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SLIDESCAPE

Slidescape ist ein Ratsel-Labyrinth der anderen Art. Gefangen in einem Schiebe-
puzzle musst Du durch kluge Anordnung der verschiedenen Raume deinen Weg
zum Ausgang finden, doch die Sache hat einen Haken: Jedes Areal stellt gleichzeitig
auch ein eigenes Videospielgenre dar. Nun ist es an dir, die Eigenheiten der Spiele
geschickt zu Kombinieren und so aus dem Labyrinth auszubrechen.

A

Spielziel

Perspektive

Alleinstellungsmerkmale

Ahnlichkeiten zu Super Paper Mario Ahnlichkeiten zu HopSlide
- Wechsel zwischen 2D und 3D - Schiebpuzzle bewegt Raume
- Genre-Mix - vergleichbare Ratsel-Elemente

- blockiges Design - blockiges Design
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1 Ubersicht

1.1 Eckdaten

Genre: Jump-‘n‘-Run-Puzzle-Adventure, 2D-Sideview / 3D-Third-Person
Zielgruppe: 12-24 Jahre, Fans v. Puzzle- oder Jump ‘n‘ Run &hnlichen Spielen
Dauer: 2-3 Stunden

Spieler: Einzelspieler

1.2 Grundidee

Das Spiel ist in verschiedene Raume eingeteilt, welche vom Spieler wie in einem Schiebe-
ratsel verschoben werden kénnen. Jedes Areal reprasentiert gleichzeitig ein bekanntes Vi-
deospielgenre und die Fahigkeiten des Charakters passen sich diesem an. Noch dazu er-
lernt der Charakter im spéteren Verlauf noch die einzigartige Fahigkeit, frei zwischen der
zweiten und dritten Dimension zu wechseln.

1.3 Thema und Setting

Ohne Erinnerungen an sein vorheriges Leben erwacht unser Protagonist in einer ihm kom-
plett fremden Welt mit nur einem einzigen Weg vor ihm. Doch die Welt, die ihn am Ende
dieses Weges erwartet, zeigt sehr deutlich, dass er hier nicht willkommen ist. Nun ist es an
ihm, die merkwurdigen Gegebenheiten dieser Welt auszunutzen und irgendwie den Weg
aus diesem Labyrinth herauszufinden.

Entsprechend der verschiedenen Spiele, welche durch die einzelnen Raume reprasentiert
werden, unterscheiden sich die Settings teils stark voneinander, orientieren sich jedoch im-
mer an bekannten Vertretern und sollen so einen Querschnitt des Genres darstellen.

1.4 Spielessenz

Als Spieler soll man sich wie ein Gefangener einer Welt fuhlen, in der sich alles gegen einen
stellt - von den einfachen Gegnern bis hin zum Leveldesign selbst. Er fuhlt sich komplett
allein in einer immer komplexer wirkenden Welt und muss von sich aus die Vielzahl der
Mdoglichkeiten, welche die recht wenigen Mechaniken bieten, immer wieder neu entdecken,
um in dieser voranzukommen. Jeder Fortschritt ist hart erkdmpft und mit viel Arbeit verbun-
den, um ein besonderes Gliicksgefiihl beim Meistern jeder Herausforderung auszuldsen.
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2 Gameplay

2.1 Ziele

- Sammeln neuer Fahigkeiten durch Bereisen neuer Raume
- Besiegen der funf Wachter
- Flucht aus dem Labyrinth

2.2 Mechaniken (Bsp: Schiebepuzzle)

Wahrend des Spielens ist durchgehend ein Bereich am rechten Bildschirmrand abgetrennt,
welcher nicht zur Darstellung der Spielwelt genutzt wird. Im oberen Teils dieses Bereichs
befindet sich dauerhaft sichtbar das Schiebepuzzle, welches in 5 x 5 x 5 gleichgroRe Wiirfel
unterteilt ist.

In diesem Puzzle befinden sich mehrere Blécke, welche die einzelnen Raume der Spielwelt
darstellen. Zur besseren Orientierung unterscheiden sich diese farblich, wobei Raume ei-
nes Areals &hnliche Farben verwenden. Die Position des Spielers wird durch einen kleinen
Pfeil im entsprechenden Block dargestellt. Alle Blocke besitzen eine Umrandung; an Ein-
gangen ist diese unterbrochen.

Der Spieler hat nun die Méglichkeit mit der Maus durch Halten und Ziehen einen Block in
eine der vier Hauptrichtungen zu verschieben. Werden zwei Eingange aneinander platziert,
hat der Spieler hier die Méglichkeit in den angrenzenden Raum zu gehen.

Durch einen Wechsel in die 3D-Perspektive andert sich auch die Ansicht des Schiebepuz-
zles zu einem Wiirfel, der durch Halten und Ziehen mit der rechten Maustaste gedreht wer-
den kann. Die Seite, welche beim Wechsel zurlick in die 2D-Ansicht verwendet wird, ist
unveranderlich und wird am Puzzle durch einen farbigen Rahmen deutlich gemacht.

Neben dem Vorankommen durch das Verschieben der RAume kann diese Mechanik auch
zur Losung kleinerer Ratsel innerhalb eines Raums verwendet werden. So gibt es spezielle
Turen oder Plattformen, welche nur aktiviert werden, wenn sich ein bestimmter Block an
der richtigen Stelle befindet.

Wahrend der Verwendung lauft das Spiel normal weiter und der Spieler muss sich so zuerst
selbst einen Freiraum schaffen, indem z.B. zuvor alle Gegner besiegt werden.
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2.3 Mastery und Replayability

Viele Ratselspiele besitzen nach dem ersten Durchspielen kaum bis keinen Anreiz das
Spiel erneut zu spielen, da die Ldsungen der einzelnen Ratsel bereits bekannt sind. Ein
solcher Anreiz soll auf zwei unterschiedliche Arten gegeben werden:

Zum einen handelt es sich bei Slidescape um eine Sammlung vieler einzelner kleiner
Spiele, alle mit unterschiedlichen Anforderungen. Bei der recht breiten Zielgruppe wird es
also immer Spieler geben, die mit einigen Bereichen besser zurechtkommen als mit ande-
ren. Hier wird dem Spieler also Verbesserungspotenzial fir spatere Durchlaufe gelassen.

Zum anderen nimmt das Spiel gerade in seinem zweiten Teil einen Open-World-Charakter
an, bei dem es dem Spieler freigestellt ist, in welcher Reihenfolge die Wachter besiegt wer-
den. Dem Spieler wird somit die Mdéglichkeit gegeben, neue Wege zu gehen oder friihere
Wege mit einem anderen Set Fahigkeiten zu Durchlaufen und sich so andere Lésungen fur
die gleichen Probleme zu tberlegen.
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3 Spielelemente

3.1 Spieler

Der Spieler besitzt zwei verschieden Arten, mit der Spielumgebung zu interagieren:

Einerseits wird der Spieler selbst durch einen Charakter repréasentiert, welchen der Spieler
aktiv durch die verschiedenen Raume steuern kann. Er besitzt abhangig von den gewahlten
Fahigkeiten unterschiedliche Moglichkeiten wie Laufen, Springen, Schlagen oder Schie-
Ben, um sich durch die Welt zu bewegen, Gegner zu besiegen oder Ratsel zu ldsen. In
neuen Raumen besteht die Méglichkeit das Repertoire der zur Verfligung stehenden Fa-
higkeiten-Sets aufzustocken. Diese Sets kdnnen jederzeit Uber das Inventar im Spiel aus-
getauscht werden.

Andererseits kann der Spieler durch das Verschieben der Raume im Schiebepuzzle deren
Anordnung verandern und so neue Wege offenbaren. Auch ein Wechsel zwischen 2D- und
3D-Perspektive ist nach Erhalt dieser Fahigkeit jederzeit moglich.

3.2 Konflikt

Im Verlauf des Spiels wird der Spieler immer wieder mit verschiedenen kleinen Konflikten
konfrontiert. Uber allem steht dauerhaft das Ziel, den Ausgang des Labyrinths zu erreichen
und sich den Hirden der Welt entgegenzustellen. Dabei gibt es zum einen Ubergeordnete
Hurden, wie das Abwegen, welchen Weg man als nachstes einschlagen soll oder auch
welche Fahigkeit einem bei welchem Ratsel weiterbringt, zum anderen allerdings auch
raumspezifische, die jedes Ausgangsspiel mit sich bringt, wie das Besiegen von Gegnern;
hier miissen zunachst die Muster analysiert und danach ein passender Konter gefunden
werden.

3.3 Regeln (Auszug)

3.3.1 Schiebepuzzle

- Anordnung der Blocke in einem 5 x 5 x 5 Raster aus gleich groRen Wirfeln
- jeder Block ist zusammengesetzt aus mehreren ganzen Wirfeln

- eine Zusammensetzung mit Bruchteilen dieser Wurfel ist nicht mdglich

- die Blocke kdnnen in die vier Kardinalrichtungen verschoben werden
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- wirde ein Block bei der Bewegung in einen anderen Block oder die Au3enwand eindrin-
gen, lasst er sich nicht in diese Richtung verschieben

3.3.2 Perspektivwechsel

- Wechsel zwischen 2D- und 3D-Perspektive ist jederzeit mdglich

- eine feste Seite, von der vordersten Blocke beim Wechsel in 2D-Ansicht genutzt werden

- Blocke gelten dann als sichtbar, wenn sie, betrachtet von der Seite, an welcher der
Perspektivwechsel stattfindet, raumlich vor allen anderen Blécken sind

- befinden sich nur einzelne Wiurfel eines Blocks im Vordergrund, nicht aber der gesamte
Block, so werden nur die vorderen Wiirfel in die 2D-Ansicht Uberflhrt

3.3.3 Fahigkeiten-Sets

- im Inventar des Spielers ist genug Platz fir jedes Set

- Sets kdnnen jederzeit ausgetauscht werden

- es kdnnen nur Sets benutzt werden, welche zuvor in der Welt eingesammelt wurden
- es kann nur ein Set gleichzeitig aktiv sein

3.4 Prozeduren

Vgl. Anhang (Teil 1)

3.5 Ressourcen

Ressourcen spielen im gesamten Spiel keine Rolle. Einerseits soll sich der Spieler als Ge-
fangener der Welt fiihlen und so steht als grol3es Endziel die Flucht aus dem Labyrinth -
und das am besten so schnell wie mdglich. Optionale Sammelgegenstéande wirden genau
diesem Ziel entgegenwirken, da diese dazu einladen, die gesamte Welt méglichst genau
zu untersuchen und sich mit ihr vertraut zu machen.

Andererseits verlangt das Spiel durch seine speziellen Mechaniken bereits dauerhafte Auf-
merksamkeit und auch eine gewisse Merkfahigkeit vom Spieler ab, sodass zusétzliche Ab-
lenkungen in Form von sammelbaren Ressourcen nur hinderlich fur die Erfahrung des Spie-
lers waren. Somit gibt es weder gameplaytechnisch notwendige Ressourcen wie Munition
oder eine Wahrung noch optional sammelbare Gegenstande.
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4 Asthetik

Entsprechend der unterschiedlichen Genres lasst sich keine komplett einheitliche Asthetik,
welche sich Uber das gesamte Spiel durchzieht, festlegen. Dies geht mit dem wirren Aufbau
der Welt Uberein und hebt nochmals deren chaotische Natur hervor, damit es sich aber
nicht einfach nach einem wilden Flickenteppich anfuhlt, missen dennoch einige einheitliche
Richtlinien fur den generellen Artstyle festgelegt werden.

Gerade in Hinblick auf die Umsetzbarkeit mit einem recht kleinen Team und kurzer Zeitvor-
gabe wird Ubergreifend fir das gesamte Spiel Pixelgrafik im 8-Bit Stil fir die 2D-Passagen
verwendet, welcher in den dreidimensionalen Abschnitten durch Aufbau der Welt aus ein-
zelnen voxelahnlichen Blocken emuliert werden soll. Wahrend jedoch die Welt an sich kom-
plett dreidimensional wird, bleiben der Charakter und auch die meisten Gegner flach bzw.
besitzen sie eine Tiefe von nur einem Block [,

Um nun abseits von grundlegenden Artstyle noch weiter fiir ein kohérentes Bild der Welt zu
sorgen, sollen alle Areale ein entsprechend ihres zugrundeliegenden Genres &hnliches Set-
ting erhalten. Wahrend man also in einem Jump ‘n* Run Areal ein sehr farbenfrohes und
fast schon kindliches Design vorfindet 1, herrschen in einem Metroidvania Areal mit duiste-
rer Weltuntergangsstimmung fast komplett gegenteilige Bedingungen vor . Um nun dieses
Geflhl einer bedrickenden Welt aufzubauen, sollen diese Thema in einer Steigerung von
bunten und knalligen Welten hin zu immer dunkleren und hoffnungsloseren Themen geord-
net werden.

Neben einem einheitlichen Erscheinungsbild bringt eine solche Gestaltung allerdings auch
gameplaytechnisch Vorteile mit, da so dem Spieler sehr deutlich gezeigt wird, welche
R&ume zueinander gehéren und er so, sollte er mal nicht weiter kommen, direkte Hinweise
bekommt, in welchen Raumen es wahrscheinlich fur ihn weiter geht.

Wvgl. Anhang (Teil 2)
@lvgl. Anhang (Teil 3)

Blvgl. Anhang (Teil 4)
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Anhang (Teil 1)
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Anhang (Teil 2)

'!m l. 18

Screenshot aus Octopath Traveler; Darstellung einer méglichen dreidimensionalen Umge-
bung mit zweidimensionalen Elementen wie Spieler, NPCs, Gegner etc.


https://gaymingmag.com/wp-content/uploads/2019/03/Octopath_Traveler_Clearbrook.jpg
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Anhang (Teil 3)

oo -

=

-
L A

o e 3;‘[235{'“ bl

Moodboard fir ein mégliches Jump-'n'-Run-Areal
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Anhang (Teil 4)
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Moodboard fiir Areale gegen Spielende; Metroidvania oder Souls-Like als
potenzielle Genres
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