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b "D\ WER WIR SIND

Sebastian Kreutz Dominik Lau
Lead Game Designer, GFX Game Design, 3D
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

4 Entwickler insgesamt, alle Gamedesign-Absolventen der Mediadesign Hochschule Dlisseldorf




b BACKGROUND
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MDA Frowe
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Teil des Entwicklerteams nun im Startup ,,Frame6” beschaftigt, aktuelles Projekt: Puzzle-Platformer ,Minion"
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b PITCHING

.

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Pitching in Frankfurt mit handmodellierten Prototyp-Assets




AUFTRAGSARBEIT

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Pitching-Prototyp basierte noch auf Crysis 1 Szenario




Kernproblem = Lore Values
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Kernproblem beim Wechsel in ein anderes Medium: Core Values des Brands erkennen und sinnvoll Gbertragen
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Spielvorlage weltbekannt, nur minimale stilistische Anderungen Uber die Jahre
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Super Mario Brand in der Filmumsetzung nicht mehr im Ansatz erkennbar -> fail
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Avatar setzte Malstabe fur stereoskopisches 3D und bestach durch detaillierte, lebendige Welt
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Ambitionierte Spielumsetzung, aber Erwartungsdruck an Weltendesign zu hoch durch Filmvorlage, 3D-Umsetzung unattraktiv ->
USPs verpasst



orand Management
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Gameplay-USPs im Fokus halten
-> Was macht das Spiel einzigartig?
-> Was macht den Titel interessant / erzeugt Spaly?



.

Mittwoch, 24. Oktober 2012
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NARRATIVES SETTING

B

Feeling muss stimmen, gleiche Spielwelt - auch stilistisch




BEREICHERLNG FLUR BRAND?

-

® Neues Produkt sollte eine Bereicherung fiir das Brand darstellen

® tigene Produktmerkmale

® kein ,Lrysis Light”




LIELGRUPPENANALYSE

® [rysis-Fans > sammlerwert, hohe Wertigkeit des Produkts
® Hardcore-Grettspieler > Anspruch, Spieltiefe

® [iir beide bruppen leichter Einstieg > opielertithrung

— ~— -

J

ittwoch, 24. Oktober 2012
An wen soll eigentlich verkauft werden?
-> Produkt daran ausrichten, nicht versuchen, es allen moéglichst recht zu machen

-> es wird Leute geben, die das Produkt hassen -> guter Indikator
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Methodik
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Analyse von USPs und Core Values (,Brand DNA") anhand von Crysis 1-3 als erster Schritt in der Entwicklung
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b %, CORE VALUES

T, TR
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Schneller Shooter

)

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Taktische Tiefe durch Individualisierung, dennoch eher schnelles Gameplay




LORE VALUES

Multiplayer / leamplay

- y 1 -
Mittwoch, 24. Oktober 2012

Multiplayer als Vorlage: Ubertragung von Konflikt, Teamplay und Spielzielen




LORE VALUES
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Mittwoch, 24. Oktober 2012
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Offenheit und Abwechslung Kernmerkmale beim Level Design



nexaqon (bestaltungselement
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Das Hexagon ist das pragnante Gestaltungselement des Brands



SPIELBRETT
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Mittwoch, 24. Oktober 2012
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SPIELBRETT

SR

- 7

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Spielfeld ohne permanente Barrieren, Spielfeld kann bei jedem Spiel anders geschnitten werden (-> Offenheit)




SPIELBRETT

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Spielfeld ohne permanente Barrieren, Spielfeld kann bei jedem Spiel anders geschnitten werden (-> Offenheit)




SPIELBRETT

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Beglinstigung verschiedener Spielmodi (hier: Capture the Relay) durch individualisierbares Feld
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Hexagon-Tiles geben Bewegungsoptionen vor, verschiedene Barriere-Typen erhohen taktische Uberlegungen
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Schuss-Mechanik sternformig statt von Mittelpunkt zu Mittelpunkt zwecks Einsteigerfreundlichkeit
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Play this card anytime.
e target soldier instantly heals 3 HP.

Attack twice: You can attack two different enemies
gmiead of one with each maneuver card.
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

1. Iteration: Getrennte Waffen- und Item-Pickup-Felder
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Mittwoch, 24. Oktober 2012



b S SPIELZIELE
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leam Instant Action
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Einsteigerfreundlich, aber wenig strategische Tiefe
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Nach Crysis 2 Release Evaluation zweier neuer Modi
CTR: Mehr Tiefe, konkrete Spielziele -> Langzeitmotivation




-4 SPIELZIELE
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Lrash oite

Beliebter Modus im Multiplayer, aber problematisch bei rundenbasierter Umsetzung




TESTALFWAND
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Testaufwand steigt mit jedem Modus exponentiell, Reduktion auf zwei Modi
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lurn-Mechanik
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Mittwoch, 24. Oktober 2012
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Laufreichweite und Angriffe wurden bei der ersten Iteration gewturfelt



LUFALLSELEMENTE

® [3ufreichweite
B [reffergenauigkeit

® Pickups

J
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ittwoch, 24. Oktober 2012
- Zufallselemente gaben Spieler zu wenig Kontrolle, konnte keine Taktik aufbauen



LUFALLSELEMENTE

® [3ufreichweite
B [reffergenauigkeit

® Pickups

)
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ittwoch, 24. Oktober 2012
- Zufallselemente gaben Spieler zu wenig Kontrolle, konnte keine Taktik aufbauen



b FESTE LAUFPUNKTE
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Anderung zu festen Laufpunkten, bedingt durch Pickups nach wie vor zu langsam (Spieler liefen standig im Kreis, um sich
auszurusten)




21 GENERALLUBERHOLUNG
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Crysis 2 Release: Multiplayer, starkere Ausrichtung auf individuelle Gear-Ausristung -> Ansatz fiir Generalliberholung




NEUAUSRICHTUNG

o

® reie Wattenwahl beim Spawnen
® Pickups gestrichen

® trsetzt durch separate Mandver- und Aktionsdecks

® /iel: Mehr Kontrolle fiir den Spieler, mehr taktische dpieltiete, schnelleres opiel
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Mittwoch, 24. Oktober 2012 |

Spieler riisten sich nun mit Manovern (Bewegung/Angriffe), Aktionen (Buffs/Konter) und Waffen als separate Decks aus
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Plant C4 next to your soldier. If an enemy comes into
range (2 fields, not obstructed by cover), the C4 goes

off, dealing 9 HP splash damage within a radius of Z
fields. Can be detonated by both teams with any attack
N dealing at least Z HP. Discard after placing.
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

NELE AdSSETS

NN —

Move up to 4 tiles and freeze while waiting for enemies
to cross your line of sight. Inmediately intercept and
attack any enemy within range.

While defending, you may only play instant cards. The
use of any other card, movement or gearing up ends the
use of defend.

NANOBOTS )
>

. Py

Play this card anytime.
The target soldier instantly heals 3 HP.

|
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Spieler riisten sich nun mit Manovern (Bewegung/Angriffe), Aktionen (Buffs/Konter) und Waffen als separate Decks aus
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Meta-Mechanik
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Mittwoch, 24. Oktober 2012



B "9\ NANOSUIT

J C\ duit Modes

)

‘ b -

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Wichtiger Kern-USP
Modi aus Original Ubertragen —-> Ressourcenmanagement

4
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

USP besonders durch Haptik hervorheben -> mechanisches soldier board



NANOSUIT & SPIELER
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Mittwoch, 24. Oktober 2012
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ittwoch, 24. Oktober 2012
Spielfigur stets s



"5, SKALIERT MIT ERFAHRUNG -

EINSTEIGER
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Meta-Mechanik skalierte wie gewtinscht mit Spielerfahrung
Wenige Anderungen wahrend der Entwicklung, primar Balancing
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AAA-Brettspiel?!
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

,Big Budget“-Optik im Original, Bedeutung flir Brettspiel?
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Fokus auf wertige Umsetzung der Spielelemente, sowohl grafisch als auch haptisch
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Komponentenbasiertes Designh zum Stecken, um Interaktion mit Spielelementen wertiger zu gestalten




SLUPE MANAGEMENT
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Mittwoch, 24. Oktober 2012



TESTAUFWAND
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Beim Brettspiel kein Dayl Patch moglich, Testaufwand enorm!

- -~ -

Testaufwand stellt Problem flir Scope Management dar



5, ASSETS IN JEDEM MODUS ANDERS

.

)

Mittwoch, 24. Oktober 2012

Beispiel C4: In CTR attraktiv, um Korridore zu blockieren. In TIA wenig popular

—_—

- -




2N SIRATEGIEMODUS

I | . .

xX 7 x
4 @

)

Mittwoch, 24. Oktober 2012

1 Spieler -> mehrere Figuren vs. Teams: Team-Mechaniken machen bei 1vs1l Matches teils keinen Sinn, missen angepasst und
getestet werden
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Suit Modules + Attachments aus Original: Cooles Element, hohe taktische Tiefe
Dennoch zuviel Testaufwand -> gestrichen

~'%, CUSTOMIZATION

i
=

|




ZUM KERN ZURUCK
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Konzentration auf Kernmerkmale des Spiels

-> solide ausgestalten statt Feature Creep
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Mittwoch, 24. Oktober 2012
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Fazit




BRAND MANAGEMENT ALS BASIS

-

® [[5Ps / BRAND DNA des Uriginalmediums verstehen

B  become afan” (Jason VandenBerghe)
® Appeal transportieren (bratik, Qualitatsmerkmale, etc.)

® [|5Ps gegen neues Medium priiten

® (/5P kann in neuem Medium plétzlich keiner mehr sein




AUF ZIELGRUPPE FOKUSSIEREN

-

® /ielgruppe gaf. eine andere als im Uriginalmedium

® Andere / keine Vorkenntnisse zum Brand

® \ermittlung zwischen Erwartungen von alter und neuer Zielgruppe




ITERATIV ARBEITEN

o

® [riih geagen Zielgruppe testen
® [;ame Metrics

| ® jubjektives Emptinden d. [ester

® [eature-lests gegen alte und neue Zielgruppe




b X TERATIV ARBEITEN
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Mittwoch, 24. Oktober 2012

Bei uns: wochentlicher Cycle aus Test, Evaluierung und Anderung

—_

- -




KOOPERATION

a2 s L

® tnge /usammenarbeit mit Medienpartner suchen
® Gringt i.d.R. wertvollen Erfahrungsschatz ein, der noch nicht vorhanden ist

| ® Kann Zielmarkte und Erwartungshaltung der Zielgruppe besser iiberblicken

® trkennt falsch vorausgesetztes Hintergrundwissen




