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Vorwort

Patterns in digitalen Spielen sind in aller Munde, zumindest dort, wo von einer
Digital Games Science die Rede ist. Schliefflich méchte man ja wissenschaftlich
arbeiten und braucht dazu gut klingende Begriff. Oder sind es nur Worte?

Manche Autoren sind so fasziniert von Patterns oder von dem, was sie dafiir
halten, daf sie Projekten der Spielentwicklung sogar einen einwtchigen Workshop
zu dem Thema zugrunde legen (vgl. [WS 2007], S. 241), obwohl nichts, aber auch
gar nichts davon in der Spielentwicklung seinen Niederschlag findet.

Die Erfahrungen des Autors in der Lehre auf dem Gebiet der Digitalen Spiele
(in den zuriickliegenden Semestern in Darmstadt, in Ilmenau und in Leipzig),
auf einschldgigen Konferenzen und bei der Auseinandersetzung mit der wissen-
schaftlichen Literatur zeigen, dafl der Pattern-Begriff gern benutzt wird und alles
gut geht, solange man nicht nachfragt, was wohl genau damit gemeint sein soll.

Nachfragen gehen unterschiedlich aus; das Buch Patterns in Game Design von
Staffan Bjork und Jussi Holopainen, 2004, suggeriert eine sehr elegante Antwort:
Einfach alles, was jemandem einféllt, der iiber Spiele nachdenkt, ist ein Pattern.
Auf diese Art und Weise bringen es die Autoren in ihrem genannten Buch auf
mehr als 200 Begriffe, die sie fiir Patterns halten. Darunter kommen Konzepte
wie Game Pauses, Game Session, Level und Replayability vor.

Es scheint nétig, sich zu besinnen. Wenn auch — Wittgenstein! folgend — die
Bedeutung eines Wortes sein Gebrauch in der Sprache ist, so fragt man sich doch,
wozu der Pattern-Begriff eigentlich gebraucht wird. Will man ihn gebrauchen,
muf er irgendeine Spezifik haben.

Einfach alles als Pattern zu bezeichnen, schief3t {iber das Ziel hinaus, was auch
immer das Ziel von Autoren (gewesen) sein mag.

Die vorliegende Arbeit soll — entgegen der urspriinglichen Absicht des Autors
—in deutscher Sprache? verfafit werden, was den zweisprachigen Titel motiviert,
um den FEinsatz in der Forschung, der eigenen und im Team, sowie in der Lehre
zu erleichtern.

Es wird ein Zugang zum Begriff Pattern ausgearbeitet, welcher zunéchst die
Herkunft und bisherige Verwendung dieses Wortes nicht ignoriert, sondern sich
daran orientiert. Dabei wird Wert gelegt auf grofStmogliche Prézision und auf
sprachliche Mittel von grofler Ausdruckskraft — das kann nur auf Logik hinaus-
laufen.

Klaus P. Jantke

1 “Die Bedeutung eines Wortes ist sein Gebrauch in der Sprache.” ([Wit 1953], (43), S. 18)
2 Fachbegriffe werden englisch bezeichnet, um einer kiinftigen internationalen Fachdebatte
nicht unnotigerweise Steine in den Weg zu legen.
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Zusammenfassung

Ein herausragendes Interesses bei der wissenschaftliche Beschéftigung mit
Digitalen Spielen besteht darin, ihre Wirkung in der Gesellschaft zu ver-
stehen, die punktuelle und momentane Wirkung auf Einzelne genau so wie
die Wirkung in der Gemeinschaft. Das sieht auf den ersten Blick ganz nach
Medienwirkungsforschung aus. Was diese zum Thema Digitale Spiele bis-
her hervorgebracht hat, ist &uflerst unbefriedigend. Man kann die Wirkung
von Spielen nicht tiefgriindig untersuchen, wenn man ihr Funktionieren
nicht versteht. Die Seite der Informatik kann in der Spieleforschung nicht
ausgeblendet werden. Mit gewissen Wurzeln in der Architektur hat der
in der Informatik gereifte und intensiv studierte Begriff Pattern Eingang
in die Spieleforschung gefunden. Das Pattern-Konzept kann zu einem der
Tréger von Interdisziplinaritédt werden und erlaubt, bestimmte Wirkungs-
mechanismen von Spielen auf den Punkt zu bringen. Allerdings fehlt bisher
eine ausreichend klare Konzeptualisierung, die auch die Abgrenzung von
dem erlaubt, was keine Patterns sind. Die vorliegende Arbeit triagt bei
zur weiteren Herausbildung eines fiir die Spieleforschung geeigneten klaren
Pattern-Begriffs. Die Verwendung wird an konkreten Spielen demonstriert.
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1 Konzeptualisierungen fiir Digitale Spiele

Das zentrale Interesse der wissenschaftliche Beschéftigung mit Digitalen Spielen
besteht darin, ihre Wirkung in der Gesellschaft zu verstehen, die punktuelle und
momentane Wirkung auf Einzelne genau so wie die soziale Wirkung im Groflen.
Das sieht auf den ersten Blick ganz nach Medienwirkungsforschung aus. Was diese
zum Thema Digitale Spiele bisher hervorgebracht hat, ist &uflerst unbefriedigend.
Man kann die Wirkung von Spielen nicht tiefgriindig untersuchen, wenn man ihr
Funktionieren nicht versteht. Die Seite der Informatik kann in der Spieleforschung
nicht ausgeblendet werden. Spieleforschung mufl interdisziplinér sein, sonst wird
sie den Anspriichen an Forschung nicht gerecht.

Seitdem Zusammenhénge hergestellt werden zwischen tragischen Ereignissen,
bei denen Schiiler in Wut und Verzweiflung Mitschiiler und Lehrer bedrohen,
verletzen oder gar téten, und den Erfahrungen der Téter mit digitalen Spielen,
insbesondere solchen, in denen virtuelle Gewalt praktiziert wird, seitdem kann es
keine Randfrage mehr sein, was man von Computerspielen hélt und ob man ihre
Rolle in der Gesellschaft versteht. Digitale Spiele sind zu einem Phénomen der
Kultur geworden, an dem man nicht mehr vorbei kann.

Im April 1999 an der Co-
lumbine Highschool in Litt-
leton, CO, USA, und im
April 2002 am Gutenberg-
Gymnasium in Erfurt ha-
ben Schiiler in Amoklaufen
zahlreiche ihrer Mitschiiler
getotet und sich am Ende
selbst das Leben genommen.
Es gibt lautstarke Stimmen,
die zwischen dem Spielen
bestimmter digitaler Spiele

© Danny Ledonne, 2005

dem Toten von Menschen . |
ursichliche Zusammenhénge
behaupten, und das, obwohl Abbildung 1: Download-Seite eines Spiels

wir von der tatséchlichen und vor allem langfristigen Wirkung solcher Spiele auf
das Sozialverhalten noch recht wenig wissen.

Wer sich wirklich wissenschaftlich mit Spielen beschéftigt, stot nahezu standig
auf offene Fragen, auf ungeléste Probleme und auf grundsitzliche Schwierigkeiten?.

3 Man kann natiirlich Menschen beim Spielen in einen Computertomographen legen, um
Effekte im Gehirn aufzuzeichnen, aber ob sich liegend in einem solchen Geriit die Spannung,
die Freude oder auch die erotische Anregung wie zu Hause am PC oder an der Spielkonsole
einstellt, ist einigermaflen zweifelhaft. Als Forscher begegnet man in Spielen besonders haufig
Phénomenen, von denen man gern einige Varianten neben- oder nacheinander untersuchen
wiirde; Varianten, die man unter den Bedingungen des Marktes so gut wie nie bekommen kann.
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Schlimmer noch als die vielen offenen Fragen, auf die man stéft, sind die Fra-
gen, die keiner stellt, weil nicht einmal die sprachlichen Ausdrucksmittel vorhan-
den sind, um sie zu formulieren. Bruce Philips von den Microsoft Game Studios
formuliert es so treffend, dal man es nicht umschreiben, sondern zitieren sollte:
It is not only for lack of trying that a good vocabulary for describing game experi-
ences does not exist. It is downright hard to describe video games and experience
of playing them [Phi 2006].

Die Sprachlosigkeit der Wissenschaft schliagt sich erwartungsgeméafl nicht in
Sprachlosigkeit der Medien oder der Politik nieder. In einem Gesetzesentwurf
wird — sicherlich in allerbester Absicht — der Versuch unternommen, den Begriff
“Killerspiel” anzundhern [Bun 2007]. Die Schliisselformulierung im $ 131a lautet:
Spielprogramme, die grausame oder sonst unmenschliche Gewalttitigkeiten gegen
Menschen oder menschendhnliche Wesen darstellen und dem Spieler die Beteili-
gung an dargestellten Gewalttdtigkeiten solcher Art ermdglichen.

© Travellers Tales, 2007

© Travellers Tales, 2007 cm e =

Abbildung 2: Lego Star Wars II — rohe Gewalt gegen menschenédhnliche Wesen

Demzufolge wire auch LEGO STAR WARS 11 ein “Killerspiel”. Abbildung 2
zeigt zwei im Spielgeschehen kurz aufeinanderfolgende Screenshots. Im linken
Screenshot greifen menschendhnliche Wesen an (vom Autor gelb eingekreist), auf
die die Spieler schieflen, so dafl die Lego-Figuren auseinanderfliegen. Im rechten
Screenshot sind von den herumfliegenden Korperteilen die Képfe gelb eingekreist.
Der Tatbestand geniigt dem vorgeschlagenen Gesetzesentwurf in vollem Umfang.

Es ist ganz offensichtlich, dal die Wissenschaft zunéchst einmal bessere sprach-
liche Ausdrucksmittel braucht, um sich mit den Problemen in digitalen Spielen
— vor allem im Erleben von digitalen Spielen — griindlich auseinanderzusetzen.
Der Begrift Pattern ist in diesem Zusammenhang ein zentraler.
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2 Der Pattern-Begriff in der Wissenschaft

Was eine systematische Benutzung des Pattern-Begriffs leisten kann, soll zur
Einfiihrung anhand eines Beispiels aus der Musik-Forschung illustriert werden.
Kann man herausbekommen und deklarativ repréasentieren, was den Unterschied
in den musikalischen Darbietungen desselben Musikstiicks durch verschiedene
Interpreten ausmacht? Lafit sich so etwas wie der Stil eines Musikers explizit
beschreiben oder zumindest gut annidhern?

Falls die Antwort positiv ausfallen sollte, was konnte man damit anfangen?
Man kénnte zum Beispiel computergenerierte Musik so individualisiert gestalten,
daB sie klingt, wie von Barenboim oder Uchida gespielt — oder wie von Horowitz

[Wid 2002).

Abbildung 3: Barenboim und Uchida — Spielweisen werden transparent gemacht

Charakteristika der Spielweise eines Pianisten und Unterschiede zwischen den
Spielweisen verschiedener Pianisten lassen sich bereits erkennen, wenn man nur
die Lautstdrke und das Tempo des Spielens “beatweise“ (BPM) erhebt [Wid 2002].
Das ist ein zugegebenermaflen recht einfaches Modell (wie man in Abb. 4 sieht)
mit erstaunlicher Ausdrucksfiahigkeit.

Das Spielen eines Musikstiicks wird also zu einer Folge von Punkten in einem
zweidimensionalen Raum abstrahiert, wie er in beiden Féllen der Abb. 4 gezeigt
ist. In dieser Abbildung visualisiert der rote “Performance Worm” [Dix 2003] das
Spielen iiber der fortschreitenden Zeit. Die blasseren roten Punkte liegen weiter
zuriick und die dunkelroten Punkte geben die zuletzt gespielten Noten an. Wenn
gespielt wird, wichst sozusagen der rote Wurm in der zweidimensionalen Ebene.

Die Spielweise von Uchida (links hinten) und Barenboim (rechts vorn) hat
vieles gemeinsam und ist dennoch schon allein optisch signifikant unterscheidbar.

Fiir die Sicht auf Patterns in der Wissenschaft ist an dieser einfiihrenden
[ustration wichtig, dafl es geniigt, den Untersuchungsgegenstand — obwohl er
hochgradig komplex ist — als Ereignisfolge (de facto als Zeichenkette) darzustellen.
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Abbildung 4: Visualisierung von Patterns in Uchidas und Barenboims Spielweise

Patterns in Zeichenketten helfen, Spielweisen sowohl zu erkennen und zu
unterscheiden als auch charakteristische Spielweisen nachzubilden. Was in der
Musik so hervorragend funktioniert, sollte auch in digitalen Spielen gehen.

Der Pattern-Begriff stammt urspriinglich von Christopher Alexander aus der
Architektur [AIS 1977, Ale 1979], wo er allerdings noch Prézision vermissen laft.
Nur wenige Jahre spéter hat Dana Angluin den Pattern-Begriff soweit préizisiert
[Ang 1979, Ang 1980], daB er tieferliegende Einsichten abzuleiten erméglicht, z.B.
die prinzipielle algorithmische Erlernbarkeit von Patterns aus ihren Instanzen
sowie die Komplexitét dieses Lernproblems — es ist NP-schwierig [GJ 1979].

In ihrer abstraktesten — und daher weitreichendsten Form — sind Patterns
Muster in Zeichenkettten. Ein solches Muster zeigt sich niemals selbst. Es konnen
unterschiedliche Instanzen auftreten, so dafl sich die Frage stellt, wie man von
den Instanzen auf das ihnen gemeinsame Muster schlieen kann.

Der einfachste Pattern-Begriff (skizziert nach [Ang 1980]) ist der folgende:
Es sei A ein endliches (und natiirlich nicht leeres Alphabet) sowie X eine Menge
von Variablen, die von den Elementen von A unterscheidbar sind, d.h. ANX =0.
Zwecks einfacher Notationen wihlen wir X ={xy,2,3,... }. Patterns sind dann
Zeichenketten, die durch Konstanten aus A und Variablen aus X gebildet werden,
also z.B. py =221 und py = 1baxs. Formal gesehen ist (AU X)* die Menge aller
Patterns. Instanzen bildet man aus einem Pattern, indem man fiir die Variablen
aus X Zeichenketten iiber A einsetzt. Beispielsweise ist abcabe eine Instanz von py,
nicht aber von py und, umgekehrt, bababa eine Instanz von po, nicht aber von p;.
abab ist Instanz beider Patterns.

In Zeichenketten kann man Instanzen finden, deren Patterns von Interesse sind.



Diskussionsbeitrage Nr. 83— Patterns in Digital Game Playing Fxperience 7

3 Patterns in Spielerlebnissen

Im vorliegenden Report werden Patterns in gréferer Zahl im Kapitel 5 diskutiert,
um die Tragfihigkeit des Ansatzes zu demonstrieren. Die begrifflichen Grundlagen
dafiir werden im Kapitel 4 gelegt.

Zuvor wird in diesem Kapitel anhand eines Beispiels gezeigt werden, worauf
die Arbeit als Ganzes hinauslaufen soll.

3.1 Patterns als Mittel der Dramaturgie

Spiele-Designer haben im allgemeinen den Wunsch, Spieler in einer von ihnen vor-
gedachten Art und Weise zu fithren. Das wird von Spielern ganz unterschiedlich
angenommen? und hat in entsprechenden Lehrveranstaltungen schon zu kontro-
versen Diskussionen gefiihrt, die typischerweise nie ein Ergebnis erbracht haben,
weil Spieler eben Rezipienten sind, die das Unterhaltungsmedium Spiel in ihrem
jeweiligen personlichen Kontext individuell erleben.

Die Dramaturgie eines Computerspiels kann — genau wie die konventionelle
Dramaturgie [Rab 2004] — Prinzipien und Regeln folgen, kann originelle Ideen und
alte Kunstgriffe umsetzen, aber eine Garantie fiir das Erreichen einer Wirkung
beim Rezipienten kann sie nicht geben.

Es gibt bedeutende Kiinstler, die weiter gehen und das Funktionieren jeglicher
Dramaturgie in Frage stellen, weil sie die Wirkung des Kunstwerks nur aus der
Personlichkeit des Kiinstlers heraus begreifen [Tar 1984], wobei Tarkowskij sich
selbst weit zuriick nimmt zugunsten eines stark religiosen Gefiihls. Ein solcher
Standpunkt ist legitim, verlagert aber den Schwerpunkt der wissenschaftlichen
Arbeiten noch weiter weg von dem, was sich mit wissenschaftlichen Methoden
behandeln 148t. Die Arbeit des Autors zielt dagegen stérker auf Ansétze, die eine
interdisziplinidre wissenschaftliche Arbeit zumindest moglich machen, besser noch
sie geradezu provozieren.

Zunéchst wollen wir versuchen zu erkennen, wie in konkreten Féllen Spiele-
entwickler versuchen, Spieler zu fithren, wobei die Art und Weise der Fiithrung
von Fall zu Fall stark variieren kann. Im vorliegenden Kapitel geht es nur um
eine einfithrende Fallstudie.

Dramaturgie ist auf Medienwirkung zielendes Strukturieren von Erlebnissen.
Die der vorliegenden Arbeit zugrunde liegende Hypothese lautet, dafl es eine
gewisse (kleine) Anzahl Muster gibt, die eingesetzt werden, um Spielerlebnisse zu
strukturieren. Dazu gehort zum Beispiel, Spielern Information oder Mittel vor-
zuenthalten, was sie zu bestimmten Verhalten notigt, z.B. Suchen oder Koalieren.

4 Fragen der Rezipientenforschung sollen im vorliegenden Report, der ganz eindeutig den
Patternbegriff, seine Erscheinungsformen und Ausprigungen fokussiert, nicht vertieft werden.
Natiirlich wird die Wissenschaft der Digitalen Spiele sich nicht darauf beschrinken kénnen,
Patterns konzeptuell und in ihren Implementierungsformen zu untersuchen. Die sozialwissen-
schaftliche Seite ist fiir das Verstédndnis der Wirkung digitaler Spiele unverzichtbar.
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3.2 Aufnehmen, Kombinieren, Anwenden

Im Spiel SIMON THE SORCERER kann man ein Kaninchen aus seinem Bau locken,
wenn man zuvor Lowenzahn in frisches Blut getaucht hat. Spéter im Spiel gelingt
es, einen Hund aus einem Raum zu locken, indem man sich Knochen verschafft,
die man ausgraben kann mit einem Maulwurf, den man an einen Besenstiel bindet
und ihn dann sozusagen als aktiven Spaten benutzt. Kenner der Spielkategorie
[Typ/Klasse]® Point & Click Adventure wird das alles nicht verwundern.

Wir sollten nicht wieder in “sozialwissenschaftliches Fahrwasser” geraten,
miissen aber anmerken, dafl Point & Click Adventures von verschiedenen Spielern
sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Die einen erfreuen sich gerade an den
abgefahrensten Ideen, die anderen wollen logisch nachvollziehbare Losungswege.
Uber das, was die einen lustig finden, kénnen die anderen nicht lachen. Wahr-
scheinlich gibt es unterschiedlich ausgepriagte Spielertypen — bedeutend feiner
charakterisiert als das bisherige Studien (etwa [Kab 2006]) nahelegen.

Doch zuriick zum Aufnehmen, Kombinieren und Anwenden von Gegensténden
in Point & Click Adventures.

Im Point & Click Adventure ANKH findet sich nach einer Einfiithrungssequenz
der Spieler — nein: nicht der Spieler, sondern sein Avatar — in einem Raum wieder,
den es zu verlassen gilt, jedoch nicht durch die Tiir.

Whooohoooo!

© Deck 13, 2005

©® Deck 13, 2005 =1~ ==

Abbildung 5: Das erste Rétsel in ANKH — Wie kommt Assil aus dem Zimmer?

Die Losung besteht darin, mehrere Objekte aufzunehmen, darunter ein schmut-
ziges Hemd und ein luxurioses Kleidungsstiick. Diese beiden Objekte werden
miteinander kombiniert, um ein Seil zu erhalten. Bringt man dieses Seil an einer
Blumenampel an, schwingt sich unser Avatar daran aus dem Fenster. Damit ist

5 Erérterungen zur Taxonomie digitaler Spiele werden hier ausgespart. Interessenten seien
auf [Jan 2006b] verwiesen.
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das erste Rétsel gelost — ein einfacher Einstieg, um Spieler mit dem Spiel vertraut
zu machen und auf komplexere Aufgaben vorzubereiten.

“Aufnehmen — Kombinieren — Anwenden” scheint ein einfaches Pattern zu
sein, dessen Instanzen sich in vielen Spielen an zahlreichen Stellen finden.

© Microids, 2002

Abbildung 6: SYBERIA — Point & Click Adventure mit stringenter Dramaturgie

SYBERIA (siche Abb. 6) ist ein Point & Click Adventure mit ganz besonders
stringenter Fithrung der Spieler, was an einem Beispiel verdeutlicht werden soll.
Ungeachtet der weitestgehend linearen Dramaturgie iibt das Spiel SYBERIA auf
viele Spieler eine bemerkenswerte Faszination aus — ein interessantes Phanomen.

Doch nun zum Beispiel: In SYBERIA spielt man Kate Walker, eine junge Frau,
die im Auftrag einer New Yorker Kanzlei in der Schweiz einen Kaufvertrag unter
Dach und Fach bringen soll, aber in ein Abenteuer verwickelt wird.

Um den Auftrag erfiillen zu kénnen, mufl man einen Notar besuchen, dessen
Haus man nur betreten kann, wenn man am Eingang einem seltsamen Automaten
(siche rechten hinteren Screenshot in Abb. 6 — “Anwenden”) ein Schreiben der
New Yorker Kanzlei zu lesen gibt. Das Fax erhélt man an der Rezeption des
Hotels (mittleres Bild — “Aufnehmen”), aber nur, wenn man zuvor in der Kanzlei
angerufen hat.

Das Anrufen aber geht nicht so ohne weiteres. Selbst wenn man die Telefon-
nummer kennt, z.B. von fritheren Spielen oder aus einem sogen. Walkthrough,
beim Anruf in der Kanzlei ist das Telefon stets besetzt. Man mufl zuvor im
Hotelzimmer einen Brief vom Tisch aufgenommen und angesehen haben. Dort
steht die Telefonnummer, die man anrufen soll. Wenn man danach anruft, ist
nicht besetzt, man spricht mit einem der Anwilte und bekommt das Fax gesendet,
das den Zugang zum Notar ercffnet.
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Interessant ist, dafl in gewisser Weise der Brief® mit dem Telefon “kombiniert”
werden muf}; ziemlich genau in dem Sinne, wie in ANKH zwei Kleidungsstiicke
zu kombinieren sind. Im Ergebnis der Aktion erhélt der Spieler in sein Inventar
ein Objekt — in ANKH ein Seil, in SYBERIA ein Fax — das an anderer Stelle
anzuwenden ist, um ein Problem zu l6sen.

Natiirlich sind unzéhlige Details verschieden; die Instanzen eines Patterns
konnen eben sehr unterschiedlich aussehen.

Aber ist “Aufnehmen — Kombinieren — Anwenden” nicht schon ein viel zu
kompliziertes Muster? Stecken darin nicht Teilmuster, mit denen man erst ein-
mal anfangen sollte? Kann man vielleicht sogar einfachste Muster identifizieren?
Wir werden in der Tat spéter feststellen, dafl es sinnvoll ist, Patterns in einem
digitalen Spiel als Elemente in einem halbgeordneten Raum bzgl. Subsumption
zu verstehen (vgl. Kapitel 6, insbes. Abbildung 7).

In den oben geschilderten Beispielen kommen Aktionen vor, die zwingend
sind, denn ohne ihre Ausfithrung kann das Spiel nicht zu Ende gespielt werden.
Das trifft allerdings fiir eine sehr grofie Zahl von Aktionen zu. Man kann SYBERIA
nicht durchspielen, ohne

e den Brief vom Tisch zu nehmen,

e in der Kanzlei in New York anzurufen,

e das Fax von der Rezeption zu holen, und

e das Fax dem Automaten an der Eingangstiir des Notars zu geben und da-

durch den Notar besuchen zu kénnen.

Auch im Spiel ANKH gibt es eine Reihe von Aktionen, die unbedingt durch-
gefithrt werden miissen. Es beginnt damit, dafl man

e das schmutzige Hemd vom Bett nehmen muf,

e den Pinsel ohne Borsten unter der Vase hervorzichen muff (wodurch die

Vase gegen den Schrank fallt und sich dessen Tiir 6ffnet),
e das luxuritse Kleidungsstiick (samt Biigel) aus dem Schrank nehmen mus,
e das schmutzige Hemd mit dem luxuritsen Kleidungsstiick kombinieren muf3
(oder auch umgekehrt), um ein Seil zu erhalten, und

e das Seil mit der Blumenampel verwenden muf} (siche Abb. 5).

Wer nur eine dieser Aktionen auslafit, ist nicht einmal in der Lage, den ersten
Raum zu verlassen, in dem fiir ihn das Spiel beginnt.

Das, was man in Spielen wie SCHACH unter dem Namen Zugzwang kennt,
erscheint als ein wichtiges Mittel der Dramaturgie in Point & Click Adventures,
vielleicht sogar als das wichtigste.

6 Die Telefonnummer auf dem Brief stellt also eigentlich gar keine Information dar, die es
zu benutzen gilt. Das erkennt man — wie bereits geschildert — daran, dafl die Information zu
besitzen gar nichts bedeutet. Es geht einzig und allein darum, Aktionen im Spiel in einer von den
Entwicklern vorgedachten Reihenfolge auszufiihren. Die Problematik einer solchen Dramaturgie
wird recht deutlich, wenn man den Unterschied zwischen Realem und Virtuellem thematisiert
(vgl. [Jan 2006c]). Das soll hier aber nicht getan werden, weshalb die vorliegende Erorterung
in eine Fufinote verbannt worden ist.
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3.3 Patterns klipp und klar

Aber was genau soll nun Zugzwang bedeuten, nicht im SCHACH, aber in einem
digitalen Spiel wie ANKH oder SYBERIA?

Um uns klar auszudriicken, ohne iibertrieben formal zu werden, miissen wir
zumindest prézisieren, woriiber wie sprechen wollen: Aktionen von Spielern in
bestimmten Situationen.

Was immer eine “Situation” sein mag (manch einer wird sich den Begriff
“Game State” denken), wir wollen eine konkrete Situation, iiber die wir reden,
mit o bezeichnen.

Wir stehen also vor der Frage, was genau es heiflen soll, in der Situation ¢ im
Zugzwang zu sein.

Intuitiv meint das ja wohl so ungefihr, zu einer Aktion gezwungen zu sein,
wobei man noch dariiber streiten mag, wie stark der Zwang sein soll. Ist die
erzwungene Aktion wirklich die einzig mogliche? Oder ist es nur die einzige, die
fiir den Akteur nicht (unmittelbar) schlecht ausgeht? Bedeutet der Zwang, dafl
man unmittelbar mit dieser einen Aktion (re-)agieren muf}, oder heifit Zwang
eigentlich, dafl man frither oder spéter diese eine Aktion ausfithren muf}, egal ob
man will oder nicht?

Um Varianten formulieren zu kénnen, brauchen wir minimale Ausdrucks-
mittel. In einem gegebenen digitalen Spiel soll M die Menge aller iiberhaupt
moglichen Aktionen eines Spielers sein. Dabei soll der Buchstabe M an “moves”
erinnern, und ein konkreter Zug wird durch p bezeichnet, also pe€ M.

Die strikteste Formulierung von Zugzwang, die viele im Spiel SCHACH wohl
meinen werden, die in digitalen Spielen in dieser strengen Form aber selten vor-
kommt, ist dann die folgende:

Ein Spieler ist in einer Situation ¢ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug p € M gibt, so daf der Spieler in der Situation o nur u spielen kann.

In ANKH und SYBERIA ist es im allgemeinen offenbar nicht ganz so schlimm.
Da trifft eher die folgende Variante zu.

Ein Spieler ist in einer Situation ¢ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug € M gibt, so dafl der Spieler in der Situation o frither oder spéter
irgendwann den Zug p spielen mufl.

Die Frage ist nun nicht, welche dieser Begriffsbildungen der Natur nach die
richtige ware. Es geht vielmehr darum, diejenigen Begriffsbildungen zu finden,
die beim Studium digitaler Spiele — beim Versténdnis wie beim Design — wirklich
weiter helfen.

Die obigen eingerahmten Formulierungen stellen generische Konzepte dar.
Wenn man fiir o eine ganz konkrete Situation in SYBERIA einsetzt, dann kann es
sein, dal man gerade mit der Ersetzung von p durch ‘Brief vom Tisch nehmen’
den Fall treffend beschreibt. Was wir sehen, ist ein Pattern und seine Instanzen.
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4 Awusdrucksmittel fiir Pattern-Konzepte

Im vorangehenden Abschnitt beschreiben die Texte in den beiden Boxen zwei
Patterns, die sich nur geringfiigig unterscheiden. Man wird spéter sehen, daf es
noch viel feinere Unterschiede zwischen Patterns gibt.

Sobald man wissenschaftlich arbeitet, entstehen spitzfindige Fragen. Ist im
Diskurs nun das eine oder das andere Pattern gemeint. Hatten Entwickler das
eine Pattern im Auge, aber im Spielerlebnis zeigt sich das andere? Stellt ein
konkreter Fall eine Instanz des einen Patterns dar, eine Instanz des anderen oder
kann man ihn als Instanz von beiden Patterns auffassen? Wird vom Spieler das
Auftreten (einer Instanz) des einen Patterns bemerkt, aber nicht des anderen?
Die Auseinandersetzung mit solchen Fragen verlangt prizise Ausdrucksmittel,
préaziser zumindest als die Umgangssprache.

In Ubereinstimmung mit Raph Koster [Kos 2005] fokussieren wir in diesem
Ansatz nicht die Struktur eines Spiels, sondern Strukturen von Spielerlebnissen.
Ein gegebenes Spiel GG erlaubt im allgemeinen eine Vielzahl von Spielerlebnissen.
Man kann es sich wie die Grammatik einer formalen Sprache vorstellen [HU 1979].
Das Spiel selbst — als I'T-System gesehen — ist endlich. In der Interaktion eines
Spielers mit dem System entsteht eine stets endliche Folge von Aktionen im all-
gemeinen mehrerer Akteure, zu denen auch der oder die Spieler gehort/gehoren.
Wird mehrmals gespielt, entstehen meist unterschiedliche Folgen von Aktionen, so
daBl man die Menge aller moglichen Aktionsfolge als formale Sprache sehen kann.
Da das Spiel ein Computerprogramm ist, erweist sich diese formale Sprache aller
moglichen Erlebnisfolgen natiirlich als rekursiv aufzahlbar [HU 1979, Rj 1967].
In besonderen Féllen ist sie sogar regulér.

Um diese Gedankengéinge zur Grundlage wissenschaftlicher Untersuchungen
machen zu konnen, miissen zunéchst die Ausdrucksmittel prézisiert werden. Dar-
auf aufbauend kann man geeignete Ausdrucksmitteln entwickeln, um diejenigen
Phénomene in Spielerlebnissen zu beschreiben, die von Forschungsinteresse sind.
Schliefllich miissen Kriterien formuliert werden, welche Patterns charakterisieren.

Diese Vorgehensweise schldagt sich in den folgenden drei Abschnitten dieses
Kapitels nieder.

4.1 Elementare Ausdrucksmittel

Es sei G ein gegebenes Spiel. Mit M wird die Menge aller Aktionen oder Ziige
bezeichnet, die in den Untersuchungen, die vorgesehen sind, von Interesse sind’.

7 Hier hat man mindestens in zweierlei Hinsicht Entscheidungsspielraum. Zum einen kann
man sich entscheiden, zwecks Ubersichtlichkeit oder Effizienz bestimmte Details wegzulassen —
ein Vorgang, der sehr viel mit der Datenvorverarbeitung im Data Mining gemeinsam hat. Aufer-
dem ist es oft so, dafl man auf bestimmte Informationen keinen Zugriff hat und sie schon deshalb
ignorieren mufl. Zum anderen ist es eine Frage der Abstraktion und der Schwerpunktsetzung
der Untersuchungen, welche Granularitit von Interesse ist. Geht es um jeden Tastenanschlag?
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Wenn M gewdhlt ist, kann jedes Spielerlebnis als eine Folge von Ziigen aus M
verstanden werden (aber nicht jede mogliche Folge von Ziigen aus M ist spielbar).
Wie in der Theoretischen Informatik auch sonst iiblich, bezeichnet M* die Menge
aller endlichen Folgen von Elementen aus M. Typischerweise ist M endlich.

Wenn ein Spiel ein wohldefiniertes Ende hat oder ggf. mehrere, dann kann
man davon sprechen, das Spiel durchzuspielen. In diesem Fall sind alle die Folgen
7€ M* von Interesse, die ein Durchsspielen reprisentieren. II(G) bezeichnet die
Menge aller in diesem Sinne vollstdndigen, d.h. abgeschlossenen, Spielerlebnisse.

Wenn man Begriffe bildet, mufl man stets die beabsichtigte Verwendung im
Auge haben. Uns geht es, Raph Koster [Kos 2005] folgend, u.a. um Patterns
in Spielerlebnissen. Im Moment mogen sich die Leser wiederholt auftauchende
strukturelle Muster in Folgen 7 € II(G) vorstellen. Sucht man nach Mustern (bzw.
ihren Instanzen), dann spielt die Haufigkeit des Auftretens eine gewisse Rolle.

Je grofler ein Raum ist, in dem man sucht, um so schwieriger ist es, etwas
zu finden. Der Raum aller moglichen Zugfolgen, das Spiel G zu spielen, ist im
allgemeinen riesengrof}, und entsprechend schwierig wiirde es sein, Instanzen von
sich wiederholenden Patterns zu finden.

In der Tat geht es aber gar nicht um (Instanzen von) Patterns in all den
Zugfolgen, die gem#fl Spielmechanik moglich sind, sondern um Instanzen von
Patterns in den Erlebnissen, die beim menschlichen Spielen in Wirklichkeit auch
vorkommen. Es wird doch nicht alles gespielt, was moglich ist.

Es sei U(G) diejenige Teilmenge von TI(G), die nur diejenigen Zugfolgen
enthélt, die beim Spielen in praxi auch schon vorgekommen sind oder noch vor-
kommen werden. Offenbar ist W(G) nicht formal definiert. Es realisiert sich in
menschlichem Verhalten. Was aus II(G) gespielt wird und was nicht, ist keine
Frage der Informatik. Wenn Disziplinen helfen kénnen herauszufinden, was aus
II(G) sich in ¥(G) wiederfindet, dann vielleicht die Psychologie, die Soziologie
oder die Medienwissenschaften.

Spétestens hier wird die zwingende Notwendigkeit interdisziplindrer Spiele-
forschung deutlich.

Wir werden uns in diesem Report auf W(G) CII(G) € M* beschrénken.
Allerdings soll darauf hingewiesen werden, daf§ damit der Raum der relevanten
Grundbegriffe bei weitem noch nicht ausgeschopft ist.

Wenn Spieleentwickler ein neues Spiel schaffen, haben Sie ihre Visionen von
dem damit erreichbaren Spielverhalten. Sie antizipieren, wenn auch nicht immer
explizit und wohl kaum formal, was Spieler erleben werden, wenn sie eines Tages
das neue Spiel spielen. In diesem Fall sei ®(G) die Menge der von den Entwicklern
intendierten Spielerlebnisse. Ganz sicherlich gilt ®(G) C M*.

AuBerst interessant sind die Vergleiche von ®(G) mit I1(G) und mit ¥(G).
Hier soll nur ein einziges Problem exemplarisch angerissen werden.

Man wiirde wohl von einer korrekten Implementierung des Spiels sprechen,
wenn [I(G) = ®(G) gilt. Da aber in der Praxis meist W(G) CII(G) gilt, stellt sich
iiberraschend die Frage, ob eine korrekte Implementierung iiberhaupt gewollt ist.
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4.2 Komplexe Sprachkonstrukte

Um einfache Patterns zu beschreiben, braucht man noch keinen Zustandsbegriff.
Ein solcher Begriff bekommt erst dann Bedeutung, wenn man die Tatsache unter-
suchen will, dafl unterschiedliche Spielverldufe keinen Unterschied machen, wenn
also die Aquivalenz von Zusténden ins Spiel kommt.

In formaleren Terrmini heifit das: Solange es ausreicht, die Halbgruppe II(G)
(mit der Operation der Verkettung) als frei (im algebraischen Sinn) zu betrachten,
repésentieren Zugfolgen eineindeutig das, was man sonst Zustand nennen wiirde.

Es interessiert also die Frage, was fiir ein Pattern moglicherweise vorliegt,
nachdem man 7 € I1(G) gespielt hat.

Zur Einfiihrung der komplexeren Ausdrucksmittel werden die Beispiele von
Patterns aus Abschnitt 3.3 herangezogen; fiir den unmittelbaren Vergleich werden
sie wiederholt und der Darstellung in neuer Terminologie gegeniibergestellt.

Man braucht allerdings zunéchst noch eine Notation, um sagen zu kénnen, daf3
eine Zeichenkette (eine Zugfolge) 7; Anfangsstiick einer anderen® Zeichenkette 7o
ist, was in der Form m; <y geschrieben wird.

Zugzwang, Variante 1

Ein Spieler ist in einer Situation ¢ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug p € M gibt, so daf der Spieler in der Situation o nur u spielen kann.

In einer kompakteren Schreibweise, die der mathematischen Logik — genauer:
dem Pradikatenkalkiil erster Stufe — entlehnt ist, liest sich das wie folgt:

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FueM)(Vrell(Q)) T, ST — T =<7

Zugzwang, Variante 2

Ein Spieler ist in einer Situation ¢ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug € M gibt, so dafl der Spieler in der Situation o frither oder spéter
irgendwann den Zug p spielen mufl.

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FueM)(Vrell(G)) 3" e M*) 1. 2T — T mu=m

Der Vergleich der zwei Formeln (Fpe M) (Vr €11(G)) 7., 2 m — m.u <7 und
(Fpe M)(Vrell(@))(3n" € M*) 7, 2 — 7,7’ u=<m bringt Gemeinsamkeiten
und Unterschiede der beiden Varianten der Begriffsbildung besser auf den Punkt,
als das Umgangssprache kénnte.

8 Die Zeichenketten kénnen, zumindest fiir theoretische Uberlegungen, natiirlich gleich sein,
denn jede Zeichenkette beginnt trivialerweise auch mit sich selbst.
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Von viel weitergehender Bedeutung ist, dafl eine genauere Analyse der beiden
Varianten sofort zeigt, dal es noch mehr naheliegende Varianten gibt.

Zugzwang, Variante 3

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FpeM)Vr eV (Q)) T T — Tpu =T

Zugzwang, Variante 4

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FueM)(VreV(Q))( AT e M*) T, =T — T u =7

Die Varianten 3 und 4 gehen aus der Variante 1 bzw. der Variante 2 einfach
dadurch hervor, daB I1(G) durch W(G) ersetzt wird. Die syntaktische Anderung
ist minimal, aber der Bedeutungsunterschied ist drastisch.

Hier soll eine umgangssprachliche Umschreibung versucht werden: Wahrend
in den ersten beiden Varianten wirklich der Zwang besteht, den einen Zug u
auszufiihren, mufl das in den letzten beiden Varianten gar nicht der Fall sein.
Es kann durchaus Alternativen geben, aber Spieler nehmen diese gar nicht wahr,
sondern empfinden den Zwang zu p und verhalten sich entsprechend.

Zugzwang, Varianten 5-8

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM,, C M)(Vrell(G))(FpeM,,) 7, 27 — mu =<7

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM..c M)(Vr ell(G))Bue M..)(3r' e M*) 7. <7 — 7.7 u=<m

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM,, CM)(Vr eV (G))BpeM,,) 1, X1 — T,u =37

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(AM,,Cc M)(Vr eV (G))FueM,,)3Ir e M*) 1, 21 — w ' u=m

In den Varianten 5 bis 8 ist der Zwang in dem Sinne gelockert, dafi eine Menge
von Zugvarianten M., gibt, so dal je nach Spielverlauf der eine oder andere Zug
aus M., gemacht werden muf.

Hétte man in einer dieser Varianten nur “(3M,, C M) 7 gefordert, wére die
Formel zur Tautologie geworden. Dies weist auf eine kritische Stelle in der Begriffs-
bildung hin. Kommt M., nahe an M heran, wird das Kriterium eventuell sinnlos.
Sinnvollere Varianten kénnen durch zusétzliche Anforderungen an M., entstehen.

Damit sind die grundlegenden sprachlichen Konstrukte zur Beschreibung von
Patterns zumindest exemplarisch eingefiihrt.



16— TU llmenau / Institut fiir Medien- und Kommunikationswissenschaft

4.3 Kriterien fiir Patterns

Pradikatenlogische Beschreibungen, wie sie im Abschnitt 4.2 eingefiithrt worden
sind, werden als Patterns bezeichnet. Aber bei weitem nicht jede pradikaten-
logisch beschreibbare Figenschaft ist ein Pattern.

Fiir die wissenschaftliche Arbeit braucht man Kriterien, die einem helfen,
Patterns — also Muster, welche sich an bestimmten Stellen in einer sequentiellen
Beschreibung finden — von anderen Eigenschaften zu unterscheiden.

Ein extremes Beispiel soll zeigen, worum es nicht geht. Mit etwas Aufwand
kann man die Eigenschaft einer Folge aus M* hinschreiben, von geradzahliger
Linge zu sein. Dies ist eine Eigenschaft, die man an keiner einzigen Stelle der
Folge erkennen kann, sondern die sich nur zeigt, wenn man die Folge als Ganzes
sieht. Bezogen auf Folgen, die Spielerlebnisse beschreiben, heifit das, dafl diese
Eigenschaft gar nicht erlebbar ist, sondern nur nach Ende des Spiels ermittelbar.
So etwas wie die Lénge einer Zeichenkette soll daher nicht als Pattern bezeichnet
werden.

Wenn ein Pattern in einem Spiel relevant ist, dann kommen seine Instanzen
in Spielerlebnissen vor. Vorkommen ist genau das richtige Wort. Mit dem Be-
griff Pattern verbindet man die Erwartung, daf§ es sich “an einer Stelle” zeigt.
Die Instanz eines Patterns, wenn sie denn vorkommt, ist aufzeigbar. Man kann
sozusagen mit dem Finger darauf tippen und zeigen, was man meint.

Patterns zeichnen sich gegeniiber anderen Eigenschaften durch “Lokalitét”
(engl.: locality) aus.

Wenn ¢ die logische Beschreibung eines Patterns ist, dann “spricht” man in ¢
iiber bestimmte Zeichenketten in der Beschreibung 7 des Spielerlebnisses, wobei
7 diejenige Variable ist, die in der Formel nicht quantifiziert wird (in den obigen
Beispielen ist das m,.). Die Formel ¢ driickt aus, wann die Konstellation dieser
Zeichenketten eine Instanz des betreffenden Patterns darstellt. An einer Stelle,
wo diese Zeichenketten auftreten, kann man das Pattern erkennen — seine Instanz.

Es wire absurd, ein Pattern zu sehen und im weiteren Spielverlauf festzu-
stellen, dafl man es doch nicht gesehen hat. Fiir Phianomene dieser Art konnen
Begriffe wird Fata Morgana benutzt werden, nicht aber Pattern.

Fiir die Beschreibung der gewiinschten Eigenschaft Locality ist zu beachten,
dafl Patterns in vielen Féllen nicht allein als Muster in einer Zeichenkette erklért
werden kénnen, wie man das etwa bei der Filmanalyse machen wiirde. Aufgrund
der Interaktionsmoglichkeiten der Spieler — die ja gerade das Wesen des Spiel(en)s
ausmachen — hat man es mit Mengen moglicher Spielverldufe zu tun, wofiir die
Notationen II(G) und ¥(G) eingefiihrt worden sind.

Eine Eigenschaft einer Zeichenkette im Rahmen einer solchen Menge von
Zeichenketten ist lokal (“hat Locality”), wenn sie auch noch (logisch) gilt, falls
man II(G) oder U(G) durch II(G) o M* bzw. W(G)o M* ersetzt.

Ein Pattern im Spielerlebnis ist eine Eigenschaft, die sich in einem Spiel-
erlebnis 7 an einer Stelle 7., zeigt und die die Eigenschaft der Locality hat.
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5 Grundlegende Patterns im Spielerlebnis

Staffan Bjork und Jussi Holopainen [BH 2004] geben mehr als 200 Begriffe an,
die sie fiir Patterns halten. Allerdings kommt so etwas wie Zugzwang nicht vor,
nicht einmal etwas irgendwie dhnliches. Zur Orientierung kann also [BH 2004]
leider nicht dienen, aber der eine oder andere Vergleich wird uns helfen, Patterns
besser zu verstehen.

In diesem Kapitel werden Patterns von aufsteigender Komplexitédt angegeben.

5.1 Zugzwang

Nur im Interesse der Gesamtstruktur der vorliegenden Publikation werden die
Formalisierungen des Patterns Zugzwang hier noch einmal wiederholt.

Variante 1

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FpeM)(Vrell(GQ)) T 2T — Tpu =7

Variante 2

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FpeM)(Vrell(G))( 3" e M*) 1, <m — W' =37

Variante 3

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FueM)Vr eV (G)) Ty ST — T i 3T

Variante 4

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(FueM)(VreV(Q))(IT e M*) T, =T — T u =7

Variante 5

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM,, Cc M)(Vrell(G))(FpeM,,) 7, 27 — mu =<7

Variante 6

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM..c M)(Vr ell(G))Bue M..)(3r' e M*) 7. <7 — 7.7 u=<m

Variante 7

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(IM,, CM)(Vr eV (G))BueM,,) 1, 21 — T,u =37

Variante 8

Nach dem Spielen von 7., € M* liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(AM,.c M)(Vr eV (G))Bue M) 3T e M*) 1. 27w — w ' pu=m
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5.2 Bottleneck

Der Begrift Bottleneck (auf Deutsch Nadeldhr, aber nicht Flaschenhals, was nur
eine uninformierte wortwortliche Ubersetzung ist?) meint das Phinomen einer
gewissen Einschrankung der Bewegungsfreiheit — darin besteht eine Analogie zum
Zugzwang — in Form einer engen Passage, also einer im allgemeinen kleinen Menge
von Spielzustdnden, durch die man hindurch mu#.

Erinnern wir uns hier der kurzen Formulierung am Anfang von Abschnitt 4.2:
“Um einfache Patterns zu beschreiben, braucht man noch keinen Zustandsbegriff.”
Der Zustandsbegriff ist definitiv solange entbehrlich, wie man sich den Zustands-
raum als die Menge aller Knoten im Baum aller moglichen Spielverldufe denken
kann und dabei je zwei verschiedene Knoten nicht dquivalent sind.

In der iiberwiegenden Mehrzahl aller digitalen Spiele gibt es aber gute Griinde,
unterschiedliche Spielzustinde als dquivalent anzusehen'®. Ein Aquivalenzbegriff
bringt mit sich, dafl es moglich ist, mit unterschiedlichen Spielverlaufen 7; und 7o
dquivalente Spielzustéinde zu erreichen. Fiir die Zwecke der vorliegenden Unter-
suchungen geniigt es, die vom Aquivalenzbegriff iber M* induzierte Aquivalenz-
relation zu betrachten.

Es sei also ~ eine Aquivalenzrelation auf M* x M*. Zu 7w € M* bezeichnet [r]
die Klasse aller dquivalenten Zugfolgen, d.h. [r]={n"|m~7'}. Im allgemeinen
ist es sinnvoll, alle 7€ M*\II(G) in einer Aquivalenzklasse zusammenzufassen.
Das ist aber nur fiir theoretisch saubere Untersuchungen von Belang.

Eine treffende Formalisierung des Patterns Bottleneck kommt ohne derartige
Begriffe nicht aus. In diesem Sinne ist Bottleneck ein komplexeres Pattern als
Zugzwang (siehe auch Kapitel 6).

Variante 1

In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck m g, € M™ vor, wenn gilt:
(Vrell(G))(3n' e M*) o' <7 A 7' € [Tgpn]

In dieser Begriffsbildung soll der Index gbn von my, darauf hinweisen, daf
diese Eigenschaft global gilt, fiir das gesamte Spiel (gbn — global bottleneck).
Obwohl die obige logische Formel recht streng erscheint, findet man eine derartige
Eigenschaft in zahlreichen Point & Click Adventures und in einigen dieser Spiele
in besonders grofler Zahl.

9 Noch diimmer ist “Daumenregel” — eine gedankenlose Ubersetzung von Rule of Thumb, was
auf Deutsch Faustregel heifit; aber Fragen der deutschen Sprache sind leider nicht Gegenstand
der vorliegenden Ausarbeitung.

10 Es ist methodisch grundlegend zu verstehen, dal mit einem bestimmten digitalen Spiel
G im allgemeinen kein fester Begriff der Aquivalenz von Zustinden gegeben ist. Ein solcher
Begriff kann dem Spiel aufgepréigt werden, jeweils in Abhéngigkeit von den interessierenden
Untersuchungen. Und je nachdem wie man Begriffe préigt, werden Untersuchungen unterstiitzt
oder auch nicht, Ergebnisse moglich gemacht oder auch nicht, Fragen aufgeworfen oder auch
nicht usw. Das “Conceptual Modeling” ist eine essentielle Aufgabe der Spieleforschung.
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Im Spiel ANKH, zum Beispiel, mufl man ein Schirmchen zur Dekoration des
Cocktails “Sonne von Kairo” beschaffen, andernfalls kann man das Spiel nicht zu
Ende spielen. Die Wege dazu sind vielfiltig, aber irgendwie mufl man da durch.
Das Spiel SYBERIA scheint iiberhaupt nur aus globalen Bottlenecks zu bestehen.

Es ist naheliegend, den Begriff Bottleneck etwas aufzuweichen und statt eines
Zustands eine relativ kleine Menge!! von Zustinden zuzulassen.

Variante 2

In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck B € M* vor, wenn gilt:
(Vr ell(G))(Fmgon € M*)) (3" € M*) Ttgpn € BA T 2 AT € [Tgn]

Dummerweise gibt es fiir jedes Spiel unter allen Umstédnden immer eine solche
Menge B, ndmlich B=TI(G). Solchen trivialen Unfug kann man auf vielfiltige
Art und Weise ausschlieflen, zum Beispiel durch Beschrankung der Grofie von B.
Hier tut sich ein weites Feld von neuen Untersuchungen auf, das nicht betreten
werden soll, jedenfalls nicht in dieser Ausarbeitung.

Im Unterschied zum globalen Bottleneck interessieren typischerweise lokale
Bottlenecks, wobei nun das Adjektiv lokal eigentlich verzichtbar ist.

Variante 3

Nach dem Spielen von 7y, € M* liegt genau dann ein Bottleneck vor, wenn gilt:
(Fmpn € M*)(Vr € II(Q)) (I’ € M*) Ty, X T — T I T A T E T3]

Die Inklusionskette 7, <7’ <7 zeigt einigermaflen anschaulich, was es heif3t,
vor einem Bottleneck zu stehen. Man hat 7, gespielt und steht nun vor der
Notwendigkeit, ob man will oder nicht, wenn man zu Ende spielen will, was
durch my, <7 ausgedriickt wird, durch [m,] hindurch zu miissen.

Variante 4

In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck mg, € M* vor, wenn gilt:
(VreVU(G))3n’ e M*) ©' < A 7' € [Tgpn]

Variante 5

In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck m g, € M™ vor, wenn gilt:
(Vr e U(Q)) 3rgpn € M*))(In' € M*) wgpy € BAT 2 A 7 € [Tg0m]

Variante 6

Nach dem Spielen von 7y, € M* liegt genau dann ein Bottleneck vor, wenn gilt:
(Fmpn € M*) (VT € U(G)) (I € M*) Ty, 3T — Tpppy 37 2 A T E [0

Es ist, wie zuvor, eine sorgféltige Unterscheidung zwischen dem, was spielbar
ist, und dem, was gespielt wird, notwendig (s.o.).

1 Eg ist allerdings sehr stark vom Kontext abhéngig, wann man eine Zustandsmenge noch
fiir “klein” zu halten geneigt ist.
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5.3 Ability Losses

Das alphabetisch erste Pattern im Buch [BH 2004] wird Ability Losses genannt.
Die Autoren geben Beispiele an, um zu illustrieren, was sie damit meinen, so z.B.:
“Game masters in roleplaying games can sometimes be forced to invent events
that are unavoidable to the players to strip them of equipment that gives the
abilities that disrupt the game balance.”

Es ist wichtig zu kldren, ob ein Fahigkeitsverlust nur temporéar ist oder im
Rahmen eines Spiels fiir immer gelten soll. Die Ewigkeit 148t sich nicht erleben.
Deshalb kénnen nur Patterns mit beschrinktem Zeithorizont!? als solche wahr-
genommen werden. Man kann bemerken, daffl man eine Aktion im Moment nicht
zur Verfiigung hat, man kann es erneut probieren und eventuell wieder dasselbe
registrieren.

Die einfachste Variante besteht darin, zu einem bestimmten Zeitpunkt eine
konkrete Aktion g nicht zur Verfiigung zu haben.

Variante 1

Nach dem Spielen von 7, € M* liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(Fue M)(Vr ell(G))(Vi' € M) map' Jm — p#

Hier soll noch nicht damit begonnen werden, eine Hierarchie von Patterns
aufzubauen, aber ein Vergleich mit der ersten Variante der Prézisierung von Zug-
zwang ist doch schon aufschlufireich:

Beide Ausdriicke sind von etwa gleicher Komplexitdt, aber die vorliegende
Formel ist doch einen Grad komplizierter als die zur Definition von Zugzwang.
Das liegt nicht an dem einen Quantor mehr, da kein Quantorenwechsel eintritt.
Entscheidend ist, daf§ in der vorliegenden Formalisierung die Negation benétigt
wird, auf die bisher verzichtet werden konnte. p # p/ kiirzt nur ==’ ab.

Eine abzahlbar unendliche Familie von Varianten erhédlt man, indem man
fiir eine feste Zahl k von Schritten ausdriicklich den Verlust der betrachteten
Fahigkeit konstatiert. Das ist fiir jedes feste k erlebbar.

Variante 2

Nach dem Spielen von 7, € M* liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(Fue M)(Vr e l(G)) (V' , 1" € M) mqp'p" 2 — p# ' A p# p”

Eine “Variante k” wiire mit (Vu!,...,u* € M) und 7yput...u* sowie k Un-
gleichungen zu schreiben.

Bisher ist zwar vom Verlust der Fahigkeit zur Aktion p die Rede, nicht aber
davon, ob der Verlust auch als solcher erlebt wird. War der Spieler denn vorher

12 Hier muf ein Mifverstindnis vermieden werden: Es geht nicht darum zu fordern, eine
Fahigkeit solle nach Ablauf einer gewissen Zeit wiederkehren. Umgekehrt geht es nur darum,
die Abwesenheit der Fiahigkeit fiir einen beschrinkten Zeitraum festzustellen. Die logischen
Prézisierungen werden alle Zweifel ausrdumen — dazu ist die Logik ja da.
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iiberhaupt in der Lage zu u. Es gibt Spieler, die nur vom Verlust von etwas
sprechen wiirden, wenn sie es besessen haben.

Der Formalisierung einer solchen vorangehenden Befdhigung zu p ist quasi
orthogonal zu dem, was bisher formalisiert worden ist.

Eigenschaft a

(e M*)3rell(G) 3 eM) 'y =ry NT'u<n

In dieser Formulierung, die “Eigenschaft a” genannt wird, war sozusagen eben
noch die Aktion p moglich. Etwas allgemeiner ist die Formulierung, die Aktion
sei irgendwann in der Vergangenheit moglich gewesen:

Eigenschaft b

(' e M*)(Irell(G)) ' <7y ANT'p=m

Beide Eigenschaften sagen aber nicht, ob p iiberhaupt gespielt worden ist.
Das wird als weitere Moglichkeit formalisiert, wobei n’ sozusagen die Stelle ist,
an der schon 'mal p gespielt wurde:

Eigenschaft c

(' e M*) 7' <my AT =27y

Jede der vorangehenden Varianten 148t sich mit jeder dieser Eigenschaften
kombinieren, so dafl eine unendliche Schar vom Typ 3“ entsteht: Variante 1la,
Variante 1b, Variante lc, Variante 2a, Variante 2b, Variante 2c, Variante 3a, ...
Hier ist zur Illustration ein Beispiel:

Variante 3c

Nach dem Spielen von 7, € M* liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(Fpe M)(Vrell(G)(Vu/, 1"\ 0" e M) (I e M*) ' <7ty AT <ma A
(Tap/'p"W" 2w — p£ ' N p# " N p# ™)

Natiirlich geht es noch komplizierter und durchaus sinnvoll. Man kann auch
formulieren, dafl ;1 zwar spielbar war, aber nicht gespielt worden ist, sozusagen
“OA—ce”.

Damit sind weitere unendliche Folgen von Varianten von Ability Loss moglich.

Wie in den Abschnitten zuvor gibt es jedes der Pattern auch in der Form, in
der II(G) durch ¥(G) ersetzt wird.

Die hochst spannende Differenz von II(G) und ¥(G) soll im vorliegenden
Report (noch) nicht thematisiert werden; die bisherigen Begriffsbildungen lassen
aber das Potential dieser Fragestellung erahnen. Zur Illustration wird angeregt,
Eigenschaft b fiir I1(G) mit Eigenschaft —b fiir U(G) zu kombinieren. Wir kommen
darauf im Kapitel 7 kurz zuriick.
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6 Hierarchien von Pattern-Konzepten

Schon in den Quellen des wissenschaftlichen Patternbegriffs [Ale 1979, Ang 1980]
wird klar, daf§ es Patterns unterschiedlicher Allgemeinheit, solche von groflerer
bzw. geringerer Tragweite oder Ausdruckskraft gibt. In der Ausdrucksweise von
Christopher Alexander braucht die Beschreibung von derartigen Phanomene recht
erheblichen verbalen Aufwand. In der Terminologie von Dana Angluin handelt es
sich um elementare algebraische Zusammenhénge wie die Mengeninklusion von
formalen Sprachen.

In der Terminologie der vorliegenden Darstellung fallt einem eine hierarchische
Ordnung sozusagen in den Schofl. Weil Patterns logische Formeln sind, ist es bei
zwei gegebenen Formeln ¢; und ¢y naheliegend zu fragen, ob eine die andere
logisch impliziert. Wenn zum Beispiel die Formel ¢; die Formel ¢, impliziert,
schreiben wir in laxer Anlehnung an logische Gepflogenheiten ¢y |= ps.

Beispiele aus Kapitel 5 sollen das illustrieren. Wir wéhlen dazu zuerst die
Varianten des Patterns Zugzwang, die im Abschnitt 5.1 angegeben worden sind.

01 = (BpueM)(Vrell(@)) m, 37 — T u=37m

2 = (GuEM)(Vaell(G))(EFn € M*) Mo Im — mur'p <7

s = (GUEM)(YreW(G)) 7o =<7 — mop <7

P = (GueM)(YreW(G))(Fn' €M*) mee X1 — mur'p<m

Prz5 = (ElezCM)(VWGH(G))(HMGM&Z) T, ST — T, U7

e = (OM,cM)Vrell(G)BueM..)3n' e M*) 1., <71 — mn'p=n
Prr = (M. CM)(VreU(G))(FueM,.) m. 2T — T p =7

P28 = (HMZZ CM)(Vﬂ—G\II(G))(HMEMZZ)(HW/GM*) g =T — Tl =

Die folgende Tabelle gibt eine Ubersicht iiber alle logischen Implikationen

zwischen diesen 8 Varianten des Patterns Zugzwang. Da jede Formel sich selbst
impliziert, steht in der Hauptdiagonalen jeweils das Zeichen = fiir die Identitét.

Pzl | P22 | P23 | Pazd | Pazb | P26 | P2l | P28
Pzz1 = ): ): }: }: }: ): ):
P222 Pé = l;é }: Pé }: F,g ):
s | 2 || = | B FE | F | F|F
P | 7~ 7~ ~ = = = =
N i B i Nl N B O O
e | E L EF | FEFIE|IF|IFE| = F
s | | FE | FELFE]FEFE] S

Tab. 1: Logische Abhdingigkeiten der Varianten von Zugzwang

Offenbar ist ¢..; die strengste Variante von Zugzwang, die alle anderen im-
pliziert, wiahrend .5 die schwichste ist.
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Die hierarchische Ordnung geht besser aus einem Diagramm hervor als aus
einer Tabelle.

In der nebenstehenden Abb. 7
bedeuten aufsteigende Kanten die O—
logische Implikation. Das im Dia- ‘ 0228 ’
gramm unten stehende Pattern ‘
impliziert alle Patterns dariiber, Pzzq P26 o
die durch eine Kante bzw. durch
einen Zug von mehreren aufstei- |>< ><‘
genden Kanten erreichbar sind.

So impliziert ¢.,, die Patterns ‘
©226, Pzr Uund ,.5, nicht jedoch P21
die anderen vier.

Die durch die Kanten darge- Abbildung 7: Eine Hierarchie von Patterns
stellte Relation |= ist transitiv, was erlaubt, weniger Kanten im Diagramm von
Abb. 7 als Felder in Tabelle 1 darzustellen.

Noch interessanter als die logischen Implikationen zwischen Varianten eines
Patterns sind die Beziehungen zwischen grundsétzlich verschiedenen Patterns.
Dieses Themengebiet ist bislang praktisch vollkommen unbearbeitet geblieben,
weil die sprachlichen Ausdrucksmittel fehlten, um zumindest exakte Fragen zu
stellen. Hier kann nur ein erster Schritt auf diese terra incognita gewagt werden.

Eine solche iibergreifende Frage ist zum Beispiel die nach dem Verhéltnis von
Zugzwang und Bottleneck.

Oz = (T € M*)(Vr eI(Q)) (I’ € M*) Ty, ST — Ty I X A T € [T3]
O = (Fmpn € M*)(Vr € V(G)) (I € M*) Ty ST — Ty 37 21 A T E [T

Der Zusammenhang ist eigentlich stark. Es liefle sich in Rahmen der bisher
entwickelten Varianten, wenn man 7y, = ., setzt, zum Beispiel ¢p,3 = .. und
Vo6 = Paes zeigen. Aber das gilt im allgemeinen nicht, weil M., echt kleiner als
M sein mufl. Die beiden genannten Implikationen gelten nur bei Aufgabe dieser
Forderung, was sie aber trivial macht.

In umgekehrter Richtung, wenn man von Zugzwang-Varianten auf Bottle-
necks schlieffen will, besteht die Schwierigkeit in der Einfiihrung einer geeigneten
Aquivalenzrelation.

Es lassen sich geeignete Aquivalenzrelationen angeben, so daB die folgenden
hierarchischen Abhéngigkeiten zwischen Patterns beweisbar sind:

226 }: Pbn3

P228 }: Pbn6

Weil die Patterns ¢,.¢ und ¢..¢ in der Zugzwang-Hierarchie (siehe Abb. 7)
relativ weit oben liegen, folgen auch die Implikationen ¢..1 = @3, Y22 &= ©ons,

Ooo5 = Oon3 SOWIE Q.. | Qpne fiir k=1,....7.
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Die bisher behandelten hierarchischen Beziehungen erlauben, wie wir gesehen
haben, Dutzende von Patterns miteinander zu vergleichen und Ubersichten wie
Abb. 7 zu erstellen. Daneben gibt es weitere Ansétze zu einer hierarchischen
Ordnung von Patterns.

e Man kann die sprachlichen Ausdrucksmittel zur Formulierung hernehmen
und Patterns danach ordnen, welche Ausdrucksmittel verwendet bzw. beno-
tigt werden, um sie zu beschreiben.

e Man kann Patterns nach der Granularitit der betrachteten Menge M der
Ziige ordnen.

e Man kann Patterns nach pragmatischen Gesichtspunkten ordnen, etwa nach
der Art und Weise, wie und wo sie eingesetzt werden.

Der erstgenannte Ansatz leitet sich direkt aus der logischen Schreibweise her
und kann in den Termini der universellen Algebra ausgefiithrt werden.

Der zweite Ansatz fithrt zu dem, was an anderer Stelle [Jan 2008] mit dem
Begriff “Layered Languages of Ludology” belegt wurde.

Der dritte Ansatz fithrt auf absolutes Neuland und soll hier nicht einmal an-
deutungsweise verfolgt werden. Allein die beiden zuvor genannten Ansétze haben
das Potential, umfangreiche Forschungsprojekte zu speisen.

Es sollte nicht vergessen werden, dafl auch die Frage nach dem Bezugsrahmen
— Fragt man nach allen moglichen Spielerlebnissen in II(G) oder in ¥(G) ...7 —
die Patterns in zwei Kategorien einteilt. Diese Einteilung ist auf den ersten Blick
vollstéandig semantisch getrieben, sie erweist sich bei ndherem Hinsehen aber auch
als logisch wegen W (G) CII(G). Daher sind die oben diskutierten Implikationen

Pzz1 }: Pz235 Pzz2 ): Pzzdy Pzz5 ): P27 und P226 ): Y228 trivial.
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7 Weiterfithrende Arbeiten

Dieser Report kann nur den Grundstein fiir eine systematische Untersuchung von
Patterns im Erleben digitaler Spiele legen. Die Mdéglichkeiten fiir weiterfiihrende
Arbeiten erscheinen uniiberschaubar vielfaltig.

Im Kapitel 5 ist angeregt worden, die dortige Eigenschaft b fiir II1(G) mit der
Eigenschaft —b fiir ¥(G) zu kombinieren — eine Idee, welche unabhingig vom
Pattern Ability Loss in Abschnitt 5.3 ist. Das konnte etwa wie folgt aussehen:

Eigenschaft b fiir II(G) & —b fiir V(G)

(e M*) (T ell(Q)) 7' <may Am'u=m N (Vo'e M*)(Vu' € M*)(Vre VU (Q))
T 2 — p#E

Eine sehr laxe, aber wohl treffende umgangssprachliche Umschreibung ist:
Wihrend des Spielens von my war die Aktion p mdglich, aber Menschen spielen
so etwas nicht.

Ob in einem konkreten Spiel an einer bestimmten Stelle im Spielverlauf diese
Eigenschaft vorliegt oder nicht, ist nicht — im streng formalen Sinne — zu beweisen,
denn V(@) ist typischerweise formalen Methoden nicht zugénglich. Man kann sich
allerdings um eine experimentelle Unterstiitzung (“corroboration” im Sinne von
Karl Popper [Pop 1959]) kiimmern.

Generell wirft der Unterschied zwischen II(G) und W(G) interessante Fragen
auf. Fiir wenige sehr einfache Spiele ist II(G) = ¥(G) denkbar. Solche Spiele sind
kaum von wissenschaftlichem Interesse (vgl. die Illustrationen zu T1C TAC TOE
in [Kos 2005]).

Es kann also bei den Betrachtungen in diesem Abschnitt davon ausgegangen
werden, daf Spiele untersucht werden, fiir die II(G) # V(G) gilt, wobei ¥(G) keine
formale Sprache ist.

Wie kann es zum Beispiel gelingen, eine Dramaturgie fiir Spielerlebnisse zu
entwickeln, die eine Fithrung der Spieler wie etwa im Spiel SYBERIA ermdglicht,
aber ohne die in SYBERIA praktizierte Strenge?

Konkret und in den Termini der vorliegenden Arbeit gefragt, wie kann man
Zugzwang im Sinne der Variante 4 erreichen, ohne daff Variante 2 gilt, sich also
in W(G) eine Zwangssituation ergibt, die jedoch nicht durch die Spielmechanik
determiniert ist und daher nicht in II(G) gilt?

Eine solche Zwangssituation in ¥(G) ist sozusagen eine gefiihlte und erlebte,
und genau darum geht es ja — Patterns in Digital Game Playing Ezperience.

Wenn es um das Erleben geht, wird man in der kiinftigen Arbeit in Fortsetzung
des hier begonnenen Programms experimentellen Arbeiten und quantitativen wie
qualitativen Methoden der Medienwirkungsforschung einen ausreichenden Raum
geben miissen.

Am bereits aufgegriffenen Beispiel des Patterns Ability Loss soll das ein wenig
illustriert werden.



26 TU Ilmenau / Institut fiir Medien- und Kommunikationswissenschaft

Im Abschnitt 5.3 sind bei den Bemiihungen zur Prézisierung des Patterns
Ability Loss weitere Eigenschaften, dort mit “a”, “b” und “c” bezeichnet, ein-
gefiihrt worden, die man — mit Bezug auf II(G) bzw. ¥(G) — etwa wie folgt
informal'® umschreiben kann.

(&) v(a)

Gerade eben noch war die Aktion p | Gerade eben noch war die Aktion p
a | geméafl Spielmechanik moglich. im Bereich dessen, was Spieler evtl.
tun.

Irgendwann zuvor war die Aktion p | Irgendwann zuvor war die Aktion p
b | gemif Spielmechanik moglich. im Bereich dessen, was Spieler evtl.
tun.

Entsprechend den Moglichkeiten, | So, wie das Spieler im allgemeinen
c | welche die Spielmechanik einrdumt, | tun, ist p bereits gespielt worden.
ist p bereits gespielt worden.

. und dann geht diese Aktion p plotzlich nicht mehr — ein Ability Loss.

Es kann vom konkreten Spiel, von der konkreten Spielsituation, von der Aktion
selbst und natiirlich vom Spieler abhingen, welche der obigen 6 Bedingungen'
erfiillt sein muf}; damit eine Instanz des Patterns Ability Loss erlebt wird bzw.
wie stark sie erlebt wird.

Es ist eine weitere Frage, wie diese Instanz erlebt wird, motivierend, heraus-
fordernd oder provozierend bzw., im Gegensatz dazu, frustrierend.

Bisher gibt es keine experimentellen Untersuchungen, die Fragen dieser Art in
der vorliegenden Schérfe gestellt und dann untersucht haben, da die sprachlichen
Ausdrucksmittel bisher nicht zur Verfiigung standen.

13 Stets geht es eigentlich um dieses inhaltliche Verstindnis und gar nicht um die logische
Formalisierung. Allerdings hilft die Logik, Feinheiten glasklar auszudriicken (das leistet sie
schon — zunehmend besser — seit 2000 Jahren) und Unterschiede auf den Punkt zu bringen.
Ist das geschehen, hat sie ihre Schuldigkeit getan und “kann gehen”.

14 Es sind eigentlich nur 5 verschiedene Bedingungen, denn wenn g de facto schon gespielt
worden ist, macht II(G) oder ¥(G) keinen Unterschied.
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8 Fazit und Ausblick

Die gesamte “Digital Games Science” steht am Anfang, und so verwundert es nicht,
dal so grundlegende Begriffe wie der des Patterns erst einmal etabliert werden
miissen, was verlangt moglichst klar zu sagen, was man zu etablieren gedenkt.

Die Literatur iiber Patterns ist voller Konfusionen. Christopher Alexander
und seine Mitautoren fithren ihre Vorstellung vom Pattern-Begriff in einer Art
und Weise ein, die eher an Case-Based Reasoning (kurz: CBR) denken 148t
[Kol 1993]:

“Each pattern describes a problem which occurs over and over again in our
environment, and then describes the core of the solution to that problem, in such
a way that you can use this solution a million times over, without ever doing it
the same way twice.” ([AIS 1977], p. x)

Staffan Bjork, Sus Lundgren und Jussi Holopainen setzen sich damit auseinan-
der und vergroflern die Konfusion nur, indem sie den Begriff “Pattern Template”
einfithren, “The pattern is then described using the developed pattern template.”
([BLH 2003], p. 183), aber leider vergessen sie zu sagen, was ein Pattern sein soll.
Etwas spéater machen sie Andeutungen der Form “game design patterns that des-
cribe player interaction while playing” ([BLH 2003], p. 184), kénnen dem eigenen
Anspruch der Beschreibung von “player interaction while playing” aber gar nicht
gerecht werden, da sie u.a. Game Pauses, Game Session, Level und Replayability
fiir Patterns halten. Beispielsweise ist Game Pauses ja nun ganz bestimmt keine
“player interaction while playing”.

Dana Angluin hatte bereits mehr als 20 Jahre vor den Bemiihungen von
Bjork und Holopainen einen glasklaren Pattern-Begriff vorgeschlagen [Ang 1979,
Ang 1980]. Patterns sind exakt spezifizierte formal-sprachliche Ausdriicke und
kénnen unterschiedliche Instanzen in grofler Zahl haben, wodurch Alexanders
Vorstellung getroffen wird, “that you can use this solution a million times over,
without ever doing it the same way twice”.

Christopher Alexander kann die begriffliche Relation zwischen Patterns und
ihren Instanzen zwar nicht explizieren, empfindet aber wohl, daf§ dies der Knack-
punkt ist [Ale 1979).

Im vorliegenden Report wird nun versucht, die Schirfe der Gedanken von
Dana Angluin zu bewahren und auf Digitale Spiele zu {ibertragen, so dafi auch
im Erleben von Spiel(en) Instanzen gefunden werden kénnen, aus denen sich mit
Prézision Patterns extrahieren lassen.

Grundlegend ist der Zusammenhang zwischen Patterns und ihren Instanzen,
die Auffassung im Spielerlebnis nur die Instanzen vorzufinden und die Patterns
daher in einem Schritt, den man als Induktion, Generalisierung oder Lernen ver-
stehen kann, aus den Instanzen der Patterns abzuheben.

Wenn Spielen darin besteht, die Balance von Unbestimmtheit und Selbst-
bestimmtheit zunehmend in den Griff zu bekommen [Jan 2006a], dann hat die
zunehmende Beherrschung von Spielelementen auch etwas mit Lernen zu tun
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und “learning is the drug” [Kos 2005|. Eine Schliisselform des Lernens ist das
evtl. sogar unterbewufite Inferieren von Patterns aus ihren Instanzen [Ang 1980].
Deshalb sind Patterns ein Schliisselbegriff der Spieleforschung.

Man mufl auch von Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern mit weniger
Vorkenntnissen im Umgang mit formalen Ausdrucksmitteln erwarten, daf sie sich
dazu durchringen, wenn sie iiber Patterns reden, damit etwas Prézises zu meinen
und Sorgfalt auf die feinen Unterschiede zu verwenden. Es ist nicht notwendig,
logische Ausdrucksmittel wie etwa die des Pradikatenkalkiils der ersten Stufe
zu verwenden, wenn es gelingt, auch in anderer Form ausreichend genau und
trennscharf Begriffe zu prigen. Auf den Inhalt kommt es an — und das ist ein
Patternbegriff von mehr Klarheit, Systematik und Tiefgang als bislang iiblich.

Die Zukunft liegt sicher in der tiefgriindigen interdisziplindren Kooperation,
in der sich Wissenschaftler, Entwickler und Anwender zusammenfinden und die
noch existierenden Sprachbarrieren iiberwinden.
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