stellen missen, um dieses
Problem zu I6sen. Das ist vollkommen in Ordnung. Wenn sie bessere Designer werden,
werden sie in der Lage sein, derartige Probleme mit 1, 2 oder 3 ,Warum?“-Fragen zu
beantworten.

Es gibt nie nur ,eine einzige Ursache® flir ein Problem (vor allem dann nicht, wenn die
Probleme komplexer werden), aber diese Methode bietet einen guten Ausgangspunkt fur
die Problemldsung.
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PROBLEMLOSUNGEN UND
MEHRERE VERSIONEN

MODUL 3: LEKTION 1 / PROBLEMLOSUNGEN UND MEHRERE VERSIONEN

25 MIN

Problemlosungen und
mehrere Versionen

Dauerhaftes Verstandnis (Zweck)

Schnelle Zyklen mit unterschiedlichen Versionen ermdglichen es, Probleme zu I6sen,
und sind unerldsslich, um ein qualitativ hochwertiges Spiel zu designen.

SCHNELLERES SCHEITERN: 5 MIN

1. Sprich liber das schnellere Scheitern und zeige den Schiilern das ,,Fail
Faster“-Video (5 min)
Schauen wir uns zuerst ein Video an, in dem eine der wichtigsten Lektionen
des Designens beschrieben wird, bevor wir zur Theorie kommen.

<::) 2 MIN

Failing Faster - A Mantra for Creative Thinkers von Extra Credits
https://www.youtube.com/embed/rDjrOaoHz9s?start=0&end=707

Die Schiiler sollen lernen, dass Versagen ein Teil der Lektion ist und
Rickschlage nichts Negatives sein missen. Fr jedes erfolgreiche Design, das
veroffentlicht wurde, sind zehn Designs gescheitert und im Milleimer gelandet.
Es ist wichtig, aus Fehlern zu lernen und weiter an der Entwicklung des finalen
Produkts zu arbeiten.

5-WHY-METHODE: 10 MIN
2 . Erklére den Schiilern die 5-Why-Methode und warum die Ursachenanalyse
hilfreich ist (die Behebung eines oberfldachlichen Problems kann das
Kernproblem in der Regel nicht I6sen).
HIER EIN PAAR BEISPIELE FUR DIE ANWENDUNG DIESER LEKTION
Problem: Der Roboter hat verloren
Warum 1: Warum hat der Roboter verloren?
Die Panzer haben den Roboter zerstort.
Warum 2: Warum haben die Panzer den Roboter zerstort?

Der Roboter hat die Panzer nicht zerstért und auch nicht die
Ziellinie (berquert.

Warum 3: Warum hat der Roboter die Panzer nicht zerstort und auch
die Ziellinie nicht Gberquert?

Der Roboter ist immer wieder in die Mauer gelaufen.

Die Fdahigkeiten des Roboters haben ihre Ziele immer wieder
verfehlt.

Warum 4: Warum ist der Roboter immer wieder in die Mauer
gelaufen?

Er hat immer wieder ,Nach rechts schauen® und ,Bewegen*
eingesetzt.
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PROBLEMLOSUNGEN UND
MEHRERE VERSIONEN

MODUL 3: LEKTION 1 / PROBLEMLOSUNGEN UND MEHRERE VERSIONEN

Warum 5: Warum hat er immer wieder ,Nach rechts schauen® und
.Bewegen® eingesetzt?

»Nach links schauen® und ,Bewegen* waren nicht hilfreich.

Fazit: Ersetze ,Nach links schauen“ mit ,,Panzer anschauen®.

Problem: Die Panzer haben verloren
Warum 1: Warum haben die Panzer verloren?
Der Roboter hat die Panzer zerstort.
Warum 2: Warum hat der Roboter die Panzer zerstort?
Der Roboter hat zu viel Schaden verursacht.
Warum 3: Warum hat der Roboter zu viel Schaden verursacht?
Der Roboter hatte zu viele Fahigkeiten, die Schaden verursachen.

Warum 4: Warum hatte der Roboter zu viele Fahigkeiten, die Schaden
verursachen?

Der Roboter braucht nicht so viele Fdhigkeiten, die Schaden
verursachen.

Fazit: Ersetze eine Fahigkeit, die Schaden verursacht, durch eine
Bewegungsfahigkeit oder entferne eine Fahigkeit, die Schaden verursacht.

TESTS VON NEUEN AKTIONSREIHENFOLGEN: 10 MIN

Der Vortragende soll klarstellen, dass das Ziel darin besteht, ein ,ausbalanciertes®
Spiel zu entwickeln. Ein Spiel ist dann ausbalanciert, wenn niemand vorhersagen kann,
ob die Panzer oder der Roboter gewinnen werden.

Erklare den Schilern, dass sie ihr Spiel so Uiberarbeiten sollen, dass es ausbalanciert
ist. Erklare ihnen, dass sie alles verdandern kdonnen, inklusive der folgenden
Elemente:

= Die Anzahl an Aktionen, die der Roboter ausfiihren kann.
= Die Reihenfolge der Aktionen.
= Die Aktionen selbst.

= Die Anzahl an Aktionen, die die Panzer ausfiihren kdnnen.

Die Zeit wird nicht fiir einen kompletten
Zyklus aus Spieltest > Analyse > neue Version
ausreichen, die Schiiler konnen die neuen

Versionen jedoch auf ihrem Aktionsblatt

ausprobieren, um sich so auf die Ubung zu ]_

Beginn der nachsten Lektion vorzubereiten.
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE ZWEITES DURCHSPIELEN

Lektion 2

25 MIN

Zweites Durchspielen

1. Weise die Schiiler an, in 25 Minuten so viele Zyklen aus Spieltest > Analyse
(5-Why-Methode) > neue Version durchzufiihren wie moglich.
Beende das Spiel, wenn offensichtlich wird, dass eine Seite sicher gewinnt,
um herauszufinden, warum dem so ist, und erstelle schnell eine neue Version
des Spiels.

Erinnerung an die Kern-Spielschleife

= Der Roboter flhrt seine gesamten Aktionen aus.

= Jeder der 4 Panzer fiihrt seine Runde nach der Reihe aus (die Runde des
Roboters soll nicht wahrend der Runden der Panzer ausgefiihrt werden).
Die Panzer kénnen bis zu 3 ihrer Fahigkeiten benutzen (wie auf dem Blatt
angegeben) und dabei auch dieselbe Fahigkeit mehrmals einsetzen.

= Wiederhole das Prozedere, bis ein Sieger feststeht.

Kontext des Vortragenden:
Spielfluss und Schwierigkeitsgrad 15-MINUTIGE VORLESUNG

Beim Spielfluss geht es darum, dass sich der Spieler ,im richtigen Bereich® befindet.
Solange sich der Spieler im Spielfluss befindet, verliert er die Zeit aus den Augen
und taucht vollsténdig in die Erfahrung ein. Im |dealfall versetzen ein Spiel (und seine
Kern-Spielschleife) den Spieler immer in einen Spielfluss und erh6hen dadurch seine
Bindung zum Inhalt.

Wenn der Spielfluss verloren geht, beginnen die Erfahrungen den Spieler zu
langweilen oder unruhig zu machen. Das schmale Spielfluss-Band, das auf dem
Diagramm unten abgebildet ist, zeigt, in welchem Bereich sich der Grofteil des
Spielerlebnisses abspielen soll.

Jeder Spieler hat ein unterschiedliches Spielfluss-Profil, doch in diesem Kurs
konzentrieren wir uns nur auf den Spielfluss des durchschnittlichen Spielers.
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE ZWEITES DURCHSPIELEN

Das Diagramm unten zeigt, wie sich das Kénnen eines Spielers und/oder der
Schwierigkeitsgrad eines Spiels auf das Spielerlebnis eines durchschnittlichen
Spielers auswirken.

@ Schlechter Spielfluss

Im obenstehenden Spielfluss-Diagramm ist ein Spiel zu sehen, in dem der Spieler zwar
besser wird, der Schwierigkeitsgrad aber immer gleich bleibt. Die Linie, die Anfang,
Mitte und Ende verbindet, stellt die Abweichung vom Spielfluss dar, die im Laufe
der Zeit auftritt.

Im Allgemeinen erhoht sich das Kénnen eines Spielers mit der Zeit. Dadurch beginnt
der Spieler auf dem Diagramm oben auch, sich ab der Mitte des Spiels zu langweilen.

@ Guter Spielfluss

Das Diagramm unten bildet ein Spielerlebnis ab, dessen Schwierigkeitsgrad sich
zusammen mit dem Konnen des Spielers erhoht. Die Linie steigt nicht gerade an.
So sieht ein gut entwickelter Spielfluss in der Regel aus. Es gibt jedoch ein paar
interessante Dinge zu beachten:
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE ZWEITES DURCHSPIELEN

= Der Beginn eines neuen Abschnitts ist immer im unteren Bereich des Spielfluss-Bereichs
angesiedelt, um den Spieler mit dem steigenden Schwierigkeitsgrad nicht zu tiberfordern. Die
einzelnen Abschnitte kdnnen als Kern-Spielschleifen betrachtet werden (der Vortragende wird in
Kirze eingehender uUber Kern-Spielschleifen sprechen).

= Designer versuchen in der Regel, den Schwierigkeitsgrad bis zum Hohepunkt eines Abschnitts
(z. B. ein Bosskampf/ein spannendes Event) zu erhéhen, um dem Spieler anschlieRend eine
Pause zu gonnen, damit er seine neu erlangten Fahigkeiten genieken kann. Diese Pause ist
wichtig, um die Spieler nicht zu ermiiden.

= Die Hohepunkte von Abschnitten erzeugen Spannung und geben dem Spieler im Laufe des
Spielerlebnisses immer wieder das Geflhl, etwas erreicht zu haben.

= Sobald der Spieler beginnt, sich durch die Talfahrt des Schwierigkeitsgrads zu langweilen,
beginnt ein neuer Abschnitt mit neuen Herausforderungen, die es zu meistern gilt. Das Kénnen
des Spielers erhoht sich wahrend des gesamten Prozesses.

= Diese Hohen und Tiefen bei der Intensitat sind entscheidend und sorgen dafiir, dass sich der
Spieler weder langweilt noch Uberfordert flhlt.

EINFLUSSE AUF DEN SPIELFLUSS
Es gibt mehrere Faktoren, die dazu fiihren konnen, dass ein Spieler in Richtung ,,Langeweile*
abdriftet:

= Das Kénnen des Spielers Ubersteigt zu lange den Schwierigkeitsgrad des Spiels

= Es gibt zu lange Phasen, in denen nichts passiert (weil der Spieler beispielsweise darauf warten
muss, bis er wieder am Zug ist)

= Die Inhalte wiederholen sich und es gibt keine nennenswerten Unterschiede zwischen den
Spielerlebnissen

Es gibt mehrere Faktoren, die dazu fiihren kénnen, dass ein Spieler in Richtung ,,Unruhe“
abdriftet:

= Der Schwierigkeitsgrad des Spiels Uibersteigt zu lange Zeit das Kdnnen des Spielers

= Das Spiel ist zu komplex (unliberschaubare Spielbretter, lange Regelwerke, liberladene
Benutzeroberflachen)

= Das Spiel hat keine Pause, weshalb der Stress fiir den Spieler nie nachlasst
= Zeitdruck.

= Analyse-Paralyse (zu viele Moglichkeiten).

= Naturliche Erschépfung (Burnout, hohe Intensitat Giber lange Zeitraume)

= Wenn das Spielerlebnis keine Hohen und Tiefen hat und lUber ldangere Zeitrdume in den
Bereich der ,Unruhe® abdriftet

Ein gut entwickeltes Spiel sorgt dafiir, dass sich

zusammen mit dem Spieler auch die Widersacher

des Spielers (andere Spieler oder das Spiel selbst)

weiterentwickeln (z. B. durch einen Algorithmus fiir .

die Gegnersuche) oder dass der Schwierigkeitsgrad c i j o

zusammen mit dem Koénnen des Spielers ansteigt (was vor

allem bei Einzelspieler-Spielen der Fall ist).
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE DISKUSSION UBER DEN SPIELFLUSS

20 MIN

Diskussion liber den Spielfluss

Dauerhaftes Verstandnis

= Der Spielfluss ist wichtig, damit der Spieler in das Spielerlebnis eintauchen kann und
so mehr Spaf hat.

= Es gibt viele unterschiedliche Faktoren, die den Spielfluss auf verschiedene Arten
beeinflussen.

ERKLARUNG DES SPIELFLUSSES: 10 MIN
1. Erklare den Schiilern anhand der Informationen aus dem oberen Abschnitt, was
der Spielfluss genau ist. Die Erklarung sollte Folgendes beinhalten:

= Eine Definition des Spielflusses
= Beschreibungen der Bereiche ,Spielfluss®, ,Unruhe“ und ,Langeweile®
= Beispiele fiir einen guten und einen schlechten Spielfluss

Wesentliche Fragen

Hast du jemals ein Spiel nicht zu Ende gespielt und wenn ja, warum?

= Spieler beenden Spiele aus unterschiedlichen Griinden vorzeitig:

= Schlechter Spielfluss.

= Abneigungen gegen das Genre des Spiels.
= Freunde spielen das Spiel nicht.

= Das Spiel war langweilig

= Das Spiel war zu schwierig

= Das Spiel ist monoton geworden

= Bei einigen dieser Griinde handelt es sich um erwartete Nachteile von gewissen
Design-Entscheidungen.

= So sind Spieler ohne Mehrspielermodus beispielsweise nicht fiir Spieler
geeignet, die mit anderen zusammenspielen wollen.

= Dennoch sollte man bei der Spieleentwicklung immer darauf achten, dass die Spieler
das Spiel nicht aus Griinden beenden, die sich vermeiden lassen (wie ein schlechter
Spielfluss).

Hast du jemals ein Spiel iiber einen langeren Zeitraum gespielt und wenn ja,
warum?

= Im Idealfall versuchen die Designer immer, den Spielspafk zu maximieren und Spieler
an ihr Spiel zu binden.

= Wissen die Schiler, was die Designer getan haben, um den Spielspal zu
maximieren?

Gute Antworten auf diese Frage sind unter anderem: die Gegnersuche, ein
Mehrspielermodus, ruhige Momente, die lange Spielsitzungen ermdglichen,
dynamische Schwierigkeitsgrade oder einfach unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
flir Spieler mit unterschiedlichen Anforderungen an den Spielfluss.
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MODUL 3:

LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE

DISKUSSION UBER DEN SPIELFLUSS

Warum ist es wichtig, in einen Spielfluss zu kommen?

= Um Langeweile und Unruhe zu vermeiden.

= Um den Erwartungen eines Spielers bezliglich des Schwierigkeitsgrads einer Begegnung zu

entsprechen.

= So kann es beispielsweise enttduschend sein, wenn der Boss eines Levels einfach zu

besiegen ist.

= Hier noch eine ergdnzende Frage: ,Sollte ein Boss einfach oder schwierig sein und warum?*

Lass die Schiiler die Faktoren sortieren, die sich auf den Spielfluss auswirken (auf der Tafel).

01 Kénnen
Durch die Erhdhung des Kdnnens
des Spielers bewegt sich die Linie um
einen Punkt nach rechts.

02 Schwierigkeitsgrad
Durch die Erhdhung des
Schwierigkeitsgrads bewegt sich die
Linie um einen Punkt nach oben.

03 Komplexitdt (Liste der Regeln)
Durch eine Erhéhung der Komplexitat
bewegt sich die Linie um einen
Punkt nach oben (erh6ht auch den
Schwierigkeitsgrad).

04 Pausen (Zeit zwischen Aktionen)
Je langer die Pausen werden, desto
starker nimmt der Schwierigkeitsgrad
ab (weil die Spieler mehr Zeit zum
Nachdenken haben) und die Linie
bewegt sich um einen Punkt nach
rechts.

05

06

07

08

Zeitdruck

Je hoher der Zeitdruck wird, desto
starker nimmt der Schwierigkeitsgrad
zu und die Linie bewegt sich um einen
Punkt nach rechts.

Moglichkeiten

Je mehr Moglichkeiten dem Spieler
zur Verfligung stehen, desto starker
nimmt der Schwierigkeitsgrad zu und
die Linie bewegt sich um einen Punkt
nach oben.

Monotonie
Wenn ein Spiel monoton ist, bewegt
sich die Linie nach rechts.

Erschopfung

Erschopfung entsteht in der Regel
dann, wenn sich der Spieler zu lange
im Bereich ,Unruhe” befindet. Dadurch
bewegt sich die Linie um einen Punkt
nach links.
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE DISKUSSION UBER DEN SPIELFLUSS

Warum sollte die Linie innerhalb des Spielfluss-Bereichs oszillieren? (Die gezackte Linie
auf dem letzten Kontext-Bild des Vortragenden.)

= Wenn sich der Spieler Uber langere Zeit in der Nahe der Bereiche ,Unruhe” oder
sLangeweile“ befindet, kann das Spielerlebnis in eine der beiden Empfindungen
umschlagen, befindet er sich jedoch nur kurzfristig in deren Néhe, kann das motivierend
oder entspannend wirken.

= Das ist wichtig, um die Motivation des Spielers hochzuhalten, vor allem bei langeren
Spielsitzungen.

Bist du in einen Spielfluss gekommen, wahrend du ,,Wir gegen das Spiel*“ oder das ,,Spiel mit
Zielen“ gespielt hast? Warum bzw. warum nicht?

= Die Mdglichkeiten der Panzer sollten beim zweiten Spieltest bereits gut ausbalanciert sein
(es gibt so gut wie immer einen optimalen Spielzug, der leicht zu ermitteln ist, andernfalls
ist der Roboter zu stark, was unabhangig von den Handlungen des Spielers immer zu
einer Niederlage fiihrt).

= Dadurch werden die Spieler in der Regel in die rechte untere Ecken (Langeweile) oder die
linke obere Ecke (Unruhe) des Diagramms gedrangt.

= Das Spiel kdnnte besser ausbalanciert sein, damit die Panzer nicht so viele
Moglichkeiten haben.

= Die Bewegungen der Panzer konnten Uberarbeitet werden, damit sie nicht ganz so
viele Freiheiten haben. So geben die Aktionen ,Drehen®, ,Bewegen® und ,Schielken®
den Panzerspielern jede Menge Kontrolle Uiber das Spiel (was zu einem betréchtlichen
Teil auch daran liegt, dass die Aktion ,Schieken” eine unbegrenzte Reichweite hat).

= Irgendwann wird ,Wir gegen das Spiel“ auch dann langweilig, wenn es gut ausbalanciert
ist. Warum?

= Es gibt nicht genug zu tun (hierbei geht es vor allem um die Tiefe des Gameplays).

= Das Spiel lauft jedes Mal in etwa gleich ab (die einzelnen Durchlaufe unterscheiden
sich kaum).

Das Spielfluss-Diagramm eignet sich hervorragend, wie das Kénnen und der
Schwierigkeitsgrad in Einzelspieler-Spielen und bei neuen Spielerlebnissen
zusammenhangen (die in der Regel eine begrenzte Spielzeit aufweisen). Doch wie lasst
es sich auf Mehrspieler-Spiele umlegen? (Die in der Regel keine begrenzte Spielzeit
aufweisen.)

= Die Kern-Spielschleife eines Mehrspieler-Spiels folgt in der Regel einem ahnlichen Muster
wie die Kern-Spielschleife, die im vorherigen Abschnitt beschrieben wurde.

So ist die Kern-Spielschleife im Basketball beispielsweise der Ballbesitz.

= In Ballbesitz steigt der Schwierigkeitsgrad langsam an (man bewegt sich mit dem Ball
zum gegnerischen Bereich) und je mehr Zeit verstreicht, desto héher wird er, bis der
Ball schlieRlich das Spiel verlasst und sich alle entspannen.

= Der wichtigste Faktor fur einen guten Spielfluss in Mehrspieler-Spielen ist ein faires Match
mit gleichwertigen Gegnern (Gegnersuche).

= Es spielt keine Rolle, wie gut ein Basketballspiel entwickelt ist — ohne Gegner mit
einem ahnlichen Kénnen kann bei den Spielern kein richtiger Spielfluss aufkommen.
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE DISKUSSION UBER DEN SPIELFLUSS

Welche Anderungen kénnten den Spielfluss in ,Wir gegen das Spiel“ verbessern?

= Die Reihenfolge (die Aktionen des Roboters und der 4 Panzer) nimmt viel Zeit in
Anspruch, was wiederum dazu flihren kann, dass die Spieler das Spiel wahrend der
Runde des Roboters oder anderer Spieler nicht mehr mitverfolgen.

= Die Kern-Spielschleife konnte verktirzt werden, indem der Roboter nur noch 5
anstatt 10 Aktionen und die Panzer nur noch 2 anstatt 3 Aktionen ausfiihren konnen.

= Die Designer konnten einen Runden-Timer einflhren, der verhindert, dass die
Spieler zu viel Zeit mit der Planung ihrer Runde verbringen.

= Das Erlernen des Spiels nimmt aufgrund seiner Komplexitat viel Zeit in Anspruch.

= Wir kdnnten die Komplexitat verringern, indem wir die Aktionen des Roboters
verringern oder die Aktionen einfacher gestalten.

Kontext des Vortragenden 5-MINUTIGE VORLESUNG

Bei der Kern-Spielschleife handelt es sich um die sich wiederholenden Aktionen, die
Spieler im Zuge eines Spiels ausflihren.

In Super Mario Bros sieht die Kern-Spielschleife beispielsweise wie folgt aus:

= Durchquere das Level.

= Zerstore Blocke.

= Sammle Gegenstande.

= Besiege Gegner.

= Erreiche die Flagge, um zum nachsten Level zu gelangen.
= Wiederholen.

Auf der nachsten Stufe (der Abstraktion) wiirde die Kern-Spielschleife ungeféhr so
aussehen:

= Level abschlieRken.
= Level abschlieRen.
= Level abschlieRen.
= Boss besiegen.

Durch die bewusste Entwicklung einer Kern-Spielschleife konnen die Designer ihre
Unterziele und Ziele sowie den Schwierigkeitsgrad und das Tempo bewusst einsetzen
und strukturieren. Und das wirkt sich wiederum direkt auf den Spielfluss des Spielers aus
(wie oben beschrieben).

Auf der ndchsten Abstraktionsstufe konnen die Designer ihre Spielschleifen an bestimmte
Perioden (von Moment zu Moment, Spiel zu Spiel, Sitzung zu Sitzung, Monat zu Monat)
anpassen, um sicherzustellen, dass das Spielerlebnis befriedigend bleibt.

60 MIN 14
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE DISKUSSION UBER DIE KERN-SPIELSCHLEIFE

ZUFRIEDENHEIT

Ein wichtiger Grund fiir die Entwicklung einer Kern-Spielschleife besteht im Aufbau
von positiven Erwartungen an das Spiel, die bei Spielern bewusst oder unbewusst
erzeugt werden. Die entschiedene und feierliche Erflillung dieser Erwartungen flihrt
dazu, dass die Spieler mit dem Spiel zufrieden sind. Zum Beispiel durch den Sieg tiber
einen Boss/andere Spieler und den Erhalt einer Belohnung oder einen Stufenaufstieg.

In Videospielen werden Siege iiber Bosse, das Offnen neuer Belohnungstruhen
oder der Stufenaufstieg haufig gefeiert (hor- und sichtbar), um eine positive Reaktion
der Sinne hervorzurufen. Bei Brettspielen erhalten die Spieler meistens konkrete
Belohnungen wie Karten, die die Charaktere verbessern, Sammelgegenstande usw.

Wenn es jedoch keine Kern-Spielschleife gibt (z. B. Bosskampfe), kann es aufgrund
der fehlenden Konsistenz schwierig werden, die Vorfreude des Spielers auf diese
Belohnungen zu wecken. Ein Beispiel dafiir ist, wenn der Spieler zufallig epische
Beute findet, die einfach nur herumliegt.

15 MIN

Diskussion liber die Kern-Spielschleife

Dauerhaftes Verstandnis

= Die Entwicklung einer Kern-Spielschleife ermdglicht es den Spielern, Fortschritte zu machen,
das Spiel zu meistern und tief in das Spiel einzutauchen.

Wesentliche Fragen

Was hat es fiir einen Sinn, eine ,,Kern-Spielschleife“ zu definieren?

= Wir kdnnen sicherstellen, dass das Spiel die Spieler in einen angemessenen Spielfluss
versetzt.

= Das erreichen wir, indem wir den Schwierigkeitsgrad des Spiels, sein Tempo, die Verteilung
der Unterziele und Ziele, die Zeit, die man fiir den Abschluss der Unterziele und Ziele
bendtigt, und das Spielerlebnis der Unterziele und Ziele genau steuern.

= Eine konsistente Struktur, die sich wiederholt (mit unterschiedlichen Inhalten), gibt Spielern
die Moglichkeit, sich auf das Spielerlebnis einzustellen, und das kann wiederum dazu
beitragen, dass die Spieler das Geflihl haben, Fortschritte zu machen.

Wenn die Spieler beispielsweise damit rechnen kénnen, dass am Ende jeden Aktes ein
Boss wartet (mit einem angemessenen Schwierigkeitsgrad), dann bekommen sie eher das
Geflihl, etwas zu erreichen, als wenn sich am Ende der Akte nur hin und wieder ein Boss
befindet oder der Schwierigkeitsgrad der Bosse zwischendurch viel zu niedrig ist.
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MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE DISKUSSION UBER DIE KERN-SPIELSCHLEIFE

Kannst du die Kern-Spielschleifen von ,,Wir gegen das Spiel“ und ,,Spiel mit den Zielen*
beschreiben?

Wir gegen das Spiel
= Flhre alle Aktionen des Roboters aus.
= Flhre alle Runden der Panzer aus.
Spiel mit den Zielen

= Spiele mit einem neuen Ziel, bis ein Gewinner feststeht.
= Der Gewinner vermerkt seinen Sieg, danach wird ein neues Ziel festgelegt.

Wie sieht es mit Kern-Spielschleifen in anderen Spielen aus?

= Im Football besteht die Kern-Spielschleife darin, bei Ballbesitz 4 Downs zu tUberbriicken.
Jedes Down gilt als Teil dieser Kern-Spielschleife.

= In klassischen Mario-Spielen sieht die Kern-Spielschleife wie folgt aus:

= Durchquere das Level.

= Zerstore Blocke.

= Sammle Gegensténde.

= Besiege Gegner.

= Erreiche die Flagge, um zum nachsten Level zu gelangen.
= Wiederholen.

= Auf der ndachsten Stufe (der Abstraktion) wiirde die Kern-Spielschleife ungefahr so
aussehen:

= Level abschlieken.
= Level abschlieRen.
= Level abschlieRen.
= Boss besiegen.

Was sind die wichtigsten Komponenten der Zufriedenheit in Hinblick auf die Kern-
Spielschleife?

= Die Erwartung einer positiven Erfahrung kann es dem Designer ermoglichen, einen
ultimativen ,Hohepunktmoment® zu entwickeln, was fur den Spieler sehr befriedigend ist.

= Befriedigende Momente sollten klar erkennbar sein, damit der Spieler immer genau weif,
was gerade geschieht.

= Wenn der Spieler beispielsweise einen Boss besiegt, sich aber nicht sicher sein kann, dass
der Boss wirklich besiegt ist, dann kann das den Moment komplett zerstéren und dazu
fuhren, dass der Spieler nicht zufrieden ist.

= Die Sache sieht jedoch ganz anders aus, wenn er den Boss besiegt, eine Stufe aufsteigt und
begleitet von feierlichen visuellen Effekten und einem triumphalen Soundtrack Beute erhailt.

= Dann fuhlt sich der Spieler groRartig.
= Erwdhne die wichtigsten Komponenten der Zufriedenheit bei feierlichen Momenten:

= Visuelle Komponente, hérbare Komponente, konkrete Belohnung (z. B. Beute,
Ausriistung, Stufenaufstieg), Erwartung.
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DISKUSSION UBER DIE KERN-SPIELSCHLEIFE
MODUL 3: LEKTION 2 / SPIELFLUSS UND KERN-SPIELSCHLEIFE UND HAUSAUFGABEN

Wie kénntest du nachvollziehen, ob deine ,,Kern-Spielschleife“ gut entwickelt ist?

= Hierflr gibt es keine bestimmte Formel, es ist jedoch wichtig, die Motivationen, Erwartungen
und bevorzugten Kategorien des Spaftes (Modul 1) des Zielpublikums zu kennen.

= So kann es beispielsweise schlecht sein, wenn die Spieler in Spielen, die auf sofortiger
Befriedigung basieren, zu viel Zeit im Bereich ,Unruhe” (hoher Schwierigkeitsgrad)
verbringen mussen. Diese Spieler suchen in der Regel nicht nach herausfordernden
Spielerlebnissen.

= Gleichzeitig ist es nicht gut, wenn dieselben Spieler mit vielen komplexen Regeln oder
langen Kern-Spielschleifen konfrontiert werden.

= Wenn die Spieler jedoch sehr engagiert und erfahren sind, tolerieren sie vielleicht langere
und komplexere Kern-Spielschleifen mit héheren Schwierigkeitsgraden.

= Es kann also durchaus passend sein, wenn diese Spieler viel Zeit damit verbringen mussen,
einen Boss zu besiegen.

= |m Grunde lauft also alles auf das Publikum hinaus, auf das das Spielerlebnis ausgelegt wird.

Hausaufgaben

Arbeitsblatt zum Game-Design-Framework

1. Die Schiiler sollen schriftlich festhalten, was sie aus dem Widerspruch-Abschnitt
mitgenommen haben (mindestens 3 Punkte).

= Sie sollten sich darauf konzentrieren, was sie Uber Spiele im Allgemeinen gelernt
haben oder was ihnen bei der Entwicklung eines Spiels im letzten Modul helfen
konnte.

= Die Antworten sollen ergebnisoffen sein.

Abgeschlossene Evaluierung der 5-Why-Methode

1. Die Schiiler sollen ihr Protokoll mindestens um eine 5-Why-Evaluierung erganzen.

U.R.F.-AKADEMIE | MODUL 3| | t t t t f



