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Gestaltungsaufgaben und
geoinformatische Losungsansdtze

Bei Geogames bewegen
sich die Spieler in

Von der
realen geografischen Bewegung zur
Umgebungen. Diese Fortbewegung

Spiele werfen neuartige
Gestaltungsprobleme
auf und stellen mit

der Relokalisierung

von Spielinhalten
geoinformatische
Herausforderungen.

Bei klassischen Kon-
solenspielen haben
Bewegungscontroller
neue Spielkonzepte
ermoglicht, die gezielt
den Spaf an korper-
licher Bewegung als
motivierendes Ele-
ment einsetzen. Rdumlich werden dabei aber enge
Grenzen gezogen: Der Schlag mit dem Tennisschla-
ger oder der Sprung mit dem Snowboard finden
ausschliefllich im hduslichen Umfeld statt. Dem-
gegeniiber vollziehen Geogames einen weiteren
Entwicklungsschritt. Sie gehen von der Bewegung
zur Fortbewegung iiber. Meist zu Fufy oder mit dem
Fahrrad, aber auch mit 6ffentlichen Verkehrsmit-
teln oder mit dem Auto spielt man sie drauflen, in
stiadtisch geprégten oder naturnahen geografischen
Riumen [7,22,26].

Die einfallsreiche Low-Tech-Community der
Street Gamer [24] und die eher technologieaffinen
Teilnehmer von Googles Geogame Ingress [11]
zeigen, dass ganz unterschiedliche Spielertypen
darauf dringen, das Wohnzimmer zu verlassen. Bei
nicht wenigen dieser Spiele treten zum Spielspaf$
weitere motivierende Faktoren. Eine von der Deut-
schen Bundesstiftung Umwelt beauftragte Studie
verdeutlicht die Bedeutung von Spielkonzepten in
der Umweltbildung: Von den zwolf untersuchten
Bildungsprojekten, die im Geldnde mit mobiler
IT arbeiten, setzen bereits heute sieben auf Spiel-
konzepte [18]. Die spielerische Vermittlung von

Published online: 31 July 2014

Christoph Schlieder

Lerninhalten, das Game-based Learning [8], ist

ein wichtiges Einsatzgebiet fiir Geogames. Wei-
tere Anwendungsfelder sind Stadtfithrungen und
touristisches Infotainment [5], Fitnessspiele und
Exergames [17], die Erhebung von Geodaten [19, 20]
sowie Stadtplanung und Geodesign [26].

Die Wurzeln der Geogames lassen sich bis in
Vor-Computer-Zeiten zuriickverfolgen, etwa zu dem
in England seit dem 19. Jahrhunderts populdren Let-
terboxing, einer als Spiel fiir Touristen veranstalteten
Schatzsuche. Ahnlich wie das Videotischtennisspiel
Pong den Beginn der Videospielindustrie markiert,
so steht auch am Beginn der heutigen Geogames
mit Geocaching ein grofler Massenerfolg. Im Jahr
2000, kurz nach dem Abschalten der kiinstlichen
Verschlechterung des GPS-Signals, nutzte Dave
Ulmer das spielerische Potenzial der Lokalisierungs-
technologie. Er erstellte das erste Suchziel (cache) in
Portland, Oregon, und veréffentlichte die Koordina-
ten im Usenet [4]. Es handelt sich um das denkbar
einfachste Spielmuster, eine Suche im geografischen
Raum ohne direkten Spielgegner.

Bereits bei Geocaching findet sich das cha-
rakteristische Merkmal standortbezogener Spiele:
Die Position des Spielers im geografischen Raum
wird zum Spielelement. Nur wer sich physisch in
die unmittelbare Umgebung eines Caches begibt,
kann diesen auch finden. Mobile Spiele sind dagegen
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GEOGAMES

Zusammenfassung
Als Fortbewegungsspiele in realen geo-
grafischen Umgebungen stellen Geogames
besondere Anforderungen an die Spieleentwick-
lung, weshalb Designansitze aus dem Bereich
der Konsolenspiele nur begrenzt geeignet sind.
Der Beitrag widmet sich den spezifischen Ge-
staltungsproblemen und beschreibt ausgehend
von einer Klassifikation kognitiver Riume die
Designanforderungen fiir Geogames. Mithilfe
eines Modells der Gestaltungsaufgaben wer-
den Probleme der ludischen, narrativen und
performativen Gestaltung identifiziert und
geoinformatischen Forschungsergebnissen
zugeordnet. Abschlieffend beschreibt der Bei-
trag Losungsansitze fiir eine grundlegende
Designherausforderung, die Relokalisierung
von Spielen.

Spiele, die auf mobilen Plattformen (mobilen Spiel-
konsolen, Smartphones, Tablets, usw.) in virtuellen
Welten auch ohne Bezug zum geografischen Raum
gespielt werden. Im Folgenden wird die Schnitt-
menge betrachtet, mobile standortbezogene Spiele
oder kurz Geogames. Einige Geogames verwenden
eine 3D-Registrierung und kénnen daher auch

als Augmented-Reality-Spiele im engeren Sinn
gelten (z.B. [27]). Allerdings beziehen sich viele
Augmented-Reality-Spiele nur auf Innenrdume oder
setzen die Fortbewegung nicht als Spielelement ein,
sind also keine Geogames. Eine genauere termino-
logische Differenzierung der Spieltypen findet sich
bei [25].

Besonderheiten des Ortshezugs
Stellvertretend, und ohne auf Details der Spielme-
chanik oder gar die Spielerzahlung und Spielziele
einzugehen, seien drei Beispiele fiir Geogames ange-
fithrt, die jeweils ein typisches Gestaltungsproblem
illustrieren. Eine Ubersicht iiber Spielkonzepte mit
ausfiihrlicher Ludografie gibt [26].

Das Spiel Can you see me now [10] folgt dem
Spielmuster des Jagdspiels. Es sieht zwei Rollen
fiir Spieler vor: Sie sind entweder Fanger oder vor
diesen fliehende Liufer. Das Spiel ist als Mixed-
Reality-Game angelegt, d. h. eine Spielergruppe
spielt im geografischen Raum, wihrend die andere
virtuell am Spiel teilnimmt. Aus Gestaltungssicht

stellt sich die Frage, wer standortbezogen spielen
soll, Fanger oder Liufer? Die Unwiégbarkeiten der
geografischen Umwelt (z. B. blockierte Wege) gehen
ausschliefSlich zu lasten der standortbezogenen
Spieler. Die Designer haben das Problem durch
eine bemerkenswert einfache Entscheidung gelost,
indem sie die Fénger - in dieser Spielmechanik die
einfachere Rolle - im realen Raum spielen lassen, die
Léufer im virtuellen Raum.

In Feeding Yoshi, einem Suchspiel, besteht die
Aufgabe der Spieler darin, im geografischen Raum
virtuelle Friichte zu finden, mit denen sie virtuelle
Lebewesen fiittern [2]. Geschickt wird ein Grundpro-
blem der Gestaltung von Geogames geldst, ndmlich
die Erstellung von georeferenzierten Spielinhal-
ten. Die zu suchenden Spielressourcen (Friichte)
werden durch ein Umgebungsmerkmal (WLAN
Access Points) reprdsentiert, miissen also nicht
eigens angelegt werden. Diese Designentscheidung
bewihrt sich aus naheliegenden Griinden in urbanen
Umgebungen besser als in naturnahen Raumen.

Ein drittes Gestaltungsproblem ldsst sich an
einem formal und empirisch ausgiebig untersuchten
Spiel erldutern: GeoTicTacToe, einer geografischen
Variante des bekannten Spiels Drei-Gewinnt [25].
Um die Spielmarken X bzw. O setzen zu konnen,
miissen sich die Spieler an die entsprechenden
geografischen Spielfeldpositionen begeben (Abb. 1).
FEine rundenbasierte Variante, erst zieht X, dann O,
dann wieder X, konnte man ebenso gut auf Papier
spielen. Der Spielfluss wire kaum interessanter als
beim Vorbild, da der Raum moglicher Spielziige
leicht zu iiberblicken ist. Andererseits funktioniert
GeoTicTacToe nicht ohne Weiteres als Echtzeit-
spiel, in dem die Spieler unabhéngig voneinander
ziehen. Dort gibt es ndmlich eine triviale Gewinn-
strategie: sich schneller fortzubewegen als der
Gegner. Im Extremfall wiirde ein Spieler drei in
einer Reihe liegende Spielfeldpositionen erreichen
bevor der Gegner auch nur die erste erreicht hat.
Das Spieldesign hat hier die Aufgabe, ausbalancierte
Mechaniken zu finden, bei denen es keine Gewinn-
strategie gibt, die ausschliefSlich auf der Schnelligkeit
der Fortbewegung oder ausschlief3lich auf der logi-
schen Durchdringung des Spiels beruht. Eine auf
einem zeitlichen Synchronisationsmechanismus
beruhende Losung istin [25] beschrieben.

Mithilfe einer Analyse von empirischen Spiel-
verldufen, kann man die kognitiven Anforderungen
an die Spieler eines Geogames ermitteln. In Abb. 1



Abstract
Geogames are based on the locomotion of the
players in a geographic environment. Approa-
ches for the design of video games turn out
to be of limited utility for this class of games.
The article describes specific design problems
of Geogames and identifies requirements for
the design using a classification of cognitive
spaces. A model of the design tasks is presented
that distinguishes between ludic, narrative, and
performative tasks. The article reviews research
results from geoinformation science which
help addressing the tasks. Finally, approaches
are discussed that solve a fundamental design
problem, the relocalization of Geogames.

ist beispielsweise deutlich zu erkennen, dass sich bei
der gespielten GeoTicTacToe-Variante ohne Naviga-
tionsunterstiitzung die Spieler mehrmals verlaufen.
Auch kommt es durch den Entscheidungsdruck
zwischen Denken (Analysieren der Spielsituation)
und Handeln (zur nichsten Spielposition laufen)

zu taktischen Fehlentscheidungen, die beim Spiel
mit Papier und Bleistift so gut wie nie zu beobach-
ten sind: Der X-Spieler in Abb. 1 begibt sich nicht
etwa zum Feld B3; er wird vielmehr versuchen, das
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Feld B1 vor dem O-Spieler zu erreichen. An Geo-
TicTacToe wie anderen Geogames zeigt sich, dass
auch aus einer rundenbasierten Spielmechanik mit
trivialem Suchraum durch die Ubertragung in den
geografischen Raum ein Echtzeit-Spiel mit durchaus
anspruchsvollen taktischen Varianten entstehen
kann.

Der umgekehrte Fall kommt ebenso vor. Zuwei-
len muss man ein mathematisches Geometriespiel
mit groflem Suchraum durch Abwandlung erst ver-
einfachen, damit es als Geogame spielbar wird. Ein
Beispiel ist das vom Autor des Beitrags entworfene
Spiel Neocartographer. Es kann als Abwandlung des
Voronoi-Spiels aufgefasst werden, dessen Spielbaum
unendlichen Verzweigungsgrad hat [3]. In dem
Geometriespiel mit Papier und Bleistift wihlen die
Spieler iiber eine feste Anzahl von Runden abwech-
selnd in einem Rechteck jeweils einen Punkt. Mit
einem Punkt erhilt ein Spieler auch die Menge der
nichstgelegenen Nachbarpunkte (Voronoi-Zelle).
Nach und nach entsteht eine immer feinere Zerle-
gung des Rechtecks. Gewonnen hat, wessen Zellen
die groflere Fliche ergeben. Wihrend das Voronoi-
Spiel rundenbasiert und raumlich kontinuierlich
gespielt wird, ist Neocartographer ein Echtzeitspiel
auf diskreten Raumpunkten mit endlichem Spiel-
baum (Abb. 2). Dieses Geogame bietet ein Beispiel
fiir eine genuin raumbezogene Spielmechanik. Es

Abb. 1 GeoTicTacToe: Spielstand nach 4 Halbziigen (links) und GPS-Tracks der beiden Spieler (rechts)
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Abb. 2 Spielendzustand bei Neocartographer: Der Spieler hat
die markierten Zellen eingenommen

fordert auch das raumliche Vorstellungsvermogen
und die Fahigkeit zur kognitiven Kartierung in be-
sonderer Weise, weil wihrend des Spiels die Grenzen
der Zellen nicht angezeigt werden.

Kognitive Bezugsraume
Die besonderen Anforderungen von Geogames an
die Spieler einerseits und die Designer andererseits
lassen sich, wie in [25] vorgeschlagen, mithilfe
einer Unterscheidung aus der Raumkognitionsfor-
schung préziser fassen. Dieser Vorschlag wird hier
erweitert (Tab. 1). Der Psychologe Montello [21]
unterscheidet im Zusammenhang mit rdumlichen
kognitiven Leistungen mehrere Bezugsrdume. Beim
Figurenraum (figural space) richten sich die ko-
gnitiven Prozesse auf einen Raumausschnitt, der

kleiner als der menschliche Korper ist und der
nicht nur visuell sondern auch haptisch erschlossen
werden kann. In diesem Figurenraum findet die
Auge-Hand-Koordination statt, die bei klassischen
Konsolenspielen dominiert. Ein solcher haptischer
Zugang ist beim Blickraum (vista space) nicht mehr
moglich. Dieser tibertrifft die Ausmafie des mensch-
lichen Korpers, bleibt aber immer noch von einem
einzigen Standort aus visuell erfahrbar. Hier wird die
Grofimotorik gefordert. Auf diesen Blickraum zielen
die Spiele mit Bewegungscontrollern, die ihren Spie-
lern komplexe motorische Koordinationsleistungen
abfordern.

Der Umweltraum (environmental space) schlief3-
lich kann nicht mehr ohne Fortbewegung visuell
exploriert werden. Geogames zeichnen sich dadurch
aus, dass sie den Umweltraum in den Mittelpunkt
stellen und damit die Fortbewegung. Sie sind Mobi-
litatsspiele. Das heifdt aber nicht, dass Figurenraum
und Blickraum keinerlei Bedeutung hétten. Die
Auge-Hand-Koordination wird in zahlreichen orts-
bezogenen Spielen bei der Interaktion mit der
mobilen Spielplattform genutzt und ohne visuelle
Suche im Blickraum lieflen sich beispielsweise ver-
steckte physische Objekte im Geldnde nicht finden.
Die in Tab. 1 aufgefiihrten raumlichen Skalenbe-
reiche sind als grobe Néherung zu verstehen. Die
konkrete Dimensionierung hidngt von der Struktur
der Umgebung und der Form der Fortbewegung ab.
Sind Fernsichtbeziehungen méglich, so vergroflert
sich der Blickraum und wenn sich die Spieler mit
dem Fahrrad bewegen, dann vergréflert sich der
im Geogame explorierbare Umweltraum. Die an-
gegebene Obergrenze bezieht sich auf die typische
Dimension eines Spiels fiir Fuflgénger.

Neuartige Spielkonzepte entstehen vor allem
aus dem Bezug zum Umweltraum, aus der Inte-
gration realer geografischer Umgebungen in das
Spielgeschehen. Fiir das Spieldesign von Geogames
ergibt sich, wie schon die Beispiele fiir Geogames
illustrieren, drei charakteristische Herausforderun-
gen. Die erste Herausforderung erwéchst aus der
lokomotorischen Exploration des Umweltraums,
die zweite aus den ortsbezogenen Affordanzen -
eine Klarung des Begriffs folgt —, die dritte aus der
Kontingenz der Umweltereignisse.

Lokomotorische Exploration: Fortbewegung
fordert von den Spielern spezifische kognitive
Fahigkeiten wie Orientierung, Navigation und
rdumliche Planung. Spielmechaniken kénnen bei-



Kognitive Anforderungen von Geogames im Vergleich mit anderen Spielen
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Umweltraum Nur durch Fortbewegung explorierbar Geogames Lokomotorik
10 m?-10 km?
Blickraum Von einem Standpunkt aus visuell Bewegungscontroller-Spiele GroBmotorik
explorierbar 1-10 m?

Figurenraum Haptisch und visuell explorierbar

spielsweise bekannte ,,Fehlleistungen® kognitiver
Karten ausnutzen. Alle Formen der korperlichen
Fortbewegung fordern physischen Einsatz. Die
Spieler berticksichtigen ihren physischen Aufwand
bei der taktischen und strategischen Planung. Das
Design muss dem realen Zeit- und Kraftverbrauch
durch Fortbewegung Rechnung tragen.

Ortsbezogene Affordanz: Bestimmte Spielhand-
lungen wie die Beobachtung von Wildtieren oder
das Begehen eines Baudenkmals sind nur an be-
stimmten Orten moglich. Dieser unmittelbare
Bezug zur geografischen Umwelt, deren Objekte
und Prozesse als Ankniipfungspunkte und Ausloser
fiir das Spielgeschehen dienen, macht den Reiz von
Geogames aus. Die Eignung rdumlicher Objekten
fiir Handlungen wird in der geoinformatischen
Forschung in Ubereinstimmung mit dem Sprachge-
brauch in der Psychologie als Affordanz bezeichnet.
In diesem Sinn muss das Spieldesign die ortsbezo-
gene Affordanz, d. h. die Eignung von Orten (nicht
nur einzelner Objekte) fiir die Spielhandlungen
sicherstellen.

Umweltkontingenz: Anders als bei Konsolen-
spielen entziehen sich die Umweltereignisse weit-
gehend der Kontrolle durch den Spieldesigner.
Wettergeschehen oder Verkehrssituation sind wich-
tige, nicht beeinflussbare Spielelemente mit direkter
Auswirkung auf die Fortbewegung der Spieler. Auch
die Durchfiihrbarkeit von Spielaufgaben ldsst sich im
Umweltraum nicht sicher vorab planen. Das Spielde-
sign muss zur Umweltkontingenz Stellung beziehen.
Die Optionen reichen von Vermeidungsstrategien
bis zur Integration von disruptiven Elementen in
den Spielfluss.

Ein Modell der Designaufgaben
Designansitze aus dem Bereich der Konsolenspiele
(z. B. [1,9]) eignen sich nur begrenzt fiir Geogames,
da sie die drei diskutierten Herausforderungen nicht
beriicksichtigen. Im Folgenden wird ein Modell der

Konsolen-Spiele

Arm-, Handmotorik
10 cm?-1 m?

Gestaltungsaufgaben vorgestellt, das sich in mehr-
jahriger Entwicklungspraxis von Geogames bewéhrt
hat und das a) auf die Besonderheiten des Spielens
im Umweltraum eingeht und b) informatische wie
nicht-informatische Gestaltungsaufgaben beriick-
sichtigt. Das Modell unterscheidet auf drei Ebenen
der Gestaltung ludische, narrative und performative
Aufgaben (Abb. 3).

Zu den auf der ludischen Ebene der Gestal-
tung zu l6senden Aufgaben zdhlen der Entwurf
der Spielmechanik und dessen Umsetzung in ein
technisches Medium, d. h. die Implementierung der
das Spiel unterstiitzenden Assistenztechnologien.
Eine besondere Herausforderung bei Geogames
sind raumbezogene Spielmechaniken. Wegen der
mit Geogames notwendig verbundenen loko-
motorischen Exploration lassen sich komplexere
Spielmechaniken ohne raumbezogene Simulation
kaum planen. Die Methoden hierzu entstammen
meist aus der Kiinstliche-Intelligenz-Forschung zu
Spielen, etwa eine Monte-Carlo-Tree-Search wie sie
auch bei der Analyse von Brettspielen eingesetzt
werden (z. B. [3]). Allerdings miissen Suchver-
fahren bei Geogames meist um raumbezogene
Simulationskomponenten erweitert werden [25].

Die narrative Ebene fasst die auf die Spiel-
erzdhlung und die Spielinhalte bezogenen
Gestaltungsaufgaben zusammen. Narrative Struktu-
ren haben nicht in jedem Spielgenre gleichermaflen
Bedeutung. Der Kulturwissenschaftler Jenkins [12]
hat in die tiber klassische Konsolenspiele gefiihrte
Kontroverse zwischen Ludologen und Narratologen,
den Begriff des ,,spatial story telling® eingefiihrt.
Demnach wiren die meisten Spielerzdhlungen
ohnehin raumbezogen. Wie man sich in der De-
batte um Spielerzéhlungen auch positioniert, der
Ortsbezug von Spielinhalten wird allgemein als
zentrales Problem von Geogames beurteilt [22].
Das fangt an mit der Identifizierung von Orten,
an denen bestimmte Spielhandlungen méglich
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Abb. 3 Modell der bei Geogames zu lésenden Gestaltungsaufgaben mit moglichem Ablauf (Pfeile)

oder eben unmdaglich sind. Erreichbarkeit und
Entfernung in einem Routennetz sind leicht zu
bestimmende Kriterien fiir ortsbezogene Affordan-
zen und Sichtbarkeitsanalysen in Stadtmodellen
konnen helfen, geeignete Orte fiir Suchspiele zu
identifizieren. Fiir die Modellierung bzw. Erkennung
von Affordanzen eignen sich geoinformatische
Ansitze (z.B. [23]).

Auf der performativen Ebene sind zwei Auf-
gaben zusammengefasst, die am Beginn und am
Ende des Gestaltungsprozesses stehen: Metaspiel
und Spielinszenierung. Als Metaspiel wird das
Spiel um das Spiel bezeichnet, etwa ein Ligasystem
oder die Aufbereitung des Spielgeschehens fiir Zu-
schauer [9]. Im Kontext des Game-based Learning
gehort zum Metaspiel insbesondere die Anbindung
des Geogame an die Lernziele. In jedem Fall sollte
der Designprozess bei den Spielzielen und ihrem
Raumbezug seinen Ausgangspunkt nehmen. Am
Ende des Prozesses steht die Inszenierung des Spiels,
d.h. die Umsetzung zu einem konkreten Zeitpunkt
an einem konkreten Ort. Fiir die technische Unter-
stiitzung des Umgangs mit der Umweltkontingenz
von Geogames stehen Geodaten in hoher rdumlicher
und vor allem auch zeitlicher Auflésung zur Ver-
fiigung (z. B. Regenradar, Verkehrsdichte). Welche
Umweltereignisse relevant sind, hingt auch vom
Spielstand und den beabsichtigten Handlungen der

Spieler ab. Letztere zu bestimmen ist Aufgabe einer
Intentionserkennung [15].

Mithilfe des Modells l4sst sich eine bewdhrte
Strategie fiir die Bearbeitung der Gestaltungs-
aufgaben bei Geogames - moglicherweise auch
fiir andere Klassen von Spielen - beschreiben.

Sie folgt dem in Abb. 3 durch Pfeile markierten
Pfad. Die Spieldesigner beginnen mit der For-
mulierung der Spielziele, suchen nach einer dazu
passenden Spielerzdhlung und raumbezogenen
Spielmechanik. Dann folgen der Entwurf geeig-
neter Assistenztechnologien, die Erstellung der
georeferenzierten Spielinhalte und schlieflich die
»Auffithrung” des Geogames. Hierbei ist zu be-
achten, dass es sich um ein mégliches Vorgehen
handelt. Das Modell schreibt keine feste Reihen-
folge der Bearbeitung vor und in der Praxis sind
Riickkopplungsschleifen zwischen den Gestaltungs-
aufgaben fast immer erforderlich. Als Abbild eines
dynamischen Prozesses beschreibt das Modell die
erforderlichen Perspektivenwechsel, beispielsweise
von einer kiinstlerischen Gestaltungsaufgabe (nar-
rative Ebene) zu einer informatischen Analyse der
Spielmechanik (ludische Ebene).

Relokalisierung von Spielinhalten
In Bezug auf die georeferenzierten Inhalte lassen
sich drei Arten von Geogames unterscheiden. Es



Spielinstanzen

game 1
game 2

Relokalisierungen Bamberg Redlands

Geogames Neocartographer

Equlibrium

Geogame Engine

Geoinformation Services

gibt (wenige) Geogames, die sich ganz ohne Anpas-
sung der Spielinhalte an jedem Ort spielen lassen.
Beispiele findet man unter den Spielen, die auf GPS-
Handgeriten fiir den Freizeitmarkt fest installiert
sind. Das bekannteste dieser Spiele diirfte Geko
Smak von Garmin sein, eine standortbezogene
Variante des Arcade-Klassikers Whack-A-Mole.
An einer zufillig gewidhlten Geokoordinate in
der Néhe des Spielers erscheint fiir eine kurze
Zeit als kartografische Punktsignatur eine Art
Gecko. Wird die Position erreicht bevor die Si-
gnatur wieder verschwindet, erhlt der Spieler
einen Punkt. Da ortsbezogene Affordanzen tiber-
haupt nicht beriicksichtigt werden, ist das Spiel
trivialerweise iiberall spielbar. Die Nachteile sind
offensichtlich: Die Signatur kann auch an fiir Spieler
nicht erreichbaren oder sogar gefihrlichen Orten
erscheinen.

Ein anderes Extrem realisieren Spiele, die
sich nur an einem einzigen Ort spielen lassen. Sie
kombinieren ortsspezifische Spielinhalte mit orts-
spezifischen Spielerzdahlungen. Ein Beispiel ist das
fiir Regensburg entwickelte touristische Stadtspiel
REXplorer [16]. Zu den Orten des Spielgeschehens
zéhlen historische Baudenkmaler. Die im Mittelalter
angesiedelte Spielerzdhlung motiviert den aus Rol-
lenspielen bekannten Einsatz von Zauberspriichen.
Fiir das Spiel wurde ein eigner Gamecontroller
entwickelt, der als Zauberstab eingesetzt werden
kann. Das Ergebnis ist hervorragend abgestimmt
auf die Umgebung, allerdings kaum tibertragbar auf
nicht-mittelalterliche Stadtriume, von Naturriumen
ganz zu schweigen.

Abb. 4 Relokalisierte Spiele
auf einer Geoengine

Einen Kompromiss bieten Geogames mit relo-
kalisierbaren Spielinhalten [14, 25]. Spielmechanik
und Spielinhalte werden an einem geografischen
Ort erprobt und dann auf andere Orte mit einer
doppelten Zielsetzung iibertragen: a) Das relokali-
sierte Geogame soll einen vergleichbaren Spielfluss
aufweisen, d. h. eine dhnliche zeitliche Balance der
Spielaktionen; b) aus Griinden der Fairness und
der Vergleichbarkeit von Spielergebnissen tiber
Standorte hinweg soll das Spiel nicht an einem Ort
wesentlich leichter zu gewinnen sein als an einem
anderen.

Voraussetzung fiir eine algorithmische Un-
terstiitzung der Relokalisierung ist die formale
Beschreibung ortsbezogener Affordanzen. Ein ein-
facher Fall liegt vor, wenn die Spielmechanik nur auf
punktférmigen Geoobjekten beruht und prinzipiell
jeder Punkt aus einer Sammlung fiir das Spielziel
relevanter Punkten (z. B. touristische Sehenswiirdig-
keiten) fiir das Spiel gewdhlt werden kann. Liefert
dann zusitzlich die Entfernungsmatrix zwischen
den Punkten des Spiels ein realistisches Maf fiir den
mit der Fortbewegung verbundenen Aufwand, dann
lauft die Relokalisierung auf ein Optimierungspro-
blem hinaus. Perfekte Relokalisierungen kommen in
der Praxis kaum vor. Es werden daher Stress-Werte
bestimmt, die die Qualitdt der Passung beschreiben
und beim Vergleich von Spielen in einem Punkt-
vorteilssystem (Handicap) Berticksichtigung finden
konnen [14].

Im Allgemeinen erfordert die Relokalisierung
allerdings komplexere raumbezogene Analysen.
Simulationsldufe bzw. die deutlich teureren Test-
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spiele in geografischen Raumen sind unverzichtbar.
Wertvolle Hinweise auf die Ausbalancierung des
Spiels erhélt man u. a. durch die zeitgeografische
Visualisierung und Analyse empirischer Spielver-
laufe [6] und durch Modelle der wahrgenommen
Bewegungskosten [13]. Eine spezielle Form der
Relokalisierung tritt im Zusammenhang mit dem
simultanen Spielen an verteilten Orten auf. Dann
miissen ortsbezogene Affordanzen aufeinander
abgebildet werden, etwa ein Spielfeld in Bamberg
und eines in Bremen [14]. Die Unterstiitzung der
Relokalisierung zdhlt zu den zentralen Aufgaben
einer Geogame Engine (Abb. 4).

Fazit und Ausblick
Geogames stellen spezifische Designheraus-
forderungen, weil ihre Spielmechanik auf der
Fortbewegung der Spieler in realen geografischen
Réumen beruht. Bei den Anforderungen an das
Design von Geogames kann man einen gewissen
Wandel erkennen. Manche Herausforderungen, die
noch vor wenigen Jahren viel Beachtung fanden,
beispielsweise die Anbindung an das mobile Inter-
net, verlieren zumindest in urbanen Umgebungen
zunehmend an Bedeutung.

Anhand eines Modells der Gestaltungsaufgaben
hat der Beitrag aktuelle Herausforderungen und
dazu passende Assistenztechnologien vorgestellt,
u. a. die raumbezogene Spielsimulation auf der
ludischen Ebene der Gestaltung, die Affordanz-
erkennung und die Spielrelokalisierung auf der
narrativen Ebene sowie das Kontigenzmanage-
ment auf der performativen Ebene. Damit riickt
zunehmend die softwaretechnische Unterstiit-
zung der frithen und spiten Designphasen ins
Zentrum des Forschungsinteresses. Die auf ab-
sehbare Zeit groite Herausforderung fiir die
Gestaltung von Geogames bleibt jedoch die Inte-
gration der Designprozesse iiber die Ebenen des
Modells hinweg, also die Zusammenarbeit zwischen
informatischer (ludischer), kiinstlerischer (narra-
tiver) und anwendungsbezogener (performativer)
Gestaltung.
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