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Independentspiele

e technologische Entwicklung/Standardisierung
begunstigen Independentproduktion in den
unterschiedlichsten Bereichen

— independent film (glinstige Tools, crowdsourcing)
— independent music (glinstige Tools, Web-Radios)
— independent comics (Self-publishing, Web-Comics)
— DIY-Elektronik (Arduino etc.)

— DIY-Design (Plattformen wie Etsy, 3D-Druck)



Independentspiele

* mehrere Dimensionen der Unabhangigkeit
— Themen
— Organisations- und Produktionsformen

— Distributionsformen

e begriffliche Abgrenzung immer vorlaufig:

— Browser-/Flashspiele, Episoden-Spiele, Homebrew-
Spiele, art games, Casual-Spiele, Doujin, Shareware-
Spiele



Independentspiele: Urspringe

e Shareware-Spiele

— 2.T. Grundlage fiir spatere/heutige AAA-Studios
e Apogee Software = 3D Realms
e Epic Megagames = Epic Games

e id Software

e digitale Distribution und Online-
Kommunikation als technologische Grundlage


http://heck-yeah-old-tech.tumblr.com/post/27177423745/doom-in-3-1-2-floppy-disk-form-1993-id-software

Independentspiele: Themen

e Moglichkeit zur Auslotung des asthetischen
Potentials des Mediums

— Remixing als Gamedesign-Heuristik

e BEISPIEL RomCheckFail oder Flee Buster

 Form der Analyse spielasthetischer Kategorien

— BEISPIEL Sophie Houlden, The Linear RPG

— Uberschneidungen mit anderen Mediengattungen wie
dem Musikvideo

e BEISPIEL Stalwart oder Inside a Dead Skyscraper



http://www.youtube.com/watch?v=v6RlozysHGA
http://www.youtube.com/watch?v=yxX3GACOXj8
http://www.sophiehoulden.com/games/thelinearrpg/
http://jonathanwhiting.com/stalwart/
http://www.newgrounds.com/portal/view/543228

Independentspiele: Themen

 Grundlage fur Herausbildung von Subgenres

— Runner (Canabalt, Bit Trip: Runner, Stalwart)

— Tower Defense (Desktop Tower Defense, Defense Grid: The
Awakening, Plants vs. Zombies)

— Weapon Recoil (/In another Brothel, No time to explain,
Lethal Application)

— Escape the Room

— Launching Games (Nanaca Crash, Burrito Bison, Legend of
Fat Ninja)

— Web Toys (Powder Game, Line Rider, iNudge)



http://www.youtube.com/watch?v=LD-S_XhlLWI
http://www.youtube.com/watch?v=CHAbHz8iYHc
http://www.youtube.com/watch?v=L2wr51kHZcA
http://www.indiegames.com/2010/01/freeware_game_pick_lethal_appl.html
http://jayisgames.com/tag/escape
http://jayisgames.com/archives/2005/02/nanaca_crash.php
http://jayisgames.com/tag/sand

Independentspiele: Themen

* Intertextuelle Referenzen zu Indie- sowie
kommerziellen Produktionen

— Super Meat Boy

— Dust: An Elysian Tale

— Retro City Rampage



http://www.youtube.com/watch?v=TpLVlyyFGmw
http://www.youtube.com/watch?v=VbKxMdtKNzU
http://www.youtube.com/watch?v=K_0iR-u2QRs&

Independentspiele: Themen

e Spiele als Form des politischen Kommentars

— vgl. Thompson, ,,Dot-Columnist®

— New York Defender

— Newsgames wie September 12, Madrid

— durch (damals) neue Software wie Adobe Flash
erst maoglich


http://www.slate.com/articles/technology/webhead/2002/08/dotcolumnist.html
http://www.youtube.com/watch?v=9dyfRa-Ll5g
http://www.newsgaming.com/games/madrid/index.html

Independentspiele: Themen

e Spiele als kontrollierte Provokation

— BEISPIEL Molleindustria

— BEISPIEL Rohrer, Diamond Trusts of London


http://www.molleindustria.org/

Independentspiele: Themen

e kulturelle Unterschiede: Doujin

— zunehmend lokalisiert und im Westen zur
Profilscharfung genutzt (z.B. PSN)

— oft hoher Schwierigkeitsgrad bzw. komplexe
Punktemechaniken

— zumeist Variationen von Spielhallenkonzepten

— 2.T. beeinflusst von japanischen popkulturellen
Phanomenen wie Moé oder Gundam



http://www.youtube.com/watch?v=RohRV6ARYCQ
http://www.youtube.com/watch?v=k8PcPFry3VY
http://www.youtube.com/watch?v=APFHHxY96zk

Independentspiele: Organisation

e Strukturen und Arbeitsablaufe in der

Independentszene mehr oder weniger bewusst
ungeregelt

— ,independent game networks” mildern soziale Harten
— ,,casualization of work” durch Heimarbeit etc.

— Events als dezentrales Strukturprinzip

— nur bedingt kompatibel mit industriellen Strukturen

— vgl. Guevara-Villalobos, Orlando (2011): "Cultures of
independent game production: Examining the relationship
between community and labour.”



Independentspiele: Organisation

e Gamejams als spezifische Organisationsform

— ebenfalls dezentrales Strukturprinzip

e stiftet Verbindungen zwischen Programmierern,
Grafikern etc.

— BEISPIEL Ludum Dare

e jeweils thematisch gebunden: bspw. evolution, islands,
chain reaction, light and darkness oder indirect
interaction


http://www.ludumdare.com/compo/ludum-dare-24/

Independentspiele: Organisation

e Zunehmende Standardisierung der Werkzeuge
— Unity 3D
— z.T. Unreal Engine 3 (UDK)
— Adobe Flash
— GameMaker 8.1 und Studio
— XNA
— HTML5/PhoneGap

— Spezialtools



http://www.pixelprospector.com/the-big-list-of-game-making-tools/
http://indiegames.com/cgi-bin/mt5/mt-search.cgi?IncludeBlogs=14&tag=Indie Tools&limit=20

Independentspiele: Organisation

« Uberginge zwischen Indie- und AAA-Produktion
zunehmend flief3end

— Nutzen Tools, die in ahnlicher Form auch in der
Industrie eingesetzt werden

e d.h. verringern die Barriere zwischen Produzenten und
Rezipienten

— AAA-Produzenten grinden oft eigene Indie-Projekte

e 7.B. Arkedo-Serie oder Ninja Robot Dinosaur/Shane Neville



http://www.youtube.com/watch?v=NxlvAuJPtHI
http://nrdland.com/

Independentspiele: Distribution

e zumeist online vertrieben bzw. verteilt
— kostenlose Distribution

— direct sales oder pay-what-you-want per PayPal

e parallel dazu Crowd-Funding durch Kickstarter etc.

— dedizierte Plattformen wie Desura imitieren die
Funktionalitat ,offizieller Plattformen wie Steam

— Bundles wie das Humble Bundle oder Indie Royale

— mittlerweile Zugang zu offiziellen Plattformen wie XBOX
Live Indie Games, PSN, Steam oder den App Stores



http://www.desura.com/
http://www.indieroyale.com/
http://indiegames.com/2012/09/psn_indie_bundle_offers_five_g.html
http://steamcommunity.com/greenlight/

Independentspiele: Distribution

e Distributionsformen pragen das asthetische
Potential

— Spiele fur 1 Euro kdnnen auch kurz sein <
regulare Spiele missen marktgangigen
Ansprichen genugen

e ermoglicht neuartige Erzahlformen

— Hack This Game gibt sein Cover als Belohnung aus

e Distribution als Medium


http://danniekittensgamerzone.blogspot.de/2012/09/hack-this-game-4-xblig-review.html
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Exkurs: der Vorlesungsplan

Passage (Einfiihrung in die Independentspiele)

Braid (verteilte Erzahlung)

World of Goo, Crayon Physics Deluxe (Physik)

The Path (Adaption, Symbolismus)

Amnesia: Dark Descent, Dear Esther (Environmental Storytelling)

FEIERTAG

Facade (Procedural Literacy)

Cave Story, Spelunky, VVVVVV, La Mulana (Retro)
Super Meat Boy, Gish (Autorenspiele)

Castle Crashers (Multiplayerkonzepte)

-- Weihnachtsfeiertage --

Machinarium, Dream Machine (Adventures, Interactive Fiction)
Limbo, Knytt, Outland (Plattformspiele)

Flow, Flower, Pixeljunk Eden, Journey, Proteus (Flow, Kunstspiele)
Minecraft, Dwarf Fortress (Open-World-Spiele)

Klausur



Bezug zum Independentfilm

seit den 1940er Jahren als Gegenreaktion auf das Hollywood-Studio-
System mit den finf groBen Studios

1941 Grundung der Society of Independent Motion Picture Producers
(SIMPP), u.a. durch Charlie Chaplin, Walt Disney und Orson Welles

Verbreitung glinstiger tragbarer Kameras seit dem zweiten Weltkrieg

mit dem Kollaps des Studio Systems (1950er) wurde Independentfilm
experimenteller und als Modell interessant

Gesellschaftskritik ca. seit den 1960er Jahren (Night of the Living Dead,
Texas Chainsaw Massacre etc.)

Parallelphanomen zur AAA-Produktion seit den 1970er Jahren,
Independent-Studios wie z.B. American Zoetrope (George Lucas, Francis
Ford Coppola)



Bezug zum Independentfilm I

in beiden Fallen zunehmen durchlassig

in beiden Fallen ermoglicht durch technische
Standardisierung

in beiden Fallen mit der Zeit Imitation
okonomischer Strukturen

— z.B. Ressourcenbundelung in ,Studios’, Cross-
Marketing

Independentspiele weniger deutlich in ,Phasen’
einteilbar



Jason Rohrer als ,Prototyp’ des
Independententwicklers

e Abschluss in Informatik/Kl der Cornell University

e Spiele z.T. autobiographisch, immer aber stark
personlich gefarbt

* inszeniert z.T. Aspekte seines Privatlebens

e kunstlerischer Habitus, d.h. Selbst-
Einschrankung zur Fokussierung auf
elementare Emotionen



http://hcsoftware.sourceforge.net/jason-rohrer/simpleLife.html

Jason Rohrer: Ludographie

Transcend (2005)

Cultivation (2007)

Passage (2007)

Gravitation (2008)

Between (2008)

Primrose (2009)

Sleep is Death (2010)

Inside a Star-filled Sky (2011)
Diamond Trust of London (2012)



http://www.youtube.com/watch?v=xLeuoWG2Qvk
http://www.youtube.com/watch?v=vqi8XjUhX34
http://primrose.sourceforge.net/
http://www.youtube.com/watch?v=SsgNdoFnlHg&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=pQaIAhHJvAw
http://www.kickstarter.com/projects/1443658586/diamond-trust-of-london

Rohrer: Chain World

e Rohrers Beitrag zur 2011 Game Design Challenge Gber
Religion

,We become like gods to those who come after us”

— an einen USB-Stick gebundener Minecraft-MOD

jeder Spieler gibt nach seinem virtuellen ‘Tod’ das Spiel weiter
an eine Person ihrer Wahl

e Spiel als Performanz bzw. performance art

,|1 can’t believe this is happening, Rohrer thought. He placed the
stick in the man’s palm. What he said next was misheard by
several people as “Be healed,” but it was actually more of a
startled bleat. [...] Rohrer returned to the dais, and the man with

the walker muttered, “Thanks,” and bowed his head to the
crowd.”


http://www.wired.com/magazine/2011/07/mf_chainworld/all/

Passage

* Beispiel fur symbolisches Gamedesign und das
Spiel mit Genrekonventionen

e Spiel als Moglichkeit, ,mit Worten Unsagbares
ausdricken’

— unbestimmter als verbale Sprache (ahnlich wie Musik)

e BEISPIEL: Funktion von Musik im Gottesdienst

— Botschaft erscheint verbalisiert banal und evtl.
unfreiwillig komisch

- DEMO -



Passage |l

e Heuristik:

— Ausformulieren einer spezifischen Befindlichkeit in
Form einer Mindmap

— Ubertragung aller Teilaspekte in Gameplay-
Elemente

— Minimalisierung der verwendeten Spielelemente,
d.h. Streichung aller nicht essentiellen
Gestaltungsmittel



Passage Ill: close reading

e Explizierung der Metapher des ,Lebensweges’

— links nach rechts entspricht westlicher Leserichtung,
daher vertraut / positiv konnotiert

e ,Abzweigungen’vom Lebensweg immer schwerer
einschatzbar als Kontinuitat

— geringe Sicht nach oben und unten

e jeder ,bewertet’ Lebensentscheidungen, letztlich
sind diese jedoch verganglich

— Punktesystem, allerdings kein High-Score-System



Passage IV: close reading

,Ruckschritte’ im Leben sind unvermeidbar
— Sackgassen und Hindernisse immer spater absehbar
in der Jugend liegt das Leben vor einem, im Alter hinter einem
— symbolisiert durch Verschiebung des Scroll-Ausschnitts
Partnerschaft kann behindern, bereichert aber jeden ,Schritt’ im Leben
— vgl. Metapher des Schritts, jeder Schritt nach vorn gibt Punkte
unbeabsichtigte Konnotationen?:
— Ruckschritt gibt keine Punkte, d.h. implizit teleologisch

— Lebensabschnitte lediglich aulSerliche, d.h. asthetische Veranderungen, d.h.
nur graphische Veranderungen, nicht im Gameplay



Passage V: Abschluss

e vgl. Creator’s Statement zum Spiel

— Spiel ist programmlogisch ,unendlich’, d.h. es gibt kein
erreichbares ,Endziel’, aber die Abfolge der Phasen
suggeriert die Existenz eines solchen!

— Markierungen auf den Kisten verweisen auf deren
Inhalt, d.h. (Spiel-)Erfahrung zahlt sich aus

— ,Yes, you could spend your five minutes trying to
accumulate as many points as possible, but in the end,
death is still coming for you.”

— “That's me and my spouse in there, distilled down to
8x8 pixels each.”


http://hcsoftware.sourceforge.net/passage/statement.html
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