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Computerspielelemente

Regeln
Spielmechanik
Objekte
Figuren
Umgebungen
Ressourcen
Spielwelt
Ablaufe
Aktionen

Ziele
Herausforderungen

Ergebnisse

Grenzen




Regeln

Regeln in Computerspielen sind Algorithmen und Daten.
Sie definieren die Spielelemente, d.h.

“< SPACE INVADERS

®ONE OR TWO PLAYERS. — Objekte: Figuren und Umgebungen

® INSERT COIN(S) L ) .

® SELECT ONE OR TWO PLAYER GAME — Ereignisse, Ablaufe und Aktionen

® T0 MOVE "LASER BASE' LEFT OR RIGHT, . .
OPERATE THE CONTROL LEVER — Ziele, Ressourcen, Herausforderungen und Ergebnisse

:;g;::i ;?::: ',,iﬂi'g;ﬁisi‘g'v‘”;m Im Gegensatz zu Regeln in Analog-Spielen sind sie nicht

@ EXTENDED PLAY FOR 1500 POINTS Verhqndelbqr,

® GAME OVER WHEN PLAYER'S LASER BASE
IS HIT 3 TIMES BY INVADER MISSILES
OR WHEN INVADERS OVERRUN THE BASE

®IN TWO PLAYER MODE, PLAY ALTERNATES
BETWEEN THE TWO

PTS

I
- ‘",-"f‘-‘"*i;» GuUARTER
ALL WILL seRve AUTOMATICALLY

AVOID ;E‘lsemo BALL FOR HiGH SCORE

(TAjTO/ TAITO CORPORATION

Space Invaders (1978) Minimalistische Regeln in Pong (1972)



Spielmechanik

Spielmechaniken sind Systeme, bestehend aus Objekten und Aktionen, mit denen Eigenschaften der
Objekte und damit der Zustand der Spielwelt bzw. der Spieler veréindert werden.

WNRID TTME
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{I‘} Feuerblume HOTE8 oo MR THSS
; —Hﬁ Feuerblume einsammeln

. g Feuerball werfen
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Die Feuerball-Mechanik in Super Mario Bros. (1985) besteht aus den Aktionen ,Feuerblume einsammeln® (passiv) und ,Feuerball
werfen® (B-Knopf) sowie den Objekten Feuerblume (verborgen | sichtbar), Mario (KleinlGroBlFeuer), Feuerball (Position) und den
Gegnern (Position; Aktiv | Getroffen | Besiegt)




Spiel-Objekte

"~V~.\',\‘J‘,\<~' iihand s A N,'-'Mv R V(’" ,Av‘J\V,JV"”\

New Super Mario Bros. U

Sichtbare Objekte
Spielfiguren
Kulissen

Ressourcen

Unsichtbare Objekte
Orte/Zonen
Manager-Objekte
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Player vs. Player
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NPCs in Hd|f-Life 2




Umgebungen (vgl. VL. Grafik, Sound)
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Super Mario Bros. World 1-1 http://www.mariouniverse.com/images/maps/nes/smb/1-1.png

Map

Architektur (Kulissen)

Orte

Nutzbare Objekte (Requisiten / Ressourcen)



Map / Terrain




Architektur (Kulissen)
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Start- / Endpunkt
Spawnpunkt

Ms. Pac-Man StarCraft 2 CS: GO
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rigger Zones

trigger zone

SPHERE CAPSULE MESH




Ressourcen

Ressourcen unterstitzen den Spieler bei
der Zielerreichung. Dadurch werden sie zu
einem begehrten und knappen Gut.

N

K
‘At

pe C 'oé'ié'iﬂ-jcd snd the Mordecal /
ks h,;n-n Corscn from pason:[) |
|

s)i\@\s.\:
Power-Ups Eigenschaften
Leben Gebiete
Einheiten Aktionen
Wéhrungen Zeit

Borderlands 2

s. Vorlesung Okonomie



Power Ups

HALL OF FAME... MARIO

THE POWER-UPS
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Inwentory Health Augs Skills Goals/Notes Conwversations Images Logs Exit
Inwventory Crediits S00 -
d e |
| (N "\ Counti 2
e ” . 7
e
ROCKET
- 5 / = .,'TJ
BV : ﬁ\
: | &
| Rd i
| (W T
.L'-.".“. HT’}_ ! |
T <untl 2 | CHARGER
L
(MM AN .
\ e Click icen to , Click icon to
v see a list of ? '.‘_.,-,w1 see a list of
Hane Eeys, ]_.\ Ammes,
Keys: 8
[ 2 | 4 3 s, 5 & T / 5 2 0
I0MM (A MMa CHARGER COUMT: 2 RUCHET Uzps: 3
PISTOL FROD HEGRIT GEP GUH CRAMEE LOEHPICH alHACS RHIFE Gis GREM HEY KING

Deus Ex (2000)

Inventar

Nutzbare Objekte werden im
Inventar verwaltet

s. VL GUI



¥ .~ Transform @ =,

Position X -12.61217 Y 1.909201 Z -0.1062523

Rotation X 285 Y 90.00002 2 0O

Scale X1 Y1 21

TH YNiIIg

FIRST ROHE
ADUEMTURE !
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Die Welt von P. P. Hammer besteht u.a. aus Blocken,
Schéatzen, Items, Turen, Fallen und Feinden.

Spielwelt

Die Spielwelt besteht aus allen sichtbaren und
unsichtbaren Objekten und ihren Eigenschatten.

Ein Weltzustand ist die Menge der Werte
aller Eigenschaften aller Objekte zu einem
gegebenen Zeitpunk.

Zwei Weltzustéinde sind unterschiedlich,
wenn sie sich in mindestens einem Wert
unterscheiden.

Die Anderung eines Wertes dndert den
Weltzustand.

Der Weltzustand kann durch spielinterne
Abldaufe und durch Spieler-Aktionen
gecindert werden.



Ablaufe

Ablaufe werden von der Game Engine ausgefunhrt.

Little Big Planet 2



Spielablauf: Animation

RYU'S STANDING ROUNDHOUSE (32 frames)

e——
@:% éa; S s
T

STARTUE ACTIVE FRAMES (12) RECOVERY ((17)

s. Vorlesung Animation



Spielablauf: Physik

Crazy Machines 2

s. Vorlesung Physik



Spielablauf: Kiinstliche Intelligenz

Metal Gear Solid: PeaceWalker
s. Vorlesung Kinstliche Intelligenz
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Aktionen

Aktionen werden vom Spieler ausgefthrt, um Ziele zu erreichen.

Accelerating / Decelerating
Aiming & Shooting
Allocating
Arranging

Attacking / Defending
Bidding

Browsing

Building

Buying / Selling
Catching

Choosing
Composing
Conquering
Contracting
Controlling
Conversing
Discarding
Enclosing
Expressing

Herding
Information-seeking

Jumping

Manoeuvring

Motion

Moving

Operating

Performing

Placing

Point-to-point Movement
Powering

Sequencing
Sprinting/Slowing
Storytelling

Submitting

Substituting

Taking

Trading

Transforming
Upgrading/Downgrading
Voting

Jarvinen (2009): Games without Frontiers, Anhang B



Aktionen:
Bewegung und Raum



Tiled Movement | Continous Movement

Archon: The Light and the Dark (1983)



1D-; 2D-Bewegung
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Arkanoid, 1986 Pengo, 1982



1.5D-, 2.5D-Bewegung

CEE)
IT'S WHAT MOVES ME

-_}:|—-

|:_|_ X

|:_I_ i

Tomb Raider, 1996

Super Mario Bros, 1986



3D-Bewegung
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Descent, 1995 Tomb Raider I, 1997



Aktionen:
Handlungsverlaut und Zeit



Echtzeit

TOP 16290 TIME LAP 82%9§%
SCORE 10980 31 SPEED 195mph
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Pole Position, 1992 Dune Il, 1992




Rundenbasiert

| FIGHT
|| wacic
|| DRIHK
1| 1TEM

Final Fantasy | (1987)



Smart Pause

HP 237+250 MP__ 50450 BATTLE MODE
RISK ZERO

——— e e

L. ARM HP 31/90%
TARGET: Single EGD/PHY/Human

D ——

Q|

Baldur’s Gate (1998) Vagrant Story, 2000




Phasenbasiert

PLANNING




Ziele / Siegbedingung

Ziele sind erstrebenswerte Zustande der Spielwelt;
sie werden Uber Aktionen benannt.

Fangen (Capture)

Jagen (Chase)

Wettrennen (Race)
Anordnen (Alignment)

Fliechen oder Retten (Rescue or Escape)

e i Konstruieren (Construct)

W

Wettrennen: Outrun Anordnen: Solitaire Kontrollieren (Control)
Verbotene Tat (Forbidden Act)
Erkunden (Exploration)

Lésen (Solution)

Austricksen (Outwit)

Lésen: Monkey Island Erkunden: Proteus


http://www.youtube.com/watch?v=gAUrJCq0YaM
http://www.youtube.com/watch?v=gAUrJCq0YaM
http://www.youtube.com/watch?v=oaIiE6q119o

The Great Train Robbery

Soralets 2l i &sion objezzves in The G-aat Trair

Bully the Bullies
Al she Maravdasr <l Taar-ir ™

ay' e ey Newvne dif|

=

Silvar Straak
rmalabs 'Taa Sre=- Tomin 2l

i e Tewie pe s oy e A=nd it 1y

Goals Checklist

« Make a Sim jealous of you

v Ee romantically involved with
three Sims

Gain a skill point at repairing

Meet a new Sim

Creep-out another Sim

Discover a new recipe

Completed: 39/73 !
~ Discovered: 51/73

e —

The Sims

Lielsysteme

Listen, Hierarchien, Optionen

THE BREAK OF DEWN

RZFAIRNG THE PHIAL <<

PRONUSESTO KEEP

PAIRTH LRNAD

KIHE'S SMRED TRIALS

THE DARY EROTHERHOOD FORE/ER

A RETURH TO YOUR ROOTS

FIZCES OF THE PAST

ARMEL'S ENDEXNE

WHERE YOU =ANG FOUR ESENY'S H3AD
TARING CABE OF BLSIKESS

\\xh \FTERSHOCR

THE TASTE OF 2EATH

HELOST EXPEDITION

TEADING THE RLAVES

GENERAL STATS 7 SYSTEM

& =250 TAKING CARE OF BUSINESS B2=2—"9

Aftar successfully locating the Ragged Flagan, Brynjalf has given me a naw
assignment. Threo business owners in Riften ore proving to be @ thorn in his side
and I'm supposed 1o teach them the error of their ways. I should speak to
Brynjolf about these lownspeaple in the event that they prove 10 be os stubborn
ts I'm expedting them lo be.

OBJECTIVES

& (Optional) Steal Hoelga's Stotve of Dibello

% {Optional) Smash Borsi's prized Dwarven Urn
& Colledd Hoelga's debi

% Collect Bersi Honey-Hand's debt

¢ Collect Keerava's debi

The Elder Scrolls: Skyrim

GColect Zgems inone run

T | o denseren

Uu Och 8 20d powarup

] Y e Qe

il | Scora 250 000 paints

Temple Run



Heraustorderungen

Herausforderungen hindern Spieler darin, die Ziele zu
erreichen; sie werden iber Lésungsstrategien benannt.

sensorimotor

Gewalthaltige Konflikte, wie hier in The Witcher 2, sind nur eine
von mdglichen Herausforderungen in Computerspielen.

spatial reasoning
pattern recognition
sequential reasoning
numerical reasoning
resource management

social reasoning

,The point is the challenge, not the goal.” (Chris Crawford)
Crawford, Chris (2003): On Game Design

Trotz der martialischen Anmutung ist Superhot ein reines
Puzzlespiel.



Arten von
Herausforderungen

Sensorimotor: Pop’n’Music

"\

_.ln...-

Spatial reasoning: Continuity

Sequential reasoning: Sokoban Pattern recognition: Unfinished Swan Kombinationen: League of Legends


http://www.youtube.com/watch?v=1azmASqYPNc
http://www.youtube.com/watch?v=0c2geDqtNtM&feature=relmfu
http://www.youtube.com/watch?v=vT0SlINx7FU&feature=related

Ergebnisse

Ergebnisse sind spezielle Zustdnde der Spielwelt

Gewinn / Verlust
Narratives Ende
Punkte / High Scores / Badges

Zelda : Ocarine of Time Ressourcen
Informationsvorsprung fir iterierte Spiele

19976<
H SCORES
e A

OLE @
0 *

DFW
2 COINS 1 PLAY
< L R L
oEONUS EVERY 12000,
» - -

* L
®

Centipede Tekken
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(Grenzen

Grenzen trennen das Spiel von
allem, was nicht das Spiel ist.
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You like Castlevania. don't ycu?

THE STANLEY PARABLE

WORLDWIDE
LEADERBOARD

How Yong does it xake YCU
ourlhou Of 9328 pXay=rs wowick:, bo 3ath 5 e
¥ THIS IS YOU ¥ o getio he comact doc

¥ THIS (QUR SUPERIO ¥

Cempale ogaira ofhans
- ta improve your Shankey
‘w ¢ aojeclivey icaked.. m w

out of '528 payvers voddwide.

Durchbrechen der 4. Wand: The Stanley Parable



