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Zusammenfassung

In diesem Beitrag wird STARS, eine Plattform zur computerangereicherten Realisierung von Brettspiclen,
vorgestellt. Mit STARS lassen sich hybride Brettspielsysteme entwickeln, die die spielerische Interaktion
zwischen Menschen durch den Einsatz von Informationstechnologie unterstiitzen. Neben der Beschreibung
der Hard- und Softwarekomponenten sowie des Interaktionsdesigns werden exemplarisch realisierte Spiele
vorgestellt und von ersten Erfahrungen mit der STARS-Plattform berichtet.

1 Einleitung

Wie Steve Benford auf der zweiten ,,Mensch & Computer*“-Tagung (Benford et al. 2002) darlegte,
ist das Spielen und nicht die Arbeit der Schliissel zur Etablierung neuer Technologien. Die Mei-
lensteine auf dem Gebiet der Computergrafik sind eindeutig auf den starken Wettbewerb bei-
Computerspielen zuriickzufiihren.

Trotz der Zugkraft des Computerspieles sind herkdmmliche Spielformen jedoch noch immer
weitaus beliebter. Den allein in Deutschland mehrere Millionen starken Verkaufszahlen aktueller
Brettspiele wie Klaus Teubers Siedler von Catan haben Computerspiele trotz vielfach groBerer
Entwicklungsbudgets nichts entgegenzusetzen (Costikyan 1999). Ein Hauptgrund hierfiir diirfte in
der bestenfalls indirekten Interaktion zwischen Menschen beim Computerspiel liegen. Wahrend es
beim Brettspiel um soziale Interaktionen von Angesicht zu Angesicht der Spieler geht und hiufig
sogar die Spielregeln an die Bediirfnisse der Spielergruppe angepasst werden konnen, wird beim
Computerspiel besonders die vorgeformte Interaktion mit dem Medium betont (Mandryk et al.
2002), so dass das Computerspielen zumeist als isolierte Aktivitdt angesehen wird (Zagal et al.
2000).Andererseits besitzen Computerspiele zweifellos interessante Aspekte wie etwa dynamisch
verdnderbare Spielwelten oder die Einbeziehung komplexer Simulationen, die sich mit herkémm-
lichen Brettspielen nicht realisieren lassen. Es liegt daher nahe, die Interaktionserfahrung des
Brettspiels durch Informationstechnologie derart anzureichern, dass die natiirliche Gruppendyna-
mik des Brettspiels erhalten bleibt und gleichzeitig neuartige und reichhaltige Spielerfahrungen
durch den Einsatz virtueller Komponenten entstehen kdnnen.

2 Brettspiele

Die Beschiftigung mit Brettspielen hat eine Jahrtausende alte Tradition, die neben angenehmer
sozialer Aktivitit und Wettbewerb stets auch padagogische und militdrische Aspekte beinhaltet
hat. Aus der Vielfalt existierender Brettspiele lassen sich v.a. folgende Gruppen unterscheiden:
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Mainstream-Brettspiele

Die gegenwirtig populdrste Gruppe von Spielen besteht aus Titeln mit einer relativ geringen
Komplexitit, die daher von jeder Alters- und Gesellschaftsklasse meist zur Unterhaltung gespielt
werden. I.d.R. werden Spielfiguren iiber ein Spielbrett bewegt, die nur wenige Eigenschaften
aufweisen. Kennzeichnend ist eine {iberschaubare Zahl von eindeutigen Spielregeln, die sdmtliche
Handlungsalternativen abdecken. Es bedarf dadurch keines Spielleiters zur Bewertung strittiger
Regelauslegungen oder nicht vorhergesehenen Spielerhandlungen. Erfolgreiche Spielstrategien
lassen sich typischerweise algorithmisch beschreiben. Beispiel: Mensch drgere Dich nicht.

Konflikt-Simulationen

Bei Konflikt-Simulationen stehen kdimpferische Auseinandersetzungen auf detailliert modellierten
Spielbrettern im Vordergrund. Einheiten werden meist durch bemalte Zinn- oder Plastikfiguren
représentiert, die eine groBere Zahl von Eigenschaften aufweisen und durch ein komplexes Regel-
gefiigeagieren. Beim Spiel ist strategisches Denken von zentraler Bedeutung und die Beherr-
schung der Spielregeln mit einem gewissen Lernaufwand verbunden. Die Bedeutung von Kon-
flikt-Simulationen ist durch die Verbreitung von Heimcomputern mit entsprechenden Strategie-
spielen zuriickgegangen, erlebt jedoch durch das Sammeln und Bemalen von einzeln erwerbbaren
Spielfiguren eine Renaissance (Blennemann 1997). Beispiel: Warhammer 40.000.

Rollenspiele

Rollenspiele dhneln dem interaktiven Erzdhlen, bei dem ein Spielleiter eine imagindre Welt ent-
wirft, in der die Spieler die Rolle von Helden einnehmen, die gemeinsam Abenteuer bestehen.
Wihrend das eigentliche Spielgeschehen in der direkten Interaktion der Spieler vorangetrieben
und durch den Spielleiter kontrolliert und kanalisiert wird, dient das Spielbrett dem Austragen von
Kéampfen dhnlich einer verkiirzten Konflikt-Simulation. Ein Hauptaspekt des Rollenspiels liegt in
der langfristigen Charakterentwicklung, die einen Verwaltungsapparat mit auszufiillenden Cha-
rakterbdgen und einem z.T. sehr umfassenden Regelwerk nétig macht.

Beispiel: Das Schwarze Auge.

2.1 Chancen durch Rechnerunterstitzung

Wihrend sédmtliche o.g. Brettspieltypen auch ohne Rechnerunterstiitzung funktionieren, werden
trotzdem Defizite und Verbesserungsmoglichkeiten deutlich, die durch virtuelle Komponenten
adressiert werden konnen:

Verbesserung von Spielregeln

Gerade bei komplexeren Spielen wie etwa Konflikt-Simulationen werden vielfach simplifizierte
oder unrealistische Beziehungen zwischen Spielobjekten vorgegeben, so dass die relevanten Pa-
rameter leicht im Kopf verrechnet oder in Tabellen nachgeschlagen werden kdnnen. Vielfach wird
der Begriff Rollenspiel ist hier nicht im Sinne des Instruments psychologischer Forschung ge-
braucht, sondern beschreibt ein Spielgenre, bei dem es ebenfalls um die Ubernahme verschiedener
Rollen geht auch das Wiirfelgliick dem strategischen Element vorgezogen, um einen schnellen
Spielfluss sicherzustellen. Realistischere Objektbeziehungen lassen sich hingegen leicht in Soft-
ware modellieren und kdnnen so zu besser nachvollziehbaren Auswirkungen von Spielaktionen
fiihren.

Ubernahme einfacher Routineaufgaben
Viele Brettspiele beinhalten sich wiederholende Teilaktivititen, deren Ausfithrung nicht direkt
zum Spielspal beitragt. Bei einigen Mainstream-Brettspielen kann der Rechner etwa den Aufbau
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des Spielfeldes oder das Mischen von Karten iibernehmen, wéhrend bei komplexen Rollenspielen
oder Konflikt-Simulationen beispielsweise Protokollfunktionen oder eine Charakterverwaltung
moglich werden. Auch der Spielleiter kann durch spezielle Werkzeuge beim Entwerfen von Ver-
liesen, Fallen, Begegnungen, Schitzen etc. unterstiitzt werden. Das iibliche Nachschlagen in Ta-
bellen zur Bestimmung des Erfolges einer Aktion kann vollig wegfallen.

Interaktionsanreicherung

Die taktile Benutzerschnittstelle eines Brettspiels sieht nicht nur schon aus, sondern ist besonders
bei der Ausrichtung von Spielfiguren einer Standard-Computerversion iiberlegen, da etwa mit
einer Maus Objekte zwar leicht positioniert, nicht aber gedreht werden konnen. Nachteilig ist
jedoch die Unmdglichkeit, auf unterschiedliche Blickwinkel der Spieler eingehen zu kénnen, d.h.
relevante Informationen so anzuzeigen, dass ein Spieler sie bei seinem Zug optimal wahrnehmen
kann. Auf die Moglichkeiten einer Computeranreicherung hierzu wird weiter unten eingegangen.

Dynamisch verinderbare Spielbretter

Wihrend herkdmmliche Spielbretter naturgeméa$ statisch sind oder nur mit Aufwand verédndert
werden konnen (siehe Ubernahme von Routineaufgaben) lassen sich rechnergestiitzt Spielbretter
erstellen, die leicht dynamisch verénderbar sind. Diese konnen um ein Vielfaches groer sein als
der gerade sichtbare Ausschnitt auf dem Spielbrett/ Schirm, was besonders fiir Spiele mit Explo-
rationscharakter eine wichtige Eigenschaft darstellt. Elegant ldsst sich auch ein Kriegsnebel (fog
of war) realisieren, bei dem unerforschte Bereiche des Spielbrettes nicht angezeigt werden.

Verdeckte Interaktion

Sobald Diplomatie und Zusammenschliisse gegen einzelne Mitspieler wie in Risiko oder Diplo-
macy eine Rolle spielen, gelangen herkommliche Losungen der verdeckten Interaktion oder Ver-
handlung schnell an ihre Grenzen. Ublicherweise werden beschriebene Karten ausgetauscht oder
das Zimmer kurz verlassen. Dies kann den Inhalt einer Nachricht verbergen, nicht jedoch den
Empfinger. Uber vernetzte mobile Computer (PDAs), die als private Artefakte jeweils von nur
einem Benutzer eingesehen werden kdnnen, lassen sich hingegen Nachrichten versenden, deren
Empfénger nicht frei ersichtlich ist, was einer echten Geheimdiplomatie weitaus eher entspricht.

Persistenz

Auch wenn typische Mainstream-Brettspiele nicht langer als zwei oder drei Stunden andauern und
somit Sitzungen selten unterbrochen werden miissen, wird dies bereits bei Monopoly oder Schach
relevant. Einige Konflikt-Simulationen wie The Hallowed Ground bendtigen mehrere hundert
Stunden Spielzeit (Costikyan 1999) und Rollenspielkampagnen kénnen noch erheblich lénger
andauern. Mit zunehmender Komplexitit eines Brettspieles werden also Probleme der Persistenz
der Spielwelt, der Protokollierung von Ereignissen und des Aufbaus einer entsprechenden Histo-
rie relevant, die durch den Einsatz von Informationstechnologie automatisiert ablaufen kdnnen
und somit den z.B. bei Rollenspielen ungeliebten peripheren ,,Papierkram® minimieren kénnen.
Wihrend in den o.g. Bereichen das Potenzial einer Anreicherung durch virtuelle Komponenten
ersichtlich wurde, muss gleichzeitig beachtet werden, dass eine Rechnerunterstiitzung nur dort
sinnvoll ist, wo ein Mehrwert ohne Verlust der eigentlichen Gruppeninteraktion zu erwarten ist.
Eine Uberbetonung des Virtuellen kann leicht den Eindruck erwecken, lediglich ein Computer-
spiel auf einer Tischoberflidche zu benutzen. Daher darf etwa der (durch Geschick beeinflussbare)
Akt des Wiirfelns durchaus in der realen Welt verbleiben und Nicht-Spieler-Charaktere in Rollen-
spielen sollten tunlichst durch den Spielleiter statt den Computer bewegt werden.
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3 Die STARS-Plattform

Das SpielTisch-AnReicherungsSystem (STARS) stellt eine Experimentalplattform dar, auf der
sich computerunterstiitzte Brettspiele realisieren lassen, die gegeniiber herkommlichen Brettspie-
len neuartige Funktionen aufweisen und/oder bekannte Defizite minimieren. STARS besteht aus
einer Kombination aus spezialisierten Hardware-Komponenten und einer Softwarebibliothek, die
fiir Brettspiele typische Basisfunktionalitit und eine angepasste Interaktionsschnittstelle bereit-
stellt. STARS ist fiir sich genommen also kein Spiel, sondern eine Plattform, die angereicherten
Brettspielen zugrunde liegt. Die Bandbreite unterstiitzter Spieltypen umfasst sowohl Mainstream-
Brettspiele als auch Konflikt-Simulationen mit Zinnfiguren und Rollenspiele. Die STARSPIatt-
form soll sowohl die aufgezeigten Chancen zur Verbesserung der Spielqualitit durch Rechnerein-
satz realisieren als auch der Erforschung von Auswirkungen des neuen Mediums dienen.

Abbildung 1: Die STARS-Komponenten

3.1 Komponenten

Der STARS-Aufbau (siche Abbildung 1) besteht aus einem interaktiven Tisch, auf dessen Ober-
flache reale Spielfiguren bewegt werden, deren Positionen und ggf
. Orientierungen verfolgt werden. Zur Anzeige 6ffentlicher Informationen wird eine Wandtafel
eingesetzt. Fiir private Daten und zur verdeckten Kommunikation der Mitspieler werden PDAs
bereitgestellt.

3.1.1 Spieltisch

Der interaktive Spieltisch bildet die Hauptkomponente der STARS-Platform. In unserem gegen-
wirtigen Aufbau handelt es sich um einen InteracTable® (Streitz et al. 2001), in dessen Oberfla-
che ein beriihrungsempfindlicher Plasma-Bildschirm (PDP) eingebettet ist, der das Spielbrett
visualisiert. Auf der Tischoberfliche werden in der Draufsicht optisch hinreichend unterscheidba-
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re Spielfiguren bewegt. Eine iiber dem Spielbrett an der Zimmerdecke befestigte Axis Network
Kamera dient der Objektidentifizierung und Orientierungserkennung der Figuren.

3.1.2 Wandtafel

Neben dem Spieltisch ist eine elektronische Wandtafel zur Anzeige 6ffentlicher Informationen
angebracht, die von allen Mitspielern zu jeder Zeit einsehbar sind. Hierbei handelt es sich um ein
Segment der DynaWall® (Streitz et al. 2001), einer beriihrungssensitiven, riickprojizierten Inter-
aktionsflache fiir computerunterstiitzte Gruppenarbeit. Auf der Wandtafel konnen beliebige Me-
dien wie Videos oder Animationen abgespielt werden, wobei es sich bei den bisherigen STARS-
Anwendungen zumeist um Informationen zum aktuellen Spielstand handelt (z.B. Punktevertei-
lung), die je nach Einsatzzweck durch die STARS-Software, einen evtl. vorhandenen Spielleiter
oder durch die Spieler selbst erstellt und modifiziert werden konnen. Abbildung 2 zeigt eine
STARS-Sitzung, bei der auf der Wandtafel eine Ubersichtskarte des Spielareals angezeigt wird.

Abbildung 2: Anzeige einer Ubersichtskarte an der Wandtafel

3.1.3 PDAs

Jedem Spieler steht bei Bedarf ein PDA zur Verfiigung, der zur verdeckten Kommunikation und
fiir private Notizen eingesetzt wird. Bei den PDAs handelt es sich um PocketPCs der Modellrei-
hen Compaq IPAQ 3950 und Toshiba €740, die mittels 802.11b mit allen Komponenten des
STARS-Aufbaus vernetzt sind. Bei Spielen, die einen Spielleiter bendtigen, steht fiir diesen ein
Jornada 728 Handheld-PC zur Verfiigung, der aufgrund seines groBeren Bildschirms und seiner
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Tastatur eine erweiterte Benutzerschnittstelle mit zusétzlicher Funktionalitit zur Manipulation des
Spielbretts und zum Auslésen von Spiel-Ereignissen aufweist.

3.2 Interaktionsdesign

Die taktile Benutzerschnittstelle des STARS-Spieltisches ist von zentraler Bedeutung fiir den
Erfolg der Plattform. Zum einen soll eine erweiterte Interaktionsfunktionalitdt eingefiihrt werden,
die in herkémmlichen Brettspielen nicht realisierbar ist, andererseits muss die Schnittstelle dem
Paradigma des verschwindenden Computers insofern gerecht werden, als dass die spielerische
Aktivitdt zwischen den Mitspielern und nicht zwischen Mensch und Tischoberflache stattfindet.

3.2.1 Herkommliche Interaktion mit Tischoberflachen

Bei den meisten Aktivititen, die von mehreren Personen auf einer Tischoberfldche durchgefiihrt
werden, ergibt sich durch unterschiedliche Blickrichtungen ein Wahrnehmungsproblem. Informa-
tionen, die fiir eine Person am Kopfende eines Tisches gut erkennbar sind, kdnnen zumeist von
Personen am FuBlende und an den Seiten nicht gleichermaflen gut erfasst werden. Neben der Ori-
entierung der Information auf der Tischoberfldche ist hier auch ihre Grée und Entfernung rele-
vant, d.h. je weiter die Information vom Betrachter entfernt ist, desto stirker wird ihre Wahrneh-
mung durch falsche Orientierung und geringe Grofe beeintrichtigt. Im Arbeitskontext hilft man
sich bei Besprechungen an einem Tisch meist dadurch, dass man etwa ein Dokument allen Sit-
zungsteilnehmern nacheinander durchreicht, es als Tischvorlage vervielfdltigt zur Verfligung stellt
oder zur Préasentation gleich auf ein zusétzliches Medium wie eine Wandtafel zuriickgreift, bei der
keine Orientierungs- und GroBenproblematik entsteht. Diese Ausweichmdglichkeiten verbieten
sich, wenn der Tisch nicht primédr zur Kommunikation, sondern zur Arbeit mit der Tischflache
genutzt wird. Dies gilt neben planerischen Aktivititen etwa von Architekten besonders fiir die
Beschiftigung mit Brettspielen, bei denen ein gemeinsames Artefakt auf der Tischoberfliche
kontinuierlich manipuliert wird und somit die Informationsaufnahme ein im Verhéltnis geringeres
Gewicht als die Interaktionen auf der Tischfliche aufweist. In vielen Brettspielen behilft man sich
in Bezug auf die Orientierungsproblematik mit einer weitgehenden Orientierungslosigkeit der
Interaktionsobjekte, d.h. typische Spielfiguren etwa bei Miihle, Dame oder Mensch drgere Dich
nicht sehen aus jeder Perspektive gleich aus.

3.2.2 Interaktion mit dem STARS-Spieltisch

Bei der Entwicklung von STARS wurde ein Hauptaugenmerk auf eine Reduzierung der o.g. Prob-
leme in der Interaktion mit Tischoberflachen gelegt. Unterschiedliche Blickwinkel werden durch
eine dreifach abgestufte Rotationsfunktionalitit fiir auf der Tischoberfliche angezeigte Objekte
unterstiitzt. Objekte mit fiir das Spiel bedeutsamer Orientierung passen sich dabei dem Blickwin-
kel des aktuellen Spielers nicht an, sondern behalten stets ihre Ausrichtung relativ zu den anderen
Spielobjekten bei. Demgegeniiber kdnnen Objekte mit bedeutungsloser Orientierung je nach ihrer
Beziehung zu benachbarten Objekten in 90° oder 45° Schritten automatisch auf die Position des
aktuellen Spielers ausgerichtet werden. Abbildung 3 (links) zeigt einen Ausschnitt eines Spiel-
bretts, bei dem der aktuelle Spieler aus Sicht der Kamera auf den Tisch blickt, wéihrend das glei-
che Spielbrett in Abbildung 3 (rechts) auf einen Spieler hinten links ausgerichtet ist. Das ,,Exit*-
Schild passt sich hierbei auf 45° der Spielerposition an, die Tiir aufgrund ihrer Einbettung in die
benachbarten Wand-Felder auf 90° und die nach rechts zeigende Spielfigur wird nicht angepasst,
da ihre Blickrichtung spielrelevant ist. Von einer Rotation des gesamten Spielbretts anstelle ein-
zelner Objekte wird abgesehen, da diese bei jedem Spielerwechsel fiir alle Teilnehmer eine kom-
plette Wahrnehmungsanpassung und iiberdies ein stindiges Umstellen der Spielfiguren erfordert.
Die primédre Interaktionsmoglichkeit mit dem Spieltisch liegt in dem Bewegen der Spielfiguren.
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Neben dieser taktilen Schnittstelle kann durch die tastsensitive Tischoberfliche auch mit den
anderen Objekten des Spielbretts interagiert werden. Hierzu gibt es auf Spielfeldebene die
Moglichkeit, vor dem Spiel jedem Feld zusitzliche Informationen zuzuweisen, die durch
Beriihrung in einem Interaktionsfenster gedffnet werden konnen. So fiihrt bei STARS Monopoly
etwa das Beriihren eines Straflenfeldes zur Anzeige von Zusatzinformationen (Mietpreis inkl.
Hauser, insgesamt eingenommene Miete etc.) und bei dem Verlies-Erforschungsspiel
KnightMage 6ffnet das Beriihren eines Gegenstandes auf dem Spielbrett ein Dialogfenster, in dem
z.B. iiber Aufnehmen, Offnen oder Anwenden entschieden werden kann.

Abbildung 3: Tischinteraktion

Als generische Interaktionsmoglichkeit stellt STARS beliebige solche Fensterobjekte bereit, die
global dem gesamten Tisch oder einzelnen Spielern zugeordnet und mit dem Finger frei iiber die
Tischoberfliche gezogen werden konnen. Einzelnen Spielern zugeordnete Fenster richten ihre
Orientierung dabei automatisch an dem Blickwinkel des entsprechenden Spielers aus, wéhrend
globale Fenster per Hand stufenlos orientiert werden. Zugeordnete Fenster wachsen zudem mit
dem rdumlichen Abstand zu ihrem Besitzer, so dass dieser den Inhalt auch bei groBerer Entfer-
nung erkennen kann. Um fiir den aktuellen Spieler die Sicht auf das gesamte Spielbrett zu opti-
mieren, werden die Fenster anderer Spieler halbtransparent dargestellt, so dass darunter liegende
Teile des Spielbretts nicht verdeckt werden (siehe Abbildung 3, 4).
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Abbildung 4: Rotation und Translation eines Fensterobjekts

3.3 Realisierte Spiele

Es wurden bereits mehrere STARS-Spiele prototypisch implementiert, um Erfahrungen mit den
Eigenschaften einer hybriden Plattform sammeln zu konnen. Am weitesten fortgeschritten sind
hierbei STARS Monopoly, eine Adaptierung des beliebten Mainstream-Brettspiels, und Knight-
Mage, ein Spiel tiber die Erforschung eines Verlieses und seiner Schitze. Bei beiden Titeln sichert
STARS mit jedem Zug den aktuellen Spielstand, so dass das Spiel jederzeit unterbrochen und
spéter fortgesetzt werden kann (Persistenz).

STARS Monopoly

Die Monopoly-Umsetzung (sieche Abbildung 5) profitiert aufgrund des hohen Anteils textueller
Informationen auf dem Spielbrett besonders von der durch STARS bereitgestellten Orientierungs-
optimierung. Das Ausgeben und Mischen der Karten entfdllt (Routineaufgaben), da z.B. Zufalls-
ereignisse direkt auf dem Spielbrett angezeigt werden. Weil auch das Spielgeld virtuell représen-
tiert ist, stehen diverse Statistikfunktionen zur Verfligung. Ein auf der Wandtafel angezeigtes
Diagramm etwa gibt permanent Auskunft iiber die finanzielle Entwicklung der Spieler und erlaubt
so eine strategische Planung von Kéufen und Verkéufen.
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Abbildung 5: STARS Monopoly
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KnightMage

Bei KnightMage (siehe Abbildung 2, 3, 4) geht es um die Erforschung einer Verlieswelt, in der
Schétze, Ausriistungsgegenstinde und Monster auf die Spieler warten. Hierbei wird besonders
von der Moglichkeit Gebrauch gemacht, dynamisch verénderbare, {ibergro3e Spielbretter bereit
zustellen. So existieren etwa Tiiren, die durch die Anwendung passender Schliissel gedffnet wer-
den miissen, um tiefer in das Verlies vorzudringen. Unerforschte Abschnitte des Verlieses werden
durch einen Kriegsnebel verborgen und auf der Wandtafel wird eine Ubersichtskarte {iber bereits
besuchte Abschnitte des Verlieses gefiihrt. Die Spielregeln orientieren sich ebenfalls an den Mog-
lichkeiten einer Rechnerunterstiitzung. So wird etwa die Tragekapazitit einer Spielfigur nicht
vereinfacht durch eine feste Anzahl von Gegenstinden ausgedriickt, sondern jeder Gegenstand hat
ein Gewicht, so dass die Gewichtssumme der Gegenstinde die Tragbarkeit bestimmt. Da
KnightMage viele Rollenspielelemente besitzt, moderiert ein Spielleiter das Geschehen. Zur Un-
terstiitzung bei der Vorbereitung einer Sitzung steht ihm ein Editor zur Verfligung, mit dem Ver-
liesplane entworfen werden koénnen. Wihrend des Spiels kann der Spielleiter mit dem Jornada
Handheld PC u.a. den Spielbereichsausschnitt manipulieren. Schlie8lich steht ein an Riskio ange-
lehntes Diplomatie-Spiel kurz vor der Fertigstellung, bei dem besonders das Spannungsfeld zwi-
schen offener und geheimer Kommunikation unter den Spielern beleuchtet werden soll. Die Spie-
ler kdnnen als Landesfiirsten durch Kooperation und Konfrontation ihre Machtbereiche vergro-
Bern. Allianzen und Intrigen sind zentrale Spielelemente, bei deren Planung und Durchfithrung
besonders das Interaktionsmedium PDA zum Einsatz kommt.

3.4 Erfahrungen mit der Plattform

Erwartungsgemaf haben sich STARS-Spiele als beliebte Anwendungen fiir unser Forschungsla-
bor erwiesen und stellen gegenwirtig die dominierende Aktivitit fiir die Raumkomponenten dar.
Da der Spieltisch relativ groB ist, wird die Orientierungsanpassung der Spielobjekte durchwegs
sehr begriiit. Der umfangreiche und dynamische Spielbereich bei KnightMage wird im Allgemei-
nen ebenfalls sehr positiv bewertet. Offenbar ist die Interaktionssituation in einer STARS Sitzung
weitgehend mit der von herkdmmlichen Brettspiclen identisch, d.h. das Spiel findet tatsdchlich
zwischen Menschen statt und STARS wird nicht als Computerspielsystem missverstanden. Kri-
tisch wurde bei den Spielern die kiinstliche Laboratmosphire wahrgenommen, die durch die Not-
wendigkeit konstanter Lichtverhéltnisse fiir die Kamera noch verstarkt wird. Hier ist fiir die Zu-
kunft eine andere technologische Losung (etwa durch eine Mimio-dhnliche Funktionalitét) notig,
wenn der Transfer in den Heimbereich gelingen soll.

4 Verwandte Arbeiten

Mandryk et al. (2002) entwickeln mit False Prophets ein hybrides Brettspiel, bei dem das Spiel-
feld auf einer Tischoberfliche durch Projektion von oben visualisiert wird und die Positionen der
Spielfiguren durch Infrarot-Sensorik bestimmt werden. Im Unterschied zu STARS ist False
Prophets allerdings nicht als Plattform fiir unterschiedliche Arten von Spielen konzipiert. Die
Infrarot-Sensorik ist robuster als die visuelle Objekterkennung bei STARS, was jedoch durch
Schwichen in der Darstellung des Spielbretts erkauft wird. Verschiedenen Blickwinkeln der Spie-
ler wird anders als bei STARS lediglich durch orientierungslose, primitive Objekte begegnet.
Bjork et al. (2001) stellen mit Pirates! ebenfalls ein hybrides System vor, bei dem jedoch kein
Spielbrett als Vorlage dient, sondern die Mitspieler mit PDAs umherlaufen und je nach Aufent-
haltsort unterschiedliche Spielsituationen vorfinden. Elegant ist hier die Einbeziehung des physi-
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kalischen Kontexts: Der PDA des Spielers représentiert ein Piratenschiff, das durch die Bewe-
gung des Spielers unterschiedliche Inseln anlaufen kann, auf denen diverse Abenteuer warten.
Einmal auf einer Insel angekommen, ist die dann einsetzende Spielaktivitédt jedoch rein virtuell,
d.h. es werden keine weiteren Kontextfaktoren aus der realen Welt in das Spiel einbezogen, wih-
rend dies bei STARS einen zentralen Faktor darstellt. Zur Interaktion mit Tischoberfldchen liegen
schlieBlich eine Vielzahl von Verdffentlichungen vor. Besonders interessant sind hierbei die Ar-
beiten der Gruppe um Hiroshi Ishii. Patten et al. (2001) haben mit Sensetable eine Plattform zur
Interaktion mit physikalischen Objekten auf einer Tischoberfliche geschaffen, die sich neben
allerlei ernsthaften Anwendungen auch zur Realisierung von hybriden Spielen nutzen ldsst. Her-
ausragend an Sensetable ist die Moglichkeit, die Eigenschaften der Objekte auf der Tischoberfla-
che dynamisch iiber Schalter und Drehregler an den Objekten selbst zu verdndern. Dadurch lassen
sich Interaktionsformen realisieren, die iiber die bloBe Objektidentifikation hinausgehen. Eine
hybride Spielanwendung von Ishii et al. (1999) ist schlieBlich PingPong Plus, bei der das Auftref-
fen des Balls auf einem PingPong-Tisch erkannt und mit akustischen und auf den Tisch projizier-
ten visuellen Ereignissen angereichert wird.

5 Ausblick

Wir haben STARS, eine Plattform zur computerangereicherten Realisierung von Brettspielen,
vorgestellt. Neben neuen Beispielanwendungen, mit denen wir die Moglichkeiten hybrider Spiele
weiter erforschen wollen, halten wir die zukiinftige Erweiterung der taktilen Benutzerschnittstelle
fiir ein wichtiges Forschungsfeld. Wir planen, die Spielfiguren selbst anzureichern, so dass diese
Zusténde, Erinnerungen und erweiterte Interaktionsmdglichkeiten erhalten konnen.
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