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Einleitung

Der Typ, der sich besonders nach Abenteuer und Nervenkitzel sehnt, fuhlt sich oft
unwiderstehlich von einem packenden Duell mit einem machtigen Gegner angezogen.
Der Triumph Uber einen scheinbar unbesiegbaren Gegner wird dabei als unbestreitbare
Nachweise fur die eigene Uberlegenheit - ein kraftvolles Statement: "Ich bin besser!"
Wahrscheinlich haben all diese Gefuhle den ersten Grundstein fur die Entstehung eines

Bosskampfs gelegt.

Der Ursprung des Konzepts der Bosskampfe lasst sich bis ins Jahr 1975 zurtckverfolgen,
als das Pen-and-Paper-Rollenspiel Dungeons & Dragons auf dem PLATO-System den
ersten bekannten Bosskampf einfuhrte. Seitdem hat sich der Bosskampf von einfachen
Mechaniken hin zu komplexen, interaktiven Erlebnissen entwickelt. Dann ist er im Laufe
der Zeit zu einem zentralen Bestandteil zahlreicher Videospiel-Genres geworden.
Allerdings kdnnen nicht alle Bosskampfe den Spielern ein positives Gameplay-Erlebnis
bieten. Schlecht gestaltete Bosskampfe konnen Frustration oder Langeweile auslésen,
wahrend gut designte Begegnungen die Immersion fordern und das Spielerlebnis
bereichern. Das Design von Bosskampfen ist daher eine aufwandige Aufgabe. Es
erfordert ein tiefes Verstandnis der Spieler-Psychologie, eine durchdachte Entwicklung
von Mechaniken und eine sorgfaltige Integration von narrativen und &sthetischen
Elementen. Vor diesem Hintergrund steht das Design von Bosskampfen und deren
Einfluss auf das Gameplay-Erlebnis im Mittelpunkt dieser Arbeit. Dabei werden die
wesentlichen Grundbestandteile zusammengesetzt, die einen Bosskampf und
Bossgegner definieren. Basierend auf diesen Elementen wird erforscht, wie
herausfordernde sowie fesselnde Bosskampfe gestaltet werden sollten. Die Grundlage
der Arbeit wird aus der Perspektive eines Game Designers gebildet. Wahrend narrative
und asthetische Aspekte in ihrer Bedeutung thematisiert werden, sind sie nicht der
Hauptfokus der Untersuchung, da sie den Aufgabenbereichen anderer Fachgebiete
zugeordnet werden. Durch die interdisziplindre Herangehensweise soll die Arbeit
schlieBlich einen theoretisch fundierten und praktisch anwendbaren Leitfaden fur

Bosskampf-Design erstellen.



Angesichts der Vielfalt an Videospielen und Genres gibt es eine entsprechend grol3e
Palette von Bosskampf-Arten und Designansatzen. Um eine oberflachliche Analyse zu
vermeiden, konzentriert sich die Arbeit auf ein spezifisches Genre: das Rollenspiel (RPG)
Hack-and-Slash. Dabei liegt der Schwerpunkt auf Spielen, bei denen RPG-Elemente das
Hack-and-Slash-Erlebnis erganzen, nicht umgekehrt. Dieses Genre wurde gewahlt, weil
es eine ideale Balance aus dynamischem Gameplay mit intensiven Bosskampfen und
erzahlerischer Tiefe bietet. Dies eignet sich besonders sowohl fur diese Analyse und als

auch fur das personliche Forschungsinteresse der Verfasserin.

1.1 Forschungsfrage

Im Mittelpunkt der Arbeit steht die zentrale Frage:

Um die Forschungsfrage zu beantworten, wird es untersucht:

e Welche Spielelemente und Designansatze fordern den Spielfluss, die Spannung
und die Herausforderung in einem Bosskampf?

e Wie sollten narrative und visuelle Elemente gestaltet und nahtlos in das
Gameplay eingebunden werden, um ein emotionales und immersives

Spielerlebnis zu schaffen?

1.2 Methodisches Vorgehen

Zunachst erfolgt eine umfassende Analyse relevanter Fachliteratur, wissenschaftlicher
Studien und Beitrage von bekannten Game Designern. Diese Materialien bilden das
theoretische Fundament der Arbeit. AnschlieRend werden die gewonnenen
theoretischen Erkenntnisse mit entsprechenden Beispielen aus bekannten RPG
Hack-and-Slash-Spielen illustriert. Die methodische Herangehensweise vereint dabei
wissenschaftliche Forschung mit praxisnahen Anwendungen, um ein umfassendes

Verstandnis des Themas zu gewahrleisten.



1.3 Aufbau der Arbeit

Der Aufbau der Arbeit folgt einer klar strukturierten Gliederung:

Kapitel 2: Theoretische Grundlagen

Dieses Kapitel liefert eine umfassende Einfuhrung in die zentralen Konzepte und

Definitionen, die fur das Verstandnis der Arbeit notwendig sind.

Kapitel 3: Analyse und Gestaltung von Bosskampfen

In diesem Kapitel wird die Kernfrage der Arbeit in drei Hauptteile unterteilt:

e Kapitel 3.1:

Hier wird das Genre definiert und seine Besonderheiten beschrieben. Der
Abschnitt setzt die spezifischen Anforderungen an Bosskampfe in diesem
Kontext zusammen.

o Kapitel 3.2:
Hier werden die wesentlichen Bestandteile eines Bosskampfs sowie eines Bosses

im Hack-and-Slash-Genre untersucht.

o Kapitel 3.3:

Im Fokus stehen hier: der Flow-Zustand des Spielers, die Gestaltung der
Kampfmechaniken, die emotionale Einbindung und die Prinzipien asthetischer
Prasentation. Es wird gezeigt, wie diese Aspekte kombiniert und gestaltet werden

kénnen, um ein immersives und packendes Spielerlebnis zu schaffen.

Kapitel 4: Diskussion

Das abschlieBende Kapitel fasst die Ergebnisse der theoretischen Analyse zusammen. Es
leitet daraus konkrete Empfehlungen fur die Gestaltung dynamischer und

befriedigender Bosskampfe im RPG Hack-and-Slash-Genre ab.



Theoretische Grundlagen

2.1 Bossgegner in Videospielen

2.1.1 Definition

"Videogame BOSS (n): Ein starker und/oder herausfordernder Gegner, der die Spielfortschritt
blockiert und als Hohepunkt/Abschluss einer Umgebung, eines Levels oder Spielwelt fungiert."

(Rogers, 2010, 5.318)

Keren (2018) konkretisierte diese Definition, indem er einen Boss als einen zentralen,
computerkontrollierten Gegner beschreibt, der sich durch einzigartiges und komplexes

Design, dynamisches Verhalten sowie vielseitige Kampfmechaniken auszeichnet.
2.1.2 Verschiedene Arten von Bossen

Im Laufe der Zeit hat sich der Begriff des Bossgegners von einer einfachen Definition hin
zu einer Vielzahl verschiedener Typen und Variationen entwickelt, die unterschiedliche

Rollen und Funktionen im Spiel Ubernehmen.

Historisch betrachtet waren die ersten Bosse in Videospielen immer Endbosse, bevor
das Konzept in verschiedenen Boss-Arten weiterentwickelt wurde. Der Endboss ist eine
zentrale Figur in Videospielen, die oft als die letzte und schwerste Herausforderung fur
den Spieler fungiert. Die Besiegung eines Endbosses bildet typischerweise den
Hoéhepunkt sowie den Abschluss der Spielhandlung, des Spielinhalts und des
allgemeinen Spielverlaufs. Das Design eines Endbosses ist besonders aufwendig und
beeindruckend, einschlieBlich komplexer Angriffsmustern und einzigartiger Gestaltung.
Der Kampf gegen ihn besteht oft aus mehreren Phasen, in denen sich seine duliere
Form moglicherweise verandert. Nach dem Sieg Uber den Endboss ist ein Weiterspielen
oftmals nicht vorgesehen oder wird lediglich in eingeschrankter Form ermdglicht -
beispielsweise durch die Wiederholung bestimmter Abschnitte oder Missionen,

Minispiele oder Bonusinhalte (A modes gamer, 2018; vgl. Schneider, 2018, S.25).



Wahrend der Endboss sich auf das Ende des gesamten Spiels bezieht, markieren
Hauptbosse typischerweise das Ende eines Spielabschnitts. Das Design des
Hauptbosses Ubernimmt oft thematische oder spielmechanische Besonderheiten des
jeweiligen Spielabschnitts (bzw. Kapitels, Levels oder Gebiets). Die Aufgaben und
Funktionen dieser Bosse sind auf die Grenzen ihres jeweiligen Spielbereichs beschrankt

(vgl. Schneider, 2018, S.32).

Ein Mini-Boss, auch bekannt als Zwischenboss oder Halbboss, ist entweder eine starke
Variante von gewohnlichen Gegnern oder eine schwachere Variante vom Hauptboss.
Dieser Boss wird haufig mit verschiedenen Arten von gewodhnlichen Gegnern
kombiniert, denen der Spieler' bereits im aktuellen oder in vorherigen Leveln begegnet
ist. Mini-Bosse bereiten Spieler oft auf kommende Herausforderungen vor, indem sie
abgeschwachte Versionen der Mechaniken von Hauptbossen einfihren. Das visuelle
Design eines Mini-Bosses kann einzigartig oder eine individuelle Variation der
gewohnlichen Gegner sein, ist jedoch weniger aufwendig gestaltet als das eines

Hauptbosses (vgl. Schneider, 2018, S.36; Wikipedia, 2024).

Ein versteckter Boss ist ein optionaler Gegner, der oft als ultimative Herausforderung
fur den Spieler dient. Um solchen Boss zuzugreifen, sollten bestimmte anspruchsvolle
Bedingungen im Spiel erfolgreich erfullt werden, wie etwa das Sammeln spezifischer
Items, das Treffen bestimmter Entscheidungen oder das Erreichen eines hohen
Schwierigkeitsgrades. Hinweise auf die Existenz des Bosses finden sich oft in
kryptischen Andeutungen im Spielverlauf oder an den Enden des Spiels. Das
Kampfgebiet dieser Bosse ist meist gut verborgen. Versteckte Bosse sind oft die
machtigsten Gegner und Ubertreffen den reguldren Endboss in Starke und
Schwierigkeit. In vielen Fallen stellen sie zur Verfugung erst nach Abschluss der

Hauptspielhandlung und kdénnen daher auch als alternative Endbosse bezeichnet

' Zur besseren Lesbarkeit wird im Folgenden fur allgemeine Bezeichnungen das generative
Maskulinum verwendet, das alle Geschlechter einschlief3t.



werden. Der Sieg Uber diese Gegner, die oft als Superbosse bezeichnet werden, kann in
einigen Spielen zu alternativen oder erweiterten Enden fuhren. Dadurch ermdglicht
diese Boss-Art zusatzliche Einblicke in die Spielhandlung und hebt den narrativen
Abschluss auf eine neue Ebene. In solchen Fallen werden Superbosse oft als "wahre
Endbosse” oder alternative Bosse wahrgenommen (vgl. A modes gamer, 2018;

Schneider, 2018, S.38; vgl. Wikipedia, 2024).

Die zentrale Funktion eines unbesiegbaren Bosses besteht darin, den Spieler zu
besiegen. Ein Sieg gegen diesen Boss ist durch das Spieldesign grundsatzlich
ausgeschlossen, da seine Niederlage unausweichlich und im Dienste der Erzahlung
festgelegt ist. Die Niederlage des Spielers dient dazu, entweder bestehende Konflikte zu
vertiefen oder einen narrativen Wendepunkt zu erreichen. In manchen Fallen kehrt der
unbesiegbare Boss spater im Spiel zurlck, wobei er ab diesem Zeitpunkt besiegbar ist
und die Rolle eines klassischen Bossgegners einnimmt. Oft wird der unbesiegbare Boss
als Endgegner eingesetzt, dessen Besiegung erst zum Abschluss des Spiels moglich ist

(vgl. Schneider, 2018, S.41).

Diese Boss-Art ist ein spezieller Gegner in Videospielen, dessen primare Funktion darin
besteht, dem Spieler grundlegende Techniken und Mechaniken des Spiels praxisnah zu
vermitteln. Ein Tutorial-Boss kann, je nach Kontext, auch als Ubungsboss oder
Anfangsboss bezeichnen. Ein Tutorial-Boss oder Anfangsboss tritt zu Beginn des Spiels
oder innerhalb eines Tutorials auf, das als Spieleinfihrung dient. Die Besiegung solcher
Bosse erfolgt normalerweise durch den Einsatz einer oder mehrerer Techniken, die
zuvor im Spiel aufgezeigt oder gerade beigebracht wurden. Dadurch wird der Kampf zu
einer Ubungssituation, in der die neu erlernten Mechaniken erprobt werden. Wahrend
der Tutorial-Boss ein fest integrierter Bestandteil eines Anleitung-Systems ist, kann ein
Ubungsboss auch auBerhalb eines formellen Tutorials erscheinen. In diesem Fall erftillt
er eine ahnliche lehrende Funktion. Beide Varianten haben die Aufgabe, dem Spieler in

einer sicheren und Uberschaubaren Umgebung das Verstandnis sowie die Anwendung
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zentraler Spielmechaniken zu erleichtern, ohne ihn durch andere, komplexere

Spielelemente zu Uberfordern (vgl. Schneider, 2018, S.25).

Dieser Boss kann nach Wahl vollstandig Ubersprungen werden, bietet jedoch oft
besondere Herausforderungen und Belohnungen wie seltene Gegenstande,

Erfahrungspunkte oder Fortschritte in Nebenhandlungen.

Diese Art von Bossen wird von den Spielern mehrfach bekampft. Bei jedem ihrer
Kampfe konnen sie ihre Angriffs- und Bewegungsmuster sowie gegebenenfalls ihre
Schwachen, Starken oder die Erscheinungsform variieren. Dieser Boss kann in
unterschiedlicher Erscheinungsform in jeder Begegnung erscheinen. Um die

Wiedererkennbarkeit jedoch zu gewahrleisten, bleiben ihre grundlegenden visuelle

Merkmale erhalten.

W A A

Abbildung 1: Die fiinf Varianten von Knochen-Hydra aus Hades.*

Ein gutes Beispiel findet sich in Hades®, wobei Spieler Bosse mehrfach bekdampfen
mussen. In der zweiten Kammer trifft der Spieler auf die Knochen-Hydra, die in jeder

Begegnung zufallige Varianten mit spezifischen Kampfmechaniken zeigt (Abbildung 1).

2 Quelle: Hades Wiki. .
® Erscheinungsjahr: 2018; Entwickler: "Supergiant Games"; Herausgeber: "Supergiant Games";
verfugbar auf den Plattformen: Microsoft Windows, Nintendo Switch, PS4, PS5, Xbox One/X/Series S.
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2.2 Grundlagen des Bosskampf-Designs

2.2.1 Definition und Bedeutung von Bosskampf

Der Bosskampf stellt eine epische Konfrontation dar, in der der Spieler den Boss als
Haupthindernis mithilfe der Spielmechaniken und seiner eigenen Fahigkeiten
Uuberwinden muss. Im Entwicklungsablauf der Spieleindustrie hat sich der Bosskampf zu
einem essentiellen Bestandteil von Spielen etabliert. Es kann sich argumentieren lassen,
dass ein Bosskampf die Eigenschaften eines eigenstandigen Spiels aufweisen kann -
obwohl er Teil eines gesamten Spiels ist (Keren, 2018). Um diese Behauptung zu
unterstutzen, werden die zehn grundlegende Merkmale eines Spiels berucksichtigt, die

Jesse Schell in seinem Buch The Art of Game Design: A Book of Lenses (2015) definiert:

e Spiele werden freiwillig betreten.

e Spiele haben Ziele.

e Spiele beinhalten Konflikte.

e Spiele haben Regeln.

e Spiele kdnnen gewonnen und verloren werden.
e Spiele sind interaktiv.

e Spiele bieten Herausforderungen.

e Spiele schaffen interne Werte.

e Spiele fesseln die Spieler.

e Spiele sind geschlossene, formale Systeme.

Diese Merkmale spiegeln sich auch in Bosskampfen wider, jedoch gibt es ein paar
Unterschiede. Die folgende Analyse betrachtet diese Qualitaten im Kontext eines
Bosskampfs, um dessen Funktion und Bedeutung in einem Gesamtkontext eines Spiels

deutlicher zu beleuchten.

In den meisten Fallen sind Bosskampfe verpflichtet, jedoch abhangig vom Genre oder
den Spielmechaniken kdnnen die Spieler freiwillig entscheiden, ob sie in den Kampf

eintreten wollen. Einige Spiele bieten Alternativen, wie das Uberspringen eines
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Bosskampfs oder die Verwendung von Sammelgegenstanden, um den Kampf zu
Uberspringen und Fortschritte zu machen. Gelegentlich kann eine Konfrontation mit
dem Boss sogar ohne direkten Begegnung geldst werden, beispielsweise durch

Dialogoptionen oder andere spielerische Mechaniken (Keren, 2018).

Bosskampfe verfolgen in der Regel das Hauptziel, den Boss zu besiegen (beim Kampf
gegen unbesiegbaren Boss ist das Ziel einfach das Uberleben). Dieser Sieg ist oft
notwendig, um neue Gebiete, Handlungselemente oder Spielfunktionen freizuschalten.
Aus erzahlerischer Sicht stellen Bosskampfe haufig den Hohepunkt eines
Spielabschnitts oder sogar der gesamten Spielhandlung dar, wodurch sie auch einen
emotionalen Meilenstein fur den Spieler setzen. Wie Kapitel in einem Buch markieren
Bosskdampfe normalerweise Ubergénge im Spiel und geben den Spielern das Gefihl, ein

bedeutendes Ziel erreicht zu haben (vgl. Stout, 2010).

Eine zentrale Charakteristik von Bosskampfen ist der Konflikt. Im Kern steht das "Ringen
um Dominanz" - ein Wettbewerb zwischen Spieler und Boss um Kontrolle und
Uberlegenheit. Dieser Konflikt entfaltet sich in Form eines Kampfs, wobei die
Konfrontation typischerweise zu zwei klassischen Ergebnissen fuhrt: dem Scheitern des
Spielers oder dem Untergang des Bosses. Die Konfrontation mit einem Boss kann

zudem den Konflikt der Spielgeschichte verkérpern (Keren, 2018).

Regeln organisieren das entworfene System und bilden das Fundament jedes Spiels. Sie
legen fest, welche Handlungen erlaubt oder verboten sind und wie sich Spieler
verhalten sollen. Dabei schaffen sie einen Rahmen, der einen fairen und konsistenten

Spielablauf ermdglicht (vgl. Salen & Zimmerman, 2004, S.5).

Ein Bosskampf wird auf Basis der allgemeinen Spielregeln gestaltet, fuhrt jedoch eigene,
spezifische Mechaniken und Bedingungen ein. Diese Regeln bestimmen, was der Spieler

im Kampf tun kann oder nicht tun darf, und verbinden den Kampf thematisch, narrativ
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und mechanisch mit dem restlichen Spiel. Bosskampfe kdénnen oft auf vorherigen
Begegnungen aufbauen, indem sie deren Regeln verfeinern oder bewusst brechen, um

neue Herausforderungen zu schaffen (Keren, 2018).

Der Spieler tritt gegen eine Herausforderung an, die entweder erfolgreich bewaltigt wird
oder in einem Scheitern endet. Die Siegbedingungen sind in der Regel deutlich definiert:
Der Boss muss besiegt werden, wahrend der Spieler selbst Uberleben muss. In
Ausnahmefallen, wie bei unbesiegbaren Bossen, kann auch das blol3e Uberleben bis

zum Ende des Kampfs als Erfolg gewertet werden.

Bosskampfe stellen eine ,interaktive Struktur” dar, in der Spieler und Boss dynamisch
miteinander interagieren. Der Boss attackiert den Spieler und wehrt dessen Angriffe ab,
wobei ein dynamisches Wechselspiel zwischen Angriff und Verteidigung entsteht. Die
Interaktivitat entsteht aul3erdem durch die Freiheit, die dem Spieler im Kampf gewahrt
wird: Der Spieler agiert aktiv, trifft strategische Entscheidungen und passt seine Taktiken

an, um den Boss zu besiegen.

Ein Bosskampf stellt den Boss als die zentrale Herausforderung dar. Sie dienen oft als
sogenannte "Skillgates", die den Fortschritt des Spiels regulieren und sicherstellen, dass
der Spieler die erworbenen Spielmechaniken sowie die erforderlichen Fahigkeiten und

Kenntnisse gemeistert hat (Stout, 2010).

Ein Sieg Uber machtigeren und anspruchsvollen Bossgegner vermittelt dem Spieler das
Gefuhl, eine bedeutende Herausforderung gemeistert und seine Fertigkeiten erfolgreich
unter Beweis gestellt zu haben. Dies erzeugt ein starkes Gefiihl von Uberlegenheit und
Fortschritt, das den Spieler mit Stolz und Selbstvertrauen erfullt. AulRerdem dienen
Bosskampfe dazu, den gewohnten Spielablauf zu unterbrechen und dem Spieler ein

erfrischendes, zugleich herausforderndes Gameplay-Erlebnis sowie Chancen auf

14



bedeutende Errungenschaften zu bieten (Kerren, 2018; Stout, 2010). Je nach Zielgruppe
kann der Wert eines Bosskampfs variieren. Einige Spieler schatzen die emotionale
Anerkennung oder die narrative Inszenierung eines Bosskampfs. Andere hingegen legen
grofBeren Wert auf Belohnungen nach dem Sieg wie seltene Items, neue Fertigkeiten

oder machtige Power-Ups.

Schell (2015) beschreibt diese Qualitat als die Fahigkeit eines Spiels, die Spieler mental
zu fesseln und vollstandig in das Spielgeschehen einzutauchen. Bosskampfe mussen
dieser Anforderung gerecht werden, indem sie durch Uberraschungsmomente,
dynamisches Design und eine emotionale Ansprache Uberzeugen. Daruber hinaus
unterbrechen Bosskampfe den gewohnten Spielverlauf, schaffen intensive
Herausforderungen und lenken die Aufmerksamkeit der Spieler neu. Dies verstarkt die
emotionale Wirkung und hebt den Kampf als ein bedeutsames Ereignis hervor (Stout,

2010; Schneider, 2018).

Schell (2015) hat in seinem Buch betont, dass ein geschlossenes, formales System aus
klar definierten Regeln (formal) und abgegrenzten Grenzen (geschlossen) besteht, wobei
interagierende Elemente eine wesentliche Rolle spielen. Bosskampfe reprasentieren
eine Mikroversion des geschlossenen, formalen Systems, das ein Spiel im Gesamten
ausmacht. Ein Bosskampf findet in einem geschlossenen System statt, da er durch
physische und systematische Grenzen klar definiert ist. Physische Begrenzungen
bedeuten, dass die Bosskampfe am meisten in einem solchen Gebiet geschehen, das
die Bewegungsfreiheit des Spielers einschrankt. Diese systemischen Begrenzungen
schaffen klare Rahmenbedingungen fur das Design eines Bosskampfs. Zudem wird ein
Kampf oft durch grundlegende Spielregeln oder einzigartige Mechaniken definiert, die

das Verhalten von Spieler und Boss gleichermal3en steuern und begrenzen.

Im Bereich des Game Designs nehmen Bosskampfe eine wesentliche Funktion ein,

sowohl aus spielmechanischer als auch aus narrativer Perspektive. Sie treiben die
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Kernmechaniken des Spiels an ihre Grenzen. Gleichzeitig dienen sie als narrative
Schlusselpunkte: Sie markieren oft den Abschluss eines Kapitels, leiten neue Abschnitte
ein oder stehen im Mittelpunkt eines Konflikts, dessen Auflosung den Hohepunkt oder
das Finale der Geschichte bildet. Nach einem Bosskampf folgt haufig eine Phase der
Entspannung, die den Spielern eine notwendige Pause vom intensiven Gameplay
ermoglicht. Dieses Konzept macht das Besiegen eines Bosses nicht nur zu einem
entscheidenden Moment im Spielverlauf, sondern auch zu einem naturlichen "Exit
Point" fur Spieler: "Ich besiege nur noch den Boss, dann hdre ich auf zu spielen". Aus
einer UX-Perspektive (User Experience) bieten Bosskampfe oft unvergessliche,

einzigartige Spielerlebnisse (Schneider, 2018; Rogers, 2010).

Die Aufgaben von Bosskampfen beziehungsweise Bossen kdnnen abhdngig von Genre
und den Kernmechaniken des Spiels variieren. In Action-Spielen wie Dark Souls
fungieren Bosse oft als Prufsteine fur die Kampffahigkeiten des Spielers, da sie die
Beherrschung von Timing und Strategie erfordern. Bosse in Plattformspiele wie Hollow
Knight testen die Fahigkeit des Spielers, wobei ein Sieg oft den Zugang zu neuen
Gebieten als Belohnung freischaltet. In Action-Adventure-Spielen wie The Legend of Zelda
haben Bosse verschiedene Aufgaben, wie zum Beispiel narrative Bedeutung,
mechanische Herausforderung und den Abschluss eines zentralen Kapitels. Die
Gewichtung der einzelnen Aufgaben variiert je nach Design. Zudem kénnen Bosse neue
oder selten berucksichtigte Funktionen Ubernehmen, etwa die EinfUhrung neuer

Spielmechaniken oder die Vertiefung der Weltgestaltung.
2.2.2 Bestandteil des Bosskampf-Designs

Beim Bosskampf-Design geht es um den Entwicklungs- und Gestaltungsprozess der
Begegnungen gegen Bossgegner. Als wichtige Komponente des Bosskampf-Designs sind

Encounter-Design, erzahlerische sowie asthetische Gestaltung.

Encounter-Design, also das Design der Begegnung, bezieht sich auf die Gestaltung von

systemischen Herausforderungen in Spielen. Ein Bosskampf ist eine besondere Art von
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Begegnung, die typischerweise aus dem Konflikt zwischen dem Spieler und dem
computergesteuerten Gegner (PVE) besteht. Der Aufbau einer solchen Begegnung
umfasst mehrere Phasen oder Herausforderungen, die ein wiederholbares Design-
schema mit konsistenten Spielelementen nutzen (Yang, 2022). Das Begegnungsdesign
strukturiert die Interaktion zwischen Spieler und Boss, reguliert den Schwierigkeitsgrad
und motiviert den Spieler durch klar definierte Herausforderungen. Dabei verbindet es

Gameplay-Mechaniken mit der Spannung und Dynamik eines Bosskampfs.

Zuerst werden die Begriffe und Konzepte des narrativen Designs definiert, die als

Grundlage fur das Verstandnis dieses Bereichs dienen (vgl. Dansky, 2007, S.2):

e Charakter: Der Spieler steuert haufig einen oder mehrere Spielercharaktere, die
auch als Avatare oder Spielfigur bezeichnet werden. Nicht-Spieler-Charaktere
(NPCs) sowie Boss-Charaktere agieren eigenstandig und werden durch kunstliche
Intelligenz (KI) gesteuert.

e Setting: Es beschreibt Zeit und Ort, in denen die Spielhandlungen und das
Gameplay stattfinden. Es umfasst alle relevanten Elemente wie gesellschaftliche,
kulturelle und naturgesetzliche Rahmenbedingungen, die die Grundlage fur das
Worldbuilding eines Spiels bilden.

e Hintergrundgeschichte: Sie bezieht sich auf die Vorgeschichte der Ereignisse
oder eines Charakters im Spiel.

e Zwischensequenzen (Cutscenes): Sie sind Filmszenen, die Spielhandlung und
wichtige Informationen vermitteln. Wahrend einer Zwischensequenz verliert der
Spieler die direkte Kontrolle Uber seine Spielfigur.

e Skriptsequenzen (Scripted Events): Sie sind vorprogrammierte Ereignisse, die an
bestimmten Stellen des Spielverlaufs ausgeldst werden. Der Spieler bleibt dabei
oft aktiv, verliert jedoch teilweise die Kontrolle Uber bestimmte Aspekte des
Spiels.

e In-Game-Artefakte: Sie sind narrative Objekte, die Informationen zur Spielwelt,

Charakteren und Handlung liefern oder die Losung eines Ratsels unterstutzen.
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Die erzahlerische Gestaltung bietet dem Spieler Orientierung und Kontext, indem sie
erklart, wer die Feinde sind, welche Motive sie antreiben und warum sie bekampft
werden mussen. Dadurch werden die Kampfe sinnvoll in die Spielhandlung eingebettet,

was ihre Relevanz steigert und ihre emotionale Wirkung auf das Spielerlebnis verstarkt.

Die asthetische Gestaltung eines Bosskampfs basiert auf der harmonischen Verbindung
aller visuellen, akustischen und audiovisuellen Elemente zu einem stimmigen
Gesamterlebnis. Dabei spielt die sorgfaltige Gestaltung von Formen, Farben,
Animationen, Musik und Soundeffekten eine zentrale Rolle, um eine spezifische

emotionale Wirkung beim Spieler zu erzeugen.

2.3 Gameplay Experience

Das Gameplay-Erlebnis (Gameplay Experience) umfasst die subjektive Wahrnehmung
des Spielers, einschliel3lich Gedanken, Emotionen wund Interpretationen. Diese
Wahrnehmung wird durch seine Wunsche, Erwartungen und bisherigen Erfahrungen

wahrend des Spielens gepragt (vgl. Ermi & Mayra, 2005, S.2).

Die Flow-Theorie beschreibt einen mentalen Zustand intensiver Konzentration und
Motivation, in dem Menschen véllig in einer Tatigkeit aufgehen und diese als besonders

erfillend empfinden (vgl. Csikszentmihalyi, 1991).

Dieser Zustand tritt ein, wenn die Anforderungen der Aufgabe und die Fahigkeiten der
Person im idealen Gleichgewicht stehen, sodass weder die Unterforderung noch die
Uberforderung dominiert. Der zentrale Begriff hierbei ist der "Flow-Kanal", der den
Bereich zwischen diesen Extremen beschreibt, in dem Menschen motiviert und

konzentriert bleiben.
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Abbildung 2: Flow-Channel-Modell.*

Im Kontext des Game-Flows muss der Zustand des Spielers konstant auf dem
Flow-Kanal gehalten werden. Dafur mussen Spiele ein ausgewogenes MalR an
Herausforderung bieten, das den Fahigkeiten der Spieler entspricht, damit weder

Frustration/Angst noch Langeweile hervorgerufen wird.

Befindet sich der Spieler im Flow-Zustand, bleibt er motiviert und seine Aufmerksamkeit
wird aufrechterhalten. Zudem sollte das Spiel so gestaltet werden, dass es Anstrengung,
Ausdauer und Problemldsungsfahigkeit erfordert, um dem Spieler nach einem

Spielabschluss ein Erfolgsgefihl zu vermitteln (Adams, 2010).

Das von Ermi und Mayra (2005) entwickelte SCI-Modell identifiziert drei zentrale
Dimensionen, die das Gameplay-Erlebnis strukturieren. Diese Dimensionen -
sensorisches, herausforderungsbasiertes und fantasievolles Eintauchen - zeigen, wie

verschiedene Aspekte eines Spiels das Immersion fordern kdnnen (siehe Abbildung 3)

“ Quelle: Die Abbildung kommt aus dem Buch "Fundamentals of Game Design" von Adams, E. (2010),
S.339.
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Abbildung 3: SCI-Modell.”

Die erste Dimension - sensorisches Eintauchen (Sensory Immersion) - beschreibt die
Auswirkung der audiovisuellen Gestaltung eines Spiels, die die Spieler durch die
Kombination visueller und akustischer Elemente in die Spielwelt integriert. Dabei tragen
hochaufldsende visuelle Effekte und kraftvolle Sounddesigns dazu bei, eine immersive
Umgebung zu schaffen. Diese Reize lenken die Aufmerksamkeit der Spieler vollstandig

auf das Spielgeschehen und férdern die Immersion in der Spielwelt.

Das herausforderungsbasierte Eintauchen (Challenge-based immersion) entsteht, wenn
Spieler mentale und physische Herausforderungen bewadltigen. Eine ausgewogene
Abstimmung zwischen den Spielerfahigkeiten und dem Schwierigkeitsgrad der

Aufgaben ist entscheidend, um den Flow-Zustand zu erreichen.

Die dritte Dimension - das fantasievolle Eintauchen (Imaginative Immersion) - basiert
auf der emotionalen und kognitiven Verbindung des Spielers mit der Spielwelt, den
Charakteren und der Geschichte. Eine koharente und Uberzeugende Darstellung von
Zielen, Figuren und Erzahlstrangen ermoglicht es den Spielern, Empathie fur die
Charaktere zu entwickeln. Dies vertieft das immersive Erlebnis und macht das Spiel

bedeutsamer, da die Spieler emotional eingebunden werden.

® Quelle: Ermi &Mayra (2005). Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analysing
Immersion.
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Neben der Immersion spielt auch das Engagement des Spielers eine zentrale Rolle fur
ein befriedigendes Gameplay-Erlebnis. Das Spieler-Engagement beschreibt den Grad
der Interaktion, Immersion, Zeitinvestition, Freude und emotionale Bindung wahrend
des Spielens. Es entsteht, wenn ein Spiel sowohl die intrinsischen Motivationen (z. B.
personliche Freude, Meisterschaft) als auch die extrinsischen Motivationen (z. B.
Belohnungen, Anerkennung) der Spieler anspricht. Die Grundlage fur das Spieler-
Engagement liegt in der Fahigkeit eines Spiels, Spieler durch Entscheidungsfreiheit,
Feedback und Fortschritt zu fesseln. Diese Elemente vertiefen weiter das Eintauchen in
die Spielwelt und schaffen ein dynamisches Gameplay-Erlebnis (vgl. Eng, 2023; Adams,
2010).

Bosskampf-Design in Bezug auf RPG Hack-and-

Slash-Genre

3.1 Was ist RPG Hack-and-Slash-Genre

RPG steht fur "Role-playing Game" (deutsch: ,Rollenspiel”). In diesem Genre Ubernimmt
der Spieler die Kontrolle Uber einen Charakter oder eine Gruppe von Charakteren (oft
als "Party" bezeichnet) und erlebt eine Serie von Abenteuern in einer imaginaren Welt.
Im Mittelpunkt stehen die Charakterentwicklung und eine narrative Gestaltung, bei der
die Fahigkeiten und Eigenschaften der Spielfiguren im Laufe der Zeit verbessert werden

(vgl. Adams, 20, S.455).

Der Begriff "Hack-and-Slash" stammt urspringlich aus dem Tabletop-Rollenspiel als
Spielstil, hat sich jedoch im Laufe der Zeit zu einem eigenstandigen Genre in der
Videospielwelt entwickelt. Dieses Genre beschreibt actionorientierte Spiele mit dem
Fokus auf Echtzeit-Kampfe. Diese zeichnen sich dadurch aus, dass Spielaktionen

unmittelbar und ohne zeitliche Verzdogerung in Echtzeit ausgefuhrt werden. Spieler
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treten haufig gegen zahlreiche Gegner an, wobei Reflexe, Angriffskombinationen
(Combos) und geschickte Mandver entscheidend sind (vgl. TV Tropes, 2025; Wikipedia,
2024a).

Das RPG Hack-and-Slash-Genre® zeichnet sich durch spezifische Eigenschaften aus, die

sich in verschiedenen Bereichen darstellen lassen:

e Steuerung von Charakteren: Der Spieler kann entweder einen einzelnen
Charakter oder mehrere Charaktere in einer Party steuern. Innerhalb der Party
ist lediglich ein Charakter beziehungsweise eine Spielfigur aktiv. Der Spieler kann
jedoch nahtlos zwischen den verfigbaren Charakteren wechseln, sofern dies im
Spiel erlaubt ist. Ein Beispiel dafur ist Genshin Impact’, in dem der Spieler ein
Team aus bis zu vier Charakteren steuert.

e Kampfmechaniken: Das Genre betont schnelle, dynamische Kampfe, bei denen
Reflexe, Angriffskombinationen (Combos) und der Nahkampf im Vordergrund
stehen. Typischerweise stehen Spieler mehreren Gegnern gleichzeitig gegenuber,
oft in Form von Wellen oder grof3en Feind-Gruppen. Diese Charakteristik dhnelt
dem Beat-'em-Up-Genre, unterscheidet sich jedoch durch den Einsatz von
Nahkampfwaffen. Fernkampfwaffe dienen meist als Sekundarwaffen mit
begrenzter Reichweite (kurz bis mittel) und deutlich geringerem Schaden (vgl.
Wikipedia, 2024a). In Devil May Cry 5° (DMC5) kann der Spielercharakter nahtlos
zwischen Nahkampfwaffen wie Schwertern und Fernkampfwaffen wie Pistolen
wechseln. Schwerter dienen als Hauptwaffen, die hohen Schaden verursachen
und vielseitige Combos ermoglichen. Pistolen hingegen werden primar
unterstutzend eingesetzt, um Gegner aus der Distanz zu stéren oder Kombos zu

verlangern.

® Zur besseren Lesbarkeit wird der Begriff "RPG Hack-and-Slash" im weiteren Verlauf der
Bachelorarbeit lediglich auf "Hack-and-Slash" verkurzt.

7 Erscheinungsjahr: 2020; Entwickler: "HoYoverse"; Herausgeber: "HoYoverse"; verflgbar auf den
Plattformen: Android, iOS, PlayStation 4, Windows, PlayStation 5, Xbox Series X/S.

¥ Erscheinungsjahr: 2019, Méarz 8; Entwickler: "Capcom Dev 1"; Herausgeber: "Capcom"; verfligbar auf
den Plattformen: Xbox One, PlayStation 4, PC, PlayStation 5, Xbox Series X/S.
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Charakter-Builds: Ein Charakter-Build bezeichnet die Gestaltung eines
Charakters in Bezug auf Spielmechaniken. Dazu zahlen die Auswahl von Klassen,
Fahigkeiten, Attributen oder spezialisierter Ausrustung der Spielfigur. Diese
Elemente ermdglichen es dem Spieler, seinen Spielstil nach Wunsch anzupassen.
Beispielsweise hat der Spieler in God of War (2018)° die Mdglichkeit, den
Spielercharakter anzupassen. Verschiedene Rustungssets und Verzauberungen
konnen so kombiniert werden, dass der Spieler sich entweder auf
Nahkampf-DPS (Damage per Second), defensive Uberlebensfihigkeit oder einen
umfassenden Spielstil spezialisieren kann.

Visuelle Gestaltung vom Spielercharakter: Diese ist oft begrenzt, variiert jedoch
je nach Spiel. In den meisten Spielen steuern die Spieler vorgefertigte
Spielfiguren mit einem festen Design. Einige Spiele bieten hingegen die
Moglichkeit, das Erscheinungsbild des Charakters indirekt anzupassen, etwa
durch gesammelte Ausrustungsgegenstande oder Kosmetik. Diese Anpassungen
verandern in der Regel nicht die grundlegenden Mechaniken sowie die
Spielfunktion der Spielfigur.

Progression: Die Fortschritt-Mechaniken umfassen das Aufleveln und das
Freischalten neuer Fahigkeiten, Waffen oder Combos.

Erzahlung: Im Vergleich zu klassischen Rollenspielen liegt der Fokus bei diesem
Genre starker auf actionorientierten Kampfen und weniger auf tiefgehender
Erzahlung oder Entscheidungsfreiheit. Die Handlungen folgen oft einer linearen
Struktur mit klar definiertem Endziel und Hauptbossen, die jeden Spielfortschritt
markieren. Einige Ausnahmen, wie NieR: Automata’, kombinieren Hack-and-
Slash-Mechaniken jedoch mit einer komplexen, verzweigten Handlung und
mehreren moglichen Enden.

Unterbrechen des Angriffs: Im Hack-and-Slash-Genre kdénnen Angriffe von
gewohnlichen Gegnern - und in einigen Fallen einschlieBlich spezifischer

Bossangriffe - durch Spielerangriffe oder spezielle Fahigkeiten unterbrochen

° Erscheinungsjahr: 2018; Entwickler: "SIE Santa Monica Studio"; Herausgeber: "Sony Interactive
Entertainment"; verfugbar auf den Plattformen: PlayStation 4, Microsoft Windows

"% Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: "PlatinumGames"; Herausgeber: "Square Enix"; verfligbar auf
den Plattformen: PlayStation 4, Windows, Xbox One, Nintendo Switch.
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werden. Dabei besteht die Gelegenheit zur Unterbrechung eines Angriffs nur fur
einen kurzen Moment. Daher muss der Spieler prazise und schnell reagieren (vgl.

Brown, 2018).

Im Folgenden wird dargestellt, wie Kernmechaniken von Hack-and-Slash-Spielen das

Design von Bosskampfen beeinflussen:

e Bosskampfe werden so gestaltet, dass sie dynamisch und actionreich sind.

e Die Mechaniken der Bosse sollten das Verstandnis der Spieler fur Kombos und
Spielmechaniken sowie ihre schnellen Reaktionsfahigkeiten, ihre Hand-Auge-
Koordination und ihr prazises Timing herausfordern.

e Das Bosskampf-Design erlaubt es Spielern, unterschiedliche Charakter-Builds
strategisch einzusetzen und ihre Entscheidungen bei der Charakterentwicklung
auf die Probe zu stellen.

e Manche Bosskampfe fordern den Spieler, gleichzeitig gegen den Boss und
zusatzliche Gegner zu bestehen.

e Bosse sind haufig der Hohepunkt von Dungeons oder Erkundung-Abschnitten
und werden thematisch an die jeweilige Umgebung angepasst.

e Bosse werden oft tief in die Spielhandlung eingebunden.

3.2 Anatomy eines Bosskampfs

3.2.1 Kampfmechanik

Im Kontext von Videospielen bezieht sich der Begriff Mechanik auf die festgelegten
Regeln, die das Verhalten von Objekten und Spielern innerhalb eines Spiels steuern (vgl.
Schell, 2015, S.158). Kampfmechaniken von Bosskampfen umfassen ein Regelwerk, das
das Verhalten der Bossgegner-KI, das Spielgeschehens sowie den Kampfablauf definiert.
Dieses Regelwerk bestimmt, wie sich der Boss im Raum bewegt, welche Aktionen oder
Fahigkeiten ihm zur Verfigung stehen, wie er auf die Handlungen des Spielers reagiert

und welche Spielelemente er beeinflussen kann oder von denen er selbst beeinflusst
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wird. Alle diese Aspekte unterscheiden sich deutlich von anderen gewohnlichen

Gegnern.
Lebenspunkte

Bosse in Hack-and-Slash-Spielen verfigen typischerweise Uber eine deutlich groRere
Menge an Lebenspunkte als die gewdhnlichen Gegner. Diese Lebenspunkte werden in
der Regel durch einen Lebens-/Gesundheitsbalken dargestellt. In manchen Spielen
kdnnen Bosse eine zusatzliche Schildleiste besitzen, die ahnlich wie ein zusatzliche
Lebensbalken funktioniert. Oftmals muss der Spieler den Boss angreifen, bis die
Schildpunkte auf null reduziert sind, bevor er die Lebenspunkte des Bosses direkt
verringern kann. Alternativ kann es erforderlich sein, das Schild durch spezifische
Methoden zu entfernen, um den Boss verwundbar zu machen. Ein Beispiel hierfur ist
der Kampf gegen den Ewigen Herrn der Arkanen Weisheit in Genshin Impact. In seiner
zweiten Phase besitzt der Boss einen Schild, der seine Resistenzen gegen direkte
Angriffe des Spielers erheblich erhoht. Dieser Schild kann nur durch den Einsatz eines
speziellen Gerats zerstort werden, das kontinuierlich auf den Boss schiel3t. Andere

Angriffe des Spielers auf den Schild haben nur geringe Auswirkungen.
Angriffe

Bosskampfe in Hack-and-Slash-Spielen finden zwar typischerweise in kurzer Distanz
statt, dennoch verfugen Bosse oft Uber eine Vielzahl unterschiedlicher Angriff-Arten.
Diese Angriffe konnen theoretisch unbegrenzt variieren und werden durch
verschiedene Waffen oder sogar durch die Korperteile des Bosses ausgefuhrt. Dabei

lasst sich ein Angriff des Bosses durch bestimmte Attribute charakterisieren.

Die Reichweite eines Angriffs beschreibt die Distanz, innerhalb derer er wirksam ist. Sie
unterteilt sich in zwei Hauptkategorien: Nahkampf und Fernkampf. Nahkampfangriffe
finden in unmittelbarer Nahe des Bosses statt und umfassen eine Vielzahl von Aktionen
(wie Schlage, Hiebe, Feger) oder schnelle Stol3e (wie KopfstdoRe und Aufwartshaken). Zu

den komplexeren Techniken zahlen das Greifen und Werfen. Der Boss kann zudem
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Nahkampfwaffen wie Schwerter oder Axte einsetzen. Langere Waffen wie Speere oder
Peitschen werden ebenfalls oft den Nahkampfwaffen zugeordnet, wobei sie manchmal
auch als Waffen fur den mittleren Kampfbereich gelten. Im Fernkampf nutzen Bosse
haufig Projektile oder Zauber, um Spieler aus sicherer Entfernung zu attackieren. Solche
Angriffe nutzen haufig Mechanismen, die ein prazises Zielen ermdglichen, indem sie
entweder direkt auf die aktuelle Position des Spielers abzielen oder dessen

Bewegungen verfolgen (Rogers, 2010).

In den meisten modernen 3D Hack-and-Slash-Spielen kann jeder Angriff verschiedenen
"Elevationen" haben. Laut Rogers (2010) beschreibt dieser Begriff die unterschiedlichen
Hohen beziehungsweise Positionen, in denen Angriffe treffen. In der stehenden Position
(mittlerer Hohe) stellt die Standardhohe von Angriffen dar und liegt in der Regel auf
Schulterhéhe des Spielers. In der niedrigen Position zielen Angriffe auf die Beine oder
die unteren Kdrperbereiche des Spielers. Diese Angriffe werden entweder direkt vom
Boss ausgefuhrt oder kénnen aus dem Boden kommen, beispielsweise in Form von
Stacheln. Angriffe in hoher Position erfolgen Uber der Kopfhdhe des Spielers. Angriffe
konnen zudem unabhdangig von der Hohe oder Reichweite sowohl vertikal als auch

horizontal ausgefuhrt werden.

In 2D Spielen, in denen die Bewegungsfreiheit des Spielers eingeschrankt ist, verlieren
bestimmte Trefferh6he ihre Bedeutung. Zum Beispiel werden Angriffe in Hades, wo das
Springen fur Spieler nicht moglich ist, unabhangig von ihrer visuellen Darstellung als

Angriffe auf stehender Position betrachtet.

Die Streuung beschreibt den Grad der Verteilung eines Angriffs und unterscheidet
zwischen Einzel- und Flachenangriffen (vgl. Rogers, 2010). Einzelangriffe konzentrieren
sich auf ein spezifisches Ziel und erfordern hohe Prazision. Flachenangriffe, auch als
Area of Effect (AoE) bekannt, hingegen darauf abzielen, mehrere Stellen oder einen
grol3eren Bereich zu treffen. Die Direktheit eines Angriffs beschreibt, wie ein Angriff auf

sein Ziel gerichtet ist (Stout, 2015a). Direkte Angriffe folgen einer linearen Flugbahn und
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bewegen sich unmittelbar auf den Spieler zu. Indirekte Angriffe hingegen nutzen

gekrummte Bahnen oder unregelmallige Muster.

Diese Eigenschaft von Angriffen darf nicht mit dem Angriffstempo verwechselt werden,
welches die Frequenz der Angriffe beschreibt und typischerweise in Angriffen pro
Sekunde angegeben wird. Die Geschwindigkeit eines Angriffs beschreibt die Zeitspanne
vom Beginn einer Angriffsanimation bis zu ihrem Abschluss. Diese Dauer bestimmt, wie
lange ein Angriff zur vollstandigen Ausfuhrung benotigt. Dies beeinflusst unmittelbar die

Reaktionszeit, die dem Spieler zur Verfugung steht, um auf den Angriff zu reagieren.

Die Starke eines Angriffs bestimmt, wie viel Schaden dem Spieler zugeflgt wird. In
Hack-and-Slash-Spielen ist dieser Schaden in der Regel festgelegt und enthalt keine
zufalligen Variablen wie kritische Trefferchancen, bei denen hoher Schaden entstehen
kann. Der tatsachliche Schaden-Ausgang eines Bosses hangt jedoch von mehreren
Faktoren ab, die je nach Spielsystem variieren kénnen. Zu diesen Faktoren zahlen die
Widerstandsfahigkeit des Spielers, seine Verteidigungspunkte sowie die Qualitat und
Attribute der getragenen Ausrustung. Auch der Schwierigkeitsgrad des Spiels spielt eine
wesentliche Rolle: In héheren Schwierigkeitsmodi verursachen Bossgegner in der Regel
deutlich mehr Schaden. DarUber hinaus beeinflussen Effekte wie Buffs oder Debuffs, die
entweder vom Spieler oder vom Boss ausgeldst werden, den letztendlichen Schaden-

Ausgang erheblich.

Das Konzept von Schaden-Typen stammt von dem Kampfsystem traditioneller RPGs. Zu
den grundlegendsten Schadensarten zahlt der physische Schaden, der in nahezu allen
Hack-and-Slash-Spielen als Standard gilt. Physischer Schaden entsteht durch direkte
Angriffe auf den Spieler, ohne dass zusatzliche Elementareffekte verursacht werden. Im
Gegensatz dazu umfasst der nicht-physische Schaden eine Vielzahl von Schadensarten.

Typischerweise beinhalten diese die vier grundlegenden Elemente der Natur (Feuer,
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Wasser, Erde und Luft) sowie Krafte wie Licht oder Schatten. Die Benennung und

Gestaltung dieser Elemente variiert je nach Kampfsystem und Spielmechanik.

Angriffsmuster entstehen durch die festgelegten Abfolgen von Angriffen und Aktionen,

die zu vorhersehbaren Sequenzen verknuUpft werden (Rogers, 2010). Diese Abfolgen

wiederholen sich in Wellen und bieten den Spielern die Mdglichkeit, das Verhalten des

Bosses zu erlernen und zu antizipieren.

Effekte

Bosse setzen haufig spezielle Effekte ein, die nicht nur als Bestrafung fur den Spieler

beim Erleiden von Treffern fungieren, sondern auch als taktisches Mittel fur den Boss

zur Verteidigung und zur Gegenangriffe.

Kontrolleffekte

Diese Effekte beeinflussen direkt die Bewegung und Aktion der
Spielfigur. Sie schranken die Kontrolle des Spielers Uber seine
Spielfigur ein oder entziehen vollstandig. Im Hack-and-Slash-Spiel
kommen diese Effekte am haufigsten zum Einsatz:

Betaubung: Der Spieler verliert vorubergehend die
Kontrolle Uber seine Spielfigur.
Verlangsamung: Bewegungsgeschwindigkeit der Spielfigur

wird reduziert.

Schweigen: Der Spieler kann sich frei bewegen, jedoch
kann er weder Fahigkeiten noch Gegenstande einsetzen.
Einfrieren/Paralyse/Fangen: Bewegung und Aktionen des
Spielers sind vollstandig blockiert, oft sind spezifische
MalBnahmen zur Befreiung erforderlich.

Ruckstol3: Der Spieler wird zuruckgestof3en, wodurch der
Abstand zwischen ihm und dem Boss entsteht.

Knockdown: Spieler wird zu Boden geworfen und bendtigt
Zeit oder spezielle Eingaben, um wieder aufzustehen.
Abprallen: Waffen oder Angriffe des Spielers werden durch
das Blocken oder durch einen Zusammensto3 von
Angriffen abgelenkt. Dies gilt sowohl fur Nahkampf- als
auch fur Fernkampfwaffen.
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Status-Effekte Diese Effekte modifizieren die Attribute des Spielers oder des
Bosses. Sie werden in Hack-and-Slash-Spielen mit starken
RPG-Elementen oft eingesetzt. Dazu gehoren:

e Schwachungseffekte (Debuffs): Statuswerte des Spielers
werden reduziert, zum Beispiel: Starke, Verteidigungs-
punkte oder Abklingzeit.

e Starkungszauber (Buffs): Der Boss erhdht beispielsweise
seine Angriffskraft, Widerstandsfahigkeit oder andere
Statuswerte.

e Transformation: Der Spieler wird durch Magie in eine
andere Form verwandelt, was seine Bewegungen und
Fahigkeiten einschrankt und seine Statuswerte reduziert.

Schaden-Effekte | Diese Effekte verursachen Schaden, der oft nach dem Bossangriff
ausgeldst wird.

e Anhaltender Schaden beziehungsweise Schaden Uber Zeit
(Damage over Time, DOT): Die Lebenspunkte des Spielers
werden kontinuierlich Uber einen festgelegten Zeitraum
reduziert.

e Elementar-Reaktionen: Sie treten in vielen Spielen mit
Elementar-System auf. Sie basieren auf der Interaktion
verschiedener Elementar-Schadensarten, die in
Kombination spezielle Effekte (wie Explosion, Brennen,
Stromschlag usw.) hervorrufen. Dieser Effekt verursacht
zusatzlichen Schaden.

Heilung und Der Boss kann seine Gesundheit teilweise oder vollig regenerieren,
Regenerations | entweder automatisch oder durch eine spezifische Spielmechanik.

Minion/Elitegegner

Minions oder Elitegegner sind untergeordnete Einheiten. Ihr Einsatz ist besonders im
Hack-and-Slash-Genre weit verbreitet, da das Kern-Gameplay auf Kampfe gleichzeitig
gegen Gruppen von Gegnern fokussiert. Dennoch bleibt ihr Einsatz optional und variiert

je nach Design des Bosskampfs.
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Minions oder Elitegegner konnen entweder an festen oder zufalligen Positionen
auftauchen, oft durch die Beschwérung des Bosses selbst. Sie fungieren als
unterstitzende Einheiten und haben im Vergleich zum Boss deutlich geringere
Lebenspunkte, schwachere Angriffe und einfachere Kampfmechaniken. lhre Starke liegt
oft in ihrer groBen Menge als eine kollektive Bedrohung und ihrer spezifischen

Funktionalitat.

Ein Beispiel dafur findet sich in Genshin Impact beim Kampf gegen die Hydro-Hypostase.
Hier erscheinen Minions in Form von Schleimen, um den Spieler zu attackieren oder
den Boss zu heilen, falls sie nicht rechtzeitig eliminiert werden. Ein weiteres Beispiel ist
die grune Variante der Knochenhydra aus dem Spiel Hades. Der Boss beschwdrt im
Kampfgebiet Hydra-Eier. Werden diese nicht innerhalb von funf Sekunden zerstort,
schltpfen daraus Elitegegner, die als zusatzliche Herausforderung fungieren (Hades

Wiki, 2024).

Bewegungen

Die Bewegung eines Boss-Gegners dient nicht nur der Fortbewegung, sondern kann
auch strategisch genutzt werden, um Angriffen auszuweichen oder sich taktisch
vorteilhaft zu positionieren. Diese Bewegungsfahigkeiten werden oft in Kombination mit
Angriffen auch verwendet. Typische Bewegungen umfassen (Rogers, 2010):
Ausweichrollen oder Sprints, Sprunge oder Teleportation. Ein wichtiger Faktor ist die
Reichweite, die bestimmt, wie weit und flexibel sich der Boss innerhalb seines
Kampfgebiets bewegen kann. Diese Reichweite umfasst sowohl horizontale als auch

vertikale Bewegungen.

Das Bewegungsverhalten eines Bosses wird oft von seinen spezifischen Fahigkeiten und
der Umgebung beeinflusst. Beispielsweise kann ein Boss, der an Wanden klettern kann,
deutlich flexibler agieren als ein Gegner mit eingeschrankter Bewegungsfreiheit. Ebenso
konnen Barrieren innerhalb des Kampfgebiets die Boss-Bewegungen begrenzen. Diese
Elemente tragen wesentlich zur Gestaltung des Bewegungsmusters bei und erhéhen die

strategische Vielfalt der Kampfe.
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Verteidigung

Verteidigung-Mechaniken fur Bossgegner konnen deren Handlungen intelligenter und
machtiger wirken lassen (Lambottin, 2012). Eine der klassischen Formen der
Verteidigung ist die Nutzung von Block-Mechaniken. Diese stéren den Kampffluss des
Spielers erheblich, indem sie Angriffe abwehren und Kombos unterbrechen. In den
meisten Hack-and-Slash-Spielen neutralisieren solche Mechaniken den gesamten
Schaden von Spielerangriffen. Im Folgenden sind einige weitere Boss-Aktionen zur

Verteidigung aufgefihrt:

e Der Boss weicht Spielerangriffen durch Bewegungsfahigkeiten aus.

e Angriffe des Spielers werden direkt gekontert oder pariert.

e Der Boss ruft Minions oder Elitegegner zur Verstarkung herbei.

e Der Boss nutzt Buffs oder andere Effekte, um sich zu starken.

e Der Boss zieht sich zurtck und versteckt sich vor dem Spieler.

e Der Boss rennt weg oder springt aul3er Reichweite der Spielerangriffen.

e Der Boss ist zeitweise unsichtbar.

e Der Boss nutzt die Umgebung wie Barrieren oder Wande als Deckungen, um sich

vor Spielerangriffen zu schutzen.

Einige Bosse verfugen dartber hinaus Uber Immunitat oder Widerstandsfahigkeit gegen
bestimmte Schadensarten oder negative Effekte. Ein besonderes Element ist der
Zustand der Unverwundbarkeit, wobei der Boss flr ein bestimmtes Zeitfenster oder
sogar wahrend des gesamten Kampfs keinen Schaden durch direkte Angriffe des
Spielers erleidet. Im zweiten Fall gibt es in der Regel alternative Ansatze zur Besiegung

des Bosses, bei denen oft die Interaktion mit speziellen Mechanismen erforderlich ist.
Schwachen, Schwachpunkt und Verwundbarkeit

Schwachen eines Bosses konnen spezifische Angriffsarten, Effekte oder bestimmte
Schaden-Arten umfassen, gegen die er besonders anfallig ist. Der Begriff kann sich auch
auf den Schwachpunkt/-stelle eines Bosses beziehen. Dabei handelt es sich um

besonders empfindliche Stellen, die bei Treffern mehr Schaden durch Angriffe des
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Spielers als andere Bereiche erleiden. Schwachpunkte sind oft gut verborgen, doch es
gibt Momente, in denen sie sichtbar sind und leicht zur Zielscheibe werden kénnen. Wie
in Devil May Cry"" ist Nightmare gegen alle Angriffe immun, die nicht auf einen seiner
beiden Kerne abzielen. Um diese Kerne freizulegen, muss ein Rad aktiviert werden, das
die Sperrvorrichtungen auf dem Boden |6st und so den Zugang zu den Schwachstellen

ermoglicht (vgl. Devil May Cry Wiki, 2023).

Nach der Zerstorung der Schwachpunkte oder beispielsweise der vollstandigen
Reduzierung der Schildleiste wird der Boss haufig in einen Zustand erhdhter
Verwundbarkeit versetzt, in dem er fur kurze Zeit deutlich mehr Schaden als Ublich
erleidet. Diese Phase der Verwundbarkeit kann oft durch Betdubung verlangert werden.
Sie endet typischerweise durch einen Konterangriff des Bosses oder ein anderes
Ereignis, das den Spielern signalisiert, dass ihre Angriffsgelegenheit vorbei ist (Rogers,

2010).

Es ist wichtig, die Konzepte von Schwache und Verwundbarkeit klar von den
Statuseffekten zu unterscheiden. Diese Statuseffekte kommen in Hack-and-Slash-
Spielen mit starken RPG-Merkmalen wie der Diablo-Reihe haufig vor. In solchen Spielen
spielen neben den Spielerfdhigkeiten auch die Werte der Spielfigur und deren
Ausrustung eine zentrale Rolle. In diesem Kontext beschreibt "Verwundbarkeit" einen
Debuff, der den Bossgegner anfalliger fur Schaden aus allen Quellen macht, wahrend
"Schwache" dazu fuhrt, dass der Boss selbst weniger Schaden verursacht. Diese
differenzierten Begriffe erfordern ein tiefes Verstandnis seitens der Spieleentwickler,

um ein vielschichtiges Kampfsystem zu gestalten.
Kampfgebiet

Sobald der Spieler das Kampfgebiet betritt, gibt es typischerweise keinen Rickweg nach
einer sicheren Zone. Dies zwingt den Spieler dazu, sich der Herausforderung direkt zu

stellen und fordert eine intensive, unvermeidbare Konfrontation. Kampfgebiete kénnen

"' Erscheinungsjahr: 2001, August 23; Entwickler: "Capcom Production Studio 4"; Herausgeber:
"Capcom"; verfugbar auf den Plattformen: PlayStation 2, 3 und 4, Xbox 360, Windows, Xbox One,
Nintendo Switch.
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in ihrer GroRe variieren, bieten jedoch immer ausreichend Platz, sodass die Aktionen
sowohl des Bosses als auch des Spielers ohne Einschrankungen ausgefuhrt werden
konnen. Das Kampfgebiet kann durch unsichtbare Wande begrenzt und entweder mit
einem einfachen oder einem komplexen Layout gestaltet werden. Das Design der
Umgebung beeinflusst dabei die Bewegung, Positionierung und maogliche Nutzung von
Deckung. Die Gestaltung des Kampfgebiets kann je nach Absicht des Designers

entweder dem Spieler oder dem Boss Vorteile verschaffen.

Zudem konnen bewegende oder interaktive Objekte in das Kampfgebiet integriert
werden. Diese Elemente kdnnen auf bestimmte Aktionen von dem Boss oder dem
Spieler reagieren. Es kann in solchem Fall dem Spieler ermdglichen, interaktive
Elemente strategisch gegen den Boss einzusetzen. Ein Beispiel hierfur ist der
sogenannte Puzzle-Boss, wobei der Spieler die interaktiven Objekte innerhalb des

Kampfgebiets nutzen muss, um dem Boss Schaden zuzuftigen.

; ;J
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Abbildung 4: Interaktive Elemente - Kanone.

Wie in dem Kampf gegen The Savior aus Devil May Cry 4 (DMC4) muss der Spieler die

Kanone treffen, um auf den Boss zu schieRen und ihn dadurch zu betauben .

Fallen und Umweltgefahren gehdren auch zu den Designelementen, die haufig auch in
Kampfgebieten implementiert werden. Ein passendes Beispiel daflur ist das Spiel Hades,

in dem diese Elemente mal3geblich eingesetzt werden.
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Sure enough!

Abbildung 6: Kampfgebiet von Megaera Abbildung 5: Kampfgebiet von Knochen-
aus Hades. Hydra - "Super Hydra Teeth" aus Hades.

Fallen mit spitzen Stacheln schnellen Ihr Kampfgebiet ist von Lava umgeben,
hervor und durchbohren jeden, der die dem Spieler anhaltenden Schaden
hineintritt. Sie kdnnen beide Spieler und zufligt, wenn er sich zu lange hineintritt.

Boss beschadigen.

Phase des Bosskampfs
In Hack-and-Slash-Spielen sind Bosskampfe in mehrere Phasen unterteilt. Jeder
Phasenwechsel bringt spezifische Veranderungen mit sich, die durch visuelle und

mechanische Hinweise erkennbar sind.

Ein Phasenwechsel erfolgt typischerweise, wenn der Lebensbalken des Bosses bis zu
einem bestimmten Punkt oder vollstandig erschépft ist. Im Falle einer vollstandigen
Reduzierung wird die Lebensleiste regeneriert, was den Beginn einer neuen Phase
signalisiert. Andere Anzeichen eines Phasenwechsels kénnen Veranderungen in der
Erscheinungsform des Bosses, in seinem Verhalten und seiner Reaktionsweise
gegenuber dem Spieler oder in seinen Dialogen sein. Erganzend dazu koénnen
Zwischensequenzen oder Skriptsequenzen eingeblendet werden, die den Ubergang
verdeutlichen. Ebenso kann sich das Kampfgebiet visuell verandern oder der Kampf

wird in eine vollig neue Umgebung verlagert.
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Mit jeder neuen Phase eines Bosskampfs passen sich die Fahigkeiten und
Angriffsmuster des Bosses an. Dies kann sich durch Anpassungen bestehender Muster
oder durch die Einfuhrung vollig neuer Mechaniken auB3ern. Gleichzeitig kdnnen die
Starken des Bosses zunehmen, wahrend sich Schwachen verandern oder Schwach-

punkte verschwinden beziehungsweise ihre Position wechseln kénnen.

3.2.2 Narrative-Aspekt des Bosskampfs

Alle Charaktere mussen im Hinblick auf ihren Zweck im Spiel und in der Erzahlung
entwickelt werden. Dieser Zweck beschreibt die Rolle, die ein Charakter innerhalb des
Spielgeschehens uUbernimmt, und wie er dieses beeinflusst (vgl. Walsh, 2007). Die
meisten Boss-Charaktere werden so gestaltet, dass sie das Kern-Gameplay von
Hack-and-Slash-Spielen optimal unterstutzen. Ihr Hauptzweck besteht darin, den Spieler
herauszufordern und ihnen gleichzeitig die Moglichkeit zu geben, ihre erlernten
Fertigkeiten eindrucksvoll unter Beweis zu stellen. Aus diesem Grund werden
Boss-Charaktere mit Attributen wie enormer Starke und einzigartigen Fahigkeiten
entwickelt, um ihnen im Kampf gegen die Spieler einen bedeutenden Vorteil zu bringen.
Neben ihrer Funktion als spielmechanische Hindernisse kédnnen Boss-Charaktere eine
narrative Rolle Ubernehmen. Sie tragen zur Entwicklung der Spielhandlung bei und
unterstitzen auch die Charakterentwicklung des Spielercharakters. Um ihre Existenz
innerhalb der Spielgeschichte zu rechtfertigen, bendtigen Bosse eine bestimmte Rolle,
eine Uberzeugende Motivation und ein klares Ziel, was sie mit der Spielhandlung
verknupft. Dies gilt sowohl fir Bosse, die eng mit dem zentralen Konflikt der

Spielgeschichte sind, als auch fur weniger bedeutende Charaktere.
Motivation des Bosses

Die Motivation eines Charakters wird durch seine Hintergrundgeschichte grundsatzlich
gebildet, die seine Philosophie, Weltanschauung, Uberzeugungen und Psychologie pragt
(vgl. Walsh, 2007). Dies gilt auch fir Boss-Charaktere. Die Hintergrundgeschichte liefert
den narrativen Kontext, der erklart, warum der Boss existiert, wie er zur aktuellen
Situation gekommen ist und welche Beweggrinde seine Handlungen bestimmen. Dieser

Kontext rechtfertigt nicht nur die Motivation des Bosses, sondern definiert auch seine
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kurz- und langfristigen Ziele. Gleichzeitig wird durch diesen Rahmen die Verbindung des
Bosses zur Spielwelt vertieft. So wird verdeutlicht, welche Rolle der Boss innerhalb der

Geschichte einnimmt und wie er zum Hauptkonflikt beitragt.

Ein Beispiel dafur ist der Boss-Charakter Baal aus Diablo II: Lord of Destruction'. Als
uralter Damon, der fur Chaos und Zerstorung steht, wird seine Motivation durch seine
Hintergrundgeschichte gestitzt. Baal glaubt, dass Macht nur durch Unterwerfung und
Leid erreicht werden kann. Gleichzeitig findet er die Welt der Sterblichen schwach und
unbedeutend. Diese Uberzeugungen erkliren seine Taten innerhalb der Spielhandlung,
insbesondere seinen Versuch, die menschliche Welt zu korrumpieren und sie mit der
Holle zu vereinen. Seine Hintergrundgeschichte bildet die Grundlage flr seine Rolle als
Hauptbdsewicht in der Spielhandlung und liefert den narrativen Kontext, der ihn als
zentrale Bedrohung der Welt etabliert. Dadurch wird er nicht nur als spielmechanisches

Hindernis wahrgenommen, sondern als integraler Bestandteil der Geschichte.

Neben der Hintergrundgeschichte werden die Motivationen von Boss-Charakteren oft
durch klassische Tropen gepragt. Haufig folgen sie Mustern wie die "Guardian-Trope",
bei dem sie etwas schutzen, oder die "Evil-Trope", bei der sie nach der Herrschaft Uber
die Welt oder deren Zerstérung streben. Moderne Boss-Designs gehen jedoch Uber
diese simplen Muster hinaus und entwickeln komplexere Beweggriinde, die den Spieler
mit tiefgreifenden Fragen konfrontieren. Diese Fragen entstehen oft aus
philosophischen Themen wie "Gut gegen Bose", "Individuum versus Gesellschaft" oder
"freier Wille" (Rogers, 2008). Zudem kénnen Bosse metaphorische Rollen einnehmen,

die innere Konflikte des Helden oder Themen der Geschichte widerspiegeln.

Ein Beispiel hierfur ist der Boss-Charakter Adam aus NieR: Automata. Als Android
betrachtet Adam die Menschheit als Vorbild und entwickelt eine rationale,
existenzialistische Ideologie, die Schmerz und Wissen als essenzielle Faktoren fur
Wachstum betrachtet. Er strebt nach der Erfahrung des Todes, um den Sinn des

Menschseins zu begreifen. Diese Motivation reflektiert die Suche nach der Bedeutung

> Erscheinungsjahr: 2001, Juni 29; Entwickler: "Blizzard North"; Herausgeber: "Blizzard

Entertainment”; verfugbar auf den Plattformen: Windows, Mac OS X.
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des Lebens und der eigenen Existenz. Adam stellt damit die Fragen wie: Was bedeutet es,
zu leben? Kann Sinn aus Leid entstehen? Gleichzeitig hinterfragt er den programmierten
Lebenszweck des Protagonisten - eines Androiden wie Adam, der auch geschaffen
wurde, um die langst ausgestorbene Menschheit zu schutzen. Dabei wirft Adam auch
existenzielle Fragen auf: Warum kdmpfen wir? oder Wofiir leben wir? Diese Fragen greifen
das zentrale Thema der Spielhandlung auf und verleihen ihr philosophische Tiefe. Die
ideologischen und emotionalen Differenzen zwischen Adam und dem Protagonisten
schaffen nicht nur einen zentralen Konflikt, sondern verleihen dem Bosskampf gegen

Adam eine intellektuelle und emotionale Tiefe.

Daruber hinaus lasst sich das Handeln von Boss-Charakteren meist durch persénliche
Emotionen vorantreiben. Dazu zahlen Motive wie Rache, der Wunsch nach Schutz, das
Streben nach Selbstwert, die Verarbeitung von Traumata oder das Ldsen innerer
Konflikte (Rogers, 2008). Die Handlungen von Eve in NieR: Automata werden stark durch
seine emotionale Abhangigkeit von Adam gepragt. Nach dem Tod seines Bruders wird
Eve von zielloser Wut getrieben. Ohne rationale Kontrolle vernichtet er blindlings die
Menschheit und deren Uberreste. Dadurch entwickelt er sich zu einer unmittelbaren
Bedrohung fur die Welt, was den Spielercharakter letztlich zu einer unvermeidbaren

Konfrontation zwingt.

Die Motivation eines Bosses ist entscheidend, um seine Existenz innerhalb der Spielwelt
zu rechtfertigen. Sie definiert seine Rolle in der Spielhandlung und liefert den narrativen

Kontext, der den Bosskampf begrindet.
Die Konsequenzen des Bosskampfs

Auf der mechanischen Ebene lassen sich Bosskampfe typischerweise auf zwei Ergeb-
nisse reduzieren: Sieg oder Niederlage. Wird der Spieler besiegt, muss er in den meisten
Fallen das Level von vorne beginnen. Die Niederlage des Bosses konnte jedoch durch
sogenannte "Plot-Armor" vermieden werden. Der Charakter wird dabei aufgrund seiner
zentralen Bedeutung fur die Spielhandlung vor dem endgtiltigen Tod geschutzt. Diese

Methode wird haufig bei unbesiegbaren Bossen eingesetzt. Dies dient haufig als
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Ausgangspunkt fur eine zuklnftige narrative Wendung. Ab diesem Moment beginnt der
Spieler eine Reise der Selbstverbesserung und des Wachstums, um sich dem Boss zu
einem spateren Zeitpunkt erneut stellen zu kdnnen. Ein Sieg hingegen bietet eine breite
Palette von narrativen Konsequenzen, die Uber die bloBe mechanische Belohnung
hinausgehen. Der Boss kann getotet, besiegt, zur Flucht gezwungen, erldst oder sogar

zu einem VerbUndeten werden.

Die Auswirkungen des Ergebnises eines Bosskampfs hangen maligeblich von der
Bedeutung des Bosses innerhalb der Geschichte ab. Ein Boss, der als Hauptantagonist
fungiert, konnte durch seine Niederlage tiefgreifende Veranderungen in der Spielwelt
bewirken, wie etwa die Wiederherstellung des Friedens oder die Losung eines zentralen
Konflikts. Solche Bosse sind oft Symbole fur die zentrale Thematik des Spiels und haben
eine direkte Verbindung zur Entwicklung der Spielhandlung. Wenn der Boss als Mentor
oder Lehrer des Protagonisten fungiert, bietet der Kampf nicht nur eine mechanische
Herausforderung, sondern auch die Gelegenheit, wertvolle Lektionen zu vermitteln, die
das Gameplay und die Entwicklung des Spielercharakters bereichern. Verkorpert der
Boss eine philosophische Idee oder einen inneren Konflikt des Protagonisten, 16st der
Sieg des Kampfs haufig eine tiefere Reflexion Uber diese Themen aus. Wenn ein Boss
Uber wichtige Informationen verfugt, fihrt seine Niederlage normalerweise zur
Enthdllung von Geheimnissen oder Freischaltung neuer Handlungsstrange. Bosse mit
weniger Bedeutung in der Spielhandlung, wie Ubungsbosse oder Levelbosse, dienen oft
dazu, den Spielfortschritt zu behindern und den Spieler durch Belohnungen zu

motivieren, ohne dabei die Geschichte erheblich zu beeinflussen.

In dem Spiel Hades dient jeder Kampf gegen die Levelbosse als Hindernisse auf dem
Weg zur Freiheit und tragt gleichzeitig zum personlichen Wachstum des Protagonisten
Zagreus bei. Niederlagen fuhren zum Neustart des Levels, jedoch ermdglichen es dem
Spieler, die Beziehungen zu NPCs (sogar Boss-Charakteren) zu vertiefen. Andererseits

treiben Siege die Geschichte voran und er6ffnen neue Dialoge und Handlungsstrange.
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3.2.3 Asthetischer Aspekt des Bosskampfs

Visuelle Gestaltung

Die visuelle Gestaltung vermittelt Eigenschaften, die den Boss charakterisieren und
seine Bedeutung im Spiel unterstreichen. Im Vergleich zu gewdhnlichen Gegnern
besitzen Bosse immer ein eindrucksvolleres und einzigartiges Design. Die Festlegung
der physischen Erscheinungsform ist oft der grundlegende Schritt in der Charakter-
gestaltung. Ein Boss kann mehrere Erscheinungsformen haben, die sich in den
jeweiligen Phasen verandern. Er kann humanoide, nicht-humanoide oder hybride

Charaktere sein (vgl. Adams, 2010):

e Humanoide Bosse weisen typische menschenahnliche Merkmale wie zwei Arme,
zwei Beine und einen Kopf auf. Ihre Proportionen kénnen von realistisch bis
Ubertrieben variieren, um unterschiedliche Assoziationen wie Grazie, Starke oder
Absurditat zu erzeugen.

e Nicht-humanoide Bosse umfassen Maschinen, Tiere oder Monster. Monster
zeichnen sich oft durch asymmetrische Korper, extreme Proportionen oder
groteske Formen aus. lhre Eigenschaften sind haufig von Tieren abgeleitet, die
typischerweise als bedrohlich empfunden werden, wie zum Beispiel Krallen,
ReiRzahne oder spinnenartige Glieder.

e Hybride Bosse kombinieren humanoide und nicht-humanoide Eigenschaften.

Bosse werden haufig entweder in vergleichbarer oder deutlich Uberdimensionierter
GroRBe im Vergleich zur Spielfigur gestaltet. Besonders gigantische Gegnern erzeugen
ein Gefuhl der Uberlegenheit und Dominanz, das die Spieler im Gegensatz dazu klein
und gefahrdet erscheinen lasst. Diese Gestaltungselemente finden sich vor allem in
Spielen mit fantastischen oder mythologischen Elementen, wie Devil May Cry oder

Bayonetta-Reihe, sowie in Spielen mit Science-Fiction-Setting wie NieR:Automata.
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Abbildung 7: Temperantia aus Bayonetta (20009).

Temperantia aus Bayonetta-Serien' ist deutlich groRer als die Protagonistin Bayonetta
und besitzt einen humanoiden Oberkdrper mit muskulésen Armen und einem
menschlichen Gesicht. Seine Uberweltliche und bedrohliche Prasenz wird durch seinen
mechanischen, schwebenden Unterkoérper und die tentakelartigen Finger, die aus

Gewehrlaufen bestehen, verstarkt.

Die kunstlerische Gestaltung des Boss-Charakters kann dartber hinaus Uber das
statische Aussehen hinausgehen. Dabei umfassen sie Elemente wie Animationen und
visuelle Effekte (VFX). Kérperhaltung und Mimik spielen hierfur eine wichtige Rolle, um
Emotionen und Stimmungen des Bosses zu vermitteln. Eine aggressive Haltung mit
kraftvollen Bewegungen und fixierenden Blicken kann Drohung und Dominanz
ausdrucken. FlieBende, elegante Bewegungen koénnen daneben auf Grazie oder

Uberlegenheit hinweisen.

Angriff-Animationen sind weitere Elemente der visuellen Gestaltung eines Bosses. Sie

definieren nicht nur, wie ein Angriff ausgefihrt wird, sondern auch, wie er vom Spieler

* Entwickler: "PlatinumGames"; Herausgeber: "Sega" und "Nintendo"; verfligbar auf den Plattformen:
Xbox 360, PS3, Wii U, PC, Nintendo Switch, Xbox One, PS4.

40



wahrgenommen wird. In vielen Spielen werden spezielle visuelle Effekte (VFX) zusatzlich
eingesetzt, um Angriffe und besondere Fahigkeiten von Bossen eindrucksvoll und
einzigartig darzustellen. Beispiele hierfur sind explodierende Lichtstrahlen, magische
Kreise mit kryptischen Zeichen, feurige Salven oder schattenhafte Nachbilder. Diese
Effekte verstarken nicht nur die visuelle Wirkung, sondern vermitteln haufig auch die

Reichweite und Intensitat des Angriffs.
Audio

Sprache ist oft die optimale Option flr die Spieldesigner, um Personlichkeit, Charakter-
zuge und Emotionen eines Boss-Charakters zu vermitteln. Dabei stellen sich Fragen wie:

Wie klingt seine Stimme? Wie spricht er? Spricht er mit sich selbst oder mit dem Spieler?

Bei der Gestaltung der Stimme werden die folgenden Elemente haufig berucksichtigt

(vgl. Adams, 2010):

e Sprechtempo, Tonhéhe und Klangfarbe sind entscheidend, um die Wirkung der
Stimme zu formen.

e Der Ton und die Intonation vermitteln die Haltung oder den emotionalen
Zustand des Bosses, wie zum Beispiel Freundlichkeit, Feindseligkeit, Aufregung,
Langeweile, Angst oder Misstrauen.

e Akzente und Sprachstil tragen ebenfalls zur Charakterisierung bei. Diese
sprachlichen Elemente verdeutlichen die gesellschaftliche Rolle des Bosses in der
Spielwelt.

e Gerausche oder Laute sind auch notig, insbesondere fur nicht-humanoide Bosse.
Anstelle von Sprachen setzen manche Bosse Schreie, Knurren, mechanische
Klange oder andere akustische Elemente ein, um ihre Prasenz und Bedroh-

lichkeit zu unterstreichen.

Auch wenn Bosse gar nicht sprechen, werden mindestens ihre Aktionen typischerweise
mit Gerdusche beziehungsweise Soundeffekte gestaltet. Diese unterstitzen nicht nur
die visuelle Prasenz des Bosses, sondern liefern dem Spieler wichtige Hinweise zu den

Aktionen und Eigenschaften des Bosses. Sie unterstreichen die Dynamik und Kraft der
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Bewegungen und Angriffe. Dabei werden schwere und langsame Charaktere
beispielsweise oft durch tiefe Klange dargestellt, wahrend leichte und agile Bosse durch
hohe und scharfe Gerausche charakterisiert werden. Ebenso wird die Interaktion des
Bosses mit seiner Umgebung durch geeignete Soundeffekte akzentuiert. Beispiele daftr
sind das Klirren eines Aufpralls auf Metall, das Stapfen schwerer Stiefel auf Stein oder
das Zerbrechen von Holz. DarlUber hinaus I6sen Soundeffekte Emotionen aus und
erfullen psychologische Erwartungen der Spieler. Ein dréhnender Klang signalisiert
Starke und Gefahr, wahrend helle, vibrierende Gerausche Geschwindigkeit und

Prazision bezeichnen (vgl. Adams, 2010, Rogers, 2010).

Die Soundeffekte fur Waffen spielen eine zentrale Rolle, um die Bedrohlichkeit und
Einzigartigkeit der Angriffe zu vermitteln. Jede Art von Waffen hat einen bestimmten
Klang. Generell erfordern grol3e Waffen tiefe und kraftvolle Klange, hingegen fallen
kleinere oder exotische Waffen durch scharfe beziehungsweise ungewdhnliche
Gerausche auf. Soundeffekte wie Explosionsgerausche, magische Schockwellen oder
das Zersplittern von Glas bieten zudem akustisches Feedback, das das Gefuhl von

Aufprall und Zerstorung verstarkt.

Daruber hinaus verfugen Bossgegner haufig Uber speziell komponierte Musikstucke, die
ihre Charakteristik und Bedeutung hervorheben. Dies dient dazu, die Bosse zu
charakterisieren und ihre Rolle innerhalb der Handlung und des Spielgeschehens zu

betonen (Rogers, 2010).

Die musikalische Gestaltung eines typischen Bosskampfs in Action- und insbesondere
Hack-and-Slash-Spielen verwendet zentrale Elemente, um den Ton und die Intensitat

des Kampfs zu setzen:

e Schnelles Tempo betont die hektische Dynamik und passt ideal zum rasanten
Action-Stil dieses Genres.

e Tiefe Klange und dramatische Akkorde vermitteln ein Gefuhl von Macht und
Bedrohung, wahrend hohe Tone Leichtigkeit betonen oder ein weltfremdes,

gottgleiches Empfinden hervorrufen konnen.
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e Die Wahl von Instrumenten beeinflusst die Stimmung erheblich: Orchestrale
Kompositionen erzeugen ein Gefuhl von Epik, wahrend elektrische Gitarren in

modernen Spielen Energie und Intensitat verstarken.

In Devil May Cry (DMC) oder Hades ist die Bosskampf-Musik meist schnell und
energiegeladen, um das rasante Tempo der Kampfe widerzuspiegeln. In Hades wird die
Musik wahrend Bosskampfen intensiver, indem treibende Schlagzeugrhythmen und
kraftvolle Gitarrenriffs eingesetzt werden. Dies erzeugt Dringlichkeit und Spannung, was

den Spieler motiviert, schnell und prazise zu handeln.

Bei dem Audio-Design fir Bosskampfe werden oft folgende technische Aspekte
berucksichtigt:

e Soundeffekte mussen prazise auf die Animationen abgestimmt werden, sodass
sie synchron mit der Aktion ablaufen (Rogers, 2010).

e Realistischer Sound sollte Klarheit bewahren, z. B. ein differenzierter Klang fur
einen Hieb auf Rustung, Fleisch oder harte Objekte.

e Musik und Soundeffekte sollten getrennte Lautstarkeregler haben, um den
Bedurfnissen der Spieler gerecht zu werden. Es sollte moglich sein, dass der
Spieler die Musik abschalten kann, um sich besser auf die Soundeffekte zu
konzentrieren (Adams, 2010).

e Eine Priorisierung von Klangen sollte bei dem Audio-Design auch erstellt werden.
Die Organisation von Soundeffekten in Kategorien wie /okal, entfernt und
priorisiert ermoglicht eine klare und Ubersichtliche akustische Ruckmeldung

(Rogers, 2010).
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3.3 Elemente zur Gestaltung eines dynamischen und

befriedigenden Bosskampfs

3.3.1 Gameplay Experience in Bosskampf-Design

Das Gameplay-Erlebnis im Bosskampf wird mal3geblich durch das Engagement und
Eintauchen des Spielers gebildet. Aufbauend auf den drei Dimensionen des Eintauchens
aus SCI-Modell (Kapitel 2.3) kénnen dabei die entscheidenden Qualitaten eines

immersiven und fesselnden Bosskampfs systematisch entwickelt werden.

Spieler bleiben im Bosskampf weiterhin engagiert und eingetaucht, wenn sie konstant
im Flow-Zustand gehalten werden. Besonders Bosskampfe mussen sowohl die
intrinsischen als auch die extrinsischen Motivationen der Spieler berucksichtigen. Die
intrinsische Motivation - typischerweise das Bedurfnis, sich selbst zu beweisen - spielt
hierbei eine zentrale Rolle. Spieler empfinden ein Erfolgserlebnis, wenn sie
Herausforderungen meistern und dabei ihre Fertigkeiten unter Beweis stellen sowie
weiterentwickeln. Dieses Gefliihl von Erfolg steigert die Bereitschaft, sich aktiv mit

weiteren Herausforderungen auseinander- zusetzen.

Ein gut gestalteter Bosskampf fordert dieses Engagement kontinuierlich. Selbst bei
Niederlagen sollte der Spieler das Gefuhl haben, dass der Boss beim nachsten Versuch
besiegbar ist. Dadurch wird Frustration vermieden und die langfristige Motivation
aufrechterhalten. Um dies zu garantieren, sollten die Kampfmechaniken nicht nur eine
anspruchsvolle Herausforderung darstellen, sondern dem Spieler zugleich eine faire
Chance erd6ffnen, den Boss erfolgreich zu besiegen. Sie sollten aul3erdem den Spieler
unterstutzen, unterschiedliche Charakter-Builds und Strategien auszuprobieren. Die
Moglichkeit, sich kontinuierlich anzupassen und zu verbessern, sorgt zusatzlich dafur,
dass Spieler motiviert bleiben und mit Begeisterung an weiteren Versuchen teilnehmen

(Keren, 2018).

Das sensorische Eintauchen wird durch markante asthetische Elemente verstarkt, die
die Intensitdt und Dramatik des Kampfs eindrucksvoll unterstreichen. Dynamische

Soundeffekte und eindrucksvolle visuelle Inszenierungen fesseln die Aufmerksamkeit
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der Spieler und schaffen eine immersive Atmosphare. Wichtig ist dabei, dass diese
audiovisuellen Elemente nicht nur asthetisch ansprechend sind, sondern auch ein

koharentes und konsistentes Spielerlebnis unterstiutzen (Adams, 2010).

Eine emotionale Einbindung zwischen Spieler und Boss sollte aufgebaut werden, damit
der Boss als Charakter lange in Erinnerung bleibt. Nur durch diese Verbindung kann der
Kampf nicht nur als spielmechanische Herausforderung, sondern auch als emotional

bedeutender Moment wahrgenommen werden.

3.3.2 Herausforderungen

"Die Herausforderung kann als eines der zentralen Vergniigen des Spielens betrachtet

werden, weil jedes Spiel im Kern ein Problem bietet, das es zu I6sen gilt." (Shell, 2015, 5.128)

Wie bereits in der siebten Qualitat des Bosskampfs (Kapitel 2.2.1) beschrieben, stellen
Bosskampfe eine besondere Form der Herausforderung dar. Im Hack-and-Slash-Genre
wird diese Herausforderung so gestaltet, dass sie sowohl die virtuellen als auch die

realen Spielerfahigkeiten auf die Probe stellt.

Eine der zentralen Anforderungen an reale Fahigkeit ist die Verbindung zwischen
schnellen Reaktionen mit praziser Hand-Auge-Koordination. Spieler mussen nicht nur
rechtzeitig auf die Aktionen des Bossgegners reagieren, sondern auch dessen
Verhaltensmuster erkennen und analysieren. Dafur ist die Aufmerksamkeit flrs Detail
bendtigt. AuBerdem erfordern Bosskampfe ein hohes Mal3 an strategischem Denken.
Der Spieler muss dabei wichtige Entscheidungen treffen: beispielsweise beim Timing
von Angriffen, bei der Auswahl passender Charakter-Builds oder bei der effektiven
Verwaltung von Ressourcen wie Spezialfahigkeiten und Heilgegenstanden. Auch die
Anpassungsfahigkeit der Spieler wird auf die Probe gestellt, da sich die
Kampfmechaniken oft dynamisch verandern kénnen. Dies verlangt von den Spielern,
flexibel zu bleiben und kreativ auf neue Herausforderungen zu reagieren. Zudem sind
Bosskampfe haufig lang und anspruchsvoll, was Geduld und Durchhaltevermégen vom

Spieler verlangt. Ruckschlage kdénnen allerdings geschehen. Daher muss der Spieler
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seine Taktiken anpassen, aus Fehlern lernen und kontinuierlich sich verbessern, um den

Boss schliel3lich zu besiegen.

Andererseits Uberpruft die dargestellte Herausforderung den Beherrschungsgrad des
Spielers innerhalb des Kampfverlaufs. Dies bezieht sich insbesondere auf die virtuellen
Fahigkeiten der Spielfigur, die im Verlauf des Spiels erlernt oder verbessert werden.
Bosskampfe in Hack-and-Slash-Spielen testen hauptsachlich diese zuvor erworbenen
Fahigkeiten. In seltenen Fallen kédnnen wahrend eines Bosskampfs neue Werkzeuge
oder Fahigkeiten eingefuhrt werden. Dies erweitert das Gameplay und fordert den

Spieler heraus, diese neuen Mechaniken in Echtzeit anzuwenden und zu meistern.

Fur die Gestaltung einer solchen Herausforderung ist es wichtig, die Spielmechaniken
vollstandig zu identifizieren. Dieser Ansatz wird als "Player-Centric Design" bezeichnet.
Die Spielmechaniken - also die Mechaniken der Spielfigur - fungieren als primare
Schnittstelle zwischen Spieler und Spielwelt und bilden die fundamentalen Spielregeln.
Diese Regeln legen fest, was der Spieler tun oder nicht tun kann und mit welchen
Spielelementen er interagieren darf. Aufbauend auf diesen Mechaniken sollten
Bosskampfe konzipiert werden, um sowohl die Fertigkeiten des Spielers zu testen als

auch das Gameplay-Erlebnis sinnvoll zu vertiefen (Stout, 2015a; Rogers, 2008).
Negative Space

Bevor der Ansatz des Player-Centric Designs vertieft wird, muss der Begriff des
"negativen Raums" (Negative Space) erlautert werden. Im Kontext von Spieldesign
bezeichnet der positive Raum die Bereiche, die durch Objekte ausgefullt werden. Der
negative Raum hingegen bezieht sich auf die freigelassenen, offenen Bereiche zwischen

diesen Elementen.

Der negative Raum kann im Bosskampf-Design zielgerichtet erstellt werden, um Spieler
in bestimmte Reaktionen zu zwingen. Solche Rdume fungieren als sichere Zonen, in

denen sich Spieler positionieren kdnnen, um Gefahren zu entgehen (Keren, 2018).
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Abbildung 8: Kampfgebiet von Alecto
(Hades).

Abbildung 9: Kampfgebiet und Angriffe

von Megaera (Hades).

Das Player-Centric Design

Beim Kampfgebiet sind negative Raume
typischerweise Bereiche, die frei von
Fallen oder Hindernissen sind. Daruber
hinaus kénnen bestimmte Bossangriffe
Licken oder freie Zonen hinterlassen,
die ebenfalls als negativer Raum
fungieren (Siehe Abbildung 8 und 9,
wobei die negativen Raume Bereiche
aulierhalb der rot gestrichelten Bereich
sind). Die gezielte Platzierung von
Hindernissen und offenen Bereichen
fordern die Spieler dazu heraus, sichere
Stellen innerhalb des Kampfgebietes
strategisch  zu nutzen und ihre
Bewegungen sorgfaltig zu planen, um
weder in eine Falle zu geraten noch in
den Wirkungsbereich von Bossangriffen

ZU treten.

Ein effektives Player-Centric Design beginnt mit einem tiefen Verstandnis der

Mechaniken des Spieler-Charakters. Diese Mechaniken, die auf den Kernmechaniken

des gesamten Spiels basieren, bilden eine wesentliche Grundlage und Orientierung fur

das Design eines Bosskampfs (Rogers, 2008).

Die Mechaniken des Spielercharakters umfassen die folgenden Elemente (vgl. Rogers,

2008):
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e Bewegungssystem des Spieler-Charakters: Von grundlegenden Bewegungen wie
Gehen, Laufen und Springen bis hin zu fortgeschrittenen Techniken wie
Ausweichmanaovern (z. B. Dashen, Rollen) und speziellen Traversal-Fahigkeiten.

e Interaktion mit Spielelementen: Die Moglichkeit, im Kampfgebiet mit Objekten
oder Umgebung zu interagieren.

e Fahigkeiten und Attribute des Spieler-Charakters: Der Fortschritt der Spielfigur
im Spiel (z. B. erworbene Fahigkeiten, Levelaufstiege, Attributwerte) beeinflusst
direkt die Kampffahigkeiten des Spielers. Dabei werden die Fahigkeiten der
Spielfigur aufbauend auf den Kernmechaniken des Spiels gestaltet und kénnen
abhangig vom Spielsystem durch Progression-System verbessert werden. Zum
Beispiel konnen Spieler in Devil May Cry oder Hades die Fahigkeiten der Spielfigur
aufwerten und anpassen kdnnen. Einige Spiele bieten mehrere Spielfiguren mit
unterschiedlichen Kampfstilen, die jeweils spezifische Fahigkeiten und Einschran-
kungen mit sich bringen. Wie in Genshin Impact verfugen alle spielbare
Charaktere Uber eigene einzigartige Fahigkeiten, die lediglich einen bestimmten
Schaden-Typ verursachen und mittels gesammelten Ressourcen aufgelevelt

werden.

Um Bosskampfe zu entwickeln, die die Spieler-Mechaniken effektiv testen, ist ein
strukturierter Ansatz erforderlich. Basierend auf den vier "Prep-Work"-Schritten von

Stout (2010) lasst sich dieser Prozess wie folgt gliedern:

1. Identifikation der zu testenden Fahigkeiten
Zu Beginn sollten die Fahigkeiten der Spielfigur sowie relevante Spielmechaniken, die im

Bosskampf getestet werden sollen, klar identifiziert und aufgelistet werden.

Ein Beispiel bietet der Kampf gegen Artemis in DMC5. Hier werden unter anderem
gepruft:
- Das Ausweichen (links/rechts, vorwarts/rickwarts).

- Der flexible Einsatz von Nah- und Fernangriffen.
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2. Definition von Bossangriffen und Herausforderungen

Nun wird eine Liste von Angriffen und Herausforderungen des Bosses erstellt, die die
zuvor im ersten Schritt aufgelisteten Fahigkeiten testen. Dabei sollten hier die
Negativraume berucksichtigt werden. Die Angriffe sollten die Schwachen oder
Einschrankungen in Bewegung und Angriff des Spielers ausnutzen, um ihn zu zwingen,
bestimmte Fahigkeiten einzusetzen. Im Kampf gegen Artemis wird die Ausweichen-
Fahigkeit des Spielers auf die Probe gestellt. Ein Fernangriff breitet sich horizontal in
niedriger Trefferhdhe Uber das Kampfgebiet aus und erzeugt einen grolien
Negativraum oberhalb der Angriffsflache, wodurch der Spieler gezwungen wird, den

Angriff durch einen prazisen Sprung oder Rollen zu vermeiden.

3. Thematisierung der Angriffe

Sobald eine Liste mit Bossangriffen oder anderen Aktionen vorliegt, besteht der nachste
Schritt darin, diese thematisch so zu gestalten, dass sie stimmig zum Boss-Charakter
passen. Dieser Schritt entscheidet, wie der Angriff von dem Spieler visuell

wahrgenommen wird

Abbildung 10: Angriffe von Artemis (DMC5).

Beispiel: Die Fernangriffe von Artemis werden thematisch als Lichtstrahlen gestaltet, die
auf den Boden gerichtet abgefeuert werden und sich facherférmig in Richtung des

Spielers ausbreiten.
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4. Entwicklung von Verteidigung-Mechaniken

Ein gut gestalteter Boss benotigt defensive Mechaniken, um sicherzustellen, dass er
nicht kontinuierlich Schaden nimmt und so seine Angriffe zum Testen der
Spielerfahigkeiten effektiv ausfihren kann. Ohne solche Mechaniken kdnnte der Boss in
einem fast wehrlosen Zustand gehalten werden, was den Kampf monoton und

uninteressant gemacht wurde.

Schwierigkeiten

Die Schwierigkeit bezeichnet den Grad der Herausforderung. Der Schwierigkeitsgrad
sollte sowohl im Verlauf des gesamten Spiels als auch innerhalb eines einzelnen
Bosskampfs progressiv gesteigert werden. Dabei gibt es zwei zentrale Konzepte:
wahrgenommene Schwierigkeit (Perceived Difficulty) und absolute Schwierigkeit

(Absolute Difficulty).

Die wahrgenommene Schwierigkeit bezieht sich auf die subjektive Einschatzung des
Spielers Uber die Herausforderung. Diese Wahrnehmung wird maligeblich durch die
bisherigen In-Game-Erfahrungen des Spielers beeinflusst. Diese Erfahrungen lassen sich
durch die Zeit messen, die der Spieler damit verbracht hat, sich im Spiel dhnlichen

Herausforderungen zu stellen (vgl. Adams, 2010).

Die absolute Schwierigkeit beschreibt hingegen den objektiven Schwierigkeitsgrad einer
Aufgabe. Dieser basiert auf den bendétigten intrinsischen Fertigkeiten in Kombination
mit dem durch die spezifische Herausforderung erzeugten Zeitdruck (Stress). Das
Niveau der intrinsischen Fertigkeiten ist erforderlich, um die Herausforderung
unabhangig von persénlichen Erfahrungen zu bewaltigen, wenn dem Spieler unbegrenzt

Zeit zur Verfugung steht (Adams, 2010).

Der absolute Schwierigkeitsgrad eines Bosskampfs setzt sich aus der objektiven
Komplexitat der Kampfmechaniken und den erforderlichen Reaktionen zusammen. Im
Gegensatz dazu hangt der wahrgenommene Schwierigkeitsgrad von der Perspektive des
Spielers ab. Die Spieler empfinden einen Kampf als fair, wenn die Herausforderung zwar

anspruchsvoll, aber Uberwindbar erscheint.
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Um den Spieler kontinuierlich zu fordern und die Spannung im Spiel aufrechtzuerhalten,
sollte die absolute Schwierigkeit variiert werden. Unterschiedliche und progressive
Herausforderungen ermadglichen es, die Motivation und das Interesse des Spielers zu
fordern. Wahrend Aspekte wie die individuelle Begabung des Spielers aul3erhalb der
Kontrolle des Designers liegen, kdnnen andere Faktoren aktiv beeinflusst und gesteuert

werden (Adams, 2010).

Bosskampfe dienen oft als SchlUsselereignisse im Spielfortschritt und markieren die
Hohepunkte der Herausforderung in den jeweiligen Abschnitten. Sie erscheinen zu
festgelegten Zeitpunkten im Spielverlauf und sind hierarchisch strukturiert. Dabei ist

jeder Boss im Vergleich zu gewohnlichen Gegnern deutlich anspruchsvoller.

Hinsichtlich des Hack-and-Slash-Genres

Superboés
Endboss veranschaulicht dieses Diagramm die
Hauptboss Hierarchie der Boss-Arten und ihren
Mtini-Boss

Schwierigkeit

Schwierigkeitsgrad im Verhaltnis zum
Anfang Mitte Ende

spielverlauf Spielverlauf.

Abbildung 11: Hierarchie der Boss-Arten Die hell markierten Bereiche der

und deren Erscheinungszeitpunkt. jeweiligen Kategorie zeigen mogliche
Das Diagramm (Abbildung 11) ist eine Abweichungen der Boss-Arten von
Adaption des urspringlich von Kriz ihrem typischen Auftreten im Spiel.

(2021) entwickelten Modells.

Im Hack-and-Slash-Genre fehlen normalerweise explizite Tutorials oder Ubungsbosse.
Stattdessen erwirbt und Ubt der Spieler seine Fahigkeiten wahrend des Spielverlaufs
durch direkten Kampf gegen regulare Gegner. Die Hierarchie der Boss-Arten beginnt
daher mit Mini-Bossen, die zu Beginn oder in der Mitte des Spiels auftreten. Im
Vergleich zu gewdhnlichen Gegnern besitzen sie ein erweitertes Arsenal an Angriffen,
die hoheren Schaden verursachen. Darauf folgen Hauptbosse beziehungsweise

Levelbosse, die meist in spateren Teilen des Spielverlaufs auftreten. Diese Boss-Art ist
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zwar schwacher als der Endboss, Ubertrifft jedoch Mini-Bosse und gewdhnliche Gegner
deutlich in Starke und Komplexitat der Angriffsmuster. Der Endboss bildet den
Hohepunkt des gesamten Spiels. Solcher Boss gilt als anspruchsvollster Gegner und
stellt den Spieler vor die ultimative Herausforderung. Optional kédnnen es Superbosse
oder versteckte Bosse geben, die den Endboss in Schwierigkeit oft Ubertreffen. Diese
Gegner werden speziell fur erfahrene Spieler gestaltet und bieten zusatzliche Inhalte fur

diejenigen, die nach einer weiteren Herausforderung suchen.

Die Bosskampfe werden im Verlauf des Spiels oft so gestaltet, dass jeder Kampf
innerhalb einer bestimmten Kategorie schrittweise anspruchsvoller ist als der vorherige.

Dadurch ist eine progressive Steigerung des Schwierigkeitsgrads zu gewahrleisten.
Wie wird die Schwierigkeit geschaffen?

Hier handelt es sich nicht nur um groBen Schaden und eine massive Menge an
Lebenspunkte. Die Schwierigkeit von Bosskampfen in Hack-and-Slash-Spielen wird auch

durch das Design der Angriffsmuster definiert.

1. Komplexe Angriffsmustern:

Die Bosse weisen im Gegensatz zu gewdhnlichen Gegnern langere und komplexere
Angriffsmuster auf (Rogers, 2008). Ein zentrales Merkmal komplexer Angriffsmuster ist
die Kombination von Nah- und Fernangriffen. AuRerdem konnen Angriffe mit
variierenden Elevationen zu unterschiedlichen Verteidigungsmandvern in kurzer Zeit
zwingen - beispielsweise ein Sprungangriff von oben, gefolgt von einem schnellen
Tiefschlag auf die Beine des Spielers. Solche Combos verlangen nicht nur eine flexible
Reaktion, sondern auch prazise Entscheidungen - insbesondere in Szenarien, die
deutlich schwieriger sind, als nur zwei ahnliche Angriffe zu kontern. Diese Vielfalt

erfordert vom Spieler standige Anpassung und Konzentration.

Daruber hinaus beeinflussen Angriffe mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten
malgeblich den Schwierigkeitsgrad. Ein schneller Angriff setzt den Spieler unter
Zeitdruck und erfordern prazise Reaktionen. Ein langsamerer Angriff gibt dem Spieler

Gelegenheit zur Analyse aktueller Situationen, um Strategien entsprechend zu
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entwickeln. Dieses Prinzip kann auch fur die Gestaltung der Bewegungsfahigkeiten
gelten. Schnelle Bewegungen wirken bedrohlich und erfordern von Spielern schnelle
Reaktionen. Wahrenddessen geben langsamere Bewegungen dem Spieler mehr Zeit far
strategische Entscheidungen, den Boss jedoch leichter vorhersehbar machen. Der
Zeitdruck kann auch wegen der knappen Ubergangsphase zwischen den Angriffen eines
Bosses entstehen. Dabei steht nur ein begrenztes Zeitfenster fur den Spieler zur
Verfugung, um auf den nachsten Angriff zu reagieren (Brown, 2018; Rogers, 2010;

Adams, 2010).

Die Komplexitat eines Angriffs kann zudem durch die Verbindung mit Mandévern oder
Effekten gesteigert werden. Wenn ein Angriff zusammen mit einer Bewegungsfahigkeit
verknupft, kann der Boss entweder den Spieler aus sicherer Entfernung attackieren
oder sich aggressiv nahern, um einen plotzlichen Angriff auszufihren. Wenn ein Angriff
nach dem Treffer einen Effekt mit sich bringt, hangt der Schwierigkeitsgrad des Angriffs
nicht nur von seiner Geschwindigkeit und Starke, sondern auch von der Dauer dieses

Effekts ab.

2. Dynamische und unvorhersehbare Kampfmechanik:

Durch wiederholte Begegnungen mit demselben Bossgegner kdnnen Spieler dessen
Angriffsmuster lernen und ihr Muskelgedachtnis allmahlich aufbauen, insbesondere
wenn dieses Muster unverandert bleibt. Dies fuhrt dazu, dass die wahrgenommene
Schwierigkeit mit der Zeit abnimmt. Wahrend dies bei einmaligen Bosskampfen
akzeptabel ist, wird es besonders problematisch bei mehrfach vorkommenden Bossen.
Nach mehreren Begegnungen koénnen diese Kampfe monoton und vorhersehbar
wirken. Spieler konnten folglich aus dem Flow-Zustand herausfallen und sich
langweilen. Dies beeintrachtigt die Motivation und das Engagement der Spieler
erheblich. Um ein solches Szenario zu vermeiden, kann das Bosskampf-Design durch
unvorhersehbare Angriffsmuster und dynamische Reaktionen der Boss-Kl erganzt

werden.

Zufallige Angriffsmuster helfen, starre Ablaufe zu durchbrechen und Bosskampfe

unvorhersehbar zu gestalten. Anstatt Angriffe immer in einer festen Reihenfolge
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auszufuhren (z. B. Angrift-Nummer 1, 2, 3, 4), kdnnten ihre Aktionen zufallig variieren (z.
B. Angriff-Nummer 3, 2, 4, 1 oder 1, 2, 2, 3). Diese Muster werden auf einem
festgelegten Arsenal des Bosses aufgebaut, um die Kampfmechaniken kontrollierbar
und fair zu halten. Die Schwierigkeit eines Bosses mit zufalligen Angriffsmustern hangt
von der Anzahl der Angriffe ab, die der Spieler berucksichtigen muss, sowie von der

Haufigkeit, mit der der Gegner diese einsetzt (vgl. Bycer, 2018).

Diese zufalligen Muster koénnen durch dynamische Boss-KI unterstitzt werden. Dabei
reagiert der Boss flexibel auf die Aktionen des Spielers. Bei diesem Designansatz
kdnnen bestimmte Bedingungen gesetzt werden, um festzulegen, welchen von den
vorhandenen Angriffen der Boss zufallig durchfuhren kann. Oft werden dabei Kriterien
wie die Position des Spielers oder sein Verhalten berucksichtigt. Beispielsweise kann der
Boss Fernangriffe als Konter-Methode einsetzen, wenn der Spieler auf Distanz bleibt.

Dabei wird ein spezifischer Fernangriff zufallig aus dem Arsenal des Bosses ausgewahlt.

Beispiel: Der Kampf gegen optionalen Boss - Walkurenkdnigin Sigrun in God of War
(2018). Sigrun verflUgt Uber ein breites Arsenal und Sie kann zufallig zwischen
Nahkampfangriffen, Fernangriffen und AoE-Angriffen wechseln. Der Boss wird gestaltet,
sodass Sigrun nahtlos aus jeder Position verschiedene Angriffe ausfuhren kann. Sie
kann zwischen Angriffen vom Boden und aus der Luft zufallig wechseln und nutzt dabei
Variationen derselben Fahigkeit. Diese Randomisierung erhoéht nicht nur die
Komplexitat des Kampfs, sondern zwingt den Spieler, jederzeit aufmerksam zu bleiben

und flexibel auf unerwartete Ubergénge zwischen Angriffen zu reagieren.

Durch zufallige Angriffsmuster und dynamische Reaktionen bleibt der Schwierigkeits-
grad sowie die Komplexitat der Kampfe konstant hoch. Gleichzeitig ist jede Begegnung
mit demselben Boss einzigartig und abwechslungsreich. Spieler werden dazu
herausgefordert, kontinuierlich zu improvisieren und durch Versuch und Irrtum zu
lernen, anstatt sich allein auf das Auswendiglernen fester Angriffsmuster zu verlassen.
Dadurch werden das herausforderungsbasierte Eintauchen und das Engagement des

Spielers verstarkt.

54



3. Negative Raume:

Beim Hack-and-Slash-Genre sind diese Raume oft klein oder nur im kurzen Zeitfenster
verfugbar, insbesondere bei Flachenangriffen, schnellen Schlagfolgen oder bei
Bullet-Hell-Szenarien - wie sie haufig im Gameplay von Hades zu finden sind. Diese
erhdhen den Schwierigkeitsgrad, da sie die Bewegungsfreiheit des Spielers
einschranken und seine Reaktionszeit verkurzen. Spieler mussen diese Raume schnell
erkennen und prdzise nutzen, um den Attacken von Bossen auszuweichen oder
Gegenangriffe vorzubereiten. GroBere Raume bieten im Gegensatz dazu mehr
Bewegungsfreiheit und ermdoglichen flexiblere Reaktionen auf Bossangriffe. Allerdings
konnen sie auch den Kampf erschweren, insbesondere wenn der Spieler gegen Gegner
konfrontiert, die in einem weitldufigen Kampfgebiet fliegen oder aus gro3er Entfernung

angreifen.

4. Zusatzliche Herausforderungen:

Weitere Elemente kdnnen den Schwierigkeitsgrad erhdhen, wie zum Beispiel:

e Umweltgefahren (Environmental Hazards) oder Fallen, die den Bewegungsraum
des Spielers einschranken oder zusatzlichen Schaden verursachen.

e Gegnerhorden (Minions/Elitegegner), die den Spieler auf unterschiedliche Weise
unter Druck setzen. Die Gegnerhorden Ubernehmen dabei oft spezifische Rollen,
wie: das Blockieren von Spielerangriffen, das Verbrauchen von Spieler-

Ressourcen oder das Erzwingen neuer Strategien durch unerwartete Aktionen.

Der Einsatz dieser Spielelemente kann die Konzentration des Spielers herausfordern. Er

muss gleichzeitig verschiedene Bedrohungen beachten und seine Ziele priorisieren.
3.3.3 Pacing

Pacing bezeichnet den Fluss und Rhythmus eines Bosskampfs. Ein guter Kampffluss
kann einen befriedigenden Gameplay-Erlebnis schaffen, da er nicht nur den Spielspal3
steigert, sondern auch die langfristige Spielerbindung bewahrt. Ein effektives Pacing
zeichnet sich durch eine ausgewogene Abwechslung zwischen herausfordernden und

erholenden Momenten aus (vgl. Hoffstetter, 2013). Hier handelt es sich um das
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Designprinzip, das sogenannte Spannung- und Entspannung-Muster (Tense-and-
Release-Muster) ist. Dabei wechseln sich Momenten hoher Spannung mit Momenten
sichtbarer Entspannung ab. Dieser Wechsel tritt ein, sobald der Spieler ein

entscheidendes Ziel erreicht.

Vor der eigentlichen Entspannungsphase erkennt der Spieler mogliche Niederlage und
erhohtes Risiko, gefolgt von einer erwarteten, aber nicht unmittelbaren Triumph. Die
Ubergange stimulieren dann die Ausschittung von Dopamin, was die Erfolgsgefiihle
und Zufriedenheit des Spielers intensiviert. Dies kann als emotionale Belohnungen fur
seine Anstrengungen fungieren, was wichtig fir einen guten Bosskampf ist. Gleichzeitig
wird der Spieler motiviert, weiterzuspielen und sich weiteren Herausforderungen zu

stellen (vgl. Keren, 2018; Shell, 2015).
Struktur eines Bosskampfs

Das am haufigsten verwendete Pacing-Muster in modernen Hack-and-Slash-
Bossampfen ahnelt dem Aufbau einer Geschichte, der von Stout in seinem Beitrag "Boss
Battle Design and Structure" (2010) dargestellt wird. Der Kampf wird in verschiedene

Abschnitte unterteilt.

Build Up Der Build-Up baut die Spannung und Erwartung vor der direkten
Konfrontation mit dem Boss langsam auf. In dieser Phase wird der
Spieler emotional und spielmechanisch auf die kommende

Begegnung vorbereitet.

Intro In dieser Phase wird die Vorstellung des Bosses inszeniert und die
Spannung fur den bevorstehenden Kampf langsam erzeugt.
Narrative Gestaltung und visuelle Prasentation spielen hier eine
zentrale Rolle, um die Personlichkeit und Bedrohlichkeit des Bosses
zu vermitteln. Typischerweise wird die Begegnung durch drama-

turgische Elemente wie unheilvolle Vorzeichen oder "die Ruhe vor
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dem Sturm" eingeleitet. Darauf folgt ein plotzlicher, eindrucksvoller
Auftritt des Bosses, bei dem der Boss eine spezifische Aktion zeigt,
die seine Starke, Einzigartigkeit oder Exzentrik unterstreicht. Dies
weckt die Neugier des Spielers und steigert gleichzeitig die
Dringlichkeit des bevorstehenden Kampfs (Keren, 2018). Ein
gelungenes Intro legt den ersten Grundstein fur die emotionale
Intensitat des Kampfs und verleiht dem Gegner Tiefe und Prasenz,

was den Gesamteindruck des Bosskampfs deutlich verbessert.

Business as

usual

Der Boss verwendet seine grundlegenden Angriffsmuster. Ab
diesem Zeitpunkt steigt die Spannung kontinuierlich an. Zudem
dient diese Phase dazu, dem Spieler grundsatzliche Mechaniken
oder Konzepte beizubringen, die spater im Kampf entscheidend sein

kdnnen.

Escalation

Der Boss setzt neue, starkere Angriffe und komplexere Muster ein,
die die Dynamik des Kampfs verandern und den Spieler mehr
herausfordern. Diese Phase dient dazu, den Schwierigkeitsgrad
sowie die Spannung zu steigern. Diese wachsende Intensitat

signalisiert dem Spieler, dass der erste Hohepunkt des Kampfs naht.

Mittel-

punkt

Nach dem ersten Hohepunkt wird diese Phase haufig durch eine
kurze Ruhepause eingeleitet. Dabei kann ein spezifisches Ereignis
diesen Spannungswechsel signalisieren, wie etwa ein vermeintlicher
Sieg des Spielers, eine scheinbare Niederlage des Bosses oder eine
dramatische Transformation. Solche Inszenierungen verbindet sich
oft mit dem Ubergang zwischen Kampfphasen, wobei die Intensitét
kurzzeitig reduziert wird. Diese Pause dient nicht nur dazu, das
Gameplay zu verlangern, sondern auch Ermudung und extreme

Frustration zu vermeiden, die nach einem intensiven Spielabschnitt
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entstehen konnten (Keren, 2018). Gleichzeitig sollte der Spieler
genlugend Zeit erhalten, um sich auf die anstehende Heraus-

forderung vorzubereiten.

Krise

Diese Phase bundelt die wahrend des Kampfverlaufs aufgebaute
Spannung und fuhrt zu dem zweiten Héhepunkt des Bosskampfs.
Dabei wird die intensivste Herausforderung dargestellt, da der Boss
sein vollstandiges Arsenal an Angriffen entfaltet. Dadurch werden
die Fertigkeiten des Spielers und seine wahre Beherrschung des

Spiels gepruft.

Niederlage

In diesem Moment wird die Uberlegenheit des Spielers deutlich
sichtbar. Diese Phase gibt ihm die Moglichkeit, seine Leistung zu
reflektieren und seinen Triumph zu geniel3en. Eine eindrucksvolle
Inszenierung der Niederlage des Bosses verstarkt das Erfolgsgefuhl
des Spielers - unabhangig davon, ob der Boss tatsachlich stirbt oder
spater zuruckkehrt. So kann die Niederlage-Phase zu einem
Schlusselmoment werden, der den Hohepunkt des Kampfs

abschlie3t und die narrative Bedeutung des Bosses unterstreicht.

Sieg

Diese Phase ist der offizielle Abschluss des Bosskampfs, wobei die
zuvor aufgebaute Spannung vollstandig abfallt. In dieser Phase kann
die Leistung des Spielers bewertet werden und er wird fur seine
Anstrengungen und sein Geschick belohnt. Dies kann durch
emotionale  Zwischensequenzen, spezielle Items oder die
Freischaltung neuer Spielelemente erfolgen. Der Sieg wird als
bedeutender Meilenstein etabliert, der nicht nur das bisherige
Spielerlebnis abschliel3t, sondern auch Motivation und Vorfreude auf

kommende Herausforderungen schafft.
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So sieht die Spannungskurve fur den gesamten Kampfverlauf aus:

Spannungsintensitat

Niederlage

Escalation

Business
——————————— 7.— as 4‘**“*‘**“““““““

Intro usual Mittelpunkt Sieg

Build Up ./
ANFANG MITTE [ EnoE | Zeit

Abbildung 12: Spannungskurve eines Bosskampfs.

Vv

Die Spannungskurve visualisiert, wie sich die Spannung im Verlauf eines Bosskampfs
entwickelt. Je schwieriger der Bosskampf, desto héher wird die Spannungsintensitat.
Zeitlicher Verlauf und die Reihenfolge der Ereignisse befinden sich auf der x-Achse. Die
y-Achse steht fur die Spannungsintensitat, die durch den Wechsel zwischen hohen und
niedrigen Spannung-Punkten (Rote Punkte) entsteht. Die Ereignisse werden in grinen
Texten dargestellt. Wann ein Ereignis innerhalb der Zeitleiste stattfindet und wie lange
es dauert, beeinflusst mal3geblich die Wahrnehmung der Spannung (vgl. Kriz, 2021).
Wenn ein Bosskampf aus mehr als zwei Phasen besteht, kann es entsprechend mehr als
zwei Mittelpunkte sowie Hohepunkte geben. Der Anfang einer neuen Phase bindet mit
dem "Mittelpunkt"-Ereignis der vorherigen Phase. Die alle vorangegangenen Abschnitte
der ersten Phase dienen zugleich als ein langer "Build Up"-Abschnitt fur die aktuelle
Kampfphase. Jede Kampfphase kann neue Herausforderungen einfuhren, die im

Vergleich zur vorherigen Phase anspruchsvoller sind.
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Spannungskurve eines Bossangriffs

Spannungsintensitat

Hohepunkt
'

Vv

Abbildung 13: Spannungskurve eines Angriffs.

Ein einzelner Bossangriff folgt auch einer eigenen Spannungskurve, die aus drei Phasen

besteht:

Anticipation/

Vorbereitungsphase

Die Anticipation (Vorbereitungsphase) eines Angriffs fungiert
als Warnung, dass ein Angriff bevorsteht. Die Lange der
Anticipation-Phase beeinflusst die Spannungskurve mal3-
geblich. Je kurzer diese Phase ist, desto intensiver steigt die

Spannung (Brown, 2018).

Treffer
(Angriff-Phase)

Nun trifft der Angriff tatsachlich und verursacht Schaden. Die
Spannung erreicht ihren HoOhepunkt. Bei kombinierten
Angriffen gibt es oft kurze Ubergangsphasen, die blitzschnelle

Reaktionen erfordern.

Erholung/
Wiederherstellung-

Phase/Recovery

Nach Abschluss des Angriffs kehrt der Boss in seinen
ursprunglichen neutralen Zustand zurtck. Inzwischen wird der
Boss verwundbar gegenuber den Angriffen des Spielers. Die
Lange dieser Phase hangt von der Geschwindigkeit des Angriffs

ab. Schnelle Attacken ermoglichen eine fllssige Ruckkehr,
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wahrend machtige Angriffe langere, schwerfallige Animationen
erfordern. Diese Phase verringert temporar die Spannung und

bietet dem Spieler eine Gelegenheit zum Angreifen.

3.3.4 Ein balancierter Bosskampf

Ein qualifiziertes Gameplay-Erlebnis entsteht durch ein ausgewogenes Verhaltnis
zwischen den vorgestellten Herausforderungen des Spiels und den Spielerfahigkeiten.
Dabei hangt der Erfolg des Spielers in erster Linie von seiner Geschicklichkeit ab, nicht
von zufalligen oder unausgewogenen Mechaniken (Adams, 2010). Um eine solche
Balance zu gewahrleisten, ist die Berucksichtigung verschiedener Gestaltungsprinzipien

entscheidend.
Fairness

Ein Spiel ist fair, nur wenn Spieler seine Herausforderung und Mechaniken als gerecht
und nachvollziehbar wahrnehmen. Das Ziel von Fairness besteht darin, den Spieler im
Flow-Zustand zu halten und einen moglichen Ruckgang der Spielerbindung zu ver-
nichten. Ein Bosskampf sollte daher nicht unangemessen schwierig sein, um weder zur
Frustration noch zum Abbruch des Kampfs fiahrt. Gleichzeitig sollte Langeweile
vermieden werden, indem der Boss nicht zu leicht zu besiegen ist. Eine ausgewogene
Herausforderung ist entscheidend, um die Spannung aufrechtzuerhalten und dem

Spieler das Gefuhl von Fortschritt und Erfolg zu vermitteln (Rogers, 2008; Adams, 2010).

Da Spieler und Bosse oft Uber asymmetrische Ressourcen und Fahigkeiten verfugen, ist
es wichtig, Fairness sicherzustellen. Vor dem Betreten des Kampfgebiets kdnnen Spieler
auch die Maoglichkeit haben, ihren Spielfortschritt zu speichern, sofern kein
automatisches Speichern vorhanden ist. Dies verhindert Frustration, besonders wenn

Spieler nach wiederholtem Scheitern das gesamte Level erneut durchspielen mussen.
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AulBerdem konnte es Spielern ermdglicht werden, vor dem Kampf ihre Lebenspunkte
aufzufrischen. Spieler kénnen zudem vor dem Beginn des Bosskampfs Ressourcen
planen oder eigene Charakter-Builds entwickeln. Wie in DMC5 hat der Spieler
unmittelbar vor dem Kampf die Chance, Upgrades, Items oder neue Fahigkeiten zu
erwerben, um sich optimal auf die bevorstehende Herausforderung gut vorzubereiten.
Solche Moglichkeiten kénnen den Spielern ein Gefuhl von Kontrolle und Fairness

vermitteln.

Transparenz fir ein fairen Bosskampf

Daruber hinaus wird das sogenannte "Learn-by-dying"-Konzept, bei dem Spieler durch
wiederholtes Scheitern Fortschritte machen, heutzutage als unfair betrachtet. Fehler
sollten nicht als Strafe betrachtet werden, sondern als Chance fur den Spieler, daraus zu
lernen und den Kampf zu analysieren, um sich beim nachsten Versuch zu verbessern.
Um diese Prinzipien effektiv zu unterstitzen, sollten die folgenden Aspekte bertck-

sichtigt werden:

1. Klare Kommunikation von Mechaniken und Schwachstellen

Abbildung 14: The Savior aus DMC4 (Remaster).

Damit Spieler sinnvolle Entscheidungen treffen kénnen, sollten die Regeln des Kampfs
sowie die Schwachen des Bosses eindeutig kommuniziert werden. Dies kann auf

verschiedene Weise erfolgen:
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e Visuelle Hinweise: Schwachstellen des Bosses sollten leicht zu erkennen sein. Sie
konnen durch auffallige Farben oder leuchtende Elemente hervorgehoben
werden. Ein Beispiel hierfur sind die Schwachstellen von The Savior. Die
leuchtenden Juwelen fallen durch ihre blaue Farbe auf dem weil3en Korper des
Bosses auf und ziehen so intuitiv die Aufmerksamkeit der Spieler auf sich (siehe
Abbildung 14).

e Kamerafuhrung: Die Kamerafuhrung kann Schwachstellen ins Zentrum der
Aufmerksamkeit des Spielers stellen. Vor dem Kampf kdnnen durch Zwischen-
oder Skriptsequenzen die wichtigen Angriffsziele unterstreicht werden.
Beispielsweise werden all die Schwachstellen von The Savior durch eine
Kamerafahrt, die seinen gesamten Korper umkreist, deutlich hervorgehoben.

e Zielerfassungssysteme (Target-Lock-System): Eine automatische Zielerfassung

auf der Schwachstelle erleichtert es dem Spieler, sie sofort zu erkennen.

2. Telegraph-Mechanismus

Bossangriffe, die ohne Vorwarnung plotzlich Schaden verursachen, werden als
unverdient und unfair wahrgenommen, was oft Frustration erzeugen kann (vgl. Stout,
2015b). Um dies zu vermeiden, wird der Telegraph-Mechanismus eingesetzt. Diese
Designtechnik sicherstellt, dass der Spieler bevorstehende Angriffe rechtzeitig erkennen
und darauf reagieren kann. Dabei geht es darum, Angriffe so anzukundigen, dass

Spieler folgende Informationen erhalten:

e Wann der Angriff startet.
e Von wo der Angriff ausgeht.

e Welcher Angriff kommt.

Mittels dieser Hinweise kdnnen Spieler die Gefahr erkennen und dann abschatzen, ob
sie einen Angriff blockieren, ihm ausweichen oder mit einem Gegenangriff reagieren
wollen. Ein gut telegrafierter Angriff stellt sicher, dass der Spieler Schaden nur dann
erleidet, wenn er nicht schnell genug reagiert oder die notige Fahigkeit fehlt - nicht aber,

weil das Spiel unfair ist. Telegraphing entsteht bei der Vorbereitungsphase des Angriffs

63



und wird hauptsachlich durch zwei Elemente umgesetzt: visuelle und akustische

Hinweise.

Eine klassische Methode zur Darstellung visueller Hinweise ist die sogenannte
Wind-up-Animation. Bevor der Boss einen Angriff ausfuhrt, erfolgt die Aktion nicht
sofort, sondern wird durch eine vorbereitende Animation angekuindigt. Die Dauer der
Wind-up-Animation hangt mafRgeblich von der Starke und Geschwindigkeit des Angriffs
ab. Ein leichter Angriff bendtigt in der Regel weniger Frames als ein schwerer Angriff.
Starkere Angriffe, die erheblichen Schaden oder zusatzliche Kontrolleffekte

verursachen, haben hingegen langere Wind-up-Animationen (Lambottin, 2012).
Dabei sollten zwei grundlegende Regeln beachtet werden (vgl. Nico, 2020):

e Jede Wind-up-Animation muss einzigartig und deutlich erkennbar sein.

e Die Wind-up-Animation muss den nachfolgenden Angriff deutlich anklndigen.
Sie sollte einer nachvollziehbaren Logik folgen, ahnlich wie Bewegungsablaufe im
echten Leben. Dadurch werden Reaktionen des Spielers intuitiv und das

Gameplay als fair empfunden.

Ein Beispiel hierfur ist der Kampf gegen Cronos in God of War 3 (Remastered)'. Bevor der
Angriff von Cronos den Spieler trifft und erheblichen Schaden sowie einen Betdubungs-
effekt verursacht, hebt er seine gigantische Hand langsam fur etwa zwei Sekunden an
und schlagt dann zu. Diese Verzogerung gibt dem Spieler die Mdglichkeit, die Situation

einzuschatzen und entsprechend zu reagieren.

Zusatzlich kénnen visuelle Hinweise durch Markierungen auf dem Boden die
Orientierung des Spielers unterstutzen. Trefferzonen werden durch hervorgehobene
Bereiche, Schatten oder visuelle Effekte markiert. Diese Methode ist besonders hilfreich,

wenn der Spieler die Wind-up-Animation auf jeden Fall nicht direkt sehen kann.

Im Kampf gegen Cronos signalisiert ein Schatten auf dem Boden die Stelle, an der seine

Hand landen wird (Abbildung 15). Dieser visuelle Hinweis kompensiert die einge-

" Erscheinungsjahr: 2015; Entwickler: "SCE Santa Monica Studio"; Herausgeber: "Sony Computer
Entertainment”; verfugbar auf den Plattformen: PlayStation 4, 5.
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schrankte Sicht auf Bewegungen von Cronos, da die Kamera derzeit auf die Spielfigur

fokussiert bleibt.

Abbildung 15: Schatten als visuelle Hinweise des Angriffs von Cronos.

Daruber hinaus kdénnen Soundeffekte oder Warnrufe eingesetzt werden, insbesondere
bei Angriffen aus toten Winkeln oder unsichtbaren Richtungen. So kann ein Boss vor
einem Angriff laut brullen oder ein NPC kann eine verbale Warnung geben. Diese
akustischen Signale verbessern die Wahrnehmung von Angriffen und ermadglichen es

den Spielern, schneller zu reagieren (Keren, 2018).

Haufig werden beide visuelle und akustische Hinweise zusammen genutzt, um
Bossangriffe deutlich zu machen. Diese Mischung sorgt dafur, dass auch unter
schwierigen Bedingungen - wie eingeschrankter Sicht oder hektischen Spielsituationen -

klare Warnungen gegeben werden.

Gllick kann zwar die Dynamik eines Bosskampfs bereichern, doch sollten die Ergebnisse
in erster Linie von den Fertigkeiten und strategischen Entscheidungen des Spielers
abhangen. Extrem zufallige Ereignisse sollten vermieden werden, um sicherzustellen,
dass Spieler Niederlagen als Ergebnis ihrer Fehler und nicht als Pech wahrnehmen.
Zufallige Elemente sollten daher in ein vorhersehbares Grundmuster implementiert
werden. Unkontrollierte Zufalligkeit, besonders bei machtigen Angriffen mit hohem

Schaden, kann zu unvermeidbaren Niederlagen fuhren. Daher sollten:
e Der Spieler kdnnte bestimmte Bossangriffe unterbrechen.
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e Bestimmte Abklingzeiten zwischen Angriffen werden eingehalten. Dies
verhindert auch, dass der Boss lediglich einen bestimmten Angriff ausfuhrt.

e Jeder Angriff sollte einen festgelegten, einzigartigen Telegraph-Mechanismus
besitzen. Dies ermdglicht es den Spielern, Angriffe durch Beobachtung zu lernen.
Wenn alle Angriffe hingegen denselben Hinweis teilen, wird dem Spieler die
Moglichkeit zur Erkennung und Anpassung genommen. Solche Designs wirken
unfair und die erstellte Schwierigkeit erscheint erzwungen und kunstlich (Bycer,

2018).

Der Kampf ist fair, nur wenn die Spieler Gelegenheit haben, sich dem Boss anzunahern.
Dies ist besonders kritisch, wenn der Gegner hauptsachlich Fernangriffe ausfuhrt oder
dauerhaft in der Luft bleibt, wahrend der Spieler sich lediglich im Nahkampf befindet.
Eine solche Situation kdnnte das Gameplay unnotig erschweren und widerspricht dem
Kernelement des Genres, bei dem der Fokus auf intensiven, unmittelbaren Nahkampf
liegt. Daher sollte es gewahrleistet werden, dass der Spieler nicht dauerhaft auf Distanz

gehalten wird.

Damit die Spieler den Boss effektiv erreichen kénnen, mussen Mechaniken oder
Spielfunktionen integriert werden, die den Zugang zum Gegner erleichtern. Ein Beispiel
dafur ist die "Wire Snatch"-Mechanik in DMC5, die es dem Spieler ermdglicht, sich
mithilfe eines Greifhakens schnell an den Boss heranzuziehen. Alternativ kénnen
Spielelemente wie Hebeblhnen oder Sprungpads eingesetzt werden, um den in der Luft

befindlichen Boss zu erreichen.

Hier spielt auch das Konzept des negativen Raums eine Rolle. Diese Raume kénnten so
gestaltet werden, dass sie den Spieler subtil in Richtung des Bosses lenken, anstatt ihn
kontinuierlich vom Boss wegzufuhren. Gezielt verlassene Lucken in den Angriffsmustern
des Bosses erlauben dem Spieler, sicher zu navigieren und eine offensive Position

einzunehmen.
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Zusatzlich sollten machtige Angriffe oder Spezialfahigkeiten des Bosses, die massiven
Schaden verursachen, eine lange Erholungsphase oder ein ausreichend langer Zustand
der Verwundbarkeit haben. Dies ermdglicht es dem Spieler nach erfolgreichen

Verteidigung-Aktionen, den Abstand zum Boss zu verringern (Lambottin, 2012).
Konsistente Herausforderung

Die wahrgenommene Schwierigkeit eines Bosskampfs sollte innerhalb eines vorher-
sehbaren Rahmens bleiben und keine unvorhersehbaren Spitzen oder plétzlichen
Einbriche aufweisen. Die Herausforderung sollte auf den zuvor vom Spieler erlernten
Fahigkeiten aufbauen und einen nahtlosen Ubergang zwischen den gewohnten
Spielmechaniken und den spezifischen Anforderungen des Bosskampfs sicherstellen

(vgl. Adams, 2010).

Die Spieler sollten vor der direkten Begegnung ausreichend Gelegenheit erhalten, die
bendtigten Fahigkeiten zu trainieren und die notwendigen Ressourcen zu sammeln.
Dabei sollten neue Mechaniken fruhzeitig im Spiel angedeutet und sinnvoll in den
Spielverlauf integriert werden (vgl. Adams, 2010). Die plotzliche Einfuhrung unbekannter
Mechaniken innerhalb eines Bosskampfs hingegen kann die Spieler Gberwaltigen und
wird oft als unfair wahrgenommen, denn sie haben kaum Zeit, sich an die neuen

Herausforderungen anzupassen und diese zu meistern.

Ein gutes Beispiel fur die Integration von Level-Mechanik und Boss-Design findet sich in
DMC5, Mission 3: "Flying Hunter". Dabei werden die Mechaniken "Grim Grip" und "Wire
Snatch" beim ersten Mal eingefuhrt. Mit "Grim Grip" kdnnen Spieler sich an Gegner oder
eine bestimmte Stelle heranziehen. "Wire Snatch" ermdglicht es hingegen, Gegner aus
der langen Distanz naher zu ziehen. Wahrend der gesamten Mission konfrontiert der
Spieler vorwiegend mit fliegenden Gegnern. Dies gibt den Spielern gute Chancen, die
neuen Mechaniken zu beherrschen. Im finalen Kampf gegen den fliegenden Hauptboss
Artemis werden die zuvor erlernten Mechaniken auf die Probe gestellt. Da Artemis oft

aullerhalb der Waffenreichweite des Spielers bleibt, wird der Spieler dazu gezwungen,
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Wire Snatch und Grim Grip effektiv einzusetzen, um den Boss zu erreichen und Angriffe

auszufuhren.

Wenn die EinfiUhrung neuer Spielelemente innerhalb des Kampfs jedoch unvermeidbar
ist, mussen diese klar signalisiert und nahtlos in die bestehenden Grundregeln des
Spiels implementiert werden. Andernfalls konnen solche Spielelemente als unfair oder
deplatziert wahrgenommen werden (Rogers, 2008). Nur so lasst sich ein konsistentes

Gameplay-Erlebnis gewahrleisten, das sowohl anspruchsvoll als auch fair bleibt.

Abbildung 16: Sprungpad im Bosskampf gegen The Savior (DMC4 Remaster).

Ein Beispiel fur die Integration neuer Mechaniken in bestehende Spielsysteme bietet der
Kampf gegen The Savior aus Devil May Cry 4'° (DMC4). Dieser Bosskampf vereint
klassische Hack-and-Slash-Merkmale mit der Platforming-Mechanik. Auf den ersten Blick
konnte diese Kombination in einem rein actionorientierten Bosskampf unpassend
erscheinen. Trotzdem fugen sich die Platforming-Elemente thematisch in das
Spielgeschehen ein. Um die Schwachstellen des gigantischen Gegners zu erreichen,
muss der Spieler mithilfe eines speziellen Gerates, das einem Sprungpad ahnelt,
zwischen den Flachen hin und her springen. Dabei wird das Sprungpad so gestaltet,
dass es fur den Spieler leicht erkennbar ist (Abbildung 16). Gleichzeitig muss der Spieler
die Angriffe des Bosses sowie der Elitegegner abwehren, wahrend er beeindruckende

Combos ausfuhrt, um eine hohe Bewertung fur seine Leistung zu haben. Dadurch wird

"> Erscheinungsjahr: 2008, Januar 31; Entwickler: "Capcom"; Herausgeber: "Capcom"; verfugbar auf
den Plattformen: Xbox 360, PlayStation 3, Windows, Android, iOS.
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das Erkunden und Erreichen der Schwachstellen zu einem naturlichen Bestandteil des

Bosskampfs, wahrend das Gesamtspielerlebnis dennoch konsistent bleibt.

Um einen konstanten Anstieg der Schwierigkeit zu erhalten, sollten unterschiedliche

Fahigkeitsniveaus berucksichtigt werden (vgl. Shell, 2015):

e Erfahrene Spieler kdnnen leichtere Abschnitte schnell abschlieBen und rasch zu
anspruchsvollen Herausforderungen gelangen.
e Weniger erfahrene Spieler profitieren von einer sanften Steigerung des

Schwierigkeitsgrads, der sie schrittweise an komplexere Mechaniken heranfuhrt.

Um die Schwierigkeit eines Bosskampfs zu steigern, kénnen folgende Ansatze genutzt

werden (Adams, 2010):

e Ressourcen des Spielers werden reduziert.

e Die Komplexitat der Kampfmechanik des Bossgegeners wird gesteigert.

Wenn der Schwierigkeitsgrad die Spielerfahigkeiten Ubersteigt, sollten entsprechende

Anpassungen vorgenommen werden:

e Ressourcen des Spielers werden erweitert.

e Die Komplexitat der Kampfmechanik des Bossgegeners wird reduziert.

Eine weitere effektive Methode, um Spielern mit unterschiedlichen Fahigkeitsniveaus
ein ansprechendes Spielerlebnis zu bieten, ist die Moglichkeit, den Schwierigkeitsgrad
auszuwahlen. Durch Optionen wie "leicht", "mittel” und "schwer" kdnnen Spieler einen
Modus wahlen, der am besten zu ihren Fahigkeiten und Vorlieben passt. Der leichte
Modus erfordert weniger Geschick und Ubt weniger Stress im Vergleich zum schweren
Modus aus. Dadurch kénnen auf jeden Fall alle Spielertypen gleichermalRen motiviert

bleiben, ohne entmutigend zu wirken.

Instant-Kill-Angriffe oder besonders komplexe Kampfmechaniken sollten in den
hoheren Schwierigkeitsgraden implementiert werden. Beispielsweise gibt es in der Devil

May Cry-Reihe sogar Bosse, die in hoheren Schwierigkeitsstufen ihre Erscheinungsform
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verandern und komplett neue Angriffsmuster ausfihren. Solche Herausforderungen
fordern den Spielspald erfahrener Spieler, ohne Anfanger oder Gelegenheitsspieler zu
Uberwaltigen. Ein sinnvoller Ansatz ist, den hdchsten Schwierigkeitsgrad erst nach dem
Abschluss eines regularen Modus freizuschalten. So haben Spieler die Mdglichkeit, sich
zunachst mit den Grundlagen des Spiels vertraut zu machen, bevor sie sich einer

extremen Herausforderung stellen.
Keine dominante Strategie

Ein gut balanciertes Bosskampf-Design bedeutet nicht, den Spieler in jeder Hinsicht zu
kontern, sondern ihm angemessene Optionen mit jeweils unterschiedlichen Vor- und
Nachteilen zum Siegen zu bieten. Wenn ein Spiel fur Spieler verschiedene Strategien
oder Charakter-Builds zur Verfugung stellt, sollte keine dieser Strategien oder Builds

deutlich effektiver sein als die anderen.

Strategien, die unabhangig von der Situation immer das beste Ergebnis liefern, werden
als dominante Strategien bezeichnet. Eine dominante Strategie schrankt die Vielfalt im
Gameplay erheblich ein. Sobald der Spieler eine solche Strategie entdeckt, hat er keinen
Anreiz mehr, andere Ansatze auszuprobieren. Dadurch verlieren alternative Optionen

ihre Bedeutung, und das Gameplay-Erlebnis wird monoton (vgl. Adams, 2010).

Spieler sollten zwischen verschiedenen Kampfstilen, Waffen, Kombos oder Fahigkeiten
wahlen kénnen, ohne dass es eine dominante Strategie gibt (Keren, 2018). Daher sollte
jede verfugbare Strategie oder jeder Charakter-Build eine realistische Chance auf Erfolg
bieten. Erst dann kénnen die Vielfalt der Optionen und die Entscheidungsfreiheit der

Spieler gewahrleistet werden.

Die sogenannten "transitiven Beziehungen" fihren haufig zu einem unausgewogenen
Design. Solche Beziehungen folgen einem linearen Prinzip: Wenn A besser ist als B und

B besser als C, dann ist A auch besser als C (vgl. Adams, 2010).
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In Bosskampfen kann dies dazu fuhren, dass Spieler immer die starkste Option wahlen,
wahrend schwachere Alternativen ignoriert werden. Um dieses Problem zu erleichtern,
wird oft das "Stein-Schere-Papier"-Modell verwendet. Dieses System stellt sicher, dass
keine Option absolut Uberlegen ist. Jede Mechanik oder Fahigkeit besitzt sowohl Starken
als auch Schwachen, die durch andere Optionen ausgeglichen werden kénnen (Adams,

2010).

Beispiel fur das "Stein-Schere-Papier"-Modell:
e Nahkampfangriffe > Fernkampfwaffen
e Parieren > Normale Nahkampfangriffe

e Fernkampfwaffen > Parieren

Dieses Modell lasst sich typischerweise auf Spielsysteme mit verschiedenen
Schaden-Typen anwenden. Wenn ein Schadenstyp alle anderen dominiert, verlieren
andere ihre Bedeutung. Der Spieler sollte in der Lage sein, durch verschiedene Taktiken
oder passende Builds die Starke des Bosses zu kontern oder dessen Schwache

auszunutzen.

"Diamond" s $
a
. ( ‘_J,

-"|

Abbildung 17: Ein Teil vom Spickzettel zu den Schwdchen des Elementar-Schildes.

s M\ (( wl
/) = Wasser (Hydro), = Feuer (Pyro), “‘ = Eis (Cryo), @= Electro.

Auf Basis des "Stein-Schere-Papier"-Modells erweitert das Spiel Genshin Impact sein
Elementar-System. Bezlglich der Schwachen der Schilde von Bossgegnern besitzt jede

Art von Elementar-Schaden spezifische Vor- und Nachteile. Zum Beispiel ist Hydro
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effektiv gegen Pyro-Schilder, Pyro gegen Cryo-Schilder, Cryo gegen Electro-Schilde,
wahrend Electro gegen Hydro-Schilder kontert. Diese Mechanik fordert strategisches
Denken, da Spieler die passenden Elemente einsetzen mussen, um effizient gegen
bestimmte Gegnertypen und deren Elementar-Schilde vorzugehen. Selbst wenn keine
optimale Wahl vorhanden ist, stehen alternative Optionen noch zur Verfagung.
Beispielsweise kann der Schaden-Typ "Cryo" auch gegen Hydro-Schilde eingesetzt

werden, um diese zu zerstoren.
Risiko und Belohnung im Design der Kampfmechaniken

Triangularitat im Spieldesign beschreibt Entscheidungen, die mit unterschiedlichen
Risiken und Belohnungen verbunden sind. Dabei steht der Spieler vor den potentiellen
Optionen, entweder eine risikoarme Aktion mit geringem Ertrag oder eine risikoreichere
Aktion mit groBerer Belohnung zu wahlen. Ziel dieses Systems ist es, strategische Tiefe
zu schaffen und vielfaltige Spielstile zu fordern (Shell, 2015).

Low risk/ High risk/
low reward high reward

Player

Abbildung 18: Diagramm der Triangularitdt."®

In der Triangularitat reprasentiert der Spieler einen Punkt des Dreiecks, wahrend die
anderen beiden Punkte entsprechend fur risikoarme und risikoreiche Optionen stehen
(siehe Abbildung 18). Der Schlussel zu einem gelungenen Design liegt darin, diese
Optionen mit angemessenen Belohnungen zu verknupfen. Das Risiko-Belohnung-

Verhaltnis variiert je nach gewahlter Fahigkeit und deren effektiver Anwendung.

'® Quelle: Shell, 2015. The Art of Game Design: A Book of Lenses.
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Die Wahl der optimalen Aktion hangt dabei von der aktuellen Situation und der
Risikobereitschaft des Spielers ab. Der Spieler analysiert, welche Fahigkeit in der
jeweiligen Situation den grof3ten Vorteil bringt. FUr den Designer bedeutet dies, die
Kampfmechaniken des Bosses so zu gestalten, dass sie gezielt bestimmte Angriffe von
Spielern behandeln kdnnen. Gleichzeitig sollte das Design alle potenziellen Szenarien
bertcksichtigen, in denen die Bossangriffe eingesetzt werden kann, einschlieBlich der

Bedingungen und Kontexte ihres Auftretens (vgl. Lambottin, 2012; Kriz, 2021).

Die Triangularitat kann auf die Kampfmechaniken eines Bosses angewendet werden,
um eine ausgewogene Balance zu gewahrleisten und den Boss als besiegbar erscheinen
zu lassen. Durch die Implementierung von Angriffen mit unterschiedlichen Risiko-
Belohnungs-Verhaltnissen erhalt der Spieler Moglichkeiten, die Schwachen des Bosses

effektiv auszunutzen. Beispiele hierfur sind:

e Hohe Belohnung, hohes Risiko: Ein machtiger Bossangriff, der erheblichen
Schaden verursacht, bringt aber eine lange Abklingzeit oder Erholungsphase mit
sich. Wahrend der langen Erholungsphase kann der Spieler riskante, jedoch stark
belohnende Angriffe durchfuhren.

e Mittlere Belohnung, moderates Risiko: Schnellere Angriffe mit mittlerem
Schaden benétigen nur eine kurze Erholungszeit. Diese Angriffe sind fur den
Boss weniger riskant und erlauben oft dem Spieler, Entscheidungen mit
moderatem bis geringem Risiko und einer entsprechend niedrigen Belohnung zu
treffen.

e Niedrige Belohnung, geringes Risiko: Defensive Aktionen oder Ausweich-
mandver bieten Sicherheit, tragen jedoch nicht aktiv zum Fortschritt des Kampfs

bei.

Der Spieler muss die Momente hoher Verwundbarkeit oder riskanter Angriffe des
Bosses erkennen und diese richtig ausnutzen. Dies pruft sowohl die Fahigkeiten des

Spielers als auch sein Verstandnis von Mechaniken und Angriffsmustern des Bosses.
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Ausgewogenes Pacing im Bosskampf

Die Spannung steigt, wenn der Spieler machtigen Bossangriffen ausgesetzt ist, und
sinkt, wenn der Spieler erfolgreich den Boss attackiert oder sich effektiv verteidigt.
Wenn der Spieler Uber langere Zeit ausschlieBlich gemachlich bleibt, wird der Kampf zu
monoton und langweilig. Wenn der Spieler dauerhaft unter hohem Druck steht, besteht
die Gefahr, dass er das Interesse an dem Bosskampf verliert. Daher sollte das Pacing
eines Bosskampfs sorgfaltig ausbalanciert werden, um den Spieler im sogenannten

Flow-Zustand zu halten.

Ein gut gestalteter Bosskampf ahnelt daher einem rhythmischen Tanz, bei dem sich
offensive und defensive Aktionen von Spieler und Gegner kontinuierlich abwechseln
(vgl. Rogers, 2010). Im Gegensatz zu simplen, einseitigen Begegnungen, bei denen
Spieler und Boss lediglich abwechselnd Schaden verursachen, schafft dieses

dynamische Wechselspiel einen vielschichtigen und fesselnden Kampf.

All-Devouring Narwhal . verringert sowohl die Spannung als
Visitor from the Far Side of the Sea of Stars

auch die Herausforderung.

p
-
\'f)

Der Wendepunkt in der Spannungs-

Abbildung 19: Fury-Leiste in Kreisform ) ) ) )
kurve tritt erst ein, wenn der Spieler die

unter der Lebensbalken. ] ) )
"Fury"-Leiste (siehe Abbildung 19)

Ein Beispiel fir schlechtes Pacing ist der vollstandig aufgeladen hat. Um diese
Kampf gegen den All-Devouring Narwhal Leiste aufzuladen, muss der Spieler
aus Genshin Impact. In der ersten Phase entweder den Boss angreifen oder
bewegt sich der Boss langsam, seine abwarten,  bis  sich die Leiste
Angriffe sind leicht vorhersehbar und automatisch fullt. Dieser automatische
einfach auszuweichen. Zudem ist der Prozess kann bis zu zwei Minuten
Boss wahrend dieser Phase haufig dauern, was eine unnétig lange
unverwundbar, wodurch der Spieler nur Wartezeit ist. Dies kann den Spielfluss
in kurzen Intervallen angreifen kann. unterbrechen und  den  Kampf
Dies reduziert die aktive Beteiligung und ermudend machen.
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In der Eskalation-Phase konfrontiert der
Spieler mit dem Elitegegner - Dark
Shadow. Er verfugt Uber schnellere
Angriffe und besonders teleportierende
Bewegungen - die es fur den Spieler
deutlich erschweren, ihn zu treffen.
Gleichzeitig ist es dem Spieler
unmoglich, ihm groBeren Schaden

zuzufugen.

Obwohl dies die Spannung erhdhen
kann, spielt es jedoch keine Rolle, wenn
es eine dominante Strategie gibt, die
fast alle Spieler verwenden: Spieler
laufen umher, vermeiden die Angriffe
und warten auf den Moment, in dem
der Dark Shadow eine spezielle Attacke

ankundigt. Diese wird kurzzeitig vom

Spiel signalisiert und kann in einem
kleinen Zeitfenster unterbrochen wer-
den. Nur in diesem Moment konnen
Spieler dem Elitegegner signifikanten
Schaden zufligen. Diese Abhangigkeit
von einer einzigen Strategie verringert
nicht nur die taktische Vielfalt, sondern
mindert auch den Spald am Triumph,
denn hier fehlen die bendtigten

Herausforderungen.

Der Kampf gegen Dark Shadow konnte
schneller abgeschlossen werden, wenn
Spieler Uber machtige Spielfiguren oder
optimale Ausrustung verfugen. Aller-
dings hangt dies oft vom Gluck ab, was
zu einem Gefuhl von Ungerechtigkeit

fUuhren kann.

Wie der Kampf gegen All-Devouring Narwhal gezeigt hat, dass ein unausgewogenes
Pacing und eine UbermaRige Abhangigkeit von dominanten Strategien das
Gameplay-Erlebnis erheblich beeintrachtigen koénnen. Deshalb erfordert ein gut
ausgewogener Spielfluss nicht nur eine sorgfaltige Abstimmung von Pacing, sondern
auch eine logische Abfolge von Ereignissen mit unterschiedlichen Spannungs-
Intensitaten. Kurze Pausen dienen zur Erholung, wahrend zu lange Pause Monotonie
erzeugt. Durchgehend hohe Spannung in einem langen Zeitraum hingegen kann den
Spieler uberfordern. Das Pacing des Kampfs sollte daher so gestaltet werden, dass die

Spannung an den richtigen Stellen erhdht oder gesunken wird.

Aullerdem sollte eine richtige Balance zwischen dem Tempo des Kampfs und der
Herausforderung geschaffen werden, um Spieler langfristig zu motivieren. Zusatzlich

kann ein ausreichendes Zusammenspiel zwischen Angriff und Verteidigung auch eine
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dynamische Spannungskurve erzeugen, um den Spieler im sogenannten Flow-Zustand
zu halten. Diese Prinzipien greifen sowohl auf der Makroebene des gesamten Kampfs
als auch auf der Mikroebene einzelner Elemente wie Angriff oder Phasen. Die Balance

zwischen diesen Ebenen kann zu einem fesselnden Gameplay-Erlebnis beitragen.

3.3.5 Progression innerhalb eines Bosskampfs

Die Motivation zum Spielen entsteht teilweise aus Freude, Fortschritte zu machen und
auf ein Ziel hinzuarbeiten. Spieler empfinden kleine Erfolge wahrend des Spiels oft als
befriedigender als den eigentlichen finalen Sieg (vgl. Fullerton, 2008). Dieses Gefuhl des
Vorankommens ist entscheidend, um sie in einen Bosskampf zu ziehen und ihr

Engagement aufrechtzuerhalten.
Kleinere Meilensteinen

Ein effektiver Ansatz zur Strukturierung von Fortschritt ist die Verwendung von
Meilensteinen oder kleineren Zielen (vgl. Fullerton, 2008). Im Kontext eines Bosskampfs
kénnen beispielsweise das erfolgreiche Treffen des Bosses oder die Reduzierung seiner
Lebenspunkte als kleine Erfolge fungieren. Phasenwechsel dienen als Zwischenziele, die
dem Spieler das Gefuhl von "Mini-Siegen" vermitteln, die einen stetigen Fortschritt auf
das Ubergeordnete Ziel markieren. Selbst im Falle einer Niederlage kann der Spieler
stolz darauf sein, eine bestimmte oder neue Kampfphase erreicht zu haben. Dies
verringert Frustration und erhoht die Motivation des Spielers, den Kampf erneut zu

versuchen.
Feedback fiir Progression

Feedback beschreibt die Reaktion eines Spielelements auf eine Aktion des Spielers. Es
ermoglicht den Spielern, Aspekte des Spiels wahrzunehmen, die wahrend des Spielens
schwer erkennbar waren. Durch das erhaltene Feedback kann der Spieler verstehen,
was gerade innerhalb des Kampfgeschehens passiert und welche Auswirkungen seine

Aktionen auf den Kampfverlauf haben. Auf Basis dieser Informationen ist der Spieler in
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der Lage, seine Strategien flexibel an die aktuelle Situation anzupassen und seine

Aktionen gezielt zu steuern.

Fehlt jedoch klares Feedback darUber, wie weit der Spieler im Spielverlauf bereits
gekommen ist, kann das Gameplay wie ein endloser Kampf wirken. Dieses Gefuhl der
Hilflosigkeit sowie Orientierungslosigkeit fuhrt oft zu einem sogenannten "Rage-Quit"

(Keren, 2018).

Wenn Spieler nach einer Aktion zu lange auf das Feedback warten mussen, verlieren sie
leicht das Interesse und den Fokus auf ihre bestehende Aufgabe. Ein unmittelbares
Feedback hingegen halt die Aufmerksamkeit der Spieler (Shell, 2015). Feedback kann

durch akustische oder visuelle Elemente vermittelt werden.

1. Akustisches Feedback

Wenn der Spieler einen Treffer landet, kdnnen Gerdausche wie der Schmerzensschrei
des Bosses oder der Soundeffekt des Angriffs den Erfolg vermitteln. Unterschiedliche
Gerausche beim Aufprall auf verschiedene Materialien kdnnen hilfreiches Feedback
geben, um den Spieler zu signalisieren, ob das richtige Ziel getroffen wurde. Beispiele
dafur sind das Gerausch von durchtrenntem Fleisch, das Aufprallen von Metall auf

steinigem Boden oder das Klirren eines Metallschilds.

Veranderungen in der Stimme oder den Dialog-Inhalten eines Bosses wahrend des
Kampfverlaufs kénnen auch den Fortschritt des Kampfs widerspiegeln. AulBerdem
konnen Melodie und Musik sich je nach Spannungsgrad beziehungsweise bestimmtem
Ereignis des Kampfverlaufs dynamisch anpassen. Ein Beispiel sind die Bosskamfe aus
Bayonetta. Zu Beginn eines Kampfs dominiert dunkle, orchestrale Musik mit
Chorgesang, die die Bedrohung und die gottliche Ausstrahlung des Bosses vermittelt. Im
weiteren Kampfverlauf wird die Musik langsam durch Klavierklange erganzt. Kurz vor
dem Sieg wechselt sie abrupt zum poppigen Remix von Bayonettas Theme, die sowohl
die Niederlage-Phase des Bosskampf signalisiert als auch den Triumph des Spielers

unterstreicht.
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2. Visuelle Feedback

Die Lebensbalken des Bosses ist die klassische Methode, den Fortschritt eines Kampfs
anzuzeigen. Sie bietet eine klare Ubersicht dariber, wie viel Schaden der Boss noch
erleiden muss, bevor er komplett besiegt ist. Allerdings kann es in schnelllebigen

Kampfen schwierig sein, standig die Lebensbalken im Blick zu behalten.

Durch die Ruckmeldung fur einen Treffer kdnnen Spieler erkennen, ob ihre Angriffe
erfolgreich waren, zum Beispiel durch die Reaktion des Bosses in Form von Animationen

oder durch visuelle Effekte bei einem Treffer.

p N

CRUSHEDLIKEIONE.

Abbildung 20: Der Kampf gegen Cronos aus God of War 3 (Remastered).

Der Fortschritt im Kampf kann auch durch visuelle Verdanderungen des Bosses
dargestellt werden. Beispielsweise konnten sichtbare Schaden durch abgetrennte
Gliedmal3en, verletzte Korperteile, Blutspuren oder aufsteigenden Rauch aus bescha-
digten Bereichen dargestellt werden. Wie im Kampf gegen Cronos verandert sich der
visuelle Zustand seines Mittelfingernagels allmahlich, wahrend er nach und nach

zerstort wird (siehe Abbildung 20).
3.3.6 Emotionale Einbindung

Ein fesselnder Bosskampf sollte nicht nur eine spielmechanische Herausforderung,
sondern ein wesentlicher Bestandteil der Spielhandlung sein. Eine durchdachte
narrative Einbindung des Bosses und seines Kampfes macht das Gameplay-Erlebnis

immersiver und hinterlasst einen bleibenden emotionalen Eindruck (Rogers, 2008).
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Aufbau der Spannung durch Erzahlung

Die Rolle und Motivation eines Bossgegners legen fest, wie er auf die Spielwelt
auswirken und wie seine Prasenz etabliert wird. Ein effektiver Aufbau beginnt oft mit

indirekten Hinweisen auf den Boss, lange vor dem eigentlichen Kampf.

Durch Dialoge, Umgebungsdetails oder In-Game-Artefakte kann die Prasenz des Bosses
subtil angedeutet werden. Dieses sogenannte Foreshadowing erzeugt Spannung und
Erwartung des Spielers. Beispielsweise kdnnen zerstorte Landschaften, verangstigte
NPCs oder unheilvolle Symbolik auf die Bedrohung des Boss-Charakters hinweisen.
AulBerdem spielen Musik und Soundeffekte auch eine wichtige Rolle, wobei dustere
Themen oder das Echo von bedrohlichen Schritten die Spannung erzeugen und dem
Spieler die kommende Begegnung signalisieren. Zwischensequenzen und Skript-
sequenzen konnen zudem eingesetzt werden, um den Boss dramatisch einzufihren

und ihn nahtlos in die Erzahlung einzubinden.

Abbildung 21: Qliphoth-Wurzeln aus DMC5.

Solche Methoden werden beispielsweise bei der Inszenierung der Prasenz des
Antagonisten Urizen in DMC5 angewendet. Bereits vor der direkten Konfrontation wird
seine Macht durch die Spielwelt und narrative Elemente etabliert. Die verfallene
Umgebung mit zerstorten Gebduden und Strallen, die von gefahrlichen Monstern

Uberrannt sind, vermittelt Chaos und Zerstérung. Verlassene Orte und panische NPCs
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verstarken auch die distere Atmosphare und die allgegenwartige Bedrohung. Zusatzlich
erhalt der Spieler durch Berichte der Mechanikerin Nico wichtige Informationen Uber
Urizens immense Starke. Ein zentrales visuelles Symbol sind die Qliphoth-Wurzeln, die
sich durch die Stadt ziehen (Abbildung 21). Sie reprasentieren nicht nur Urizens Macht,
sondern auch seinen indirekten Einfluss auf die Spielwelt, indem sie die Spielumwelt

zerstoren und gleichzeitig als Hindernisse fungieren.

Nach diesen subtilen Hinweisen auf Urizens Prasenz folgt die erste offizielle Begegnung
mit ihm. Dabei wird seine Uberwaltigende Dominanz in einer Zwischensequenz gezeigt:
Dante, Nero und V scheitern klaglich in ihrem Versuch, Urizen zu besiegen. Dieses
Ereignis etabliert Urizen als unbesiegbaren Boss-Gegner und treibt die Spielhandlung
voran. Gleichzeitig wird ein spaterer Ruckkampf angedeutet, bei dem der Spieler bereits

mit den bendtigten Fahigkeiten eine bessere Chance auf den Sieg erhalt.
Mehrdimensionaler Boss-Charakter

Komplexe und vielschichtige Boss-Charaktere, die uber einfache Bodse-Stereotype
hinausgehen, sind immer interessanter. Ein Uberzeugender Antagonist sollte Ziele
verfolgen, die logisch sind und in manchen Fallen sogar bewundernswert erscheinen
kénnen - selbst wenn sie moralisch fragwulrdig sind (Rogers, 2008). Tragische
Hintergrundgeschichten oder menschliche Schwachen kénnen zudem Antagonisten
greifbarer machen und Empathie wecken. Solche Charakterzige fordern die Spieler
heraus, mit moralischen Ambivalenzen zu konfrontieren. Wenn Spieler die
Personlichkeit und Psychologie des Boss-Charakters wirklich nachvollziehen kénnen,
erscheint er realer (Walsch, 2007). Folglich lasst sich eine Vielzahl von Reaktionen
hervorrufen, von Furcht bis hin zu Abscheu oder gar Mitgefuhl. Solche emotionalen
Verbindungen verstarken die Intensitat des Spielerlebnis und machen den Kampf

immersiver und erinnerungswurdiger.

Ein typisches Beispiel fur einen vielschichtigen Antagonisten ist Baldur aus God of War
(2018). Seine Tragddie entspringt einem Fluch, der ihn zwar unverwundbar macht, aber

gleichzeitig ihm alle Empfindungen nimmt - einschlieBlich Schmerz und Freude. Dieser

80



Fluch wurde von seiner Mutter verhangt, um ihn vor einem prophezeiten Tod zu
schutzen. Der Fluch sturzt Baldur doch in tiefes Leid und treibt ihn in eine Spirale aus
Wut und Verzweiflung. Obwohl Baldur aggressiv und gnadenlos erscheint, offenbaren
seine Motive jedoch eine menschliche Seite: das Streben nach Selbstbestimmung und
der Wunsch, seine verlorenen Gefuhle wiederzuerlangen. Diese Aspekte wecken beim
Spieler Empathie, selbst wenn der Charakter moralisch fragwurdige Handlungen begeht
- wie der Versuch, seine eigene Mutter zu téten. Diese Taten schmalern die emotionale
Einbindung sowie die Empathie des Spielers dennoch nicht. Der innere Konflikt von
Baldur verbindet eine fesselnde narrative Tiefe mit dynamischem Gameplay und macht
ihn zu einem unvergesslichen Antagonisten, der die Grenzen zwischen Gut und Bose

verschwimmen lasst.

Dialoge sind ein weiteres wirkungsvolles Mittel, um die Charakterziige des Bossgegners
darzustellen. Sie kédnnen nicht nur Informationen Uber den Boss liefern, sondern auch
seine Personlichkeit und Einblicke in seine Beziehung zu anderen Charakteren
vermitteln. Ein anschauliches Beispiel daflr ist das Spiel Hades. Dort vertieft der Spieler
durch Dialoge sein Verstandnis fur Boss-Charakteren. Die bissigen Kommentare von
Hades verdeutlichen nicht nur seine Autoritat, weisen auch auf sein angespanntes
Verhaltnis zu seinem Sohn Zagreus hin. AulBerhalb der Kampfe kann Zagreus zudem
selbst mit den Boss-Charakteren interagieren. Deren Verhalten und Haltung entwickeln

sich nach jedem Kampf oder mehreren Interaktionen weiter.
Story-Integration

Ein Boss sollte nahtlos in die Spielgeschichte integriert werden. Er kann als
Hauptantagonist, manipulativer Drahtzieher oder als zufélliges boses Wesen fungieren.
Seine Motivation, Ziele und Aktionen sollten eng mit der Haupthandlung und dem
Setting des Spiels verknUpft werden, um die narrative Konsistenz zu gewahrleisten. Die
EinfUhrung eines Bosses sollte seiner Bedeutung fur die Spielgeschichte entsprechen.
Daruber hinaus kann ein Boss entweder als einmaliger Hohepunkt oder als
wiederkehrender Gegner auftreten. Wiederholte Begegnungen sollten es dem Spieler

ermoglichen, eine tiefere personliche Verbindung zum Boss-Charakter aufzubauen und

81



dessen Hintergrund besser zu verstehen. Der emotionale Einfluss eines Bosskampfs ist
besonders stark, wenn sie personliche Konflikte oder die Reise der Spielfigur

reflektieren (Rogers, 2008).

Ein Beispiel hierfur ist der Boss Bob Barbas aus DmC: Devil May Cry". Durch
Zwischensequenzen und Dialoge wird er als manipulativer und unsympathischer
Antagonist etabliert. Barbas nutzt gefalschte Nachrichten, um die 6ffentliche Meinung
gegen den Hauptprotagonisten Dante zu manipulieren. Diese Aktion ruft nicht nur bei
Dante selbst, sondern auch bei den Spielern Wut und Abneigung hervor. Dies verstarkt
die emotionale Bindung der Spieler an die Handlung und den Boss - "Ich hasse diesen
Typen so sehr, dass ich ihn verprigeln mochte". Dieser Bosskampf ist daher nicht nur
eine spielmechanische Herausforderung, sondern auch ein kathartisches Erlebnis, das

den Sieg Uber Bob Barbas besonders befriedigend und emotional eindringlich macht.

AulBerdem kann ein Bosskampf einen nachhaltigeren Eindruck hinterlassen, wenn er
sichtbare Auswirkungen hat. Spieler empfinden groRere Befriedigung, wenn das
Besiegen eines Bosses dazu beitragt, zentrale Ziele der Spielfigur zu erreichen oder die

Spielhandlung sinnvoll voranzutreiben (Rogers, 2008).

3.3.7 Koharenz und Wiedererkennbarkeit

Ein koharentes Design

Die Erscheinung eines Bosses sollte nicht isoliert wirken, sondern stilistisch mit der
gesamten Asthetik und dem Setting der Spielwelt harmonieren. Dies stellt sicher, dass
der Charakter weder deplatziert noch kunstlich wirkt. Die Farbgestaltung eines Bosses
steht oft im Verhaltnis zur Umgebung oder zu den gewdhnlichen Gegnern desselben
Levels. Dabei kann seine Farbpalette entweder im Kontrast dazu stehen oder sich im
gleichen Farbspektrum bewegen. Aulerdem sollten beispielsweise Kostim, Symbole
oder besondere Items die Personlichkeit des Bosses sowie die Atmosphare und

Thematik des Spiels widerspiegeln. Solche Details lassen die Bosse lebendig und

7 Erscheinungsjahr: 2013; Entwickler: "Ninja Theory"; Herausgeber: "Capcom"; verfugbar auf den
Plattformen: Xbox 360, PlayStation 3, PC.
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glaubwurdig erscheinen. Dadurch wird das sensorische und fantasievolle Eintauchen

der Spieler in die Spielwelt noch weiter verstarkt (Adams, 2010).

Ein Beispiel daflir sind die gottlich inspirierten Boss-Designs in Bayonetta, die stark von
mythologischen und religiosen Motiven gepragt werden (siehe Abbildung 21). Die
visuelle Gestaltung der Bosse unterstreicht den zentralen Konflikt zwischen der
Protagonistin und dem gottlichen Wesen und spiegelt zugleich das kunstlerische Thema

des Spiels wider.

Abbildung 22: Boss-Design aus Bayonetta-Reihe.

Zusatzlich entsteht ein kohdrentes und beeindruckendes Boss-Design durch die
harmonische Verbindung visueller und auditiver Elemente, die sich gegenseitig
unterstitzen. Wenn beide Komponente ineinandergreifen, wirkt das Gesamtbild des
Bosses konsistent und glaubwdurdig. Diese Synergie aus Klang und Bild zieht die Spieler
tiefer in den Kampf hinein und sorgt daftr, dass der Bosskampf lange im Gedachtnis

bleibt (Adams, 2010).
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Beispiel: Artemis aus Devil May Cry 5
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Abbildung 23: Artemis aus Devil May Cry 5.
Das Design von Artemis kombiniert einen humanoiden Oberkdrper mit einem
fischartigen Unterkorper, was an eine Meerjungfrau erinnert (siehe Abbildung 23). Die
Soundeffekte ihrer Angriffe dhneln einer weiblichen Gesangsstimme, die wie ein Echo
aus den Tiefen des Meeres klingt. Diese Klange verstarken nicht nur die visuelle

Assoziation mit der Unterwasserwelt, sondern unterstreichen auch die Fremdartigkeit
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ihres Erscheinungsbilds. Dabei harmoniert auch die verzerrte, hohe Stimme mit ihrem

flieBenden, schwerelosen Bewegungsstil.

Daruber hinaus entspricht die Hintergrundmusik des Bosses perfekt dem futuristischen
und mystischen Stil seiner visuellen Gestaltung. Sie kombiniert atherische Klange mit
schnellen, treibenden elektronischen Beats, die das hohe Tempo des Kampfs und die
Beweglichkeit von Artemis unterstreichen. Daneben verstarkt ein schwebender
weiblicher Sopran die Ubernaturliche Ausstrahlung der Figur. AuBerdem bleibt die
Auswahl elektronischer Elemente dem Stil des Spiels treu und fugt sich nahtlos in
dessen gesamte Asthetik ein. Diese Hintergrundmusik wird auRerdem mit der von oben
einfallenden Beleuchtung und der dusteren Farbgebung, was eine eindringliche, aber
heilige Atmosphare erzeugt. All dies hebt die Prasenz des Bosses als machtigen und

aullergewohnlichen Gegner noch starker hervor.

Ein weiterer Designansatz besteht darin, den Kampf sowie den Boss im Kontext eines
bestimmten Themas zu gestalten. Dabei ist das Design eines Bosses oft eng mit den
Mechaniken und dem Thema des Levels verknupft, in dem er erscheint. Das bedeutet,
dass die Levels innerhalb eines thematischen Abschnitts eine einheitliche visuelle
Gestaltung, spezifische Gegnertypen und charakteristische Hindernisse aufweisen. Am
Ende eines solchen Abschnitts steht in der Regel ein Bosskampf, bei dem der Boss
sowohl optisch als auch mechanisch das zentrale Thema aus seinem jeweiligen Level

widerspiegelt (Adams, 2010).

In Spielen mit dem Elementar-Spielsystem werden Bosse haufig thematisch um
spezifische Elemente herum gestaltet. Diese Elemente bestimmen die Fahigkeiten und
Schwéachen des Bosses. Ein Beispiel ist die Hydro-Hypostase aus Genshin Impact, deren
gesamter Korper vom Wasser gepragt wird. lhre Angriffe werden als Wasserwtrfeln
thematisiert. Der Boss ist immun gegen die Elementar-Schadensart Hydro, und
besonders anfallig fur Elektro- und Eis-Elementen. Die visuelle Gestaltung des Bosses

und seines Kampfgebiets kann das zentrale Thema oder die Kernmechanik des Kampfs
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unterstltzen. Ein Beispiel dafur ist der Kampf gegen Doppelganger in Devil May Cry 3'®
(DMC3), wobei das Thema "Licht gegen Dunkelheit" im Mittelpunkt steht. Als ein Damon
aus Schatten spiegelt der Boss die Erscheinungsform des Spielercharakters wider und
ist in Dunkelheit unverwundbar. Der Kampf findet daher in einem abgedunkelten Raum
statt. Um dem Boss Schaden zuzufligen, muss der Spieler Lichtquellen durch
Attackieren aktivieren und das Licht im richtigen Moment auf den Boss richten, wenn er
sich in der passenden Position befindet’. All diese Design-Ansatze verstarken das

zentrale Thema des Bosskampfs sowohl auf visueller als auch auf mechanischer Ebene.
Designprinzipien fiir ein wiedererkennbares Boss

Ein logisches Design ist nicht nur asthetisch ansprechend, sondern erleichtert auch die
Wiedererkennbarkeit. Beim Design wird oft das Prinzip "Form folgt Funktion" (Rogers,
2010) betrachtet. Es geht darum, dass visuelle Merkmale des Bosses seine Funktionen
sowie Fahigkeiten widerspiegeln und dem Spieler Hinweise auf mogliche Kampf-

mechaniken geben sollten. Zum Beispiele:

- Ein fliegender Boss mit Flugeln.
- Ein kletternder Boss mit Klauen oder spinnenartigen Beinen.
- Die Gestaltung von Waffen und Ausrustung sollte den zugrunde liegenden

Mechaniken klar entsprechen.

Ein weiterer wichtiger Faktor ist, dass der Boss durch ein einzigartiges und klar
erkennbares Design deutlich von gewodhnlichen Gegnern abheben sollte. Spieler
mussen die Figur auf den ersten Blick erfassen und identifizieren kdnnen. Eine leicht
lesbare Silhouette spielt dabei eine wichtige Rolle fur die Wiedererkennung. Selbst ohne
detaillierte Ausarbeitung sollte ein Boss allein anhand seiner Umrisse eindeutig

erkennbar sowie unverwechselbar sein.

'® Erscheinungsjahr: 2005; Entwickler: "Capcom Production Studio 1"; Herausgeber: "Capcom';
verfUgbar auf den Plattformen: PlayStation 2, 3 und 4, Xbox 360, Windows, Xbox One, Nintendo
Switch.

"% Fir ein besseres Verstandnis wird ein Anleitungsvideo zum Kampf gegen den Doppelganger von
Korzak (2023) angeboten.
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Diskussion

4.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Die Bachelorarbeit untersucht das Bosskampf-Design in RPG Hack-and-Slash-Spielen.
Dabei werden die grundlegenden Komponenten des Designs identifiziert und
zusammengesetzt: Kampfmechaniken, narrative und asthetische Aspekte. Um die
zentrale Forschungsfrage zu beantworten, werden drei anschlieBenden Fragen durch

theoretische Recherche und praktische Beispiele grundsatzlich beleuchtet.

Was macht das RPG Hack-and-Slash-Genre aus?

Das Genre kombiniert actionorientierte Kampfe in Echtzeit mit RPG-Elementen wie
Character-Entwicklung, strategischer Anpassung und narrativer Tiefe. Im Mittelpunkt
stehen rasante Nahkampfe, in denen Spieler oft gegen Gegnerhorden und machtige
Bosse antreten. Dieses Genre verlangt vom Spieler Qualitaten wie schnelle Reflexe,

Anpassungsfahigkeit und taktisches Denken.

Was sind die grundlegenden Komponenten des Bosskampfs?

Bosskampf
Narrativer Asthetischer
Aspekt Aspekt

Kampfmechaniken

Abbildung 24: Grundbestandteil eines Bosskampfs im RPG Hack-and-Slash-Genre.

Der Bosskampf besteht aus drei zentralen Komponenten: Kampfmechaniken, narrative

und asthetische Gestaltung. Die Kampfmechaniken stellen Herausforderungen dar, die
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der Spieler mithilfe seiner eigenen Fertigkeiten sowie der verfligbaren Werkzeuge

Uberwinden muss.

Daruber hinaus fungieren Bosskampfe nicht nur als spielmechanische Heraus-
forderungen, sondern sind auch dramaturgische H6hepunkte, die die Spielgeschichte
vorantreiben. Eine nahtlose Integration des Bosses in die Spielhandlung erfordert klaren
Kontext: den Zweck des Bosses innerhalb der Erzahlung, seine Motivation und die

Konsequenzen des Kampfs fur den weiteren Verlauf der Geschichte.

Asthetische Gestaltung spielt auch eine wichtige Rolle beim Boss- und
Bosskampf-Design. Sie umfasst sowohl visuelle als auch akustische Elemente, die
gemeinsam dazu beitragen, die Atmosphare des Kampfs zu definieren und deren

emotionalen Impact zu verstarken.

Die folgenden Schlusselkriterien werden fur ein dynamisches und befriedigendes

Gameplay-Erlebnis identifiziert:

e Der Bosskampf sollte anspruchsvoll, aber fair sein, ohne Frustration oder
Langeweile zu verursachen.

e Die absolute und wahrgenommene Schwierigkeit des Bosskampfs sollte sich an
den Fortschritt des Spielers anpassen und den Fahigkeiten des Spielers
entsprechen.

e Eine ausreichende Herausforderung und gut strukturierte Spannungskurve sind
erforderlich.

e Die Spieler sollten den Kampf aufgrund ihrer eigenen Fahigkeiten bewaltigen.

e Die dominante Strategie darf nicht existieren.

e Die Mechaniken des Bosskampfs mussen mit den Kernmechaniken des Spiels
Ubereinstimmen.

e Das Design der Kampfmechaniken sollte sich an den Spielerfahigkeiten

orientieren und den Spieler durch Transparenz und klare Signale unterstutzen.
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e Spieler sollten wahrend des Kampfs ein Gefuihl von Fortschritt haben.

e Asthetisches Design muss koharent sein.

e Die visuelle Gestaltung eines Bosses sollte seine Kampfmechaniken und seine
Rolle in der Spielwelt widerspiegeln.

e Ein Bosskampf sollte Spieler emotional ansprechen.

e Die Konsequenzen des Bosskampfs sollten spurbar und sinnvoll sein.

4.2 Diskussion der Ergebnisse

Bosskampfe werden oft als Prufsteine des Spieler-Fortschritts wahrgenommen. Dabei
testen sie die Beherrschung zuvor erlernter Mechaniken von Spielern. Allerdings sollte
der Schwierigkeitsgrad den Fahigkeiten der Spieler angemessen sein. Der Spieler sollte
empfinden, dass seine eigenen Fahigkeiten und Entscheidungen den Ausgang des
Kampfs beeinflussen, anstatt Glick oder Pech. Uberfordernde oder unfair wirkende
Mechaniken, wie Angriffe ohne klaren Telegraph oder starke Zufalligkeit, kdnnen zur
Frustration fuhren. Fairness und Transparenz spielen daher eine zentrale Rolle bei der

Gestaltung der Kampfmechaniken.

Ein gut strukturierter Bosskampf wird typischerweise wie eine Geschichte - mit einem
Anfang, einer spannenden Mitte und schlieBlich einem befriedigenden Ende -
aufgebaut. Dabei sind dynamische Kampfmechaniken und ausgewogenes Pacing
entscheidend, um Spieler zu fesseln und ihre Motivation dauerhaft zu férdern. Die
Dynamik eines Bosskampfs entsteht durch interaktive oder zufallige Spielelemente,
flexible Kampfmechaniken oder Phasenwechsel. Diese Komponenten werden auf der
Grundlage eines konsistenten Spielsystems mit klar definierten Spielregeln entwickelt.
Jeder Kampf wird dadurch einzigartig und individuell erlebbar, ohne die Struktur und

Koharenz des Spiels zu verlieren.

Bosskampfe fungieren auch als Héhepunkte in der Spielhandlung und verbinden den
Spielern emotional mit den Konflikten der Spielwelt. Der Ausgang des Kampfs sollte

immer einen sinnvollen Einfluss auf das Gameplay oder die Spielhandlung haben.
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Besonders wichtig ist eine kohdrente Integration des Bosses in die Spielhandlung, damit

seine Prasenz und Bedeutung Uberzeugend wirken.

Das visuelle Design des Bosses sollte seine Rolle und Bedeutung in der Spielwelt
widerspiegeln. Dabei verleihen einzigartige Details und erkennbare Silhouetten dem
Boss eine unverwechselbare Identitat. Die akustische Gestaltung unterstutzt und
verstarkt die visuelle Darstellung, indem sie eine fesselnde Atmosphare schafft, das
Tempo des Kampfs steuert und spielmechanische Hinweise liefert. Daruber hinaus stellt
eine klare audiovisuelle Gestaltung sicher, dass der Spieler die Mechaniken des Kampfs
verstehen kann, ohne durch Uberladene oder unklare Reize verwirrt zu werden. Klang-
und visuelle Effekte sollten dabei nicht nur asthetisch ansprechend sein, sondern auch

die Funktionalitat des Kampfs sowie Bosses unterstutzen.

Diese Erkenntnisse legen einen soliden Grundstein fur die Weiterentwicklung von
Bosskampf-Designs fur zuklnftige RPG Hack-and-Slash-Spiele. Dabei gibt es weitere
Forschungsansatze, die das Gameplay-Erlebnis verbessern kdnnten. Zu den zentralen

Fragestellungen gehdren:

e Welche innovativen Kampfmechaniken konnen entwickelt werden, um Boss-
kampfe abwechslungsreicher und immersiver zu gestalten?

e Wie lasst sich ein  ausgewogenes  Elementar-System im  RPG
Hack-and-Slash-Genre entwickeln?

e Wie kann kunstliche Intelligenz eingesetzt werden, um Bosskampfe individueller
und anpassungsfahiger zu machen?

e Wie lassen sich Schwierigkeitsgrade des Bosskampfs effektiv balancieren, um
sowohl Newbies als auch erfahrenen Spielern gleichermal3en zu fesseln?

e Welche Moglichkeiten bietet Virtual Reality (VR), um Bosskampfe im RPG

Hack-and-Slash-Genre auf eine neue immersive Ebene zu heben?
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4.3 Leitfaden zum Bosskampf-Design

Mithilfe der Arbeit wird ein Leitfaden entwickelt. Dieser Leitfaden dient als

Orientierungshilfe, um Bosskampfe in RPG Hack-and-Slash-Spielen grundsatzlich zu

gestalten. Die Fragen sind nicht hierarchisch geordnet,

sondern sollen einen

umfassenden Uberblick tiber die zu berticksichtigenden Aspekte bieten.

Design der Kampfmechanik

Zentrale Fragen zu

Kampfmechaniken

e Welche Fahigkeiten und Strategien des Spielers werden
getestet?
e Kampft der Spieler gegen einen einzelnen Boss oder

mehrere Bosse?

Gestaltung der

Angriffe

Attribute der Angriffe
e Was ist die Reichweite des Angriffs?
e Wird er horizontal oder vertikal durchgefihrt?
e Welche Hohenbereiche decken die Angriffe des Bosses
ab?
e Trifft der Angriff ein Ziel oder mehrere (AoE)?
e Wird der Angriff schnell oder langsam ausgefuhrt?
e Wie viel Schaden verursacht der Angriff? Welche
Schaden-Typen kommen zum Einsatz?
e Welche Effekte I6st der Angriff aus? Wie lange dauern
diese Effekte?
Ausfuhrung der Angriffe
e Aus welcher Position greift der Boss an?
e |Ist der Angriff direkt auf das Ziel gerichtet?
e Falls der Angriff Projektile ist, wie anvisieren diese den
Spieler? Verfolgen sie ihn?

e Wird der Angriff mit anderen Aktionen kombiniert?
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Vorbereitungsphase und Telegraphing

Recovery-Phase

Ausloser fur Angriffe

Reaktion des Spielers

Wie werden Angriffe angekundigt?

Wie lang ist die Wind-Up-Animation?

Ist der Boss unverwundbar wahrend dieser Phase?

Kann der Angriff innerhalb dieser Phasen unterbrochen

oder gekontert werden?

Wie viele Angriffe fuhrt der Boss aus, bevor er vollstandig
in der Erholungsphase ist?
Wie lange dauert diese Phase, und welche Moglichkeiten

bietet sie dem Spieler?

Welche Bedingungen aktivieren Angriffe (z. B. die
Distanz, Lebenspunkte oder vorherige Aktionen vom

Boss)?

Welche potentielle Reaktion kann der Spieler auf die
Angriffe des Bosses haben?
Welche Konter oder Verteidigung-Mechaniken stehen
dem Spieler zur Verfugung?
Was muss der Spieler tun, um den Bossangriff richtig zu

bewaltigen?

Verteidigungs-

mechanismen

Wie verteidigt sich der Boss?

Hat der Boss einen Schild? Ist er unzerstorbar oder
brechbar? Falls brechbar, wie funktioniert der
Schildbruch?

Gibt es Konsequenzen fur den Spieler, wenn er auf den
Schild schlagt?

Was passiert, wenn der Schild gebrochen wird?
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Bewegungen

e Kann der Boss sich bewegen? Oder bleibt der Boss

stehen?

e Welche Bewegungsfahigkeiten besitzt er?

e Wie schnell und wie weit bewegt er sich?

Schwachen und

Schwachpunkte

e Hat der Boss spezifische Schwachen?

(@]

O

Falls ja, wie kann der Spieler diese erkennen?

Wie kann der Spieler diese ausnutzen?

e Hat der Boss spezifische Schwachpunkte?

O

O

Falls ja, wie sehen sie aus?

Wie kann der Spieler diese angreifen?

Was passiert, wenn man die Schwachstelle des
Bosses angreift?

Was passiert, nachdem diese zerstort wurde?

Minions/

Elitegegner

e Kampft der Spieler zusatzlich gegen Minions/

Elitegegner?

e Fallsja:

O

O

Wo erscheinen sie?

Wie viel gibt es?

Werden sie vom Boss beschworen oder
erscheinen sie von selbst?

Muss der Spieler lediglich gegen sie kampfen oder
gleichzeitig gegen sie und den Boss?

Haben sie eigene spezielle Fahigkeiten?

Wie greifen sie an? Wie verteidigen sie sich?

=> Angriffsmuster erstellen
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Kampfgebiet

Findet der Kampf in einem oder mehreren Kampf-
gebieten statt?

Wie grol3 ist die Arena und was ist ihr Layout?

Gibt es interaktive Elemente, Fallen oder Umwelt-
gefahren? Wie beeinflussen diese den Boss und den

Spieler?

Phasen

Unter welchen Bedingungen erfolgt ein Phasenwechsel?
Wie viele Kampfphasen gibt es insgesamt?

Welche Veranderungen bringt die neue Phase mit sich?

Narrative Einbindung

Rolle und Zweck des

Welche Funktion erfullt der Boss innerhalb der

Bosses Spielmechanik und der Erzahlung?
Symbolisiert der Boss einen bestimmten Konflikt, ein
Thema oder eine Idee?
Wann und wo im Spielverlauf tritt der Boss auf?
Setting und Was ist die Hintergrundgeschichte des Bosses?
Motivation Was treibt den Boss an? Welche Ziele verfolgt er?
Welche Beziehung zu anderen Charakteren hat der
Boss?
Narrative Wie wird die Prasenz des Bosses vor der offiziellen
Einfuhrung

Begegnung eingefuhrt?
Wie wird das Boss-Intro bei der offiziellen Begegnung

inszeniert?

Personlichkeit und
Charakterziige

Welche Charakterzige hat der Boss?
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e Hat der Boss einzigartige Eigenheiten, die ihn
hervorheben?
e Gibt es eine Charakterentwicklung innerhalb des

Spielverlaufs oder bleibt der Boss unverandert?

Interaktion mit dem e Kommuniziert der Boss direkt mit dem Spieler? Wenn

Spieler . . .
P ja, auf welche Weise und Uber welche Inhalte?

Konsequenzen der e Welche Bedeutung hat Sieg oder Niederlage im
Begegnung Bosskampf fur die Geschichte und den Spieler-
charakter personlich?

e Wie beeinflusst die Konfrontation mit dem Boss die
Emotionen des Spielercharakters sowie seine

Perspektive auf die Spielwelt, andere Charaktere oder

sich selbst?

Asthetische Gestaltung

Visuelles Design e Wie sieht der Boss aus?
e Wie sieht die Animationen seiner Aktionen aus? Gibt es

besondere visuelle Effekte fur die Angriffe?

Akustisches Soundeffekte
Design e Wie klingen die spezifischen Soundeffekte fur die einzelnen
Aktionen des Bosses?
Sprache
e Spricht der Boss? In welcher Sprache und wie klingt seine
Stimme?
e Welches Verhalten und welche Haltung zeigt der Boss,

wenn er mit einem bestimmten Charakter spricht?
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4.4 Leitfaden: Orientierungsfragen fur ein dynamisches und

befriedigendes Bosskampf-Design

Dieser Leitfaden dient Game Designern als strukturierte Orientierungshilfe, um

Bosskampfe zu gestalten, die herausfordernd, immersiv und befriedigend sind.
Schwierigkeit des Bosskampfs

Die zentrale Frage, die von Spiel-Designern sowie Spiel-Testern erst beantwortet werden

sollte, ist: Wie ist der Schwierigkeitsgrad des Bosskampfs?

e Ist der Kampf anspruchsvoll und fair?

e st der Kampf zu monoton oder zu stressig?

Wenn die Antwort extreme Einschatzungen wie "zu leicht", "zu schwer", "zu langweilig"

oder "zu frustriert" ist, sind folgende Aspekte zu untersuchen:

- Wie ist die Komplexitdt der - Entspricht der Verbrauch von
Angriffsmuster? Ressourcen der erwarteten

- Werden Angriffe klar angektindigt? Herausforderung?

- Sind die Kampfmechaniken zu - Sind Boss-Attribute (wie Lebenspunkte,

verwirrend oder schwer verstandlich?
Wie ist das Pacing des Bosskampf? Ist

das Tempo des Bosskampfs zu schnell

oder zieht sich der Kampf zu lange hin?

Beruht der Sieg zu stark auf Gltick?
Kann der Boss nur mit einzelner
Strategie oder einem speziellen
Charakter-Build besiegt werden?

Sind Schwdchen/ Schwachstellen
schwer erkennbar?

Wenn Minions/Elitegegner auftauchen,

sind sie tberladen oder wirkungslos?

Resistenz, usw.) ausgewogen?

Hat der Spieler ein klares Geftihl des
Fortschritts wahrend des Kampfs?
Kampfgebiet:

+ st die Arena zu eng, sodass der
Spieler/der Boss seine Aktionen
kaum ausfihren kann?

+ st sie zu grofs oder zu weitldufig,
sodass es dem Spieler erschwert
wird, den Boss zu erreichen?

+ Gibt es Umweltgefahren oder

Fallen, die den Spieler entweder
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unfair benachteiligen oder keinen + Ist das Layout des Kampfgebiets so
relevanten Einfluss auf den Kampf komplex, dass der Spieler es

haben? schwer findet, sich zu orientieren?
Ein interessanter und uberzeugender Boss-Charakter

- Passen Aktionen und Motivationen des Bosses zur Spielhandlung?

- Sind die Ziele und Motivationen des Bosses glaubwiirdig und tberzeugend?

- Wird die Rolle des Bosses innerhalb der Spielhandlung und des Gameplays klar definiert?
- Hat die Niederlage des Bosses eine sinnvolle Auswirkung auf die Spielhandlung?

- Wirkt der Boss klischeehaft, langweilig oder einseitig? Verftigt der Chef liber spezielle

Charakterziige?
Asthetik und Immersion

Hier werden visuelle und akustische Elemente beim Bosskampf-Design berticksichtigt.

- Sind Animationen flissig und synchronisieren sie mit den Soundeffekten?

- Ist das Design des Boss-Details zu tiberladen oder unklar?

- Wie ist die Qualitdt des Soundsystems?

- Entspricht das dsthetische Design den Charakterztigen des Bosses?

- Unterstiitzen das dsthetische Design die Kampfmechaniken gut?

- Unterstiitzt das dsthetische Design die Atmosphdre des Kampfs gut?

- Fuhlt sich der Kampf durch das dsthetische Design wie ein integraler Bestandteil der

Spielwelt an?
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