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Minimalismus in Games

Einleitung

Da ich mich momentan im 5. Semester meines Bachelorstudiums befinde, durfte ich mich in den
letzten Wochen ausfiihrlich mit potenziellen Ideen fiir ein Bachelorprojekt auseinandersetzen. Unter
anderem suchte ich moégliche Ideen fir ein Game. In diesem Prozess wurde mir bewusst, wie gross
die Anzahl von Richtungen ist, welche man fiir ein solches Projekt einschlagen kann. Oftmals ertappt
ich mich dabei, Spielideen zu haben, welche einen enorm grossen Umfang haben. Spiele wie Mini
Metro beeindrucken mich deshalb umso mehr, weil sie es schaffen, das Spiel auf das Wesentliche zu
reduzieren. In dieser Arbeit méchte ich Mini Metro analysieren und untersuchen, welche Chancen
Beschrdankungen und Abstraktion bei der Entwicklung eines Spieles bieten.
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Spielanalyse von Mini Metro

Mini Metro ist ein Puzzle Strategie Spiel, bei welchem man versuchen muss, verschiedene U-Bahn
Stationen mit Strecken zu verbinden und zu verhindern, dass zu viele Personen an einer Haltestelle
warten miissen. Der visuelle Style des Spiels erinnert an den schematischen Plan eines U-Bahn
Netzes und jede Station hat eine bestimmte geometrische Form. Zudem hat jede Linie eine eigene
Farbe. Die Passagiere werden auch als geometrische Formen dargestellt, und missen zu der
passenden Station gebracht werden. Das Spiel bietet verschiedene Level mit unterschiedlichen
Gegebenheiten, wobei die Stationen jedes Mal neu generiert werden.
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Abbildung 1

Mini Metro verwendet eine Uhr, welche von Montag bis Sonntag die Spielzeit angibt und den
Spielenden ein zeitliches Gefiihl vermittelt. Zudem kommt es an bestimmten Tagen zu erhéhtem
Passagieraufkommen. Das Spiel hat ein sehr interessantes Audiodesign. Laut Wikipedia hat der
amerikanische Komponist Disasterpeace den prozeduralen Soundtrack geschaffen, welcher Téne
aufgrund von verschiedenen Gegebenheiten im Spiel generiert. So habe jedes Level passende Sets
von Rhythmen und Sounds, welche sich je nach Grosse und Struktur des U-Bahn Netzes anpassen.
(«Mini Metro (Video Game)», 2021)

Begrifflichkeiten

Um in dieser Arbeit prazise Begriffe verwenden zu kdnnen, verwende ich die zentralen Konzepte des
Buches Games, Design and Play: A detailed approach to iterative game design (Macklin & Sharp,
2016). Das ermoglicht es mir, die verschieden Aspekte von Mini Metro zu analysieren.

Aktionen

Laut Macklin & Sharp sind Aktionen die Dinge, welche Spieler*innen wahrend einem Spiel machen
konnen. (Macklin & Sharp, 2016) Wenn man Mini Metro betrachtet, gibt es unterschiedliche
Aktionen, welche getatigt werden kénnen.

Primaraktionen

Unter Primaraktionen verstehe ich die zentralen Aktionen, welche Spielende in allen Levels und von
Beginn weg durchfiihren kdnnen. Die Spieler*innen kénnen die verschiedenen Stationen mit Linien
verbinden oder vorhandene Linien anpassen. Zudem ist es moglich, zusatzliche Lokomotiven auf
bestehenden Linien einzusetzen, sofern noch welche vorhanden sind. Spieler*innen kénnen
Waggons an Lokomotiven hdangen und damit die Kapazitat der Formation erhéhen. Und am Ende
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jeder Spielwoche kénnen die Spieler*innen aus einer Auswahl ein nachstes Item auswahlen, welches
dem Spielinventar hinzugefiigt wird.

Sekundaraktionen

Es gibt Aktionen, welche nur in bestimmten Leveln durchgefiihrt werden kénnen oder erst bei
fortgeschrittenem Level eingesetzt werden. So kdnnen Spieler*innen Stationen und deren Kapazitat
vergrossern. In gewissen Leveln kdnnen Schnellzlige eingesetzt werden. Und es ist moglich die Zeit zu
pausieren oder zu beschleunigen, was den Spielenden ein grosses Mass an Kontrolle tber das
Geschehen gibt.

Regeln

Laut Macklin & Sharp definieren Regeln, was Spieler*innen machen diirfen und kénnen und was
nicht. (Macklin & Sharp, 2016) Die wichtigste Regel in Mini Metro ist, dass an einer Station nicht zu
viele Passagiere warten dirfen. Sobald die maximale Anzahl an wartenden Passagieren erreicht ist,
fangt die Station an zu pulsieren und ein Indikator gibt an, wie lange die Spieler*innen Zeit haben,
um die Situation zu entscharfen. Es ist Spielenden nur erlaubt, neue Ziige und Linien zu erstellen,
sofern sie noch ungebrauchte im Inventar haben. Hingegen ist es jederzeit moglich, bestehende
Linien anzupassen oder komplett neu zu gestalten. Es kdnnen auch Zlge auf andere Linien
verschoben werden, was aber erst moglich ist, sobald sie keine Passagiere mehr beférdern. Ich finde
den Ansatz, den Mini Metro hier wahlt, sehr elegant. In vielen anderen Strategie- oder Aufbauspielen
ist der Akt des Bauens zentral und ein schlecht gewahlter Bauplatz fiihrt zu negativen Konsequenzen.
Mini Metro 16st sich hier von der Konvention und stellt den Flow des Netzes ins Zentrum, was
Spielenden mehr Raum zum Experimentieren gibt.

Ziele

Macklin & Sharp schreiben, dass Ziele in einem Spiel definieren, was Spieler*innen zu erreichen
versuchen. (Macklin & Sharp, 2016) Das naheliegendste Ziel in Mini Metro ist das Verhindern der
Uberlastung der Stationen. Sobald dies Eintritt hat der Spieler verloren und kann im Endlosmodus
weiterspielen. Ich wiirde aber argumentieren, dass Spielende von Mini Metro noch andere Ziele
verfolgen. Macklin & Sharp zeigen in folgendem Zitat schén auf, wie unterschiedlich die Ziele eines
Spieles sein kdnnen.

“So a goal can be the driving reason to play, as in soccer, or simply a catalyst for a
playful experience, like in Exquisite Corpse.” (Macklin & Sharp, 2016)

Ich bin der Ansicht, dass Mini Metro neben der Herausforderung noch andere Ziele zulasst. Der
minimalistische Art Style, die Musik, welche sich dem Spielgeschehen anpasst, und das stetig
wachsende Volumen an Passagierverkehr schaffen eine Art meditative Erfahrung, welche das
eigentliche Ziel des «Uberlebens» in den Hintergrund stellt. Mini Metro gibt den Spieler*innen ein
grosses Mass an Kontrolle (iber die Ziele, welche sie wahrend einer Spiel-Session verfolgen wollen.
Die Moglichkeit die Zeit anzuhalten, erlaubt es Spieler*innen Kontrolle zu Gbernehmen, den Game
State zu analysieren und strategische Optimierungen zu treffen. Doch genauso kénnen Spielende sich
allein auf die audiovisuelle Erfahrung konzentrieren, mit interessanten Streckenfiihrungen
experimentieren und den Flow der Passagiere beobachten.
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Objekte, Spielraum und Spieler
Die (ibrigen drei zentralen Elemente eines Spiels sind die Objekte, der Spielraum, «playspace» wird er
im Buch genannt, und die Spieler, welche am Spiel teilnehmen.

Die Objekte sind die Dinge, mit welchen wir wahrend eines Spieles interagieren. (Macklin & Sharp,
2016) Sie wurden bereits in den vorhergehenden Abschnitten aufgezahlt, deshalb werden sie an
dieser Stelle nicht noch einmal aufgefiihrt. Der Spielraum ist der physische oder virtuelle Ort, in
welchem das Spiel stattfinden kann. Im Falle von Mini Metro stellt eine schematische Karte der
Spielraum des Spiels dar. Dieser Spielraum ist je nach Level unterschiedlich und pragt das
Spielgeschehen mit. Objekte wie Flisse erfordern das Bauen von Briicken oder Tunnels und helfen so
mit, unterschiedliche Herausforderungen zu gestalten.

Zu guter Letzt braucht es fiir jedes Spiel Spieler*innen. Im Fall von Mini Metro ist erwahnenswert,
dass es ein reines Single-Player Spiel ist. Auf der Nintendo Switch wurde jedoch exklusiv ein
Multiplayer Modus veroffentlicht. («Mini Metro (Video Game)», 2021)

Geschichte und Hintergrundinformationen

Mini Metro wurde von einem Indie Studio aus Neuseeland, Dinosaur Polo Club, entwickelt und am 6.
November 2015 fiir Windows, MacOS, und Linux veréffentlicht.(«Mini Metro (Video Game)», 2021)
Das Studio bestand zu diesem Zeitpunkt nur aus zwei Personen. («Mini Metro (Video Game)», 2021)
Laut Wikipedia realisierten die beiden Briider nach einigen Projekten, dass sie den Umfang der
Projekte stark verringern mussten, um sie erfolgreich abschliessen zu konnen. Aus diesem Grund
fingen sie an, sich bei neuen Ideen stark einzuschranken. Sie reduzierten die Anzahl an visuellen
Assets, beschrankten sich bei der Musik und wollten verhindern, Levels komplett selbst bauen zu
missen. («Mini Metro (Video Game)», 2021) Dieses Vorgehen fihrte dazu, dass sie die meisten
Ideen verwerfen konnten und sich auf das Generieren von prozeduralen Leveln konzentrierten.
(«Mini Metro (Video Game)», 2021) Im Jahr 2016 wurde die Android und iOS Version des Spiels
veroffentlicht, 2018 folgte der Release auf der Nintendo Switch und 2019 wurde der Playstation 4
Port veroffentlicht. («Mini Metro (Video Game)», 2021)

Das Spiel hat bis heute (iber 11'000 Bewertungen auf Steam erhalten, wobei Giber 93% der Reviews
positiv sind. Die Anzahl der gleichzeitig spielenden Spieler*innen ist tiber die Jahre ziemlich konstant
geblieben und bewegt sich im Rahmen von einigen 100 Spieler*innen. Um eine ungefahre Schatzung
der Anzahl verkauften Spielkopien zu bekommen, kann man die Anzahl der Steam Reviews mit 80
multiplizieren, wie Simon Carless in einem Blogpost erldutert. (Carless, o. J.) Das wiirde ungefahr
930'000 verkaufte Kopien ergeben. Ein Tool, welches auf eine dhnliche Art den ungefdahren Umsatz
berechnet, gibt fiir Mini Metro einen totalen Umsatz von 5'220°00S an. (Steam Revenue Calculator,
o.l.)

Calculate Revenue from $5.220,000
Steam Games TOTAL REVENUE

Using the Boxleiter method we can use the number of
review a game has on Steam to estimate the number of
owners. From this, we can calculate the gross revenue _
GROSS REVENUE $5,220,000.00
and by adjusting for discounts, regional pricing, etc. we
VAT $1,044,000.00

can get arough idea of the net revune.

RETURNS $334,080.00
ADJ. REGIONAL PRICING $768,384.00

NUMBER OF REVIEWS ~ PRICE (USD)
DISCOUNTS $614,707.00

11600 10 STEAM CUT $737,649.00

NET REVENUE $1,721,180.00

Abbildung 2
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Mit diesen Schatzungen, welche allein fiir Steam gemacht wurden, kann mit grosser Sicherheit gesagt
werden, dass das Spiel ein betrachtlicher Erfolg war. Dinosaur Polo Club hat mittlerweile ein zweites
Spiel veroffentlicht, welches Mini Motorways heisst und in dieselben Fussstapfen des Vorgadngers
tritt.

Chancen der Beschrankung

Ich finde, dass Mini Metro ein begeisterndes Beispiel fiir smartes, pragmatisches und nachhaltiges
Game Design ist. Die Entwickler waren sich bewusst, wo die Grenzen ihrer Fahigkeiten und ihrer
Ressourcen sind, und nutzten dieses Wissen, um sich selbst zu beschranken. Diese Beschrankung
ermoglichte es ihnen, sich auf Ideen konzentrieren, welche in den vorgegebenen Rahmen passten.
Wie Macklin & Sharp schreiben, kénnen kinstliche Beschrankungen befriedigendere
Spielererlebnisse bieten, sofern sie behutsam designt wurden. (Macklin & Sharp, 2016) Der
Minimalismus und das grosse Level an Abstraktion ermdglichen es dem Spiel, eine komplett eigene
Identitat zu haben und eine Nische zu besetzen. Fiir mich ist das Spiel Ansporn, sich nicht vor
Beschrankungen zu fiirchten, sondern sie als Chance zu akzeptieren.
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Abb. 1: Bild vom Spielgeschehen von Mini Metro (Webster, 2016)

Abb. 2: Screenshot von Website (Steam Revenue Calculator, o.].)
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