Ernsthafte

piele

D ieisraelischen Soldaten zerren den Paléds-
tinenser ins Freie, stof’en ihn auf die Stra-
Be. Der Mann steht unter Terrorverdacht, das
Militar durchsucht sein Haus. Wir sehen zu
und haben die Wahl: Befragen wir den Gefan-
genen, den israelischen Befehlshaber, die um-
stehenden Soldaten? Kritisieren wir das bru-
tale Vorgehen der Israelis, loben wir ihr ent-
schlossenes Durchgreifen, bleiben wir neu-
tral? Und vor allem: Wessen Aussagen notie-
ren wir fiir unseren Artikel? Im Adventure Glo-
bal Conflicts: Palestine (ibernehmen wir die
Rolle eines Journalisten, der {iber die Nahost-
Krise berichtet. Ein heikles Thema fiir ein
Spiel, schlieflich gilt der komplexe Konflikt als
heiles Eisen der Weltpolitik. Palestine gibt
sich entsprechende Miihe, alle Facetten dar-
zustellen: Palastinenser klagen unter ande-
rem dariiber, dass viele ihrer Landsleute in
Fliichtlingslagern leben miissen; Israelis
fuirchten die Racheakte radikaler Muslime.
Das Spielziel ist nicht, den Konflikt zu [6sen —
sondern ihn zu erleben, aus ihm zu lernen.
Global Conflicts: Palestine zahlt zu den
»Serious Gamesk, den ernsthaften Spielen.
Die sind langst keine Randerscheinung mehr,
sondern eine Boom.Sparte, mit der sich zahl-
reiche Organisationen, Hersteller und sogar
Behdrden beschéftigen. Die US-Regierung et-
wa lieR vom Kultdesigner Bob Bates (Eric the
Unready) eine Studie zum Thema anfertigen,
das hessische Wirtschaftsministerium verlieh
am 6. Dezember 2007
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In den USA werden Initiativen fiir sie gegriindet, in
Deutschland Preise fiir sie verliehen: Die »Serious

Games« erobern die Welt. Wir klaren, was hinter dem
Modewort steckt, und sprechen mit Entwicklern.

sche Werk (siehe Kasten »Serious Games
Award« rechts unten). Zudem landen mehr und
mehr ernsthafte Programme in den Handlerre-
galen. Global Conflicts: Palestine etwa wird
hierzulande vom Publisher Dtp vertrieben. Wir
beleuchten das Phanomen »Serious Gamesx,
seine Hintergriinde und seine Zukunft.

Die Definition
Geprdgt wurde das Schlagwort »Serious
Games« im Jahr 2002 von der amerikanischen
Serious Games Initiative. Die Privatorganisati-
on unterstiitzt Entwickler, indem sie etwa Dis-
kussionsrunden via E-Mail ins Leben ruft und
Artikel veroffentlicht. Das Ziel der Initiative ist
es, aus den weltweit verstreuten Einzelpro-
jekten einen ertragreichen Industriezweig fiir
»Serious Games« zu formen. Unter diesem
Dachbegriff fasst die Organisation auf ihrer
Website allgemein alle Spiele zusammen,
»die nicht Unterhaltungszwecken dienen«.
Ob die Entwickler das Genre genauer ab-
grenzen konnen? Global Conflicts: Palestine
stammt vom dénischen Studio Serious Games
Interactive, dessen Mitbegriinder Dr. Simon
Egenfeldt-Nielsen jedoch ebenfalls ungenau
bleibt: » Serious Games« sind Programme, die
mehr bieten als reine Unterhaltung. Dazu
konnte man sogar Titel wie Sim City oder Die
Sims zdhlen, die dem Spieler zeigen, wie eine
Stadt oder eine Familie funktioniert.« Unter die-
se Definition fallen auch Lernspiele wie Geni-
us: Im Zentrum der Macht, in dem Sie als Po-
litiker Karriere machen. Vicente Arioli betreut
beim deutschen Cornelsen-Verlag die Genius-

Einige wiirden meine Melnungen extrem finden, aber ich bin Uberzeugt, dass
die palistinensische Regierung wegschaut. lhinen ist s total gleichgilltig, und
die Araber sind Israel generell feindselig gesonnen. Wenn sie wirklich wollten,
dass das aufhért, wilrden sie effektiver handein - so wie wir in Jerusalem.

Zat(5/16)

Vielleicht ist es gar nicht o seltsam, dass sie feindselig sind. immerhin

seld inr seit 1967 eine Besatzungsmacht...

Hmm, wahrschelinlich liegt das an der tiefen Armut und der

Verzwelflung der Bevdlkerung?

Auch Will Wrights néchstes Projekt Spore kdnnte man als »Serious Game« betrachten - schlieBlich lehrt es Spieler die Evolutionstheorie.

Unsere Experten

Simon Egenfeldt-Nielsen (32) ist Vicente Arioli (42) betreut beim
Doktor der Psychologie und Mitbe-  deutschen Verlag Cornelsen die
griinder des danischen Entwicklers  Sparte fiir Lernspiele und »Serious
Serious Games Interactive. Games, darunter die Genius-Reihe.

Reihe als Produktmanager und fithrt aus: »Der
Begriff »Serious Games« ist in letzter Zeit in
Mode geraten. Er bezeichnet allgemein alle
Programme, die neben dem Spielspaf auch
eine Botschaft vermitteln wollen.«

Das weite Feld

Eine exakte Definition fiir das Genre und seine
Unterarten existiert bislang nicht, die »Seri-
ous Games« sind ein weites Feld. »Als Bewer-
ber fiir den hessischen Serious Games Award
wurden auch Eisenbahn-Simulationen und
klassische sEdutainment«-Titel eingereicht, al-
so Lernspiele fiir Kinder«, erzahlt Vicente Ari-
oli. »Daran sieht man, wie schwammig der
Ausdruck ist.« Zu den »Serious Games« zdh-
len zudem nicht nur kommerzielle Titel, son-
dern auch Programme fiir die Berufsausbil-
dung. Darunter etwa der interaktive Film The
Anatomy of Care, in dem Sie unter anderem
als Krankenschwester oder Empfangschefin

Esc Pause F1 Check ABCs F2 Anesthetist

W [ Fatient Paused ]/ﬂ
/]
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Mit dem Interactive Trauma Trainer von Trusim iiben englische Militar-
drzte Entscheidungen bei Notoperationen in Sekundenschnelle.
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Fiir Dr. Egenfeldt-Nielsen zahlen auch Programme wie Sim City Societies (links) und Die Sims 2 zu den »Serious Games.

den Umgang mit Patienten {iben. Oder die
zweiteilige Polizeiserie The Incident, in der
Sie mit Geiselnehmern und Selbstmérdern
verhandeln —und die ausschlieBlich an ameri-
kanische Gesetzeshiiter verkauft wird.

The Anatomy of Care und The Incident
stammen vom US-Entwickler Will Interactive,
derauch die dlteste Form von »Serious Games«
herstellt: militdrische Ubungssimulationen.
Zum Beispiel AT/FP Deployed Naval Com-
mand, einen interaktiven Film, der Sie zum Ka-
pitdn eines Zerstorers macht. Vom englischen
Hersteller Trusim wiederum stammt der Inter-
active Trauma Trainer, mit dem britische Feld-
arzte Notoperationen tiben. Als Urvater der mi-
litdrischen Computerspiele —und somit als ers-
tes »Serious Game« {iberhaupt - gilt The Brad-
ley Trainer, den Atari 1980 als Ubungspro-
gramm fiir amerikanische Panzerfahrer ent-
warf. Als Grundlage diente der Spielhallen-Ti-
tel Battlezone, in dem man einen Kettenko-
loss aus der Ego-Ansicht steuerte. Solchen Ar-
mee-Simulationen widmen wir in der ndchsten
GameStar-Ausgabe einen ausfiihrlichen Report.

Der Ertrag

An dieser Stelle interessieren uns in erster
Linie jene »Serious Games, die sich an Spie-
ler wenden. Dazu gehdren nach allgemeiner
Auffassung auch Werbespiele, die »Adver-
games«. Derzeit aktuell ist etwa die Renn-
simulation BMW M3 Challenge, in der Sie mit
dem BMW M3 Coupé {iber den original-
getreuen Nirburgring rasen. Entwickelt wurde
der Marketing-Titel von Blimey Games. Dort ar-
beiten viele Ex-Designer von Simbin, den Ma-
chern der GTR-Serie. Der Grund fiir deren En-
gagement liegt auf der Hand: Mit Werbespie-
len verdienen die Designer gutes Geld.

Auch andere »Serious Games« kdnnen er-
tragreich sein. Das kalifornische Studio Real-
time Associates etwa hat im Auftrag der Krebs-
hilfe-Stiftung HopelLab das kostenlose Lern-
spiel Re-Mission entwickelt, in dem Sie mit ei-
ner hitbschen Heldin Tumorzellen zerschie-
Ben. AuBerdem arbeiten die Entwickler an
weiteren Projekten, darunter auch milita-
rische. David Warhol, der Geschaftsfiihrer von
Realtime Associates, umrei3t die Vorteile des
Geschadftsfeldes: »Als unabhdngiger Entwick-
ler arbeiten wir Einzelauftrdge ab und sind kei-
nen Investoren verpflichtet. Deshalb bleiben
alle Gewinne innerhalb unserer Firma«. Die

»Serious Games«-Sparte dhnelt folglich dem
Markt fiir Gelegenheitsspiele: Viele kleine
Studios arbeiten an vielen kleinen Projekten.

Die Herausforderung

Zwischen Gelegenheitsspielen und »Serious
Games« gibt es jedoch auch einen grof3en Un-
terschied: Die ernsthaften Spiele sollten nicht
nur SpaB machen, sondern auch sauber re-

Serious Games Award

U Magazin

cherchiert sein. Dr. Egenfeldt-Nielsen erzdhlt:
»Fir Global Conflicts: Palestine haben wir Or-
ganisationen und Experten befragt, die sich
mit dem Nahost-Konflikt auskennen. Schlief3-
lich wollten wir alle Aspekte der Krise abbil-
den, um nicht voreingenommen zu wirken.
Das war eine du3erst aufwandige Arbeit.« Als
grofite Herausforderung fiir die Entwickler von
»Serious Games« sieht Egenfeldt-Nielsen je-
doch die Balance zwischen Spielspaf3, Lernin-
halten und Technik: »Das Programm darf we-
der tibertrieben erzieherisch noch langweilig
noch hdsslich sein. Ansprechende Grafik ist
wichtig, um Spieler anzulocken.« Sonderlich
schon sieht das detailarme Global Conflicts:
Palestine freilich nicht aus; selbst im Ver-
gleich mit dem zwei Jahre alten Fahrenheit
wirkt es reichlich angestaubt. Doch fiir aktu-
elle Top-Technologie auf Crysis-Niveau fehlt
den kleinen Entwicklerstudios meist das Kapi-
tal. Zudem wollen sie, dass ihre Programme
moglichst auch auf dlteren Rechnern laufen,
um potenzielle Kdufer nicht durch iiberh6hte
Hardware-Anforderungen abzuschrecken.

Giitepreis (bestes Spiel)
Genius: Im Zentrum der Macht

Am 6. Dezember 2007 verlieh der hessische Wirt-
schaftsminister Dr. Alois Riehl in Frankfurt erstmals
Preise fiir die besten deutschen »Serious Games«.
Wir stellen lhnen die Gewinner der drei Kategorien
vor, die Preisgelder betrugen insgesamt 24.000 Euro.

Dr. Alois Riehl (links) mit den Othersight-Machern und Juroren.

Innovationspreis (bestes Konzept)
Othersight: Das Teamquiz im Dunkeln

Bild: Hessen=IT

Die Stadte erweitern Sie wie in einem Aufbauspiel.

Im Lernspiel tibernehmen Sie die Rolle eines Regional-
politikers, der seine Heimatstadt ausbaut, Wahlkampfe
bestreitet, Plakate gestaltet und schlieBlich sogar bis
zum Bundeskanzler aufsteigen kann. Alle Aktionen wir-
ken sich auf die Stimmung der Bevolkerung aus.

Sonderpreis (bestes Spiel fiir unter 12-Jahrige)

Luka und das geheimnisvolle Silberpferd

Die Memory-Variante stammt von Studenten der
Hochschule Darmstadt und wird mit Augenbinde
und Kopfhorer gespielt. Eine Webcam erkennt, wenn
man die Hand Uber eines der 16 Felder bewegt. Der
angeschlossene Computer spielt dann eine Melodie
ab, die man einem anderen Feld zuordnen muss.

Im Adventure der Ankh-Macher Deck 13 schltipfen
Kinder in die Rolle des Jungen (oder des Madchens)
Luka. So losen sie Ratsel und helfen dem zeitrei-
senden Ritter William bei der Suche nach einem
silbernen Pferd. Vertrieben wird der kostenlose Titel
vom Landeskriminalamt Baden-Wirttemberg.

Die Spieler bewegen ihre Hande iiber die Felder.

Aber ich weiB gar nichts iiber die Welt, in der du lebst.

Luka (links) trifft auf den zeitreisenden Ritter William.

Als weltweit groBter Nutzer von »Serious Games« gilt die US-Regierung, unter anderem aufgrund der militérischen Trainingssimulationen.
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einen Zerstorer und Iosen die Problemen der Crew.

In AT/FP Deployed Naval Command befehligen Sie Als Polizist werden Sie in The Incident zu einer Gei-
selnahme gerufen und sollen diese gewaltfrei ldsen.

Vicente Arioli pflichtet bei: »Genius: Im Zen-
trum der Macht soll die Spieler auch unterhal-
ten. Und ein wichtiger Spaffaktor ist nun mal
die Grafik, die wir —im Rahmen unseres Bud-
gets — moglichst detailliert gestaltet haben.
Zugleich durften sich natiirlich keine inhalt-
lichen Fehler einschleichen. Daher haben wir
mit der Bundeszentrale fiir Politische Bildung
zusammengearbeitet, die uns Fachberater zur
Seite gestellt und das Projekt mitfinanziert
hat.« Hier zeigt sich, dass auch die Politik die
»Serious Games« ernst nimmt. Arioli fihrt
aus: »Projekte wie unseres bilden ein Gegen-
gewicht zu den sogenannten sKillerspielen< —
und werden deshalb gefordert.« Manche Be-
hérden lassen sogar eigene Programme ent-
wickeln. Das Landeskriminalamt Baden-Wiirt-
temberg etwa bestellte beim Ankh-Macher
Deck 13 das Adventure Luka und das geheim-
nisvolle Silberpferd. Darin lernen Kinder,
Konflikte gewaltfrei zu [6sen. Prompt belegten
sowohl Genius als auch Luka erste Pldtze beim
hessischen Serious Games Award.

Auf Basis der Panzerhatz Battlezone entwarf Atari 1980 das militdrische
Trainingsspiel The Bradley Trainer — das wohl erste »Serious Gamex.

Im Werbespiel BMW M3 Challenge rasen Sie im Titelauto iiber den original-
getreuen Niirburgring. Entwickelt wurde der Titel vom GTR-Macher Simbin.

Was halten Sie von den »Serious Games« und ihrer Entwicklung? Schreiben Sie Ihre Meinung an micha@gamestar.de.

s

Die Lerntheorie

Auch Global Conflicts: Palestine hat einen
Preis abgerdaumt; noch vor seiner Verosffentli-
chung zeichnete es der dénische Kulturverein
KEK aus. Doch Serious Games Interactive star-
tete das Projekt nicht vorrangig des Geldes we-
gen, sondern sieht sich auch in einer erzieheri-
schen Verantwortung. Dr. Egenfeldt-Nielsen
erzahlt: »lch habe mich im Psychologie-Studium
mit Lernspielen fiir Kinder beschéftigt. Die
meisten davon waren technisch und inhaltlich
Schrott. Viele Leute aus der Spieleindustrie
wollten nichts mit diesem Thema zu tun ha-
ben.« Vicente Arioli stimmt zu: »Nach einem
regelrechten Boom um das Jahr 2000 war der
Kinderspiel-Markt tibersattigt, kleinere Her-
steller gingen unter.« Egenfeldt-Nielsen wollte
es besser machen: »Ich beschloss, meine Dok-
torarbeit iber das erzieherische Potenzial von
Computerspielen zu schreiben. Danach griin-
dete ich Serious Games Interactive.« Gegen-
iber klassischen Lehrmedien wie Biichern
haben PC-Spiele vier wichtige Vorteile:

1) Feedback: Der Spieler sieht sofort, wel-
che Auswirkungen seine Aktionen haben. Wer
etwa in Genius: Im Zentrum der Macht seine
Wahlkampfversprechen nicht einldst, sinkt im
Ansehen der Biirger. So kann man leicht zwi-
schen moralischen und unmoralischen Hand-
lungen unterscheiden. Und je friiher der Spie-
ler das Feedback bekommt, desto besser
merkt er sich auch die Zusammenhénge.

2) Einbindung: Spiele gelten als besonders
fesselndes Medium, weil man darin ins Gesche-
hen eintaucht. Anders als in einem Film beob-
achtet man nicht nur den Helden, sondern
schliipft selbst in dessen Rolle. Viele Forscher
glauben, dies fordere den Lernwillen.

3) Motivation: Gute Programme geben
dem Spielerimmer Ziele vor. Wenn er diese er-
reicht, wird er belohnt — und freut sich. Dieser
Kreislauf aus Aufgabe und Anerkennung er-
zeugt Spielspaf3. Und wer sich gut unterhalten
fiihlt, lernt auch gerne nebenher.

4) Herausforderung: Zu leichte Titel wer-
den langweilig; ein »Serious Game« muss her-
ausfordernd sein. Dr. Egenfeldt-Nielsen er-
klart: »Wir wollen, dass die Spieler ihr Bestes
geben —und dabei auch iiber Themengebiete
nachdenken, mit denen sie sich sonst kaum
beschéftigen. Etwa tiber die Nahost-Krise.«

Dennoch kann ein PC-Spiel die klassischen
Medien nicht ersetzen. »Auch Schulen und
Biicher haben natiirlich Vorteile«, weifs Egen-
feldt-Nielsen. »Im Unterricht tauschen sich die

In der Rolle der Empfangschefin miissen Sie in The
Anatomy of Care der Krankenhaus-Hektik trotzen.

Mit dem Aufbauspiel

Schiiler untereinander aus und werden vom
Lehrer tiber Missverstandnisse aufgeklart. Im
Spiel geht das nicht. Ein Buch wiederum be-
handelt ein Thema umfassender, als ein Pro-
gramm es je konnte. Es geht mir in erster Linie
darum, jedes Medium dort einzusetzen, wo es
seine Starken hat. Spiele helfen dabei, Inter-

[ETOR

Building Homes of Our Own
lernen US-Schiiler den Hauserbau und -verkauf.

Im Lernspiel Re-Mission schieBen Sie als attraktive Heldin auf Tumorzellen.
Finanziert wurde der Titel von der Krebshilfe-Stiftung HopeLab.

esse fiir bestimmte Themengebiete zu we-
cken. Darauf kénnen dann Lehrer, Eltern oder
Biicher aufbauen, indem sie dem Spieler ver-
mitteln, was hinter der virtuellen Welt steckt.
Daran sind Lernspiele friiher gescheitert.«

Die Zukunft

Die »Serious Games« stecken noch in den Kin-
derschuhen, doch die Branche beginnt, sich
zu organisieren. Die Serious Games Initiative
war ein Anfang, es folgten Kongresse, darun-
ter der jahrliche Serious Games Summit im
franzdsischen Lyon. Verlage wie Cornelsen in-
vestieren in ihre »Serious Games«-Sparte; Vi-
cente Arioli bestéatigt: »Wir nehmen hier viel
Geld in die Hand.« Abgesehen von Werbespie-
len und Programmen fiir die Berufsausbildung
ist der Markt allerdings noch nicht sonderlich
grof3. Klartext: Reich werden kann man mit
»Serious Games« nicht. Dr. Egenfeldt-Nielsen
blickt dennoch in eine rosige Zukunft: »lmmer
mehr Menschen erkennen, dass Spiele mehr
bieten konnen als reine Unterhaltung. Ich ge-
he daher fest davon aus, dass der Markt wei-
ter wachst. Die Global-Conflicts-Serie werden
wir jedenfalls fortsetzen.« Das diirfte eine gu-
te Idee sein. Analysten sagen voraus, dass
sich die weltweiten Verkaufszahlen bis Ende
2008 verdreifachen werden — die »Serious
Games« sind auf dem Vormarsch. [ GR |
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