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Abstract

In der vorliegenden Arbeit werden die einzelnen Aspekte untersucht, die ein Bosskampf in
Videospielen aufweisen muss, um dem Spieler ein erfreuliches Spielerlebnis bieten zu kénnen
und es wird der Frage nachgegangen, welche Aufgaben ein solcher in Bezug auf das
vollstandige Spiel zu erfiillen hat. Bearbeitet wird diese Fragestellung durch die vorrangige
Ermittlung der Unterschiede zwischen den sogenannten Bossgegnern und den weiteren,
gewdhnlichen Gegnern eines Videospiels. AnschlieBend wird der allgemeine Konflikt
betrachtet, der sich zwischen dem Spieler und einem solchen Gegner bilden und entwickeln
kann und es wird der damit einhergehende Kampf und dessen Verlauf untersucht.
AnschlieRend werden die verschiedenen Arten des Bossgegners aufgelistet und deren
individuelle Eigenschaften aufgezeigt, welche der Kennzeichnung eines solchen speziellen
Gegners im Spiel dienen. Es wird ermittelt, welche Aufgaben und Funktionen ein Bossgegner
und der mit ihm verbundene Kampf und Konflikt im Spiel zu erfiillen hat. Untersucht wird,
warum ein solcher Konflikt und Kampf Gberhaupt in ein Videospiel integriert wird und welche
Aufgaben dieser in Bezug auf das vollstandige Spiel erfillen soll. Darauf aufbauend werden
dann die einzelnen Aspekte eines Bosskampfes ermittelt, die nétig sind, um den Spieler einen
Kampf mit einem positiven Eindruck erfahren zu lassen und dessen Erwartungen an diesen
Kampf zu erfillen. Diese Aspekte werden ausfihrlich erklart und an relevanten Werken des
aktuellen Videospielmarkts aufgezeigt. Das Ergebnis dieser Untersuchung zeigt auf, dass ein
Boss und der mit ihm verbundene Kampf gewisse Aufgaben und Funktion im Spiel zu erflllen
hat, um dem Spieler ein erfreuliches Spielerlebnis und ein unterhaltsames Spielgeschehen
bieten zu kdnnen, aber auch um dessen Erwartungen bestmdglich im Spiel zu erfiillen. Dabei
ist wichtig, dass diese Aufgaben und Funktionen durch eine gewisse Ausfuhrung des
Bosskampfes erflillt werden, die dem Spieler ein Spielgeschehen prasentiert, das ihm einen
fordernden, aber auch fairen Kampf bietet und auf gewissen Inhalten des Spiels aufbaut.
Besonders auf den Konflikt muss dabei Riicksicht genommen werden, der sich zwischen dem
Spieler und einem oder mehreren bestimmten Bossen bilden und in einem Kampf gegen diese
Bosse dann einen Hohepunkt oder Wendepunkt erreichen kann.
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1. Einleitung

Durch die schnelle und immer schneller werdende Entwicklung der Technik zum Medium
.Videospiele®, werden immer groRere, komplexere und qualitativ hochwertigere Spiele
ermdglicht. Das Medium verandert sich mit dem stetig steigenden Interesse der Konsumenten
und der verfiugbaren Technik zum Entwickeln und Wiedergeben dieser Spiele. Daher
verandert sich auch der Schwerpunkt der Einbringung von Bosskampfen und wie die Bosse
mit dem Spieler interagieren und konkurrieren.

Sowohl die Griinde fir den Einsatz solcher Gegner, als auch die Aufgaben der damit
einhergehenden Konflikte und Kampfe nehmen stetig zu und erfahren einen permanenten
Wandel mit der stetigen Entwicklung dieses Mediums.

Wahrend zu den Anfangszeiten der Videospiele diese eher zum kurzweiligen Zeitvertreib
geeignet waren und nur einen verhaltnismagig kleinen Markt vorzuweisen hatten, wurden die
Spiele mit der Zeit immer gréRer und komplexer, wahrend der vorhandene Markt dieses
Mediums stetig wuchs. Dieser Umstand halt bis heute an und weil3t eine stetig ansteigende
Geschwindigkeit in Hinsicht seiner Entwicklung auf. Somit entstehen auch immer mehr
unterschiedliche Zielgruppen an potentiellen K&aufern, die es differenziert zu behandeln und
zu erreichen gilt, aber auch immer mehr virtuelle Welten in Spielen, die sich voneinander
abheben und unterschiedliche Schwerpunkte in ihrem Inhalt setzen. Dieser stetige Zuwachs
an neuen spielerischen Ausrichtungen sorgt flr weitere Einteilungen in die sogenannten
Spielgenres und dem Zuwachs neuer Einsatzmoglichkeiten von Gegnern im Spiel. Dies betrifft
die allgemeinen Gegner eines Spiels, vor allem aber die aufwendig ausgearbeiteten
Bossgegner.

Wahrend zu der Anfangszeit der Videospiele meist nur der Endboss am Ende eines Spiels
aufwendig ausgearbeitet wurde, werden in den deutlich gréReren Spielen der heutigen Zeit
mehrere solcher Gegner in ein einzelnes Spiel eingesetzt und erhalten auch oft eine wichtige
Rolle in der vom Spiel prasentierten Handlung.

Daher werden immer mehr finanzielle Ressourcen, Zeit und Aufwand nétig, um Videospiele
zu entwickeln, was sich auch auf den Arbeitsaufwand der Bosse und der anderen,
gewdhnlichen Gegner in einem Spiel bezieht. Somit wird dieser Bereich stetig weiter
ausgebaut und immer differenzierter von Entwicklern und Spielern betrachtet. Der Bereich der
Bossgegner in Spielen wird immer wichtiger und entwickelt sich auch langsam von einem
spielerischen Schwerpunkt hin zu einem Faktor, der fir den gesamten Inhalt eines Spiels
stehen kann.
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1.1. Ziel der Arbeit

Durch den stetigen Wandel der Videospiele und der damit ansteigenden Anzahl an
Mdglichkeiten, um einen Konflikt zwischen dem Spieler und einem Gegner in diesen Spielen
zu konstruieren, wird in der vorliegenden Arbeit untersucht, welche Aspekte dem Spieler eine
erfreuliche Auseinandersetzung mit Videospielbossen versprechen und welche Aufgaben ein
solcher Kampf, aber auch der mit einem Boss in Verbindung stehende Konflikt, im Spiel
erfillen soll. Dies geschieht unter der Berticksichtigung der unterschiedlichen Arten des
Bossgegners, die mittlerweile in den verschiedenen Spielen vorzufinden sind und der
Erklarung der Abgrenzung eines gewdhnlichen Gegners und eines Bossgegners.

1.2. Vorgehensweise und Aufbau der Arbeit

Aufgrund des sehr aktuellen Themas dieser Arbeit, welches sich mit einem verhaltnismaRig
jungen Medium befasst, muss hauptsachlich auf aktuelle Onlineliteratur, wie Beitrdge von
fachkundigen Websites und Internet-Videos, zurtickgegriffen werden, welche sich fachgerecht
mit dem Thema der Videospiele und deren Gegnern im Spiel auseinandersetzt. Auf
Fachliteratur wird zurlickgegriffen, wenn Grundlagen und allgemeine Aspekte der Spiele
erlautert werden. In die Untersuchungen flie3t zudem auch die Eigenanalyse des Verfassers
an relevanten und zu diesem Thema passenden Werken des aktuellen Videospielmarkts ein.

Zu Beginn wird untersucht, wer oder was in einem Spiel einen Gegner fir den Spieler darstellt
und in welcher Form dieser im Spiel erscheinen kann. Hierflr wird auf die grundlegenden
Eigenschaften eingegangen, die ein solcher Gegner besitzen muss, um vom Spieler als
Widersacher in der virtuellen Welt wahrgenommen zu werden. Auch Ausnahmen oder
besondere Umstande, die vom Spieler als eine Art von Gegner angesehen werden kénnen,
werden erklart. Zudem werden die verschiedenen Arten von Gegnern aufgezeigt, die
mittlerweile in den unterschiedlichen Spielen vorzufinden sind.

AnschlieBend wird der Unterschied zwischen den sogenannten Bossgegnern und allen
weiteren, gewohnlichen Gegnern im Spiel ermittelt. Dies geschieht unter der Bertucksichtigung
der unterschiedlichen Charakteristika der verschiedenen Gegner und der Umstande, unter
denen diese im Spiel vorzufinden sind. Es wird zudem auch auf die Konflikte mit Gegnern und
Charakteren eingegangen, welche nicht eindeutig als Bosse zu identifizieren sind, oder bei
denen dies nur Uber eine gewisse Zeitspanne im Spiel mdglich ist. Danach wird erklart, was
der Konflikt zwischen dem Spieler und einem Gegner ist und in welchem Zusammenhang
dieser mit den Bosskampfen und der Inszenierung eines Gegners im Spiel steht.
Darauffolgend werden die unterschiedlichen Arten des Bossgegners und die Eigenschaften
dieser unterschiedlichen Bosse aufgezeigt, die in den aktuellen Spielen zu finden sind.
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Nach diesen Grundlagen wird der eigentliche Kampf und dessen Verlauf beschrieben, welcher
normalerweise friher oder spater aus dem Konflikt zwischen dem Spieler und einem oder
mehreren bestimmten Bossen im Spiel hervorgeht. Es wird aufgelistet und erklart, welche
Umstande und Eigenschaften einen solchen Kampf kennzeichnen. Zudem wird der Verlauf
dieser Bosskampfe aufgezeigt, beschrieben und anhand von Beispielen veranschaulicht.
Auch auf den Verlauf eines Kampfes aus mehreren einzelnen Phasen und deren Einfluss auf
den Kampf wird dabei eingegangen. Es wird verglichen, in wie fern sich die Kampfe gegen die
Bosse von den K&dmpfen gegen die gewohnlichen Gegner im Spiel unterscheiden. Zudem wird
auch darauf eingegangen, welche Besonderheiten sich in einem Spiel durch mehrere Kampfe
gegen den gleichen Boss ergeben. Danach werden die Aufgaben und Funktionen der Kampfe
und der Konflikte ermittelt und beschrieben, die in Verbindung mit einem oder mehreren
bestimmten Bossen stehen und die im Spiel erfullt werden sollen. Diese werden dann in
Verbindung zu Werken des aktuellen Videospielmarkts gesetzt. Auf diesen Aufgaben und
Funktion wird dann aufgebaut und die unterschiedlichen Aspekte beschrieben, die dem
Spieler einen zufriedenstellenden Kampf im Spiel erleben lassen und die seine Erwartungen
bestmdglich erfullen. Da viele Bedingungen und Aspekte hierbei zusammenkommen und je
nach Kombination dieser das Erlebnis flr den Spieler stark variieren kann, werden die
wichtigsten und eindeutigsten Erkenntnisse durch die Veranschaulichung an aktuellen und zu
diesem Thema passenden Videospielen beschrieben. Eine darauffolgende
Zusammenfassung zeigt dann nochmals in Ubersichtlicher Form die Ergebnisse dieser
Untersuchung auf, die fir die Empfindung eines positiven Spielerlebnisses durch einen Kampf
mit einem Boss verantwortlich sind.

2. Grundlagen zum Thema Gegner und Bosse in
Videospielen

Zum Thema Videospiele gibt es bisher nur wenige einheitliche Bezeichnungen, was vor allem
auf den Bereich der in einem Spiel vorzufindenden Gegner zutrifft. Aufgrund des noch
verhaltnismafig jungen, audiovisuellen Mediums (Verglichen mit anderen audiovisuellen
Medien wie Film oder Fernsehen) und dessen Werdegang von einer kleinen technischen
Spielerei hin zu einem einflussreichen Medium mit einem groRen und stetig wachsenden
Markt an potentiellen Kaufern, sind nur wenige fachliche Untersuchungen zu diesem Bereich
bisher zustande gekommen. Solche Untersuchungen kénnen auch oft schon durch den
stetigen und rasanten Wandel der damit verbundenen Technik als veraltet betrachtet werden.
Es gibt zudem auch nur wenige einheitliche Fachbegriffe, die eindeutig in ihrer Bedeutung
sind. Dies liegt oft an den sehr unterschiedlichen Spielen, die bestimmte Umsténde,
Eigenschaften, Funktionen und Aspekte ihrer virtuellen Welten unterschiedlich darstellen und
fur den Spieler erklaren. Am prazisesten sind Formulierungen und Erklarungen, wenn sie sich
nicht auf die breite Masse der Spiele beziehen, sondern lediglich auf die Unterteilung der
einzelnen Werke in die sogenannten Spielgenres. Eine solche Unterteilung fasst die
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Gemeinsamkeiten einzelner Spiele auf und erkennt sie etwa in Hinsicht des Spielgeschehens,
der Spielhandlung, der Spielwelt, des Spielmodus, der Ansicht bzw. der Perspektive im Spiel,
der Spieleranzahl, der Art der Verbindung mit anderen Geréten, der Spielthematik, der
Steuerung, der Inszenierung, der simulationsbedingten Auslegung des Spielinhalts, der
grafischen Darstellung, der Musik, der Spielelemente (die einzelnen Elemente des
Spielinhalts, wie beispielweise ein Charakter, ein Gegenstand, eine Spielregel, eine
Spielmechanik oder ein Gebiet, die zusammen das Spiel bilden), der spielerischen Freiheit in
der virtuellen Welt, der Zielgruppe, des Schwierigkeitsgrads, der Fokussierung auf bestimmte
Emotion und Geflihle, der Charaktere und des im Spiel vorzufindenden Gegnertyps als eine
bestimmte Art von Spiel an.

Die Spielgenres, in welche die Spiele dann eingeteilt werden kénnen und welche die
Auslegung des Spielinhalts dann in wenigen Worten beschreiben, kdnnen diese Spiele dann
beispielsweise als ein Abenteuerspiel, ein Shooter-Spiel, ein Strategie-Spiel, ein Rollenspiel,
ein Simulations-Spiel, ein Sportspiel, ein Gesellschaftsspiel, ein Rennspiel, ein Kampfspiel,
ein Jump&Run oder ein Denkspiel kennzeichnen. Es gibt viele dieser Bezeichnungen und es
kommen stetig weitere hinzu®. Diese konnen dann auch miteinander kombiniert werden, wenn
die Auslegung des Spielinhalts mit mehreren Spielgenres zugleich beschrieben werden kann.

Aufgrund der stetig wachsenden Anzahl dieser Genres und der Kombination mehrerer dieser
in einem einzelnen Spiel, verschwinden viele der eher eindeutigen Grenzen von ersichtlichen
Fachbegriffen, welche darauf hin wieder von neue Begriffen mit &hnlicher oder anderer
Bedeutung ersetzt werden.

Deshalb werden im Vorfeld erst einmal wichtige Begriffe, Grundlagen und Abgrenzungen zu
diesem Thema erfasst und erlautert.

Dies beinhaltet:

o die Bedeutung, was ein Gegner in einem Videospiel Gberhaupt ist und was vom
Spieler alles als eine Art des Gegners angesehen werden kann

° die verschiedenen Arten von Gegnern, die in einem Spiel zu finden sind

. die Erfassung der Abgrenzung von einem gewohnlichen Gegner und einem

verhaltnismagig aufwendig ausgearbeiteten Bossgegner im Spiel
o die Inszenierung der Bossgegner im Zusammenhang mit dem Bosskampf und dem
Konflikt, der sich zwischen ihnen und dem Spieler im Spiel bilden kann

1 Vergleiche dazu ,Die Genres der USK“ = http://www.usk.de/pruefverfahren/genres/ |
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2.1. Was ist ein Gegner in einem Videospiel?

Der Grofiteil der Videospiele verwendet bestimmte Charaktere, die dem Spieler einen
virtuellen Gegenspieler im Spiel prasentieren sollen. Diese Charaktere werden in der Regel
als Gegner bezeichnet. Sie werden in Spielen eingesetzt, in denen das Konzept eines
Gegenspielers bzw. Widersachers vorhanden sein soll oder muss. Bei dem Einsatz von
Gegnern werden eine oder mehrere Arten von virtuellen Gegenspielern ins Spiel eingebaut,
wenn diese das Spiel in Hinsicht der Handlung, der Spielwelt, der Spielmechaniken
(Spielmechaniken sind in dieser Arbeit als eine gewisse Umsetzung der verschiedenen
Aktionen des Spielers in der virtuellen Welt zu verstehen; zum Beispiel das Umfallen einer
Lampe in der Spielwelt durch eine Kollision des vom Spieler gesteuerten Charakters mit
diesem Gegenstand), des Spielgeschehens (Der Spielinhalt, der wahrend des aktiven
Spielens direkt vom Spieler auf visueller und auditiver Ebene wahrgenommen werden kann,
welcher aus den Eingaben des Spielers und deren Umsetzung im Spiel hervorgeht) oder der
spielerischen Herausforderung erweitern. Diese sollen dem Spieler oft (iber eine kiinstliche
Intelligenz (Eine Kunstliche Intelligenz bzw. eine Kl ist in Videospielen die Programmierung
von meist einfachen Algorithmen, die dem Spieler ein intelligentes Verhalten und eine
menschenahnliche Handlungsweise simulieren soll) eine eigenstandige Denkweise und eine
flexible Anwendung ihrer Aktionen und Reaktionen simulieren, welche der Erscheinung eines
denkenden und anpassungsfahigen Widersachers gleichkommen soll.?

,Im Spiel vollzieht sich ein Ringen mit einem Gegner, der alle seine Macht einsetzt um zu
gewinnen. Das Reizvolle und Spannende dieser Spiele liegt darin, dass vor Beginn des Spiels
noch nicht feststeht, wer gewinnen, sich also als der Machtvollere erweisen wird.*

Allerdings ist die Umsetzung dieses Ziels mit der Technologie des Systems verbunden,
welches das Videospiel wiedergibt bzw. abspielt. Somit sind technische Limitierungen
vorhanden, die oft nur unter Einschrankungen die Prasentation eines denkenden und
anpassungsfahigen Gegners im Spiel zulassen. Zudem steigt auch mit dem permanenten
Fortschritt der Technik das Medien- und Technikverstandnis der Konsumenten, was zu
tieferen Kenntnissen in Hinsicht der technischen Umsetzung von Videospielen und deren
Limitierungen fuhrt. Die Spieler erkennen leichter das Verhaltensmuster eines Gegners und
kénnen gegebenenfalls dessen Aktionen im Spiel vorhersehen. Dieser Umstand wiederstrebt
aber der lllusion eines denkenden Gegners und lasst diesen wie eine Maschine mit
vorhersehbaren Aktionen und Reaktionen auf den Spieler wirken.

2 Vgl. Stingel-Voigt, Yvonne: ,Soundtracks virtueller Welten? Musik in Videospielen®. Berlin 2013, S. 31

3 Fritz, Jirgen: ,Warum eigentlich spielt jemand Computerspiele? Macht, Herrschaft und Kontrolle®, S. 2, in: Fritz,
Jirgen; Fehr, Wolfgang (Hrsg.): ,Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten®. Bonn 2003. S. 2
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Bei allen Charakteren in einem Spiel, die von einer kiinstlichen Intelligenz gesteuert werden,
handelt es sich um virtuelle Charaktere die als NPC’s (Non-Player-Character / Nicht-Spieler-
Charakter) bezeichnet werden. Wéahrend in den meisten aktuellen Spielen problemlos Gegner
verwendet werden konnen, um bestimmte Aspekte und Bereiche eines Spiels zu erweitern
und dem Spieler ein moglichst interessantes und forderndes Spiel zu prasentieren, gibt es
dennoch Spiele, die sich fur den Verzicht von Gegnern entscheiden oder nur Charaktere in
ihre Spielwelt integrieren, die dem Spieler keinen Gegenspieler prasentieren sollen.
Abgesehen von diesen Spielen ohne Konflikte und Gegner, bei denen es ein Ziel ohne
Gegenspieler zu erreichen gilt, kommen in den meisten Spielen mit Gegnern noch weitere
Charaktere vor, die keinen Widersacher fur den Spieler darstellen sollen. Sie werden dann als
neutrale Charaktere bezeichnet, wenn sie nicht aktiv gegen den Spieler handeln, ihm aber
auch nicht direkt helfen und aktiv in das Spielgeschehen eingreifen. Sie kbnnen dann nur in
einem Spiel vorhanden sein, um die Spielwelt lebendiger und interessanter wirken zu lassen,
um bestimmte Spielmechaniken zu ermdglichen oder um dem Spieler verschiedene
Erweiterungen und Errungenschaften jeglicher Art anbieten zu kénnen, die mit bestimmten
Voraussetzungen im Spiel gekoppelt sind.* Wenn die im Spiel vorhandenen Charaktere dem
Spieler aber direkt helfen und aktiv auf das Spielgeschehen einwirken kénnen, werden sie als
Verbindete bezeichnet. Sie stehen dem Spieler in vielerlei Hinsicht zur Seite und nehmen mit
ihren Aktionen Einfluss auf das ausgegebene Spielgeschehen.

Eine offensichtliche Abgrenzung von Gegnern, neutralen Charakteren und Verbindeten ist
nicht immer moglich, was daran liegt, dass das Verhalten dieser im Spiel wechseln kann und
eine Umstellung ihrer Aktionen bezogen auf den Spieler mdglich ist. So kann zum Beispiel ein
neutraler Charakter zu einem Gegner werden, wenn der Spieler diesen angreift und der
angegriffene Charakter sich daraufhin zur Wehr setzt, wie es in vielen Rollenspielen mit einer
frei begehbaren Spielwelt, wie beispielsweise dem Spiel Fallout 4° der Fall ist. Ein Gegner
kann aber auch nach einer Niederlage im Kampf auf die Seite des Spielers wechseln und zu
einem Verbindeten werden, um ihn dann im weiteren Spielverlauf direkt zu unterstitzen, wie
es beispielsweise im Spiel Tales of Berseria® nach dem Kampf gegen den Charakter Eizen
der Fall ist. Somit sind die Rollen der verschiedenen Charaktere im Spiel nicht immer
permanent und als Gegner in Videospielen kann jeder Charakter angesehen werden, der
entweder zeitweise oder dauerhaft gegen den Spieler aktiv handelt.

“Vgl. Stingel-Voigt, Yvonne: ,Vom Klang virtueller Welten. Eine Skizze zur Bedeutung von Bedeutung von Musik

im Computerspiel®, in: Hoffman, Marleen (Hrsg.); Iffland, Joachim (Hrsg.), Schauberger, Sarah (Hrsg.): ,Musik
2.0. Die Rolle der Medien in der musikalischen Rezeption in Geschichte und Gegenwart®. Miinchen 2012. S. 123
5 Erscheinungsjahr: 2015; Entwickler: ,Bethesda Game Studios®; Publisher: ,Bethesda Softworks"; verflgbar auf
den Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4; Spielgenre; Rollenspiel

6 Erscheinungsjahr: 2016; Entwickler: ,Bandai Namco Studios®; Publisher: ,Bandai Namco Entertainment;
verfugbar auf den Plattformen: Microsoft Windows, Playstation 3, Playstation 4; Spielgenre; Rollenspiel
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Es gibt aber auch etwas speziellere Videospiele, die keine Charaktere mit der Rolle eines
Gegners in ihrer virtuellen Welt aufweisen, aber dennoch bestimmte Spielelemente
beinhalten, die gegen den Spieler zu wirken scheinen. Solche Spiele wollen dem Spieler eine
besondere Art der Herausforderung bieten und ihm das Gefiihl vermitteln, dass es gewisse
Umstande im Spiel gibt, die gegen ihn spielen und denen er sich zu widersetzen hat. Ein
solches Spielelement ware beispielsweise eine spieleigene Physik (Bestimmte physikalische
Gegebenheiten, die im Spiel programmiert wurden und die meistens den physikalischen
Gegebenheiten der Realitat nachempfunden sind), die permanent und direkt die Aktionen des
Spielers beeinflusst und diese erschwert. Der Spieler muss sich dann auf diese Einwirkungen
im Spiel einlassen und seine Aktionen auf sie anpassen, um im Spiel erfolgreich voran zu
kommen und in gewisser Weise Uber die Physik zu triumphieren.

Ein solches Spiel ist Getting Over It with Bennett Foddy’, in dem der Spieler den Charakter
Diogenes steuert, der in einem Metallkessel sitzt und versuchen muss mit einem Hammer
einen Berg zu erklimmen. Der Spieler steuert dabei die Bewegung des Hammers und muss
versuchen den Charakter durch Ziehen, Schieben und StofRen den Berg nach oben zu
befordern. Dabei wird dieser Charakter allerdings von der spieleigenen Physik stark
beeinflusst, was schnell dazu fihren kann, dass dieser bei einer falschen Bewegung des
Hammers den Berg wieder runterrutschen oder auch runterfliegen kann. Diese Physik
simuliert eine gewisse Masse des Spielercharakters und deren Einwirkungen auf die
Bewegungen von diesem in der Spielwelt.

7 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Bennett Foddy*; Publisher: ,Humble Bundle®; verflgbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Mac OS, iOS; Spielgenre; Geschicklichkeits-Spiel
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Abbildung 1: Die spieleigene Physik als Gegner?

Man kann sich zudem die Frage stellen, warum ein Charakter in der virtuellen Welt den Spieler
bzw. dessen Charakter angreift oder warum man als Spieler selbst einen Angriff gegen einen
oder mehrere bestimmte Charaktere in der Spielwelt beginnt. Es gibt viele Griinde, Theorien
und Erklarungen eines Spiels, die zu einer gewissen Antwort filhren kénnen, aber eine
einheitliche Antwort gibt es nicht fir alle Spiele. Dennoch kann aber gesagt werden, wenn ein
Charakter im Spiel den Spieler bzw. dessen Charakter angreift, sollte sich dieser zur Wehr
setzten, um bestimmte Situationen oder Umstande zu vermeiden, die ihm das Spiel
erschweren oder es sogar soweit bringen kénnen, dass der Spieler im Spiel zu einem
gewissen Punkt zurlickgesetzt wird oder nicht mehr weiterspielen kann. Andersherum kann
aber auch davon ausgegangen werden, dass ein Charakter im Spiel sich ebenfalls nur zur
Wehr setzt, wenn der Spieler oder dessen Charaktere beginnt diesen, virtuellen Charakter, in
der Spielwelt anzugreifen.
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Zusatzlich erweitert Jirgen Fritz diese Feststellung mit einer Ansicht, welche sich auf die
Auseinandersetzung von mehreren Beteiligten im Allgemeinen bezieht. Er sieht eine
Auseinandersetzung folgendermafRRen: ,Schlachten werden nicht gefiihrt, wenn unter den
Beteiligten klar ist, wer die entscheidende Macht hat und wer sie nicht hat. Ist dies jedoch
unentschieden, kommt es zum Gefecht, bei dem jeder Beteiligte seine Macht einsetzt und
erprobt, ob sie ausreicht, die Macht des Gegners zu tUberwinden oder nicht.“®

2.2. Welche Arten von Gegnern sind in einem Spiel zu
finden?

In den vielen verschiedenen Spielen jeglicher Art und jeglichen Spiel-Genres sind mittlerweile
alle erdenklichen Charaktere vorzufinden. Dies bezieht sich auf jegliche Charaktere, die in
eine virtuelle Welt integriert werden kdnnen, egal ob sie dann einen Verblindeten, einen
neutraler Charakter oder einen Gegner im Spiel darstellen. Dieser Umstand bezieht sich aber
auch auf den Spieler und die Art und Weise, wie er mit der virtuellen Welt interagieren kann.
Er kann dann entweder einen Charakter im Spiel direkt kontrollieren, der dem Spieler die
Interaktion in der virtuellen Welt Gber eine steuerbare Gestalt ermdglicht, oder er kann einen
Charakter befehligen, der indirekt Uber Befehle gesteuert wird, die vom Spieler im Spiel
gegeben werden. Zudem kann der Spieler auch eine Art formloser Betrachter und
Befehlsgeber sein, welcher die Ansicht eines AulRenstehenden in bestimmten Perspektiven
hat und dem es mdglich ist Uber Befehle in das Spielgeschehen einzugreifen (dies ist oft in
Strategie-Spielen der Fall, in denen eine gewisse Ansicht im Spiel genutzt wird, um dem
Spieler einen bestmdglichen Uberblick tiber das aktuelle Spielgeschehen zu ermoglichen)

8 Fritz, Jurgen: ,Warum eigentlich spielt jemand Computerspiele? Macht, Herrschaft und Kontrolle®, S. 2, in: Fritz,

Jirgen; Fehr, Wolfgang (Hrsg.): ,Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten®. Bonn 2003. S. 9
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The Goliaths have braken throug|
Retreat back to ourbase and for

Abbildung 2: Ansicht im Strategie-Spiel Halo Wars 2

Die Befehle, die der Spieler in der Realitat Gber sein Eingabegerat an das System sendet,
werden in das Spiel Ubertragen und dann von seinem Charakter oder von mehreren
Charakteren in der Spielwelt ausgefiihrt. Diese haben in vielen Spielen die Erscheinung einer
menschlichen oder anthropomorphen Gestalt. Aber auch als abstrakte und bizarre Gestalten
kénnen die Charaktere in einem Spiel gestaltet werden. Diese kénnen dann beispielsweise
Samenkdrner sein, wie es im Spiel TumbleSeed® der Fall ist, in dem der Spieler solche
Samenkdrner einen Berg bis zur Spitze rollen und balancieren muss. Aber auch ein
wandelbarer Charakter ist moglich, der seine Erscheinungsform auf eine bestimmte Weise in
einem Spiel soweit verdndern kann, dass er eine veranderte Erscheinung mit neuen optischen
Merkmalen aufweist oder sogar eine komplett neue Erscheinung aufweisen kann und an sich
einen neuen Charakter im Spiel darstellt.

9 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Team TumbleSeed*; Publisher: ,aeiowu"; verfligbar auf den Plattformen:
Microsoft Windows, Mac OS, Playstation 4, Nintendo Switch; Spielgenre; Action-Adventure
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Abbildung 3: Samenkdrner des Spiels Tumbleseed

Wie bereits ermittelt sind in Videospielen Gegner vorzufinden, die vom System bzw. vom Spiel
gesteuert werden und die gegen den Spieler handeln. Dies bezieht sich aber nur auf Spiele,
die ein Spieler alleine spielt. In Spielen, in denen es ermdglicht wird mit weiteren Spielern
zusammen oder gegeneinander zu spielen, spricht man von Mehrspieler-Spielen. Diese
kénnen entweder lokal an einer Konsole oder an einem Computer ausgefuhrt werden, in
einem eigenstandigen Netzwerk an mehreren Endgeraten zusammengespielt werden oder
sogar Uber die Vernetzung mit dem Internet die einzelnen Spieler miteinander verbinden.
Somit kommen weitere menschliche Spieler in ein Spiel dazu, die auch meistens einen
eigenen Charakter im Spiel steuern und untereinander interagieren kénnen. Diese kénnen
dann die Rolle eines neutralen Charakters im Spiel Ubernehmen, wenn sie nicht direkt
untereinander eine Art der Interaktion betreiben kdnnen, stattdessen nur optisch prasent sind
und keinen Einfluss aufeinander nehmen kénnen. Dies kommt in der Regel eher selten vor
und ist oft in den sogenannten Social-Hubs der Fall, die in bestimmten Mehrspieler-Spielen
zu finden sind, welche meist auch noch eine Vielzahl an verschiedenen Mehrspielermodi
(Spielmodi ist die Mehrzahl des Spielmodus) bieten. Diese Mehrspieler-Modi bieten den
einzelnen Spielern dann die Moglichkeit gegen weitere Spieler in der Rolle des Gegners oder
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mit ihnen in der Rolle des Verbiindeten zu Spielen. Ein solches Spiel ist das Spiel Destiny 20,
das einen Social-Hub bietet, in dem man zwar andere Spieler sehen, aber nicht direkt mit
ihnen interagieren kann und das mehrere Spiel-Modi dem Spieler bietet, in denen er mit
weiteren Spielern in einem Team gegen ein anderes Team aus Spielern antreten kann.

In den vielen verschiedenen Arten von Spielen kdnnen mehrere Spieler miteinander spielen
und sich gegenseitig unterstitzen, kénnen aber auch gegeneinander spielen und ihre
Fahigkeiten untereinander messen. Die Mdoglichkeiten, wie diese beiden Auslegungen in
einem Spiel gestaltet werden kdnnen, sind an sich nur in der Technik beschrankt und kénnen
nahezu alle erdenklichen Formen annehmen. Soweit die Technik es zulésst, kénnen jegliche
Ideen der Entwickler eines Spiels dazu verwendet werden, eine bereits bekannte Form eines
Mehrspielermodus neu auszulegen, oder sogar einen komplett neuen Modus zu erschaffen.

Abseits der permanenten Festlegung, ob ein weiterer Spieler im Spiel nun als Verblndeter,
als Gegner oder als neutraler Charakter fungiert, kann auch hier wie in den Einzelspieler-
Spielen ein Gegner zu einem bestimmten Zeitpunkt die Seiten wechseln und dann einen
Verbindeten fir den Spieler darstellen. In bestimmten Mehrspieler-Spielen ist es sogar der
Fall, dass ein weiterer Spieler beides zugleich sein kann. Er kann sich entscheiden, ob er
einem anderen Spieler helfen oder ihn auf eine bestimmte Weise behindern méchte. Dies ist
Zu jedem Zeitpunkt des Spielvorgangs mdglich und kann vom Spieler wahrgenommen
werden.

Dies ist auch oft der Fall, wenn die eigentliche Rolle eines weiteren Spielers im Spiel klar sein
sollte, wie etwa das Ubernehmen der Rolle eines Verbiindeten in einem Team aus mehreren
Spielern, aber auch die Mdoglichkeit im Spiel vorhanden ist, diese anderen Spieler zu
behindern und zu hintergehen. Eine solche Mdoglichkeit kénnen die Spieler im Spiel
Dark Souls 111! fuir sich nutzen. In diesem Spiel kénnen weitere Spieler in die Spielwelt eines
bestimmten Spielers lber die Verbindung mit dem Internet dazukommen, die vorangestellt
dann diesem bestimmten Spieler helfen sollen, sich einen Weg durch die Spielwelt zu bahnen.
Dennoch kdnnen sich die eingedrungenen Spieler auch dazu entscheiden, diesen bestimmten
Spieler zu hintergehen, indem sie ihn in Fallen locken oder ihm Schaden durch Gegenstéande
zufligen. Somit kdnnen sie als eine Art von Gegner fungieren, auch wenn dies nicht ihre
vorangestellte Rolle im Spiel ist und sie in diesem als ein Verblndeter prasentiert werden.

10 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Bungie®; Publisher: ,Activision“; verfligbar auf den Plattformen: Microsoft
Windows, Xbox One, Playstation 4; Spielgenre; Action-Rollenspiel und Shooter

11 Erscheinungsjahr: 2016; Entwickler: ,From Software“; Publisher: ,From Software und Bandai Namco
Entertainment®; verfiigbar auf den Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4; Spielgenre; Action-
Rollenspiel
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Die menschlichen Spieler, die in Mehrspieler-Spielen mit weiteren Spielern interagieren
kénnen, Ubernehmen somit auch bestimmte Rollen in einem Spiel, wie es auch die vom
System bzw. Spiel gesteuerten Gegner in einem Einzelspieler-Spiel kdnnen. Lediglich durch
den Umstand, dass weitere menschliche Spieler keine Einschrankungen in ihrer
Verhaltensweise besitzen, kann auch darauf geschlossen werden, dass die mdglichen
Aktionen eines solchen Spielers nur den Einschrankungen des Systems oder des Spiels
unterliegen. Somit kénnen nicht nur vom System gesteuerte und vom Entwickler erschaffene
Gegner, die uber eine kunstliche Intelligenz in der virtuellen Welt agieren, dem Spieler einen
Gegenspieler in einem Spiel prasentieren, sondern auch die weiteren, menschlichen Spieler,
die auf verschiedenste Weise in ein Spiel miteingebunden werden kénnen.

Aber Stingel-Voigt, Yvonne sieht die Handlungsfreiheit eines menschlichen Spielers in einem
Spiel auch in einer gewissen Hinsicht begrenzt an und vergleicht sie grob mit der
Handlungsfreiheit eines virtuellen Charakters, welcher im Spiel als ein Gegner fungiert. Sie ist
der Meinung, dass ,bei Spielen, in denen das PC-Programm den Part des Gegenspielers
Ubernimmt, reagiert die Software auf die Aktionen des Spielers und andersherum. Dies alles
geschient jedoch nur innerhalb des Regelwerks beziehungsweise innerhalb der
Programmierung. Reagieren Mensch und PC-Programm aufeinander, findet dies innerhalb
dieser bestimmten Grenzen statt. Mit einem Schachcomputer kann man nicht Dame spielen,
es sei denn, dies wére von vorneherein als Méglichkeit vorgesehen. Es ist also nur abrufbar,
was der Computer an ,Wissen‘ mitbringt. Hier unterscheiden sich Mensch und Maschine
allerdings nicht besonders. Auch der einzelne Mensch kann nur innerhalb seine
Bildungsmodus agieren. So kann er vielleicht von Schach zu Dame wechseln, wird er aber
auf Chinesisch angesprochen, kdnnte seine persotnliche Bildungsgrenze erreicht sein. Der
gegenseitige Austausch in dieser Fremdsprache ist unter Umstanden dann nicht mdglich.“?

Auch wenn diese Ansicht nachvollziehbar ist und einen Vergleich zwischen einem
menschlichen Spieler und einem virtuellen Gegenspieler zuldsst, kann der Mensch sich
dennoch auf neue Sachen einstellen und neue Aktivitdten ausfihren, die er schnell in
bestimmten Situationen erlernen kann. Dieser Umstand trifft in der Regel nicht auf den
virtuellen Gegenspieler zu, der nur Handlungen ausfiihren kann, die in seiner
Programmierung festgelegt worden sind und kann dadurch nicht mit neuen Handlungen auf
bisher unbekannte Situation (im Spiel) reagieren. Somit steht dem menschlichen Spieler eine
gewisse Freiheit im Spiel zur Verfligung, die der virtuelle Charakter nicht besitzt.

Der wichtigste und grote Unterschied zwischen den virtuellen Charakteren und den
menschlichen Mitspielern liegt darin, dass die programmierten und vom System bzw. Spiel
gesteuerten Gegner nur den Verhaltensmustern folgen kénnen, die von den Entwicklern im

12 Stingel-Voigt, Yvonne: ,Soundtracks virtueller Welten? Musik in Videospielen®. Berlin 2013, S. 70
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Spiel programmiert wurden. Sie kénnen zwar verschiedene Aktionen in unterschiedlichen
Situationen ausfihren und wie denkende Gegner auf den Spieler wirken, sind aber in der
Anzahl dieser Aktionen beschrankt. Sie kbénnen von sich aus keine neuen Bewegungen oder
Verhaltensmuster im Spiel entwickeln und werden auch in einer wiederkehrenden und
gleichbleibenden Situation im Spiel stetig die gleichen Handlungen ausfihren.

Das hinter diesen Handlungen stehende System berechnet anhand mehrerer gegebener
Faktoren, die sich im Spielgeschehen befinden, die bestmdglichste Reaktion eines virtuellen
Charakters und lasst ihn diese ausfiihren. Sobald sich diese Aktionen aber stetig wiederholen,
was schnell passieren kann, wenn diesem Charakter allgemein nur sehr wenige Aktionen zur
Verfigung stehen und wenn diese aufgrund weniger und schnell ersichtlicher Faktoren dann
ausgefuhrt werden. Dadurch kann das Verhaltensmuster schnell durchschaut und vom Spieler
ausgenutzt werden. Sobald dieser ein solches erst einmal erkannt hat, kann er es nicht mehr
ignorieren und sieht in dem Gegner nur noch eine berechenbare Maschine oder eine zu
schwere und gegebenenfalls unfaire Herausforderung. Letzteres ist der Fall, wenn ein Gegner
zwar vorhersehbar ist und der Spieler somit einen enormen Vorteil gegen seinen Widersacher
im Kampf héatte, dieser aber aufgrund seiner Starke noch die Oberhand behalten kann. In
aktuelleren Spielen wird oft versucht die Gegner eines Spiels so zu gestalten, dass sie
wahrend eines Kampfes einen gewissen Wandel aufzeigen und ein solches Problem
mdoglichst gut vermeiden kénnen.

Gegeben ist beispielsweise die Mdglichkeit, einem Gegner Schwachstellen in seinem
Bewegungsmuster zu geben, die der Spieler dann ausnutzen kann, um Angriffe gegen ihn
ausfuhren zu kénnen. Wenn aber nach einmaligem oder mehrfachem Ausfiihren von Angriffen
dieser Gegner sein Bewegungsmuster verandert und diese Schwachstellen nicht mehr
vorzufinden sind, kann es auf den Spieler so wirken, als wiirde er auf die Aktionen des Spielers
eingehen und in einer gewissen Weise lernfahig reagieren. Einen solchen Gegner findet man
dann oft nur in den Bosskampfen eines Spiels.

Die ist zum Beispiel im Spiel Batman: Arkham City®® der Fall, in dem der Boss Mr. Freeze mit
jeder Aktion dazu lernt, die vom Spieler gegen ihn ausgefuhrt wird. In diesem Bosskampf
muss der Spieler, den aus Comic-Biichern und Fernsehserien bekannten Helden Batman
steuern und den Bossgegner Mr. Freeze im Kampf angreifen und besiegen. Der Spieler kann
verschiedene Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken gegen seinen Widersacher nutzen, die
es ihm ermdglichen den Gegner in eine Lage zu bringen, in welcher ihm dann Schaden
zugefligt werden kann. Sobald der Spieler aber den ersten Angriff gegen Mr. Freeze
ausgefuhrt hat, lasst dieser verlauten, dass eine bereits ausgefihrte Aktion des Spielers nicht

13 Erscheinungsjahr: 2011; Entwickler: ,Rocksteady Studios®; Publisher: ,Warner Bros. Interactive; verfligbar auf
den Plattformen: Microsoft Windows, Mac OS, Xbox 360, Xbox One, Playstation 3, Playstation 4, Nintendo WiiU;
Spielgenre; Action-Adventure
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noch einmal von Wirkung sein wird. Wenn der Spieler daraufhin dann nochmal versuchen
sollte den Boss mit einer solchen Aktion in eine Lage zu zwingen, in der er diesem Schaden
zufigen kann, wird Mr. Freeze im Kampf rechtzeitig auf diese Aktion reagieren und sie
verhindern.

In alteren Spielen wurde ein ahnlicher Wandel eines spezifischen Gegners durch den
mehrfachen Einsatz dieses Gegners in unterschiedlichen Kampfen in einem Spiel erreicht,
der in jeder weiteren Auseinandersetzung mit dem Spieler neue Angriffe und Bewegungen
ausfuhren konnte und gegebenenfalls auch bereits bekannte Schwéachen abgelegt hat. Der
Spieler musste dann neue Schwachen finden und auf neue Angriffe und Bewegungen des
Gegners reagieren. Jedoch wirkt der Einsatz des gleichen Gegners mit neuen Starken und
Schwachen eher wie eine starkere und verbesserte Version des alten Gegners und nicht wie
ein lernfahiger Konkurrent des Spielers.

Somit sind in Videospielen verschiedene Charaktere vorzufinden, die jegliche vorstellbare
Erscheinungsform annehmen kdnnen, solange die Technik des Wiedergabegerats diese auch
ermdglicht. Sie kdnnen zeitweise oder permanent gegen den Spieler aktiv Handlungen
ausfuhren und dadurch als Gegenspieler in einem Spiel agieren. Diese Gegner kénnen sich
stark vom Charakter oder von den Charakteren des Spielers unterscheiden, sie kdénnen aber
auch sehr ahnlich bis vollkommen identisch sein. Die Kreativitat der Entwickler ermoglicht
unter den derzeit gegebenen, technischen Limitierungen eine enorme Variation an
Charakteren in den verschiedenen Videospielen, wie man sie so bisher noch nicht in diesem
Medium kannte. Somit wére eine genaue Beschreibung von gangigen Formen verschiedener
Charaktere nicht sonderlich sinnvoll. Lediglich eine Einteilung dieser nach deren
erkenntlichsten und wichtigsten Merkmale wirde in Hinsicht einer schnellen Identifikation und
Einteilung deren unterschiedlicher Erscheinungsformen einen Sinn ergeben.
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Solche Merkmale kénnen zum Beispiel sein:

e eine anthropomorphe Gestalt

e eine tierische Gestalt

e eine Erscheinungsform, die Symbole, Zeichen, Ziffern bzw. Zahlen oder Buchstaben
aufzeigt

e eine bizarre und abstrakte Gestalt

e eine Erscheinungsform, die bestimmten Gegenstadnden nachempfunden wurde

e eine starke farbliche Auspragung

e eine &ul3erst minimalistische Erscheinung

e eine wandelbare Form

e eine Erscheinungsform, die nach Fabelwesen und Gestalten aus Mythen, Sagen,
Marchen usw. gestaltet wurde

e eine Erscheinungsform, die bestimmten Maschinen und anderen Errungenschaften
des Menschen nachempfunden wurde

Grundlegend sind die meisten Charaktere in Spielen fiktive Kreationen der Entwickler und frei
erfunden. Eher selten und meistens nur in bestimmten Spielen werden Charaktere nach der
Vorlage von bekannten Persénlichkeiten aus der Realitat verwendet. Oft sind es Sportspiele
wie beispielsweise das Spiel FIFA 18, in welchem der Spieler ein FuRballteam aus
verschiedenen Charakteren steuert und gegen ein anderes Ful3ballteam im Spiel antreten
muss. Die unterschiedlichen Teams, aus denen der Spieler im Spiel wahlen kann, sind echten
Teams aus der Realitdt nachempfunden und weisen auch gewisse Personen eines
bestimmten Teams auf, die auch in dem gleichnamigen Team in der Realitat FuRball spielen.
Ein bestimmter Charakter im Spiel stellt zum Beispiel den Spieler ,Christiano Ronaldo® dar,
mit dem der Spieler dann Uber den Ful3ballplatz rennen und kicken kann und mit dem sogar
auf dem Cover des Spiels geworben wird.

14 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,EA Vancouver und EA Romania“; Publisher: ,EA Sports*; verfligbar auf
den Plattformen: Microsoft Windows, Xbox 360, Xbox One, Playstation 3, Playstation 4, Nintendo Switch;
Spielgenre: Sportspiel
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Abbildung 4: Cover-Design des Spiels FIFA 18

2.3. Unterschiede zwischen gewdhnlichen Gegnern und
Bossgegnern

Von den Charakteren, die in einem Spiel zu finden sind und die als Gegner angesehen werden
kénnen, gibt es neben den vielen unterschiedlichen Erscheinungsformen, die diese
annehmen kdnnen, auch meist spezielle und sehr einzigartige Individuen. Diese heben sich
in der Regel stark in ihrer Erscheinung vom Grof3teil der Gegner ab und besitzen besondere
Eigenschaften, die eine schnelle Identifikation solcher Gegner ermdglichen. Diese werden mit
dem Begriff Bossgegner oder Boss in einem Videospiel bezeichnet.
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Bossgegner

Es gibt viele Eigenschaften und Umstande, die diese Art des Gegners von allen weiteren
Gegnern im Spiel unterscheidet. Er besitzt eigenstandige Aufgaben, die von ihm im Spiel und
fur den Spieler zu erfullen sind und besitzt somit auch eine besondere Rolle im Spiel. Mit der
Zeit (in Hinsicht auf die Entwicklung dieses Mediums) werden die Bosse in Spielen immer
wichtiger. Somit nimmt die Relevanz der Bossgegner in Videospielen stetig zu und sie werden
sowohl von den Entwicklern der Spiele, als auch von den Spielern selbst als immer wichtiger
angesehen und erhalten einen besonderen Grad an Aufmerksamkeit.

So wie alle Gegner eines Spiels Ubernimmt auch der Bossgegner die Rolle eines
Gegenspielers gegeniiber dem Spieler. Er besitzt aber besondere Eigenschaften, ist von
spezifischen Umstanden im Spiel umgeben und bezieht sich auch oft auf bestimme
Spielelemente und Thematiken. Die wichtigsten Besonderheiten eines Bosses sind aber der
Kampf zwischen ihm und dem Spieler und der allgemeine Konflikt, der zwischen dem Spieler
und dem Boss im Spiel entstehen kann. Im Kampf findet die aktive Auseinandersetzung beider
Konkurrenten statt und der Boss erflillt direkt die Funktion eines Gegenspielers, wahrend man
unter dem Konflikt eine bestimmte Art der Prasentation dieses Gegners im Spiel versteht.
Diese dient dazu, dem Spieler einen Grund fur eine Auseinandersetzung mit dem Boss und
somit fiir den eigentlichen Bosskampf zu liefern. Dadurch fuhrt die Erscheinung eines Bosses
im Spiel aber nicht immer direkt zu einem Kampf, sondern dient gegebenenfalls vorerst nur
zur Bildung und zur Entfaltung eines Konflikts zwischen ihm und dem Spieler. Ein solcher
Konflikt setzt aber dann auch fast immer einen spateren Kampf gegen diesen Gegner voraus,
wenn ein solcher nicht schon bei Erscheinung des Gegners eingeleitet wurde. Die Bossgegner
besitzen aufgrund ihrer wichtigen Rolle meist eine besondere Erscheinungsform, die sie zum
einen von weiteren Gegnern im Spiel abhebt und zum anderen dazu dient, dem Spieler die
Identifizierung eines besonders relevanten, starken und einprdgsamen Gegners zu
ermoglichen, dem es ein hohes Mal3 an Aufmerksamkeit zu widmen gilt. Um dies zu erreichen
werden sie mit einer besonderen Charakteristik versehen, erhalten ein eigenes und meist
verhaltnismalig komplexes Angriffs- und Bewegungsmuster und unterliegen bzw. bringen
besondere Umstande ins Spielgeschehen mit ein. Auch wenn es keine bestimmten
Gemeinsamkeiten bei ausnahmslos allen Bossen gibt, die man mittlerweile in der grof3en
Menge an unterschiedlichen Werken des Videospielmarkts finden kann, gibt es dennoch
bestimmte Eigenschaften, welche die meisten von ihnen heutzutage aufweisen. Zur
Veranschaulichung werden einige der wichtigsten und bekanntesten Eigenschaften
aufgelistet.
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Unter die Eigenschaften eines ,Bossgegners” fallt zum Beispiel:

e der Name des Bosses wird auffallig im Spiel prasentiert

e das verbleibende Leben des Bosses wird auf eine gewisse Art dem Spieler angezeigt

e ein spezielles und an den Boss angepasstes Gebiet fur den Kampf ist vorhanden

e eine Intro-Sequenz vor und/oder eine Outro-Sequenz nach dem Kampf wird
prasentiert

e das Spielgebiet ist wahrend des Kampfes gegen den Boss begrenzt

e ein komplexes und vielseitiges Angriffs- und Bewegungsmuster des Bosses ist
vorhanden

e eine verhaltnismaRig lange Dauer des Kampfes gegen den Boss

e eine deutlich gréRere Erscheinungsform des Bosses als die der anderen Gegner im
Spiel

e der Einsatz spezieller Spielmechaniken, die so nur im Bosskampf vorzufinden sind

o der Boss verfugt Uber eine im Spiel einmalige Reaktionsweise auf die Aktionen des
Spielers

o der Boss verfugt Uber besondere und individuelle Starken, Schwachen und
Fahigkeiten

e der Boss verfugt Uber eine einmalige und besondere Verhaltensweise

o der Boss fuhrt keinen direkten Angriff gegen den Spieler aus, sobald er diesen bemerkt

e der Boss stellt ein besonderes Individuum dar, das einmalig in einem Spiel ist

e der Einsatz von verhaltnismaRig schwachen Gegnern zum Erschwerung eines
Kampfes gegen den Boss

e das Design des Bosses lasst auf einen schwierigen und ernst zu nehmenden Gegner
schlie3en

e eine individuelle Melodie oder ein musikalisches Werk kann mit dem Boss in
Verbindung gebracht werden

e der Bosskampf besteht aus mehreren Phasen und gegebenenfalls mehreren
Erscheinungsformen des Bosses

e das Erscheinungsbild des Bosses ist auffallend und verhaltnismaRig aufwendig
ausgearbeitet

e ein sehr fordernder Kampf gegen den Boss mit einem deutlich erhdhten
Schwierigkeitsgrad im Vergleich zum Schwierigkeitsgrad des restlichen Spiels

Viele dieser Eigenschaften dienen auch einer gewissen Inszenierung eines solchen Gegners.
Der Boss soll moglichst aufféllig und interessant fir den Spieler gestaltet sein und dessen
Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Er soll im Moment seiner Anwesenheit das wichtigste
Element im Spielgeschehen darstellen und auch als solches vom Spieler wahrgenommen
werden. Aber auch abseits seiner Anwesenheit werden oft Mdglichkeiten genutzt um das
Interesse an ihm beim Spieler zu steigern und eine Erwartungshaltung in Bezug auf diesen
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Gegner aufzubauen. Dies wird meist Uber Information erreicht, die Uber Texte und Gesprache
in der Spielwelt an den Spieler herangetragen werden.

Abbildung 5: Bossgegner (links) im Spiel Enter the Gungeon

Gewodhnliche Gegner

Bei der Bezeichnung eines ,gewohnlichen Gegners® handelt es sich um die Gegner eines
Spiels, die nicht als Bossgegner bzw. eine Art des Bossgegners identifiziert werden kénnen.
Somit bezieht sich dieser Begriff auf alle Nicht-Bosse eines Spiels und meist auch auf den
Grolteil der Charaktere, die aktiv Aktionen gegen den Spieler ausfihren. Diese sind in fast
jedem aktuellen Spiel mit Widersachern in deren virtuellen Welten zu finden. Wenn Gegner in
Spielen eingesetzt werden, machen meistens die gewdhnlichen Gegner den Grof3teil der
Widersacher in der Spielwelt aus. Sie kdnnen in jeglicher Form und auch in grof3er Anzahl in
dieser erscheinen und auf das Spielgeschehen Einfluss nehmen. Sie unterliegen keinen
kreativen Grenzen in Hinsicht ihrer Gestaltung, sondern lediglich den technischen Grenzen in
Hinsicht ihrer Komplexitdt und der Anzahl an gleichzeitig prasenten Individuen im
ausgegebenen Spielgeschehen.

Es gibt Spiele, die nur gewothnliche Gegner in ihrem kompletten Werk verwenden, aber auch
Spiele, welche sich fast ausschliellich auf die Art des Bossgegners fixieren. In Letzterem ist
oft das wichtigste Spielelement und somit der relevanteste Inhalt der Bossgegnern selbst. In
solchen Spielen gibt es abseits der Kampfe gegen diese Bosse nur wenig relevanten
Spielinhalt der in das Spielgeschehen miteinfliel3t.
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Die gewohnlichen Gegner besitzen dhnlich wie die Bossgegner eine bestimmte Charakteristik,
welche zur Identifikation dieser Gegner vom Spieler genutzt werden kann. Meistens
entsprechen bestimmte Eigenschaften eines gewdhnlichen Gegners dem Gegentell
bestimmter Eigenschaften des Bossgegners. Das kommt daher, dass wenn ein Gegner nicht
als Boss identifiziert werden kann, er dementsprechend als gewoéhnlicher Gegner im Spiel
angesehen wird. Uber die meisten Eigenschaften der Bossgegner kann ein solcher oft schnell
und einfach vom Spieler identifiziert werden. Bei gewdhnlichen Gegnern ist dies ebenfalls
Uber deren Eigenschaften mdglich, dennoch kann es auch oft der Fall sein, dass ein Gegner
im Spiel keine eindeutigen Eigenschaften eines Bosses oder eines gewohnlichen Gegners
aufweist oder sogar Eigenschaften von beiden Arten des Gegners aufweist. Dadurch kann
eine ldentifikation der Art des Gegners dann schwierig ausfallen.

Unter die Eigenschaften eines ,gewdhnlichen Gegners® fallt zum Beispiel:

o der Gegner ist verhaltnisméaRig einfach in einem Kampf zu besiegen

e das Design des Gegners ist sehr schlicht gehalten

e das Design eines schwachen und nicht ernst zu nehmenden Gegners

e ein schlichtes Angriffs- und Bewegungsmuster des Gegners

o der Gegner greift unvermittelt an, sobald er den Spieler bemerkt

o keine Gebietsbegrenzung wahrend des Kampfes gegen den Gegner

e die unveranderte Weiterfilhrung der Spiel-/Umgebungsmusik beim Ubergang in den
Kampf

e der Gegner ist in mehrfacher Ausfuhrung im Spiel und mehrfach im Spielgeschehen
vorhanden

e eine verhaltnismalig geringe GrolRe des Gegners im Vergleich zum Spieler und zu
anderen Gegnern

o die direkte Platzierung des Gegners in der Spielwelt ohne die Anwesenheit eines
eigenen Gebiets fiir den mit ihm verbundenen Kampf

e das Fehlen von Anzeigen, wie etwa die Anzeige des Namens des Gegners und die
Lebensanzeige des Gegners

e der Gegner verfligt tber keine besonderen und individuellen Starken, Schwachen oder
Fahigkeiten

e der Spieler kann den Gegner mit dem Einsatz seiner einfachsten und grundlegendsten
Angriffe, Bewegungen und Fertigkeiten besiegen

e ein direkter Ubergang vom Spielgeschehen vor einem Kampf in das Spielgeschehens
des Kampfes gegen einen Gegner

o der fehlende Eindruck einer gewissen Intelligenz und Fahigkeit zur Kommunikation
des Gegners mit dem Spieler und anderen Charakteren
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In der Regel wird davon ausgegangen, dass ein Gegner ein gewohnlicher Gegner im Spiel
ist, wenn er die spezifischen Eigenschaften eines solchen Gegners aufweist oder sich das
Bild eines Bossgegners auch nach dem Abschluss eines Kampfes gegen diesen Gegner nicht
beim Spieler festigen konnte. Alle Gegner die nicht als Bossgegner identifiziert werden
kénnen, werden als gewohnliche Gegner eines Spiels angesehen.

Wobei es auch hier wieder bestimmte Ausnahmen gibt, die oft auf die Starke, die
Erscheinungsform oder die Haufigkeit eines solchen Gegners im Spiel zurlickzufihren sind.
Ist dieser nicht sonderlich stark, kommt aber nur selten oder nur ein einziges Mal im Spiel vor
und wirkt im Vergleich zu weiteren Gegnern deutlich aufwendiger gestaltet, zeigt er somit
Eigenschaften eines Bossgegners und eines gewohnlichen Gegners im Spiel auf. Somit ist
die Unterscheidung von Bossen und gewdhnlichen Gegnern nicht immer flr den Spieler
eindeutig mdglich, wobei auch noch die personliche Einschétzung der verschiedenen Spieler
hierbei miteinflieRt. Wahrend ein bestimmter Spieler einen solchen Gegner eher als
gewohnlichen Gegner ansehen kann, kann dieser fir einen weiteren Spieler schon einen
Bossgegner darstellen.

Abbildung 6: Vier gewthnliche Gegner im Spiel Enter the Gungeon
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2.4. Konflikt und Kampf zwischen dem Spieler und einem
Bossgegner

Als ein Konflikt in Videospielen ist die Verbindung bzw. Beziehung vom Spieler zu einem oder
mehreren bestimmten Gegnern zu verstehen, die aus den unterschiedlichen Ansichten und
Interessen der verschiedenen Individuen in der virtuellen Welt entsteht und stark mit der
Inszenierung des Gegners im Spiel zusammenhangt.

Fur den Spieler agiert der Gegner, egal ob gewohnlicher Gegner oder Bossgegner, gegen
seine Interessen und hindert ihn in seinen Handlungen auf direkte und indirekte Weise. Im
Spiel bildet sich ein Konflikt im Allgemeinen durch eine gewisse Inszenierung des Gegners.
Wird dieser als Antagonist gegeniiber dem Spieler préasentiert (Der Spieler wird als das
Gegenstlck bezeichnet, als der Protagonist), ist oft von Beginn an verstandlich, dass dieser
andere Ansichten und Interessen in der virtuellen Welt vertritt und gegen den Spieler handeln
wird. Er strebt somit eine Konfrontation mit dem Spieler an, welche dann auch meist in einem
Kampf endet. Die Inszenierung des Gegners ist von vielen Faktoren, wie etwa der Handlung
des Spiels, dem allgemeinen Design der Spielwelt und der Charaktere, der im Spiel
vorhandenen Stimmung, des Gegnerdesigns oder der Aufgaben der Gegner, die diese im
Spiel erfiillen sollen, abh&ngig.

Zudem kann eine bestimmte Prasentation des Gegners auch eine gespaltene Meinung beim
Spieler erzeugen. Dieser kann zum Beispiel Sympathie fur den Gegner aufgrund einer
dramatischen Hintergrundgeschichte empfinden, kann aber dessen angestrebten Ziele und
seine Vorgehensweise in der Spielwelt nicht tolerieren. Somit sieht er zwar seine Aufgabe
darin, diesen Gegner vom Erreichen seiner Ziele abzuhalten, kann ihn aber gegebenenfalls
nicht vollstandig als einen Gegner betrachten und kein absolutes Verlangen aufbauen, diesen
endgliltig im Kampf zu besiegen. Ein solcher Konflikt ist im Spiel Persona 5% vorhanden, der
sich zwischen dem Spieler und dem Charakter ,Goro Akechi“ bildet. Bei der ersten
Prasentation dieses Charakters im Spiel, vermittelt er dem Spieler, dass er ein groRRes
Interesse an dessen Charakter besitzt, aber die Methoden nicht akzeptieren kann, die der
Spieler bzw. dessen Charakter in der Spielwelt anwendet, um seine Ziel darin zu erreichen.
Im weiteren Spielverlauf wird der Konflikt in Hinsicht der unterschiedlichen Auffassungen zu
den Methoden des Spielers weiter ausgebaut, bis er einen gewissen Punkt im Spielverlauf
erreicht, in dem Goro Akechi einen Weg findet den Spieler und seinen Charakter zu erpressen.
Er zwingt ihn voriibergehend ein Team mit ihm zu bilden, um sich selbst ein genaues Bild von
den Methoden des Spielers machen zu kénnen. Ab diesem Zeitpunkt steht Goro dem Spieler
als Teammitglied zur Seite und kann auch Uber Befehle vom Spieler gesteuert werden, bis

15 Erscheinungsjahr: 2016; Entwickler: ,Atlus“; Publisher: ,Atlus®; verfligbar auf den Plattformen: Playstation 3,
Playstation 4; Spielgenre: Rollenspiel
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dieser herausfindet, dass er von Goro hintergangen wird und dessen Aussagen nicht trauen
kann. Dem Spieler gelingt es daraufhin mit einem Trick im Spiel daftr zu sorgen, dass Goro
glaubt den Charakter des Spielers endgultig erledigt zu haben und dadurch ohne weitere
Einmischungen von diesem das Spiel fortsetzen kann. Dem Spieler ist es dann mdglich eine
gewisse Zeit ohne die Einmischungen von Goro im Spieler weiter voran zu kommen und seine
gangigen Methoden zum Erreichen seiner Ziele weiter anzuwenden, bis er einen gewissen
Punkt im Spielverlauf erreicht, in dem Goro Uber den Verbleib und die Situation des Spielers
erfahrt. Dieser stellt sich dann kurz darauf dem Spieler in den Weg und fordert ihn in einem
Kampf heraus. Vor diesem Kampf offenbart er aber dem Spieler noch seine
Hintergrundgeschichte, seine Ziele und seine Ansichten im Spiel. Dieser Kampf ist ein
Bosskampf im Spiel und Goro Akechi Ubernimmt darin die Rolle des Bosses. Durch dessen
Rolle als Verbiindeter zu einem vorherigen Zeitpunkt im Spielverlauf ist es aber mdglich, dass
sich beim Spieler gewissen Ansichten entwickelt haben, die nicht mit den Ansichten des
eigentlichen Konflikts tbereinstimmen. Diese kdnnen dann auch noch durch die Offenbarung
der Hintergrundgeschichte, der Ansichten und der Ziele von Goro Akechi verstarkt werden
und zu einer gespaltenen Meinung beim Spieler flihren, wenn dieser gegen Goro im Kampf
antreten muss.

Auch wenn die Stellung eines Charakters im Spiel fir den Spieler klar ist und er versteht, dass
dieser Charakter fir ihn einen Gegner im Spiel darstellt, sind alle weiteren Ansichten beim
Spieler abhangig von dessen persdnlicher Auffassung und der Inszenierung des Gegners im
Spiel. Somit bildet das Wissen beim Spieler, dass ein Charakter einen Gegner darstellt, des
Spielers individuelle Auffassung und die Inszenierung des Gegners die Grundlage des
Konflikts, welcher sich zwischen dem Spieler und einem Gegner bilden kann. Dieser Konflikt
kann aber nicht nur abseits eines Kampfes durch eine gewisse Inszenierung erzeugt werden
und zu einer Auseinandersetzung zwischen dem Spieler und einem Gegner fiihren, sondern
kann auch im Kampf entstehen und nur in diesem Kampf im Spiel vorhanden sein. In dieser
Hinsicht findet die Inszenierung des Gegners im Kampf selbst statt und wird moglicherweise
von einer Intro- und/oder einer Outro-Sequenzen eingerahmt. Je nach Erscheinungsbild des
Gegners, dessen Verhalten, den Umstanden in einem Kampf und dem Verlauf des Kampfes,
wird ein bestimmter Eindruck beim Spieler gebildet und nach dessen Abschluss gefestigt.
Durch fehlende weitere Eindriicke abseits dieser Auseinandersetzung bleibt die Inszenierung
und das daraus resultierende Bild des Bossgegners beim Spieler unverandert und kommt nur
durch den Bosskampf zustande. Wenn der Bosskampf deutlich starker als der Konflikt
zwischen dem Spieler und seinem Gegner gewichtet wird, beginnt der Konflikt oft mit dem
Beginn des Kampfes und endet auch mit dessen Abschluss. Der eigentliche Konflikt
beschrénkt sich auf den Kampf und wird dartiber hinaus nicht erweitert oder bereits im Vorfeld
gebildet. Solch eine Ausfiihrung des Konflikts ist in Spielen eher tblich, in denen die Handlung
des Spiels im Hintergrund steht und der Fokus auf das Spielgeschehen gelegt wird.

Dennoch beschréanken sich die meisten Bosse nicht auf eine minimalistische Inszenierung,
die mit dem eigentlichen Bosskampf beginnt und auch mit diesem endet. In Spielen, in denen
sich priméar auf die Handlung fokussiert wird, ist die Inszenierung eines Konflikts zwischen
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dem Spieler und einem oder mehreren bestimmten Gegnern nicht nur wichtig, sondern kann
zum Hauptelement der Spielhandlung werden und der wichtigste Grund fur den Spieler sein,
das Spiel bis zu einem Bosskampf voran zu treiben und diesen Boss dann auch besiegen zu
wollen. Die Auslegung dieser Inszenierung kann auch wie das Design des Gegners jegliche
Form annehmen und kann bestenfalls Uber das Spielgenre vom Spieler im Vorfeld grob
eingeschétzt werden. Durch den Zusammenhang von Spielen, die sich auf die im Spiel
prasentierte Handlung fokussieren und einem bestimmten Spielgenre, kann der Spieler
gegebenenfalls durch gesammelte Erfahrungen in diesem Genre die Handlung und die damit
verbundene Inszenierung von relevanten Gegner erahnen.

Somit ist unter dem Konflikt die Verbindung bzw. Beziehung zwischen dem Spieler und einem
oder mehreren bestimmten Gegnern zu verstehen, der von der individuellen Auffassung des
Spielers und der Inszenierung des Gegners im Spiel abhangig ist. Er kann im Vorfeld eines
Bosskampfes erzeugt werden und den eigentlichen Kampf vorbereiten, kann aber auch
ausschlie3lich im Bosskampf vorhanden sein. Zudem kann dieser Konflikt so ausgelegt
werden, dass der Spieler einen Gegner nicht nur als schlichten Widersacher ansieht, sondern
als Individuum mit einem komplexen Charakter und nachvollziehbaren Ansichten und
Interessen im Spiel.

3. Verschiedene Arten von Bossgegnern

In die Kategorie des Bossgegners fallen mittlerweile sehr viele verschiedene Gegner aus den
unterschiedlichsten Videospielen und Spielgenres. Je nach Art wie dieser im Spiel inszeniert
wird, wie dessen Konflikt mit dem Spieler aussieht und wie der mit ihm verbundene Kampf
ablauft, kann ein Gegner in verschiedene und teils sehr unterschiedliche Kategorien einer
bestimmten Art des Bossgegners eingeteilt werden. Welche Einteilungen dies sind, welche
Aufgaben eine spezielle Art des Bosses im Spiel erflllen soll und was ihn von den weiteren
Unterteilungen der Bosse unterscheidet, ist sowohl fiir den Spieler als auch fir die Entwickler
von grof3em Interesse.

3.1. Endbosse

Unter den verschiedenen Arten des Bossgegners ist wohl die bekannteste und auch alteste
Art der Endboss. Der Begriff Endboss steht fir einen Bossgegner, der direkt am Ende oder
zumindest nahe dem Ende eines Spiels einen abschlielRenden Kampf gegen den Spieler
austragt. Er bildet die Grundlage der Videospielbosse und ist meistens der starkste und
wichtigste Gegner im Spiel.
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Weil der Endboss stark in Verbindung mit dem Ende des Spiels steht, muss dieses zuerst
erklart werden, um den Endboss ausfiuhrlich beschreiben zu kénnen. Das Ende eines Spiels
wird meistens mit dem Abschluss der im Spiel vorhanden Handlung gleichgesetzt, die
wahrend des Spielgeschehens als die im Vordergrund stehenden Handlung erkannt werden
kann. Diese schliel3t weitere und nebenséachlichere Handlungen aus, welche als optional
betrachtet werden kénnen und im Schatten der Haupthandlung stehen. Diese endet meist mit
dem Sieg des Spielers Uber den Endboss oder kurz darauf. Der Endboss stellt fiir den Spieler
den letzten fordernden Gegner der Spielhandlung dar und oft auch den letzten fordernden
Gegner im darauffolgenden Spielinhalt (falls ein Weiterspielen nach Abschluss der
Haupthandlung dem Spieler in der virtuellen Welt tberhaupt ermdéglicht wird).

Nachdem in der Anfangszeit der Videospiele das Konzept des Widersachers seinen Weg in
den Grof3teil der erhaltlichen Spiele gefunden hat, wurde dieses mit einer besonderen Art des
Gegners erweitert. Dieser Gegner war in der Regel der schwierigste, komplexeste und
interessanteste Gegner im gesamten Spiel. Zudem erschien er in der Regel auch immer ganz
am Ende des Spiels, welcher dann auch meist fur das Ende des Spielgeschehens und der
Spielhandlung stand. Nach Abschluss des Kampfes und dem Sieg des Spielers lber diesen
Boss, wurde der Spieler in der Regel mit einer gewissen Form der Belobigung durch das Spiel,
dem Abschluss der im Spiel prasentierten Handlung, seinem Eintrag in die Bestenliste, der
Vorfuhrung der Credits (Auflistung der am Entwicklungsprozess des Spiels beteiligten
Personen, der kooperierenden Unternehmen und der Danksagungen der Entwickler) und
einer Abschlussszene belohnt. Ein Weiterspielen war in der Regel nicht moglich oder nur in
einer sehr geringen Ausfiihrung (wie das Spielen eines Minispiels nach dem Spielende)
vorhanden. Zudem stand der Endboss fir die grof3te spielerische Herausforderung, die das
Spiel dem Spieler bieten konnte und fir den finalen Héhepunkt in der Spielhandlung und im
allgemeinen Spielgeschehen. Dieser Kampf wurde oft von Spielbeginn an bis hin zum
abschliel3enden Sieg des Spielers tber diesen Boss im Spiel vorbereitet und setzt Fertigkeiten
voraus, die sich der Spieler im Spielverlauf aneignen und deren Umgang er in der virtuellen
Welt erproben konnte. Zudem bestand der Kampf oft aus mehreren Phasen, in welchen sich
das Angriff- und Bewegungsmuster, das Kampfgebiet, die Erscheinungsform des Gegners,
die vom Spieler zu treffenden Schwachstellen des Gegners, die Starken des Gegners und die
vom Spieler fir den Sieg erforderlichen Spielmechaniken, Fertigkeiten und Taktiken andern
konnten.

Somit stand der Endboss zu Beginn der Videospielgeschichte meist fir die schwierigste und
interessanteste Herausforderung, die dem Spieler im Spiel geboten werden konnte. Der finale
Kampf gegen ihn markierte das Ende des Spielinhalts, der Spielhandlung und des
allgemeinen Spielgeschehens. Er war ein wichtiger Teil des aufwendigen ausgearbeiteten
Endes des Spiels, welches in der Regel nur noch durch die Belohnung des Spielers in
verschiedener Form weitergefihrt wurde. Der Sieg Uber den Endboss soll fir den Spieler das
wichtigste Ziel im gesamten Spielverlauf darstellen, auf den er von Spielbeginn an vorbereitet
wird.
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Heutzutage erfullt der Endboss in aktuellen Spielen meistens noch die gleichen Aufgaben wie
zu friheren Zeiten, dennoch kann seine Auslegung im Spiel, der mit ihm verbundene Konflikt
und Kampf, wie auch seine Inszenierung sich von den damaligen Standards der Endbosse
unterscheiden. Dieser hat sich, wie die Spiele selbst, auch weiterentwickelt und kann nun, je
nach Spielgenre und Auslegung von bestimmten Spielelementen, andere und weitere
Aufgaben und Funktionen im Spiel erflillen. Der am starksten zu beobachtende Wandel dieser
Art des Bossgegners liegt in seiner Relevanz in Bezug auf das gesamte Spiel. So wie die
Spiele selbst immer grolRer und komplexer werden, wird auch der Bossgegner immer
aufwendiger gestaltet, sein Angriffs- und Bewegungsmuster oftmals komplexer programmiert,
seine Inszenierung deutlich aufwendiger im Spiel und der mit ihm verbundene Kampf wird
langer und gegebenenfalls schwerer fir den Spieler. Seine Aufgaben und Funktionen im Spiel
nehmen auch stetig zu und werden starker gewichtet als zu friheren Zeiten der
Videospielgeschichte.

Somit kann in aktuellen Spielen das Design des Endbosses enorme Ausmalle in Hinsicht
seiner GroRRe und dem Detailgrad der grafischen Darstellung seines Charakters annehmen,
wie es etwa im Spiel Shadow of the Colossus?® beim Endboss Malus zu sehen ist. Dieser ist
etwa so hoch wie ein Wolkenkratzer und besitzt eine Form &hnlich der Form eines Turms. Das
obere Ende seiner Gestalt, was als sein Oberkdrper anzusehen ist, besitzt eine
anthropomorphe Erscheinung. Mit seiner angeblichen Hohe von etwa 48 Metern ist er bis zu
30 Mal so groRR wie der Charakter des Spielers. Zudem wurde er so designt, dass er die
Struktur eines Gebaudes mit Fassaden, Zaunen, Gangen bzw. Korridoren, Mauern,
Vorspriingen und einer Art von Dach aufweist, Uber die der Spieler bis hin zum Oberk&per
gelangen kann.

16 Erscheinungsjahr: 2005, aktuellste Version angekiindigt fir das Jahr 2018; Entwickler: ,Team ICO*; Publisher:
»~oony Computer Entertainment; verfigbar auf den Plattformen: Playstation 2, Playstation 3 und Playstation 4;
Spielgenre: Action-Adventure
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22m (wide)

Abbildung 7: Gestalt des Endbosses Malus

22m (wide)

48m (high)
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Abbildung 8: Erklimmung des Endbosses Malus

Aber auch das Angriffs- und Bewegungsmuster kann heutzutage komplex, ausgefallen,
abstrakt und anfangs undurchschaubar fir den Spieler sein, wie es im Spiel Portal 217 im
Kampf gegen den Endboss Wheatly der Fall ist. Im Kampf gegen diesen Gegner muss der
Spieler umdenken und seinen Widersacher angreifen, indem er Bomben, die von Wheatly auf
ihn geschossen werden, umlenkt und zurlickwirft. Dies ist Uber zwei miteinander verbundene
Portale moglich, die der Spieler in der Spielwelt platzieren kann und die eine Verbindung im
Raum der virtuellen Welt erzeugen (&hnlich der Funktionsweise eines Wurmlochs). Dies ist
aber erst mdoglich, nachdem der Spieler Uber den von Wheatly ausgehenden
Bombenbeschuss eine Rohrleitung mit einem bestimmten Gel beschadigt hat, sodass dieses
sich im Gebiet des stattfindenden Kampfes verteilen kann. Erst dieses Gel ermdglicht das
freie Platzieren der Portale und das Erreichen bestimmter Platze im Kampfgebiet. Nach
erfolgreichem Beschuss des Gegners mit seinen eigenen Bomben, lasst dieser sogenannte
Kerne seines technischen Systems fallen, welche dann vom Spieler aufgesammelt und
nacheinander am Boss befestigt werden mussen. Nach der Befestigung des dritten Kerns
verliert der Boss die Kontrolle liber sein technisches System und der Kampf endet mit seiner
Niederlage.

17 Erscheinungsjahr: 2011; Entwickler: ,Valve Software“; Publisher: ,Valve®; verfligbar auf den Plattformen: Xbox
360, Playstation 3, Microsoft Windows, Linux, Mac OS X; Spielgenre; Adventure und Denkspiel
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Zudem wird auch grof3e Aufmerksamkeit vom Spieler und den Entwicklern auf die
Inszenierung und der Erschaffung eines interessanten Konflikts zwischen dem Spieler und
einem oder mehreren Bossen gelegt. Dieser kann tber den gesamten Spielverlauf hin Gestalt
annehmen, zwischendurch die Ansichten des Spielers Uber den Boss in verschiedene
Richtungen umlenken, den Spieler Uberraschen, eigene Geschichten Uber den Boss mit ins
Spiel einbringen oder eine emotionale Verbindung zu diesem Gegner aufbauen und
gegebenenfalls wieder schwachen oder erschiittern, um sie dann neu auszulegen. Ein gutes
Beispiel fur einen interessant gestalteten Konflikt ist im Spiel Persona 5 zu sehen, indem sich
zwischen dem Spieler bzw. dessen Charakter im Spiel und dem Charakter Goro Akechi eine
gewisse Verbindung entwickelt!®.

Das wichtigste ist aber oft der Bosskampf am Ende des Spiels. Der Endboss kann oft als
deutlich starkster Gegner im Spiel mit einem Kampf gegen den Spieler aufwarten, der eine
ordentliche Menge an Zeit und Aufmerksamkeit vom Spieler abverlangt und die von ihm im
Spiel gelernten und erprobten Fertigkeiten einer harten Prifung unterzieht. Zudem kann er
mehrere Erscheinungsformen in unterschiedlichen Gebieten annehmen, die jeweils andere
Anforderungen an den Spieler stellen. Zur Veranschaulichung dient hier das Spiel Persona 5
mit dem finalen Kampf gegen den Endboss Yaldabaoth, Gott der Kontrolle (engl. Titel:
Yaldabaoth, God of Control) bzw. Heiliger Gral (engl. Titel: Holy Grail). In diesem muss der
Spieler mit seinem Team aus Verbiindeten zuerst den Boss in Form des Heiligen Grals in
zwei unterschiedlichen Phasen ausreichend Schaden zufligen, um ihn in seine zweite und
endgtltige Form, Yaldabaoth, den Gott der Kontrolle, zu zwingen. Wé&hrend der Kampf in den
ersten Phasen gegen die Form des Heiligen Grals noch verhéltnismafgig einfach ist und nur
einige Minuten andauern kann (soweit der Spieler die Schwachstelle des Gegners kennt, ein
optimales Angriffsmuster entwickelt hat und den Zeitpunkt kennt, an dem er sein Team im
Kampf schitzen muss), muss er im Kampf gegen Yaldabaoth seine Spielkenntnisse und
Fertigkeiten optimal einsetzen. Dieser Teil des Bosskampfes kann bis zu einer Stunde
andauern, welcher das perfekte Zusammenspiel der einzelnen Mitglieder des vom Spieler
gesteuerten Teams verlangt. Wahrend kleinere Fehler im Kampf noch mit Mihen und
Zeitaufwand durch den Spieler ausgeglichen werden kdnnen, sorgt ein etwas gréf3erer Fehler
schnell fir eine Niederlage gegen diesen Boss. Der Kampf gegen diesen Endboss ist
eindeutig einer der schwierigsten Kampfe im gesamten Spiel und vermutlich auch der
schwierigste Kampf in diesem Spiel fur viele Spieler.

18 Siehe auch. Kapitel 2.4
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Abbildung 9: Kampf gegen den Heiligen Gral in der ersten Phase

Abbildung 10: Kampf gegen Yaldabaoth, Gott der Kontrolle ab der zweiten Phase
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3.2. Hauptbosse, Levelbosse, Gebietsbosse & Stage-
Bosse

Die sogenannten Hauptbosse sind eine spezielle Art des Bossgegners und dem Endboss in
Hinsicht seiner Eigenschaften oft sehr ahnlich. Sie sind aufwendig ausgearbeitete Gegner, die
dem Spieler einen fordernden Kampf bieten sollen, die das im Spiel erworbene Wissen und
die Fertigkeiten des Spielers testen sollen und die groRen Einfluss auf die Spielhandlung
nehmen kdnnen. Der wichtigste Unterschied und die eigentliche Abgrenzung zwischen dem
Endboss und den Hauptbossen eines Spiels ist der Bezug oder die Einschrankung, der jeder
Boss und die mit ihm verbundenen Aufgaben und Funktionen im Spiel unterliegt. Der
Endboss, sein Konflikt mit dem Spieler und der damit verbundene Kampf bezieht sich auf das
vollstandige Spiel und unterliegt an sich nur wenigen bis keinen Einschrankungen in Hinsicht
seiner Integration im vollstandigen Spiel.

Die Hauptbosse sind jedoch in ihren Aufgaben und Funktionen, sowie auch in der Integration
in der virtuellen Welt mit ihnrem Konflikt und Kampf deutlich eingeschréankter und beziehen sich
meistens nur auf einen bestimmten Teilbereich im vollstandigen Spiel. Levelbosse
beschranken sich in der Regel nur auf ein oder mehrere bestimmte Levels eines Spiels,
Gebietsbosse beschranken sich in der Regel nur auf ein oder mehrere bestimme Gebiete
eines Spiels und Stage-Bosse (Stage steht hier fir Ebene bzw. Spielebene) beschranken sich
nur auf eine oder mehrere bestimmte Ebenen eines Spiels. Levelbosse, Gebietsbosse und
Stage-Bosse sind als Hauptbosse in den meisten Fallen als die relevantesten Gegner eines
Spiels nach dem Endboss anzusehen. Die mit ihnen verbundene Kampfe kénnen é@hnlich wie
der Kampf gegen den Endboss in mehreren Phasen und mit mehreren unterschiedlichen
Erscheinungsformen ablaufen. Wenn dies aber im Kampf mit einem oder mehreren
Hauptbossen der Fall ist, sind diese Aspekte meist auch im Kampf gegen den Endboss
vorzufinden, welche dann aber in einer noch ausgepragteren Form vorkommen. Es gibt zwar
seltene Ausnahmen, jedoch kann durch das Vorfinden von Hauptbossen in einem Spiel davon
ausgegangen werden, dass dieses auch einen Endboss fiir den Spieler bereithalt, welcher in
der Regel noch fordernder und aufwendiger inszeniert ist, als die vergleichbaren Hauptbosse.
Es ist darauf zu achten, das eine direkte Abgrenzung der Begriffe ,Level®, ,Gebiet* und
,Ebene* nicht immer eindeutig moglich ist und diese in bestimmten Spielen mit anderen
Begriffen bezeichnet oder erklart werden kdnnen. Jedoch beziehen sie sich alle lediglich auf
einen Teilbereich des Spielinhalts, wie hier z.B. auf ein Level, ein Gebiet oder eine Ebene. Fur
diesen Teilbereich ist ein einzelner oder mehrere Hauptbosse im Spiel zustandig, welche mit
ihrem zugehdrigen Kampf und Konflikt verschiedene Aufgaben und Funktionen in diesem
erfillen sollen. Gegebenenfalls kdnnen weitere Bezeichnungen fur diese Bosse in den
verschiedenen Spielen entstehen, welche jedoch alle dem Konzept eines Hauptbosses
zugrunde liegen.
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Abgesehen von bestimmten Eigenschaften, dhnlich den Eigenschaften eines Endbosses,
besitzen Hauptbosse aber auch eigene und spezifische Eigenschaften, wie nur ihre Art des
Bossgegners sie im Spiel vorzuweisen hat. Sie haben bestimmte Funktionen und Aufgaben
im Spiel zu erfullen, welche direkt mit ihrem zugeordneten Spielinhalt verknipft sind. Sie sollen
eine abschlieRende Herausforderung fur den Spieler darstellen, welcher einen bestimmten
und meist sehr spezifisch gestalteten Teilbereich des Spiels erfolgreich absolviert hat. Der mit
den Bossen verbundene Kampf soll einen Hohepunkt im Spiel und einen Ubergang in den
nachsten Spielabschnitt bilden. Dieser Bosskampf soll zudem die relevantesten Elemente des
mit ihm verknlUpften Teilbereichs wiederspiegeln und den Spieler in Hinsicht bestimmter
Spielmechaniken, Fertigkeiten und Taktiken testen, die er sich in diesem Abschnitt aneignen
konnte. Somit wird von dem Beginn des Abschnitts bis hin zum abschlieRenden Kampf mit
dem oder den dazugehorigen Hauptbossen der Spieler auf diese Konfrontation vorbereitet.®

Dieses Schema ist dem des Endbosses sehr ahnlich, bezieht sich hierbei allerdings nicht auf
das vollstdndige Spiel, sondern nur auf einen Teilbereich. Durch den Einsatz von
Hauptbossen in bestimmten Spielbereichen und deren Verbindung mit diesen spezifischen
Abschnitten, bilden sich die besondere Charakteristik dieser Art des Bossgegners heraus.
Diese Bosse prasentieren in der Regel die besonderen Eigenschaften, die auffallendsten und
relevantesten Umsténde oder spezielle spielerische Elemente, die in den Spielbereichen ihres
Einsatzes vorzufinden sind. An den Bossen werden diese durch auffallige Merkmale in ihrer
Erscheinungsform, einer vom Gegner prasentierten Verbindung zur Thematik des mit ihm
verbundenen Spielbereichs oder eine deutlich wahrnehmbare Verbindung des Bosses zu den
aktuellen Geschehnissen der Spielhandlung deutlich. Zudem weisen sie im Kampf gegen den
Spieler Angriffe und Bewegungen auf, die mit bestimmten Spielmechaniken und Thematiken
zusammenhangen, die in ihrem Spielbereich zu finden sind, fokussieren sich wahrend des
Kampfes weiterhin auf die aktuellen Geschehnisse der Spielhandlung oder weisen ein
Kampfgebiet auf, welches die Thematik des Spielabschnittes prasentiert und gegebenenfalls
besondere Umsténde mit in den Kampf einbringt, wie sie stark ausgeprégt in dem mit dem
Boss verbundenen Spielabschnitt vorzufinden sind. Zudem kommen noch individuelle
Eigenschaften der Bosse hinzu, die vom Spieler im Kampf zu beachten sind und die in
Verbindung mit dem zuvor bewadltigten Spielabschnitt stehen.

19 vgl. Video: gameranx (Youtube-Kanal): ,What Makes a Good Boss Fight?“. Herausgegeben von
YOUTUBE.COM 2017
https://www.youtube.com/watch?v=d28xjiji9fc&t=167s [Stand 13.01.2018]
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Zur Veranschaulichung dient hier das Spiel Kirby: Triple Deluxe®® mit dem Levelboss
Blumenblitenbaum, welcher am Ende der ersten Welt, den Blumige[n] Breiten besiegt werden
kann. Dieser Levelboss besitzt die Gestalt eines mit Blumen lbersaten Baums, welche
passend zu den waldigen, grasigen und hiigeligen Levels der ersten Spielwelt und seines
Bereichs im Spiels gestaltet wurde. Er schief3t seine Wurzeln und Blumen auf den Spieler, der
ihnen ausweichen muss, um danach zum passenden Zeitpunkt den Boss angreifen zu
kénnen.

0 "Q " .‘
3

'K'irby S Flowery,Woodshl

Abbildung 11: Der Levelboss Blumenbliitenbaum im Spiel Kirby: Triple Deluxe

20 Erscheinungsjahr: 2014; Entwickler: ,HAL Laboratory“; Publisher: ,Nintendo*; verfligbar auf den Plattformen:
Nintendo 3DS, Nintendo 2DS; Spielgenre: Action und Jump’n Run
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WeTt 1 Blumige Breften

Abbildung 12: Die erste Spielwelt des Spiels Kirby: Triple Deluxe

Zudem kdnnen Hauptbosse auch stark in Verbindung mit der Spielhandlung stehen, welche
dann auch der hauptséachliche Grund fir ihre Integration im Spiel sein kann und der mit ihnen
verbundene Kampf aus bestimmten Geschehnissen im Handlungsverlauf hervorgeht. Der
Bereich auf den sie sich dann beziehen ist in der virtuellen Welt dann innerhalb der
prasentierten Spielhandlung eingeordnet. Der mit ihnen verbundene Kampf wird dann in der
Regel durch Hohepunkte und Wendepunkte in der Geschichte ausgelost, welche im
Spielverlauf durch das Vorantreiben der im Vordergrund stehenden Handlung ausgeldst wird.
Dieses Vorantreiben ist oft wiederrum mit dem Voranschreiten und dem AbschlieRen von
Leveln, Gebieten oder Ebenen im Spiel verbunden.

Zur Veranschaulichung solch einer Entwicklung in einer Spielhandlung und eines daraus
resultierenden Bosskampfes, dient das Spiel Call of Duty: World War 112, welches in seinem
Zombie-Modus den Spieler auf der Karte bzw. im Level The Final Reich nach dem vermissten
Klaus Fischer im Auftrag seiner Schwester Marie Fischer suchen lasst. Er findet wahrend der
Erkundung des Levels stetig mehr Uber die dort vorgefallenen Geschehnisse und Uber die
Situation heraus, in der sich Klaus befindet, bis er einem versteckten Geheimnis Uber eine
mysteriose Macht auf die Spur kommt. Um weitere Entdeckungen des Spielers diesbezliglich
zu verhindern, schickt der bose Wissenschaftler Doktor Straub aus seinem Zeppelin heraus

21 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Sledgehammer Games*; Publisher: ,Activision®; verfligbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4; Spielgenre: Shooter
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dem Spieler Klaus in die Spielwelt, welcher in ein zombieartiges Monster verwandelt wurde
und keine Kontrolle mehr lber seinen Kdrper besitzt. Dieser greift von da an den Spieler an,
welcher dann Klaus in einem Bosskampf besiegen muss. Nach seinem Sieg tber diesen
Gegner wird Klaus durch eine mysteritése Kraft an das Zeppelin herangezogen und zerstort
daraufhin das in greifbare Néhe gertickte Zeppelin. Dieses explodiert durch die Beschadigung,
wodurch sowohl Klaus als auch der Wissenschaftler Doktor Straub ihr scheinbares Ende
finden.

Nach erfolgreichem Sieg des Spielers tber die im Spielverlauf anzutreffenden Hauptbosse,
steht meistens nur noch der Konflikt mit dem Endboss und ein abschlieRender Bosskampf mit
diesem aus. Dieser bezieht sich dann in der Regel auf den vollstandigen Spielinhalt, welcher
sich aus den einzelnen Teilbereichen bzw. Spielabschnitten und den damit verbundenen
Hauptbossen ergibt. Somit sind Hauptbosse meist als spezifische Widersacher ahnlich eines
Endbosses anzusehen, welche in der Regel weniger Relevanz im Spiel besitzen und sich nur
auf einen bestimmten Teilbereich im Spiel oder einen bestimmten Spielabschnitt beziehen.
Dafur konnen sie in diesem Abschnitt eine sehr hohe Relevanz aufweisen und die
Spielhandlung stark beeinflussen. Zudem ist der mit ihnen verbundene Kampf oft sehr
spezifisch auf den zum Boss zugehdrigen Bereich des Spiels abgestimmt, welcher dem
Spieler eine im Spiel herausragende Herausforderung und ein besonderes Spielerlebnis
bieten kann.

3.3. Zwischenbosse, Minibosse & Halbbosse

Als kleinste Form des Bossgegners werden die sogenannten Zwischenbosse bzw. Minibosse
oder Halbbosse angesehen. Diese sind in der Regel starkere Versionen eines gewothnlichen
Gegners, die den Bereich zwischen den Hauptbossen und den gewohnlichen Gegnern
einnehmen und in diesem dann eigene Aufgaben und Funktionen im Spiel erfullen kdnnen.
Sie bilden an sich den Ubergang zwischen den gewdhnlichen Gegnern hin zu den
Bossgegnern, sind aber meistens eindeutig als ein Bossgegner im Spiel zu identifizieren. Das
ist mdglich, weil diese Art des Bossgegners oft bestimmte Eigenschaften aufweist, wie sie in
gleicher oder ahnlicher Form auch bei anderen Bossgegnern vorzufinden sind.
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Solche individuellen Eigenschaften eines Zwischenbosses kdnnen in einem Kampf sein:

e die Beschrénkung des Kampfgebiets

¢ die Anzeige der Lebenspunkte des Gegners

¢ die Anzeige des Namens des Gegners

e ein komplexeres Angriffs- und Bewegungsmuster, als das der gew6hnlichen Gegner

e eine Verbindung des Gegners zu den aktuellen Geschehnissen in der Spielhandlung

e ein Ubergang bzw. eine Uberleitung vom regularen Spielgeschehen hin zum
Bosskampf

e eine Erscheinungsform des Gegners, die mit der Thematik der Umgebung
Ubereinstimmt

¢ eine aufwendiger ausgearbeitete Erscheinungsform als die der gewdhnlichen Gegner

e eine Veranderung der Spielmusik ist zu vernehmen bzw. ein spezielles musikalisches
Werk ist zu vernehmen

¢ eine aufwendigere Inszenierung des Bossgegners, als die Inszenierung der weiteren
und gewodhnlichen Gegner

e ein Kampf gegen diese Bosse, der fordernder ist, als ein Kampf gegen die
gewdhnlichen Gegner

Ein Bossgegner dieser Art kann einmalig oder mehrfach im Spiel vorkommen, jedoch ist es
auch maoglich, dass dieser Gegner dem Spieler zu einem bestimmten Zeitpunkt im Spiel als
ein Bossgegner (Zwischenboss bzw. Miniboss oder Halbboss) prasentiert wird und als solcher
vom Spieler auch eindeutig identifiziert werden kann, dieser jedoch im spéateren Spielverlauf
als gewohnlicher Gegner erneut anzutreffen ist. Er ist dann nach seiner anfénglichen
Prasentation als Boss oft mehrfach und zusammen mit anderen, gewdhnlichen Gegnern in
einem Kampf anzutreffen und zeigt auch nur noch wenige, bedingte Eigenschaften eines
Bossgegners in einem solchen Kampf auf. Wahrend der Spieler im weiteren Spielverlauf nach
der ersten Erscheinung eines solchen Gegners stetig starker wird und neue Techniken und
Erfahrungen im Spiel sammelt kann, behalt dieser Gegner seine urspriingliche Stéarke bei und
wird somit fur seine weitere Integration im Spiel vom Zwischenboss bzw. Miniboss oder
Halbboss zu einem gewdhnlichen Gegner herabgestuft. Dadurch fallen viele Eigenschaften in
Hinsicht seiner Inszenierung weg, welche fir die Identifikation eines Bossgegners wichtig
sind.

Ein solcher Fall eines Zwischenbosses bzw. Minibosses oder Halbbosses, welcher im
Spielverlauf zu einem gewohnlichen Gegner herabgestuft wird, ist im Spiel Doom?? bei
mehreren, verschiedenen Gegnern der Fall. Hier wird z.B. der Gegner mit der Bezeichnung
Mancubus beim erstmaligen Aufeinandertreffen mit dem Spieler in einer Uberleitung vom

22 Erscheinungsjahr: 2016; Entwickler: ,ID Software®; Publisher: ,Bethesda Softworks"; verflgbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4, Nintendo Switch; Spielgenre: Shooter
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regularen Spielgeschehen hin zum Kampfbeginn durch eine Zwischensequenz vorgestellt und
die musikalische Untermalung des Spielgeschehens verandert sich deutlich. Zudem befindet
sich der Spieler ab diesem Zeitpunkt in einem, fir den Kampf beschrankten Bereich. Nach
seinem Sieg Uber diesen Gegner kann das Spiel eine kurze und gewisse Zeit weiter fortgefiihrt
werden, bis der Spieler ein weiters mal auf einen solchen Gegner in der Spielwelt trifft. Dieser
wird von da an aber nicht mehr in einer Zwischensequenz vor dem eigentlichen Kampf
prasentiert, eine Veranderung der musikalischen Untermalung des Spielgeschehens wird
nicht mehr durch die alleinige Anwesenheit dieses Gegners ausgeldst und er kann nun auch
in unbeschréankten Kampfbereichen mit den gewdhnlichen Gegnern auftauchen. Auch in
mehrfacher Anzahl ist er in einem einzelnen Kampf im spéateren Spielverlauf vom Spieler
anzutreffen.

Somit sind Zwischenbosse bzw. Minibosse oder Halbbosse spezielle Arten eines Gegners,
welche den Bereich zwischen einem Hauptboss und den gewdhnlichen Gegnern einnehmen.
In diesem haben sie ihre eigenen Aufgaben und Funktion im Spiel zu erfillen. Zudem kénnen
sie nach der erstmaligen Vorstellung und Prasentation im Spiel mehrfach als Bossgegner
erneut im Spiel auftauchen, aber auch im weiteren Spielverlauf zu einem gewoéhnlichen
Gegner herabgestuft werden.

3.4. Superbosse, alternative Bosse & versteckte Bosse

In manchen Spielen kann man neben dem Endboss, den Hauptbossen und den
Zwischenbossen, auch eine weitere Art des Bossgegners finden, die als ,Superboss®
bezeichnet wird. Dieser tragt oft auch die Bezeichnung des alternativen Bosses oder des
versteckten Bosses und ist ein optionaler Gegner im Spiel, welcher in der Regel nur in einem
Spiel erscheint oder als Bossgegner Uberhaupt identifiziert werden kann, wenn der Spieler
bestimmte Bedingungen zuvor erfolgreich im Spiel erfillt hat. Das Erfillen dieser
Bedingungen flhrt zur Inszenierung eines bekannten Charakters hin zum Bossgegner und
damit auch zum Konflikt und Kampf gegen diesen oder zum erstmaligen Erscheinen dieses
Gegners im Spiel. Der Boss selbst spielt aber aufgrund seiner optionalen Integration im Spiel
meist nur eine geringfiigige Rolle in der Spielhandlung oder ist fir diese komplett irrelevant.

Die Anforderungen, die vom Spieler erfillt werden mussen, um den mit ihm verbundenen
Konflikt und Kampf im Spiel Gberhaupt zu ermdglichen, sind meist schwer zu erkennen und
zu erfullen. Daher wird diese Art des Bosses auch als versteckter Boss bezeichnet. Zudem ist
dieser oft der deutlich starkste Gegner im gesamten Spiel und somit ist der Kampf gegen ihn
fordernder, als der Kampf gegen den Endboss. Von vielen Spielern wird er daher als der
wahre Endboss angesehen. Daher kommt dann die Bezeichnung des alternativen Bosses
(bzw. des alternativen Endbosses). Dieser kann gegebenenfalls nur nach Abschluss, der im
Vordergrund stehenden Spielhandlung und des damit verbundenen Kampfes gegen den
Endboss, als ein Superboss im Spiele erscheinen oder als ein solcher prasentiert werden.
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Dies gibt dem Spieler die Moglichkeit das Spiel auch nach Abschluss der eigentlichen
Spielhandlung um ein weiteres erreichbares Ziel und einen weiteren Konflikt und Kampf mit
einem Bossgegner zu erweitern. Aber auch die Erscheinung dieses Bosses vor dem Kampf
mit dem Endboss und der Beendigung, der im Vordergrund stehenden Spielhandlung ist
maoglich. In den meisten Félle wird der Spieler nach erfolgreichem Abschluss des Kampfes mit
diesem Bossgegner auf unterschiedliche Weise im Spiel belohnt. Diese Belohnung ist dann
nur Uber diesen speziellen Bosskampf zu erhalten und bietet dem Spieler oft eine groRRe
Menge an Erfahrung fur seine Charaktere, eine neue Fertigkeit, einen wichtigen Gegenstand,
einen weiteren Charakter oder eine herausragende Verbesserung seiner Charaktere, seiner
Gegenstande oder seiner Fertigkeiten. Zudem kann der Kampf selbst als eine Art Belohnung
im Spiel angesehen werden und den Spieler bei erfolgreicher Beendigung mit dem Gefihl
belohnen, den wohl starksten Gegner eines Spiels besiegt zu haben und das Spiel als solches
gemeistert zu haben.

Als Beispiel eines Superbosses dient hier der Gegner Prasenz des Mondes, welcher im Spiel
Bloodborne? nach dem Sieg iber den Endboss Gehrman, der erste Jager bekampft werden
kann, wenn der Spieler die dafiir nétigen Bedingungen erfolgreich erfillt hat. Der Bossgegner
Gehrman ist im Spiel einer von drei moglichen Endbossen, der dem Spieler nach Auswahl
einer bestimmten Antwort in einem Gespréach mit diesem Boss den Kampf ertéffnet. Somit
muss die richtige Antwort vom Spieler in diesem Gesprach gewahlt werden, um gegen diesen
Endboss und keinen, der beiden weiteren Endbosse kdmpfen zu kénnen. Wenn es dem
Spieler dann gelingt diesen Widersacher in einem Kampf zu besiegen, erscheint der
Superboss Prasenz des Mondes und eréffnet nach einer Uiberleitenden Zwischensequenz den
Kampf gegen den Spieler. Dieser Boss erscheint aber nur nach dem Sieg tGiber Gehrman,
wenn der Spieler vor dem Kampf dreimal den Gegenstand Ein Drittel einer Nabelschnur
konsumiert hat. Dieser Gegenstand kann nur viermal im vollstandigen Spiel gefunden werden,
der dann von einem Bossgegner nach seiner Niederlage gegen den Spieler fallen gelassen
wird, der an zwei versteckten Platzen in der Spielwelt zu finden ist und der von einem
unscheinbaren und neutralen Charakter fallen gelassen wird, wenn dieser vom Spieler erledigt
wird. Wenn es dem Spieler somit gelingen sollte, dreimal den Gegenstand Ein Drittel einer
Nabelschnur im Spiel zu erlangen, diese vor dem Kampf gegen den Endboss zu konsumieren,
den Charakter Gehrman, der erste Jager Uber eine Antwort in einer Unterhaltung mit diesem
als den Endboss fur den weiteren Spielverlauf zu bestimmen und diesen auch im Kampf zu
besiegen, dann wird der Spieler mit dem optionalen und sehr fordernden Kampf gegen den
Superboss Prasenz des Mondes belohnt. Nach einem Sieg des Spielers tber diesen Gegner
wird er mit einer bestimmten Anzahl des Verbrauchsgegenstands ,Einsicht" im Spiel und einer
dauerhaften Troph&e verbunden mit seinem Spielerprofil belohnt.

23 Erscheinungsjahr: 2015; Entwickler: ,From Software®; Publisher: ,Sony Computer Entertainment®; verfiigbar
auf den Plattformen: Playstation 4; Spielgenre: Action-Rollenspiel
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Somit ist ein optionaler Superboss ein Gegner im Spieler, der das Spiel mindestens um einen
weiteren Konflikt und Kampf erweitern kann. Dieser kann dann ein weiteres Ziel und ein
weiterer Anreiz flr den Spieler sein, das Spiel nach dem eigentlichen Endboss fortzufiihren,
wenn dieser erst nach dem Kampf mit dem Endboss und dem Beendigen der Spielhandlung
zur Verfugung steht. Falls dieser Boss aber schon vor dem eigentlichen Endboss bekampft
werden kann, bietet dieser in der Regel eine besondere Belohnung fur den Spieler nach
seinem Sieg Uber den Boss. Je nach Boss, kann auch der mit ihm verbundene Kampf eine
Art Belohnung fur den Spieler darstellen. Zudem ist die Erscheinung oder die Identifikation
eines Superbosses an bestimmte Bedingungen im Spiel geknlpft, welche meist nur schwer
zu erkennen und zu erfullen sind.

3.5. Weitere Arten von Bossgegnern

Die meisten Bosse eines Spiels kdnnen in die Kategorie des Endbosses, des Hauptbosses,
des Zwischenbosses oder des Superbosses eingeordnet werden. Neben diesen spezifischen
Gegnern gibt es dennoch oft besondere Gegner in den verschiedenen Videospielen, die
bestimmte Eigenschaften einer solchen Art des Bossgegners im Spiel und im Kampf
aufweisen kénnen, aber auch noch weitere Eigenschaften besitzen, welche dann wiederrum
bestimmte Eigenschaften eines solchen Bossgegners wiederlegen kénnen. Zudem besitzen
diese Gegner gegebenenfalls noch spezifische Eigenschaften, die eher bei der Art des
gewohnlichen Gegners vorhanden sind. Diese besonderen Gegner kbnnen dann als ein Boss
im Spiel identifiziert werden, wenn sie eine Charakteristik aufweisen kdnnen, die der
Charakteristik eines Bossgegners &hnlicher ist als die eines gewohnlichen Gegners. Deshalb
gibt es noch weitere Bezeichnungen fiir diese speziellen Arten des Bossgegners, die
gelegentlich in aktuellen Spielen zu finden sind, aber so herausstechende Eigenschaften bzw.
eine Kombination von Eigenschaften aufweisen kénnen, dass sie nicht optimal in die bereits
erfassten Kategorien des Bossgegners eingeordnet werden kdnnen.

Ubungsbosse oder Tutorial-Bosse

Ein Bossgegner, der einen Kampf gegen den Spieler bestreitet und in diesem verhaltnismaRig
einfach durch eine oder mehrere bestimmte Aktionen besiegt werden kann, die der Spieler
erst vor kurzem im Spiel erlangt oder aufgezeigt bekommen hat, nennt man einen
,Ubungsboss*. Dieser dient dazu, dem Spieler grundlegende Techniken und Mechaniken des
Spiels beizubringen. Ein solcher Boss kann dann normalerweise nur durch diese bestimmten
Techniken und Mechaniken vom Spieler im Kampf besiegt werden und dient ihm an sich nur
zur Ubung dieser an einem agierenden und reagierenden Gegner im Spiel. Da dieser sich
dem Spieler aber zur Wehr setzt und meist wie ein Boss im Spiel und im Kampf préasentiert
wird, ist er auch als ein solcher anzusehen. Diese Art des Bossgegners kommt oft zum Anfang
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eines Spiels in der Spieleinleitung und Spieleinfihrung vor, welche allgemein als Tutorial
bezeichnet wird. Daher kommt dann auch die Bezeichnung ,Tutorial-Boss®.

Unbesiegbare Bosse

Es gibt besondere Gegner, die viele Eigenschaften eines Bosses aufweisen und als solcher
auch eindeutig im Spiel identifiziert werden kdnnen, aber im eigentlichen Kampf nicht vom
Spieler besiegt werden kénnen. Dem Spieler ist es zwar mdglich einen Kampf gegen diesen
Gegner zu bestreiten, aber seine Niederlage kann unter keinen Umstdnden vermieden
werden. Ein Sieg wird ihm vom Spiel verwehrt und seine Niederlage ist unausweichlich
vorherbestimmt. Diese Art des Bossgegners fokussiert sich in der Regel nicht auf das
Spielgeschehen, sondern auf die im Spiel prasentierte Handlung. In dieser hat der Boss eine
Aufgabe zu erfullen, welche dann nur durch eine Niederlage des Spielers im Kampf erreicht
werden kann. Die Handlung soll somit in die Richtung der Niederlage des Spielers gelenkt
werden, um von diesem Punkt aus in eine andere Richtung umgelenkt oder neu aufgebaut zu
werden. Der Bossgegner kann gegebenenfalls nach Erfillung seiner Aufgabe im spateren
Spielverlauf erneut auftauchen und wieder einen Kampf gegen den Spieler beginnen. In
diesem ist ein Sieg des Spielers dann meistens mdglich und der Gegner ist ab diesem
Zeitpunkt im Spiel als ein normaler Bossgegner anzusehen.?*

Zudem kann auch eine Niederlage des Spielers fiir einen Konflikt von Bedeutung sein. Ahnlich
wie bei der Spielhandlung, kann eine Niederlage dann dazu genutzt werden, um von dieser
ausgehend den Konflikt in eine andere Richtung umzulenken oder neu aufzubauen. Allerdings
kann die Niederlage des Spielers auch einen Konflikt vertiefen, wobei dann die Ausrichtung
seiner Entwicklung beibehalten wird. Eine Verbindung des Konflikts mit der Spielhandlung ist
zudem auch moglich, wobei der Konflikt und die Niederlage des Spielers dann dazu genutzt
werden kénnen, einen bestimmten Verlauf der Handlung zu erreichen, die sich aus dem
Konflikt heraus ergibt.

24 Vvgl. video: ZoominGames (Youtube-Kanal): ,10 video game bosses that are literally impossible to beat”.
Herausgegeben von YOUTUBE.COM 2017

https://www.youtube.com/watch?v=NpwRDAgXe80

[Stand 13.01.2018]
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Mehrfach vorkommende Bossgegner

Es gibt Bossgegner, welche eindeutig in die Kategorie des Endbosses, Hauptbosses oder
Zwischenbosses fallen, aber in einem Spiel oder einer Spielreihe mehrfach zu
unterschiedlichen Zeitpunkten oder in unterschiedlichen Spielen auftauchen. Sie sind
besondere Gegner, die in der Regel bei jedem ihrer Kampfe gegen den Spieler ein
verandertes oder erweitertes Angriffs- und Bewegungsmuster vorzuweisen haben. Auch eine
Anderung von bekannten Schwéachen und Starken oder der Erscheinungsform des Bosses ist
maoglich, jedoch nur so weit, dass dieser vom Spieler noch als das gleiche Individuum erkannt
werden kann, dass er urspriinglich auch darstellte. Sie sind somit abgeanderte Versionen ihrer
selbst, was dazu dienen soll, den Kampf fir den Spieler zu verandern und ihn zu variieren,
ohne einen neuen Boss im Spiel prasentieren zu missen. %

Die Kategorie des Superbosses ist bei dieser Art des Bossgegners an sich ausgeschlossen,
weil diese Bosse meistens nur unter schwer ersichtlichen und schwer erfillbaren
Bedingungen dem Spieler im Spiel zuganglich gemacht werden. Diese und der mit ihnen
verbundene Kampf ist optional und normalerweise einmalig in einem Spiel. Falls gegen einen
Superboss in mehr als nur einem Kampf gekampft werden kann, wiirden sich diese Kampfe
auf mehrere Spiele verteilen und nicht mehrfach in einem einzelnen Spiel erméglicht werden.

Scherzbosse oder Tauschungsbosse

Bei der Art des sogenannten ,Scherzbosses” handelt es sich um einen Bossgegner, der in
der Regel Aufgaben und Funktionen in einem Spiel besitzt, die dem Gegenteil der Aufgaben
und Funktionen der meisten anderen Bosse entsprechen. Sie sollen dem Spieler oft keinen
fordernden Kampf bieten und ihn nicht durch einen Kampfim Spiel in Hinsicht seines Kénnens
oder in seinem Umgang mit dem Spiel testen, sondern eher flr Unterhaltung, Belustigung
oder eine Uberraschung im Spielgeschehen sorgen. Sie nutzen die Kenntnisse und
Erfahrungen des Spielers aus, indem sie einen Gegner als eindeutigen Bossgegner im Spiel
darstellen, um dann die lllusion im Verlauf des mit ihm verbundenen Kampfes zu zerstéren
oder in eine unvorhersehbare Richtung zu lenken.

25 Vvgl. Video: ZoominGames (Youtube-Kanal): ,10 video game bosses that refuse to die “. Herausgegeben von
YOUTUBE.COM 2017
https://www.youtube.com/watch?v=bjemJbPF5fQ [Stand 13.01.2018]
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Ein solcher Boss kann sich beispielsweise nach einem Ubergang in den eigentlichen
Bosskampf selbst besiegen, wie es bei dem Gegner Professor Nakayama aus dem Spiel
Boarderlands 226 zu sehen ist. Dieser beginnt in einer iberleitenden Zwischensequenz eine
Unterhaltung, die an den Spieler gerichtet ist und verliert am oberen Ende einer Treppe
wahrend dieses Gesprachs das Gleichgewicht, was zum Beginnen des eigentlichen
Bosskampfes fuhrt. In diesem fallt dann Nakayama die Treppe bis zum unteren Ende herunter
und landet vor den Fuf3en des Spielers, wobei sich seine Lebensanzeige vollstandig entleert.
Dort angekommen bleibt er bewegungslos liegen und das Spiel zeigt dem Spieler den Sieg
Uber diesen Gegner auf.

Bei der Art des sogenannten ,, Tauschungsbosses” handelt es sich um einen Bossgegner, der
die regulare Aufgaben und Funktionen eines Bossgegners in einem Spiel besitzt, aber
teilweise eine Inszenierung aufweisen kann, welche eindeutig gegen die Identifikation dieses
Gegners als eine Art des Bossgegners spricht. Dieser soll &hnlich wie der Scherzboss die
Kenntnisse und Erfahrungen des Spielers ausnutzen und im ersten Moment auf diesen wie
ein unscheinbarer, wenig fordernder, schlichter und gewdhnlicher Gegner wirken. Sobald
dieser aber im Kampf beginnt Aktionen gegen den Spieler auszufiihren, versteht dieser
meistens schnell, dass er es mit einem ernstzunehmenden Boss zu tun hat.

Dies ist etwa im Spiel Dragon’s Crown?’ im Kampf gegen den Boss Killer Rabbit der Fall, in
dem der Boss die Erscheinung eines verhéaltnismafig kleinen und weil3en Kaninchens besitzt.
Dieses wirkt beim ersten Anblick in keiner Weise bedrohlich oder gefahrlich, stellt sich jedoch
im Verlauf des Kampfes als auR3ert fordernder Gegner heraus. Im restlichen Spiel muss der
Spieler sich Widersachern in Form von Zombies, Geistern oder Damonen entgegenstellen,
wodurch dann die Erscheinung eines weif3en Kaninchens als Gegner nur schwer vom Spieler
ernst genommen werden kann.

26 Erscheinungsjahr: 2012; Entwickler: ,Gearbox Software“; Publisher: ,2K Games*; verfligbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Mac OS X, Xbox 360, Xbox One, Playstation 3, Playstation 4, Playstation Vita;
Spielgenre: Shooter und Action-Rollenspiel

27 Erscheinungsjahr: 2013; Entwickler: ,Vanillaware®; Publisher: ,Atlus®; verfligbar auf den Plattformen:
Playstation 3, Playstation 4, Playstation Vita; Spielgenre: Kampfspiel und Action-Rollenspiel
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Menschliche Bossgegner

Wenn ein Spieler in einem Spiel gegen weitere Spieler Aktionen in der Spielwelt ausfihren
kann, Ubernimmt er die Rolle eines Gegners. Als solcher kann er wie ein gewohnlicher Gegner
im Spiel erscheinen oder wie ein Bossgegner présentiert werden. In der Rolle eines
Bossgegners hebt er sich dann durch seine Prasentation von den gewdhnlichen Gegnern ab
und weist spezifische Eigenschaften eines Bossgegners auf.

In einem Spiel, das die Einbringung von weiteren Spielern in der Rolle eines Gegners
ermdglicht, kann aus der Sichtweise eines Spielers, ein weiterer Spieler in die eigene Spielwelt
gerufen bzw. transportiert werden, er kann selbst in die Spielwelt eines anderen Spielers
gerufen bzw. transportiert werden oder er kann sich mit weiteren Spielern gleichzeitig in einer
virtuellen Welt befinden, die fiir jeden Spieler gleichermaf3en bzw. zur gleichen Zeit zuganglich
ist.

Allgemein wird bei jeder Art der Integration von weiteren Spielern in das Spiel eines
bestimmten Spielers eine Art der gezielten Verbindung oder allgemeinen Vernetzung seines
Endgerates mit den anderen Endgeraten von weiteren Spielern bengtigt. Der Aufenthalt von
weiteren Spielern in der eigenen Spielwelt, der eigenen Anwesenheit in der Spielwelt eines
anderen Spielers oder der eigenen Anwesenheit in einer Spielwelt, die fir mehrere Spieler
zur gleichen Zeit zugénglich ist, ist nur solange von Dauer, bis der Spieler das Spiel schlief3t
bzw. dieses beendet, in den Einzelspielermodus des Spiels wechselt oder die Verbindung zu
den anderen Geraten trennt. Zudem kann normalerweise in jeder dieser Welten auch jeder
Spieler die Rolle eines Bossgegners Uibernehmen und gegen weitere Spieler kampfen, wenn
diese Mdglichkeit im Spiel vorhanden ist. Dieser, von einem Spieler gesteuerte Bossgegner,
unterscheidet sich dann mit seinem individuellen Spielverhalten von den Bossgegnern, die
vom Spiel bzw. vom System uber eine kinstliche Kl gesteuert werden. Er kann an sich alle
Mdoglichkeiten nutzen, die ihm im Spiel zur Verfigung stehen und in den Grenzen der
Spielregeln liegen, er kann ein individuelles Angriffs- und Bewegungsmuster aufbringen und
unvorhersehbar gegen seinen Gegenspieler handeln. Diese Eigenschaften sorgen fiir einen
sehr spezifischen Bossgegner und einen Bosskampf, der sich je nach Spieler in der Rolle des
Bossgegners stark verandern kann.

Bei dem Einsatz eines Spielers in der Rolle des Bossgegners bestehen aber oft auch
Einschrankungen in Hinsicht seiner Inszenierung im Spiel. Durch die Variation an
unterschiedlichen Spielweisen und den daraus resultierenden Bosskampfen von einer
Vielzahl an mdglichen Spielern, ist eine Inszenierung vor dem Bosskampf in der Spielwelt und
in der Spielhandlung oft schwierig umsetzbar. Zudem muss noch darauf geachtet werden,
dass diese Spieler gegebenenfalls in unterschiedlichen, individuellen und verénderbaren
Erscheinungsformen in eine andere Spielwelt transportiert werden konnen oder aus
bestimmten vorgefertigten Charakteren eine Auswahl getroffen haben. Vor allem dieser
Umstand macht eine Inszenierung und eine visuelle Prasentation des Gegners vor dem
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eigentlichen Kampf schwierig, wenn seine Erscheinungsform nicht im Vorfeld bereits bekannt
ist.

Ein Bosskampf gegen einen menschlichen Bossgegner kann eine sehr unterschiedliche
Gewichtung in Hinsicht der Macht und Kontrolle im Spiel und im Kampf fur beide Seiten
aufweisen. In einem solchen Kampf Ubernimmt oft nur ein einziger Spieler die Rolle des
Bosses und steuert einen spezifischen Charakter mit den bestimmten Eigenschaften eines
Bossgegners und mit Angriffen, Bewegungen oder Fertigkeiten, die denen seiner Gegner
deutlich Uberlegen sind. Diese mussen dann als Verbiindete zusammenspielen und den
Mangel an Macht und Kontrolle eines einzelnen Charakters durch Teamwork und der Nutzung
bestimmter Spielmechaniken, Taktiken und individueller F&ahigkeiten oder Fertigkeiten
ausgleichen.

Solche Kampfe zwischen einem Spieler in der Rolle des Bosses und weiteren Spielern, die
gemeinsam im Team gegen diesen antreten, bilden den Spielinhalt des Spiels Evolve?,
Dieses fokussiert sich auf eine Art des Bosskampfes von bis zu vier Spielern gegen einen
einzelnen Spieler in der Rolle des Bosses und mit einem Charakter, der die Erscheinungsform
eines machtigen Monsters besitzt. Die Spieler im Team steuern menschliche Charaktere,
welche unterschiedliche Fertigkeiten und Schwerpunkte in ihrem Team besitzen. Diese
mulssen genutzt werden, um mdglichst effektiv den Boss jagen und besiegen zu kénnen.
Dieser ist zu Beginn des Spiels noch ein verhaltnismaRig kleines und schwaches Monster,
welches es zwar gut mit einem bis zwei Spielern zur gleichen Zeit aufnehmen kann, aber
gegen ein vollstandiges und funktionierendes Team verlieren wiirde. Er kann im andauernden
Kampf durch eine vorzeitige Flucht und dem Erreichen von weiteren Formen seines
Charakters aber deutlich starker werden. Durch den Ubergang in eine weitere Form gewinnt
das Monster an GroRe hinzu, verandert geringfiigig sein Aussehen, kann mehr Schaden im
Spiel aushalten, aber auch verursachen und kann die individuellen Fertigkeiten seines
Charakters verstarken. Er kann sich bis zu einer dritten Form im Kampf entwickeln und bietet
dann einen fordernden Bossgegner gegeniber den anderen Spielern im Team mit
menschlichen Charakteren.

28 Erscheinungsjahr: 2015; Entwickler: , Turtle Rock Studios®; Publisher: ,2K Games*; verfligbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4; Spielgenre: Ego-Shooter
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4. Ablauf und Merkmale eines Bosskampfes

Als Bosskampf in einem Videospiel wird die aktive Auseinandersetzung zwischen einem oder
mehreren Spielern und einem oder mehreren aufwendig ausgearbeiteten Bossgegnern
verstanden. Unter einer aktiven Auseinandersetzung kann das Nutzen bestimmter
Spielmechaniken, Fertigkeiten oder Taktiken und die Ausfiihrung bestimmter Angriffe und
Bewegungen verstanden werden, die dazu dienen, einen oder mehrere Gegner im Spiel, unter
der Einhaltung von bestimmten Spielregeln, zu bekampfen.

Ein Bosskampf unterscheidet sich durch bestimmte Umstéande, die unmittelbar wahrend des
Kampfes wahrgenommen werden kénnen, durch einen Kampfverlauf, der mehrere Phasen
und gegebenenfalls auch mehrere Erscheinungsformen des Bosses aufweisen kann und
durch individuelle Eigenschaften, die einen solchen Gegner kennzeichnen. Der Boss selbst
kennzeichnet dabei hauptsachlich einen solchen Kampf, da nur ein Kampf gegen einen
Bossgegner auch als Bosskampf angesehen werden kann. Alle weiteren Arten eines Kampfes
in einem Spiel sind dann entweder als Kampfe gegen die gewdhnlichen Gegner oder als eine
besondere Herausforderung, welche eine spezielle Auslegung bestimmter Spielelemente und
mdoglicherweise auch bestimmter Spielregeln aufweisen kann, im Spiel anzusehen.

4.1. Merkmale eines Bosskampfes

Ein Bosskampf in einem Videospiel kennzeichnet sich in erster Linie durch den Bossgegner
selbst. Wenn ein Spieler einem Gegner im Kampf gegenlibersteht und dieser als eine Art des
Bossgegners im Spiel prasentiert und inszeniert wird, dann ist dieser Kampf automatisch als
Bosskampf anzusehen. Er kann dann Uber die individuellen Eigenschaften des Bossgegners
vom Spieler auch als solcher erkannt werden. Diese héangen zu einem gewissen Teil mit der
Art des Bosses zusammen (Endboss, Hauptboss, Zwischenboss, Superboss oder eine
andere Art des Bossgegners), dennoch gibt es bestimmte Eigenschaften, die bei den meisten
Bossen vorzufinden sind und die wahrend eines Bosskampfes vom Spieler festgestellt werden
koénnen.

Eine solche Eigenschaften ist die Starke des Bosses und die Schwierigkeit, ihn im Kampf zu
besiegen. Ein Bosskampf kann Uber die Herausforderung, die dem Spieler in einem Spiel
durch einen solchen Kampf geboten wird, ein besonderes Spielgeschehen aufweisen,
welches sich durch diese besondere Herausforderung im Spiel aus dem allgemeinen
Spielgeschehen hervorheben kann. Der Kampf gegen einen Boss stellt dann normalerweise
einen Hohepunkt im allgemeinen Spielgeschehen dar, wobei ein solcher unter anderem durch
eine enorme Starke der Angriffe und Fertigkeiten des Bosses, das Vorhandensein bestimmter
Spielmechaniken im Kampf, ein komplexes und undurchschaubares Angriffs- und
Bewegungsmuster des Bosses, das Vorhandensein spezieller Umstande im Kampfgebiet,
besondere und individuelle Eigenschaften, Fahigkeiten, Fertigkeiten, Starken und Schwéchen
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des Bosses, ein besonderes Verhalten des Bosses im Kampf oder eine einmalige
Reaktionsweise des Bosses auf das Verhalten des Spielers erreicht werden kann.

Zudem kann ein solcher Kampf auch durch das Verlangern der allgemeinen Kampfdauer
erschwert werden, die dann vom Spieler das langere Aufrechterhalten eines gewissen Malies
an Konzentration fordert. Ein solcher Kampf kann dann etwa durch das Erweitern des
allgemeinen Lebens eines Bosses oder durch das Verandern von Faktoren, die seine
Lebensabnahme erschweren, in die Ladnge gezogen werden. Je langer ein solcher andauert,
desto schwieriger wird es in der Regel fiir den Spieler mégliche Fehler zu vermeiden und den
Boss effektiv zu bekampfen.

Eine weitere Eigenschatft ist die individuelle Erscheinungsform eines Bosses und der Einsatz
von bestimmten Merkmalen in seiner Gestalt. Die Bossgegner werden im Vergleich zu den
gewdhnlichen Gegnern im Spiel oft deutlich aufwendiger designt, besitzen eine Gestalt, die
dem Spieler vermitteln soll, dass er einem machtigen Widersacher gegeniibersteht, weisen
eine oftmals deutlich groRere Gestalt auf, als die der vom Spieler gesteuerten Charaktere oder
die der gewohnlichen Gegner, besitzen eine Erscheinungsform, die an das Kampfgebiet und
je nach Art des Bosses auch an einen bestimmten Bereich im Spiel angepasst ist oder sind
So gestaltet, dass sie sich stark von den weiteren Bossen und den gewdhnlichen Gegnern im
Spiel abheben.

Ein spezielles und individuelles Verhaltensmuster, wie es so in einem Spiel nur von einem
oder sehr wenigen Gegnern aufgewiesen werden kann, ist zudem auch eine Eigenschatft, die
einen Gegner als einen Bossgegner kennzeichnet. Dieser kann im Vergleich zu weiteren
Bossen oder den gewohnlichen Gegnern sehr individuell und unvorhersehbar auf den Spieler
und dessen Aktionen reagieren, kann ein komplexes Angriffs- und Bewegungsmuster
aufweisen, kann ein zufalliges Angriffs- und Bewegungsmuster aufweisen und kann sein
Verhalten, sowie seine Starken, Schwachen, Fertigkeiten, Angriffe, Bewegungen, Aktionen
und Reaktionen wéahrend eines Kampfes verandern.

Neben den Eigenschaften eines Bosses konnen auch bestimmte Umstdnde fur die
Identifikation eines Gegners als eine Art des Bossgegners dienen. Diese Umstande stehen
oft in Verbindung mit den Bossen und sind oft auch nur in Bosskampfen oder in einer
bestimmten Form wahrend eines solchen Kampfes vorhanden.

Solche Umstande beziehen sich auf die Spielwelt, auf bestimmte Spielmechaniken oder
kénnen mit der Wiedergabe des Spielgeschehens auf visueller und auditiver Ebene
zusammenhéangen.

Bei Umsténden, die sich auf die Spielwelt beziehen, wird meistens von einem spezifischen
und an den Boss angepassten Kampfgebiet, von einer Beschrankung des Kampfgebiets oder
von Verhaltnissen im Kampfgebiet, welche die dort vorhanden Charaktere beeinflussen
kdnnen, ausgegangen.
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Bei Umstanden, die sich auf bestimmte Spielmechaniken beziehen, wird in der Regel von
gewissen Spielelementen ausgegangen, die in einem Kampf in der Spielwelt vorhanden sind
oder von einem Charakter ausgehen und die der Spieler oder der Boss auf eine bestimmte
Weise nutzen kann. Eine solche Nutzung erfordert den Einsatz bestimmter Aktionen, wie z.B.
das UmstoRRen einer Saule im Kampfgebiet, die dann auf bestimmte Ziele (wie etwa den Boss)
fallen und Schaden anrichten kann.

Bei Umstéanden, die mit der Wiedergabe des Spielgeschehens auf visueller und auditiver
Ebene zusammenhangen, wird normalerweise von Anzeigen, wie der Lebensanzeige oder
der Anzeige des Namens eines Bosses und der Ausgabe einer charaktergebundenen Melodie
bzw. eines musikalischen Werks ausgegangen.

Aber auch eine Uberleitung in den Kampf durch das Aufzeigen einer Zwischensequenz, das
Aufzeigen einer Zwischensequenz nach einem Kampf und die Einrahmung eines Kampfes
durch eine Intro- und Outro-Sequenz (Zwischensequenz vor und nach einem Kampf), gehort
zu den Umsténden, die einen Bosskampf im Spiel kennzeichnen kdnnen.

Ein spezifischer Verlauf eines Kampfes, der sich aus mehreren sogenannten Phasen und
gegebenenfalls auch aus mehreren Erscheinungsformen des zu besiegenden Bosses ergibt,
kennzeichnet ebenfalls einen Bosskampf in einem Videospiel. Wenn in einem Kampf der Boss
seine Erscheinungsform, sein Angriffs- und Bewegungsmuster, seine Starken und
Schwaéchen, sein allgemeines Verhalten dem Spieler gegentiber oder die Reaktionsweise auf
die Aktionen des Spielers verandert, geht der Boss und der mit ihm verbundene Kampf in eine
andere Phase uber. Auch die Veranderung des Kampfgebiets oder der Wechsel in ein
anderes Gebiet, um dann in diesem den Kampf fortzusetzen, zeigt einen Phasenwechsel im
Kampf auf. Aber auch die Veranderung der im Bosskampf gegebenen Umsténde, die
Einbringung von neuen Umstanden oder das Ausschlieen von im Kampf bestehenden
Umstanden, lasst auf einen solchen Wechsel schlieien. An sich kann sich nahezu jedes
Element im Spielgeschehen wéhrend eines Phasenwechsels verandern. Selbst der Boss
kann sich soweit verandern, dass er die Gestalt und die Eigenschaften eines neuen Bosses
annimmt bzw. seine alte Gestalt und seine alten Eigenschaften ablegt und an sich zu einem
vollstandig neuen Gegner wird. Auch das Erscheinen oder Austauschen von mehreren
Bossgegnern, mehreren gewdhnlichen Gegnern oder mehreren Charakteren und
Verblindeten des Spielers, ist in einem Kampf moglich. Diese kdnnen dann auch
gegebenenfalls Spielelemente im Kampf verandern. Ein Kampfverlauf, der sich aus mehreren
Phasen ergibt, ist zwar auch in gewisser Form bei gewdhnlichen Gegnern vorzufinden,
dennoch ist dieser meist nur in einer sehr geringen Ausfihrung vorhanden, veréndert nur
wenige, bestimmte Elemente im Spiel und im Kampf und ist oft sehr minimalistisch prasentiert.

Somit kennzeichnet sich ein Bosskampf in einem Videospiel hauptsachlich durch den Boss
bzw. dessen Charakter, wenn gegen diesen ein Kampf im Spiel ausgetragen wird. Dieser
kann Uber eine bestimmte Inszenierung und Prasentation im allgemeinen Spielverlauf und im
Kampf oder durch bestimmte Eigenschaften dann vom Spieler als eine bestimmte Art des
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Bossgegners identifiziert werden. Zudem umgeben bestimmte Umstédnde einen solchen
Kampf und gegebenenfalls findet ein Wechsel von verschiedenen Phasen des Bosses und
des Kampfes statt, die ebenfalls dazu dienen, einen solchen Gegner und Kampf im Spiel zu
erkennen.

4.2. Verschiedene Phasen eines Bosskampfes

In den verschiedenen Phasen eines Bosskampfes kann sich nahezu jedes Element im Spiel
verandern. Die Spielelemente, die sich dabei meist Gberhaupt nicht oder nur sehr geringftigig
verandern, sind bestimmte Spielregeln, die vom Anfang bis zum Ende eines Spiels eine
Konstante im Spielgeschehen bilden. Diese Regeln legen fest, was in der virtuellen Welt alles
mdglich ist und legen die Umsetzung von jeglichen Einflissen und Wandlungen fest, die in
dieser Welt stattfinden konnen, setzten aber auch zugleich die ndtigen Grenzen in einem
Spiel. Bestimmte Spielregeln kénnen zwar in Bosskampfen verandert werden, um das
Spielgeschehen in seiner grundlegenden Struktur zu modifizieren, dennoch geschieht dies
dann nur bei wenigen Regeln, um eine zu groRe Anderungen in der spieleigenen Struktur zu
vermeiden. Dies konnte den Spieler in einem Kampf gegen einen fordernden Gegner schnell
verwirren und tberfordern.

Auch bestimmte Aktionen des Spielers, die eine Grundlage im gesamten Spielverlauf bilden,
bleiben meist erhalten. Zudem gibt es noch die visuelle Ebene und die auditive Ebene (auf
denen dann die Grafik und der Klang eines Spiels wiedergegeben wird), auf denen das
aktuelle Spielgeschehen vom System bzw. vom Spiel ausgegeben wird. Diese weisen zwar
in bestimmten Spielen zeitweise Anderungen auf, um einen bestimmten Effekt im aktuellen
Spielgeschehen zu erzielen, bleiben aber in den meisten Spielen unveréndert.

Im Gegensatz zu den konstanten Elementen eines Spiels, die von dem Phasenwechsel eines
Bossgegners nicht betroffen sind und unveréndert bleiben, gibt es gewisse Spielelemente, die
sich fast immer durch einen solchen Wechsel verandern. Hierzu gehdrt das Angriff- und
Bewegungsmuster eines Bosses, welches beim Ubergang in eine andere Phase verandert
wird. Dabei kommen entweder neue Angriffe und Bewegungen zu seinem bereits
bestehenden Muster hinzu, es fallen Angriffe und Bewegungen weg, die meist mit den
Schwachpunkten des Gegners zusammenhé&ngen oder bestimmte Angriffe und Bewegungen
werden in ihrer Ausfihrung abgeandert, sodass diese eine andere Art von Herausforderung
an den Spieler stellen und eine neue Vorgehensweise im Kampf gegen diesen Boss
verlangen.

Auch die Erscheinungsform eines Bosses kann sich wahrend des Ubergangs in eine weitere
Phase andern. Er kann seine Gestalt geringfiigig verandern, indem er bestimmte Merkmale
in seiner Erscheinung ablegt, neue Merkmale darin einbringt oder neue Merkmale durch
bereits vorhandene ersetzt. Da diese oftmals mit speziellen Eigenschaften eines Bosses
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zusammenhangen, verandern sich diese Merkmale normalerweise zeitgleich mit den
dazugehorigen Eigenschaften. Der Boss kann aber auch seine grundlegende Gestalt
verandern und dann wie ein neuer Gegner im Spiel aussehen. Diese wird aber meist nur
soweit verandert, dass er noch als der gleiche Gegner vom Spieler erkannt werden kann, der
er urspringlich auch war. Es gibt dennoch oft Kampfe in aktuellen Videospielen, in denen sich
die Bosse vollstandig verandern und nur noch durch den Ubergang in eine andere Phase und
durch die Prasentation der Verwandlung bzw. des Ubergangs in eine neue Gestalt als der
gleiche Bossgegner angesehen werden konnen, den sie in der vorherigen Phase des
Kampfes dargestellt hatten. Ohne diesen Ubergang und das Aufzeigen der Verwandlung
eines Bosses, wirde der Spieler dann eher von einem Kampf gegen verschiedenen Bosse
oder von mehreren und direkt hintereinander stattfindenden Kampfen gegen verschiedene
Bosse ausgehen.

Oft finden zudem auch Veranderungen im Kampfgebiet statt oder der Kampf wird in einem
anderen Gebiet und in einer neuen Phase fortgesetzt. Bei der Veranderung des Kampfgebiets
durch einen Phasenwechsel findet eine Anderung der Spielelemente statt, aus denen der
Kampf aufgebaut ist. Solche Anderungen kénnen sich dann auf bestimmte Spielmechaniken
beziehen, die der Spieler im Kampf nutzen muss, um seinem Gegner zu schaden oder die
ihm selbst Schaden zufiigen kénnen. Verandert kdnnen auch bestimmte Umstande werden,
die moglicherweise einen Einfluss auf den Spieler und auf den Gegner wahrend eines
Kampfes ausiiben kénnen. Auch die Thematik und die Erscheinung des Gebiets, in welchem
der Kampf stattfindet, kann sich verandern. Dieses wird aber wie die Erscheinungsform eines
Bossgegners nur in bestimmten Merkmalen oder in der grundlegenden Gestaltung soweit
verandert, dass dieses verénderte Gebiet noch als das urspriingliche Kampfgebiet erkannt
werden kann. Eine vollstandige Veranderung der Erscheinung eines Kampfgebiets ist eher
selten, weil es auch bei einem Phasenwechsel direkt durch ein neues Gebiet ersetzt werden
kann. Zudem kann die Beschréankung bzw. Begrenzung des Kampfgebiets fiir den Spieler und
gegebenenfalls auch fur den Boss wahrend des Kampfes und in Phasenibergéangen
vergroRert oder verkleinert werden. Dabei findet unter Umstadnden eine Anpassung des
allgemeinen Gebiets statt, welches sich dadurch erweitern oder verkleinern lasst und gewisse
Spielelemente in den Kampf miteinbringen oder ausschlielen kann.

Zudem konnen auch noch weitere Spielelemente mit dem Ubergang in eine andere Phase
des Kampfes in diesem verandert werden. Zu diesen gehdren beispielsweise die Starken und
Schwaéchen des Spielers oder des Bossgegners, das Verhalten und die Reaktionsweise des
Bosses gegeniber dem Spieler, bestimmte Spielregeln, die Wiedergabe des
Spielgeschehens auf visueller und auditiver Ebene, visuelle Anzeigen fur den Spieler (wie der
Name und die Lebensanzeige des Bossgegners) oder die Fertigkeiten, Fahigkeiten und
Eigenschaften der am Kampf beteiligten Charaktere. Zudem kdnnen in einem Bosskampf
noch weitere Charaktere eingebracht und vorhandene Charaktere entfernt oder ausgetauscht
werden. Es koénnen weitere Verblndete in den Kampf dazu kommen und den Spieler
unterstitzen oder es kdnnen weitere Bossgegner erscheinen, gegen die der Spieler dann
sogar maglicherweise gleichzeitig kdmpfen muss. Auch die Integration von gewdhnlichen
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Gegnern kann in einem Phasenwechsel stattfinden, welche dann in der Regel den Boss
unterstitzen und gegebenenfalls sogar weitere Spielmechaniken in den Kampf miteinbringen.

4.3. Unterschiede zwischen dem Kampf gegen Bosse und
gegen gewohnliche Gegner

Alle Kampfe, die in einem Spiel zwischen einem oder mehreren Spielern und den
verschiedenen Gegnern in der virtuellen Welt ausgetragen werden, koénnen sehr
unterschiedlich ablaufen und sich stark voneinander unterscheiden. Die Bosskampfe
unterscheiden sich oft deutlich voneinander, was mit den verschiedenen Arten des
Bossgegners, mit den unterschiedlichen und an den Boss angepassten Gebieten des
stattfindenden Kampfes, der im Kampf vorhandenen Umstande oder der Art und Weise
zusammenhangt, mit welcher ein Boss vom Spieler bekdmpft werden muss. Abgesehen
davon gibt es noch die Kampfe, die im regularen Spielgeschehen vom Spieler gegen die
gewohnlichen Gegner gefuhrt werden und die sich auch voneinander unterscheiden. Diese
weisen in der Regel deutliche Unterschiede zu den Bossk&ampfen auf.

Als regulares Spielgeschehen wird der Teil des allgemeinen Spielgeschehens angesehen, der
aullerhalb der Bosskampfe vom Spieler wahrgenommen werden kann. Dieser Teil beinhaltet
die Interaktion des Spielers mit der virtuellen Welt und der sich darin befindenden Charaktere,
bezieht sich aber auch auf die Kampfe gegen die gewothnlichen Gegner im Spiel.

Wie ein Kampf im Spiel gegen einen gewohnlichen Gegner aussehen kann, hangt oft mit den
grundlegenden Spielregeln, den grundlegenden Spielmechaniken, der Spielwelt, mit haufig
vorhandenen Umsténden im regulédren Spielgeschehen, dem grundlegenden Angriffs- und
Bewegungsmuster des Spielers, der Thematik im Spiel und mit der Spielhandlung zusammen.
Die in einem Spiel zu erwartenden Kadmpfe gegen die gewohnlichen Gegner bauen auf diesen
Grundlagen auf und flieBen dadurch in das regulare Spielgeschehen mit ein. Sie werden
dadurch ein Teil der virtuellen Welt und des reguldren Spielgeschehens. Durch diese
Integration und dem seltenen Vorkommen einer Uberleitung in den Kampf mit einem
gewohnlichen Gegner, gibt es oft keine feste Grenze, die einen Kampf gegen einen solchen
Gegner in der virtuellen Welt einschrankt und kennzeichnet. Lediglich der Gegner selbst
kennzeichnet einen solchen Kampf.

Wenn also ein Charakter in der Spielwelt Aktionen gegen den Spieler ausfuhrt, dann wird
dieser Charakter als eine Art des Gegners angesehen. Wenn er zudem die Charakteristik
eines gewohnlichen Gegners aufweist und nicht als Bossgegner identifiziert werden kann,
dann ist der mit ihm verbundene Kampf als ein Kampf gegen einen gewdhnlichen Gegner
anzusehen.
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Die Bossgegner hingegen sollen im Kampf ein Spielgeschehen aufweisen kdnnen, welches
aus dem allgemeinen Spielgeschehen herausstechen und einen Hohepunkt in diesem bilden
kann. Es soll sich dadurch auch deutlich vom regulédren Spielgeschehen unterscheiden. Das
herausragende Spielgeschehen eines Bosskampfes wird durch die Anderung der Grundlagen
erreicht, die das regulare Spielgeschehen und einen Kampf gegen die gewohnlichen Gegner
bilden.

Somit liegt der Unterschied der Kampfe gegen die gewdhnlichen Gegner und der Kampfe
gegen die Bossgegner hauptsachlich im Spielgeschehen, welches wahrend einer
Konfrontation gegen einen oder mehrere bestimmte Gegner vom Spieler wahrgenommen
werden kann.

4.4. Mehrere Kadmpfe gegen den gleichen Boss

Durch die Aufgabe des Bosskampfes einen Hohepunkt im Spielverlauf, in der Spielhandlung
und im allgemeinen Spielgeschehen zu bilden, werden bei der Einbringung von mehreren
Bosskampfen in einem Spiel meistens auch mehrere und unterschiedliche Bosse aus den
verschiedenen Kategorien des Bossgegners verwendet. Diese unterscheiden sich dann
normalerweise deutlich voneinander, um dem Spieler mdglichst abwechslungsreiche Kampfe
gegen unterschiedliche Widersacher in einem Spiel bieten zu kénnen und ein individuelles
Spielerlebnis mit jedem weiteren Bosskampf zu ermdglichen. Die Einzigartigkeit, die jeder
Boss und der mit ihm verbundene Kampf im Spiel aufweisen soll, ermdglicht das
Herausstechen des dadurch entstehenden Spielgeschehens aus dem allgemeinen
Spielgeschehen.

In manchen Spielen werden aber bestimmte Bosse mehrfach in verschiedenen Bosskampfen
eingesetzt, die dann die Ublichen Aufgaben und Funktionen eines Bossgegners im Spiel durch
das Veranderungen von bestimmten Spielelementen, wie etwa dem Charakter des Bosses,
dem Kampfgebiet und den Umstanden im Kampf, erfillen sollen. Ein solcher Gegner kann
vom Ubergang eines Kampfes hin zu einem weiteren Kampf nur geringfiigige Anderungen
aufweisen und wenige Elemente im Kampf verandern, er kann aber auch eine vollig neue
Erscheinung mit einer neuen Charakteristik aufweisen und eine ganz neue Ausfiihrung des
Kampfes gegen den Spieler aufzeigen. An sich kann in den verschiedenen Kampfen gegen
einen bestimmten Bossgegner jedes Element im Spiel so verdndern werden, wie es auch
beim Wechsel der verschiedenen Phasen eines Kampfes der Fall ist. Dies schlief3t auch die
konstanten Spielelemente mit ein, welche nicht oder nur geringfiigig im Spielverlauf und in
gewissen Bosskampfen verdndert werden.
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Somit kénnen mehrere Kadmpfe gegen den gleichen Boss in verschiedener Ausfihrung mit
dem Phasenwechsel eines Bosses in einem Kampf verglichen werden, in dem der Boss und
der mit ihm verbundene Kampf eine geringfugige, aber auch grof3e Verénderung erfahren
kann.

Als Beispiel einer geringfiigigen Anderung des Bosses oder der Spielelemente in einem
Kampf, dient der Kampf gegen den Bossgegner Infinite im Spiel Sonic Forces?. Dem Spieler
ist es im Spiel mdglich mit dem Charakter Sonic the Hedgehog und einem selbsterstellten
Spieler-Avatar (ein Spieler-Avatar ist ein selbsterstellter oder zumindest anpassbarer
Charakter, der den Spieler in der virtuellen Welt vertritt) in drei verschiedenen Kampfen und
in unterschiedlichen Bereichen des Spielverlaufs gegen den Gegner Infinite anzutreten.
Wahrend sich der zweite Kampf im Spiel deutlich von den anderen beiden Kampfen
unterscheidet, ahneln sich der erste und der dritte Kampf gegen diesen Gegner dagegen sehr.
In beiden Kampfen rennt der Spieler mit Sonic auf einer sehr beschrankten und geradlinigen
Strecke dem Gegner Infinite hinterher, auf welcher er schnell genug werden muss, um diesen
Gegner erreichen und ihm dann Uber einen bestimmten Angriff bzw. eine bestimmte Aktion
Schaden zufligen zu kénnen. Dabei muss er den Angriffen des Gegners und den Hindernissen
auf der Strecke ausweichen, um den von ihnen ausgehenden Schaden zu vermeiden und
nicht verlangsamt zu werden. Die Unterschiede zwischen diesen beiden Kampfen liegen
dabei in dem Design der Strecke, auf welcher der Kampf ausgetragen wird, in den
Spielmechaniken, welche im Kampf vom Spieler genutzt werden miussen, um nah genug an
den Gegner heran zu kommen, in dem Angriff, mit dem der Gegner vom Spieler zum
Kampfende hin besiegt wird, in den Hindernissen, die auf der Strecke erscheinen und in den
Angriffen, Bewegungen und Fertigkeiten des Bosses, welche im Kampf gegen den Spieler
angewendet werden.

2% Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Sonic Team®; Publisher: ,Sega“; verfugbar auf den Plattformen: Microsoft
Windows, Xbox One, Playstation 4, Nintendo Switch; Spielgenre: Jump’n Run
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Abbildung 13: Erster Kampf gegen den Boss Infinite im Spiel Sonic Forces

Abbildung 14: Dritter Kampf gegen den Boss Infinite im Spiel Sonic Forces

Als Beispiel einer groRen Anderung des Bosses oder der Spielelemente in einem Kampf, dient
der Kampf gegen den Charakter Dr. Eggman im gleichen Spiel (Sonic Forces), welcher in
zwei verschiedenen Kampfen im Spiel gegen den Spieler antritt. Dieser stellt einmal einen
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Hauptboss in einem bestimmten Bereich des Spiels und einmal den Endboss am Ende des
Spiels dar. Beide Kampfe bestehen aus mehreren Phasen, wobei der erste Kampf aus zwei
Phasen und der zweite, spielabschlieRende Kampf aus drei Phasen besteht. Im ersten Kampf
und in der ersten Phase erscheint Dr. Eggman in einem kleinen und runden Flugobjekt, aus
welchem er den Charakter Sonic, der vom Spieler gesteuert wird, mit einer Sdge angreift,
welche an einer Kette hangt und an Dr. Eggmans Flugobjekt befestigt ist. Der Spieler muss
den Kontakt mit dieser Sdge vermeiden und durch Springe gegen das Flugobjekt dem
Gegner Schaden zufligen. Bei einer gewissen Schadensmenge, die der Boss erleidet,
wechselt dieser in eine weitere Phase und &ndern seine Erscheinung im Kampf in die eines
riesigen Roboters mit Fligeln, einer Schusswaffe und einer Art Lanze (der Name dieses
Roboters ist im Spiel Egg Dragoon). Der Spieler muss in dieser Phase dem Beschuss des
Gegners ausweichen, wobei dieser im Hintergrund und im hinteren Bereich des Kampfgebiets
umherfliegt. Durch gezielte Spriinge gegen bestimmte, runde Geschosse, die vom Boss auf
Sonic geschleudert werden, kdnnen diese zurtickgeworfen werden und Schaden am Boss
verursachen. Bei einer ausreichenden Menge an Schaden wird der Boss besiegt und der
Kampf endet. Im zweiten Kampf gegen Dr. Eggman, besitzt dieser die Gestalt eines riesigen
Roboters mit sechs, teils tentakelédhnlichen Armen (der Name dieses Roboters ist im Spiel
Death Egg Robot), welcher Sonic auch wieder unter Beschuss nimmt, welcher diesem
Beschuss wiederum ausweichen muss. Zudem schleudert der Gegner auch wieder die eine
und bestimmte Art des runden Geschosses auf Sonic, welches durch gezielte Spriinge
zurickgeworfen werden kann und Schaden am Boss verursacht. Diese Phase ahnelt stark
der zweiten Phase aus dem ersten Kampf gegen Dr. Eggman. In der zweiten Phase des
zweiten Kampfes wechselt der Charakter, der vom Spieler gesteuert wird, von Sonic zu einem
selbsterstellten Spieler-Avatar. Dieser besitzt selbst eine Schusswaffe und muss mit ihr auf
den Boss schieBen, damit dieser Schaden erleidet. Gleichzeitig muss er jedoch einem
Schlagangriff des Gegners und der davon ausgehenden Wirkung im Kampfgebiet
ausweichen, muss erscheinende Gegner abschie3en und zielsuchende Raketen, die vom
Boss abgefeuert werden, zerstoren oder ihnen ausweichen. Bei einer bestimmten Menge an
zugefligtem Schaden wechselt der Boss dann in seine dritte und letzte Phase. In dieser
verandert er seine Erscheinung geringfiigig und der Spieler muss wieder Sonic als Charakter
im Kampf steuern. Die neue Erscheinung des Bosses ist ein Roboter mit acht, teils
tentakel&hnlichen Armen, welcher aber deutlich kleiner ist, als der vorherige Charakter und
auch farblich anders gestaltet ist. Der Spieler steuert seinen Charakter auf einer sehr
beschréankten und geradlinigen Strecke und rennt auf dieser dem Gegner hinterher, welchen
er erreichen muss, um ihm Schaden zufigen zu kdnnen. Dabei muss der Spieler dem
Beschuss des Gegners und den Hindernissen ausweichen, die auf der Strecke erscheinen.
Diese Ausfihrung des Kampfes ist der Ausfihrung der beiden Kampfe gegen den Bossgegner
Infinite sehr &hnlich (ahnlich zu dem ersten und dem dritten Kampf gegen den Gegner Infinite
im Spiel). Bei einer ausreichenden Menge an verursachtem Schaden explodiert der Boss im
Spiel und der Spieler gewinnt diesen Kampf.
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5. Aufgaben und Funktionen eines Bosskampfes
und eines Konflikts im Videospiel

Die Bossgegner besitzen in aktuellen Videospielen viele verschiedene Aufgaben und
Funktionen, die sich je nach Spiel-Genre, der Art des Bossgegners und der Auslegung eines
Spiels stark voneinander unterscheiden kdnnen. Je nach Aufgaben und Funktionen eines
Bosses, wird dieser auf eine bestimmte Art und Weise im Spiel inszeniert. Sowohl dessen
Erscheinungsform und Handlungen im Spielgeschehen, dessen Einfluss auf den Spielverlauf
und dessen Prasentation in der virtuellen Welt stehen in Verbindung mit dem Konflikt, der sich
zwischen dem Spieler und dem Boss bildet oder in Verbindung mit dem Kampf, in dem der
Spieler und der Boss in einer aktiven Auseinandersetzung gegeneinander antreten. Ein Boss
kann tber den mit ihm verbundenen Konflikt und Kampf seine Aufgaben und Funktionen im
Spiel wahrnehmen.

5.1. Aufgaben und Funktionen eines Bosskampfes im
Videospiel

Die Aufgaben und Funktionen, die der Boss durch eine aktive Auseinandersetzung mit dem
Spieler im Spiel erfullen soll, nehmen starken Einfluss auf die Ausfiihrung, in welcher der
Bosskampf im Spiel vorkommt. Zusammen mit den konstanten Spielelementen, die im Kampf
unverandert bleiben, um eine Struktur im allgemeinen Spielgeschehen zu gewahrleisten und
bestimmten Spielelementen, die im Kampf veréndert werden, um das Spielgeschehen zu
modifizieren, bilden die Aufgaben und Funktion eines Bosses die Schwerpunkte eines
Bosskampfes in einem Videospiel.

Die wohl wichtigste Aufgabe eines Bossgegners ist die Aufgabe, die von jedem Gegner im
Spiel erfillt werden soll. Diese Aufgabe ist die Darstellung eines Gegenspielers, welcher aktiv
Aktionen gegen den Spieler in der virtuellen Welt ausfiihrt. Wahrend die gewthnlichen Gegner
eines Spiels diese Aufgabe hauptsachlich im regularen Spielgeschehen wahrnehmen, wird
die direkte Auseinandersetzung mit einem Boss in einem Kampf abgehalten, der ein sehr
individuelles Spielgeschehen aufweisen kann und dadurch aus dem allgemeinen
Spielgeschehen heraussticht. Ein solcher Kampf kennzeichnet sich durch individuelle
Eigenschaften des Bossgegners, spezieller Umstande, die im Kampf vorhanden sind und
einem bestimmten Ablauf des Kampfes, der aus mehreren Phasen bestehen kann.*°

30 Siehe auch Kapitel 4.1
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Zudem soll ein Boss einen deutlich starkeren und schwieriger zu besiegenden Gegner
darstellen, als die gewdhnlichen Gegner eines Spiels. Dieser kann eine Art der Belohnung fir
den Spieler darstellen, die das allgemeine Spielgeschehen auflockert und dem Spieler nach
einem errungenen Sieg Uber den Boss das Gefiihl geben kann, etwas Grof3es im Spiel erreicht
zu haben. Dabei wird auf die Art des Bossgegners Riicksicht genommen, welche eine gewisse
Starke im Spiel aufweisen kann und eine besondere Herausforderung an den Spieler darstellt.
Eine gangige Ausrichtung der Bossgegner von der mdglichst starksten Art des Bossgegners
bis hin zu der moglichst schwachsten Art des Bossgegners wirde wie folgt aussehen:
Superboss, Endboss, Hauptboss, Zwischenboss, Ubungsboss bzw. Tutorial-Boss und
Scherzboss (menschliche Bosse, Tauschungsbosse und Bosse, die mehrfach in einem Spiel
oder einer Spielreihe vorkommen, sind in Hinsicht ihrer Starke und Herausforderung im Spiel
oft mit einem Hauptboss oder einem Zwischenboss zu vergleichen).

Ein Bosskampf kann den Spieler in Hinsicht bestimmter Spielmechaniken, erworbenen
Fertigkeiten oder erlernten Taktiken im Spiel prufen. In einem solchen Bosskampf sind dann
bestimmte Mechaniken vorhanden, die der Spieler nutzen muss, um dem Boss Schaden
zufligen und ihn besiegen zu kénnen. Diese kénnen in Verbindung mit den verschiedenen
Charakteren oder mit dem Kampfgebiet stehen und vom Spieler, gegebenenfalls auch vom
Boss oder von anderen Charakteren, im Kampf genutzt werden. Die Nutzung solcher
Mechaniken ist in der Regel in einem gewissen Bereich des Spiels und vor dem Bosskampf
bereits mdglich gewesen, wodurch der Spieler diese dann schon kennt und Uber deren
Nutzung in Kenntnis ist. Aber auch bestimmte Fertigkeiten des Spielers kénnen fir einen Sieg
Uber einen Boss im Kampf notwendig sein. Diese konnten dann ebenfalls im Spiels und vor
dem eigentlichen Bosskampf vom Spieler erlernt und erprobt werden. Der Bossgegner stellt
dann im Kampf die Anforderung der Nutzung einer oder mehrerer bestimmter Fertigkeiten, die
dann vom Spieler gegen den Boss auf verschiedene Art und Weise eingesetzt werden
mussen. Zudem kann ein Bosskampf den Spieler in Hinsicht bestimmter Taktiken prifen, die
er im Spielverlauf und im allgemeinen Spielgeschehen vor dem Bosskampf erlernen konnte.
Solche Taktiken musste der Spieler bereits gegen andere Gegner oder in bestimmten
Situationen im Spielverlauf anwenden, die dann in gleicher oder abgeanderter Form im
Bosskampf vorkommen.

Die Kampfe gegen die verschiedenen Bossgegner eines Spiels kdnnen des Weiteren eine
regulierende Funktion in der Spieldynamik haben. Unter der Spieldynamik versteht man den
Anstieg und den Abstieg der Schwierigkeit bzw. des Schwierigkeitsgrads eines Spiels, der im
Spielverlauf in auf einem gewissen Niveau vorhanden ist und vom Spieler wahrgenommen
werden kann. Ein Bosskampf kann ein gewisses Niveau der Schwierigkeit im Spiel anheben
oder herabsetzen. Die meisten Bosskampfe sollen jedoch den Spieler deutlich starker fordern,
als es im Spielgeschehen vor einem solchen Kampf méglich war, wodurch ein solcher Kampf
dann den Schwierigkeitsgrad im Spiel anhebt und einen Hohepunkt in dessen Verlauf bilden
kann. Nach dem Kampf soll das Niveau dann wieder stark abfallen, um dann wiederum im
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weiteren Spielgeschehen langsam und kontinuierlich angehoben zu werden und einen
weiteren Hohepunkt im nachsten Bosskampf erreichen.®!

Aber nicht nur auf die Spieldynamik kann ein Bosskampf im allgemeinen Spielgeschehen
Einfluss nehmen, er kann dieses auch variieren und darin fir Abwechslung sorgen. Durch den
Kampf gegen einen bestimmten Boss entsteht ein spezielles und gegebenenfalls einmaliges
Spielgeschehen, welches sich vom regularen Spielgeschehen oft deutlich unterscheidet.
Zudem kann jeder Kampf gegen einen bestimmten Bossgegner sich stark von weiteren
Kampfen gegen andere Bosse unterscheiden. Die Unterschiede zwischen mehreren
Bosskampfen sorgen auch fur eine unterschiedliche Form des Spielgeschehens und bieten
dem Spieler mehr Abwechslung im allgemeinen Spielgeschehen.

Eine weitere wichtige Aufgabe des Bosses ist es, einen Hohepunkt in der Spielhandlung und
einen Hohepunkt im allgemeinen Spielgeschehen durch einen Kampf mit dem Spieler zu
bilden. Ein Hohepunkt in der Spielhandlung bildet sich meist durch einen Konflikt, der im
Verlauf des Spiels zwischen dem Spieler und einem oder mehreren bestimmten Bossgegnern
entsteht, im weiteren Verlauf dann ausgebaut wird und in einem Kampf gegen diesen oder
diese Bosse dann einen HOhepunkt erreicht. Bei einem solchen Hohepunkt ist das
Zusammenspiel des Konflikts, der sich aul3erhalb eines Kampfes bildet und des
Bosskampfes, welcher auf dem Konflikt aufbaut und diesen mit ins Spielgeschehen des
Kampfes einfliel3en l&asst, aul3ert wichtig. Durch die Verbindung des Konflikts mit der im Spiel
prasentierten Handlung, kann diese dann, wie der Konflikt auch, einen Hohepunkt im
Bosskampf erreichen. Ein solcher Hohepunkt kann aber auch gleichzeitig einen Wendepunkt
in der Handlung darstellen, welcher den weiteren Verlauf eines Spiels und der darin
prasentierten Handlung nach dem Bosskampf in eine andere Ausrichtung ihrer Entwicklung
lenken kann. Zudem soll der Boss und sein Kampf auch einen Hohepunkt im allgemeinen
Spielgeschehen bilden. Um dies zu erreichen soll der Kampf gegen einen Bossgegner ein
sehr spezielles und individuelles Spielgeschehen aufweisen, welches ein besonderes
Spielerlebnis dem Spieler bieten und sich vom reguléaren Spielgeschehen stark abheben kann.
Wie ein solches Spielgeschehen wahrend eines Bosskampfes entstehen und sich vom
regularen Spielgeschehen und der damit verbunden Kampfe gegen die gewthnlichen Gegner
abheben kann, lasst sich aus der Grundstruktur entnehmen, welche die meisten Bosskampfe
und die Kampfe gegen die gewohnlichen Gegner in den aktuellen Spielen aufweisen.®?

Bosskampfe haben aber auch die Aufgabe den Spieler auf emotionaler Ebene anzusprechen.
Durch die emotionale Anteilnahme des Spielers am ausgegebenen Spielgeschehen, kann
dieser leichter und tiefer in das Spiel und dessen virtuelle Welt eintauchen und auf einer

31 vgl. Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle design_and_structure.php [Stand 13.01.08]
32 Siehe auch. Kapitel 4.1 und Kapitel 4.3
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anderen (tieferen) Ebene erleben (Das Eintauchen des Spielers in eine fiktive Welt,
Geschichte oder ahnliches, wird mit dem Begriff ,Immersion beschrieben). In einem
Bosskampf kénnen auf sehr vielfaltige Weise bestimmte Emotionen beim Spielers ausgeltst
und bestimmte Geflihle angesprochen werden. In den meisten Féllen wird sich in der
Auslegung eines Bosskampfes und in der Prasentation des Bosses auf Emotionen und
Gefuhle fokussiert, die moglichst gut zu dem individuellen Bossgegner und zu einem
eindrucksvollen Widersacher fir den Spieler passen. Diese werden dann durch spezielle
Thematiken, durch Hohepunkte oder Wendepunkte in einem bestehenden Konflikt mit dem
Boss, durch bestimmte Geschehnisse und Events in der Handlung und der Spielwelt oder
durch den Boss selbst im Kampf beim Spieler ausgelost bzw. angesprochen. Weitere
Elemente im Kampf wie das Kampfgebiet und besondere Umstande eines Kampfes kénnen
auch in das Gesamtbild eines Bosskampfes miteinflie3en und den Spieler auf emotionaler
Ebene ansprechen.

Als Beispiel dient hier der Kampf und die Prasentation des Bosses mit der Bezeichnung
Engels aus dem Spiel NieR:Automata®. Dieser Boss ist eine maschinelle Lebensform in der
Spielwelt dieses Spiels und tritt bei seiner ersten Erscheinung im Spielverlauf als ein
Hauptboss gegen den Spieler in einem Kampf an. Dieser besitzt die Erscheinungsform eines
gigantischen Roboters und ist um ein Vielfaches gréRRer als der vom Spieler gesteuerte
Charakter (Charaktername: 2B), besitzt jedoch in der ersten Phase des Kampfes noch nicht
seine vollstdndige Gestalt. Der Spieler wird in dieser Phase von zwei riesigen
Schaufelbaggern angegriffen, die mit ihren Schaufelradern versuchen ihm Schaden
zuzufugen. Dieser wiederrum muss den Schaufelbaggern ausreichend Schaden zufiligen, um
den Wechsel in die nachste Phase des Kampfes und des Bosses einzuleiten. Im Ubergang
zur zweiten Phase verschmelzen die beiden Schaufelbagger mit weiteren Baumaschinen
abseits des Kampfgebiets und setzten sich dort zu einem gigantischen Roboter zusammen.
Die riesigen Schaufelbagger, die schon deutlich gréRer waren, als der Charakter des Spielers
und in der Lage waren, dem Spieler eine ordentliche Menge an Schaden zuzufiigen, sind jetzt
Teil einer noch viel gréReren und machtigeren Maschine. Sie platzieren sich an beiden Seiten
des Oberkorpers des Bosses und werden zu seinen Armen. Der Boss springt nach seiner
Zusammensetzung mit seiner imposanten Gestalt direkt vor den Spieler und der Kampf wird
fortgefuhrt. Der Spieler soll zu Beginn des Kampfes den Eindruck haben, dass er nur gegen
zwei groRe und machtige Schaufelbagger kdmpfen muss. Diese sind zwar nicht sonderlich
schwer zu besiegen, konnen aber eine ordentliche Menge an Schaden beim Spieler
verursachen. Beim Ubergang in die nachste Phase kann der Spieler dann feststellen, dass
diese nicht der oder die eigentlichen Bossgegner waren, sondern lediglich einen Teil des
vollstdndigen Gegners ausmachen. Dieser ist deutlich gréRer und eindrucksvoller, als die
beiden Bagger in der Phase zuvor und ein solcher Umstand kann den Spieler verunsichern,

33 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,Platinum Games*; Publisher: ,Square Enix“; verfligbar auf den
Plattformen: Microsoft Windows, Playstation 4; Spielgenre: Action-Rollenspiel
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Uberraschen, nervos werden lassen, an sich selbst und seinem Kénnen zweifeln lassen und
ihn in unterschiedlicher Hinsicht Gberfordern. Aber auch Empfindungen in die gegensatzliche
Richtung sind beim Spieler méglich, der sich durch so eine grol3e Gestalt nicht beeindrucken
lasst und sich tber einen noch stéarkeren und eindrucksvolleren Gegner oder einen langeren
Kampf freut.

Abbildung 15: Die beiden Schaufelbagger in der ersten Phase des Kampfes
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Abbildung 16: Die vollstédndige Gestalt des Bosses Engels ab der zweiten Phase des Kampfes

Der Spieler geht zudem oft mit gewissen Erwartungen an ein Spiel heran und erhofft sich
aufgrund von Kenntnissen und Erfahrungen einen bestimmten Spielinhalt. Dieser Spielinhalt
bezieht sich mitunter auf die Bossgegner und auf die Bosskampfe in einem Spiel. Somit
besitzen viele Spieler Erwartungen gegentber einem Bosskampf, fiir den die Erflllung eben
dieser Erwartungen oft zu einer weiteren Aufgabe im Spiel wird.

Die bestimmten Erwartungen, Kenntnisse und Erfahrungen eines Spielers kommen in der
Regel von weiteren Spielen, die sie aus friiheren Werken der gleichen Spielserie haben oder
die ahnliche Schwerpunkte in ihrem Inhalt setzten und dadurch aus dem gleichen oder einem
ahnlichen Spielgenre kommen. Zudem kénnen sie auch noch aus verfugbaren Informationen,
wie Spielebewertungen, wie veroffentlichen Aufnahmen aus dem Spiel und wie
Unterhaltungen mit anderen Spielern stammen. Um die Erwartungen der Spieler unter diesen
Bedingungen erfillen zu kénnen, muss ein Bosskampf somit Ricksicht auf vorherige Spiele
seiner Spielreihe und auf weitere, dhnliche Werke des aktuellen Videospielmarkts nehmen.
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5.2. Aufgaben und Funktionen eines Konflikts im
Videospiel

Ein Bossgegner steht im Videospiel immer mit einem Bosskampf in Verbindung. An sich ergibt
sich zudem auch immer ein Konflikt zwischen einem Boss und dem Spieler. Dieser Konflikt
kann sich mit der erstmaligen Prasentation eines Bosses zu Beginn eines Bosskampfes
bilden, wahrend des Kampfes erweitern und mit dem endgultigen Sieg Uber den Boss dann
enden. Diese Ausfuhrung eines Konflikts war in der Anfangsphase der Videospielbosse nicht
ungewohnlich, doch wird im Laufe der Zeit stetig weiter ausgebreitet. Ein Konflikt zwischen
dem Spieler und einem oder mehreren bestimmten Bossgegnern, kann sich mittlerweile schon
weit im Voraus des mit dem Boss verbundenen Kampfes bilden und kann in einer gewissen
Ausfuhrung sogar noch nach Beendigung dieses Kampfes weiter fortgefiihrt werden. Durch
die stetig steigende Relevanz der Bossgegner in Videospielen, werden oftmals eine groRRe
Anzahl solcher Gegner in ein Spiel integriert und erhalten darin dann eine eher kleine
Ausfuhrung eines Konflikts mit dem Spieler oder es wird eine bestimmte Anzahl an
Bossgegnern mit groRer Sorgfalt und groRem Aufwand in die virtuelle Welt eingefiigt, in dieser
dann mit einer wichtigen Rolle versehen und fest in das allgemeine Spielgeschehen und die
Spielhandlung integriert.

Im ersten Fall beschrankt sich der Konflikt mit den jeweiligen Bossen oftmals nur auf den
Bosskampf selbst und nur sehr wenige solcher Individuen werden in einer bestimmten Form
Uber den Bosskampf hinaus in der virtuellen Welt prasentiert. Als Beispiel eines Videospiels,
welches eine groRe Anzahl an Bossgegnern im Spielverlauf bereithalt, aber nur sehr wenige
dieser Bosse auch aul3erhalb des Bosskampfes in der Spielwelt oder in Handlung présentiert,
wird das Spiel Cuphead® zur Veranschaulichung herangezogen. In diesem Spiel bilden die
Bosskampfe den wichtigsten und grofdten Teil des Spielinhalts, in dem der Spieler gegen 19
unterschiedliche Bosse in einer direkten Auseinandersetzung antreten kann (einer dieser
Bosskampfe kann aus zehn verschiedenen Phasen mit zehn verschiedenen Bossgegnern
bestehen, wodurch die Anzahl der Bosse im Spiel dann 28 betragen wirde). Aber nur zwei
dieser Bossgegner werden Uber die Kdmpfe hinaus in der Spielwelt prasentiert und nehmen
eine Rolle in der Spielhandlung ein (diese Bosse tragen die Namen King Dice und The Devil
im Spiel).

Im zweiten Fall sind jedoch die meisten Bossgegner ein fester Bestandteil von bestimmten
Bereichen eines Spiels bis hin zum kompletten Inhalt eines Spiels und kénnen auch in der
Spielhandlung eine wichtige Rolle tbernehmen. Als Beispiel eines Videospiels, welches eine
bestimmte Anzahl an Bossgegnern im Spielverlauf bereithdlt und diese aufwendig in der

34 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,StudioMDHR*; Publisher: ,StudioMDHR®; verfiigbar auf den Plattformen:
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Spielwelt oder in Handlung prasentiert, wird das Spiel Persona 5 zur Veranschaulichung
herangezogen. In diesem Spiel gibt es mehrere Bossgegner, die jeweils flr einen bestimmten
Bereich im Spiel zustéandig sind und in diesem einen grof3en Einfluss auf die Spielhandlung,
das allgemeine Spielgeschehen und die Spielwelt ausiiben. Nach ihrer ersten Prasentation
im Spiel beginnt sich die Handlung, mit deren Rolle als hauptsachlicher Widersacher (in dem
jeweiligen Spielabschnitt), in eine Richtung zu entwickeln, die einen Konflikt zwischen dem
Spieler und diesem Bossgegner erzeugt und diesen dann stetig weiter ausbaut. Der Spieler
muss ab einem bestimmten Punkt in der sich entfalten Spielhandlung in die sogenannten
Palaste dieser Gegner eindringen und aus diesen einen speziellen und persénlichen Schatz
stehlen, um seine Ziele im Spiel erreichen zu kdénnen. Diese Palaste spiegeln das wahre
Wesen dieser Gegner wieder und erweitern den Konflikt, neben der sich entfaltenden
Spielhandlung, auch auf der spielerischen Ebene. Wenn es dem Spieler gelingt bis zum Ende
dieser Palaste zu gelangen, muss er sich dem Boss in einem Kampf stellen, wobei dann
gleichzeitig ein HOhepunkt im allgemeinen Spielgeschehen, in der Spielhandlung und im
Konflikt mit diesem Gegner erreicht werden kann. Nach dem Sieg des Spielers Uber diesen
Boss wird die Spielhandlung, in dem jeweiligen Spielabschnitt noch eine gewisse Zeit
weitergefiihrt, wobei diese dann die allgemeine Préasentation des Bosses im Spiel und des
Konflikts mit diesem Gegner zu einem Abschluss bringt. Danach ist ein gewisser Abschnitt im
Spiel beendet und es wird in den néchsten Bereich des Spiels Gibergegangen. Diese Art der
Inszenierung und Prasentation wiederholt sich bei den meisten Bossen im Spiel, die der
Kategorie des Hauptbosses angehdren.

Warum ein Konflikt zwischen einem Boss und dem Spieler in aktuellen Videospielen sehr
wichtig sein kann, liegt an seiner Funktion dem Spieler ein konkretes Ziel im sich entfaltenden
Spielverlauf zu geben, welches dann normalerweise zu einer aktiven Auseinandersetzung mit
dem jeweiligen Boss fuhrt. Der Konflikt bereitet den eigentlichen Bosskampf vor und kann
nahezu uneingeschrankt gestaltet werden. Dem Spieler kann bereits zum Anfang eines Spiels
ein Charakter in der virtuellen Welt préasentiert und ihm schon angedeutet oder auch eindeutig
aufzeigt werden, dass dieser Charakter ein Gegner ist und aufgrund bestimmter Ansichten
oder Aktionen, die dieser Gegner in der Spielwelt vertritt oder ausfihrt, einen sehr relevanten
Gegenspieler im Spiel darstellt. Eine solche Prasentation stellt allerdings die Anforderung,
dass die Rolle, die der Spieler oder sein Charakter in der virtuellen Welt besitzt, dessen
Aufgaben, Ziele und Ansichten bereits im Vorfeld aufgezeigt worden sind. Durch das Wissen
Uber die eigenen Interessen und die Interessen dieses, als Gegenspieler prasentierten
Gegners, kann sich direkt ein Konflikt bilden und dann Uber den weiteren Spielverlauf hinweg
ausgebaut werden. Wenn dieser Konflikt zu einem gewissen Zeitpunkt im Spiel zu einem oder
auch mehreren K&mpfen gegen den verbundenen Boss fuhrt, kdnnen diese Kadmpfe unter der
Berlcksichtigung der Charakteristik eines Bossgegners und den Merkmalen eines
Bosskampfes einen solcher Gegner als Boss kennzeichnen.

Der Konflikt kann zudem auch als eine Art Wegbeschreibung im Spiel angesehen werden, der
dem Spieler in einer gewissen Form die Richtung zu seinem Zielpunkt wahrend des
Spielverlaufs aufzeigt. Dieses Ziel kann dann meistens durch eine Auseinandersetzung mit
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dem Boss und einem Sieg (der Sieg kann in den verschiedenen Spielen unterschiedlich
ausgelegt sein und unterschiedlich definiert werden) des Spielers erreicht werden. Im
Spielverlauf erfillt der Konflikt eine leitende Funktion und zeigt dem Spieler seinen
vorgegebenen Weg in der virtuellen Welt auf. Dieser kann sehr definiert und zielgerichtet sein
und einen genauen Weg zum Erreichen des Ziels vorgeben, er kann aber auch nur einen oder
mehrere bestimmte Punkte festlegen, welche vom Spieler bis zum Erreichen seines Ziels
erfullt werden mussen bzw. sollen.

Je wichtiger die Rolle eines Bossgegners im Spiel ist und je ausgepragter ein Konflikt mit ihm
im Spiel dargestellt wird, desto wichtiger ist dieser Gegner normalerweise auch in der
Spielhandlung. Deshalb kann ein Konflikt stark in die Spielhandlung miteinflieen und kann
ein grofRes und wichtiges Element darin sein. Dies bedeutet, dass ein bestimmter Teil der
Handlung sich auf Geschichten rund um diesen Boss beziehen kann, dass
Hintergrundgeschichten und Wissenswertes tber diesen Boss in die Handlung miteinflieRen
kénnen und dass die Aktionen dieses Bosses in der Spielwelt und bei den dort vorhandenen
Charakteren, einen vom Spieler spirbaren Einfluss ausiiben kénnen. Er kann durch seine
Aktionen bestimmte Ereignisse in der Spielwelt ausldsen, welche dann zu einem besonderen
Hohepunkt oder Wendepunkt in der Handlung fihren kdnnen. Wenn die Ansichten und Ziele
des Spielers oder dessen Charakters nicht mit solchen Ereignissen Ubereinstimmen, sondern
mit diesen konfrontieren, dann bildet sich daraus der allgemeine Konflikt mit diesem Gegner
oder wird weiterhin vertieft. Somit liegt es auch in dem Aufgabenbereich eines Konflikts
zwischen dem Spieler und einem oder mehreren bestimmten Bossgegnern spezielle und
relevante Hohepunkte oder Wendepunkte in der Spielhandlung durch das Auslésen
bestimmter Ereignisse in der Spielwelt zu ermdglichen.

Ahnlich wie der Bosskampf soll auch der Konflikt mit einem bestimmten Boss beim Spieler
gewisse Emotionen ansprechen und spezielle Gefiihle auslésen. Wie auch im Bosskampf wird
dieses Ziel durch eine besondere Prasentation des Bosses im Spiel erreicht. Der Unterschied
liegt hier aber darin, dass die Prasentation auBerhalb des Kampfes stattfindet und an sich
jederzeit im Spielverlauf moglich ist. Von der ersten Erscheinung oder auch nur durch die
erste Erwadhnung des Bosses im Spiel, beginnt der Spieler sich ein Bild von diesem Gegner
zu machen und Uber dessen Personlichkeit und Rolle in der Spielwelt zu lernen. Durch
Eindriicke in dessen Hintergrundgeschichte, durch Kenntnisse zu seinen Ansichten,
Interessen und Zielen im Spiel oder durch die mit ihm verbundenen Ereignisse, die sich in der
Spielwelt ereignen, kann sich eine (persotnliche) Bindung zwischen dem Spieler und dem
dargestellten Charakter des Bosses entwickeln. Je realistischer und komplexer dieser in
seinem Wesen dargestellt wird, desto interessanter und nachvollziehbarer kann dieser
Charakter und sein Handeln fur den Spieler sein. Auch wenn der Boss die Rolle des
Gegenspielers im Spiel zu erfullen hat, kann der Spieler sich oft durch Empathie in den Boss
hineinversetzten, ihn zu einem gewissen Teil verstehen und einen emotionalen Anteil an den
Geschichten und Ereignissen nehmen, die mit diesem Boss in Verbindung stehen. Dabeli
werden dann auch bestimmte Geflihle des Spielers angesprochen und kdnnen zu einer
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gespaltenen Meinung Uber den Boss filhren. Durch die emotionale Anteilnahme wird zudem
das Eintauchen in die virtuelle Welt begunstigt.

Je mehr der Spieler tUber einen Boss weil3 und je starker der Konflikt mit ihm beim Spieler und
im Spiel ausgepragt ist, desto wichtiger kann das Erreichen eines Ziels im Spiel fur den Spieler
sein, das mit dem Sieg Uber diesen Boss zusammenhangt. Der Spieler erhofft sich in der
Regel nach einem solchen Sieg eine bestimmte Entwicklung oder erwartet zumindest eine
grobe Ausrichtung der Entwicklung im darauffolgenden Spielverlauf. Mit einem sich
entwickelnden Konflikt kommen daher auch oft gewisse Erwartungen des Spielers an den
Boss im Spiel auf, welche dieser durch bestimmte Entwicklungen und Ereignisse im
Spielverlauf oder durch den mit ihm verbunden Bosskampf erfullen kann. Daher ist es eine
weitere Aufgabe des Konflikts eine gewisse Erwartungshaltung beim Spieler aufzubauen und
dessen Erwartungen dann durch eine bestimmte Auslegung im weiterfihrenden Konflikt und
die noch folgenden Bosskampfen ausreichend zu erfullen.

6. Bedingungen und Aspekte eines guten
Bosskampfes

Wie ein Bosskampf von einem Spieler wahrgenommen wird und wie dessen Ansichten und
dessen Meinung zu einer solchen Auseinandersetzung ausfallen kann, hangt in erster Linie
von dem individuellen Spieler selbst ab. An sich ist jeder Spieler in einer gewissen Weise
einzigartig und empfindet ein Spiel auf eine sehr eigene Art. Dadurch kann die Bewertung
eines Spielerlebnisses sich von Spieler zu Spieler unterscheiden. Dennoch gibt es in der
Regel viele Aspekte eines Spiels, welche von der Mehrheit der Spieler gleich oder sehr ahnlich
betrachtet werden. Dies sind Aspekte des vom Spiel ausgehenden Erlebnisses, das durch die
Spielelemente und deren Nutzung im Spiel zustande kommt und das den im Spiel zu
erfillenden Aufgaben und Funktionen dieser Elemente zugrunde liegt. Deshalb kénnen die
einzelnen Aspekte des Spielerlebnisses untersucht werden, welches aus einem Kampf
zwischen dem Spieler und einem Bossgegner hervorgeht und vom Spieler wahrgenommen
werden kann.

Ob ein gutes und erfreuliches Spielerlebnis durch einen Kampf mit einem oder mehreren
bestimmten Bossgegnern in einem Videospiel fur den Spieler lediglich durch die Erfiillung
bestimmter Aufgaben und Funktionen Uber einen solchen Kampf zustande kommt, oder ob
dieser Kampf auch in einer bestimmten Art und Weise im Spiel umgesetzt werden muss, wird
in den folgenden Aspekten aufgezeigt. Dabei wird direkt auf den erfassten Aufgaben und
Funktionen eines Bossgegners im Spiel aufgebaut und bestimmte Ausfihrungen und
Gegebenheiten eines Bosskampfes aufgezeigt, die fur das angestrebte Spielerlebnis von
Bedeutung sind.
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6.1. Der Boss

Als wichtigstes Spielelement sollte sich der Charakter des Bossgegners deutlich durch seine
Erscheinung von den gewdhnlichen Gegnern im Spiel abheben kénnen. Dem Spieler sollte
es moglich sein, auf den ersten Blick zu erkennen, dass ein Boss ein besonderer Gegner im
Spiel ist, dass dieser sich von allen weiteren Gegnern im Spiel abhebt und einen individuellen
Charakter im Spiel darstellt. Zudem zeigt ein gutes Bossdesign auch direkt auf, dass dieser
einen méachtigen Gegner im Spiel darstellt und vom Spieler ernst genommen werden sollte.
Er steht tber den gewdhnlichen Gegnern und kann diesen Umstand etwa durch seine Gréle,
besondere Merkmale in seiner Erscheinung, eine komplexe Gestaltung, eine detaillierte
Erscheinung, eine einmalige und abstrakte Gestalt, eine bestimmte Korperhaltung, einen
bestimmten Gesichtsausdruck, eine farbliche Abhebung oder durch ein befremdliches Design
Uber die Erscheinungsform seines Charakters im Spiel aufweisen.

Als Beispiel einer guten Erscheinungsform eines Bosses kann der Endboss Yaldabaoth, Gott
der Kontrolle aus dem Spiel Persona 5 betrachtet werden®, der mit seinem komplexen,
befremdlichen, abstrakten und detaillierten Design und seinem riesigen Charakter sich sehr
deutlich von den gewohnlichen Gegnern und von den weiteren Bossen im Spiel unterscheidet.

Des Weiteren sollte ein gutes Charakterdesign eines Bosses aber auch besondere Merkmale
in seiner Erscheinung aufweisen kdnnen, wenn er in Verbindung mit einem gewissen Bereich
im Spiel bzw. einem gewissen Spielabschnitt steht. Er erschafft durch das Aufzeigen von
bestimmten Merkmalen, die in dem verbundenen Spielbereich speziell, einzigartig oder sehr
ausgepragt in der Spielwelt oder bei den Charakteren vorkommen, eine Kennzeichnung fur
den Spieler, die darauf hindeutet, dass dieser Boss einen gewissen Spielbereich prasentiert.
Ein solches Merkmal kann beispielsweise die allgemeine Umgebung sein, in der sich mehrere
Levels eines Spiels abspielen und nach dieser der Bossgegner fir diesen Spielbereich
gestaltet wurde. Ein solcher Boss ist im Spiel Kirby: Triple Deluxe der Hauptboss bzw. der
Levelboss Blumenblutenbaum, der am Ende der ersten Welt, den Blumige[n] Breiten, vom
Spieler bekampft werden kann. Dieser Boss besitzt die Gestalt eines mit Blumen Uberséaten
Baums, welche passend zu den waldigen, grasigen und htigeligen Levels der ersten Spielwelt
und seinem Bereich im Spiel gestaltet wurde.*®

Zu der allgemeinen Prasentation eines Bosses in einem Bosskampf gehdren neben der
Gestaltung seines Charakters aber noch weitere Aspekte. Ein solcher Aspekt ist eine gewisse
Form der Prasentation, die der Boss in einer einleitenden Intro-Sequenz zu Beginn des
Kampfes und in einer abschlielenden Outro-Sequenz zum Ende eines Kampfes aufzeigen
kann. Eine gute Prasentation eines Bossgegners zeigt dem Spieler in der Intro-Sequenz zu

35 Siehe auch Kapitel 3.1
36Siehe auch Kapitel 3.2
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Beginn des Kampfes direkt auf, dass dieser einem méachtigen Gegner im Spiel
gegenubersteht und dass dieser Gegner Uber den gewohnlichen Gegnern im Spiel steht. Er
kann bereits eine Aussicht auf seine Macht und Starke geben und direkt klarstellen, dass er
als Charakter einen Gegner fir den Spieler im Spiel darstellt. In der dazugehdrigen Outro-
Sequenz zum Ende eines Kampfes sollte der Gegner dann, in einer fir den Spieler
zufriedenstellenden Weise, seine Niederlage und seine Unterlegenheit gegeniiber dem
Spieler aufzeigen. Diese Sequenz sollte Ricksicht auf die Sequenz zu Beginn des Kampfes
nehmen und sollte das dort prasentierte Bild des Bosses normalerweise nicht wiederlegen.3’

Zur Veranschaulichung kénnte der Boss ein riesiges, haushohes Monster sein und die
Erscheinung eines Drachens aufweisen, welches in der Intro-Sequenz zu Beginn des
Kampfes mit einem lauten und eindrucksvollen Schrei auf den Spieler zukommt. Dabei greift
er nach Autos und weiteren Gegenstanden, wie z.B. eine Drehorgel und wirft diese in seiner
Wut wild durch die Gegend. Beim Spieler angekommen bemerkt das Monster dessen
Charakter, woraufhin es einen lauten und aggressiven Schrei in die Richtung des Spielers
entsendet. Daraufhin beginnt dann der Kampf des Spielers gegen den Boss. Eine
abschlielende und passende Outro-Sequenz zum Ende des Kampfes wére dann ein
zusammenbrechendes Monster, welches verwundet vom Kampf langsam in seiner riesigen
Gestalt zusammenbricht und noch einen relativ gedriickten und schwachen Schrei in die
Gegend entlasst. Es bleibt dann regungslos am Boden liegen und der Kampf endet mit dem
Sieg des Spielers.

Neben der Erscheinung des Bosses und der Prasentation eines solchen Gegners in einer
Intro-Sequenz zu Beginn des Kampfes, kdnnen vom Spieler aber auch noch das Kampfgebiet
und moglicherweise bestimmte Umstande zu Beginn des Kampfes wahrgenommen werden.
Durch ein an den Boss angepasstes Gebiet flir den Kampf, welches bestimmte Merkmale des
Bosses aufweist, diese auf besondere Art unterstreicht oder sogar in einen Kontrast setzt,
kann dieses zum Gesamteindruck eines individuellen Bosskampfes beitragen und bestimmte
Eigenschaften des Bosses hervorheben. Es sollte das angestrebtes Bild beim Spieler
verstarken, dass der Boss zu Beginn des Kampfes prasentieren soll. Umstande, die zu Beginn
des Kampfes im Spielgebiet vorhanden sind oder vom Boss darin ausgeldsten werden,
konnen vom Spieler ebenso erkannt werden und zum Bilden eines angestrebten Eindrucks
beim Spieler beitragen. Sowohl das Kampfgebiet, als auch die Umstande eines Kampfes,
sollten an den Boss und gegebenenfalls an einen bestimmten Bereich im Spiel angepasst
sein, sodass diese das angestrebte Bild unterstiitzen, das sich beim Spieler vom Boss und
vom Bosskampf bilden soll.

37 Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle_design_and_structure.php?page=3 [Stand
13.01.08]
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Sobald der Spieler und der Bossgegner dann beginnen Aktionen gegen den jeweils anderen
auszufihren, beginnt der eigentliche Kampf. In diesem sollte der Boss dann ein sehr eigenes
und spezielles Verhalten gegentiber dem Spieler aufweisen kénnen, um sich zum einen von
anderen Gegnern im Spiel zu unterscheiden und zum anderen dem Spieler ein forderndes,
abwechslungsreiches und unterhaltsames Spielgeschehen zu prasentieren. Er sollte auf eine
eigene Art mit dem Spieler agieren und auf dessen Aktionen reagieren. Ein Boss kdnnte
beispielsweise hauptsachlich aus der Ferne versuchen den Spieler anzugreifen und wirde
nur in den Nahkampf Gibergehen, wenn es dem Spieler gelingen sollte, nah genug an seinen
Gegner heran zu kommen und einen Angriff zu starten. Dadurch wirde der Boss bevorzugt
aus der Ferne agieren und konnte etwa bestimmte Starken seiner Angriffe nutzen bzw.
bestimmte Schwéachen im Nahkampf ausgleichen. Wenn er aber bei bestimmten
Annéherungsversuchen des Spielers eine oder mehrere Aktionen ausfuhrt, die dieser
Annaherung entgegenwirken kénnen (falls der Spieler diese Annaherung in Hinsicht des
Bosskampfes nicht richtig ausfuhrt), dann kann der Boss eine individuelle Reaktion auf die
Aktionen des Spielers aufzeigen. Eine solche Reaktion konnte etwa das Ausweichen des
Bosses durch einen weiten und hohen Sprung in einer kurzen Zeit bis zum anderen Ende des
Kampfgebietes sein, welcher fir einen groRen Abstand zum Spieler sorgt. Der Spieler kénnte
eine solche Reaktion dann umgehen, wenn er sich unbemerkt von hinten an den Gegner
heranschleicht und von dort seine Angriffe aus nachster Nahe ausfiihrt. Dadurch kénnte er
dem Gegner Schaden zufiigen und diesen in den Nahkampf zwingen, um dort seine
Schwachen auszunutzen bzw. seine Stéarken im Fernkampf zu umgehen.

Zum Verhalten eines Bosses gegenilber dem Spieler zahlt aber neben bestimmten Aktionen
und Reaktionen dieses Gegners auch eine Form der Présentation, die der Boss durch seine
Mimik, seine Gestik und Uber Gesprache im Kampf aufzeigen kann. Er kann und sollte einen
Eindruck zu seiner Personlichkeit durch bestimmte Bewegungen seines Charakters, durch
das Aufzeigen bestimmter Gefiihle Gber Gesichtsausdriicke oder durch Aussagen in einem
Gesprach an bzw. mit dem Spieler im Kampf ermdglichen.

Eine gute Prasentation der Personlichkeit eines Bossgegners und dem Aufzeigen eines
bestimmten Verhaltens gegeniiber dem Spieler gelingt dem Spiel Portal 2 im Kampf gegen
den Endboss Wheatly. In diesem Kampf macht Wheatly einige Aussagen, in denen er seine
Selbstsicherheit prasentiert und dem Spieler sogar zu Beginn des Kampfes die vier Phasen
seines Plans erklart, wie er den Spieler im Kampf besiegen wird. Nach der ersten Aktion des
Spielers gegen den Boss, erkennt dieser seinen erlittenen Schaden, versucht den Spieler aber
erstmals noch mit einem Spruch davon zu Uiberzeugen, dass er durch diese Aktion sogar noch
an Starke gewonnen hat. Nach der zweiten Aktion des Spielers gegen den Boss, erkennt
dieser die missliche Lage, in der er sich mittlerweile befindet und versucht auch nicht mehr
den Spieler zu tAuschen, da seine Schwachstelle nun eindeutig bekannt ist. Wheatly versucht
mit einer Aussage in einem strengen Ton den Spieler am Ausnutzen seiner Schwéche zu
hindern und zeigt dadurch auf, dass er langsam angespannt reagiert und panisch wird. Nach
der dritten und letzten Aktion des Spielers, die das Ende des Bosskampfes einleitet, hat der
Boss erkannt, dass er den Spieler mit seinen Aussagen weder tduschen noch daran hindern
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kann ihm Schaden zuzufiigen und beginnt in seiner Panik nur noch sarkastische Aussagen
zu machen und verzweifelte Befehle an den Spieler zu geben.

Bestimme Starken und Schwéachen eines Bosses sind ebenfalls sehr relevant fur einen guten
Bosskampf. Sie tragen auch zu einem abwechslungsreichen Kampf bei, sollten eine gewisse
Herangehensweise vom Spieler im Kampf fordern und kénnen pragende Eigenschaften eines
Bosses sein. Wenn ein Kampf und ein Boss dabei so gestaltet sind, dass es dem Spieler
schwer fallt bestimmte Starken des Bosses auszugleichen und bestimmte Schwachen
auszunutzen, kann das die Schwierigkeit eines Kampfes deutlich erh6hen und einen
fordernden Kampf ermdglichen.

Die allgemeinen Aktionen wie Angriffe, Bewegungen, Fertigkeiten und Mechaniken, die ein
Boss nutzt, um sich im Kampf gegen den Spieler zur Wehr zu setzen, werden als Angriffs-
und Bewegungsmuster bezeichnet. Dieses Muster beinhaltet die individuellen Aktionen eines
Bossgegners, die er gegen den Spieler im Kampf ausfiihren kann und auf welche der Spieler
dann reagieren muss. Der Spieler muss in angemessener Weise auf die Aktionen des Bosses
reagieren, seine verfugbaren Angriffe und Aktionen im Kampf nutzen, die Schwéachen des
Bosses ausnutzen und dessen Starken ausgleichen, gleichzeitig aber auch seine eigenen
Starken nutzen und die eigenen Schwachen ausgleichen, um einen Sieg Uber den Boss
erringen zu kénnen. Dabei sollte das Angriffs- und Bewegungsmuster des Bosses mdglichst
einzigartig sein, dem Spieler eine gewisse Herausforderung bieten und auf den gewilinschten
Eindruck beim Spieler oder auf einen gegebenenfalls verbunden Spielbereich angepasst sein.
Dieses Muster kann fest im Spiel vorgeschrieben sein und wird stetig gleich im Kampf gegen
den Spieler wiedergegeben, kann zufallig sein und die Aktionen des Bosses werden willkirlich
und durcheinander ausgefuihrt oder kann situationsbedingt sein und die Aktionen des Bosses
werden anhand bestimmter Umstande, Bedingungen und Faktoren im Spiel ausgefiihrt. Egal
welches Muster ein Boss im Kampf gegen den Spieler aufweist, es sollte immer in einer
bestimmten Hinsicht fair und ersichtlich fir den Spieler sein. Bei einem vorgeschriebenen
Muster sollte es dem Spieler moglich sein, dieses im Kampf zu erkennen, sich dessen Ablauf
einzupragen und dadurch dann die Aktionen des Bosses vorherzusehen. Bei einem zufélligen
Muster sollte es dem Spieler mdglich sein, die einzelnen Aktionen im Kampf durch Hinweise
(wie etwa ein bestimmtes Gerdusche oder eine ersichtliche Bewegung beim Einleiten einer
Aktion) rechtzeitig zu erkennen und auf diese dann angebracht zu reagieren. Bei einem
situationsbedingten Muster sollte es dem Spieler méglich sein, die Umsténde, Bedingungen
und Faktoren im Kampf zu erkennen, die den Aktionen des Bosses zugrunde liegen und Uber
diese dann die zuklinftigen Aktionen des Bosses zu erahnen.

Die Erscheinung des Bosses, seine Prasentation in einer Intro- und Outro-Sequenz, ein
individuelles Verhalten im Kampf und gegeniber dem Spieler, die Préasentation einer
gewissen Persdnlichkeit und ein individuelles Angriffs- und Bewegungsmuster ergeben den
Eindruck eines Bossgegners, der sich durch das Spielgeschehen im Kampf beim Spieler
bildet. Dieses Bild beim Spieler sollte einen besonderen und individuellen Gegner aufzeigen
kénnen, der die Aufmerksamkeit des Spielers auf sich zieht, eine ordentliche Herausforderung
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im Spielverlauf bietet und sich von weiteren Bossen und den gewohnlichen Gegner im Spiel
unterscheidet. Verstarkt sollte dieses Bild dann noch durch ein, an den Boss angepasstes
Kampfgebiet und durch bestimmte Umstande im Kampf werden. Diese grundlegenden
Aspekte eines Bosses, die fur die allgemeine Prasentation eines solchen Gegners im Kampf
verantwortlich sind, kénnen aber noch im Kampfverlauf stark verandert werden.

Ein typisches Merkmal eines Bosskampfes ist ein Kampfverlauf, der sich aus mehreren,
einzelnen Phasen ergibt. Der Wechsel von einer Phase in eine andere Phase des Kampfes
kann an sich jegliche Spielelemente im Kampf, das Gebiet, in dem der Bosskampf
ausgetragen wird und die Umstéande, die im Bosskampf vorhanden sind, verandern. Dadurch
kann und sollte ein Bosskampf deutlich verlangert werden, dem Spieler eine stetig grol3ere
und andere Herausforderung in jeder weiteren Phase geboten werden, der allgemeine Kampf
deutlich komplexer werden oder das Kampfgebiet und die Umstédnde im Kampf variiert
werden. Zudem sollte sich der Boss verandern, sollte im Kampf starker werden, sollte fir den
Spieler interessanter werden und sollte auf eine andere Art und Weise wiedergeben werden,
wie in der vorherigen Phase des Kampfes.®

Ein Bosskampf kann aul3erdem einen einzigartigen Kampf im Spielverlauf darstellen, wenn er
bestimmte Eigenheiten aufweist, die nicht in den anderen Kampfen des Spiels vorhanden
sind. Solch eine Eigenheit kann beispielweise ein Boss sein, der als das Ebenbild des Spielers
prasentiert wird und deshalb nahezu identisch aussieht, sich ahnlich wie der Spieler im Kampf
verhélt, die gleichen Starken und Schwachen wie der Spieler aufweist und Uber die gleichen
Angriffe, Bewegungen, Fertigkeiten und Aktionen wie der Spieler verfigt. Eine weitere
Eigenheit kann eine Ausfilhrung des Kampfes sein, in welcher der Spieler gegen mehrere
Bosse nacheinander oder zugleich antreten muss. Eine im Spiel einmalige Anzahl an
Bossgegnern oder eine besondere Form der Integration mehrerer Bosse in einem einzigen
Kampf, kann dann flr ein sehr spezifisches Spielgeschehen sorgen.*®

Eine sehr ausgefallene Eigenheit in einem Bosskampf kann auch der Boss sein, wenn er
selbst das Kampfgebiet darstellt, auf oder in dem der Kampf ausgetragen wird. In diesem
Kampf muss der Spieler gegen den Boss kdmpfen wéahrend der Kampf hauptséachlich bis
vollstandig auf dem Boss oder sogar in dem Boss stattfindet. Ein solcher Kampf ist im Spiel
Shadow of the Colossus zu finden, in dem der letzte Kampf im Spiel gegen den Endboss
Malus hauptséchlich auf dem Koérper des Gegners ausgetragen wird und in dem der Spieler
diesen Korper erklimmen muss, um an die Schwachstellen des Bosses zu gelangen.*°

38 Siehe auch Kapitel 4.2

39 vgl. video: outsidexbox (Youtube-Kanal): .9 Hard Bosses with a Weird Weakness You Exploited Ruthlessly*.
Herausgegeben von YOUTUBE.COM 2017

https://www.youtube.com/watch?v=NpwRDAgXe80 [Stand 13.01.2018]

40 Siehe auch Kapitel 3.1
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6.2. Ein Test fur den Spieler

Je nach Art des Bossgegners muss ein Boss den starksten und schwierigsten Gegner in einer
Gruppe aus mehreren Gegnern, in einem bestimmten Spielbereich, in der prasentierten
Spielhandlung oder im gesamten Spiel bzw. in der vorhandenen Spielwelt darstellen. Er soll
die Fahigkeiten des Spielers und dessen Umgang mit seinem oder seinen Charakteren testen,
soll aber auch eine besondere und mdglichst einzigartige Herausforderung an den Spieler
darstellen.

»A boss battle is a good place for the player to demonstrate the skills he has learned so far by
playing the game. In that sense a boss battle is both a test of the player's abilities and a chance
for the player to feel like he has mastered the skills you've taught him so far.”#

Einen an das Spiel und an die Spielwelt angepassten Test kann ein Boss flr den Spieler
bereithalten, wenn dieser sich auf einen bestimmten Bereich im Spiel bezieht und daraus
bestimmte Mechaniken, Fertigkeiten oder Taktiken in den mit ihm verbundenen Kampf
miteinbringt. Der Boss kann dann selbst bestimmte Mechaniken, Fertigkeiten oder Taktiken
nutzen, die in seinem zugeordneten Spielbereich erstmalig im Spiel vorkommen und sehr
relevant sind oder der Spieler muss diese nutzen, um den Boss in der Auseinandersetzung
besiegen zu kodnnen. Dabei prasentiert der Boss und sein Kampf einen gewissen
Spielabschnitt, wodurch der Kampf zu einer Prifung wird, die sich auf diesen bestimmten
Bereich im Spiel bezieht. Ein Boss und der mit ihm verbundene Kampf sollten somit eine
abschliel3ende Prifung im Spiel oder in einem gewissen Bereich im Spiel darstellen, welche
den Spieler in seinen Fahigkeiten, in seinem Umgang mit seinem oder seinen Charakteren
und in bestimmten, meist neu dazugekommenen, Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken
testet.

Bei der Gestaltung und der Auslegung eines Bosskampfes muss immer darauf geachtet
werden, dass der Boss, das Kampfgebiet und die im Kampf vorhandenen Umstande einen
Kampf flr den Spieler bereithalten, der sich stark von den Kampfen gegen die gewdhnlichen
Gegner unterscheidet. Je groRRer die Unterschiede im ausgehenden Spielgeschehen der
Kampfe zwischen einem Bossgegner und den gewohnlichen Gegner sind, desto eher wird ein
Bosskampf vom Spieler als eine besondere Herausforderung angesehen. Eine solche
Herausforderung ist eine willkommene Abwechslung im allgemeinen Spielgeschehen und
lasst das deutliche Anheben der im Spiel vorhandenen Schwierigkeit fur eine kurze Zeit zu.

41 Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle_design_and_structure.php [Stand 13.01.08]
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Fir die Dauer dieser Herausforderung sollte der Spieler gezwungen sein, ein hohes Mal3 an
Konzentration aufzubringen und sein Kénnen im Umgang mit dem Spiel unter Beweis zu
stellen. Er soll sehr stark gefordert werden und eine Anspannung bzw. einen gewissen
Nervenkitzel im Kampf gegen den Boss verspuren. Unter Umstanden soll er sogar so stark
gefordert werden, dass er sehr nah an seine Frustgrenze getrieben wird und kurz vor dem
Abbrechen des Spielvorgangs steht. Ein so extremer Zustand soll beim Spieler erreicht
werden, um die nach dem Kampf eintreten Gefuhle der Erleichterung, des Erfolgs und der
Zufriedenheit moglichst ausgepragt beim Spieler zu ermdglichen. Je schwieriger ein Kampf
ist, desto stéarker verspulrt der Spieler in der Regel ein Gefiihl der Erleichterter, fuhlt sich in
seinen Fahigkeiten und Fertigkeiten bestatigt und verspirt einen gewissen Stolz tGber seine
Errungenschaft bzw. Uberlegenheit im Spiel.*? Er konnte dann sein Kénnen, seine Macht und
seine Kontrolle im Spiel gegen einen sehr starken und machtigen Gegner in einem fordernden
und ausdauernden Kampf im Spiel und fur sich selbst beweisen.*?

Es ist aber darauf zu achten, auf welche Art und Weise ein Kampf gegen einen Bossgegner
die Schwierigkeit in einem Spiel anhebt und eine ordentliche Herausforderung fir den Spieler
darstellt. In der Regel sollte diese am besten Uber ein individuelles Verhalten des Bosses
gegeniuber dem Spieler, Uber ein bestimmtes Angriffs- und Bewegungsmuster des Bosses,
Uber individuelle Starken und Schwachen des Bosses oder des Spielers, Uber den
notwendigen Einsatz von bestimmten Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken, Uber das
Spielgebiet, Gber bestimmte Umstande und tber mehrere Phasen in einem Kampf zustande
kommen. Bei einem Kampfverlauf, der sich aus mehreren Phasen ergibt, kann sehr leicht
jedes Element im Kampf verandert werden und die Dauer des Kampfes gestreckt werden.
Daher ist der Einsatz von mehreren Phasen in einem Bosskampf oft sehr angebracht und
sollte so genutzt werden, dass dem Spieler in jeder Phase eine neue Herausforderung
geboten wird.*

Bei der Gestaltung eines Kampfes sollte die Dauer bertcksichtigt werden, die ein Kampf fur
die verschiedenen Spieler erreichen kann. Er sollte nicht zu lange andauern und den Spieler
Uber eine langere Zeit mit einer Ausfuihrung fordern, die sich von dem Beginn bis zu dem Ende
des Kampfes nicht oder nur wenig verandert. Wenn ein Kampf gegen einen bestimmten Boss
langer andauern soll, als andere Kampfe gegen weitere Bossgegner oder gegen die
gewdhnlichen Gegner, dann darf ein Bosskampf nicht einfach nur durch bestimmte
Eigenheiten wie beispielweise eine sehr gro3e Menge an Leben des Bosses, welches sehr
viele Angriffe und Aktionen des Spielers aushalt oder der Einbringung von gewoéhnlichen
Gegnern in das Kampfgeschehen, welche den Spieler beim Ausfihren seiner Angriffe und

42 Stingel-Voigt, Yvonne: ,Soundtracks virtueller Welten? Musik in Videospielen®. Berlin 2013, S. 26

43 vgl. video: ZoominGames (Youtube-Kanal): ,10 extremely tough bosses in recent games“. Herausgegeben
von YOUTUBE.COM 2017

https://www.youtube.com/watch?v=ysa2IDGH3vY [Stand 13.01.2018]

44 Siehe auch Kapitel 4.2
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Aktionen storen, aber keine neuen Anwendungsmdéglichkeiten von Angriffen, Bewegungen,
Mechaniken, Fertigkeiten oder Taktiken bereithalten, in die Lange gezogen werden.
Stattdessen sollte ein Kampf so ausgelegt sein, dass er von seinem Beginn bis hin zu seinem
Ende genug Abwechslung in Hinsicht des Bossgegners, des Kampfgebiets und der im Kampf
vorhandenen Umstande bietet oder dass diese Spielelemente im Verlauf des Kampfes durch
mehrere Phasen verandert werden und eine neue Herausforderung fir den Spieler darstellen
kénnen. Ein guter Bosskampf, der die meisten Spielelemente im Kampf durch einen
Phasenwechsel verandert und dadurch den eigentlichen Kampf stark variiert, ist der Kampf
gegen den Endboss Dr. Eggman im Spiel Sonic Forces. Der Spieler muss mit mehreren
Charakteren gegen den gleichen Gegner in drei verschiedenen Phasen kampfen, wobei der
Boss zwei verschiedene Erscheinungsformen annimmt und in jeder Phase sein Angriffs- und
Bewegungsmuster verandert. Zudem findet in jeder weiteren Phase ein Wechsel des
Kampfgebiets statt und die Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken des Bosses, aber auch des
Spielers werden verandert.*®

Zudem muss darauf geachtet werden, ob ein Spieler gegen einen Boss in einem Kampf
antreten kann, obwohl er fir diesen noch zu schwach ist und den er erst zu einem spéateren
Zeitpunkt im Spiel bestreiten sollte. Es gibt Spiele, in denen der Spieler gegen einen oder
mehrere bestimmte Bosse in der Spielwelt kampfen kann, die jedoch noch deutlich zu stark
fur ihn oder seine Charaktere sind und einen Sieg sehr unwahrscheinlich werden lassen.
Diese Bosse sollen dann erst zu einem spéateren Zeitpunkt im Spiel bekampft werden, wenn
der Spieler dann Uber mehr Starke bzw. Macht, tGiber mehr Aktionen und Gber mehr Wissen
im Spiel verflgt. Solche Gegner sollten dann zu Beginn des Kampfes direkt ihre Uberlegene
Starke aufzeigen kénnen, um dem Spieler so zu vermitteln, dass er vermutlich noch nicht
bereit fir diesen Kampf ist. Wenn dies aber nicht der Fall ist, kann es sein das der Spieler so
viel Zeit in diesen Kampf investiert, bis er entweder diesen gewinnen kann oder bis er die Lust
am Spiel verliert und dieses aufhort zu spielen. Der erste Fall ist zwar an sich nicht so schlimm,
dennoch steckt der Spieler oft sehr viel Zeit in den Kampf und erfahrt vermutlich sehr viele
Frustmomente in diesem, wobei dann die Erleichterung und die Belohnung nach dem Kampf
sehr gering ausfallen kann. Dadurch kann sich der Spieler hintergangen fiihlen und einen
solchen Kampf in erster Linie als Zeitverschwendung ansehen. Der Zweite Fall ist deutlich
schlimmer, da er fir einen so groRen Frust und Arger beim Spieler sorgen kann, dass dieser
entweder zeitweise das Spielen unterbricht oder sogar vollstandig damit aufhért. Das durch
einen solchen Kampf entstehende Spielerlebnis wiederstrebt dann dem Spielerlebnis,
welches von einem guten Bosskampf ausgeht.

45 Siehe auch Kapitel 4.4
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Abgesehen von den Gefuhlen, die ein Spieler selbststandig durch das Erkampfen eines
Sieges Uber einen starken und fordernden Boss empfindet, muss ein guter Bosskampf den
Spieler direkt nach oder sogar mit der Niederlage des Bosses belohnen. Er muss die
Niederlage des Bosses unverkennbar dem Spieler zum Ende eines Kampfes aufzeigen und
dann eine Belohnung bereithalten, welche die Mihen des Spielers in diesem Kampf
rechtfertigt. Diese Belohnung kann von Kampf zu Kampf und von Spiel zu Spiel sehr
unterschiedlich ausfallen und ist oftmals sogar die Niederlage des Bosses selbst. Wenn der
Boss auf eine gewisse Art und Weise am Ende eines Kampfes zu Grunde geht, sich
schleppend gerade noch so aus dem Kampfgebiet retten kann oder die Fahigkeiten und die
Fertigkeiten des Spielers glaubwiirdig und angebracht im Spiel lobt, kann dies alleine schon
die Belohnung eines Kampfes sein.*® Dennoch sollte ein guter Bosskampf noch eine gewisse
Belohnung innerhalb des Spiels bereithalten, die dem Spieler im weiteren Spielverlauf helfen
kann oder die zumindest in diesem notig ist.

Ein gutes Beispiel hierfur ist das Spiel Enter the Gungeon*’ welches den Spieler mit
unterschiedlichen Gegenstéanden nach einem Kampf gegen einen der (teilweise) zufallig
ausgewahlten Hauptbosse bzw. Stage-Bosse am Ende jeder Spielebene belohnt. Der Spieler
erhélt jedes Mal nach einem Sieg uber einen solchen Boss eine Waffe, die er gegen weitere
Gegner benutzen kann oder einen Gegenstand, der das Nutzen weiterer Fertigkeiten oder
Mechaniken im Spiel ermdglicht oder diese dann im Spiel verbessert. Des Weiteren ist es
mdoglich einen Boss zu besiegen, ohne dass der Spieler dabei von den Angriffen des Gegners
getroffen wird und dabei Schaden erleidet, wodurch er nach dem Kampf dann mit einem
zusatzlichen Gegenstand belohnt wird, welcher sein maximales Leben im Spiel erhdht
(dauerhaft Erh6hung der Lebensanzeige des Spielers fir den jeweiligen Durchlauf im Spiel).
Auf diese Weise kann der Spieler mit Geflihlen belohnt werden, die er nach einem fordernden
und schwierigen Kampf selbstéandig empfindet, er kann mit einem hilfreichen Gegenstand fur
den weiteren Spielverlauf belohnt werden und kann bei einer herausragenden Leistung sogar
noch seine Lebensanzeige erhdhen, was ihm den weiteren Spielverlauf erleichtert.

46 \gl. Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle_design_and_structure.php?page=6 [Stand
13.01.08]

47 Erscheinungsjahr: 2016; Entwickler: ,Dodge Roll“; Publisher: ,Devolver Digital”; verfligbar auf den Plattformen:
Microsoft Windows, Mac OS X, Linux, Xbox One, Playstation 4, Nintendo Switch; Spielgenre: Bullet-hell und
Roguelike



Bedingungen und Aspekte eines guten Bosskampfes 75

6.3. Regulierung der Spieldynamik

Ein Bosskampf kann die Schwierigkeit bzw. den Schwierigkeitsgrad eines Spiels fur die Zeit
des andauernden Kampfes deutlich anheben. Ein guter Bosskampf stellt einen fordernden
Test fur den Spieler dar. Nach einem solchen Kampf nimmt die Schwierigkeit bzw. der
Schwierigkeitsgrad im Spiel (normalerweise) stark ab und fallt auf ein Niveau, welches unter
dem Niveau liegt, das vor dem Bosskampf im regularen Spielgeschehen vorhanden war.

Der Bosskampf soll einen Ho6hepunkt im Verlauf der Schwierigkeit bzw. des
Schwierigkeitsgrads bilden, welcher im Spielverlauf Giber die meiste Zeit ansteigt oder abfallt.
Durch die standige Veranderung der Schwierigkeit eines Spiels entsteht eine gewisse und fiir
ein Spiel individuelle Spieldynamik, die sich aus deren Verlauf ergibt. Die Tiefpunkte dieses
Verlaufs sind dabei oft direkt nach den Hoéhepunkten im Spiel und zu Beginn des Spielverlaufs
zu finden. Sie sollen ein mdglichst entspanntes Spielgeschehen im Spiel erméglichen, in dem
sich die Spielwelt, die Spielhandlung und die Charaktere im Spiel prasentieren und entwickeln
kénnen. Zudem geben sie Freiraum fir das Erlernen und Ausprobieren von neuen
Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken. Solche Tiefpunkte sollten an sich immer zu Beginn
eines neuen Spielbereiches vorhanden sein, in welchem es dem Spieler dann moglich ist,
sich auf die neuen Spielelemente und die Besonderheiten dieses Gebiets zu konzentrieren.
Dabei wird dann das Ende eines solchen Spielbereichs durch einen Bosskampf und durch
den dabei entstehenden Hohepunkt im Verlauf des Schwierigkeitsgrads gekennzeichnet.

Die Spieldynamik eines Spiels sollte also durch die Bosskampfe reguliert werden, die ein sehr
forderndes Spielgeschehen ermdglichen, die den Schwierigkeitsgrad im Spiel deutlich
anheben und die einen Hohepunkt im Verlauf der Schwierigkeit bilden konnen. Durch solche
Hohepunkte wird dann aber auch ein starker Abfall des Schwierigkeitsgrads nach dem
Bosskampf ermdglicht, welcher so stark fallen kann, dass er einen Tiefpunkt in seinem Verlauf
erreichen kann. Somit stehen viele Tiefpunkte der Spieldynamik eines Spiels mit den
Hohepunkten in Verbindung und sind direkt nach diesen im Verlauf angeordnet. Dabei ist aber
darauf zu achten, dass der durchschnittliche Schwierigkeitsgrad eines Spiels im fortlaufenden
Spiel stetig ansteigen sollte. Das Spiel sollte stetig schwieriger werden und fiir den Spieler
immer neue Herausforderungen bereithalten. Dabei sollte auch jeder weitere Bosskampf im
Spiel fur den Spieler schwieriger zu bewdltigen sein und ihn wenn mdglich langer und starker
fordern. Somit sollte jeder weitere Bosskampf im Spiel einen H6hepunkt im Verlauf des
Schwierigkeitsgrads darstellen, welcher Uber dem vorherigen Bosskampf und dessen
Hohepunkt im Verlauf angeordnet ist. Dabei wird aber auch das Niveau verandert, auf welches
die Tiefpunkte nach einem Bosskampf fallen. Auch diese Tiefpunkte sollen ein stetig hoheres
Niveau im Verlauf des Schwierigkeitsgrads aufweisen und dadurch die durchschnittliche
Schwierigkeit eines Spiels erh6hen. Somit kdnnen Bossk&mpfe nicht nur Hohepunkte im
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Verlauf des Schwierigkeitsgrads bilden, sie kdnnen auch die durchschnittliche Schwierigkeit
eines Spiels stetig erhohen und die nachfolgenden Tiefpunkte beeinflussen.*®

Ein Bosskampf kann eine gewtiinschte Spieldynamik aber nicht nur durch Héhepunkte zum
Ende eines Spielbereichs bzw. Spielabschnitts und durch die darauffolgenden Tiefpunkte zum
Beginn eines neuen Spielbereichs bzw. Spielabschnittes beeinflussen, er kann auch fir eine
gewisse Variation in dem Verlauf des Schwierigkeitsgrads sorgen, der sich in einem
Spielbereich zwischen seinem Anfang und seinem Ende ergibt. Ein Bosskampf kann fur den
Spieler ziemlich unerwartet und Uberraschend in einem Bereich des Spiels vorkommen, in
dem ein eher niedriger Schwierigkeitsgrad vorhanden ist. In einem solchen Bereich rechnen
die meisten Spieler noch nicht mit einem Bosskampf und konzentrieren sich dann eher auf die
Prasentation der Spielwelt, der Charakter oder der Spielhandlung und erproben sich im
Umgang mit neuen Mechaniken, Fertigkeiten und Taktiken. Wenn in einem solchen
(entspannten) Spielgeschehen dann ein Boss auftaucht und der Spieler vom Spiel gezwungen
wird diesen direkt zu bek&mpfen, kann dies den Spieler sehr Giberraschen und unvorbereitet
treffen. Durch eine mangelnde Vorbereitung des Spielers kann ein solcher Bosskampf dann
eine sehr spezielle Herausforderung im Spielverlauf darstellen und in dem Verlauf des
Schwierigkeitsgrads einen Hohepunkt bilden. Ein Bossgegner, der unerwartet und plotzlich im
regularen Spielgeschehen auftaucht, kann den Spieler dann sehr tberraschen, wobei dieser
Effekt sogar noch durch den Einsatz eines Tauschungsbosses verstarkt werden kann.

Das Spiel Dragon’s Crown bekommt eine solche Uberraschung mit dem Tauschungsboss
.Killer Rabbit* sehr gut in einem Spielbereich hin, in dem der Spieler nicht mit einem
ernstzunehmenden Boss rechnet. Sobald der Spieler das Gebiet des Bosskampfes betritt,
springt der Boss in Form eines kleinen und wei3en Kaninchens in das Gebiet und der Spieler
bekommt den Namen und die Lebensanzeige des Bosses auf dem Bildschirm angezeigt. Die
meisten Spieler werden ein solches Geschopf in diesem Spiel nicht direkt als Gegner
ansehen, weil sie im vorherigen Spielverlauf gegen Gegner wie Zombies, Geister oder
Damonen kampfen mussten, die alle etwa die GréRRe der vom Spieler gesteuerten Charaktere
hatten oder sogar noch deutlich gro3er waren. Sobald der Killer Rabbit aber beginnt den
Spieler anzugreifen, kann dieser sehr Uberrascht werden, weil der Boss eine ordentliche
Menge an Schaden bei den Charakteren des Spielers verursachen und selbst eine grof3e
Menge an Schaden aushalten kann.

Es kann aber auch angebracht sein, einen sehr einfachen Bosskampf im einem gewissen
Bereich eines Spiels zu platzieren, in dem der dort vorhandene Schwierigkeitsgrad relativ
hoch ist. Wenn ein Bosskampf ausnahmsweise keine fordernde Herausforderung fir den
Spieler darstellen soll, kann er in einem solchen Bereich dafur genutzt werden, die dort
vorhandene Schwierigkeit fir eine kurze Zeit stark zu senken und dem Spieler eine

48 vergleiche Gameranx Video: ,What Makes a Good Boss Fight?
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Abwechslung im Spielgeschehen zu ermdglichen. Ein solcher Bosskampf soll den Spieler
dann hauptséachlich unterhalten und das Spielgeschehen auflockern. Ein solcher Kampf kann
dann auch dafir genutzt werden den durchschnittlichen Schwierigkeitsgrad eines gewissen
Bereichs im Spiel zu senken, in dem die allgemeine Schwierigkeit fur einige Spieler zu hoch
sein kénnte und dadurch die Gefahr bestehen wirde, dass diese zu groRen Frust empfinden
konnten. Um dem Frust entgegenzuwirken wird dann ein solcher Bosskampf zur Auflockerung
in das allgemeine Spielgeschehen eingefligt.*®

Eine solche Auflockerung ist im Spiel Borderland 2 durch den Kampf gegen den Bossgegner
bzw. Tauschungsboss Professor Nakayama gegeben. Zu Beginn dieses Kampfes beginnt der
Boss mit dem Spieler zu reden und versucht ihm zu vermitteln, dass er vermutlich einem
machtigen Gegner gegenlbersteht. Doch bevor es Nakayama gelingt seine Ansprache zu
beenden, verliert er sein Gleichgewicht und fallt eine Treppe bis zum unteren Ende herunter
und verliert dabei sein vollstandiges Leben. Der Boss liegt dann besiegt vor den Fiil3en des
Spielers und dieser bekommt dann noch tber einen Funkspruch ein Lob fir seinen glorreichen
Sieg mitgeteilt.

6.4. Abwechslung und Hohepunkte im Spielgeschehen

Ein guter Kampf gegen einen Boss in einem Spiel sollte dem Spieler ein moglichst
einzigartiges und unterhaltsames Spielgeschehen bieten kénnen. Das vom Kampf gegen
einen Boss ausgehende Spielgeschehen muss sich daflir von dem reguléaren Spielgeschehen
deutlich unterscheiden kdnnen. Somit muss sich ein Kampf gegen einen Boss von den
Kampfen gegen die gewothnlichen Gegner deutlich unterscheiden und sollte sich von weiteren
Kampfen gegen andere Bosse im Spiel stark abheben kénnen. Ein spezifischer Kampf gegen
einen bestimmten Boss sollte ein mdglichst einzigartiges Spielgeschehen aufweisen kénnen,
welches der Spieler nur mit diesem einen Boss in Verbindung bringen und in einer solchen
Ausfuhrung nicht in anderen Kampfen im Spiel vorfinden kann. Jeder Bosskampf sollte somit
einen ganz eigenen Bereich im Spiel einnehmen, ein einzigartiges und abwechslungsreiches
Spielgeschehen im Spiel prasentieren und dem Spieler ein Spielerlebnis ermdéglichen,
welches er nur mit diesem Kampf und dem dazugehdorigen Boss in Verbindung bringen kann.*°

49 Vvgl. video: ZoominGames (Youtube-Kanal): ,10 more hilariously easy bosses we beat in seconds “.
Herausgegeben von YOUTUBE.COM 2017

https://www.youtube.com/watch?v=PKDbr1OpLk4 [Stand 13.01.2018]

50vgl. Video: Cagey Videos (Youtube-Kanal): ,What makes a good Boss Battle?". Herausgegeben von
YOUTUBE.COM 2015

https://www.youtube.com/watch?v=Ixm5VvHoTZ4 [Stand 13.01.2018]
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Dadurch gibt es immer wieder Momente bzw. Punkte im Verlauf des allgemeinen
Spielgeschehens, die fur Abwechslung im Spiel durch einen Bosskampf sorgen und die (wenn
maoglich) auch nur ein einziges Mal im Spiel an einer bestimmten Stelle bzw. in einem
bestimmten Bereich vorkommen. Diese Momente bzw. Punkte schaffen es dann auch einen
Hohepunkt im allgemeinen Spielgeschehen zu bilden.

Mike Stout beschreibt einen Bosskampf in dieser Hinsicht folgendermalen: ,A boss battle is
a reward from the game designer to the player. For a short time, the player gets to take a
break and do something new!”.5?

Dies ist vor allem in Spielen mit vielen Bossgegnern relevant, in denen aufgrund einer
erhdhten Dichte an Bosskampfen die Gefahr bestehen kann, dass diese Kampfe ihre
Aufgaben im Spiel nicht mehr richtig erfillen kdnnen, weil die einzelnen Kampfe sich zu wenig
voneinander unterscheiden und der Spieler sich zu sehr auf diese einstellen kann. Dadurch
kénnen diese Kampfe dann ihren Reiz fir den Spieler verlieren.

Das Spiel Cuphead ist ein Spiel mit sehr vielen unterschiedlichen Bossgegnern, die der
Spieler oft direkt nacheinander im Spielverlauf bekdmpfen muss und die den hauptsachlichen
Inhalt des Spiels ausmachen. Damit diese sich aber moglichst stark voneinander abheben
kénnen, werden bestimmte Spielelemente so stark wie mdglich von Bosskampf zu Bosskampf
verandert und es wurde auch darauf geachtet, diese sich ver&ndernden Elemente so gut wie
mdoglich aufeinander abzustimmen. Die Spielelemente die sich in den unterschiedlichen
Kampfen jeweils veréndern, sind der Bossgegner, das Kampfgebiet, die im Kampf
vorhandenen Umsténde, die Anzahl der Phasen eines Bosses und die Musik und die Klange,
die der Spieler in einem solchen Kampf auf auditiver Ebene wahrnehmen kann. Zusatzlich
werden gegebenenfalls auch noch bestimmte Spielregeln, Mechaniken, Fertigkeiten und
Taktiken verandert, die sich vor allem auf den Spieler beziehen. So muss er in einem Kampf
etwa gegen einen Drachen (Name im Spiel ist Grim Matchstick) im Himmel kampfen und mit
seinem Charakter von Wolke zu Wolke in einem sich stetig verandernden Kampfgebiet
springen, um den Angriffen dieses Drachens ausweichen zu kénnen und nicht in den Abgrund
zu fallen. Dabei muss er selbst den Drachen angreifen und ihm in mehreren Phasen
ausreichend Schaden zufiigen, um am Ende als Sieger aus dem Kampf hervorgehen zu
konnen. In einem anderen Kampf wiederum muss der Spieler dann seinen Charakter in einem
Flugzeug lGiber dem Ozean steuern, einen Boss mit der Erscheinungsform einer Meerjungfrau
(Name im Spiel ist Cala Maria) bekampfen, ihren Angriffen und den Angriffen von weiteren
Gegnern im Kampfgebiet ausweichen und in der letzten Phase des Kampfes sogar noch in
einer Hohle weiterkampfen, welche die Bewegungsfreiheit des Spielers deutlich einschrankt
und in der noch Hindernisse vorhanden sind, denen der Spieler rechtzeitig ausweichen muss.

51 Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle_design_and_structure.php [Stand 13.01.08]
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Somit fuhlt sich jeder Bosskampf im Spiel sehr einzigartig an und kann Spielelemente
aufweisen, die sehr gut aufeinander abgestimmt sind.

Abbildung 18: Kampf gegen den Boss Cala Maria im Spiel Cuphead
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Die Bosskampfe eines Spiels sollten an sich auch eine gewisse Qualitat in Hinsicht ihrer
Spielelemente aufweisen kdnnen, die deutlich Gber der allgemeinen Qualitat eines Spiels liegt
und die durch den grofRen Aufwand der Entwickler beim Erstellen eines solchen Kampfes
zustande gekommen ist. Ein Bosskampf ist zwar oft nur von kurzer Dauer (wenn man ihn mit
der Zeit vergleicht, die ein Spieler in den meisten Spielen investieren muss, um sie vom
Anfang bis zum Ende durchspielen zu kdnnen), kann aber in dieser kurzen Zeit fur die
angestrebte Abwechslung im Spiel sorgen, wenn sie moglichst effektiv genutzt wird. Durch
eine gewisse Qualitat solcher Kampfe, kann das Spiel zu einem solchen Punkt im Spielverlauf
ein Spielgeschehen aufweisen, welches das Spielgeschehen vor einem solchen Kampf in den
Schatten stellt. Der Spieler kann dann einen deutlichen Unterschied im Spiel wahrnehmen
und weil3 diesen (meistens) auch zu schatzen. Somit kann und sollte ein Bosskampf in einem
Spiel als eine Art von Geschenk an den Spieler angesehen werden, welches die Entwickler
von Zeit zu Zeit im Spielverlauf einbauen. Der Spieler kann sich dann auf einen solchen
Moment im Spiel freuen und sich auch noch nach dem Kampf gegen einen Boss mit einem
positiven Eindruck an einen solchen Kampf zuriickerinnern.

Der Bosskampf gegen Doctor Eggman am Ende der zweiten Spielwelt Chemical Plant Zone
(bzw. des Levels Chemical Plant Zone Act 2) im Spiel Sonic Mania® schafft es, ein
einzigartiges Spielgeschehen im Spiel zu prasentieren und relevante Spielelemente in diesem
Kampf so zu verdndern, dass dieser Kampf dann Schwerpunkte aufweisen kann, die
normalerweise in einem anderen Spielgenre vorhanden sind. Der Spieler muss in diesem
Kampf auf einmal nicht mehr seinen Charakter Sonic, the Hedgehog in einer
zweidimensionalen Ansicht steuern und seine bzw. seinen Gegner mit gezielten Spriingen
angreifen, sondern muss nun kleine, farbige Wesen mit Gesichtern aufeinanderstapeln, die
sich miteinander verbinden und bei einer Verbindung von drei gleichfarbigen Wesen dann
auflésen. Diese werden in einem beschrankten Bereich nach oben hin zu einem Turm
aufgestapelt. Durch das Auflésen dieser Wesen werden dann Steine in den Bereich des
Bosses geworfen, der sich direkt neben dem Bereich des Spielers befinden und der ebenfalls
versucht diese farbigen Wesen miteinander zu verbinden und dadurch dem Spieler Steine in
seinen Bereich zu werfen. Diese Steine behindern den Spieler oder den Boss, wenn sie in
einem der beiden Bereiche liegen und kénnen dann dort flr eine Niederlage verantwortlich
sein, wenn sie oder die zu stapelnden Wesen das obere Ende eines Bereichs erreichen. Der
Spieler kann den Boss im Kampf durch das Werfen von Steinen in dessen Bereich besiegen,
welche diesen dann am Verbinden der farbigen Wesen hindert und dafiir sorgen, dass diese
Steine oder diese Wesen das obere Ende seines Bereichs erreichen. Durch eine solche starke
Veranderung des Spielgeschehens wahrend dieses Bosskampfes, wechselt das Spiel fir eine
gewisse Zeit vom 2D-Jump&Run-Genre in das Denkspiel-Genre.

52 Erscheinungsjahr: 2017; Entwickler: ,PadogaWest Games und Headcannon®; Publisher: ,Sega“; verfligbar auf
den Plattformen: Microsoft Windows, Xbox One, Playstation 4, Nintendo Switch; Spielgenre: Jump&Run
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Abbildung 19: Bosskampf gegen Doctor Eggman am Ende der Spielwelt Chemical Plant Zone

6.5. Hohepunkte und Wendepunkte in der Spielhandlung

Durch einen eindrucksvollen und guten Bosskampf sollte ein Hohepunkt in der Handlung
erreicht werden kénnen, die ein Spiel dem Spieler in der virtuellen Welt prasentiert. Ein solcher
steht dann mit dem Konflikt in Verbindung, der sich zwischen dem Spieler und einem oder
mehreren bestimmten Bossgegnern im Kampf, aber auch bereits vor dem Bosskampf, bilden
kann. Dabei kann ein Hohepunkt auch gegebenenfalls ein Wendepunkt sein, der den Konflikt
zwischen dem Spieler und einem Boss im weiteren Verlauf der Handlung stark beeinflussen
und ihn in eine andere Richtung umlenken kann.

In Hinsicht der Spielhandlung kann ein Hohepunkt durch das Zusammenspiel zwischen dem
Konflikt, der sich zwischen dem Spieler und einem oder mehreren bestimmten Bossgegnern
bildet und dem Bosskampf, der den Konflikt auf der spielerischen Ebene verstérkt und diesem
ausgepragt in einem Gefecht aufleben lasst, gebildet werden. Ein Bossgegner sollte in die
Spielwelt und in die Handlung eines Spiels miteingebunden werden und dort so prasentieren
werden, dass er einen relevanten Widersacher fir den Spieler darstellt. Aus einer solchen
Prasentation heraus kann sich dann ein Konflikt zwischen diesem Gegner und dem Spieler
bilden, der dann ein grundlegendes Element in der Spielhandlung darstellt. Dieser Konflikt
kann dann im weiteren Spielverlauf durch Ereignisse in der Spielwelt stetig weiter ausgebaut
werden, die dann direkt oder auch indirekt mit dem Boss in Verbindung stehen und nicht mit
den Ansichten und Interessen des Spielers in der virtuellen Welt vereinbar sind. Wenn es
zudem noch erreicht werden kann, dass diese Ansichten und Interessen nicht nur einer
bestimmten Rolle oder bestimmten Charakteren des Spielers im Spiel zugeordnet sind,
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sondern dass der Spieler selbst fiir sich persdnlich diese Ansichten und Interessen auf3erhalb
des Spiels vertritt, kann der Konflikt aus dem Spiel herausgetragen werden und den Spieler
auf einer personlichen Ebene ansprechen. Dadurch erhalt ein solcher Konflikt fiir den Spieler
eine starkere Bedeutung und ein daraus resultierender Hohepunkt oder Wendepunkt in der
Spielhandlung kann fir den Spieler leichter erreicht werden.

Ein Hohepunkt oder Wendepunkt in der Spielhandlung entsteht dann aus dem Konflikt heraus,
der nicht nur den Grund fur einen Kampf gegen einen Boss im Spiel vorgibt, sondern auch
aus dem Spielgeschehen heraus, welches vom Spieler wahrend eines Bosskampfes
vernommen werden kann und welches den Konflikt wahrend des Kampfes weiterfihrt. Je
nachdem wie der bisherige Konflikt mit einem Boss durch den Kampf verandert wird und nach
dem Sieg (gegebenenfalls auch nach der Niederlage) des Spielers weitergefihrt wird, stellt
dieser Bosskampf dann einen Héhepunkt oder einen Wendepunkt in der Spielhandlung dar.

Ein Spiel, welches es schafft einen guten und ausgepréagten Konflikt zwischen einem
bestimmten Bossgegner und dem Spieler zu erschaffen, der auf dem allgemeinen
Spielgeschehens und der im Spiel prasentierten Handlung vom Anfang bis hin zum Ende des
Spiels aufbaut, ist das Spiel Portal 2. Dieses stellt dem Spieler zu Beginn des Spielverlaufs,
der Spielhandlung und des allgemeinen Spielgeschehens den Charakter Wheatly vor, der bis
Zu einem spateren Punkt im Spielverlauf den Spieler auf seiner Reise durch die Spielwelt
begleitet und ihm als Verblindeter zur Seite steht. Dem Spieler ist es bis zu diesem Zeitpunkt
mdoglich eine gewisse Verbindung zum Charakter Wheatly im Spiel und auf einer persénlichen
Ebene aufzubauen, welche durch die vielen Aussagen dieses Charakters zustande kommt,
die im Spielverlauf an den stummen Spieler bzw. dessen Charakter gemacht werden. Sobald
aber dieser gewisse Punkt in der Spielhandlung erreicht wird, andert sich die zugeordnete
Rolle des Charakters Wheatly und dieser wechselt vom Verblndeten zu einem Gegner fir
den Spieler. Von da an ist er der wichtigste Gegner im Spiel und das weitere Spielgeschehen
und die Spielhandlung sind so ausgelegt, dass sie auf das Ziel hinarbeiten diesen Gegner
auRRer Gefecht zu setzten. Somit kann sich nach diesem Wendepunkt in der Spielhandlung
ein Konflikt zwischen Wheatly und dem Spieler bilden und entfalten, der auf der Verbindung
aufbaut, die zwischen ihm und dem Spieler vor dem Wendepunkt entstehen konnte. Am Ende
des Spielverlaufs, der Spielhandlung und des allgemeinen Spielgeschehens ist es dem
Spieler dann mdglich gegen Wheatly in der Rolle des Endbosses in einem Kampf anzutreten
und das Spiel nach einem erfolgreichen Sieg liber diesen Gegner abzuschlieRen. Wahrend
dieses Kampfes erreicht sowohl der Konflikt mit diesem Gegner, die im Spiel prasentierte
Handlung und das allgemeine Spielegeschehen einen Hohepunkt im Spiel, der auf jeglichen
Geschehnissen aufbaut, die sich in der Spielwelt im gesamten Verlauf des Spiels ereignet
haben.®?

53 Siehe auch Kapitel 3.1 und Kapitel 6.1
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An sich kann ein HOhepunkt oder Wendepunkt in der Spielhandlung aber auch erreicht
werden, wenn ein Gegner bis zum Beginn eines Bosskampfes noch nicht im Spiel prasentiert
wurde und sich dann auch noch kein Konflikt zwischen diesem Gegner und dem Spieler bilden
konnte. Der Konflikt beginnt dann mit der ersten Vorstellung dieses Gegners im Spiel in einer
kampfeinleitenden Intro-Sequenz oder mit dem direkten Ubergang in den Kampf gegen diesen
Gegner. Dadurch bildet und erweitert sich der Konflikt nur Gber den Kampf und Uber das
daraus ausgegebene Spielgeschehen, wodurch ein Hohepunkt oder Wendepunkt in der
Handlung nur schwer erreicht werden kann. Wenn die Grunde fir einen Kampf gegen einen
solchen Boss aber fir den Spieler nachvollziehbar erklart werden und sich optimal in die
Handlung miteinfiigen kdnnen, kann ein solcher Bosskampf dann auch einen Hohepunkt oder
Wendepunkt in der Spielhandlung darstellen. Es ist dann auch moglich, dass ein bisher
unbekannter Boss einen bereits bestehenden Konflikt gegen einen anderen Gegner im Spiel
nutzt und eine Verbindung zu diesem aufbaut. Dadurch kann er Uber einen bereits
bestehenden Konflikt sich in die Spielhandlung miteinbringen und fir den Spieler relevant
genug sein, um einen Hohepunkt oder Wendepunkt in der Spielhandlung zu erméglichen.

Somit sollte ein Hohepunkt oder Wendepunkt in der Spielhandlung Uber einen Konflikt
zwischen dem Spieler und einem Bossgegner und dem dazugehdrigen Bosskampf gebildet
werden. Je wichtiger der Konflikt dann in der Handlung prasentiert wird und fiir den Spieler
auf einer personlichen Ebene ist, desto leichter kann dieser dann in einem Kampf gegen den
dazugehorigen Boss seinen Hohepunkt finden. Daher sollte bei der Gestaltung eines Konflikts
Rucksicht auf die im Spiel prasentierte Handlung genommen werden und diese im Bosskampf
dann so weitergefiihrt werden, dass sie einen kritischen Punkt im Spiel erreicht.
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6.6. Emotionen und Geflihle des Spielers

Ein Bosskampf sollte so gestaltet und im Spiel prasentiert werden, dass er den Spieler auf
emotionaler Ebene erreichen kann und bei ihm bestimmte Emotionen auslost bzw. bestimmte
Geflihle anspricht. Erreicht wird dies tber bestimmte Spielelemente im Kampf, zu denen der
Spieler Bezug nehmen kann und die eine gewisse Prasentation in dieser Hinsicht aufweisen
kénnen. Der Spieler sollte aber auch Uber den vollstandigen Eindruck, welcher der Kampf
durch die Kombination der einzelnen Spielelemente erreichen kann, angesprochen werden.
Dabei wird sich meistens auf bestimmte Emotionen und Geflihle fokussiert, die dann
hauptsachlich mit dem Boss selbst und dessen Prasentation im und um einen Kampf
zusammenhangen. Wenn es dem Spieler mdglich ist Uber das Charakterdesign und das
Verhalten eines Bosses einen Bezug zu diesem herzustellen, dann kann dieser Bezug durch
weitere Spielelemente verstarkt oder in einen gezielten Kontrast gesetzt werden.>

Ein guter Bosskampf sollte somit gewisse Spielelemente im und um den Kampf aufweisen
kénnen, die sich spezifisch auf bestimmte Emotionen und Gefiihle des Spielers beziehen
kénnen und die in dem Gesamtbild des Kampfes eine gewisse Breite an Emotionen und
Geflihle abdecken, die moglichst nah beieinander liegen (gemeint sind hier Emotionen und
Geflhle, die der Spieler auch in der Realitéat oft zusammen empfindet, wie beispielsweise
Angst, Unbehaglichkeit und Einsamkeit).

Beispielsweise kann der Spieler gegen einen Boss mit der Erscheinungsform eines Geistes
im Kampf antreten, der dann in einer Intro-Sequenz durch mehrere Wande und Bilder in einer
verfallen und dunklen Villa das Kampfgebiet betritt. Wenn dieses Kampfgebiet dann etwa auf
einen finsteren Raum dieser Villa beschrankt ist, kann der Spieler mit Erfahrungen und
Angsten konfrontieren werden, die im Zusammenhang mit dunklen Orten und dem
Aberglauben an Geister stehen. Wéhrend des Kampfes kann der Geist dann Uber sein
Verhalten aufzeigen, dass er sich in diesem Gebiet sehr wohl fihlt und den Spieler
uneingeschrankt angreifen kann. Der Spieler kann sich in einem solchen Kampf dann in die
Enge getrieben fihlen und durch das Design und das Auftreten des Bosses Angst empfinden.
Wenn dieses Kampfgebiet aber auf einen Raum in der Villa beschrankt wird, in dem sich
einige Locher in der Decke befinden und durch welche Sonnenlicht auf bestimmte Platze im
Kampfgebiet scheint, dann kann der Spieler in diesem erhellten Raum vermutlich nur noch
tiber den Zusammenhang mit dem Aberglauben an Geister mit gewissen Angsten konfrontiert
werden. Wahrend des Kampfes kann der Geist dann mit dem Sonnenlicht in Kontakt geraten
und eine deutliche Abneigung zu diesem aufzeigen. Der Geist kann dann durch eine solche
Einwirkung im Kampf den Spieler nicht mehr uneingeschrankt angreifen und dieser kann sich

54 Vvgl. Video: Snoman Gaming (Youtube-Kanal): ,Good Game Design - Bosses“. Herausgegeben von
YOUTUBE.COM 2016
https://www.youtube.com/watch?v=YmwLPF11eos [Stand 13.01.2018]
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dann mdglicherweise freier als der Geist im Gebiet bewegen. Einen solchen Umstand kann
der Spieler dann im Kampf zu seinem Vorteil nutzen, wodurch seine Angst vor dem Boss dann
auch gemindert werden kann.

Ein gewisses Verhalten eines Bosses gegeniber dem Spieler kann dabei einen starken
Einfluss auf die Prasentation dieses Bosses im Kampf haben. Wenn ein Boss Uber bestimmte
Bewegungen, tUber bestimmte Gesichtsziige oder Uber bestimmte Aussagen und Gesprache
ein individuelles Verhalten gegentiber dem Spieler aufzeigt, sollte dieser einen Eindruck von
der Personlichkeit dieses Bosses erhalten. Der Boss sollte einen mdglichst komplexen und
nachvollziehbaren Charakter im Spiel prasentieren und seine Handlungen und Interessen in
der Spielwelt sollten vom Spieler auch nachvollzogen werden kénnen.

Dadurch kann der Spieler dann die Emotionen und Gefiihle eines Bosses verstehen und sie
auf eine gewisse Art nachempfinden. Neben dem individuellen Verhalten, dass ein Boss im
Kampf dem Spieler prasentieren kann, fliel3t auch noch eine besondere Ausfihrung der
Aktionen und der Reaktion eines Bosses, spezifische Starken und Schwéachen eines Bosses
und ein bestimmtes Angriffs- und Bewegungsmuster eines Bosses in den vollstdndigen
Eindruck Uber den Kampf beim Spieler mit ein. Somit sollten moglichst viele Eigenschaften
eines Bosses aufeinander abgestimmt sein und miteinander zusammenarbeiten, um den
Charakter des Bosses auf eine bestimmte Art und Weise im Spiel und im Kampf zu
prasentieren, sodass der Spieler sich in den Boss hineinversetzten kann und einen Bezug zu
dessen Emotionen und Gefuhle aufbauen kann.

Zudem spielt ein Konflikt oft auch eine wichtige Rolle im Bosskampf, der schon vor dem
eigentlichen Kampf eine Verbindung zwischen dem Spieler und einem oder mehreren
Bossgegnern aufbauen und den Spieler emotional erreichen konnte. Somit nimmt der Konflikt
auch Einfluss auf den Kampf und kann je nach Relevanz fur den Spieler oder fur die Handlung
eines Spiels unterschiedlich stark in den Kampf miteinwirken. Durch den Konflikt mit einem
Boss vor einem Kampf sollte sich bereits ein Bild beim Spieler gefestigt haben und sollte in
diesem dann bestétig, wiederlegt oder mit neuen Ansichten erweitert werden. Dadurch
konnen dann die bereits vorhandenen Emotionen und Gefiihle beim Spieler in Bezug auf
diesen Boss verandern oder verstarkt werden. Auf diese Weise kann der Konflikt im Kampf
Uber das dort ausgegebene Spielgeschehen dann auch weiter ausgebaut werden und einen
Hohepunkt oder Wendepunkt darin erreichen. Der Bosskampf sollte sich im Fall eines
bestehenden Konflikts mit dem Boss dann auf die Emotionen und Gefilihle fokussieren, die
bereits vor dem eigentlichen Kampf beim Spieler angesprochen bzw. erzeugt worden sind
oder die im Verlauf des Kampfes dann verandert werden sollen.

Im Spiel Persona 5 ist es bei den meisten Hauptbossen der Fall, dass ein Konflikt mit einem
bestimmten Boss im Spiel gebildet wird und ausfiihrlich im weiteren Spielverlauf dann
ausgebaut wird. Dieser Konflikt bildet dann den Mittelpunkt der Spielhandlung in einem
bestimmten Bereich bzw. Abschnitt im Spiel und findet am Ende dieses Bereichs bzw.
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Abschnitts seinen Hohepunkt in einem abschlieBenden Kampf gegen diesen Boss.*® So bildet
sich beispielsweise ein Konflikt zwischen dem ersten Hauptboss des Spiels und dem
Charakter des Spielers. Dieser Boss tragt den Namen ,Suguru Kamoshida“ und ist ein
Volleyball-Lehrer an der Schule des vom Spieler gesteuerten Charakters (der Spieler benennt
seinen Charakter zu Beginn des Spiels selbst). Er hat sehr grof3e athletischen Erfolge vor
seiner Zeit als Lehrer vorzuweisen und kann auch weitere Erfolge tber das von ihm trainierte
Volleyball-Team in der aktuellen Zeit der sich abspielenden Spielhandlung aufzeigen.
Dadurch sieht er sich selbst als ein Uberlegenes Individuum in dieser Schule an und blickt auf
nahezu alle Personen, vor allem aber auf die Schiler, herab. Er manipuliert die Leute in
seinem Umfeld und nutzt sie dann scharmlos aus. Er kennzeichnet sich durch sein
ausgepragtes, egoistisches Verhalten und durch die Ansicht, dass er Uber allen Anderen wie
eine Art Konig steht und herrscht. Sobald der Spieler im Spiel auf diesen Gegner trifft, wird
er ihm Uber die Prasentation dieses Charakters, Uber das allgemeine Verhalten dieses
Gegners in der Spielwelt und tber das Verhalten, dass dieser dem Spieler entgegenbringt,
als einen relevanten Gegner in der Spielhandlung prasentiert. Durch die Erkundungen des
Palasts dieses Bosses erféahrt der Spieler einiges Uber die Personlichkeit, die Ansichten und
die Ziele von Suguru Kamoshida. Zudem weil3t dieser im Verlauf, der sich im Spiel
entwickelnden Handlung, auch ein stetig feindlicheres Verhalten gegentiber dem Charakter
des Spielers auf und droht ab einem gewissen Zeitpunkt auch mit einem Verweis von der
Schule. Somit bildet sich ein Konflikt zwischen dem Spieler und diesem Gegner, der im
fortschreitenden Spielverlauf auch stetig weiter ausgebaut wird. Dieser Konflikt kann den
Spieler Uber den Bezug der Darstellung eines Lehrers als Widersacher und der Darstellung
des Palastes und des Gebiets als eine Schule, in denen sich die Handlung hauptsachlich
entwickelt, ansprechen und ihn auf emotionaler Ebene erreichen. Dies ist Giber Erfahrungen
und Kenntnisse maoglich, die der Spieler in der Realitat in Verbindung mit Schulen und Lehrern
sammeln konnte. Der Konflikt findet dann in einem Bosskampf und am Ende des zu
erkundenden Palasts seinen Hohepunkt, wobei auch gleichzeitig ein Hohepunkt in der
Spielhandlung und im allgemeinen Spielgeschehen erreicht werden kann. Die Grundlagen
dieses Konflikts werden dann in einer bestimmten Ausfihrung im Kampf prasentiert, welche
die bisherige Prasentation dieser im Spiel in den Schatten stellen kann. Die Erscheinungsform
des Bosses verandert sich etwa von der Erscheinung des menschlichen Lehrers Suguru
Kamoshida hin zu einer Erscheinung, die vier Arme besitzt, die eine grol3e Krone auf dem
Kopf tragt, die zwei Horner an den Seiten ihres Kopfes hat und die eine starke pink-
/rosafarbene Préagung ihrer Gestalt aufweisen kann. Sie kann somit Uber die Horner die
teuflische Personlichkeit und tber die Krone die Selbstdarstellung des Bosses als einen Konig
fur den Spieler aufzeigen. Der Spieler kann dadurch in den Emotionen und Gefiihlen bestéatigt
werden, die im Verlauf der Handlung und des Konflikts beim Spieler ausgeldost bzw.
angesprochen worden sind.

55 Siehe auch Kapitel 5.2



Bedingungen und Aspekte eines guten Bosskampfes 87

6.7. Erwartungen erfillen

Da viele Spieler vor dem eigentlichen Spielen eines bestimmten Spiels schon Erfahrungen
und Kenntnisse Uber das Spielen von anderen Spielen sammeln konnten, sollte ein
Bosskampf diese entweder in den Kampf miteinbeziehen oder auf eine Art und Weise nutzen,
die der Spieler nicht direkt erwartet.

Solche Erfahrungen und Kenntnisse kommen dann aus Spielen, die ahnliche Schwerpunkte
in ihrem Inhalt setzen und damit dem gleichen oder einem &ahnlichen Spielgenre zugeordnet
werden kénnen oder die als friheres Werk einer bestimmten Spielreihe anzusehen sind. Der
Boss sollte dann auf diesen Erfahrungen und Kenntnissen aufbauen und sie so im Spiel
nutzen, dass sie das Erlebnis flr den Spieler bereichern und erweitern konnen. Damit sollte
sich dann auch der Kampf gegen einen bestimmten Boss auf diese beziehen und ein
Spielgeschehen aufweisen kdnnen, dass die erfahreneren Spieler nicht unterfordert und ihnen
eine Ausfuhrung eines Kampfes présentiert, die fur sie neu, individuell und interessant ist,
aber auch ein Spielgeschehen aufweisen koénnen, dass die unerfahreneren Spieler nicht
Uberfordert und es ihnen ermdglicht, sich schnell im Kampf zurecht zu finden.

Die Erwartungen der Spieler ergeben sich dann aus den Erfahrungen und Kenntnissen, die
sie sich aus den anderen Spielen und den darin vorhandenen Kampfen gegen die Bossgegner
aneignen konnten. Diese Erwartungen beziehen sich meistens auf eine gewisse Form oder
Ausfuhrung eines Bosskampfes, die in dem jeweiligen Spiel auf eine unverbrauchte und
unterhaltsame Weise wiedergegeben werden soll und welche die mdglichst besten
Eigenschaften der Kampfe aus anderen Spielen aufweisen kann, die als Vorlage des
Bosskampfes gedient hat.

Um den erfahrenen Spielern ein herausragendes Spielerlebnis durch einen Bosskampf im
Spiel bieten zu kénnen, sollte der Kampf in einer besonderen Form vorkommen, die sich an
anderen Bosskampfen aus Spielen des gleichen oder eines &hnlichen Spielgenres orientiert.
Die grundlegende Struktur des Bosskampfes sollte dann an die Struktur von ansprechenden
Bosskampfen aus anderen Werken angelehnt sein, diese aber auf eine eigene Art so
wiedergeben, dass sie in Verbindung mit den individuellen Spielelementen eines Spiels eine
eigene und mdglichst individuelle Struktur im Spiel aufweisen kann. Fur den Spieler sollte
dann ein Bosskampf in einer an das Spiel angepassten und mdglichst einzigartigen Form
vorhanden sein, die aber deutliche Ahnlichkeiten zu den geschatzten Kampfen gegen die
Bossgegner aus anderen Spielen aufzeigt. Somit wird die, flr ein Spielgenre pragende
Ausfihrung eines Bosskampfes, an sich eher im Detail modifiziert und an das jeweilige Spiel
angepasst. Bei einer gelungenen Anpassung ist es dann aber auch mdéglich, dass das vom
Bosskampf ausgehende Spielgeschehen vom Spieler als sehr originell und einmalig fur das
jeweilige Spielgenre angesehen werden kann.

Dabei muss dann aber auch auf unerfahrene Spieler geachtet werden, die moglicherweise
wenig Erfahrungen und Kenntnisse in einem bestimmten Spielgenre und gegebenenfalls auch
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im Spielen von Videospielen allgemein besitzen. Fir diese Spieler muss dann ein Kampf mit
einer nachvollziehbaren Struktur vorhanden sein, auf der Schritt flir Schritt im Spiel von Kampf
zu Kampf aufgebaut wird. In den ersten Bosskampfen muss dann die Struktur moglichst
einfach gehalten sein und schnell vom Spieler verstanden werden kdnnen. Diese kann dann
in jedem weiteren Kampf gegen einen anderen, aber auch gegen den gleichen Bossgegner,
erweitert und in einem gewissen Rahmen verandert werden. Somit fallt es dann auch eher
unerfahreneren Spieler leicht, sich zu Beginn eines Spiels gewisse Erfahrungen und
Kenntnisse Uber dieses Spiel anzueignen und dann auf diesen in weiteren Bosskampfen, aber
auch in den Bosskampfen eines anderen Spiels, aufzubauen.

Die Erfahrungen und Kenntnisse eines Spielers, die im Zusammenhang mit einer gangigen
Struktur und Ausfiihrung von Bosskampfen eines bestimmten Genres stehen, kénnen aber
auch genutzt werden, um einen uberraschenden und interessanten Bosskampf zu
prasentieren, der sich deutlich von anderen Bosskampfen aus weiteren Spielen eines
bestimmten Spielgenres abheben kann. Wenn ein Kampf gegen einen bestimmten Boss so
im Spiel aufgebaut ist, dass er zu Beginn des Kampfes noch Gemeinsamkeiten zu anderen
Bosskampfen aus weiteren Spielen des gleichen Genres aufweisen kann, dann kann dieser
im weiteren Kampfverlauf stark verandert werden, eine andere Struktur aufweisen und sich
somit dann deutlich von den vergleichbaren Kampfen unterscheiden. Ein solcher Wechsel
kann den Spieler dann sehr tUberraschen und den Kampf in einer neuen Ausfuhrung in die
gleiche, aber auch in eine andere Richtung (gemeint ist die Ausrichtung, in die sich das
Spielgeschehen wéahrend eines Kampfes entwickelt) weiterfiihren. Damit ein solcher Kampf
den Spieler aber nicht durch einen zu schnellen Wechsel Uiberfordert und zu abstrakt oder
durcheinander wirkt, muss er auf der Grundlage aufbauen, die er zu Beginn des Kampfes in
Hinsicht des Spielgeschehens, eines Konflikts, der Einbringung der Spielhandlung in den
Kampf und der vorhandenen Spielelemente dargelegt hat.

Dadurch kann der Kampf sich dann erheblich von den vergleichbaren Kampfen distanzieren
und dem Spieler ein sehr individuelles und abwechslungsreiches Spielgeschehen im Kampf
prasentieren. Dabei werden dann aber zu Beginn des Kampfes dennoch die Erfahrungen und
Kenntnisse des Spielers genutzt, wodurch dessen Erwartungen dann in Hinsicht einer
gangigen Form oder Ausfuhrung eines Bosskampfes erfillt werden kénnen. Ein guter Kampf
kann dann diese Erwartungen mit den noch stattfindenden Veranderungen im weiteren
Kampfverlauf Gbertreffen.

Bestimmte Erwartungen zu den Bosskdmpfen eines Spiels koénnen aber auch im
Zusammenhang mit den Bosskampfen aus bestimmten Spielen stehen, die zuvor in der
gleichen Spielreihe bzw. Spielserie erschienen sind. Der Spieler besitzt dann Erfahrungen und
Kenntnisse aus diesen friheren Werken, auf denen dann in einem spéateren Werk der gleichen
Reihe in mehreren Hinsichten aufgebaut werden kann. Oftmals wird sich dabei auf die
Spielhandlung fokussiert, die in einem weiteren und neueren Werk weiter fortgefuhrt wird, die
durch eine Geschichte erweitert wird, die vor der eigentlichen Handlung eines vorherigen
Werks handelt oder die mit weiteren Handlungsstrangen neben der eigentlichen Handlung
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eines vorherigen Werks weitere Einblicke in die Spielwelt und die dort stattfindenden
Ereignisse gewahrt. Der Spieler kann daher Erwartungen an die Handlung eines Spiels
haben, die in den Bosskampfen ihre Hohepunkte und Wendepunkte finden kann. Die
Bosskampfe sollten dann nicht nur die Handlung durch eine Auseinandersetzung mit einem
oder mehreren bestimmten Bossgegnern beeinflussen, sie sollte auch in den Kampf
miteinflieBen und in ihm weiter fortgeflhrt werden.

Eine gewisse Entwicklung der Handlung wird meistens aber auch vom Spieler erwartet, da
ein Bosskampf oftmals einen zu erreichenden Punkt im Weg darstellt, nach welchem sich der
Spieler im Spiel zu richten hat. Ein solcher Wegpunkt kann dann moglicherweise auch von
einem Bosskampf durch einen unvorhergesehenen Verlauf beeinflusst werden und sich
verandern oder sogar durch einen anderen Wegpunkt ersetzt werden. Wenn der Kampf an
sich aber sogar ein wichtiges Ziel im Spiel und fur den Spieler darstellt, sollte der Verlauf der
Handlung in eine Richtung ausgelegt sein, die der Spieler mit einem Sieg Uber den Boss
erwartet. Nach diesem Kampf sollte die weitere Auslegung der Spielhandlung dann
entsprechend prasentiert werden.

Mike Stout beschreibt einen Bosskampf in dieser Hinsicht folgendermalen: ,Like chapter
breaks in a book, players reach a goal (minor or major) when they reach a boss battle. The
anticipation leading up to a boss battle and the feeling of having attained a goal when the boss
is defeated provide tangible story and emotional milestones for a player.”®

Neben der Spielhandlung wird sich aber auch auf oft auf das allgemeine Spielgeschehen
fokussiert, das ebenfalls pragend fir eine Spielreihe sein kann und das oftmals von Spiel zu
Spiel nur wenige Anderungen erfahrt. Diese sollten dann dazu dienen, das Spielgeschehen
durch das Verandern von unangebrachten oder unerwiinschten Aspekten eines Spiels zu
verbessern. Der Spieler besitzt dann oft Erwartungen in Hinsicht des Spielgeschehens eines
Bosskampfes, die bekannte Schwachen und Probleme anbelangen, welche in einem oder
mehreren vorherigen Werken noch vorhanden waren und die im neuesten Werk einer
Spielreihe dann ausgebessert sein sollten. Das in einem Bosskampf vorhandene
Spielgeschehen sollte dann in seiner Struktur und Ausfiihrung stetig weiter von Spiel zu Spiel
in einer Spielreine verbessert werden und dieses gegebenenfalls noch um weitere
Spielelemente erweitern, die das ausgegebene Spielgeschehen und das Spielerlebnis
bereichern kénnen. Mdglich ist zudem auch eine groRe Veranderung des Spielgeschehens
eines bestimmten Spiels in einer Spielreihe, welches durch einen verhaltnisméaRig grofien
Wandel und erhebliche Veranderungen in Hinsicht der Spielelemente eine neue Auslegung

56 Stout, Mike: ,Boss Battle Design and Structure”. Herausgegeben von GAMASUTRA.COM (2010).
https://www.gamasutra.com/view/feature/134503/boss_battle _design_and_structure.php [Stand 13.01.08]
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des allgemeinen Spielgeschehens erreichen kann. Eine solche Veranderung schliel3t dann
auch das von einem Bosskampf ausgegebene Spielgeschehen mit ein, welches auch eine
maglichst groRe Anderung aufweisen sollte. Der Spieler kann dann bestimmte Erwartungen
in Hinsicht des neuen Spielgeschehens haben, welches durch deutliche Unterschiede zu dem
Spielgeschehen der vorherigen Werke dem Spieler eine gewiinschte Abwechslung bieten soll,
aber dabei auch noch eine gewisse Qualitat in Hinsicht der Spielelemente im Bosskampf
aufweisen sollte.

Neben der Handlung und dem allgemeinen Spielgeschehen kdnnen bei den Spielern aber
auch Erwartungen vorhanden sein, die sich auf bestimmte Spielelemente beziehen. Wenn
bestimmte Spielelemente, wie ein oder mehrere bestimmte Charaktere, bestimmte und
einzigartige Gebiete, besondere Umstande oder besondere Gegenstéande in einem friheren
Werk einer Spielreihe sehr pragend fiir dieses waren, kann der Spieler von einem neuen Werk
dieser Reihe erwarten, dass diese bestimmten Spielelemente wieder im Spiel vorhanden sind
und moglichst noch an dieses angepasst wurden. Oftmals sollen dann diese Elemente nicht
eins zu eins in ein neueres Spiel tbernommen werden, sondern sollen leichte Anderungen
und Anpassungen aufweisen kdnnen, sodass sie einen gewissen Wandel in positiver Hinsicht
aufzeigen und neue Anforderungen an den Spieler stellen kénnen. In der Regel kommen
solche Erwartungen durch bestimmte Informationen zustande, die gezielt von den Entwicklern
oder Publishern (Publisher sind die Personen, das oder die Unternehmen, welche fiur die
Vermarktung eines Spiels zustandig sind) an die Offentlichkeit herangetragen werden. Sie
wollen eine gewisse Erwartungshaltung beim Spieler aufbauen, die dann aber auch den
Spieler Giber das Spielen eines bestimmten Spiels zufrieden stellen sollte.

Viele Spieler haben aber auch (meistens) hohe Erwartungen an einen Konflikt mit einem oder
mehreren bestimmten Bossen, der dann im Kampf seinen Hohepunkt oder Wendepunkt
finden und der den Spieler noch in einer angebrachten Weise nach dem Kampf belohnen soll.
Eine solche Belohnung bezieht sich dann auf eine gewisse Entwicklung oder zumindest eine
gewisse Ausrichtung der weiteren Entwicklung des Konflikts, die nach dem Bosskampf
stattfindet. Dabei soll der Kampf an sich fir diese Entwicklung ausschlaggebend sein und der
Konflikt soll in den Kampf und in das dort vorhandene Spielgeschehen miteinflieen. Eine
solche Erwartung zu einer bestimmten Auslegung eines Konflikts, die von einem Kampf gegen
einen Bossgegner beeinflusst werden soll und die danach in einer gewlinschten und
nachvollziehbaren Art und Weise weitergefuhrt wird, kommt durch den Verlauf des Konflikts
zustande, der sich vor dem eigentlichen Bosskampf zwischen dem Spieler und dem
entsprechenden Boss bilden konnte.

Ein guter Bosskampf sollte somit auf dem Konflikt mit einem oder mehreren bestimmten
Gegnern aufbauen, wenn dieser bereits vor dem Kampf vorhanden war, soll diesen Konflikt
dann ins Spielgeschehen miteinflie3en lassen und ihn im Verlauf des Kampfes weiterfiihren.
Durch diese Integration soll der Konflikt dann einen Hohepunkt oder einen Wendepunkt im
Spiel erreichen und dann nach dem Kampf entweder enden oder in einer nachvollziehbaren
Ausfuhrung weiter fortgefuhrt werden.
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Besonders wenn der Konflikt mit dem Kampf sein Ende findet und nicht weiter im Spiel
fortgefihrt wird, soll er den Spieler zudem noch auf emotionaler Ebene entlohnen. Oft
interessieren sich Spieler sehr fiir einen Bossgegner und dessen Aktionen in der Spielwelt,
wobei sie dann aufmerksam, den sich mit diesem Gegner bildenden Konflikt und dessen
weitere Ausfilhrung im Spiel verfolgen. Ein solches Interesse kann dann beim Spieler dazu
fuhren, dass er eine gewisse Menge seiner Zeit im Spiel darin investiert, sich mogliches
Wissen Uber diesen Gegner anzueignen und dass er auf Ereignisse in der Spielwelt eingeht,
die nicht mit der im Vordergrund stehen Handlung verknipft sind, aber eine Verbindung zu
diesem besonderen Gegner aufweisen kdnnen. Zudem werden auch noch Emotionen und
Geflhle beim Spieler durch den Konflikt ausgeldst bzw. angesprochen, die einen solchen auf
eine personliche Ebene erweitern und aus dem Spiel heraustragen kénnen.

Der Spieler kann somit eine gewisse Menge seiner Zeit und in einer bestimmten Hinsicht auch
ein gewisses MalR an Emotionen und Geflhle in einen Konflikt mit einem bestimmten Boss
investieren, wobei er dann auch, in Hinsicht dieser Investition, zu den Hoéhepunkten, zu den
Wendepunkten und zum Ende dieses Konflikts entlohnt werden soll. Eine zeitliche Entlohnung
ist dann beispielsweise durch Abkirzungen in der Spielwelt oder durch Gegensténde,
Mechaniken, Fertigkeiten oder Taktiken mdglich, die dem Spieler helfen leichter und schneller
seine Ziele oder das Ende eines Spiels zu erreichen. Eine Belohnung auf emotionaler Ebene
ist durch die Ausfuhrung und Préasentation des Konflikts wahrend und um einen Kampf
mdoglich, der dabei meist auf den Emotionen und Geflihlen aufbaut, die bereits vor dem Kampf
beim Spieler ausgeldst bzw. angesprochen wurden.

7. Zusammenfassung und Ausblick

7.1. Zusammenfassung

Motiviert durch den Mangel an fachbezogener und aktueller Literatur zum Thema Videospiele,
wurde in dieser Arbeit der Bereich des Bossgegners und deren Kampfe gegen den Spieler in
einem Videospiel, in Bezug auf aktuelle und relevante Werke des Videospielmarkts,
untersucht. Gerade zu dem Bereich der Gegner in einem Videospiel, gibt es nahezu keine
tiefgrindigen Untersuchungen und somit auch nur wenige erfasste Grundlagen, die mit
einheitlichen Fachbegriffen beschrieben werden.

Zu Beginn der Untersuchung wurde ermittelt, dass jeder Charakter, der nicht vom Spieler in
einem Videospiel gesteuert werden kann und in der vom Spiel prasentierten virtuellen Welt
vorhanden ist, entweder ein Verblndeter, ein neutraler Charakter oder ein Gegner fur den
Spieler darstellt. Wichtig ist hierbei der Gegner, der aktiv Aktionen im Spiel gegen den Spieler
ausfuhrt und die Rolle eines Gegenspielers tbernimmt. Dieser kann vom System bzw. vom
Spiel Uber eine kunstliche Intelligenz gesteuert werden und soll einen denkenden und
selbstandig agierenden Gegner prasentieren oder kann von einem anderen Spieler gesteuert
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werden und eine individuelle und unvorhersehbare Handlungsweise aufbringen. Danach
wurden die Unterschiede zwischen den gewdhnlichen Gegnern und den Bossgegnern eines
Spiels ermittelt, die hauptsachlich aus dem Spielgeschehen hervorgehen, das vom Spieler
wahrend eines Kampfes gegen den jeweiligen Boss vernommen werden kann. Auch einen
wichtigen Unterschied zwischen diesen beiden Arten von Gegnern stellt der Konflikt dar, der
sich in der Regel nur zwischen dem Spieler und den verschiedenen Bossgegnern in einem
Spiel bildet. Dieser stellt eine gewisse Verbindung zwischen dem Spieler und seinem
Widersacher her, die durch eine besondere Inszenierung dieses Gegners im Spiel und dessen
allgemeine Prasentation in der Spielhandlung und im Spielgeschehen gebildet werden kann.
Im darauffolgenden Spielverlauf kann er sich dann entfalten und zu einem Kampf mit dem
verbundenen Gegner fihren, in welchem er dann einen Hohepunkt oder Wendepunkt
erreichen kann. Der letzte Teil der Grundlagen deckt die verschiedenen Arten des
Bossgegnern ab, die in den aktuellen Videospielen zu finden sind. Die verschiedenen Bosse
aus den unterschiedlichen Spielen des aktuellen Videospielmarkts konnen in die Kategorie
eines Endbosses, eines Hauptbosses (bzw. eines Levelbosses, eines Gebietsbosses, eines
Stage-Bosses), eines Zwischenbosses (bzw. eines Minibosses, eines Halbbosses) oder eines
Superbosses (bzw. eines alternativen Bosses, eines versteckten Bosses) eingeteilt werden.
Es gibt auBerdem noch weitere Arten des Bossgegners, die aber deutlich andere
Eigenschaften, Aufgaben und Funktionen in einem Spiel besitzen oder unter sehr besonderen
Umsténden in ein solches integriert werden und sich dadurch dann von den gangigen
Kategorien des Bossgegners abheben. Solche Bosse sind dann bestimmte Bosse, gegen die
der Spieler mehrfach in einem Spiel kAmpfen muss, sind Scherzbosse, die den Spieler nicht
Uber einen ansprechenden Kampf fordern und nur das Spielgeschehen auflockern sollen, sind
Tauschungsbosse, die den Spieler tiber gewisse Eigenschaften in einem Kampf tduschen und
Uberraschen sollen oder sind bestimmte Bossgegner, die von anderen Spielern in der
Spielwelt gesteuert werden kénnen. Je nach Eigenschaften, Aufgaben und Funktionen eines
Bosses, kann dieser in eine bestimmte Kategorie der verschiedenen Arten des Bossgegners
eingeordnet werden und sich von anderen Bossen im Spiel unterscheiden. Danach wurde
untersucht, wie sich ein Bosskampf im Spiel kennzeichnet und welchen Verlauf ein solcher
aufzeigen kann. Ermittelt wurde, dass er sich durch den Bossgegner, durch bestimmte
Umstande im Kampf und durch einen besonderen Verlauf im Spiel kennzeichnet. Der Verlauf
eines solchen Kampfes kann dann aus mehreren, einzelnen Phasen bestehen, die nahezu
jegliche Spielelemente durch einen Phasenwechsel verandern kénnen. Des Weiteren wurde
dann auch ermittelt, dass sich die Kdmpfe gegen die gewdhnlichen Gegner von den Kampfen
gegen die Bossgegner einmal in der Art des Gegners unterscheiden, der dem Spieler im
Kampf gegenubertritt, aber auch tber das im Kampf vorhandene Spielgeschehen, das je nach
Gegnerart entweder in das regulare Spielgeschehen miteinfliel3t oder sich deutlich von diesem
abheben kann. Zudem wurde auch auf den Einsatz eines Bosses mit mehreren Kampfen in
einem einzelnen Spiel eingegangen. Ein solcher Boss soll mehrfach im Spiel gegen den
Spieler antreten, dabei aber eine gewisse Variation in Hinsicht der verschiedenen Kampfe
gegen ihn aufweisen und die Ublichen Aufgaben und Funktionen eines Bosses im Spiel
erfullen. Es wurden daraufhin die Aufgaben und Funktionen genauer untersucht, die von den
unterschiedlichen Bossen im Spiel Giber einen Kampf gegen den Spieler erfullt werden sollen.
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Ermittelt wurde, dass an sich jeder Boss dem Spieler einen Gegenspieler in der virtuellen Welt
prasentieren soll und dieser sich Uber das ausgegebene Spielgeschehen und einer gewissen
Macht und Kontrolle im Spiel von den gewothnlichen Gegnern abheben sollte. Er soll den
Spieler aber auch in seinem Kénnen und in seinem Umgang mit dem Spiel testen, er soll die
Spieldynamik tUber Hohepunkte im Verlauf des Schwierigkeitsgrads regulieren, er soll fur
Abwechslung durch HoOhepunkte im allgemeinen Spielgeschehen sorgen, er soll die
Spielhandlung durch die Einbindung dieser in das vom Kampf ausgegebene Spielgeschehen
beeinflussen und sie einen Hohepunkt oder Wendepunkt im Kampf erreichen lassen, er soll
Emotionen und Geflihle beim Spieler auslésen bzw. ansprechen und dadurch ein tieferes
Eintauchen des Spielers in die Spielwelt ermdglichen und er soll die Erwartungen des Spielers
erfillen. Neben den Aufgaben und Funktionen der Bosskampfe in einem Spiel, wurden auch
die Aufgaben und Funktionen eines Konflikts in einem Spiel untersucht. Zum Konflikt wurde
ermittelt, dass er dem Spieler ein Ziel in der virtuellen Welt aufzeigen soll, welches dann zu
einem Kampf gegen den Gegner fuhrt, der mit diesem Konflikt in Verbindung steht. Er bereitet
dabei den eigentlichen Kampf mit diesem Gegner im Spiel vor und kann neben einem
konkreten Ziel auch als eine Art Wegbeschreibung im Spielverlauf angesehen werden. Er
kann zudem in die Spielhandlung miteinflieen und sie stark durch bestimmte Ereignisse in
der Spielwelt, die in Verbindung mit dem Gegner des Konflikts stehen, beeinflussen. Aber
auch das Auslosen bzw. Ansprechen von bestimmten Emotionen und Geflihlen ist eine
Aufgabe des Konflikts, die abseits eines Bosskampfes durch die Verbindung zwischen dem
Spieler und einem oder mehreren bestimmten Gegnern und Uber deren Prasentation im Spiel
erfullt werden soll. Zuletzt soll dieser aber auch noch eine gewisse Erwartungshaltung beim
Spieler aufbauen und dadurch den noch ausstehenden Bosskampf fir den Spieler an
Bedeutung gewinnen lassen. Von den ermittelten Aufgaben und Funktionen eines
Bosskampfes und eines Konflikts konnten dann die Aspekte eines Bosskampfes abgeleitet
werden, der in einer bestimmten Ausfihrung im Spiel vorhanden sein muss, um dem Spieler
ein erfreuliches Spielerlebnis bieten zu kénnen und seine Erwartungen bestmdglich zu
erfillen. Diese einzelnen Aspekte eines guten Bosskampfes sind der Boss und sein
individueller Charakter im Kampf, die Herausforderung, welche durch den Bosskampfim Spiel
ermoglicht wird und die den Spieler in mehreren Hinsichten im Spiel testen soll, die
Regulierung der Spieldynamik, die Hohepunkte, welche im allgemeinen Spielgeschehen flr
Abwechslung sorgen, die Hohepunkte und Wendepunkte, welche die Spielhandlung deutlich
beeinflussen kénnen, die Emotionen und Gefiihle, welche Uber die Spielelemente eines
Kampfes beim Spieler ausgeldst bzw. angesprochen werden kénnen und die Erflllung der
Erwartungen, welche sich bereits vor dem Spielen eines Spiels oder durch den Konflikt vor
einem Bosskampf beim Spieler bilden konnten. Diese Aspekte missen in einer gewissen
Form im Spiel vorhanden sein, um dem Spieler einen guten Bosskampf in einem Videospiel
prasentieren zu kénnen.
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7.2. Ausblick

In Hinsicht, auf die zu erwartende Entwicklung des Mediums ,Videospiele® und der damit
verbundenen Technik zum Entwickeln und Wiedergeben dieser Spiele, ist stark anzunehmen,
dass der Bereich des Bossgegners in den Spielen immer weiter ausgebaut wird und eine noch
grolRere Relevanz zukinftig aufweisen kann. Wahrend der Endboss in friheren Spielen oft
der einzige Boss in einem Spiel war, sind heutzutage schon einige Werke des aktuellen
Videospielmarkts vorzufinden, in denen sich fast nur noch auf den Bossgegner und den oder
die mit ihm verbundenen Kampfe fokussiert wird. Die Bosse und ihre Kampfe stehen in diesen
Spielen fur den hauptséchlichen Spielinhalt und kénnen dem Spieler ein besonderes
Spielgeschehen im Spiel prasentieren, wie es in vielen anderen Spielen nur zu bestimmten
Zeitpunkten und oft auch nur fur eine kurze Dauer vorhanden ist. Solche Spiele sind aber
selten und erhalten bisher auch nur von einem verhaltnismafig kleinen Teil der breiten Masse
an Spielern eine gewisse Beachtung. Je weiter sich jedoch die Spiele entwickeln, desto mehr
Mdglichkeiten stehen den gewdhnlichen Gegnern und den Bossen zur Verfligung, den Spieler
auf eine besondere Weise zu beeindrucken, die das bestmdglichste Zusammenspiel der
Kreativitat der Entwickler und der aktuellen Technik fordert. In dieser Hinsicht werden stetig
neue Mdglichkeiten geschaffen, Bosse und ihre Kdmpfe flr den Spieler zu einem Hohepunkt
im Spiel werden zu lassen und sie in den Mittelpunkt vieler Videospiele zu ricken.
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