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Start und Schluss eines Spiels'‘entstehen meist gegen Ende der Entwicklungphase —
wenn Zeit und Geld knappiwerden. Man merkt’s: Dabei entscheiden die ersten'und
letzen Minuten maf3geblich dariiber, ob ein gutes zu einem grof3artigen Spiel wird.

I m besten Spielende des letzten Jahres wird
ein Lied gesungen; dazu lauft gelbe Schrift
iber den Bildschirm. Man kann nicht sagen,
dass Portal fiir seinen Abschluss sonderlich
viel technischen Aufwand treibt. Musik, Text,
fertig. Dennoch hat sich die Nachricht von die-
sem Ende wie ein Lauffeuer verbreitet. Die
Schwérmereien fiillen Foren, das Video wird
hunderttausendfach auf Youtube geklickt.
Dass Portal - in erster Linie durch Mund-zu-
Mund-Propaganda — zum umjubelten Darling
der Spieleszene geworden ist, hat weit mehr
mit diesem Ende zu tun, als man glauben mag.
Nach dem intensiven, aufregenden Endkampf
entldsst Portal den durchschnaufenden Spie-
ler in eine ruhige, knapp abschlieBende Gra-
fiksequenz. Um dann bei den Credits zu iber-
raschen: Der besiegte Computer singt. Lasst
in einem Ohrwurm das Geschehene Revue
passieren, offenbart Gefiihle, streut milden
Spott und spitze Ironie. Man kann als Spieler
gar nicht anders, als bezaubert zu sein von
dieser Wendung, weil sie so personlich ist; ein
intimes Stelldichein, eine Aussprache nach
der Konfrontation. Portal entldsst seine Spie-
ler zuriick in die Welt, damit sie sofort die
Freunde anrufen: »Ich muss dir erzahlen, was
ich gerade erlebt habe!« Ein Lied, gelber Text.

Lustlos und quélend
‘ Portal ist die groBe Ausnahme; viel-

leicht hat es deshalb so enthusiastische
Reaktionen ausgelost. Die Regel dagegen lau-
tet: Das Ende ist |dstig. Wenn Sie sich eine be-
liebige Zahl von Spielen ansehen, werden Sie
merken, dass nichts den Entwicklern so unan-
genehm zu sein scheint, wie einem Spiel einen
verniinftigen Abschluss zu geben; vielleicht mit

irrefihrender, unverstandlicher, staubtrocke-
ner, endloser oder fehlender Anleitungen. Der
Stand der Qualitét bei Spieleinstiegen ist er-
niichternd. In der Tat kénnen die Hersteller von
Gliick reden, dass ihre Spiele so teuer sind.
Denn wer bis zu 60 Euro fiir ein Produkt aus-
gibt, der bekundet von vornherein den klaren
Willen, sich ernsthaft damit auseinanderzuset-
zen; je hoher die Investition, desto grofier die
Leidensbereitschaft. Die Schreiber von DVD-
Recorder-Handbiichern danken dem gleichen
Gott. Umso augenfalliger ist es, wie rapide die
Bereitschaft zur Selbstqudlerei abnimmt, je
preiswerter ein Gut wird; ein schnelles Zwi-
schendurch-Spiel Marke Moorhuhn, das po-
tenziellen Kdufern ein sperriges Tutorial zumu-
tet, wird vom Markt ausgesiebt.

Den Anfang am Ende
‘ Dass Auftakt und Schluss von Spielen
mitunter stiefmitterlich behandelt
werden, erkldrt sich aus dem Herstellungspro-
zess beim Entwickler. »Zuerst entsteht der

Mittelteil des Spiels, dann das Ende und als
allerletztes der Anfang«, beschreibt zum Bei-

spiel Volker Wertich (Spellforce 2) die Heran-
gehensweise seines Teams. »Wir dndern hau-
fig selbst drei Monate vor dem Erscheinungs-
termin noch Spielregeln. Das macht es un-
moglich, den Anfang vorher schon verniinftig
zu gestalten.« Weil gegen Produktionsende
Zeitnot und Kostendruck wachsen, wird dann
gern mit der heiflen Nadel gestrickt. Es ist ja
auch so: Selbst der beste Einstieg hat prak-
tisch keine Relevanz fiir den Erfolg eines
Spiels. Entscheidende Faktoren fiir den Kauf
sind die Grafik, das Genre, die Spielweise, der
Handlungs-Aufhdnger; entsprechend kon-
zentrieren sich die Bemiihungen der Entwick-
ler darauf, diese Punkte so vorzeigbar wie
moglich zu machen. Allerdings: Die Présenta-
tion mag den ersten Kauf innerhalb einer
Spieleserie bestimmen. Der zweite, dritte,
vierte fuBt auf dem Spielerlebnis. Und das wird
maBgeblich davon beeinflusst, wie motivie-
rend Spieleinstieg und Abschluss ausfallen.

Bitte kein Film!
Die populdrste Form des Spieleinstiegs

ist seit Beginn des Grafikzeitalters das

Tolle Anfange

Bioshock

Elder Scrolls: Oblivion

Warcraft 3

Schon der Flugzeugabsturz zum
Auftakt ist dramatisch-action-
reich, dann wechseln sich in
mehreren Etappen erklarende
und interaktive Sequenzen ab.
GroRartiges Tempo und Timing.

Okay, der Einstiegs-Dungeon ist
trist. Aber das Spiel bringt lhnen
darin nicht nur behutsam die
wichtigsten Spielelemente bei,
sondern beobachtet Ihr Verhal-
ten und schldgt Klassen vor.

Das Tutorial ist eine eigene Mini-
Kampagne, in der Sie zugleich
die Vorgeschichte um das Schick-
sal der Orcs erzahlt bekommen.
Lektion und Handlung sind auf
diese Weise perfekt verzahnt.

der Ausnahme der Qualitétssicherung. Ahnlich
gequalt hocken die Designer offensichtlich vor
dem anderen Zipfel des Spielerlebnisses, dem
Anfang — nur so erklart sich die traurige Histo-
rie lustloser Handblicher, ausgegliederter Tu-
torials, bildfiillender Textfenster, lickenhafter, L

Ein Spiel namens Portal gab’s schon einmal: 1986 veroffentlichte Activision einen interaktiven Roman mit diesem Namen. GameStar 04/2008
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Wer wie in
B Rainbow Six:
§ Vegas den

Spieler mit einem

offenen Ende

enttauscht,

hinterldsst einen

ebenso bleibenden

wie schlechten
Eindruck.

filmische Intro — und es bleibt nach
wie vor ratselhaft, warum ein interak-
tives Medium mit so nachdriickli-
cher Beharrlichkeit darauf besteht,
seine Spieler als erste Amtshandlung zum
Nichtstun zu verdammen. Nachhaltiges Inter-
esse entspringt aus der Investition zeitlicher,
kreativer oder emotionaler Energie. Darum
nimmt man am meisten Anteil an Ereignissen,
zu denen ein personlicher Bezug besteht: dem
Spielergebnis des Lieblingsvereins, der Ehe-
krise der Nachbarn. Intros schieben sich wie
eine Trennwand zwischen den Spieler und das
Spiel, sie verzdgern das Loslegen. Da sie al-
lein auf die Mittel des Films zuriickgreifen,
missen sie sich an Filmen messen lassen; na-
turgemaf3 verlieren viele diesen Vergleich, sie
langweilen oder wirken unfreiwillig komisch.
Selbst die besten ihrer Art reduzieren ihren
Nutzen beinahe ausschlieBlich auf die Erzeu-
gung von Stimmung. The Witcher beispiels-
weise eroffnet mit einem ausgezeichnet cho-
reographierten, acht Minuten langen Kampf-
film, der keinerlei Bezug zum darauffolgenden
Spielauftakt hat. Die optisch wegweisenden
Intros der Blizzard-Spiele von Starcraft bis
World of Warcraft sind atmosphérische Meis-
terwerke; umso deutlicher fillt hinterher auf,
wie grof die Kluft zwischen der fulminanten

Report
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Filmgrafik und dem eigentlichen Spielist. Vom
detailreichen Protoss-Raumschiff schneidet
Starcraft auf pixelig-flache Spielfelder, auf die
dramatische, rohe Pracht des World of
Wacraft-Intros folgt eine kantig-bunte Car-
toonwelt. Solche Intros erzeugen im besten
Fall eine packende Atmosphére, die auf das
nachfolgende Spiel ausstrahlt und das Eintau-
chen in die oft wesentlich schematischere
Spielgrafik erleichtert. Im schlechtesten Fall
unterstreichen sie den Kontrast zwischen dem
»S0 haben wir uns unsere Spielwelt vorge-
stellt« und dem »So ist unsere Spielwelt in
Wirklichkeit — tut uns leid«. Auf den opulent
gerenderten Einleitungsfilm folgen dann erst
mal Textfenster, die Erzahlerstimme, der
Mentorcharakter, und das tatsdchliche Spiel
beginnt als ermiidender Lesevortrag.

Flirt mit dem Spieler

Jeder Anfang ist ein Versprechen und

eine Verfithrung. Der gute Anfang flir-
tet hemmungslos, er putzt sich heraus, weckt
Hoffnung und Neugierde, er enthiillt genau so
viel, wie notwendig ist, um das Verborgene
umso reizvoller erscheinen zu lassen. Wer sich
verliebt hat, der vergibt fast jeden Mangel,
und behdlt seine Hoffnung auf Besserung bis
weit tiber den Anfangsmoment hinaus. Das gilt

N

Miese Anfange

Gothic3

Nach einem belang- und kom-
mentarlosen Rendervideo wirft
Gothic 3 die Spieler sofort in eine
Schlacht - zwar dramatisch, aber
gehetzt und kopflos. Eine tiber-
greifende Einleitung fehlt.

Anno 1701

Seine komplexe Spielmechanik
erklart Anno 1701 in mehreren
ausladenden Tutorial-Missionen
durch vorgelesene Texttafeln.
Die Lektionen sind drége, unmo-
tivierend und lickenhaft.

Age of Empires 3

Das Introfilmchen dient nur der
Stimmung, die Tutorial-Mission
ist losgeldst von der Kampagne,
und bereits die Auftaktmission
fordert stark — dem Anfang feh-
len Balance und Linie.

GameStar 04/2008



Spielhandlung; wahrend um ihn herum ein
StraRenkampf tobt, schleppt er sich bereits
selbst in eine Seitengasse. Die Protagonisten
werden direkt als Handelnde vorgestellt, De-
tails schiebt das Spiel im Verlauf der Kampag-
ne Stuick fiir Stlick nach. Die GTA-Spiele wech-
seln vom Spielgrafik-Intro tibergangslos in die
Interaktion, Tomb Raider: Legend zoomt auf
eine am Kliff hdngende Lara, deren Steuerung
sofort der Spieler tibernimmt.

Meine Frau! Mein Kind!
Emotionale Bindung ist eine der starks-
ten Quellen von Motivation. Entspre-
chend gehort es zu den Aufgaben des Spiel-
einstiegs, den Spieler moglichst direkt am
Schicksal zentraler Personen teilhaben zu las-
sen. Nach wie vor wegweisend ist in dieser
Hinsicht der Anfang des Actionspiels
Max Payne (2001), der Spieler in einer
Erinnerungssequenz nachspielen ldsst,
wie der Polizist Frau und Kind verliert —

Wer wie in
Stalker
mehrere
alternative

GAME-RESULT

Mode

Game clear
Ending
Saves
Continues
Total time
Walking gistance ry
Running’ distance
Items

Defeated enemy by fighting
Defeated enemy by shogdting

>

NORMAL

1

GOOD+

[
O

Ph45m31s
S5.593km
17.389km
180/204(
207

)

37

Shooting style
Short range shots .26

Statistiken
wie hier in
Silent Hill
geben dem
Spieler Feed-
back fiir das
Erreichte und
stacheln den

Ehrgeiz an.

138

.ong range shots

37
22
> aiming shots .15

ink— Xkkkkk

he e e e ke ke ke e ke

dle range shots

fur jedes zeitintensive Medium, von
der Musik tiber das Buch bis zum Film.

Nur bei interaktiven Medien —allen

voran Spielen — bekommt der An-
fang eine weitere, besonders bedeutsame
Aufgabe. Denn er muss dem Spieler gleichzei-
tig erkldaren, was er zu tun hat, damit tiber-
haupt etwas passiert. Musik und Filme laufen
von allein. Spiele brauchen eine Reaktion,
warten auf eine Eingabe — und méglichst eine
richtige; sonst geschieht gar nichts, oder zu-
mindest nichts Wiinschenswertes. Zum moti-
vierenden »Was passiert als Nachstes?« ge-
sellt sich das »Wie stelle ich es an, dass etwas
passiert?« Es verwundert nicht, dass sich
Spiele seit Jahrzehnten die Zahne an der Auf-
gabe ausbeifden, sich selbst pragnant und mo-
tivierend zu erkldren — umso mehr, je kom-
plexer sie geworden sind. Padagogik ist nicht
die Starke der Spieldesigner.

Sofort mitmachen

Zum Gliick setzt sich in den letzten Jah-

ren die Erkenntnis durch, dass der bes-
sere Spieleinstieg der ist, der moglichst

Im Intro von Half-Life taucht bereits der G-Man auf: Er fahrt mit der Schienenbahn in die entgegengesetzte Richtung.

Enden liefert,
sollte sicher-
stellen, dass

- alle den Spieler
gleichermaBen

schnell und direkt auf die Al

Bordmittel des Spiels zuriick-

greift. Das heit: von Anfang an Spielgrafik,
von Anfang an Interaktion. Bioshock etwa
geht aus einer kurzen Filmsequenz im Flug-
zeug nahtlos in den Punkt nach dem Absturz
tiber, bei dem sich der Spieler selbst aus dem
brennenden Meer zum nahen Leuchtturm ret-
tet. Wahrend er in der Folge in die Tiefe des
Meers absteigt, umrei3t eine Tauchgon-
delfahrt samt Diavortrag den Erzahlrahmen,
die Stimmung und den Schauplatz - so ver-
schmelzen Teilnahme und Vorbereitung eben-
so unmerklich wie perfekt. Gleichzeitig eroff-
net der Bioshock-Einstieg mehrere Geheim-
nisse, deren Aufklarung spannend zu werden
verspricht: Warum ist das Flugzeug ausge-
rechnet hier abgestiirzt? Was ist in der Unter-
wasserstadt Rapture passiert? Wie kommt
man von dort wieder fort? In Kane & Lynch ka-
tapultiert der Unfall eines Gefangenentrans-
ports den Spieler direkt aus dem Wagen in die

so eindrucksvoll inszeniert, dass Wut
und Trauer des Helden drastisch spiirbar
werden. Sein anschlieBender Ra-
chefeldzug erhdlt allein aus diesen Ge-
fithlen eine nachhaltige Legitimation.

Wie man im gleichen Revier einen

schweren Bock schief3t, demonstriert
dagegen das Rollenspiel Neverwinter Nights 2
(2006). Zu Beginn bekommt der Held sorgfal-
tig gezeichnete, sympathische Begleiter zur
Seite gestellt, mit denen er die ersten Ubungs-
aufgaben meistert. Nach rund einer Spielstun-
de nimmt das Spiel die Kameraden ohne War-
nung und endgiiltig wieder weg — alle inves-
tierte emotionale Energie war verschwendet.
So schldgt Anteilnahme in Verdrgerung um.

Die Macht des Déja-vu

Uber die atmosphaérische Einleitung

hinaus geben gute Einleitungen eine
Vorschau auf das, was die Spieler (oft erst
deutlich spater) erwartet. Die Wichtigkeit sol-
cher Andeutungen wird unterschatzt.

Das zu Recht vielgelobte Intro des ersten
Half-Life nimmt die Spieler mit auf eine mehr-
mintige interaktive Bahnfahrt ins Innere der
Forschungsstation Black Mesa. Natiirlich

Tolle Enden

Portal Fallout 2

Der sarkastische Computer ist
besiegt, aber nicht abgeschaltet:
Zum Abschluss singt Glados ein
groBartig meloditses, witzig-
tiefsinniges Lied. Simpel, aber
originell und mitreiend.

Auf seinem Weg durch Kalifor-
nien hat der Rollenspiel-Held das
Schicksal vieler Menschen und
Siedlungen veréndert. Der Ab-
spann beschreibt detailliert und
verzweigt, auf welche Weise.

Max Payne 2
Auf einen packenden Showdown
folgt ein ergreifend inszeniertes
Ende. Besonders motivierender
Dreh: Wer auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad spielt, kann
die Gefdhrtin Mona retten.

GameStar 04/2008



Render-Intros
(hier: World

of Warcraft)
schaffen Atmo-
sphare, brechen
aber sowohl
technisch als

auch haufig erzah-
lerisch mit dem
Spielerlebnis.

schafft diese Ein-
leitung den Stim-
mungsrahmen fiir
das Spiel; sie de-
monstriert die schiere GréBe des unterir-
dischen Komplexes, seine Geschéftigkeit, ord-
net den zur Arbeit einriickenden Helden als
kleines Schraubchen in einem riesigen Appa-
rat ein. Gleichzeitig fiihrt sie dem Spieler aber
bereits Dinge und Orte vor Augen, die er spa-
ter wiedersehen wird. Der Wiedererkennungs-
wert, der Aha-Effekt ist bereits im Intro ange-
legt. Eine effektive Variante ist eine kurze
Kostprobe grofler Macht, die kurz darauf ver-
loren geht —verbunden natiirlich mit dem Ver-
sprechen, sie im Spielverlauf wieder zu errei-
chen. Assassin’s Creed etwa schickt den Meis-
ter-Attentdter Altair vollstandig ausgeriistet in
die Auftaktmission, nur um ihm an deren Ende
alle Waffen und Hilfsmittel abzunehmen. Das
Action-Rollenspiel Silverfall steckt Spieler zu
Beginn in die Rolle eines schier allmédchtigen
Magiers, der mit Leichtigkeit Gegnerhorden
abwehrt; unmittelbar danach finden sie sich
auf Laienniveau zuriickgesetzt, noch hungrig
nach der gekosteten Macht, die sie sich aber
erst wieder erspielen miissen.

Hinsetzen und zuhoren!

Die Verlockungen des Schlaraffenlands

werden deutlich geschmalert, wenn
man sich erst durch einen Berg aus Reisbrei
fressen muss, um hineinzukommen. Genauso
schiebt sich in vielen Spielen das Tutorial zwi-

Report

schen Anfangsmotivation und Spaf. Selbst
aus dem besten Erzdhlauftakt kann sich nur
dann ein spannendes Erlebnis entwickeln,
wenn der Spieler das Spiel verstehen und be-
herrschen lernt. Das ist mitunter eine frustrie-
rende Erfahrung. Anno 1701 gilt gemeinhin als
Beispiel fiir ein »gut gemachtes« Tutorial; was
im Wesentlichen bedeutet, dass es einen sei-
dendiinnen Handlungsstrang andeutet und
Textfenster von einem Spielcharakter vorlesen
ldsst. Eine spannende Losung ist das nicht.
Das Tutorial ist eine Plage. Es degradiert
den Spieler zum Schulbankdriicker, der auf
Kommando vorgegebene Aktionen ausfiihrt.
Die sind sofort wieder vergessen, denn weder
hat sie sich der Spieler selbst hergeleitet,
noch durch Einiibung gemerkt. Dabei fuft ei-
ne gute Lektion, genau wie im echten Leben,
aufeigener Erkenntnis. Der logische Weg zum
Lernerfolg ist deshalb die Sandkasten-Metho-
de: Raum abstecken, Schaufelchen geben,
bauen lassen. Sobald die ersten paar Locher
ausgehoben sind, wird ein Formchen gereicht;
nun entstehen Tiirme. Ein Anno 1701 zum Bei-
spiel muss dem Spieler nicht zwangsldufig je-
des Icon auf dem Schirm erkldren, bevor er
selbst mitmachen darf. Es sollte ihm einfach all
die Icons wegnehmen, die er am Anfang nicht
braucht. Und ihn dann losspielen lassen.

Das hast du geleistet

Spieler wollen nicht zuschauen, sie

wollen selbst handeln. Das ist es, was
Spiele von Filmen unterscheidet —und die Ent-

Miese Enden

N

Crysis
Zum Crysis-Abschluss gibt's
zwar eine knallige Explosion
und einen Hauch Dramatik, aber
keinerlei Handlungsabschluss:
»Wir mussen weiterkdmpfenl«
Abblende, alle Fragen offen.

Time, O. Freeman?

Half-Life 2

Nach dem Endkampf friert die
Zeit ein, dann spricht eineinhalb
Minuten lang der G-Man - klart
nichts auf, vertrostet nur aufs
nachste Mal. Ebenso unspekta-
kuldr wie unbefriedigend.

P OMEG CRTnRmTy,

Titan Quest

Wenn Sie Typhon besiegt haben,
belohnt Sie das Spiel mit einem
Textfenster. Gotterkonig Zeus
sagt Danke, plappert noch eine
Minute belanglos vor sich hin,
und das war dann alles.

GameStar 04/2008
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wickler wissen das. Nur beim Anfang nicht, da
befallt sie Amnesie, und beinahe spiegelbild-
lich ebenso beim Ende. 9o Prozent aller Spiel-
Enden fallen zurtick auf die reine Erzdhlebene,
sie horen auf wie Biicher: als Finale der Story,
wenn tiberhaupt. Im besten Fall kommt dazu
eine Belohnung fiirs Durchspielen, etwa ein
bombastisch inszeniertes Video. Dabei ist das
Ende weit mehr als der Schlussvorhang nach
dem Finale der Handlung; in ihm liegt die ge-
samte Leistung verdichtet, die der Spieler in
den Stunden davor erbracht hat.

Das hat faszinierende Implikationen. Weil
der Spieler zwangsldufig groe Mengen von
Entscheidungen getroffen hat, darf—ja muss!
— sich das Ende erlauben, ihm die Konse-
quenzen dieser Entscheidungen aufzuzeigen.
Was hat sein Handeln verdndert? Wie viel vom
Spiel hat er gesehen? Was hat er verpasst?
Was hatte er besser machen kénnen? Und na-
tirlich der klassische Highscore-Gedanke, der
soziale Vergleich: die Bewertung der eigenen
Leistung anhand eines nachvollziehbaren
MafRstabs, die Konkurrenz mit anderen Spie-
lern. Wie motivierend allein dieses simple Ele-
ment ist, konnen Spielhallenbesitzer nach wie
vor an ihren Miinzhaufen abzéhlen.

Statistik macht SpaR3

Ein gutes Ende ordnet die Leistung des

Spielers ein und bewertet sie; das
Spiel zeigt Fehler und Verpasstes auf, pra-
miert herausragende Erfolge und analysiert
das Spielverhalten statistisch. Die moderne
Auspragung der Highscore-ldee ist der Ga-
merscore auf der Basis von »Achievements,
wie ihn die Xbox 360 konsequent zum spiel-
tragenden Element erhoben hat. Der Erfolg
spricht fiir sich. Eine Rangliste ist nur dann
motivierend, wenn klar ersichtlich wird, wie
die Punktwertung zustande kommt. Micro-
prose-Klassiker wie Civilization wandeln die
Ranglistenpunkte nicht nur geschickt in eine
Titelskala um (in Colonization wird — je nach
Spielerfolg — ein Kontinent oder eine anste-
ckende Krankheit nach Ihnen benannt), son-
dern schliisseln zusatzlich anschaulich gra-

Das Finale von
Tomb Raider
Legend zeigt,
wie man alle

Handlungsstréange

stringent zu
Ende bringt und

gleichzeitig einen

logischen Ankniip-
fungspunkt fiir den
Nachfolger schafft.

fisch auf, wie sich die Wer-
tung zusammensetzt. Das
erméglicht motivierten Spielern, ihre Leistung
selbst zu analysieren und Verbesserungsstra-
tegien auszuknobeln. Gleichzeitig zeigen
amisant-passende Skalen wie die Berufe in
Pirates! wesentlich deutlicher als abstrakte
Highscore-Tabellen, dass nach oben hin noch
Raum fiir Verbesserung ist — das motiviert.

In Zeiten der Online-Anbindung ist der
weltweite Vergleich nur einen Mausklick ent-
fernt, aber auch hier sind wesentlich span-
nendere Modelle denkbar als triste Ranglis-
ten. Das deutsche Physik-Knobelspiel Crazy
Machines 2 zum Beispiel ladt nach jedem be-
standenen Level die Losungen anderer Spieler
aus dem Netz. Dieser soziale Vergleich regt
dazu an, die Aufgaben nicht einfach nur zu
schaffen, sondern sie dariiber hinaus so origi-
nell wie moglich zu meistern — schlieflich
kann auf Wunsch die ganze Welt zuschauen.

»Demnachst geht'’s weiter«

Der schlimmste Fehler ist es, seine

Spieler zu enttduschen. So wie ein fan-
tastisches Ende (Portal) die positiven Erfah-
rungen mit dem Spiel biindelt und potenziert,
so kann ein abrupter, liebloser, unbefriedi-
gender oder gar beleidigender Schluss selbst
das spaBigste Spiel ruinieren. Insofern er-
scheint die grassierende Unsitte des »To be
continued«-Cliffhangers als doppelt drger-
liche Seuche. Schon Half-Life hat seine Spie-
ler 1998 mit einem kryptisch-lahmen Ende er-
niichtert, das keinerlei Fragen klart, sondern
auf die Zukunft vertrostet: »Wir sehen uns
wieder, Mr. Freeman.« Ob Crysis, ob Rainbow
Six: Vegas — es scheinen in letzter Zeit vor
allem die mit Millionenaufwand produzierte
Blockbuster zu sein, die die Chuzpe haben, ih-
re Kaufer mit billigsten »Demndchst geht’s
weiter«-Abschliissen vor den Kopf zu stofien.
Den Runaway 2-Machern diirften dagegen
eher Zeit und Geld ausgegangen sein, wes-
halb auch ihr Spiel offen endet. Spiele stehen
damit mittlerweile ziemlich allein — kaum ein
Film, kaum eine TV-Serie traut sich noch, in

Der schlechteste Rang in Pirates! ist »Bettlers, der hochste »Berater des Konigs«.

Fortsetzungsteile zu zerfallen, ohne wenigs-
tens die Handlungsfaden innerhalb der Episo-
de zu Ende zu fiihren. Es gibt weitere gefdhr-
liche Méglichkeiten, das emotionale Invest-
ment der Spieler nicht ernst zu nehmen. Kane
& Lynch hat zwar mehrere mogliche Enden —
aber alle sind schlecht; selbst die groitmog-
liche Anstrengung der Spieler fiihrt so zwangs-
laufig zur Enttduschung. Bioshock ldsst seine
Spieler nicht nur auf einem Haufen offener
Fragen sitzen, es zwingt ihnen zusétzlich eine
unlogische Konsequenz ihrer im Spiel
getroffenen Entscheidungen auf. Wer
die Little Sisters »geerntet« statt geheilt
hat, wird zum Abschluss als gewissen-
loser Welteroberer portraitiert — eine Di-
mension von Bosartigkeit, die in keinem
Verhdltnis zum Handeln im Spiel steht
und dariiber hinaus nicht abzusehen
war. Wenn sich Spieler nicht mit dem
Ergebnis identifizieren konnen, fiihlen
sie sich zwangslaufig ungerecht be-
handelt. Das Adventure Black Mirror
entlarvt zum Schluss den Spieler selbst als
Bosewicht; eine Uberraschung, die die kom-
plette emotionale Bindung schlagartig ent-
wertet. Ganz zu schweigen von Enden, die
selbst den begeistertsten Spieler konsterniert
und ratlos zuriicklassen; etwa solch lustlose
und unmotiviert angeflanschte Anhangsel
Marke »Da, nimm und sei stilll« wie die kurze,
ebenso sprach- wie sinnlose Fluchtsequenz
am Schluss des Shooters Far Cry.

Das hat Konsequenzen

Interaktivitat heift: Die Konsequenzen,

die das Handeln des Spielers hat, wer-
den ihm vor Augen gefiihrt. Wie einfach das
gehen kann, zeigt das Ende des Konsolen-
Klassikers Zelda: A Link to the Past: Zum Ab-
schuss fliegt die Spielkamera noch einmal
iber die ganze Welt, und die Bewohner win-
ken. So verbindet sich die Erinnerung an die
Heldenreise mit dem Gefiihl einer gliicklichen
Zukunft. Als bewdhrtes Stilmittel aus Filmen
ldsst sich auch in Spielen die Zukunft der wich-
tigsten Personen fortschreiben, zumindest so-
fern das Abenteuer endgiiltig abgeschlossen
ist. In Krimi-Adventures zum Beispiel diirfen
kurze »Was wird aus...?«-Sequenzen den wei-
teren Werdegang aller
Drama- Protagonisten schil-

tischer dern; gleichzeitig zieht
Auftakt mit

Lerneffekt:

die erste

Mission von

Metal Gear
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und der blaue Kegel
deren Sichtfeld.
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Vorbildlich: Die
erste Mission

von Call of

Duty 4 regis-
triert die SchieB-
leistung des
Spielers und

passt entsprechend
den Schwierig-
keitsgrad an.

so das Personal noch einmal vorbei,

der Theaterbiihne. Die mit Ab-

stand konsequenteste — und tief-
gehendste — Losung demonstriert aber die
Fallout-Serie, deren Ende erzdhlt, wie die
Handlungen des Helden das Schicksal aller
Orte bestimmt, die er besucht hat; im Guten
wie im Schlechten. Das Spiel ldsst dabei kei-
nen Zweifel daran, dass es auch anders hatte
kommen kénnen; ndmlich dann, wenn der
Spieler andere Entscheidungen getroffen hat-
te. Klarer kann man Konsequenzen von Inter-
aktivitat nicht machen. Fiir das Medium Spiel
ist diese Art der Verzweigung nicht nur die
wiinschenswerteste, sondern auch die natiir-
liche Form des Abschlusses.

Leichte, schwere Herzen

Ein Ende — zumal das Ende von etwas

Positivem, wie es gute Spiele ihrer Na-
tur nach sind —ist immer eine emotionale An-
gelegenheit. In Spielen gilt das auf mehreren
Ebenen. In der klassischen Erzdhltheorie folgt
auf die Spannung des Finales die Erleichte-
rung, die hdufig in eine euphorische »All das
habe ich iberstanden«-Stimmung miindet.
Die wird umso stdrker, je intensiver die Dra-
matik davor war. Deshalb hédngt die Wirksam-
keit des Endes direkt mit der Intensitdt des
Showdowns zusammen. Dazu kommen Emo-
tionen, die aus der Interaktivitat entstehen —
namlich aus einer positiven Reflexion des Ge-
schehenen. Stolz und Zufriedenheit entwi-
ckeln sich proportional zur Schwierigkeit der
Herausforderung im Spiel. Sie hdangen aber
ebenso stark damit zusammen, wie deutlich
das Ende die Leistung des Spielers anerkennt,
indem es auf sie eingeht, sie einordnet und
belohnt. Das Ende ist die Gelegenheit, zu der
der Spieler alles Revue passieren ldsst, was er
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wie bei der finalen Verbeugung auf
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gesehen und getan hat; es ist der Zeitpunkt
abschlieBender Beurteilung. Ein Ende, das
dem Spieler bei der Erinnerung an besondere
Spielmomente hilft, indem es sie ihm noch
einmal vor Augen fiihrt, kann die emotionale
Verbundenheit geschickt vertiefen. Das Ziel
des Schlusses muss sein, es dem Spieler so
schwierig wie méglich zu machen, sich aus
dem Spiel zu l6sen; ihn eine so starke Bin-
dung zur Spielwelt und ihren Personen spiiren
zu lassen, dass er sich nicht von ihnen trennen
mochte. Das Ergebnis ist nicht nur die gro3e
Motivation, sofort wieder in das Spiel einzu-
tauchen. Sondern auch ein wesentlich starke-
rer Wunsch nach einer Fortsetzung, als ihn je
eine billig abgeschnittene Story erzeugen
konnt. Wenn der Portal-Computer Glados am
Ende augenzwinkernd »Ich lebe noch!« singt,
verankert er damit fiir die Spieler eine Hoff-
nung fest in deren Herzen: Es geht weiter. Und
wenn’s soweit ist, sind wir dabei.

/GameStar/dev

Richtig anfan-
gen, richtig auf-
héren —das ist
dasTitelthema
der aktuellen
Ausgabe un-
seres Entwick-
lermagazins
/GameStar/dev.
Dieser Artikel
ist ein stark ge-
kirzter Auszug
daraus. Wer sich
fur Spieleentwicklung interessiert, kann
/GameStar/dev fiir 6,90 Euro schnell und
versandkostenfrei iber unseren Webshop
beziehen: www.gamestar.de/shop.
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