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Crusader Kings II

I Entwickelt von Paradox Interactive
I Release: 14. Februar 2012, Addons bis heute
I (Pausable) Real-Time Grand Strategy Game
I Historisch
I Europa, Nordafrika (Nahost, Indien)
I Zeitspanne: (769-)1066-1453



Du spielst einen Charakter



Geschichte des Spiels = Geschichte der Dynastie



Was ist ein Narrativ?

I
”A narrative is any report of connected events, real or
imaginary, presented in a sequence of written or spoken words,
and/or still or moving images.“— Oxford English Dictionary

I Emotionale Verbindung macht Narrativ engaging
I Verbindung meistens zu Charaktern:

I Name
I Persönlichkeit/Motivation
I Relationen

I Geschichte entsteht durch Ereignisse



Was ist emergent?
I Kein zufriedenstellender deutscher Begriff
I Nicht vorherbestimmt
I Ähnlichkeit zu prozeduraler Generierung
I Kleinste Einheit: Ereignis

I
”Traditionell“ : Jedes Ereignis speziell entworfen

I Hier: Ereignisse wiederverwendbar, allgemein entworfen
I Ereignisse verändern Charakter, Beziehungen oder

Rahmenbedingungen
I Entscheidungsbaum nicht explizit aufgebaut



Simulation

I Entitäten
I Objekte oder Personen in der Welt
I In CKII: Personen, Gebiete, Titel

I Eigenschaften
I Veränderlich, hängen an Entitäten

I Regeln
I Bestimmt Spielregeln
I Oft asymmetrisch
I Bestimmt Verhalten der Gegenspieler
I Bestimmt, welche Ereignisse auftreten
I Kann Zufall enthalten

I In der Praxis nicht immer gut trennbar



Ereignisse

I Spieler verursacht auch Ereignisse
I >99% der Ereignisse nicht vom Spieler
I Mehr Ereignisse im Hintergrund → lebendigere Welt
I Mehr Ereignisse vom Spieler → betont Wichtigkeit des

Spielers



Zurück zu Crusader Kings II
I Voll realisierte Nutzung des Mediums Videospiel
I Keine Trennung von Story und Gameplay
I Jede Entscheidung ist relevant für Strategie und Story
I Interessante Einwirkung des Zufalls



Beispiel 1: Irland



Beispiel 2: Nordspanien



Beispiel 3: Herzogtum Böhmen



Beispiel 4: Osteuropa/Weißrussland



Offene Diskussion

I Fragen?
I Andere Spiele?


