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,Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern (ahnlich ,Bottleneck®)
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Der Begriff ,Zugzwang” stammt zunachst aus dem Schachspiel, ist dann
aber verallgemeinert worden und hat metaphorische Bedeutung erlangt:
. ~jemanden in Zugzwang bringen”. Dabei ist seine Bedeutung unscharfer

geworden. Was soll es heiBen, an einer Stelle n,, ,Zugzwang” zu erleben?
= Kann man einen ,,Zugzwang” haben, ohne ihn zu ,erleben”?

= |st der entsprechende Zwang unmittelbar?
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,Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern (ahnlich ,Bottleneck®)

Der Begriff ,,Zugzwang” stammt zunachst aus dem Schachspiel, ist dann
aber verallgemeinert worden und hat metaphorische Bedeutung erlangt:
~jemanden in Zugzwang bringen”. Dabei ist seine Bedeutung unscharfer
geworden. Was soll es hei3en, an einer Stelle n,, ,Zugzwang” zu erleben?

Zugzwang ist ein Mittel der Dramaturgie.

Dramaturgie' ist der Entwurf und die Gestaltung (Implementierung ...)
von Erlebnissen mit dem Ziel emotionaler Wirkung.

' Analog befasst sich Didaktik mit dem Entwurf und der Gestaltung (Implementierung ...) von Erlebnissen
mit dem Ziel des Lernens. Slide 3
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,Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern (ahnlich ,Bottleneck®)

Der Begriff ,,Zugzwang” stammt zunachst aus dem Schachspiel, ist dann
aber verallgemeinert worden und hat metaphorische Bedeutung erlangt:
~jemanden in Zugzwang bringen”. Dabei ist seine Bedeutung unscharfer
geworden. Was soll es hei3en, an einer Stelle n,, ,Zugzwang” zu erleben?

Zugzwang ist ein Mittel der Dramaturgie.

Dramaturgie' ist der Entwurf und die Gestaltung (Implementierung ...)
von Erlebnissen mit dem Ziel emotionaler Wirkung.

Zugzwang wird in digitalen Spielen eingesetzt sowohl als ein Mittel der
~Macro-Dramaturgie” (Fihrung durch gréBere Erlebnisraume) als auch
der ,,Micro-Dramaturgie” (Erleben von Zwang, Druck, ...).

' Analog befasst sich Didaktik mit dem Entwurf und der Gestaltung (Implementierung ...) von Erlebnissen

mit dem Ziel des Lernens. Slide 4
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,Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern (ahnlich ,Bottleneck®)

Zugzwang ist ein Mittel der Dramaturgie.

Dramaturgie! ist der Entwurf und die Gestaltung (Implementierung ...)
von Erlebnissen mit dem Ziel emotionaler Wirkung.

Zugzwang wird in digitalen Spielen eingesetzt sowohl als ein Mittel der
~Macro-Dramaturgie” (Fihrung durch gréBere Erlebnisraume) als auch
der ,Micro-Dramaturgie” (Erleben von Zwang, Druck, ...).

Exkurs Wirkungsforschung:

Wenn Zugzwang in Spielerlebnissen identifiziert wird, ...

e ... wird der Zugzwang Uberhaupt erlebt?
* ... welche Emotionen provoziert er?
* ... welche Rolle spielt er fir das Spiel(en) als Ganzes?

' Analog befasst sich Didaktik mit dem Entwurf und der Gestaltung (Implementierung ...) von Erlebnissen
mit dem Ziel des Lernens. Slide 5
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,<Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern formal beschrieben
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Die Eigenschaft von

[zz 1] @QueM) (Vrell(G)) n,, <t > n,u<n

2z —

beschreibt den unmittelbaren Zwang, einen bestimmten Zug p ausfihren zu mussen.

Statt dessen beschreibt die folgende Eigenschaft [zz 2] ein Pattern des , Erlebens”
eines solchen Zwangs, der gar nicht deterministisch sein muss.

[zz2] (QueM) (Vre¥(Q)) n,,<t > n,u<n
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,<Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern formal beschrieben

Die Eigenschaft von r,,
[zz1] (E@ueM) (Vrell(Q)) n,,<n - 7w, u<m
beschreibt den unmittelbaren Zwang, einen bestimmten Zug p ausfihren zu mussen.

Statt dessen beschreibt die folgende Eigenschaft [zz 2] ein Pattern des , Erlebens”
eines solchen Zwangs, der gar nicht deterministisch sein muss.

[zz2] (@QueM) (Vre¥(G)) n,,<nt - n,u<n

Dramaturgische Herausforderung:

Ein Spiel so entwerfen und implementieren, dass Erlebnisse der Art

[zz2] A =[zz 1]
[ J

vorkommen.
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,<Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern formal beschrieben
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Die Eigenschaft von =,
[zz3] (@QueM) (Vrell(G)) En'eM*) n,,<n > m, nu<n
beschreibt den Zwang, einen bestimmten Zug p irgendwann ausfihren zu mussen.

Statt dessen beschreibt die folgende Eigenschaft [zz 4] ein Pattern des ,Erlebens”
eines solchen Zwangs, der (wie bei [zz 2]) gar nicht deterministisch sein muss.

[zz4] @QueM) (Vre¥(GQ)) En'eM*) n,<n > m,,au<n
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,<Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern formal beschrieben

[zz 1] @QueM) (Vrell(G)) n,, <t > n,u<n
[zz2] (EHpeM) (Vre¥(Q)) n,,<nt - m, u<n
[zz3] (@QueM) (Vrell(G)) En'eM*) n,,<n > m, nu<n

2Z —

[zz4] (@QueM) (Vre¥(GQ)) En'eM*) n,<n > m, au<n

[zz 1] Logische Zusammenhange:
[zz1] — [zz 3] [zz 1] — [zz 2]
[zz 2] [zz 3] [zz2] — [zz 4] [zz3] — [zz 4]

[zz 4]
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,<Zugzwang" — ein dramaturgisches Pattern formal beschrieben

[zz 1] @QueM) (Vrell(G)) n,, <t > n,u<n
[zz2] (EHpeM) (Vre¥(Q)) n,,<nt - m, u<n
[zz3] (@QueM) (Vrell(G)) En'eM*) n,,<n > m, nu<n

2Z —

[zz4] (@QueM) (Vre¥(GQ)) En'eM*) n,<n > m, au<n

[zz 1] noch gré6Bere dramaturgische Herausforderung:

22 2] (72 3] [ (zz2] A =[zz 3] ]

[zz 4]
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