Vorwort zur 2. Auflage

Seit dem Erscheinen des Buchs vor mehr als sechs Jahren hat sich an der technologischen
Front einiges gedndert. Anderes ist beim Alten geblieben. So sind VR (Virtual Reality) und
AR (Augmented Reality) zurzeit in aller Munde. Zudem nimmt der Vertrieb von Spielen
iber digitale Plattformen wie Steam immer mehr Raum ein. Die Game-Engines werden
immer komplexer, gleichzeitig aber auch effizienter und einfacher zu bedienen.

Virtual Reality (VR) ist zurzeit ein viel diskutierter Trend.

Auf der anderen Seite ist das, was ein Spiel ausmacht, gleich geblieben. Die Grundlagen des
Game Design werden sich ebenso wenig verandern wie der Prozess der Kreativitat, der
Umgang mit Spielelementen und -mechaniken, der Kern dessen, was eine gute Geschichte
ausmacht etc. Sicherlich, immer neue Formate betreten den Markt. Oft als Moden, die
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jedoch nicht nur auf den Bereich von Games (Computerspielen) beschrankt sind. Ein
Beispiel hierfiir sind die sogenannten Exit- oder Escape-Games. Sie erfreuen sich zurzeit
sowohl digital, als auch als analoge Formate einer groen Beliebtheit.

Nach wie vor treiben Games als gemeinschaftliche Interaktion die digitalen Méarkte an. Mul-
tiplayer-Survival-Titel wie Ark:Survival Evolved (Studio Wildcard, 2017), Blockbuster wie
Fortnite (Epic Games, 2017) bis hin zu Browser-Games sind immer wieder an den Spitzen
der Charts zu finden. Nach wie vor erfreut sich Pokémon Go (Niantic, 2016) groBer Beliebt-
heit. All diesen Titeln, wie auch den unzahligen Nachfolgern erfolgreicher Spiele (-Serien)
ist eines gemeinsam: Zumeist haben sich die grundlegenden Mechaniken kaum gedndert.
Sie kommen in immer neuen Variationen, in neuen Settings, mit frischer Grafik unter Aus-
nutzung neuster Technologien daher. Nicht selten als mehr oder weniger gut gelungene
Fortsetzungen.

Die wirklich interessanten Neuerungen finden sich auf dem sogenannten ,Indie“
(Independent)-Markt. Eine Szene, die sich rasant entwickelt und mit immer wieder iiber-
raschenden, innovativen Ideen von sich reden macht. So mancher Entwickler schaffte es,
durch tolle Spielideen bekannt zu werden. Titel wie ,Thomas was Alone“ (Mike Bithell/
Curve Digital/Bossa Studios 2013), ,Baba is You®“ (Arvi Teikari/Hempuli 2019), ,Lost
Ember” (Mooneye Studios 2019) und viele mehr zeigen auf, dass es moglich ist als kleine
Crew oder Einzelkdmpfer innovative Spielideen an die Spielenden zu bringen. Manchmal
sogar mit einem ansehnlichen 6konomischen Erfolg.

Fiir Autoren und kleine Entwickler bieten sich Indie-Treffs, Events' und Webseiten wie
https://itch.io/ an, um Spieler zu finden. Dort werden Ideen ausgetauscht und ausprobiert.
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Tolle Spiele brauchen keine aufwendige 3D-Grafik. Gerade im Independent-Bereich finden sich immer
wieder einfache Spiele mit tollen Mechaniken wie ,Thomas Was Alone® (Mike Bithell /Curve Digital /
Bossa Studios 2013).

' Wie der Hamburger Indie Treff (http://www.indietreff.de/hamburg/) oder die ,,Indie Arena Booth“ im Rahmen der
Gamescom in Kéin (https://www.indiearenabooth.de/apply)
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Dass ,Games“ und somit das ,Spiel“ in der Mitte der Gesellschaft angekommen sind, zeigen
zudem die mannigfaltigen Ansdtze, sich spielerisch mit gesellschaftspolitischen Themen
auseinanderzusetzen. Indie-Titel wie ,Phone Story“ (Molleindustria 2012) oder ,Papers
Please“ (Lukas Pope 2013) begriindeten eine Tradition, die sich mit ,This War of Mine“
(11 bit studios 2014) fortsetzte.

Alles in allem ist festzustellen, dass im Bereich innovativer Spielideen und Mechaniken
noch viel zu erwarten ist - nicht nur im digitalen Bereich, sondern speziell auch in Verbin-
dung mit der analogen Welt. Die Grundlagen in Bezug zur Spiele-Entwicklung, dem Game
Design, verdndern sich ebenso wenig wie die Gesetze der Physik. Hingegen unterliegen
Technologien, Werkzeuge, Vertriebs- bzw. Kommunikationswege sowie die Berufsfelder
auch in Zukunft einem rasanten Wandel.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird auf eine geschlechtsneutrale Ausdrucksform
verzichtet. Entsprechende Begriffe gelten im Sinne der Gleichstellung grundséatzlich fiir alle
Geschlechter und Wesen. Die verkiirzte Sprachform dient nur der einfacheren Lesbarkeit
und beinhaltet keine Wertung.
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