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Playtesting Interview

Personenbezogen:

Wie viel Erfahrung hast du mit Roguelikes?

Gefallt dir das Genre allgemein?

Was genau gefallt dir an dem Genre?

Was héltst du von prozedural generierten Inhalten?

Inhaltlich:

e Welche Upgrades hast du gewahlt? Warum?

e Wirdest du nochmal einen neuen Run starten? Wenn ja, wirdest du versuchen,
andere Upgrades zu wahlen als zuvor? Wenn nein, warum nicht?

e Wirdest du das Spiel erneut spielen, nur um andere Upgrades auszuprobieren?

e Wie wichtig ist dir, auBerhalb eines temporaren Upgrade-Systems, ein weiteres
statisches Upgrade-System?

e Glaubst du, dass es eine beste Strategie gibt, um das Spiel zu besiegen?

e Ist es dir wichtiger, das Spiel optimal zu spielen, oder willst du lieber Mechaniken
erkunden, die dir SpaBl machen?

e War etwas unklar bei der Funktion der Upgrades? Haben dir Informationen gefehlt?
Was motiviert dich generell, ein Spiel weiterzuspielen oder lang dranzubleiben?

e Welche Verbesserungsvorschlage hast du fir das Upgrade-System? Hat etwas
gefehlt?



oder

Fragebogen
[ J

Wie wichtig ist das Verandern von Gameplay durch Upgrades fiir dich?
Fuhlt sich die Verdnderung durch anders im Spiel vorkommende Skills
aufregend an?

Interessiert es dich, ein Spiel auf verschiedene Arten durchzuspielen?
Hast du das Geflhl, die Kontrolle tber deinen Charakter (die Skills) zu
behalten und wie wichtig ist es dir, diese Kontrolle (Skills) zu haben?

Lieber ein prozedural generiertes Level mit mehr Vielfalt oder akribisch
detailliertes Level?
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