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Der Sidescroller Zeit> war Finalist in drei internationalen Entwickler-Wett-
bewerben und wurde schlielSlich von Ubisoft veréffentlicht. Level Designer
Markus Bedenk beschreibt im Artikel, wie aus einer innovativen Grundidee

ein vollwertiges Spiel wurde.

as damals als studentisches Projekt be-

gann, wuchs am Ende zu einem voll-
standigen Xbox-Live-Arcade-Titel heran. Die
Entwicklung von Zeit? bot dabei vielseitige He-
rausforderungen - die Finanzierung der Ent-
wicklung bis zum Abschluss des Publishing-
Vertrags, technische Anforderungen, die bis
hin zum Release noch anstiegen, der biirokra-
tische Aufwand bei der Neugriindung einer
Firma oder die Suche nach fahigen Teammit-
gliedern sind nur einige Beispiele. Beim Game
Design zwischen Innovation und Genre-Stan-
dard abzuwégen, stellte allerdings eine der
wichtigsten Herausforderungen dar. Im Fol-
genden soll erlautert werden, welche Spielele-
mente durch den Fokus auf das zentrale Ele-
ment der Zeitreise beeinflusst wurden.

Basic Idea

Die Grundidee fur Zeit> war es, eine Zeitreise-
funktion in das Genre der Sidescrolling-Shoot-
‘em-Ups zu bringen, die das Gameplay erwei-
tert. Eine Inspiration dazu war zum Beispiel
»lkaruga«, das es geschafft hat, durch ein ein-
zelnes neues Spielelement das ganze Genre zu
erweitern. Eine einfache »undo«-Zeitreise, wie
man sie etwa von Rennspielen wie Forza kennt,
war dafiir nicht geeignet. Die Zeitreise in Zeit?
kann man eher als »redo« bezeichnen. Man
spult die Zeit zwar fiir bis zu 4,3 Sekunden zu-
riick, eine Kopie des Spielers wiederholt aller-
dings die eigenen Aktionen, wahrend man
selbst dieselbe Szene noch einmal spielen kann.
Man stelle sich einen Gegner sowohl am oberen
als auch am unteren Rand des Bildschirms vor.

Abbildung 1: Singleplayer-Koop - die Zeitreise ist keine reine Zuriicknahme der Aktionen, sie verdoppelt statt-
dessen die Handlungsmaglichkeiten des Spielers.
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Abbildung 2: Adaptive Spezialmandver wie die Schockwelle belohnen den vorausschauenden Einsatz der Zeitreise.

Man vernichtet zunéchst den unteren, wahrend
der andere an einem vorbeizieht. Uber die Zeit-
reise spult man nun das Geschehen zurtick.
Wenn die Zeit wieder vorwartslauft, entsteht ei-
ne Kopie des Spielers. Diese schie8t den unteren
Gegner erneut ab. Wahrenddessen kiimmert man
sich selbst um den oberen (siehe Abbildung 1).

Schon beim ersten Prototyp stellte sich he-
raus, dass es Spafd macht, die Zeitreise moglichst
héufig zu verwenden. Die einfache Bedienung
einer komplexen Handlung war dabei essenzi-
ell. Eine wichtige Entscheidung war es deshalb,
die Steuerung so simpel wie méglich zu halten.
Auch in der finalen Version von Zeit? sind prinzi-
piell nur drei Funktionen nétig, um zu spielen:
bewegen, schiefien und die Zeit zurtickspulen.

Die Zeitreise sollte kein Gimmick werden, son-
dern die elementare Funktion von Zeit? darstel-
len. Die Herausforderung bestand also darin,
das Spiel sinnvoll um dieses Feature herum zu
erweitern und dennoch zuganglich zu halten.
Viele Designentscheidungen drehten sich da-
rum, zusdtzlichen Content zu generieren und
bekannte Mechaniken wie Upgrades und Boss-
kampfe einzufithren, ohne die Steuerung zu
verkomplizieren oder zu sehr von der Zeitreise-
mechanik abzulenken.

Grundmechaniken

Zunichst stellte sich die Frage: Wann ist eigent-
lich »Game over«, wenn sich das Spiel ja zu-
riickspulen ldsst? Die Moglichkeit, Fehler auszu-
gleichen und sich in schwierigen Situationen
selbst zu unterstiitzen, ergibt nur Sinn, wenn
man nicht bei einem Fehler sofort sein Leben
verliert, wie es in vielen &hnlichen Spielen der
Fall ist.In Zeit? ist eine prozentuale Lebensanzei-
ge integriert —am Spieler vorbeifliegende Geg-
ner ziehen ihm Lebensenergie ab. Dafiir ge-
winnt er Energie zurlick, wenn er Gegner ver-
nichtet. Das in Zeit eingebaute Health-System
soll die Anwendung der Zeitreise belohnen,
weicht dadurch aber gravierend von den ge-
wohnten Schemata des Genres ab. Man muss
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als Spieler sowohl mit der Lebens- als auch mit
der Zeitreiseenergie haushalten. Spannung wird
dadurch erzeugt, dass man sich selbst bei gerin-
ger Lebensenergie wieder aus der Gefahrenzone
retten kann. Wir unterstiitzen diesen Effekt zu-
satzlich, indem der Spieler bei geringer Lebens-
energie schneller und kleiner wird und somit
agiler auf das Spielgeschehen reagieren kann.
Das eigentliche Ziel besteht darin, mithilfe der
Zeitreise alle Gegner zu zerstéren. Das Health-
System legt die Grundlage dafiir, die Zeitreise
sinnvoll verwenden zu kénnen, aber es zwingt
den Spieler auch, sie einzusetzen.

Wir wollten dariiber hinaus noch weitere An-
reize und Moglichkeiten bieten, die Zeitreise zu
verwenden. Deshalb sind in Zeit? adaptive Spe-
zialmanover eingebaut. So kann durch sieben
Treffer auf die Zeitreisekopie eine Schockwelle
erzeugt werden, die als eine Art Smartbomb alle
Gegner vom Bildschirm fegt (Abbildung 2). Und
indem man sich wahrend der Zeitreise einen
Tick schneller bewegen kann, werden die tak-
tischen Méglichkeiten des Spielers erweitert.
Viele Situationen sind also tiberhaupt erst durch
die Zeitreise zu meistern.

Level Design

Um die Zeitreise als Hauptfeature zu etablieren,
mussten tiber das Health-System hinaus wei-
tere Gameplay-Elemente angepasst werden.
Das Level Design ist so angelegt, dass der Spieler
nicht alle Gegner erreichen kann. Das effek-
tivste Mittel dazu sind grof3e vertikale Abstande
der Gegner zueinander, weil der Spieler nur auf
der horizontalen Achse schiefSen kann. Abbil-
dung 3 zeigt eine solche Anordnung im Level
Editor. Ein starker Gegner am oberen Rand des
Bildschirms wird von einigen schnellen Geg-
nern am unteren Rand begleitet. Feste Wande
oder Objekte, mit denen der Spieler zusammen-
stoflen kann, sind in Zeit? nicht vorhanden.
Denn zum einen braucht der Designer Raum,
um die Schwierigkeit einzelner Situationen fest-
zulegen, zum anderen benétigt der Spieler Platz,

55



Campus | Post Mortem

Abbildung 3: Design der Gegnerwellen im Pattern Editor - ein starker Gegner soll den Spieler
oben beschaftigen, wahrend unten eine Reihe schneller Feinde auftaucht.

Abbildung : Der Level Editor von Zeit> - die Uibersicht iiber alle Patterns eines Levels hilft
dem Designer bei der Kreation einzigartiger Formationen.

um adaptive Spezialmandéver wihrend einer
Zeitreise durchfiihren zu konnen.

Die Variation der einzelnen Levels und Ab-
schnitte kann vom Level Designer daher aus-
schlieflich tiber die Positionierung von Gegner-
formationen erreicht werden. Der fiir Zeit? ent-
worfene Level Editor bietet deshalb die Moglich-
keit, komplette Levels als Ubersicht anzuzeigen
(Abbildung 4). Patterns von Gegnern kénnen per
Drag & Drop angeordnet (Abbildung 3), angese-
henund abgespeichert werden. Durch diese di-
rekte Visualisierung von Levels und Patterns
kann der Level Designer leicht die Abschnitte
schon vorhandener Levels untereinander ver-
gleichen. Lediglich die unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten der verschiedenen Feinde
miissen mit einbezogen werden, um sich den
Ablauf im Spiel vorstellen zu kdnnen.

Um trotz der innovativen Spielmechanik die
Lernkurve moglichst angenehm zu halten, ha-
ben wir drei Mainahmen getroffen: 1. Die Geg-
nerwellen haben wir in pragnanten Formati-
onen angeordnet, um den Wiederkennungs-
wert und Lerneffekt beim Spieler zu erhdhen.

2. Pro Level wird maximal ein neuer Gegnertyp
eingefiihrt. 3. Normale Levels wechseln sich
grundsatzlich mit Boss-Levels ab.
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Gegnerdesign

Auch beim Gegnerdesign spielte die Zeitreise-
mechanik eine grofie Rolle. Bei klassischen »Bul-
let Hell«-Shootern besteht das Gameplay haupt-
séachlich darin, Schussmustern auszuweichen.
Das Abschiefien der Feinde passiert wahrend
dieser Ausweichbewegungen fast automatisch.
Bei Zeit? ist dies genau umgekehrt. Tests wah-
rend der Entwicklung haben gezeigt, dass es
sehr schwer ist, gleichzeitig der Positionierung
der Gegner und den Flugbahnen der Schiisse zu
folgen. Weil bei Zeit? aber allein schon vorbeizie-
hende Gegner Schaden am Spieler verursachen,
ist es extrem wichtig, diese im Auge zu behal-
ten. Fast alle Gegner missen erledigt werden,
man kann ihnen nicht einfach nur ausweichen.
Das ist einer der Hauptgriinde, warum die mei-
sten Gegner in Zeit? nicht schiefien. Der Spieler
soll sich darauf konzentrieren konnen, die
Feinde abzuschief3en.

Die vom Gameplay vorgegebenen Bedingun-
gen waren also, dass Gegner den Bildschirm von
rechts nach links durchqueren miissen, nicht
aus dem Schussfeld des Spielers geraten und
nicht schiefien sollten.

Eine grundlegende Variation wurde durch die
Komponenten »Bewegungsforme, »Geschwin-
digkeit« und »einsteckbare Treffer« erreicht.
Wichtig fiir das Balancing war, wie viel Schaden
die Gegner wahrend des Vorbeifliegens verursa-
chen und wie viel Leben sie beim Abschuss zu-
riickgeben. Um mehr Action auch in einfache-
ren Levels zu bieten, haben wir Gegner einge-
flihrt, die beim Vorbeifliegen keinen Schaden
verursachen. So ist mehr auf dem Bildschirm los,
und zwar ohne dass der Spieler Gefahr lauft,
uberrannt zu werden.

Gleichzeitig bot dies die Chance, auch die ein-
fachen Levels fiir fortgeschrittene Spieler inte-
ressant zu gestalten. Um die hochsten Punkt-
zahlen zu erreichen, muss man namlich alle
Feinde erwischen. So konnen viele Gegner, die
keinen Schaden verursachen, dennoch den An-
spruch in anfanglichen Levels erhéhen.

Bossdesign

Zu einem richtigen Shoot 'em Up gehéren
selbstverstandlich Bosskampfe. Diese warfen
zunachst Probleme auf. Es stellte sich die Frage,
wie man bei den Bossen Leben verliert, wenn
sie einen aufregenden ldngeren Kampf bieten
sollten. Schliefdlich ware es schwierig, dem Spie-
ler Leben dafiir abzusaugen, dass ein Boss an
ihm vorbeifliegt, den er gar nicht auf Anhieb
abschieflen kann. Schwierig war auch, wie die
Zeitreise fiir den Spieler niitzlich bleiben sollte,
denn er musste ja nicht wie bei normalen Geg-
nern darauf achten, auf mehreren Hohen gleich-
zeitig Feinde zu vernichten.

Interessanterweise war die Antwort auf beide
Fragen, die Bosse im Gegensatz zu den meisten
normalen Gegnern schiefien zu lassen. Damit
erleidet der Spieler durch Projektile Schaden
und kann ebendiesen durch die Zeitreise ein-
facher ausweichen. Fliegen beispielsweise
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schnelle Geschosse auf den Spieler zu, kann er
die Zeitreise anwenden und sich neu positionie-
ren. Weil er bei Boss Fights meist nicht auf nor-
male Gegner achten muss, kann er sich voll auf
die Schussmuster des Bosses konzentrieren.

Ein weiteres Element, Spieler zur Nutzung der
Zeitreise bei Bossen zu animieren, sind ihre Be-
wegungsrouten im Zusammenhang mit den
Schussoptionen fiir den Spieler. Die Hauptwaffe
bei Zeit? schief3t nur gerade nach vorn. Die Zeit-
reise ermoglicht aber durch diverse Kombina-
tionen das Schief3en in alle Richtungen. Feuert
man etwa den »Beamshot« (eine der Sonder-
waffen) auf seinen Schatten, splittet sich dieser
nach oben und unten auf (siehe Abbildung 5).

Taktisches Gameplay

Die »redo«-Funktionalitat der Zeitreise erschafft
eine Reihe neuer Moglichkeiten im Gameplay.
Der Spieler kann mit seinem eigenen Spielver-
halten interagieren, Fehler konnen ausgegli-
chen werden und er kann mit mehr Gegnern in
schwierigeren Positionen konfrontiert werden.
Aus diesen Elementen ergibt sich ein sehr viel
taktischeres Spielerlebnis, als man es von Side-
scrolling-Shootern gewohnt ist. Man muss in je-
der Situation abwégen, ob es sinnvoll ist, Zeitrei-
seenergie zu verwenden. Auch die eigene Positi-
onierung ist vorausschauend zu wahlen. Wenn
man etwa eine Schockwelle auslosen mochte,
muss man als Spieler Abstand zum linken Rand
des Bildschirms wahren, um wahrend der Zeit-
reise hinter seinen Schatten zu gelangen.

Lernkurve

Fir ein innovatives Spiel mit einigen neuen
Spielelementen ist es wichtig, den Spieler anzu-
leiten. Durch ein Tutorial und relativ einfach ge-
haltene erste Levels soll sich der Spieler an das
etwas andere Gameplay, aber auch an die neuen
Moglichkeiten gewohnen.

Im Arcade-Modus wird der Spieler schrittweise
an die eigentlichen Herausforderungen von Zeit?
herangefiihrt. Zum Beispiel werden Tipps zur
Zeitreisemechanik und den Spezialschiissen ge-
geben und per Video visualisiert. Uber die adap-
tiven Spezialmandver, ein sehr umfangreiches

Punkte-Multiplikatoren-System (Abbildung 6)
und eine Zeitreise-Zukunfts-Funktion, bei der das
Spiel doppelt so schnell lauft, haben wir Profis
weiteren Spielraum zur Verbesserung ihrer High-
scores gegeben. Denn am Ende liegt die Langzeit-
motivation von Zeit? vor allem in spannenden
Highscore-Jagden mit Freunden. Um diese mog-
lichst vielfaltig zu gestalten, haben wir sieben
unterschiedliche Spielmodi mit umfangreichen
Leaderboards und 70 zum Teil sehr anspruchs-
vollen Herausforderungen integriert.

Fazit

Wir haben bei der Entwicklung von Zeit? viele
neue Erfahrungen gewonnen. Je grofier das Pro-
jekt wurde, desto wichtiger war es auch, bei Fea-
tures Entscheidungen in Richtung Effektivitat
zu treffen. Einige sowohl spielerische als auch
gestalterische Vorhaben mussten bei Zeit? au-
Ren vor bleiben, beispielsweise ein echter Multi-
player-Modus oder ein Level Editor fiir die Spie-
ler. Auch die Erwartungen an einen XBLA-Titel
sind viel hoher, als sie es bei den Indie-Wettbe-
werben waren. Es ist eine Sache, eine Gameplay-
Idee gut in einem Prototyp zu prasentieren - ei-
ne ganz andere Sache ist es, diese Idee mit genii-
gend Umfang auszustatten.

Unser Hauptziel mit Zeit® war, eine tief in die
Spielmechanik eingreifende Innovation in das
Shoot 'em-Up-Genre zu bringen. Die Herausfor-
derung bestand darin, diese Innovation in ein
umfangreiches, komplettes Spiel zu ibertragen,
das ein ganz eigenes Erlebnis bietet. Das bishe-
rige Feedback bekraftigt uns darin, dass wir
beim Game Design insgesamt betrachtet rich-
tige Entscheidungen getroffen haben. Destruc-
toids Destin Legarie schrieb beispielsweise in
seinem Review: »Zeit* succeeds because it takes
everything you think you know about a shooter
and turns it on its head. [...] It'll change what you
think a shooter is supposed to be.«

Wenn man auf das Thema dieses Artikels blickt
- »Innovation als Herausforderung«—,so fithlt
sich ein solches Lob am Ende einer langen Ent-
wicklungszeit an, als wiirde ein Pop-up auftau-
chen und »Achievement unlocked« verkiinden.

Markus Bedenk

_\ Wie es zu Zeit2 kam

Zeit? hat seine Wurzeln in einem Seminar zu
»Game Programming« an der TU Berlin. Als Be-
dingung zur Teilnahme sollte innerhalb von drei
Tagen ein Spielkonzept entworfen und in einem
Prototyp umgesetzt werden. Schon in dieser ers-
ten Version von Zeit? hatte der Game Designer
Thomas Bedenk das Zeitreise-Feature voll inte-
griert. Wahrend des Semesters arbeitete ein Team
aus vier Studenten daran, Zeit? zu verfeinern.
Andy Nealen (Co-Developer von Osmos) bekraf-
tigte das Team als Dozent, das Spiel bei Wettbe-
werben einzureichen. So erreichte Zeit? das Finale
des Dream Build Play 2008 und den Student
Showcase des Independent Game Festivals 2009.
Traum der Entwickler war es nun, das Spiel auf
dem XBLA-Marktplatz zu verdffentlichen. Nach
dem erfolgreichen Antrag auf das Exist-Stipen-
dium wurde eine neue, abermals verbesserte
Version aufgesetzt. Diese erreichte 2010 das Finale
der Indie Game Challenge und legte das Pflaster
fiir einen Publishingvertrag
mit Ubisoft. Im Januar 20m
wurde Zeit? dann nicht nur
weltweit auf der Xbox 360,
sondern auch auf Steam
veroffentlicht.

Abbildung 5: Bosskampf - der Beamshot-Split trifft den zeitreisenden Boss doppelt.
Im Gegensatz zu den normalen Feinden schieBen die Spezialgegner zuriick.

Abbildung 6: Bosskampf - die erste von drei Phasen im Kampf gegen den massiven
Endboss von Zeit2. Oben ist das Punkte-Multiplikatoren-System zu sehen.
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