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Aller Anfang ist schwer, das gilt vor allem fiir Spiele. Denn die miissen moglichst schnell ziinden, bevor wir uns
gelangweilt abwenden. Wie gewinnt man Spielerherzen gleich zu Beginn? von michaet cherdchupan

Benommen schlagen wir die Augen auf. Wo
sind wir? Vor uns pulsieren Wande, liberzo-
gen mit einer schleimigen Membran. Der
ganze Raum scheint zu leben. Links und
rechts kleben sonderbare Gefafe, in die
menschendhnliche Wesen eingesperrt sind,
etwa eine seltsame Frau mit griiner Haut
und reptilienartigen Augen. In der Mitte des
Raums steht eine Art organische Schiissel,
in der kleine Larven herumschwimmen.
Dann betritt, nein, schwebt eine seltsame
Gestalt in die Szene, von deren Kopf etliche
Tentakel abstehen. Sie greift sich eine der
Larven und setzt sie auf das Auge der Frau.
Kreischend kriecht das kleine Vieh in ihren
Schéadel. Jetzt bekommen wir es mit der Pa-
nik zu tun! Auch uns setzt das Tentakelwe-
sen eines dieser Dinger in den Kopf ... und
dann gibt’s plétzlich eine Explosion! Wir
sind offenbar auf einem Flugschiff. Die Frau
erklart uns, dass wir die Larven aus dem

Kérper bekommen miissen. Andernfalls wiir-

den wir uns im Zombies verwandeln. Es gibt
nur eine Chance: zur Briicke gelangen und
die Kontrolle tiber das Schiff ergattern! Auf

dem Weg begegnen uns Uberlebende in Not,

doch haben wir Zeit, ihnen zu helfen? Auf
der Briicke angekommen folgt dann die
Uberraschung: Wir miissen uns mit einem
der Tentakelwesen verbiinden, um gemein-
sam gegen einen weiteren, unbekannten
Feind zu kdmpfen. Jetzt sind wir erst recht
verwirrt, hin- und hergerissen zwischen Ra-
chegeliisten und der Hoffnung auf Hilfe. Wir
haben jede Menge Fragen — und kdnnen es
kaum erwarten, bis sie beantwortet werden.

Der erste Eindruck zdhlt

Der Einstieg von Baldur’s Gate 3 ist gut. So-
gar sehr gut. So sehr, dass man unbedingt
weiterspielen mochte. Damit meistert das
Rollenspiel eine schwierige Disziplin: die
goldene erste Stunde. Was romantisch
klingt, bereitet Entwicklern in der Regel

Kopfzerbrechen. Ein guter Einstieg soll ndm-

lich gleich mehrere Aufgaben erfiillen, etwa
mit einer Geschichte packen, direkt Identifi-
kationsfiguren bieten und nebenher die
wichtigsten Spielregeln erklaren. Er bereitet
aufBerdem mental auf den Spielverlauf vor
und schiirt Erwartungen. Denn bei Lange-
weile oder Frust sind ALT+F4 schnell ge-

driickt und der Spieler ist verloren. Auf Steam
kdnnen Kunden unter zwei Stunden Spiel-
zeit stornieren. Und schlimmstenfalls erzdh-
len die Abspringerihren Freunden von ihrer
schlechten Erfahrung oder schreiben sogar
eine negative Kritik. Der erste Eindruck zahlt
also und entscheidet dariiber, ob und wie
viel ein Spieler investieren mdchte — emoti-
onal, zeitlich und bei F2P-Modellen sogar
monetdr. Kein Wunder also, dass in der
Spielentwicklung der ersten Spielstunde be-
sondere Aufmerksamkeit gewidmet wird.
Fiir den hoheren Aufwand ist das Welt-
raum-Horror-Spektakel Dead Space 2 ein
schones Beispiel: In einem Vortrag auf der

A

Baldur’s Gate 3: Wir verbiinden uns nach wenigen Minuten im Spiel bereits mit dieser mysterio-
sen Kdmpferin. Sie weil erstaunlich viel iber das fremdartige Schiff.

20 Manche Quallenarten haben Tentakel von bis zu 40 Metern Lange.
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Game Developers Conference (GDC) 2011
betonte Art Director lan Milham, wie viel Zeit
und Hirnschmalz sein Team in das sorgfaltig
inszenierte Intro investiert habe. Dort wird
Protagonist Isaac Zeuge, wie sich ein
Mensch in ein Monster verwandelt. Das Ge-
sicht zerfallt, Stacheln schieffen aus dem
Korper — es ist ein widerlicher Anblick. Hier
kommt ein sehr detailliertes, speziell fiir
diesen Zweck erstelltes Charaktermodell
zum Einsatz, weil man die Verwandlung
hautnah miterlebt. Spater im Spiel werden
die Modelle gegen Versionen mit weniger
Polygonen ausgetauscht, damit es nicht zu
Performanceproblemen kommt. Der angst-
einfloBende Ersteindruck des besonders
ausgearbeiteten 3D-Modells bleibt trotzdem
im Kopf des Spielers, und das ist wichtig.

Jeder Spieler tickt anders

Aber was macht einen guten Anfang aus?
Die Antwort auf diese Frage ist stark von der
Zielgruppe und der Art des Spiels abhéngig.
Fans von Simulationen geraten bei hoher
Komplexitat, vielen Bildschirmanzeigen und
einem 5o-Seiten-Handbuch in Verziickung,
wahrend genau das einen Shooter-Fan ver-
mutlich eher abschrecken wird. Jahrelange
Genrekonventionen haben JRPG-Fans darauf
konditioniert, einleitend viele Gesprdche zur
Charakterentwicklung zu fithren. Das kennt
man auch von klassischen Iso-Rollenspie-
len: viel Text, viel Lore, viel Politik? Kein Pro-
blem, weil Anhdnger von Baldur’s Gate und
Co. genau damit gerechnet haben. Die Er-
wartungshaltung und die Definition von Ein-
stiegsspafl mogen je nach Zielgruppe stark
schwanken, doch ein paar allgemeingiiltige
Lektionen kann man trotzdem destillieren.

Spielend lernen statt Textwiisten

Alle Spiele haben etwas gemeinsam: Nicht
iberspringbare, lange Hilfstexte nerven! Hat
ein Spiel Mechaniken, die neuartig oder
nicht intuitiv sind, stehen Entwickler vor ei-
nem schwierigen Problem: Auf der einen
Seite diirfen standige Erkldrungen, Textein-
blendungen oder Symbole nicht den Fluss

Zelda: Breath of the Wild zeichnet sich durch seine spielerische Freiheit aus. Herumexperimentie-
ren kénnen wir von Anfang an. Das gibt uns einen Vorgeschmack auf die Moglichkeiten im Spiel.

Sobald wir in Breath of the W||d das Flugsegel erhalten und das Plateau verlassen konnen, offnet
sich erstmals die gigantische Spielwelt, und wir ahnen, wie riesig das Abenteuer werden wird.

storen, schon gar nicht zu Beginn. Offen-
sichtliche Genrekonventionen miissen in
der Regel gar nicht erklart werden. Baldur’s
Gate 3 geht beispielsweise davon aus, dass
Spieler mit der meniifokussierten Navigati-
on vergleichbarer Spiele vertraut sind, und

beldsst es bei kurzen Tooltips. Auf der ande-

ren Seite muss ein Spiel aber auch seine Ei-

genheiten an den Mann bringen. Gibt es au-

Bergewodhnliche Waffenfunktionen? Einen
Zeitlupenmodus oder ein besonderes Aus-
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Der Horrorspielklassiker Resident Evil 4 ist ein gutes Beispiel fiir »in medias res«: Nach nur weni-
gen Augenblicken geht es im infizierten Dorf gleich gegen die Bewohner zur Sache.
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weichmandver, das nur mit einer bestimm-
ten Tastenkombination funktioniert? Darauf
muss ein Tutorial hinweisen. Die Steuerung
sollte dabei trotzdem einfach bleiben. Sind
bloBes Rumlaufen oder Standardattacken
schon in den ersten Minuten zu hakelig, ha-
ben Spieler erst Recht keine Lust, die fortge-
schrittenen Funktionen zu lernen.

Raus in die weite Welt ...

Ein bewdhrter Ansatz ist es, eingangs eine
Art Spielwiese zum Ausprobieren zu bieten.
Ein klasse Beispiel dafiir ist Zelda: Breath of
the Wild auf Nintendos Switch. Anfangs ist
Link hier noch in einem iiberschaubaren
Areal unterwegs. Man gewdhnt sich an die
Steuerung und bekommt die Grundregeln
der Spielphysik erklart. Trotzdem besteht
viel Freiraum. Man kann trodeln, experimen-
tieren oder sich einfach nur umschauen,
ohne sich durch ein lineares Tutorial fremd-
gesteuert zu fiihlen. Das macht schon eine
Menge Spaf, doch der grofRe Motivations-
schub steht noch bevor: Verldsst Link das
Anfangsareal mit seinem Parasegel, 6ffnet
sich die Spielwelt, und das schiere Ausmafd
wird wahrend des Fluges bewusst.

Das eingeschrankte Einstiegsgebiet
wappnet einen fiir das bevorstehende grof3e
Abenteuer und weckt gleichzeitig die Neu-
gier. Solch einen Aha-Moment fiir die Weite
der Welt gibt es auch in anderen Spielen.

In der Natur dienen Tentakel in der Regel zum Ertasten und Ergreifen von Beute. 21
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ten Minuten geht’s schleichend an Wachen
vorbei, Elektronik wird gehackt, und an-
g schlieRend liefert man sich eine Autoverfol-
A high-speed lunge attack toward the gungsiagd- Danach weif man, was einen in
enemy that skewers them through the middle. diesem Splel erwartet.

is more powerful, but expends the DT Gauge. Toll in Szene gesetzt ist auch der Prolog
von Nier: Automata. Virtuos wechselt das
Spielgeschehen zwischen vertikal scrollen-
dem Shoot’em up, 3rd-Person-Hack&Slay
und 2D-Jump&Run. Gigantische Bosskdampfe
gibt es obendrauf. Trotzdem gibt es nach
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Die Dramaturgie eines guten Einstiegs
Motiviert das Gameplay, also die pure Me-
chanik, kann das schon ausreichend fiir
manche Spieler sein. Optimal ist es aber,
bereits friih im Spiel auch mit der Handlung
zu punkten. Neugier ist auch hier ein gutes
Stichwort, denn offene Fragen und Mysteri-
en sind immer ein guter Anreiz. Beispiel
Bioshock: Hier erreicht man wahrend eines
Sturms einen Leuchtturm, findet dort merk-
wiirdige Notizen, wird anschlieBend mit ei-
nem U-Boot auf den Meeresboden gebracht,
um dort ... eine Stadt vorzufinden? Was zum
...2 Wie ist das moglich? Wer wohnt hier? Am
Schott angedockt macht man dann eine un-
heimliche Begegnung mit einer bizarren, ge-
fahrlich wirkenden Kreatur. Spatestens hier
verlangt es nach Antworten. Die Begegnung
mit dem Monster fungiert als sogenanntes

Devil May Cry 5 teasert im Fahigkeiten-Shop mit kleinen Clips die Kampfmaglichkeiten an.

Diese Szene kommt spater im Spiel, zeigt aber gut, was The Last of Us in der ersten Stunde etab- »Foreshadowing«. Das ist eine dramaturgi-
liert: eine schéne, aber zerfallene Welt, die wir erkunden maochten. sche Technik, mit der ein Autor beziehungs-
weise Regisseur oder eben Spieldesigner
Wer hat nicht gestaunt, als in Grand Theft in der Zeit zuriick, wo Alex nicht einmal halb  Vorzeichen fiir gré3ere Ereignisse streut.
Auto 5 die Kamera zum ersten Mal in eine so stark ist. Wer bei der einfiihrenden Ahnlich wie bei Bioshock zeigt man gleich
Satellitenansicht fahrt und das detaillierte Schlacht aber Blut geleckt hat, mochte erst zu Beginn einen fiesen, {ibermachtigen Geg-
StraBBennetz offenbart? recht darauf hinarbeiten. ner. Ist man spater stark genug und kann
Ein weiterer Ansatz kann ein Querschnitt das Monster besiegen, kommt es zum »Pay-
Erwartungen schiiren, Interesse wecken durch alle Spielelemente sein. Eine Art Verti-  off«. Dann zahlt es sich wortwortlich aus,
Neugier ist gut. Einer der einfachsten Tricks,  cal Slice (also eine »Querschnittsscheibe« wenn man am Spiel drangeblieben ist.
sie zu wecken, sind noch nicht freigeschal- vom Spiel), die einen gebiindelten Vorge- Viele Spiele werfen uns sofort in die Ac-
tete Elemente in einem Talentbaum. Civiliza- schmack auf alle wichtigen Spielelemente tion, und das sogar genreiibergreifend. Im
tion-Mastermind Sid Meier hat dariiber auf bietet. Watch Dogs fiihrt es vor: In den ers- Fachjargon nennt sich das »in medias res«.

der GDC 2010 gesprochen. Er meint sogar,
dass schon die ersten 15 Minuten Belohnun-
gen bieten miissen. Sie sollten »unwider-
stehlich, sehr spafig und wie eine Art Vor-
schau auf alle coolen Dinge sein, die noch
kommenc. Titel wie Devil May Cry 5 machen
es besonders clever und zeigen im Menu
kleine Videoclips, die die coolen Fahigkei-
ten der Actionhelden schon vor dem Frei-
schalten in Bewegung zeigen — das spornt
viele Spieler enorm an.

Oft kann auch ein anderer Kniff helfen:
erste Spielminuten, in denen man kurzzeitig
alle Superkrafte besitzt. Ein Beispiel dafiir
ist das (damals leicht unterschétzte) Ac-
tionspiel Prototype, in dem man es als mu-
tierter Superheld Alex dank eines eindrucks-
vollen Repertoires irrer Spezialfahigkeiten

mit einer ganzen Armee aufnimmt. Doch Am Anfang wechselt Nier: Automata mehrmals flieBend die Genres. Bei diesem Action-Adven-
nach dieser Sequenz springt die Handlung ture wei man inhaltlich wie spielerisch nie, was einen jetzt gleich erwartet.

22 Manchmal dienen Tentakel auch direkt der Verdauung. GameStar 11/2020



Die Meinung der Anderen

Es gibt noch einen weiteren Faktor, der da-
fur verantwortlich ist, ob wir ein Abenteuer
weiter verfolgen oder nicht. Spiele erschei-
nen nicht in einem Vakuum. Vor allem zum
Release schiiren Kommentare, Artikel,
Gameplayvideos, Streams und anderes Ma-
terial die Erwartungen und beeinflussen
unsere Meinung. Manchmal verspricht der
Trailer etwas, was zu Beginn gar nicht zu
sehen ist, das uns aber neugierig macht.
Oder wir fiihlen eine Art Gruppenzwang,
einen Titel zu Ende zu bringen, weil es alle
Freunde ja auch tun und wir mitreden wol-
len. Diese dulRere Einflussnahme funktio-
niert auch andersrum: Da kann ein Einstieg
noch so gut sein, aber wenn es gerade »un-
cool« ist, einen Titel zu spielen, werden wir
unter Umstdnden trotzdem aufhoren.

Das ist Latein und bedeutet »mitten in die
Dinge«. Denn Prologe, die schnell zum
Punkt kommen, sind selten langweilig. Final
Fantasy 7 versetzt einen sofort in eine heikle
Sabotagemission. Kaum hat man als S&ld-
ner Cloud seine Mitstreiter getroffen, steht
man schon vor den ersten Gegnern und ist
mitten im packenden Geschehen.

Ein solch hohes Tempo funktioniert aber
nicht immer. Bei einem psychologischen
Horrorspiel ist zum Beispiel ein langsamer
Aufbau von Atmosphdre meistens sinnvol-
ler. Der Klassiker Silent Hill 2 macht es ex-
emplarisch vor: Protagonist James sucht in
einer verlassenen Stadt seine verstorben ge-
glaubte Frau. Aber bevor er das tut, bereitet
er sich zundchst mit einem nachdenklichen
Monolog auf die Situation vor. Anschlieffend
muss er erst einmal in die Stadt hineinlau-
fen, quer durch einen Wald und etliche Vor-
orte. Das Unbehagen steigt, denn mit jedem
weiteren Schritt flihlt man sich einsamer.
Auch hier arbeiten die Entwickler mit Fore-
shadowing, denn Begegnungen mit trauma-
tisiert wirkenden Charakteren und Schatten
im Nebel lassen nichts Gutes erahnen.

Emotionen und Charaktere:

Die Verbindung zur Spielwelt

Ob langsam oder schnell: Die erste Stunde
muss Emotionen ansprechen. Begeisterung,
Angst, Freude, Trauer, Wut — wenn die Ge-
schichte solche Gefiihle auslésen kann, hat
man den Spieler am Haken. Das geht auch
mit einem Schocker: Call of Duty: Modern
Warfare 2 leitet in die Irre und serviert die
Hauptfigur am Anfang ab. The Last of Us
geht einen ebenso heftigen Weg. Schon der
Prolog schldgt in die Magengrube und lasst
vollig unerwartet eine unschuldige Figur
sterben. Die Szene ist so traurig, dass sie
viele Spieler zu Tranen riihrt. Nebenbei etab-
liert sie die Gnadenlosigkeit des Szenarios,
denn von hier an wird es nur noch schlimmer.
Der Spieler weif} jetzt, was ihn erwartet. Tat-
sdchlich festigt das nachste Kapitel den Ein-
druck und zeichnet eine dystopische Welt,
die an manchen Stellen tduschend schon
aussehen kann. Man lernt schnell: Hier gel-
ten nicht mehr die Regeln der Zivilisation,
und man kann kaum jemandem vertrauen.
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Der Einstieg von Silent Hill 2 nimmt sich Zeit und wandelt seine Stimmung langsam von melan-
cholisch zu unheilvoll. Das spricht vor allem Fans von subtilem Horror an, die bleiben dran.

In Portal 2 sieht man, was hinter den Testkammern liegt. Schon der Prolog deutet ein komplexes
Universum an, in das wir spater im Spiel noch weiter eintauchen kénnen.

Etabliert ein Spiel erfolgreich sein eigenes
Universum, kann es spater umso erfrischen-
der sein, wenn die Barrieren durchbrochen
werden. Portal 2 zum Beispiel gibt sogar von
Anfang an eine strukturierte Form vor: Es
geht von Testraum zu Testraum, von Puzzle
zu Puzzle. Diese Struktur wird durch einen
Unfall aufgebrochen, und auf einmal kénnen
wir einen Blick hinter die Kulissen der Test-
anlage werfen. Einen Blick erhaschen wir
aber bereits in den ersten Spielminuten, wo
wir eine grofiere Welt durch Mauerritzen se-
hen — auch das ist Foreshadowing.

Ein eigener, wichtiger Punkt (der den Rah-
men dieses Artikels sprengen wiirde) sind
die Charaktere. Baldur’s Gate 3 weckt vor al-
lem bei Serieneinsteigern das Interesse,
weil man auf dem Flugschiff rdatselhaften
Personen begegnet. Charaktere miissen
nachvollziehbar und plausibel bleiben. Da
hilft es durchaus, zunachst bei einfachen
Motivationsgriinden (Uberleben!) zu blei-
ben. Neben der Etablierung einer Spielwelt
miissen Autoren zudem von Beginn an eine
Fallhdhe fiir die Spielfiguren festlegen. Was
haben sie zu verlieren? Was steht auf dem
Spiel? Ihr Leben? |hr Konigreich? Ihre Ehre?
Fiir was kampfen sie? Nichts ist schlimmer
als Protagonisten, die Dinge tun, ohne dass
man als Spieler ihre Griinde dafiir versteht.

Welche Art von Charakteren Spieler letzt-
endlich sympathisch oder interessant fin-
den, ist nicht nur von der Zielgruppe, son-
dern von einem ganz personlich abhangig.
Gesicht, Korpersprache, Kleidung, Ausstrah-
lung, Sprache, Attraktivitat und sogar Art
Design — all das kann eine Rolle spielen.
Manche konnen sich sofort mit einem rauen
Helden wie Geralt aus The Witcher 3 identifi-
zieren, anderen ist der Charakter vielleicht
zu wortkarg und dadurch unsympathisch.

Ausnahmen bestétigen die Regel

Es gibt also besonders fiir Einzelspielertitel
Grundregeln fiir einen guten Einstieg. Aber
Spiele sind so vielfdltig, dass man dariiber
hinaus kaum pauschalisieren kann. Manche
Sandbox-Titel legen es zum Beispiel darauf
an, den Spieler regelrecht fiir den Erfolg ar-
beiten zu lassen, ohne je ein Wort tiber die
Regeln zu verlieren — hallo, Minecraft! Auch
bei Multiplayer-Spielen gelten andere Re-
geln. Fiir Storytitel kann man aber ein Fazit
ziehen: Der Einstieg ist gelungen, wenn man
durch ihn das Abenteuer nicht nur weiterge-
spielt hat, sondern wenn man sich auch lan-
ge Zeit danach noch daran erinnern kann.
Unsere Flucht aus dem seltsam-organischen
Flugschiff in Baldur’s Gate 3 wird uns jeden-
falls lange im Gedichtnis bleiben. %

KopffiiBler wie Tintenfische benutzen ihre Tentakel auch, um sich fortzubewegen. 23



