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1.1 Motivation

Videospiele begeistern  Spieler
in erster Linie mit einer anspre-
chenden Gestaltung. Die Kreati-
vitdt der Spielerentwickler scheint
grenzenlos zu sein. Spiele werden
immer bunter, effektvoller oder
realistischer. Ein wahrer Augen-
schmaus. In der Grafikgestaltung
anderer Medien ist es unter ande-
rem die Aufgabe des Grafikers, sein
Produkt nicht nur schon zu gestal-
ten, sondern Informationen iiber
das Produkt auch visuell darzustel-
len. Das bekannteste Beispiel dazu

ist ein Kuchendiagramm. Ohne auf
Zahlen oder Worter zurilickgreifen
zu miissen, erkennt der Betrachter
die GroBe der einzelnen Kuchen-
stiicke auf einen Blick und be-
kommt so die Information tiber die
Verteilung innerhalb des Ganzen.
Ich mochte mit dieser Arbeit ver-
suchen, das Konzept der Informa-
tionsgrafik auf das Game Design
anzuwenden. Ist es moglich, die
Gestaltung auf ein Wesentliches
zu reduzieren, so daf3 mir alle gra-
fischen Elemente Informationen
uiber ihre Art, ihre Bewegung oder
thren Zustand liefern? Das Game-
play, also der Ablauf eines Spiels

Einleitung

mit seiner Ausgangssituation, den
Spielregeln und der Interaktion des
Spielers als Spielerlebnis, ist Kern
eines jeden Spiels. Die Grafik soll
nicht einfach eine ansprechende
Verpackung des Spiels sein. Sie
soll eine logische Konsequenz des
Gameplays werden. Mein Ziel ist
es, die Grafik des Gameplays so
zu gestalten, dafl ohne die Infor-
mation, die mir die Grafik tiber das
Spiel vermittelt, ein Begreifen des
Gameplays nicht moglich wire.

Beispiel einer Infogra-
fik.

Die Weltverteilung der
Reichsten.

Die Schriftgrosse ent-
spricht dem Reichtum
einer Person.
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1.2 Abstract

Die Idee des Spiels ist es, klei-
ne, sich gegenseitig abstoRende
Scheiben zusammenzutreiben und
diese ineinander verschmelzen zu
lassen. Ihre GroBe ist entschei-
dend um gegnerische Figuren zu
tiberwinden. Die Scheiben miissen
gegebenenfalls auch wieder geteilt
werden, um Hindernisse zu tiber-
winden.

FLARE wird auf einem zweidi-
mensionalen Feld mit Start- und
Zielpunkt gespielt, das einem Irr-
garten dhnelt.

Visuell soll FLARE sehr abstrakt,
in einem klaren grafischen Stil da-
herkommen, der unbedingt mehr
informativen Gehalt hat, als nur
dekorativen.

Mit dem Sounddesign soll die
grofte Emotionsbindung des Spie-
lers an das Spiel geleistet werden.

Vergleich:

Das Kugel-Labyrinth ist ein altes
Holzkastenspiel mit zwei Ebenen,
welche iiber zwei Holzknopfe so
verdreht werden miissen, daf3 die
Stahlkugel durch das Labyrinth
geleitet wird ohne in die Locher
zu fallen. In diesem Spiel wie auch

in den Videospielen Marble Mad-
ness (1984) und Archer Maclean‘s
Mercury (2005) kommt das Prin-
zip zum Tragen, das auch in
FLARE eine wichtige Rolle spielt:
Der Spielball wird nie direkt vom
Spieler gesteuert, sondern muss
indirekt betétigt werden! Ein sol-
ches Spielprinzip erfordert viel
Geschicklichkeit.

Entwicklungsverlauf:

Spielkonzept und Visualisierung
miissen simultan entwickelt wer-
den, damit sie sich gegenseitig un-
terstiitzen und als Einheit auftreten
konnen. Es muss ein Thema ge-

funden werden, das sowohl spiele-
risch als auch grafisch zusammen
passt und logisch erscheint.

Die angestrebte Funktionalitét
des Spiels stellte nicht nur meine
personlichen Programmier-Féhig-
keiten auf die Probe, sondern auch
die technischen Moglichkeiten der
Entwicklungssoftware. Das Kon-
zept musste dadurch sehr verein-
facht werden, ohne dabei die Kern-
ziele aus den Augen zu verlieren.
Wihrend der Umsetzung wurde
immer deutlicher, wie stark Theo-
rie und Praxis voneinander abwei-
chen konnen. Der Wunsch nach
reiner Informationsgrafik konnte

nicht erfullt werden.

Schlussfolgerungen:

Indirekte Steuerungen sind sehr
schwierig in der Bedienung. Egal
wie simpel sie konzipiert sind.
Durch die Indirektheit kommt ein
nicht zu unterschitzendes Maf} an
Zufilligkeit in die Steuerung.
Informationsgrafiken sind nicht
emotional, sie sind faktisch. Spiele
dagegen sind meist erst dann
Spiele, wenn sie im Spieler Emo-
tionen erwecken.

Das Sounddesign in Spielen wird
vermutlich noch zu sehr unter-
schitzt. Ein gut durchdachtes und

umgesetztes Sounddesign kann
viele grafische Mingel ausglei-
chen.

Schlussendlich sollte das obers-
te Ziel eines Spielentwicklers der
Spielspass sein, auch wenn die
konzeptionellen Absichten lobens-
wert sind oder gar innovativen
Charakter besitzen. Aber nur inno-
vative Spiele verdndern langfristig
die Spielindustrie.
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2.1 Ideenentwicklung

Der Grundgedanke ein Spiel mit
einer indirekten Steuerung zu ent-
wickeln, bestand schon Monate vor
der eigentlichen Bachelorarbeit.
Damals ging ich davon aus, da3 ich
das Spiel in einem urbanen Setting
platzieren wiirde. Menschen soll-
ten durch ein Verkehrssystem von
A nach B geleitet werden, vorbei
an tagtdglichen Gefahren wie zum
Beispiel Verkehr, Baustellen, Ge-
fahrengut auf dem Gehsteig, dro-
genabhéngige Verfolger. Mit der
Rettung der Spielfiguren sollten

Punkte gewonnen werden kon-
nen, die Giber mehrere Level hin-
weg gesammelt werden konnten
oder direkt im gespielten Level
an Eingabegeriten, wie Ampeln
oder Schranken, eingesetzt werden
konnten. Mit diesen Eingabegeri-
ten soll der Spieler taktische Ein-
flussmoglichkeiten in den Spiela-
blauf bekommen. Zudem sollten
alle Levels non-linear miteinander
vernetzt sein, wie einzelne Aus-
schnitte aus einer Stadtkarte, die
zusammen ein vernetztes Ganzes
ergeben. Spdter wuchs in mir der
Wunsch, das urbane Setting zu-
gunsten einer natilirlich aus dem

Konzept

Gameplay hervorgehenden Visu-
alisierung aufzugeben. Gameplay
und Visualisierung als untrenn-
bare und logische Einheit, worauf
dieses Konzept basiert. Dadurch
verdnderte sich aber nicht nur das
Setting, sondern auch sukzessi-
ve das Gameplay. Die Abschnitte
,»Gameplay* und ,,Visualisierung*
vermischen sich so stellenweise,
weil sie stark aufeinander Bezug
nehmen.

2.2 Steuerung

Der Kern der Spielsteuerung ist
ein Objekt im Spiel. Das Objekt
befindet sich zwar im Spiel selbst,
die Spielwelt hat aber keinerlei
Einfluss darauf. Es hat selber nur
Einfluss auf die zu leitenden Spiel-
figuren. Der Spieler kann dieses
Objekt platzieren wohin er will.
Die Spielfiguren werden auf dem
direkt-moglichsten Weg zu diesem
Objekt pilgern.

Neben dem Kontroll-Objekt kann
der Spieler seine erspielten Punkte
zu taktischen Zwecken einsetzen.

Er tut dies indem er per Mausklick
den angezeigten Wert eines im
Spiel befindlichen Eingabegerites
erhoht oder verringert.

11



Skizze des theore-
tischen Konzepts. Kon-
trollobjekt als Licht-
quelle. Spielfiguren
als Punkte. Gegner als
Dreiecke. Eingabege-
rdt mit Schranke.

2.3 Gameplay

Ziel:

Oberstes Ziel des Spiels ist das Er-
reichen eines Zielpunktes durch die
geleiteten Spielfiguren. Zu Beginn
des Spieles werden sich dutzende
Spielfiguren am Startpunkt befin-
den. Der Spieler hat die Aufgabe
sich um die Erhaltung mindestens
einer Spielfigur zu kiimmern. Ein-
zelne Spielfiguren zu leiten ist na-
turgemél einfacher als eine groBe
Gruppe.

Elemente:

Zwischen Start- und Endpunkt
befinden sich Hindernisse und
Gefahren, denen es auszuwei-
chen gilt, aber auch Objekte mit
einem positiven Einfluss auf den
Erhalt der Spielfiguren. Winde,
fixe Objekte oder Locher in der
Spielwelt verunmdglichen einen
direkten Weg zum Endpunkt oder
gegnerische Figuren konnen aktiv
oder passiv das Fortbestehen der
Spielfiguren gefdhrden. Aber es
gibt auch Schranken, die temporér
geoffnet werden konnen, um eine
Abkiirzung zum Endpunkt freizu-
geben oder die gegebenenfalls ge-

13

schlossen werden konnen, um geg-
nerische Verfolger abzuschiitteln.

Punktesystem:

Fiir jede gerettete Spielfigur erhélt
man einen Punkt. Die Punkte soll
man noch wihrend des laufenden
Spiels an diesen Schranken einset-
zen konnen. Die Schranken verfii-
gen liber ein primitives Eingabege-
rét, in das die Punkte eingegeben
werden konnen. Man erhoht oder
verringert die angezeigte Zahl
durch zwei am Geriét befindlichen
Knopfe, wihrend sich gleichzeitig
die erspielte Punktzahl im Gegen-
satz dazu verringert oder erhoht.
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Die im Gerit angezeigte Zahl steht
fiir eine gewisse Zeitdauer, fiir wel-
che die Schranke aktiv sein wird.
Ein dritter Knopf aktiviert dann
die Schranke, 6ffnet oder schlief3t
sie je nach Ausgangszustand.

Sinn dieses Punktesystems und
der damit verbundenen Schranken
ist die Moglichkeit zur Vereinfa-
chung des Spiels, allein durch die
Entscheidung des Spielers. Je ho-
her die Zahl der geretteten Spiel-
figuren, desto leichter kann der
Spieler das Spiel gewinnen. Dieses
System verleiht dem Spiel eine tak-
tische Note. Der Spieler muss sich
tiberlegen wie lange er warten soll,

um erspielte Punkte an Schran-
ken einzusetzen. Ob er erst viele
Spielfiguren rettet, um dann eine
Schranke lange 6ffnen zu konnen
und wiederum viele Spielfiguren
durch die Abkiirzung schneller ins
Ziel zu bringen und schnell noch
mehr Punkte zu erhalten. Oder ob
er sich immer nur um eine einzelne
Spielfigur kiimmern soll, was das
Leiten vereinfacht, er aber Ofters
und fiir kiirzere Zeiten Schranken
offnen miisste. Zudem gehen die
erspielten Punkte beim Ubertritt in
den nichsten Level nicht verloren
und das System wird auch strate-
gisch. Denn jetzt kann sich der

Spieler entscheiden, Punkte fiir
spatere, vielleicht schwerere Le-
vels aufzusparen und nicht alle im
aktuellen Level einzusetzen.

Entwiirfe von Eingabe-
gerdten fiir das Punkte-
system.

Die Balken zeigen die
geladene Zeitdauer, die
Knopfe/Pfeile sind fiir
die Eingabe der Punkte
und die Aktivierung
der Schranke gedacht.




Fraktale Lichtspuren.

Quelle: markw.us

2.4 Visualisierung

Das Kontroll-Objekt soll einen di-
rekten Bezug zu den Spielfiguren
haben. Aus dem Gameplay geht
hervor, dafl die Spielfiguren die-
sem Objekt folgen. Also stellt sich
die Frage, welche Gestalten aus
logischen Beweggriinden einer an-
deren Gestalt oder einem Objekt
folgen.

Das Objekt muss also eine Signal-
wirkung haben. Es lockt Gestalten
an, oder ein Lockmittel, oder K&-
der oder ein sonstigen Anreiz.

Ein Lockmittel konnte eine Fliis-

sigkeit sein, die sich in einem of-
fenen Gefédl} befindet und die Ge-
stalten anlockt. Zudem konnte die
Fliissigkeit stellenweise ausgegos-
sen werden und so Lock-Spuren
geschaffen werden, die sich ver-
fliichtigen miissten, damit die Ge-
stalten der Spur auch folgen und
sich nicht nur um die ,,Pfiitzen*
sammeln. Jegliches ,,naturalisti-
sches® Setting wire fiir so etwas
geeignet. Fast jedes Lebewesen
kann durch irgendeinen Lock-Stoff
angezogen werden, wie Insekten,
Biren, Menschen, usw.

Betreffend einer reduzierten, sinn-
vollen informativen und nicht de-
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korativen Asthetik kommt ein ,,na-
turalistisches* Setting eher nicht in
Frage.

Das Gameplay soll im Vordergrund
stehen, wiahrend die Visualisierung
es unterstreicht bzw. beide sollen
voneinander profitieren. Da das
Gameplay grundsitzlich sehr ein-
fach ist (,,point & follow*), sollte
auch die Visualisierung einfach,
klar verstidndlich und lesbar ge-
halten werden. Die Visualisierung
ist nicht nur Oberfliche, sondern
auch Feedback. Man soll schon auf
einem Screenshot und mit einem
kurzen Blick erkennen konnen,
was im Spiel gerade passiert, in
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welcher Situation und in welchem
Zustand sich die Spielfiguren gera-
de befinden.

Licht ist ebenfalls ein Lockmittel
fuir alle Insekten. Ein Lichtobjekt
als Kontroll-Objekt bietet viele
verschiedene Moglichkeiten fiir
die Visualisierung. Denn Licht ist
nicht etwas Konkretes und kann
die verschiedensten Formen und
Farben annehmen. Das Licht-Ob-
jekt wiirde zusitzliche spielerische
Funktionen erhalten wie zum Bei-
spiel das Ausleuchten einer kom-
plett dunklen Welt. Es wird dann
nicht nur als Steuerung verwendet,
sondern zusétzlich als Orientie-

rungshilfe. Das Gameplay wird
um eine interessante Ebene vertieft
aber gleichzeitig komplexer. In-
sekten, die selbst Licht aussenden,
sind Gliihwiirmchen. Fiir das Spiel
wire eine Abstraktion eines Gliih-
wiirmchens interessant. Die Art
und Weise und die Farbe wie sie
Licht aussenden soll den Spieler
tiber sie informieren und zusitz-
lich ihm dabei helfen, die direkte
Umgebung ein wenig auszuleuch-
ten. Eine zusitzliche Moglichkeit
wiaren Punkte im Level, die man
tempordr entziinden kann. Damit
konnte man sich einen besseren
und lingeren Uberblick iiber den

Level verschaffen, und es konnte
als Leitpfad fiir die Spielfiguren
dienen.

Die Farbe Schwarz dominiert.
Leichte, luftige Farbwolken, mal
schwicher, mal stidrker, leuchten
auf und vergehen wieder.

Licht pulsiert. Licht schlagt Wel-
len. Die Spielfiguren pulsieren
angenehm langsam. Die Gegner-
figuren pulsieren aggressiver und
haben aggressivere Farben. Kom-
men die Spielfiguren in Gefahr
oder werden vernichtet, pulsieren
sie schneller und stérker.
Gameplay und Visualisierung wiir-
den sich so gut ergidnzen: kleine

Lichtgestalten folgen einer Licht-
quelle. Alle Figuren bestehen aus
Licht und das Licht gibt Informa-
tion und Feedback. Der Fokus soll
aber immer noch auf Informati-
onsgrafik liegen. Das heif3t, alles
wird abstrakt dargestellt und nichts
konkretisiert. Mir ist bewusst, daf3
betreffend der Visualisierung die
emotionale Komponente vernach-
lassigt wird. Mir ist es aber wichtig,
dieses Experiment durchzufiihren,
um vielleicht am Schluss aufzei-
gen zu konnen, daf} eine begriinde-
te und fundierte Entscheidung fiir
die Wahl der Darstellung auch in
Spielen einen Mehrwert bedeuten

kann.

19
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2.5 Sounddesign

Um die emotionale Komponente
im Spiel nicht ganz auBer Acht zu
lassen, werden Emotionen tiber das
Sounddesign erzeugt. Und wenn
man dadurch auch die Glaubwiir-
digkeit des gesamten Spiels als
Gesamterlebnis erreichen kann,
gelingt die Immersion des Spielers
ins Spiel.

Die akustische Spielatmosphire
soll sphérisch, spannend, anregend
sein und die Neugier des Spielers
auf die ungewohnte, abstrakte Welt
machen.

Um den Spieler emotional an die
Spielfiguren binden zu konnen,
muss ein Beschiitzer-Schiitzlings-
Modell aufgebaut werden. Das
heif3t, der Spieler muss sich, sobald
er die Spielfiguren hort, fiir sie ver-
antwortlich fiihlen. Dies geschieht
so wie nach dem von Konrad Lo-
renz' 1943 postulierten Kindchen-
schema, welches gemil optischer
Schliisselreize das Fiirsorgever-
halten erwachsener Artgenossen
hervorruft. Dies ist ein evolutions-
biologischer Mechanismus, der die
Eltern an die Kinder bindet, um
deren immer ldnger andauernde
Entwicklungszeit zur Selbststdn-

digkeit zu sichern. Dieses Kind-
chenschema funktioniert primér
auf optischer Basis. Ich bin mir
aber sicher, dafl es iiber den Ton
die gleiche Wirkung erzielen kann.
Somit sollen die Spielfiguren tiber
den Ton ihre sonst optisch charak-
terlose Erscheinung tiberwinden
und einen glaubwiirdigen, kind-
lichen Charakter erhalten.

Die gegnerischen Figuren sollen
im starken Gegensatz zu den Spiel-
figuren stehen, ndmlich laut, unan-
genehm, technisch, unmenschlich,
wie Eindringlinge in der Spiel-
welt. Aber trotzdem sollen sie di-
egethisch im gleichen Universum

sein.

Die Objekt-Vertonung soll mit der
Atmosphire in Verbindung stehen.
Atmosphire und die darin befind-
lichen Objekte bilden die Rahmen-
bedingungen der Spielwelt. Da die
Spielwelt durch die Dunkelheit
weitgehend unkenntlich bleibt,
muss der Spieler in Kiirze Vertrau-
en zu ihr erlangen. Sie ist auch die
einzige Komponente im Spiel, die
statisch ist. Die Klidnge miissen
beruhigend wirken, nicht hektisch
oder fremdartig, sonder wie ein
vertrauensvoller Fixpunkt.
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Skizze der non-linear
vernetzten Levelwelt.

2.6 Leveldesign

Non-Linearitit soll sich in FLARE
wie ein roter Faden durch das ge-
samte Spielerlebnis ziehen. In jeder
Situation soll es immer mehrere
Moglichkeiten zur Losung geben.
Dies soll gelten in Bezug auf die
Rétsel wihrend des Spieles: um ans
Ziel zu gelangen, soll man Hinder-
nisse uberwinden konnen, umge-
hen konnen oder auf verschiedene
Weisen 16sen konnen. Jeder Level
soll auch mehrere Endpunkte, die
man erreichen kann, bereitstel-
len. Alle Levels sind miteinander

verbunden. Das heil3t, alle Levels
zusammen bilden ein groB3es Netz-
werk wie eine Stadtkarte mit liber-
lappenden Ausschnitten. So soll
die Moglichkeit fiir den Spieler
gewihrleistet werden, das grof3e
Endziel auf verschiedenen Wegen
erreichen zu konnen, und falls er an
einem Punkt nicht weiter kommen
sollte, auch Riickschritte machen
konnen. Wichtig dabei ist aber, daf3
die bereits besiegten Gegner und
gelosten Riitsel gelost bleiben, um
den Spieler nicht durch unlogische
Spielabldufe aus der Immersion zu
reiflen und unnotig zu frustrieren.

23
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3.1 Gameplay

Spiel:

Das Ziel des Spieles ist einfach,
ndmlich die Spielfiguren von A
nach B zu leiten. Der non-lineare
Weg, die indirekte Steuerung und
das Punktesystem wiirden dieses
einfach formulierte Ziel hingegen
sehr interessant und vielfiltig ge-
stalten.

Das im Konzept beschriebene Lei-
ten der Spielfiguren bringt keine di-
rekte Interaktion zwischen Spieler
und Spielfiguren. Deswegen habe
ich die Idee mit dem Punktesystem

Entwicklungsverlauf

und den Schranken entwickelt, wo-
durch der Spieler vor allem in tak-
tischer und strategischer Hinsicht
gefordert werden wiirde. Weil sich
aber gezeigt hat, da} die Steuerung
der PSHEMs nur durch Anziehung
fiir ein packendes und abwechs-
lungsreiches Spielerlebnis zu ba-
nal ist, stellte ich das Steuerungs-
konzept primér auf AbstoBung um.
Der Spieler soll die PSHEMs vor
sich hertreiben und so Hindernisse
und Gegner bezwingen.

Das neue Konzept dreht vieles um,
nicht zuletzt die Steuerung. Die
PSHEMs werden nun zu aktiven
Spielfiguren, die sich sozusagen

aktiv um ihr Fortschreiten bemiih-
en. Sie miissen fiir die Ritsello-
sung und die Beseitigung der Geg-
ner eingesetzt werden.

Die Frage stellte sich, ob es ein in-
teressantes System gibt, die gegne-
rischen Figuren zu beseitigen. Der
Kampf ,.einer gegen einen* wire
uninteressant, zumal die PSHEMs
immer stirker sein miissten um
nicht stindig zu verlieren. Aber
das bringt keine spielerische Her-
ausforderung. Mehrere PSHEMs
miissten von Noten sein um zu ge-
winnen. Durch die indirekte Steu-
erung wiirde sich eine interessante
Herausforderung bieten. Der Spie-

ler muss so sich um die Steuerung
von mehreren sich individuell be-
wegenden Spielfiguren kiimmern,
um erfolgreich zu sein. Aber was
genau sollte passieren, wenn sich
die PSHEMs dem Gegner nihern?
Bilden sie zusammen ein Kraft-
feld, das den Gegner zerstort?

Die Idee der Individualitét und des
»gemeinsam stark sein® brachte
mich auf die Idee der Verschmel-
zung der Spielfiguren, damit sie
dem Gegner genug Stérke entgegen
setzen konnten. Theoretisch fiihlte
sich aber eine solch einfache Ver-
schmelzung zu simpel an. Ich hatte
nicht das Gefiihl, daf} das eine Her-

ausforderung bietet, sondern sogar
so einfach sei, da3 das Spielprinzip
wieder zu banal wiirde. Deswegen
wollte ich erst, daf} sich die Schei-
ben auch gegenseitig abstoen, um
den Spieler stiarker zu fordern bzw.
nicht zu langweilen. Wihrend der
Umsetzung hat sich jedoch ge-
zeigt, daB} auch ohne gegenseitige
AbstoBung das Zusammenbringen
der PSHEMs eine geniigend grof3e
Herausforderung darstellt, nicht
zuletzt weil die Levelgrenzen nicht
sichtbar sind.

Was passiert aber, wenn sich alle
PSHEMs zu einer groflen Scheibe
verschmolzen haben? Die Gegner

25

wiren dann wieder kein Hindernis
mehr wie beim grofen Schwarm.
Und wahrscheinlich wiére die
Scheibe auch zu grof, um durch
enge Ginge zu kommen. Also
muss der Spieler sie teilen konnen.
Durch das Konzept der Grof3enver-
anderung und GroBenunterschiede
bietet sich viel Entwicklungsstoff.
Gegner konnen unterschiedlich auf
die GroBe der Spielfiguren reagie-
ren, wodurch der Spieler zu Ent-
scheidungen gezwungen wird. Die
GroBe kann auch fiir das Levelde-
sign genutzt werden. Schmale Ab-
kiirzungen koénnen so nur von klei-
nen Spielfiguren genutzt werden.
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Weil das Spiel nicht zu komplex
werden sollte und so auch Gele-
genheitsspieler Freude daran fin-
den sollen, entschloss ich mich
das Punkte-Schranken-System
aufzugeben. Das System an sich
ist zwar sehr interessant, passt
aber nicht zum restlichen Spieler-
lebnis. Ohne dieses System spielt
man wirklich nur mit den Spiel-
figuren. Man steuert sie und teilt
sie. Beschrinkt man sich auf die
Interaktion mit den PSHEMs, ist
das Spielerlebnis stimmiger. Nun
gab es keine Punkte mehr, aber
eine neue Frage: Wie belohne ich
den Spieler? Wichtig erschien mir,

ein Belohnungssystem zu entwi-
ckeln, das nicht génzlich von den
Entscheidungen des Spielers wih-
rend des Spiels abhingig ist. Das
heif3t, er soll nicht entweder nur
belohnt oder nur bestraft werden.
Jede Situation soll Bestrafung und
Belohnung gleichzeitig darstellen,
also verschiedene Dilemma-Situa-
tionen, in denen der Spieler auch
Opfer bringen muss. Er soll aber
auf jeden Fall fiir einen Fortschritt
belohnt werden, wi zum Beispiel
das Offnen einer Tiire, Beseitigung
eines Gegners.

Anfinglich sollten sich die EAPs
rein passiv verhalten. Entweder sie

sollten fix an Ort und Stelle bleiben
oder einen vordefinierten Pfad ab-
gehen und nicht davon abweichen.
Das Spiel wirkte dadurch aber ein
wenig steif. Schlussendlich rea-
gieren die angegriffenen EAPs
auf Kollisionen mit PSHEMs und
konnen, falls sie nicht besiegt wur-
den, durch das Level geschleudert
werden. Falls sie auf einen Gene-
rator (4.5 Leveldesign) treffen,
werden auch sie kopiert. Es gibt
auch EAPs, die aktivden PSHEMs
folgen, die dann ebenfalls kopiert
werden wiirden, falls sie mit einem
Generator kollidieren. So kann es
vorkommen, daB3 plotzlich viel

mehr Gegner vorhanden sind, weil
der Spieler die EAPs aus versehen
zum Generator gefiihrt hat. Das
wire ebenfalls eine Dilemma-Si-
tuation: Der Spieler versucht sei-
ne Scheibe vor einem Gegner zu
retten, indem er es zum Generator
leitet. Dadurch folgt ihm der Geg-
ner und wird moglicherweise du-
pliziert. Soll der Spieler den Ret-
tungsversuch wagen und dabei das
Risiko eingehen seine Gegnerpar-
tei zu stirken?

Aus dem Gameplay sind tibrigens
auch die Namensbezeichnungen
des Spiels abgeleitet:

FLARE: engl. fiir ,,Leuchtsignal®.
Die Spielfiguren folgen einem
Leuchtsignal.

PSHEM: die Spielfiguren wer-
den durch das Kraftfeld gestoBen:
,»push them* >, push’em*

> ,,pshem®.

EAP: die Gegner ,(fressen“ die
Spielfiguren: ,eat them up*“ >
»eat’emup® > ,.eap®.
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Steuerung:

Die Spielfiguren reagieren auf
Position und Status (ein/aus) des
FLARESs, dem Kontrollobjekt. Es
fungiert im {Ubertragenen Sinne
als Lockmittel. Wenn es aktiv ist,
versuchen die Spielfiguren es zu
erreichen, auch wenn es sich in
Bewegung befindet. Die Steuerung
funktioniert also dynamisch und
das Kontrollobjekt funktioniert
nicht nur im Stillstand. Konzep-
tionell sollte es in bewegtem Zu-
stand aktiv sein, aber auch platziert
und aktiviert werden kénnen, um
die Spielfiguren um sich zu sam-
meln und sie so gewissermaflen

zu schiitzen, wihrend man sich
um das Punkteverteilen kiimmern
kann.

Die Anziehungskraft des FLAREs
fiihrt aber zu einem Schwarmver-
halten der PHSEMs. Sie bilden
durch ihre Vielzahl einen groflen
sich stdndig verformenden Korper.
Es ist, als ob man eine groBe Figur
steuert. Dieses Verhalten ist spiele-
risch nicht sonderlich interessant.
Die EAPs werden durch die Masse
der PSHEMs einfach tiberrollt und
bieten keinen reellen Widerstand
mehr.

Der Gegensatz zum Schwarmver-
halten wire ein vollig individuelles

Verhalten jeder einzelnen Spielfi-
gur. Dies erreicht man durch die
Umkehrung der Steuerung, also
durch AbstoBung. Befindet sich
das FLARE inmitten einer Grup-
pe von PSHEMs und wird es ak-
tiviert, werden sich alle PSHEMs
radial vom FLARE wegbewegen
und der Schwarm wird aufgel0st.
Aus der neuen Steuerung ergaben
sich nun eine spannendere Steue-
rung und die Moglichkeit die bis-
her fehlende Interaktion zwischen
den PSHEMSs zu nutzen und dar-
aus ein neues Spielziel zu formu-
lieren.

Die Art der AbstoBung bzw. deren

Entwiirfe unterschied-
licher Kontrollobjekte

b) ,,Fohn mit Achse
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Richtung musste aber noch geklrt
werden: Dass das Kraftfeld mit der
Distanz zum FLARE graduell ab,
wa mir logisch erscheint, so ist das
vermutlich auch die Erwartungs-
haltung des Spielers gegeniiber
eines Kraftfeldes, so wie er es aus
dem Physikunterricht kennt. Sollte
das Kraftfeld des FLAREs radi-
al wirken, oder gerichtet wie ein
Fohn? Dann miisste man den F6hn
aber drehen kénnen, was die Steu-
erung komplexer macht.

Und es galt ebenfalls abzukléren,
als die Idee der gegenseitigen Ab-
stoBung der PSHEMs noch be-
stand, auf welche Weise der Spie-

ler die AbstoBung der Spielfiguren
tiberwinden muss. Geschieht dies
durch geschicktes, schnelles Hin-
und Herbewegen des FLAREs?
Oder mit dem Zeichnen eines Las-
sos um die PSHEMs herum? Die
PSHEMs auf eine Klebefliche
treiben, wo man sie letztendlich
verschmelzen lassen kann? Oder
ein PSHEM fixieren um ein ande-
res dagegen zu steuern? Die radi-
ale AbstoBung schien die einfachs-
te und intuitivste Losung zu sein.

Nachdem ein paar Testspieler und
ich selbst die AbstoBung getestet
hatten, erkannte ich, dafl man das
Gefiihl hatte zu wenig Kontrolle

tiber die Spielfiguren zu haben.
Die PSHEMs waren durch die
AbstoBung schnell iiberall verteilt
und schwer zusammen zu halten.
Deswegen habe ich zusitzlich zur
AbstoBung die Anziehung wieder
eingefiihrt. So kann man die PS-
HEMs durch die AbstoBung ge-
zielt navigieren und durch die An-
ziehung beieinander halten.

Erst war das FLARE noch ein
richtiges Objekt in der Spielwelt,
an dem alle Spielfiguren abprallen
konnten. EAPs wurden plotzlich
weggeschoben und PSHEMS prall-
ten bei der Anziehung am Objekt
ab um sogleich wieder angezo-
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gen zu werden, was nicht sehr zur
Kontrolle beitrug. Das FLARE ist
nun sozusagen Hiillenlos und wird
dadurch gefiihlsméBig um eine
Ebene iiber alles andere gesetzt.
Es wirkt dadurch magischer und
kriftiger. Es beeinflusst nur noch
die PSHEMs wie ein sphérisches
Symbol.

Um das FLARE im Raum zu be-
wegen, muss der Spieler die Maus-
taste auf dem FLARE gedriickt
halten und es iiber die Bildfliche
ziehen. Das FLARE darf nicht fix
an den Mauszeiger gebunden wer-
den oder diesen ersetzen, weil der
Spieler sonst keine Moglichkeit

mehr hat, mit dem Mauszeiger die
PSHEMs zu teilen. In der héufig
auftretenden Situation, wo man
ein PSHEM gezielt positionieren
muss, lasst man das FLARE los
und deaktiviert das Kraftfeld so-
mit, damit das PSHEM an Ort und
Stelle bleibt. Dadurch kam es aber
zu einem frustrierenden Problem:
um das FLARE wegzubewegen,
muss es wieder angeklickt werden,
wodurch sich das Kraftfeld wieder
aktiviert und das gut platzierte PS-
HEM wieder weggestofen wurde.
Um dieses Problem zu umgehen,
kann der Spieler nun irgendwo auf
den Bildschirm doppelklicken. Das

FLARE springt an diese Position
und das PSHEM ist auBer Reich-
weite des Kraftfeldes. Auch sonst
ist diese Funktion sehr bereichernd
fiir die Kontrolle der Steuerung.
Die Stirke der AbstoBung bzw.
die Geschwindigkeit der PSHEMs
ist nicht nur von der Distanz zum
FLARE abhingig, sondern auch
von ithrer Grofe. Je grofer sie sind,
desto tréger reagieren sie.

Aus Griinden des Leveldesigns
(4.5 Leveldesign) musste ich eine
Kamerasteuerung einfiihren. Die
Kamera wird nun iiber die Tasta-
tur gesteuert, womit der Bildaus-
schnitt verschoben wird. Andere

Kamerasteuerung waren fiir den
Spieler nur verwirrend. Mit der
Maus an einen beliebigen Punkt
im Level gedriickt zu halten und so
die Kamera tiber das Level zu zie-
hen, fiihlte sich miihsam und ein-
fach nicht gut an. Und die Kamera
der Maus folgen zu lassen, wirkte
sich schlecht auf die Orientierung
aus.

35
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Testspieler:

Séamtliche Testspieler waren von
der Erscheinung des Spiels begeis-
tert. Doch kaum mussten sie selbst
die Kontrolle tiber das Spiel tiber-
nehmen, entstand grofe Frustrati-
on bei ihnen. Die Orientierungs-
losigkeit war das groBte, namlich
ein visuelles Problem (4.2 Visua-
lisierung). Die indirekte Steuerung
machte den Spielern auch sehr zu
schaffen. Die Starke und der Ein-
flussbereich des Kraftfeldes waren
beim einen Spieler zu stark, beim
anderen zu schwach. Aufgrund
dieses Feedbacks entschloss ich
mich, im Meni eine Krifteeinstel-

lung einzubauen, damit jeder Spie-
ler die Sensitivitdt der Steuerung
personalisieren kann. Dennoch
habe ich versucht, eine optimale
Grundeinstellung zu finden. Zu-
dem vermissten die Testspieler die
Belohnung bei der Beseitigung der
Gegner.

Als positiv empfanden die Spieler
unvorhersehbare komische Situa-
tionen, wie das Abprallverhalten
bei Gegnerkollision und die starke
Vermehrung an Generatoren, so-
wie die Ritselstrukturen.

Vor allem das negative Feedback
der Testspieler beziiglich der Ori-
entierungslosigkeit hat mich dazu

veranlasst, mich von der Redu-
ziertheit der Informationsgrafik
zu entfernen und mehr dekorative
Grafiken zu verwenden. Besonders
in Situationen, wo ein Ereignis
stattfindet, wie beil der Zerstorung
einer Figur, dem Offnen einer Tiir
oder dem Erreichen des Ziels, wird
visuell mit Effekten gearbeitet.

Die
EAPs.

gegnerischen
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Menii:

Die Menii-Navigation sollte die
Grundelemente der Spielsteuerung
(AbstoBung und Teilung) aufzei-
gen: Der Spieler sieht einen wei-
Ben Kreis und darauf eine weille
Scheibe, die visuellen Grundele-
mente der Spielfiguren. Daneben
befindet sich das Steuerobjekt, das
FLARE. Das FLARE pulsiert und
signalisiert Interaktionsmoglich-
keit. Sobald der Spieler auf das
FLARE driickt, reagiert die Schei-
be, das PSHEM, wie im Spiel. Es
wird vom FLARE abgestof3en.

Im Menii bewegt es sich aber nur
auf der Kreislinie. Wenn der Spie-

ler den Mauszeiger auf das PSHEM
fuihrt, erscheint der Titel des Spiels
und ein Farbverdnderung, ausge-
16st durch einen Mouse-Over, das
thm signalisiert, da} er darauf kli-
cken kann. Das PHSEM teilt sich
nun in die Menii-Unterpunkte, die
ebenfalls auf der Kreislinie bleiben
und vom FLARE hin- und herge-
schoben werden konnen.

Das Konzept-Menii beinhaltet so
nicht nur die Funktionen eines
normalen, gewohnten Spielmeniis,
sondern auch die Eigenheiten der
Spielsteuerung und verbindet sie
zu einem Ganzen.

Leider funktionierte die Kollisi-

onserkennung der Game-Engine
nicht korrekt um ein bug-frei-
es Menii zu konstruieren. Es ist
als Beispiel aber im neuen Menii
enthalten. Vermutlich liegt das
Problem darin, da3 die PSHEMs
von zwei Kriften gleichzeitig be-
einflusst werden: vom Kraftfeld
des FLAREs und vom Zwang, auf
der Kreislinie zu bleiben. Denn
wird eine der Kréfte ausgeschaltet,
funktioniert der Rest.

Deswegen habe ich das neue Menii
darauf reduziert, daf3 die Interakti-
on mit dem FLARE wegfillt. Die
Teilung des Titel-PSHEMs in sei-
ne Untermentiis bleibt bestehen.

Konzeptmenu mit
auf das Kraftfeld rea-
gierenden Menu-Punk-
ten.
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Tutorial:

Ein gutes Tutorial muss gewisse
Vorraussetzungen erfiillen, damit
es den Spieler in die Steuerung und
Funktionen des Spiels einfiihrt:
Das Tutorial muss einfach zu spie-
len und zu verstehen sein. Zudem
muss es das Spielkonzept erkléren.
Der Spieler muss in seinen Hand-
lungen gefiihrt werden. Erst muss
ihm erklart werden, was er tun soll.
Sobald er etwas falsch macht, muss
er seinen Fehler sofort realisieren.
Alles geht nur Schritt fiir Schritt
und es gibt nur eine Losungsmog-
lichkeit zur selben Zeit, um den
Spieler nicht zu verwirren.

Im Tutorial von FLARE wird der
Spieler entgegen der Immersion
miteiner Text-Anleitung von einem
Raum in den nichsten geleitet. In
jedem Raum lernt er etwas Neues.
Erst lernt der Spieler die indirekte
Navigation und dann die Interakti-
on mit einfachen Objekten. Dann
lernt er das Teilen und die Inter-
aktion mit komplexeren Objekten.
Die Steuerungsfunktionen werden
vollumfénglich erklért, bevor er
auf die ersten Gegner stoft. Das
Reaktionsverhalten der Gegner
wird angedeutet und der Spieler
aufgefordert, selbst Schliisse aus
der Erfahrung mit den Gegnern zu

machen, bevor spidter die Gegner
genau erklirt werden. Durch diese
Lehrer-Schiiler-Perspektive  kon-
nen die Spielregeln vom Spieler
besser verinnerlicht werden.

Tutorial.




Lichtkunst.

Keith Sonnier.

,Dining
2006

Chandelier

3.2 Visualisierung

Recherche:

1) Lichtkunst® wird als Skulptur
oder Installation im Raum ver-
standen. Die Kunst mit Licht als
Kunstobjekt zu experimentieren
begann mit dem elektrischen Licht
Ende des 19. Jahrhunderts. Bis in
die zweite Hilfte des 20. Jahrhun-
derts wurde jedoch meist mit na-
tiirlichem Licht experimentiert. In
der Moderne nach 1950 feiert dann
die Leuchtstoffrohre als konzent-
riertes, reines Licht die Wieder-
entdeckung in der Kunst. Kiinstler

wie Francois Morellet oder Keith
Sonnier haben die ikonographische
Wirkung der Neonlichter in der
Lichtkunst begriindet. Das Licht
wird zu einem festen Bestandteil
oder zu einem Verbindungsele-
ment im Kunstwerk. Die Charak-
teristik des Neonlichts kann zur
Formbildung genutzt werden: das
stark leuchtende Zentrum besitzt
einen kontrastreichen Rand. Es
gibt eine deutliche Abgrenzung
zwischen Objekt und Umfeld. Die
Lichtquelle selbst ist um ein Viel-
faches heller als deren beleuchtete,
schummrige Umgebung. Das Ne-
onlicht ist zwar sehr intensiv, aber
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nicht unbedingt blendend. Licht-
reflektionen konnen eine Illusion
von Unendlichkeit hervorrufen.

2) Beobachtung von Licht & Schat-
ten, Silhouetten und Ornamen-
ten, anhand der Studiensammlung
Sitzmobel, Historismus Jugendstil
(Museum fiir Angewandte Kunst,
Wien): Licht kann unterschied-
liche Ausdrucksformen annehmen.
Kombination und Ubergiinge sind
Jjederzeit moglich: Leuchten, dim-
men, pulsieren, blitzen, flackern,
strahlen, tberblenden, blenden,
andeuten, diffus, scharfe Schatten,
weiche Schatten, Energie, Distanz,



ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

CALIFORNLA
wekkk 13

waxx 35

Beispiel einer Infogra-
fik. Verteilung von zer-
tifizierten LEED Pro-
jekten in den USA.

Quelle: Metropolis
Magazine.

Starke, Farbwechsel.

Informationsgrafik:

Die Aufgabe des Informationsgra-
fikers ist die tbersichtliche gra-
phische Darstellung von Werten
oder allgemein Informationen. Der
Zweck liegt darin, schnell Informa-
tionen visuell erfassen zu koénnen
und miteinander zu vergleichen.
Die Auffassungsgabe iiber Bild
ist um ein Vielfaches schneller als
uber Text.

Den Ansatz, ein dynamisches Spiel
mit Mitteln der Informationsgra-
fik zu visualisieren, finde ich sehr
spannend. In den Printmedien ist

die Informationsgrafik fester Be-
standteil, um den Leser einer Zei-
tung auch beim Durchblittern in-
nerhalb von Sekundenbruchteilen
Information zu vermitteln. Wiirde
das nicht auch mit dynamischen
Spielen gehen?

Das sich bewegende Licht soll In-
formationstrdger in FLARE sein.
Formen, Farben und Bewegung
soll geméf westlichen Erfahrungs-
werten gestaltet werden. So be-
deutet rot Gefahr, weil} ist neutral,
usw. Formen konnen tiber ihren
Zweck oder Anzahl Interaktions-
moglichkeiten etwas aussagen.
Mit Formen ist es schwieriger In-
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formationen zu vermitteln, weil
es dafiir weniger ein allgemeines
Grundversténdnis gibt.



neutral alright danger

ONCBONOINC

Entwurf fiir das Farb-
schema und Aussehen
der Spielfiguren (PS-
HEMs).

Farbschema:
Weil} = neutral, keine dulleren Ein-
fllisse

Blau = Verstindnis, Vertrauen. Die
PSHEMs reagieren mit Vertrau-
en auf die Krafteinwirkung des
FLAREs

Rot = grofle Gefahr fiir die PS-
HEMs. Rot gefirbte Objekte signa-
lisieren eine Blockade. Entweder
ein nicht Durchkommen oder das
Ende einer moglichen Interaktion.

Griin = positiv. Die PSHEMs rea-
gieren positiv auf Teilung und Ver-
schmelzung. Griin gefarbte Ob-
jekte signalisieren einen positiven
Zustand. Der Spieler soll merken,
er macht etwas Richtiges.

Mein urspriinglich entwickeltes
Farbsystem beinhaltete noch wei-
tere Farben. Doch in Kombination
mit der Lichtbewegung, wurden
Informationen doppelt kodiert und
so fiir den Rezipienten unverstand-
lich. Eine radikale Reduktion des
Farbschemas tridgt zum besseren
Verstindnis bel.
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Spielfliiche:

Aufgrund der Entscheidung fiir
die Licht-Schatten-Visualisierung
war fiir mich sofort klar, daf} die
gesamte Spielflache farblos, tex-
turlos und eher dunkel gestaltet
werden sollte. Oder besser gesagt,
dafB} die Oberflache eben ungestal-
tet bleiben soll.



Entwiirfe fiir das Cha-
racterdesign der EAPs.

Charakterdesign:

Die PSHEMs sollen abstrakte
Gliihwiirmchen darstellen, die
stindig dem Licht, also dem Steu-
erobjekt, folgen. Ein kleiner wei-
Ber oder griulicher Punkt, der wei-
che, farbige Lichtwellen aussendet
schien mir sehr passend. Die Fi-
guren sind nicht personifiziert son-
dern stellen einfach ein Objekt dar,
das Information ist und Informa-
tion aussendet. Die einzige Infor-
mation, die ein PSHEM ,,ist“, ware
die GroBe. Und weil es sich in alle
Richtungen bewegen kann, ist es
rund. Weil}, bzw. farblos deshalb,
weil die Farbe neutral ist und sons-

tige Zustandsinformationen tiber
die Lichtwellen transportiert wer-
den. Die emotionale Ebene wird
tiber das Sounddesign geschaffen.
Die EAPs sollen im Gegensatz
zu den PSHEMs unterschiedliche
Formen erhalten, um sie abzugren-
zen und mehr Spannung und Tiefe
ins Spielerlebnis zu bringen. Sie
sollen nichts Konkretes darstellen,
sondern ihre Formen und Bewe-
gungsmuster nur an irgendetwas
erinnern, Assoziationen wecken.
Der Vergleich mit einem Men-
schen, der am Boden liegend in
die vorbeiziehenden Wolken starrt
und plotzlich meint, etwas zu er-
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kennen, erkliart am Besten wie ich
mir das Charakterdesign der EAPs
vorstelle. Aus dieser Vorstellung
heraus machte ich erste Konzept-
zeichnungen und teilte die EAPs
grob in vier Arten. Wasser, Pflan-
zen, Eis, Feuer.

Die Umsetzung der organischen
Bewegungsabliufe solcher Figuren
stellte sich aber als sehr schwierig
heraus. Somit reduzierte ich die
Figuren auf geometrische Objekte,
die, wie die PSHEMSs, Lichtwellen
aussenden und mit ihnen Informa-
tion tiber sich selbst liefern.

Die Art der Lichtwellen, ihr Aus-
gangs- und Endposition, verraten
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Skizzen fiir das Cha-
racterdesign der EAPs.

dem Spieler wie gefédhrlich das
EAP ist. Grundsitzlich gilt: je gro-
Ber und stirker die Wellen, desto
gefihrlicher.

Es gibt drei Arten, d.h. drei Ge-
fahrenstufen, von EAPs:

1) EAPscale: Bei einer Kollision
zwischen EAP und PSHEM sub-
trahieren sich die Flidchengroflen
der beiden. Das EAPscale signali-
siert das durch Lichtwellen, die in
seinem Zentrum beginnen und an
seiner Au3enform enden.

2) EAPsize: Um dieses EAP zu
beseitigen, muss das PSHEM gro-
Ber sein. Das EAP signalisiert dies
durch Lichtwellen, die an seiner
AuBenform beginnen und grofer
werden.
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3) EAPkamikaze: Dieses EAP ist
nicht besiegbar und es besitzt an-
ziechendes Gravitationsfeld. Die
Lichtwellen flackern auferhalb

des EAPs und signalisieren grof3e
Gefahr.

Innerhalb dieser drei Arten gibt
es 12 verschiedene Erscheinungs-
formen. Nur die Lichtwellen dif-
ferenzieren gleiche Erscheinungs-
formen voneinander.
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Skizzen fiir das Cha-
racterdesign der EAPs.

Skizzen fiir das Cha-
racterdesign der EAPs.
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3.3 Programmierung

Im Konzept beschrieb ich das Ver-
halten der Figuren als sehr dyna-
misch und reaktiv aufeinander.
Anziehung und AbstoBung sollte
unter allen Figuren herrschen. Vor
allem die gegenseitige Abstoung
der PSHEMs untereinander war
fiir mich ein entscheidender Punkt.
Der Spieler sollte sich anstrengen,
um die PSHEMs zusammenzutrei-
ben und verschmelzen zu lassen.
Denn nur durch ihre GréBe soll-
te er Gegner liberwinden konnen.
Und dieses VergroBern wollte ich

thm durch die gegenseitige Ab-
stoBung nicht zu einfach machen.
Aber aufgrund von Einschrinkung
war genau diese Umsetzung nicht
moglich.

Entweder lag es an meinen Pro-
grammierkenntnissen oder effektiv
an der bestehenden physikalischen
Berechnungen der Unity3D-En-
gine, daB dieses Konzept nicht
umgesetzt werden konnte. Der
Unity3D-Engine konnte ich nicht
beibringen, stidndig alle Objekte
auf Position und Distanz abzufra-
gen und dadurch eine Kraft auszu-
wirken. Somit habe ich versucht,
so weit es notig und moglich war,

die gesamte Bewegung, Distanzab-
frage, Kréfteberechnung und Kol-
lisionsabfrage mit mathematischer
Vektorrechnung zu ermitteln.

Die Krifteberechnung konnte ge-
16st werden. Die Kollisionsabfrage
zwischen verschiedenen Objekten
schlug jedoch fehl, da die Uni-
ty3D-Engine nicht die Moglich-
keit bietet via Script den genauen
Kollisionspunkt zu ermitteln oder
nur ungenau. Eine Vertiefung in
diese Materie hitte mich zu viel
Zeit gekostet und die eigentliche
Umsetzung des Spiels noch mehr
verzogert.

Skizzenblatt zur Kol-
lisionsberechnung mit
Vektorgeometrie.
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3.4 Sounddesign

Atmosphdire:

Ich musste der reduzierten, abs-
trakten und fast gefiihlslosen Visu-
alisierung etwas entgegen setzen,
das den Spieler interessiert und er-
wartungsvoll ans Spiel bindet. So-
bald das Spiel beginnt, soll er eine
tiefgriindige Atmosphére spiiren.
Der stindige Klangteppich soll
geheimnisvoll und sphérisch sein.
Wie wenn man sich am Eingang
eines groflen, feuchtwarmen Hoh-
lensystems befindet und neugierig
den Winden lauscht, die unsichtbar

die Luft in Bewegung versetzen,
wie ein warm-halliger Innenraum
oder ein groBes Kellergewdlbe.

Dieser Klangteppich soll wih-
rend des gesamten Spiels zu horen
sein. Die Anforderungen an ei-
nen stindig prisenten Klang sind
sehr hoch. Er darf nicht hervorste-
chen, aber muss trotzdem vollen
Charakter besitzen. Er darf nicht
zu abwechslungsreich sein, aber
trotzdem nicht langweilig. Man
muss das Gefiihl bekommen, daf3
er weder Anfang noch Ende hat.
Wenn ein solcher Klangteppich ein
Gefiihl der Endlosigkeit erzeugen
kann, dann wird die Immersion

des Spielers ohne Unterbruch bei-
behalten.

Beim Suchen von sphérischen, teil-
weise sehr gerduschvollen Klidngen
und Basteln am Synthesizer bin
ich auf einen sehr tonalen Ton ge-
stoBen. Durch die unterbruchslose
Ton-Modulation wihrend der Auf-
nahme und dem nachtréglich hin-
zugefiigten warm-weichen Hall,
erhielt dieses Klangstiick dennoch
eine sehr natiirliche Atmosphire.
Obwohl kein natiirlicher Klang
die Grundlage dafiir war, ist es
ein stimmiges Stiick geworden,
das eine solide Basis fiir das wei-
tere Sounddesign darstellt. Allein

dieses Stiick vermittelt dem Horer
ein geborgenes und trotzdem ge-
heimnisvolles Gefiihl der Unend-
lichkeit.

Fixkorper:

Beruhend auf dem gewdhlten
Klangteppich entwickelte ich nun
die Klinge fiir die in dieser At-
mosphére befindlichen, leblosen
und fixen Interaktionsobjekte. Sie
mussten sich nahtlos und plausibel
in die definierte Atmosphére ein-
gliedern.

Da diese Interaktionsobjekte und
die Levelstruktur — also die ge-
samte Spielumgebung — die ein-

zigen fixen Orientierungspunkte
fiir den Spieler darstellen, mussten
sie klanglich auch so vertont wer-
den. Der Spieler muss sich auf eine
gewisse Rahmenbedingung verlas-
sen konnen, um innerhalb dieser
Rahmenbedingung in die surre-
ale Spielwelt eintauchen zu koén-
nen. Bestehen keine verlésslichen
Grenzen in einem Spiel, weill der
Spieler nie, was ihn als néchstes er-
wartet und er fiihlt sich sehr verun-
sichert und kann sich nicht auf das
eigentliche Spielen konzentrieren,
weil er stindig dazu gezwungen
wird, die Rahmenbedingungen fiir
sich selbst neu zu definieren. Kann
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er sich seines Umfelds sicher sein
- und sei es noch so surreal, aber in
sich logisch und konsistent — kann
er sich aufs Spielen in einem Spiel
mit dessen eigenen Regeln, Geset-
zen und Logiken konzentrieren.

Mit der Vertonung der Atmosphére
(Sound der Levelstruktur) und der
darin befindlichen Objekte (Inter-
aktions-Sounds) musste ich diesen
Riickhalterzeugen. Die Objekte ha-
ben, wie die Atmosphére, einen to-
nalen Anteil, verbunden mit einem
leichten, luftig-warmen Hall. Sie
klingen oftmals sehr bauchig, tief.
Sie klingen irgendwie fremdartig,
undefinierbar und dadurch materi-
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allos, aber nicht korperlos. Es ist
aber keine unangenehme Fremd-
artigkeit. Sie wirken wie beruhi-
gende, viterliche Fixpunkte in der
Dunkelheit.

Emotionsbindung:

Das Kindchenschema von Kon-
rad Lorenz' funktioniert sicherlich
nicht nur tiber optische Schliissel-
reize, sondern auch tber klang-
liche Merkmale. Das Schreien
eines Babys erweckt in den meis-
ten Erwachsenen ein Gefiihl der
Verantwortlichkeit. Ho6rt man ein
Kind in Not, m6chte man helfen.
Genau dieses Prinzip habe ich mir

fiir die Vertonung der Spielfiguren
und somit der Uberbriickung der
emotionsarmen Visualisierung
zum Ziel gemacht. Durch die kind-
lichen Klinge der Spielfiguren soll
ein Beschiitzerinstinkt im Spieler
geweckt werden, durch den ich ihn
an mein Spiel binden mdchte.

Die PSHEMs freuen sich, wenn
man mit ihnen spielt, sie bewegt.
Sie reagieren auf das Verschmel-
zen wie auf eine zértliche Umar-
mung. Sie reagieren mit Erstaunen
auf eine Teilung. Zusammenstosse
mit den Wiénden tun ihnen weh. Sie
wimmern wenn sie allein gelas-
sen werden. Neugeburten werden

freudig begrii3t. Der Tod reiflit den
Klang ihrer Stimme auseinander.

Ich habe dazu selbst meine Stimme
aufgezeichnet. Die PSHEMs soll-
ten auf jeden Fall einen mensch-
lichen Stimmklang erhalten, da
sie ja die Schiitzlinge von mensch-
lichen Spielern sind. Weil sie sehr
klein sind, musste die Stimmlage
verhédltnisméBig sehr hoch gesetzt
werden. Damit meine Stimme
nicht wieder erkannt wird und zur
besseren Eingliederung der Klén-
ge in die Umgebung, wurden die
Aufnahmen nachtréiglich digital
abstrahiert. Und um die Schutzbe-
diirftigkeit noch zu unterstreichen,

musste dem Stimmklang noch eine
zerbrechliche Komponente hin-
zugefiigt werden.

Die EAPs, als gegnerische Fi-
guren zu den PSHEMSs, mussten
im Gegensatz dazu bedrohlich und
fremdartig wirken. Sie haben kei-
nerlei Menschlichkeit und reagie-
ren nie aktiv auf ihre Umgebung.
Sie klingen sehr technisch, elektri-
fiziert, hektisch, unangenehm und
unaufhorlich bedrohlich. Die emo-
tionale Assoziation zu den EAPs
ist somit eher negativ belastet.
Insgesamt musste die Gesamtkom-
position aller Kldnge ausbalanciert
werden: Alle Klidnge mussten die-

gethisch wirken. Der Eindruck, daf3
alle Klidnge in derselben Welt auf-
tauchen konnen, musste plausibel
gemacht werden. Der wichtigste
Beitrag dazu war das Hinzufligen
derselben warmen Hallkompo-
nente der Atmosphire zu allen
Kldngen. Das Sounddesign kann
in 3 Kategorien unterteilt werden:
Welt, PSHEMs, EAPs: 3 Familien
in derselben Welt. Durch die Hall-
komponente erhalten die Familien
eine Gemeinsamkeit.

Die klangliche Fokussierung auf
die PSHEMs durfte nicht aus den
Augen gelassen werden, denn sie
spielen die Hauptrolle. Die Per-
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spektive des Spiels muss aus ihrer
Sicht sein. Durch die Geschwin-
digkeit, wie schnell ein Klang
seine volle Lautstirke entwickelt
(,,attack®), kann er stark charakte-
risiert werden. Die PSHEMs haben
meist einen kiirzeren attack als an-
dere Kldnge, was ihnen einen sehr
aktiven Charakterzug verleiht. Die
EAPs haben gar keinen attack, was
sie sehr reaktiv oder sogar trige er-
scheinen lésst.
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3.5 Leveldesign

Non-Linearitdit:

Ein weit verzweigtes Strallennetz
einer Stadt sollte die Grundlage
fiir das Leveldesign liefern. Dieses
StraBennetz ist nach auBen durch
eine Ringstrasse abgeschlossen.
Nach innen sind die Strassen unre-
gelmiBig miteinander verbunden.
Im Zentrum dieses Netzes befindet
sich ein groferer Platz.

An gewissen Stralenkreuzungen
sind Start- und Zielpunkte mar-
kiert. Von diesen Markierungs-
punkten wird bis zu einem beliebig

wihlbaren Punkt gespielt. Die ein-
zelnen Levels sind demnach Aus-
schnitte zwischen diesen Punkten.
Innerhalb eines Levels, also in-
nerhalb eines Kartenausschnitts,
versucht man seine Spielfiguren
vom aktuellen Ausgangspunkt zu
einem von mehreren weiteren im
Ausschnitt sichtbaren Punkten zu
spielen. Der neu erreichte Punkt
ist der neue Ausgangspunkt fiir
den néchsten Levelabschnitt. So
wird die Reihenfolge der Levels
und auch die Spieldauer und der
gesamte Spielablauf bei jedem
neuen Spiel beliebig. Riickschrit-
te in schon besuchte Abschnitte

sollen moglich sein, um immer ir-
gendwie ans Endziel gelangen zu
konnen. Aber auch innerhalb eines
Levels, ist die Struktur verzweigt,
also non-linear. Dies ist gegeben
einerseits durch die Struktur, ande-
rerseits durch die Raitsel, die man
auf verschiedene Arten 16sen kon-
nen soll.

Primér aufgrund des Zeitauf-
wandes sind in der Endabgabe die
Levels nicht non-linear mitein-
ander verkniipft. Unter anderem
wire die Riickschrittmoglichkeit
ein enormer Aufwand, da die Zu-
stinde der bereits gespielten Ab-
schnitte gespeichert werden miiss-

Erklirung:

Eine Blockade wiirde
ein beidseitiges Durch-
kommen verhindern.
Eine Rampe hingegen
kann einseitig iiber-
wunden werden.

et Kompe- yaclt \je:f.n_‘née-f" esigm 1or /
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Level.

Der Spieler hat immer
wieder die Moglichkeit
einen anderen Weg zu
wahlen, inklusive ,,ver-
steckte® Wege, die im
Gegensatz zu den brei-
ten Wegen keine Ge-
fahren beherbergen.

ten, um den Spieler nicht aus der
Immersion zu reiflen. Wenn er bei
einem schon besuchten Level be-
reits beseitigte Gegner oder frisch
aufgestellte Fallen wieder antref-
fen wiirde, wire das eine grofle
Frustration. Innerhalb eines Le-
vels gibt es deshalb auch nur einen
Zielpunkt. Die Levels sind in sich
zwar immer noch non-linear in
Bezug auf Struktur und Ritsel-Lo-
sung, doch ich glaube aufgrund der
Verhiillung der Levelstruktur wiir-
de eine Platzierung mehrerer Ziel-
punkte zu noch mehr Verwirrung
und Orientierungslosigkeit fiihren.
Je mehr man dieses Problem ver-

suchte zu 16sen, desto mehr wiirde
man sich wahrscheinlich von der
reduzierten Visualisierung entfer-
nen.

Spielfidiche:

Damit das Prinzip des Lichts auch
auf das Leveldesign angewendet
wird, spielt das Level den Ge-
genpart zu den Lichtfiguren: die
Dunkelheit. Schwarz sind Boden
und Wiinde des Levels. Ohne die
Lichter sind die Grenzen nicht zu
erkennen. Das zwingt den Spie-
ler sich die Lichtemissionen aller
Objekte und Figuren zunutze zu
machen und durch sie, durch ihre
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Visualisierung, die Spielfliche zu
erkunden, um vorwirts zu kom-
men. Wiren die Spielflichenbe-
grenzungen sichtbar, wiirde das
Prinzip Gameplay-Visualisie-
rungs-Einheit nicht zum Tragen
kommen. Die Oberflache des Le-
vels soll aber texturlos bleiben, da
ich keinen sinnvollen informativen
Nutzen fiir eine Oberfldchentextur
gefunden habe.

Der Kartenausschnitt, also ein ein-
ziger Level, soll auf einer Bild-
schirmfliche Platz finden. Schon
sehr bald habe ich aber festgestellt,
daB} diese Fliche zu klein ist, um
spannende und abwechslungs-



64

reiche Spielabldufe zu erstellen.
Deswegen entschied ich mich fiir
einen groferen Ausschnitt, iiber
den man zusétzlich zur Maussteu-
erung mit den Pfeiltasten die Ka-
mera bewegen kann.

Durch Testspieler musste ich
feststellen, daB die unentwegte
Dunkelheit und die doch eher
spérlichen Lichtemissionen die
Orientierungslosigkeit zum groB3-
ten Frustrationsfaktor des Spiels
werden lassen. Ich musste also
etwas gegen diese Frustration ma-
chen, wollte die einfache Level-
struktur aber nicht stéindig preisge-
ben.

Die Levelstruktur sollte in gewis-
sen Zeitabstanden kurzzeitig sicht-
bar sein, indem man den Boden auf-
hellt, um Orientierung zu schaffen.
Gleichzeitig tliberlegte ich mir, wie
ich dem Spieler die Position des
Level-Zielpunkts zeigen konnte.
Die erste Mdoglichkeit wiére eine
Lichtwelle, die radial vom Ziel-
punkt ausgesendet wird. Durch
ihre kreisrunde Form, erkennt der
Spieler auch ihre Herkunft, also
den Zielpunkt. Damit wiirden man
zwei Probleme gleichzeitig 16sen.
Die zweite Losung teilt diese zwel
Probleme in zwei separate Lo-
sungen: Der Boden wird nur auf-

gehellt und die Richtung des Ziels
wird durch eine Pfeilanimation
angezeigt. Der Pfeil bahnt seinen
Weg wie ein Objekt durch den Le-
vel auf einem Pfad. Wenn er den
Zielpunkt erreicht hat, beginnt er
seinen Pfad von neuem abzuge-
hen.

Zwischenzeitig verfolgte ich das
Konzept einer unstrukturierten
Kugelwelt, auf der man seine Fi-
guren steuert. Diese Variante war
technisch nicht umsetzbar.

Rdatsel-Elemente:
Die Levelstruktur selbst ist eines

Level.

Das Ziel in der Mitte
wird von einem Ring
von kreisenden Gegner
versperrt.
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Level.

Nur mit dem richtigen
Timing gelingt es an
den Gegnern vorbei
die Objekte zu aktivie-
ren und die Tiren zu
offnen.

der wichtigsten Teile fiir Spieler.
Ist sie schlecht aufgeteilt, sind die
Interaktionselemente schlecht plat-
ziert oder bieten die Réitsel nicht
gentigend Abwechslung oder An-
sporn, dann macht das Spiel kei-
nen Spal3.

Natiirlich ist das Leveldesign auch
stark von der ungewohnten Steue-
rung und dem Verhalten der Spiel-
figuren abhingig. Bald habe ich
festgestellt, dal zwei grundsitzlich
unterschiedliche Strukturen eine
vollig andere Herausforderung an
den Spieler stellen: weite Fldachen
und schmale Génge. Wihrend
man auf weiten Fliachen Schwie-

rigkeiten bekommt, die PSHEMs
beieinander zu halten oder tiber-
haupt zu kontrollieren, kdnnen zu
schmale Génge fiir groBe PSHEMs
ein Hindernis bedeuten. Der Spie-
ler kann diese Enge als nur durch
eine Spaltung des PSHEMs tiber-
winden.

Durch Tiiren verschlossene Durch-
ginge konnen oft durch verschie-
dene Interaktionsobjekte geoffnet
werden. Mehrere Quadratische
Flichen miissen gleichzeitig mit
PSHEMs besetzt werden, um diese
zu aktivieren. Dann wird die Tiire
geoffnet. Das fordert den Spieler
dazu auf, sein PSHEM zu teilen,
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falls er nur eines besitzt. Es spricht
seine Fiahigkeit zu Teilen und das
genaue Platzieren an. Die andere
Moglichkeit ist, sein PSHEM 5-
mal mit einem Fiinfeck kollidieren
zu lassen. Manchmal miissen auch
mehrere Fiinfecke fiir eine Tiir ak-
tiviert werden. Diese Methode ist
einfacher und spricht vor allem die
Fahigkeit des Spielers der Kon-
trolle tiber das PSHEM an. Denn
durch die Kollision am Fiinfeck ist
der Reflektionsstol des PSHEM
stark abgelenkt und im Vorfeld
nicht genau vorhersehbar. Der
Spieler muss schnell reagieren um
das PSHEM wieder unter Kontrol-



Level.
Keine Tiiren. Mehr Ge-
schicklichkeit.

le zu bekommen.

Weiter gibt es Klebefldchen, wel-
che die PSHEMs stark abbremsen.
Geridt das PSHEM auf eine sol-
che Fliche, ist es nicht mehr frei
kontrollierbar und gegnerischen
Figuren starker ausgesetzt.
Elemente mit starkem Riickstoss
bringen mehr Dynamik ins Spiel.
Der Spieler muss auch hier versu-
chen, diesen Elementen auszuwei-
chen, um nicht die Kontrolle iiber
die Spielfigur zu verlieren.

Andere angedachte Interaktions-
objekte, die aber nicht umgesetzt
wurden, wiren zum Beispiel, Ob-
jekte die nur auf bestimmte Gro-

Ben der PSHEMs reagieren wiir-
den. Oder Checkpoints, die z.B.
fiir Slaloms oder Reihenfolgen ge-
niitzt wiirden, mit oder ohne Zeit-
komponente. Oder Locher fiillen
oder Zielscheiben treffen. Beide
Funktionen erfiillen die Aktivie-
rungsflachen fiir die Tiiren. Zudem
sind Locher fiir die Levelstruktur
nicht sinnvoll, da alles schwarz ist.
Die Klebeflachen erfiillen einen
dhnlichen Zweck wie Locher. Sie
sind aber sichtbar und man kann
die Spielfiguren wieder von ihnen
wegbringen.

Eine Waage als Tiir6ffner, die also
auf eine bestimmte Grofle rea-
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giert.

Ein Teleporter, der im Gegenzug
(als Transportkosten) die PSHEMs
verkleinert.

Allgemein fiir die Ritselelemente
habe ich immer versucht, Dilem-
mata-Situationen zu generieren:
Der Spieler muss sich entscheiden,
welche Losung fiir ihn weniger
Nachteil bringt.

Zum Beispiel ein Wegentscheid:
Tiir durch die Mihsal der Ge-
schicklichkeit o6ffnen, oder an
einem gefédhrlichen Gegner vor-
beimandvrieren.

Oder den Weg vorbei an Gegnern
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riskieren, um an einen Generator
heranzukommen.

Der dreieckige Generator gene-
riert bei Bertihrung durch ein PS-
HEM eine Kopie davon. Wenn der
Spieler realisiert, daf3 nicht einfach
eine Standardgrofle generiert wird,
wird er schlauerweise versuchen,
ein immer moglichst grofes PS-
HEM kollidieren zu lassen. Denn
der Generator kann nur eine kleine
Zahl von Kopien erzeugen. Also
ist das Kopieren von moglichst
groBBen PSHEMs sinnvoll.

Auch zu den Dilemmata-Situati-
onen gehort der Entscheid, ob man
sich fiir den kurzen beschwerlichen

und gefédhrlichen Weg entscheidet,
oder den langen, einfacheren Weg
nimmt.

Level.

Der Spieler beginnt
das Spiel, mit dem ver-
sperrten Ziel vor der
Nase. Um ran zu kom-
men muss er 7 Platten
aktivieren.
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4.1 Fakten

Fakten:

Indirekte Steuerungen sind sehr
schwierig in der Bedienung. Das
kann man nicht nur bei Spielen,
sondern auch bei den Steuerungen
von Modellfahrzeugen beobach-
ten. Liegt zwischen dem gesteu-
erten Objekt und der steuernden
Person eine Distanz, so geht ein
Gefiihl der Kontrolle verloren, die
auch die beste indirekte Steuerung
nicht wettmachen kann.

Informationsgrafiken sind meist

Schlussfolgerungen

nicht emotional. Urspriingliche
Informationsgrafiken hatten den
alleinigen Zweck, Daten in Form
von Texten und Zahlen schneller
begreifbar zu machen, indem man
eine grafische Darstellungsweise
entwickelt hat. Heutzutage sind
aber auch immer mehr emotionale
Elemente in die Informationsgra-
fik eingeflossen. Dazu gehoéren
auch Illustrationen oder Cartoons,
die den Kern des behandelten The-
mas aufzeigen. Die Informations-
grafik hat heute eine nicht mehr
so scharfe Grenze zu eher dekora-
tiven, illustrativen Grafiken.

Der SpaBfaktor darf nie aus den
Augen verloren werden. Oberstes
Ziel eines guten und erfolgreichen
Spiel ist, es macht Spall und des-
halb mochte man nie authoren es
zu spielen. Ein Game Designer,
der dieses Ziel nicht zuoberst auf
der Liste hat, experimentiert. Ex-
perimente sind wichtig fiir die Ent-
wicklung von Spielen. Aber Ex-
perimente sind noch lange keine
Spiele.

4.2 Vermutungen

Vielleicht sind indirekte Steue-
rungen per se nicht intuitiv. Da die
Reaktion nicht ohne zeitliche oder
rdumliche Distanz geschieht, kann
der Spieler vielleicht nicht genau
erkennen, was passiert.

Spiele brauchen dekorative Grafi-
ken, denn Spiele sind emotional.
Ein gutes Spiel 10st Emotionen aus.
Positive und negative, wobei die
positiven liberwiegen sollten. Also
muss irgendein Spielelement diese
Emotionen wecken. Der Mensch

reagiert mehrheitlich auf visuelle
Ereignisse.

Ein gut durchdachtes und ausgear-
beitetes Sounddesign ist mindes-
tens so wichtig wie eine stimmige
Grafik. Im Gegensatz zur Grafik
vermittelt der Sound viel mehr un-
terbewusst. Und kann ein Medium
das Unterbewusstsein des Rezipi-
enten fiir sich entscheiden, ist der
Erfolg nicht mehr weit.
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Spielanleitung

In FLARE bewegt man kleine
weille runde Scheiben durch Ab-
stoBung und Anziehung durch
ein Labyrinth von Ritseln und
feindlichen Figuren. Die Schei-
ben verschmelzen bei Beriihrung
miteinander und man kann sie
auch wieder teilen. Die knifflige
indirekte Steuerung sowie das
Schmelzen und Teilen muss man
beherrschen, um sich seinen Weg
ans Ziel zu bahnen.



Finf auf dem Kreis
fixierte  Spielfiguren
stellen die Meniipunkte
dar. In der Mitte wird
jeweils der Text & Aus-
wahl dargestellt.

5.1 Menii

Im Menii kann das Spiel gestartet,
ein beliebiges Level geladen oder
das Tutorial gespielt werden. Zu-
dem gibt es die Moglichkeit, die
Sensibilitdt der Steuerung einzu-
stellen. Zuletzt gibt es natiirlich
auch einen Button um das Spiel zu
verlassen.

Das Menti kann jederzeit aus
einem laufenden Spiel abgerufen
werden, wodurch das Spiel jedoch
abgebrochen wird.
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Das Kontrollobjekt
FLARE in inaktivem
Zustand (links) und ak-
tivem Zustand (rechts).

5.2 das FLARE

Der Stern ist das Kontroll-Objekt.
Mit dem Mauszeiger kann man das
FLARE steuern. Fihrt man mit
dem Mauszeiger auf das FLARE
und hiélt die linke Maustaste ge-
driickt, kannst man es tliber das
Spielfeld ziehen. Bei gedriickter
Maustaste wird man merken, wie
seine weillen, kreisrunden Spiel-
figuren, die PSHEMs, sich vom
FLARE wegbewegen, wenn es
thnen zu nahe kommt. Wenn man
die linke und die rechte Maustas-
te gleichzeitig driickt und sich die

PSHEMSs nahe genug zum FLARE
befinden, bewegen sie sich auf das
FLARE zu.

LMB auf PSHEM

LMB auf FLARE halten
L&RMB auf FLARE halten
LMB Doppelklick
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Teilen

Anziehung

Abstossung
Neupositionierung FLARE



Kurz zuvor wurde die
Abstossung  aktiviert.
Das FLARE ist inaktiv
aber die PSHEMs sind
immer noch im Zustand
der Abstossung (dun-
kelblaue Kreise, hohe
Emissionsfrequenz).

5.3 die PSHEMs

Die weilen, kreisrunden Schei-
ben sind die PSHEMs, die Spielfi-
guren. Sie lassen sich aber nur tiber
das FLARE steuern. Das einzige,
was man direkt mit ihnen machen
kann, ist sie mit einem Mausklick
zu halbieren. Vor allem wenn man
gerade nur ein PSHEM hat, muss
man es teilen, um gewisse Ritsel
16sen zu konnen, und dem Ziel né-
her zu kommen.

LMB auf PSHEM

Teilen

81



EAPs signalisieren
mit der Grosse und
Frequenz der Lichte-
missionen ihre Geféhr-
lichkeit fiir die Spielfi-
guren.

5.4 die EAPs

Die EAPs sind die gegnerischen
Figuren der PSHEMs. Ob eine Be-
riithrung zwischen den EAPs und
den PSHEMSs todlich ist, bestim-
men zwei Kriterien:

a) Grole:

Je groBer das PSHEM ist, desto
wahrscheinlicher kann es das EAP
zerstoren. Prinzipiell gilt: Ist das
PSHEM mindestens gleich grof3
wie das EAP, stirbt das EAP.

b) Art der EAPs:

,scale”: auch wenn das PSHEM
kleiner ist und stirbt, das EAP ver-
kleinert sich um die Grof3e des ver-
storbenen PSHEMSs. Kennzeichen:
die Lichtwellen strahlen nur im
Korper des EAP.

,.size*“: um das EAP zu zerstGren,
muss das PSHEM mindestens
gleich grof sein. Kennzeichen: die
Lichtwellen strahlen nur auf3erhalb
des EAP.
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,.kamikaze*: dieses EAP ist unzer-
storbar und wirkt wie ein Magnet.
Das PSHEM wird angezogen und
stirbt bei Bertihrung, egal wie grof3
es ist. Kennzeichen: die Lichtwel-
len strahlen in sehr kurzen Abstéin-
den und nur auflerhalb des EAP.



Sind die PSHEMs zu
grol}, werden sie hier
nicht durchkommen.
Die Levelstruktur wird
in bestimmten Zeitab-
stinden kurz sichtbar,
um dem Spieler Orien-
tierungshilfe zu geben.
In volliger Dunkelheit
kann der Spieler nur
durch die Lichtemissi-
onen die Levelstruktur
erkennen.

5.5 Kamera

Um seinen PSHEMs folgen zu
konnen, muss man mit den Pfeil-
tasten auf der Tastatur die Kamera

verschieben. ASWD Oder einfach
die Pfeiltasten.

Bewegung = ASWD / Pfeiltasten
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Die obere Tiire wurde
durch die Aktivierung
der Platten ausgel0st.
Die untere Tiire wird
durch eine fiinffache
Kollision am Interak-
tionsobjekt (Fiinfeck)
geoffnet.

5.6 Ritsel

Tiiren:

Tiiren lassen sich auf zwei ver-
schiedene Arten 6ffnen. Dazu gibt
es zwel unterschiedliche Objekte:
die fiinfeckige HitBox oder zwei
ActivationPlates. Wenn die PS-
HEMs die HitBox fiinf Mal be-
riihren, wird die Tiir geffnet. Um
die Tiire mit ActivationPlates zu
offnen, muss man je ein PSHEM
auf eine Platte positionieren. Sind
beide Platten mit PSHEMs besetzt,
offnet sich die Tiir.

Verengungen:

Manchmal sind die Génge in den
Irrgéirten zu schmal fiir PSHEMs.
Um die PSHEMSs durchzuschleu-
sen, miissen sie durch Teilen ver-
kleinert werden.

StickyPlate:

Auf diesen Platten werden die
PSHEMs stark abgebremst und
konnen nur schwer wieder davon
losgelost werden. Besonders ge-
fahrlich wird eine solche Situation,
wenn EAPs in der Nihe sind.
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BouncingBox:

Die BouncingBox verhiilt sich wie
ein Puffer eines Flipperkastens.
Wird er von einem PSHEM be-
riihrt, stof3t er mit hoher Geschwin-
digkeit wieder ab.



Der  Verlust eines
(kleinen) PSHEMs
kann auch hilfreich
sein, denn die Explo-
sion bringt kurzzeitig
die Levelstruktur ans
Licht.

5.7 Tipps

Orientierung:

Nutze das Licht. Das Licht hilft
sich in der Dunkelheit zurecht zu
finden. Alle paar Sekunden wird
der Level ein wenig erhellt und
man kann fiir kurze Zeit die Raum-
aufteilung erkennen. Die Quelle
des Lichtes ist das Ziel. Das Licht
wird heller, je ndher man beim
Ziel befindet. Man kann auch die
Lichtwellen der PSHEMSs nutzen,
um die Raumaufteilung zu erkun-
den, denn die Lichtwellen dringen
nicht durch die Winde. So erkennt

man, ob man sich an einer Wand
befindet. Je mehr PSHEMs sich
auf einem Haufen befinden, desto
besser kann man sich ein Bild von
seiner Umgebung machen. Nicht
vergessen: Explosionen geben
ebenfalls Licht ab.

Steuerung:

Wenn man Schwierigkeiten hat,
seine PSHEMs zu steuern, ver-
sucht man sie abwechselnd an-
zuzichen und abzustofen. Durch
kurze, kontrollierte Aktivierung
des FLAREs werden die PSHEMs
nicht so stark beschleunigt. Wenn
man ein PSHEM auf einer Activa-
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tionPlate zum stehen gebracht hat
und man sich dann mit dem ge-
driickten FLARE um ein anderes
PSHEM kiimmern méchte, konnte
das positionierte PSHEM durch
die Aktivierung des FLAREs wie-
der von der ActivationPlate gesto-
fen werden. Um dies zu verhin-
dern, gibt es folgenden Trick: Das
FLARE springt iiberall dorthin, wo
man einen Doppelklick ausfiihrt.
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