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Aufgabenstellung fur die Diplomarbeit

Das Computerspiel als nichtlineare Erzidhlform

Mit meinem Projekt habe ich mir zum Ziel gesetzt
eine interaktive Geschichte in Form eines Point-
and-Click Adventures, wortwortlich Zeige- und
Klicke Abenteuer, zu erzihlen. Gestalterisch war es
mir wichtig tber die Medien PC und Smartphone
eine ansprechende Welt zu schaffen in der emoti-
onale Erlebnisse stattiinden konnen. Wie im Film
braucht es dafiir Konflikte und Hindernisse, die der
Protagonist bzw. die Hauptspielfigur l6sen muss,
um sich auf emotionaler Ebene zu entwickeln und
um den Betrachter/Spieler zu binden. Mit einer
beschrinkten Auswahl von Befehlen ,gehe®, ,be-
trachte®, ,rede®, ,nimm® und ,benutze® ist es mog-
lich durch Klicken auf Objekte und Personen in
der Spielewelt die Handlung vorranzutreiben. Die
Spiehggur kann so mit threr Umgebung kommuni-
zieren und interagieren.

»Some people will tell you that Adventure Games
aren't really dead, they have just morphed into
other forms, or that other genres have absorbed
Adventure Games. 1If this is true, they've done

a pretty bad job of it."
Ron Gilbert
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Recherche

Storytelling in der Software

Das Adventuregame

Das erste Textadventure ADVENTURE (von Don
Woods) entstand im Jahre 1976. Was die Story die-
ser neuer Gameform anging, waren die Entwickler
sehr erfinderisch, denn grafische Visualisierungen
waren wegen Speichermangels nicht moglich. Story
und Gameplay standen somit an erster Stelle.

- Das Spiel bestand hauptsichlich aus Text.

 Man gab tber die Tastatur Befehle in Form ei-
nes Textes ein um die Handlung fortzusetzen. Dies
konnten beispielsweise die Befehle ,Rede mit Wirt®
oder ,nimm Schwert® sein.

- Spiter war es bebildert um den Spieler in geschaft-
ten Etappen zu belohnen.

- Man spielte jene Spiele aus der Ich-Perspektive um
die Welten erleben zu konnen.
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Eine weitere Form in diesem noch neuen Spiele-
genre begrindete Ron Gilbert, Designer von Lucas
Arts.Noch heute sind seine Grafik— Adventures sehr
bekannt. Das Storytelling ist auch hier sehr wichtig.
Die Ziele der steuerbaren Figur oder Figuren im
Third-Person-Adventure miissen klar definiert sein.

Beispiel, Maniac Mansion 1987

Ziel: Sandy ist entfithrt worden und muss gerettet
werden. )

Zwischenziel: Uberlistung der Familie Edison, da
Dr. Fred Edison Sandy gefangen hilt.

Dieses Spiel war sehr linear aufgebaut. Durch den
Zwang bestimmte Handlungen ausfiihren zu mus-
sen wurde der Spafl am Spiel jedoch oftmals ver-
dorben. Deshalb baute Ron Gilbert in den niachsten
Spielen eine gewisse Nonlinearitit ein. Im Vergleich
zu Bichern, die man von Anfang bis Ende ohne
Unterbrechung liest gibt es im Adventure nun die
Freiheit die Spielewelt zu erkunden. Die Story, die
das Spiel erzéi]EIt bleibt genau wie beim kontinuier-
lichen Lesen eines Buches immer die Selbe, jedoch
kann entschieden werden in welcher Reihenfolge
die auftretenden Konflikte der Protagonisten gelost
werden.

Beispiel, Monkey Island 1990

Man konnte zu Beginn des Spiels mit dem Hel-
den Guybrush sofort zu den in der Scummbar sit-
zenden 3 michtigen Piraten gehen, die ihm 3 Prii-
fungen aufgeben um Pirat zu werden. Jede einzelne



Prifung beinhaltet wieder mehrere Ritsel die man
dann 16sen konnte. In Welcher Reihenfolge das ge-
schieht bleibt hier immer dem Spieler tUberlassen.
Man konnte aber auch zu Beginn des Spiels an der
Scummbar vorbeilaufen um die Insel zu erkunden
und andere Piraten kennenzulernen. Das gibt dem
Spieler eine gewisse Entscheidungsfreiheit weswe-
gen man von Nonlinearitit spricht.

»1he biggest complaint you hear about adven-
ture games is that they are too linear. "I felt like I
was being led by the nose.” "I might as well have
been reading a book.” Players don't like it if they
can't make choices. But if you give the player too
many choices at once, he gets lost.

The solution is to design a linear series of open
environments. In each open area, the player has
many activities he can pursue in any order he
likes. When he has accomplished them all, the
designer closes off the area, does a little storytel-
ling, and then moves on to the next."”

Bob Bates, Game Design (Second Edition)

Die Spieleschmiede Sierra hat zur gleichen Zeit wie
Lucas-Games Adventures entwickelt. Jedoch haben
die Entwickler einen Aspekt, der sich auf den Spiel-
fluss nachteilig auswirkte nicht beachtet; es gab
Sackgassen. Standig musste der Spieler sich Gedan-
ken machen, ob eine frithere Handlung einen Ein-
fluss auf die aktuellen Ritsel hatte und womoglich
das Spiel unlosbar machte. Dabei ging der Spiel-
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spaf’ verloren. Auch die Moglichkeit im Spiel we-
gen einer falschen Handlung zu sterben frustrierte
den Spieler. Somit musste er stindig den Spielstand

abspeichern. Der Spielfluss war gestoppt.

Zujener Zeit glaubte man das Adventure sei ein vom
Aussterben bedrohtes Genre. Ende der 1980er und
zu Beginn der 1990er waren Adventures sehr popu-
lar. Neben LucasArts und Sierra bedienten weitere
Firmen den Markt. Dann begann jedoch die immer
ausgefeiltere Technik neue Spieletypen hervorzu-
bringen: Ego-Shooter wie Doom oder Quake revo-
lutionierten die Spielewelt, wihrend Versuche das
bereits relativ ausgereifte Adventure-Genre durch
weitere Innovationen voranzutreiben oft an der
fehlenden Akzeptanz der Spieler scheiterten. Dazu
kam, dass die immer jinger werdende Zielgruppe
weniger kopflastige Spiele bevorzugte. So stagnierte
der Adventure-Markt, wihrend der Gesamtmarkt
explosionsartig wuchs. Nach den Veroftentlichun-
gen des von Kritikern hoch gelobten Grim Fandan-

go von LucasArts (ein kommerzieller Misserfolg)

und Funcoms The Longest Journey in den Jahren 1998
und 1999, schien das Genre endgtltig von der Bild-
fliche zu verschwinden. Namenhafte Firmen wie
Sierra und LucasArts verabschiedeten sich vollstin-
dig aus ihrem traditionellen Marktsegment. Zurzeit
ist jedoch wieder ein Aufschwung von Games zu
erkennen, die stark storybasiert sind. Es erscheinen
immer mehr hochwertige Adventures, die teilweise
einen wieder nennenswerten kommerziellen Erfolg
haben. Beispielsweise hat das Spiel 4 New Begin-
ning vom Spieleentwickler Daedalic Entertainment



vor kurzem den Deutschen Computerspielpreis
fir das beste deutsche Jugendspiel, die beste Story
und das beste deutsche Spiel 2011 gewonnen. Vie-
le Computerspiele erfahren wenig Aufmerksamkeit,
wenn sie padagogisch wertvoll sein sollen. Hier hat
Spieleentwickler Daedalic Entertainment aber alles
richtig gemacht.

A New Beginning thematisiert den Klimawandel und
das nicht mit erhobenem Zeigefinger, sondern mit
einer jugendfreundlichen Story. Storytelling, vor al-
lem im Gamebereich erfiahrt in der heutigen Zeit
wieder einen merklichen Aufschwung.
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Motivation

Es ist keine Neuheit, dass Kinder, denen man un-
glaubliche Geschichten erzihlt ohne Kompromisse
einsteigen alles um sich herum vergessen und so-
lange mit Fragen nerven bis sie wirklich alles uber
ihren Helden wissen. So habe ich mich selbst noch
als Dreikdsehoch in Erinnerung.

Als ich damals aus dem Alter, in dem man mir vor
dem Schlafengehen Geschichten erzahlte raus war,
habe ich das %isweilen beste materielle Geschenk
in meinem Leben bekommen. Es war der ,Com-
modore Amiga 500% ein Spielecomputer. Nattrlich
war es spannend actionreicﬁe, dynamische Spiele zu

ielen, die viel Reaktionsvermogen vorraussetzten,
aléer auf stundenlange Entdeckungsreise konnte ich
am besten mit Adventuregames gehen. Jenes Genre,
welches den wundersamen Geschichten aus Omas
Gebrider Grimm -Wilzern am Nichsten war. Ein
Genre, welches eine emotionale Bindung zum spiel-
baren Charakter zulidsst. Oft war dieser Charakter
ein Held, der zum Alter Ego wurde. Durch eine
ausgereifte Erzahlstruktur schafften es diese Spiele
mich an den Computer zu fesseln und mich in iiren
Bann zu ziehen. Dariber hinaus hat mich heute die
Begeisterung zu einer erlebbaren interaktiven Story
dazu getrieben selbst ein Adventuregame zu desig-
nen.

Inspirationen und Ideen zur Story

In einem sehr allgemeinen Gesprich mit meinen
Eltern tiber Verletzungen und Krankenhausaufent-
halte wurde ich von ihnen an ein Ereignis in meiner
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Vergangenheit erinnert. Ich trage seit meiner Kind-
heit eine Narbe am Hinterkopf und war mir dessen
nie bewusst. Sie erklarten mir nun auch die Ursache.

Ein Elternteil hielt sich damals im Wohnzimmer,
das andere in der Kiche auf. Jeder war zu der Zeit
fest davon uberzeugt, dass der andere jeweils auf
mich aufpassen wiirde. Und so trieb es mich eifrigen

Krabbler nach draufden in den Hausflur.

War es pure Neugierde oder wurde ich sogar von
etwas gelockt?

Am Ende des Flurs befand sich die Haustur, die of-

fen gestanden haben muss. Jetzt waren es nur noch
ein paar Meter bis zur Treppe, die zum Erdgeschoss
fihrte. An der befand sich auch ein kleines Tor,
welches logischerweise auch often gestanden haben
muss, denn ich habe es geschaftt (%e Treppen run-
terzufallen. Mit Gliick im Ungliick zog ich mir da-

bei nur eine Platzwunde zu.

Etwas schockiert iber diesen ,,Unfallbericht kamen
viele Fragen auf.

Was, wenn ich...

- ungliicklich gefallen wire?

- davon schwer traumatisiert gewesen wire?

- gestorben wire?

- eine Querschnittslihmung erlitten hitte?

- fir den Rest meines Lebens ein komatoser Pflege-
fall geworden wire?



Wie hoch wiren dann die Schuldzuweisungen der
Eltern?

Hitten sie sich womoglich getrennt?

Wie nah hitten sie negative Gedanken an sich
herangelassen?

Ich habe vor allem das Szenario ein komatoser Pfle-
gefall geworden zu sein in Gedanken durchgespielt
und tberlegt was meine éltere Schwester dabei wo-
moglich fiir eine Rolle spielen wiirde. Konnte sie mit
der neuen Situation gut umgehen? Ich beantworte-
te die Frage vorerst mit einem ,,Vielleicht.“ Sie hitte
die jenige gewesen sein konnen, die auf dem Weg
zum Keller alle Tiren offen gelassen hatte.

Von der InSPiration zu einer Kurzgeschichte na-
mens ,,Coma”

Der Grundstein meiner Story war gelegt. Beim Aus-
arbeiten meiner Geschichte dachte ich hinsichtlich
der Umsetzung anfangs noch an einen Animations-
film. Am wichtigsten war fir mich dabei der As-
pekt, dass der Betrachter sich mit dem Protagonisten
identifizieren kann und dabei erfihrt, welches Leid
dieser mit sich herum trigt. Der Protagonist sollte
inneren Konflikten ausgesetzt sein, die ihn von sei-
nen Zielen abhalten. Um an seine Ziele zu gelangen
sollte das L.osen dieser Konflikte eine Entwicklung
der Hauptfigur auf emotionaler Ebene erzwingen.
Im besten Falle findet diese Erkenntnis auch beim
Betrachter statt.
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Doch wie schaffe ich es einem Charakter eine emo-
tionale Tiefe zu geben?

Wie kann ich dem Betrachter moglichst viel vom
Wesen des Protagonisten vermitteln, ohne dass
Langeweile autkommt?

Eine Losung die sich mir bot war es eine Welt zu
schaften, die den Protagonisten umgibt und die der
Betrachter selbst erkunden kann. Interaktivitit war
meine Loésung. Das klassische Point & Click -Ad-
venture bietet in seiner Struktur die perfekte Balan-
ce zwischen Gameplay & Storytelling.

Plot

1. Kapitel

Elenora ist die Person die man steuert. Sie ist ein
13-jahriges, aufgewecktes Miadchen und ist genervt
von ihrer Umwelt, vor allem von ihrer Mutter. Ihr
juingerer Bruder Luke liegt seit einem Unfall im
Wachkoma und ist daher ein Pflegefall. Er sitzt im
Rollstuhl und ldsst mit seinem starren Blick ver-
muten, dass er nichts mehr von seiner Umwelt mit-
bekommt. Elenora kiimmert sich stindig um ihn,
wenn die Mutter ausgeht. Das ist auch am heutigen
Abend der Fall. Kaum ist die Mutter aus dem Haus,
begibt sich die vorwitzige Elenora ins Wohnzimmer
um dort nach dem Pickchen zu schauen, was im
Sissigkeitenschrank liegt. Auf dem Pickchen steht
ihr Name. Daraus schliefst sie, dass es ihr Geschenk
fir den Geburtstag am darauffolgenden Tag sein
muss. Sie 6ffnet es und findet darin ein Computer-
spiel, welches sie sofort spielen mochte. Es handelt



sich hierbei um ein Zirkusspiel, in dem es Ziel ist
Tiere zu dressieren. Im ersten Level steuert sie ei-
nen Elefanten. Er muss beim Tanzen die Balance
halten. Sie benotigt um den Computer zu starten
noch ein Netzteil, Scart-Kabel und einen Joystick.
Sie findet all die Sachen im Wohnzimmer und in
ihrem Kinderzimmer.

Nun startet Elenora das Spiel. Wihrend des Spie-
lens schlift sie ein und ﬁndit sich in einer disteren,
verlassenen Welt wieder. Dort trifft sie auf einen
Elefanten. Dieser gleicht dem Elefanten im Com-
puterspiel, ist aber eher die dunkle, bose Variante
davon. Er ist in dieser Welt der Bewacher eines To-
res, welches den einzigen Ausgang darstellt. Elenora
mochte dort vorbei. Dazu muss sie ein Ritsel 16sen:
Eine bestimmte Melodie muss erklingen damit das
Tor sich offnet. Der Elefant summt stindig eine
Melodie vor sich hin damit das Tor zubleibt. Das
Ritsel ist es, die Melodie umgekehrt zu spielen, da-
mit sich das Tor offnet. In den Boden sind Platten
eingelassen, die sich von den anderen Platten in ihrer
Beschaffenheit unterscheiden. Beim Dartberlaufen
hort man Tone. Lauft sie in der richtigen Reihen-
folge dariiber , 6ffnet sich die Tiir. Die gespielte Me-

lodie lost in Elenora einen Flashback aus.

Cutscene:

Sie erinnert sich diese Melodie gehort zu haben,
als sie damals als Kind beim Ausmisten von altem
Spielzeug eine Spieluhr aktivierte. Ihr Bruder (vor
dem Unfall) ist dieser Melodie gefolgt.

Elenora wacht auf und befindet sich wieder im
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Wohnzimmer. Etwas zerstreut stellt sie fest, dass sie
eingeschlafen sein muss.
Ende des ersten spielbaren Kapitels.

Zusammengefasster Plot des 2. und 3. Kapitels
Elenora setzt ihr Computerspiel fort. Sie schlift
nach dem nichsten Level wieder ein und befindet
sich nochmal in der selben Traumwelt von vorhin.
Den Elefanten hinter sich lassend folgt sie den Trep-
pen in die Tiefe bis sie auch diesmal auf ein Wesen
stofdt, welches dem Dressurtier aus dem Computer-
spiel gleicht. Um an ihm vorbeizukommen gilt es
wieder ein Ritsel zu losen. Das zu losende Ritsel
befasst sich nun mit Schuhen. Hierauf wird spiter
noch niher eingegangen. Ist Elenora erfolgreich,
10st der Gedanke an Schuhe einen erneuten Flash-
back aus.

Cutscene:

Die Szene kntpft an den vorherigen Flashback an.
Elenora tragt die Kiste mit dem alten Spielzeug und
der laufenden Spieluhr im Arm. Sie befindet sich
im Treppenhaus und wechselt dort ihre Schuhe.
Thre Hausschuhe lasst sie unordentlich im Flur lie-
gen. Sie setzt ihren Weg fort. Luuke, dem das Laufen
noch schwer fillt stolpert tiber die Pantofteln. Krab-
belnd setzt er nun seinen Weg fort.

Elenora wird durch eine verirgerte Stimme wach.
Sie hort ihren Namen:  Elenora!“ Es ist die Mutter,
die wieder heimgekehrt ist. Ganz verlegen versucht
sie sich aus der Situation zu reden, aber schafft es

nicht. Es liegt klar auf der Hand: Sie hat das Ge-



schenk geoftnet was eigentlich fir thren Geburts-
tag bestimmt war. Die Mutter schickt Elenora auf
ihr Zimmer und droht mit Stubenarrest. Auflerdem
mochte sie Elenora das Spiel nicht mehr aushiandi-
gen. Diese handelt nun aus Trotz. Motiviert durch
ihre Traumerfahrungen will sie das Spiel zu Ende
spielen.

Es gelingt ihr das versteckte Spiel zu finden und
das 3. Level zu spielen. Das Spielen hat nochmals
den gleichen Eftekt wie zuvor. Sie schlift dabei ein.
Ein drittes mal begegnet Sie einem Wesen, welches
starke Ahnlichkeiten mit dem im Computerspiel zu
dressierenden Tier hat. Das Ritsel, das diesmal mit
dem Tier verstrickt ist beinhaltet das Thema , Stoff™.

Nach erfolgreichem Losen des Ritsels oftnet sich
die Versperrung zu einer noch weiter in die Tiefe
fihrenden Treppe. Die Treppe endet in einem Ver-
liefd, in dem sich Luke befindet. Elenora ist erstaunt
ihn hier auf seinen Beinen stehend zu treffen. Er
fragt sie ob sie ihm nicht raus helfen kénne, wor-
authin sie ihn fragt wie er es geschaftt habe hier hi-
nein zu gelangen. Er erklirt: ,Das Letzte an was ich
mich erinnern kann ist diese Sache mit dem Stoff.
Er ist gerissen.”

Cutscene/Abspann:

Erneut kommt es zu einem Flashback, der am Vor-
herigen ankniipft.

Mit der Kiste im Arm bewegt sich Elenora nach
unten in den Keller. Ein Stiick Stoff, das aus der
Kiste lugt bleibt dabei am Gelinder hingen. Luke

ist noch immer hinter dem Klang der Spieluhr her,
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erneut stolpert er nahe am Treppenabsatz iber die
Pantoffeln. Uber dem Abgrund wankend kann er
nach dem Stiick Stoft greifen, welches am Gelander
hingen blieb. Dieses reisst jedoch und Luke stiirzt
die Treppen hinunter.

,Elenora!“ ertont es von oben. ,Elenora, wo ist
Luke!? Elenora, die mittlerweile unten angekom-
men ist dreht sich darauthin um und wird Zeugin
des Unfalls. In dem Bewusstsein, die Weichen des
Ungliicks gelegt zu haben, beschlief3t sie das Ge-

schehene zu verdringen und lauft davon.

Ende



Character Entwicklung

ELENORA

Die 13 jahrige aufgeweckte Elenora spielt in ihrer
Freizeit am liebsten Computergames. Sie hat es
nicht leicht, denn sie muss fiir ihr Alter schon eine
Menge Verantwortung uibernehmen. Oft passt sie auf
ihren Bruder Luke auf, der sich in einem komatésen
Zustand befindet und daher ein Pflegefall ist. Als sie
in der Vergangenheit eine Kiste voll altem Spielzeug
in den Keller brachte, krabbelte ihr der kleine Luke
hinterher. Da sie unvorsichtig war stiirzte er die Trep-
pen hinunter und verletzte sich ungliicklich. Bis heute
verdrangt Elenora dieses schwerwiegende Erlebnis.

_
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Ein helleres Outfit und die weniger strenge Frisur
lasst die Spielfigur positiver in Erscheinung treten
und ist somit zuganglicher fiir den Spieler.



LUKE

Elenoras Bruder ist fur die kleine Familie langst nur
noch ein Pflegefall. Er befindet sich in einem ko-
matoésen Zustand und sitzt schon seit 5 Jahren im
Rollstuhl; Seit dem Unfall, bei dem er die Treppen im
Hausflur runter stiirzte. Da er keine Moéglichkeiten
mehr hat sich mitzuteilen, spinnt er sich eine Fanta-
siewelt zurecht. Es ist der einzige Platz, an dem er
zwar in Gefangenschaft, aber nicht an den Rollstuhl
gefesselt existieren kann. Die einzigen Erinnerungen,
die er noch an die reale physische Welt hat, sind zum
Grundgerust seiner jetzigen Welt geworden.
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Da mich die Ereignisse in meiner
Kindheit dazu bewegt haben eine
Geschichte zu erzahlen, hat Luke
ein paar Charaktereigenschaften
von mir selbst ibernommen. Auch
optisch habe ich mich bei ihm an
Fotos meiner Kindheit orientiert.




MUTTER

Mit dem Unfall ihres Sohnes hat die Mutter
von Elenora und Luke kein leichtes Los gezo-
gen. Im Alltag schliipft sie daher in die Rolle
einer beschaftigten Frau, die augenscheinlich
alles im Griff hat.

Das Schicksal von Luke liberspielt sie. Sie
schafft es ihre Gefuhle auf Knopfdruck zu
unterdriicken. Doch leider nicht immer zu
Gunsten einer harmonischen Familiensitua-
tion.

Der standige Befehlston den sie an den Tag
legt, geht Elenora gehorig auf die Nerven .
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EL-FANTO

El-Fanto ist ein Zirkuselefant dessen taglicher Job

es ist vor dem Publikum zu tanzen. Er wurde dazu
trainiert abwechselnd das linke und rechte Bein zu
heben. Das schafft er normalerweise ohne die Balan-
ce dabei zu verlieren.
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DIE TRANSFORMIERTE VERSION VON
EL-FANTO IN DER TRUMMERWELT
Hier ist El-Fanto ein Jammerlappen, wenngleich auch
optisch gesehen die monstrose muskelbepackte
Version von El-Fanto aus dem Computerspiel. Der
Mammut-Elefant hat Angst vor Elenoras Laserpointer.
- Und damit nicht genug, er faselt standig liber die
Ratschlage seiner Mutter und sorgt sich liber FCKW-
belastete Kuhlschranke, Mikrowellenherde und das
griine Stiick in Tomaten. Zur Absicherung, dass all
diese ,Gefahren“ nicht in seine Welt kommen summt
er standig die SchlieBmechanismusmelodie des
Tores, welches den einzigen Ausgang in seiner Welt
darstelit.
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DIE TRUMMERWELT

Hier bewacht ein Elefantengott ein
Tor. Fiir Elenora ist dies der einzige
Ausweg, deshalb muss sie sich mit
dem Elefanten anlegen und das
Ratsel I6sen um den Ort verlassen
zu koénnen.

Die Architektur eines romischen
Saales empfand ich wegen ihrer
Symmetrie besonders geeignet
um diese sakrale Szene darzu-
stellen. Der Raum schwebt, das
heifdt er hat kein Fundament

und unter dem Boden ist Leere,
Weltall, Wind und Staub. Auf der
quadratischen Flache in der Mitte
des Raumes sind Platten einge-
lassen. Wenn Elenora driiber lauft
spielt sie jeweils einen Ton ab. Die
richtige Melodie ist der Schliissel
zur Pforte.
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Eine meiner grossten Inspirationsquellen ist Hayao
Miyazaki und seine Meisterwerke. Die liebevoll hand-
gezeichneten Hintergrundbilder seiner Animationsfil-
me sind mit traditionellen Techniken wie Wasserfarbe
und Ol gefertigt worden.

Whisper of the Heart, Ghibli 1995
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GUTE NACHT JOHN-BOY
So war sie, die liebenswerte Fa-
milie Walton. Wenn sich am Ende
einer Episode die heile Welt ein-
stellte, gab es ein ruhiges abklin-
gen und alles ging zu Bett. Genau
dieses Gefiihl wollte ich zu Beginn
von ,Coma*“ vermitteln.









Spielablauf/Spielelemente

MOUSECURSOR

Ein Gegenstand den Elenora immer mit sich herum
tragt ist der Laserpointer. Man findet ihn in ihrem In-
ventar, einem Menii in dem Objekte abgelegt werden
konnen, die man in der Spielwelt findet. Der Punkt,
den Laserpointers erzeugt ist der Mousecursor, mit
dem man die Welt erkundet.

KULISSEN-
WECHSEL
Tiiren, Tore,
Fluchtwege. Wenn
der Cursor sich zu
einem richtung-
weisenden Pfeil
transformiert, ist
es moglich an
dieser Stelle die
Kulisse zu wech-
seln.
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INTERFACE
Fiir den Laserpointer gibt es verschiedene Aufsatze,
die jeweils eine ausfiihrbare Aktion darstellen.

Das Interface ist das wichtigste Element im Spiel;
Idealerweise auch das unauffalligste Element. Man
bedient es mit der Maus, die im Point-and-Click
Adventure generell die Schnittstelle zwischen Mensch
und virtuellem Spielraum darstellt. Es ist die Steue-
rung der Spielfigur.

Ziel war es eine recht intuitive Steuerung der Spielfi-
gur zu finden, mit der man schnell die gewlinschten
Befehle ausfiihren kann. Um den Handlungsfreiraum
nicht zu sehr einzuschranken, sollte die Spielfigur
mehrere individuelle ausfiihrbare Befehle erhalten,
die Uber das Interface anwahlbar sind. Sie sollte
moglichst natiirlich mit Objekten und Personen in
ihrer Umgebung kommunizieren und interagieren
konnen, daher entschied ich mich fiir die folgenden
ausfiihrbaren Befehle:

-Gehen

-Betrachten/Untersuchen
-Reden/Essen/Schmecken

-Nehmen/etwas Benutzen/Driicken/Ziehen/Offnen/
Schliessen

Gehen sollte der Befehl werden, der standardmafig
immer aktiv ist. Die anderen Befehlscluster habe ich
zu jeweils einem Befehl zusammengefiigt und ihnen
jeweils ein Symbol zugeordnet.

Beispiel: Den Befehlen Betrachten/Untersuchen
ordnete ich das Symbol ,Auge“ zu.

Alle Befehle sind durch Klicken der rechten Maustas-
te anwahlbar (Scrollen).

Einmal klicken: gehen -> Betrachten
Ein weiteres klicken: Betrachten -> Reden.
Ein weiteres klicken: Reden -> Nehmen

Ein weiteres klicken: Nehmen -> Betrachten




INVENTAR

Wahrend dem Spielverlauf sammelt die Spielfigur
Gegenstande ein oder erhalt sie von anderen Cha-
rakteren. Im Inventar werden die eingesammelten
Gegenstande abgelegt. Diese kann man innerhalb
des Inventars mit anderen Gegenstanden kombinie-
ren oder mit einem klick darauf wieder rausziehen
um sie mit der Umgebung zu benutzen bzw. diese
anderen Personen zu geben.

DIALOG-SYSTEM

Manchmal wird die Handlung erst fortgesetzt wenn
man mit anderen Charakteren im Spiel gesprochen
hat. Wahrend eines Dialogs mit einem der anderen
Charaktere wird am unteren linken Bildschirmrand
ein Dialogmenii mit unterschiedlichen Satzen ange-
zeigt. Wahlt man einen Satz an gibt die Spielfigur
diesen aus. Es kommt vor, dass nur eine richtige
Antwort die die Handlung fortsetzt.

MONOLOG- UND DIALOGSCHRIFT
DER SPIELFIGUR

Um eine gute Lesbarkeit tiber den bunten Hinter-
grunden zu gewahrleisten habe ich die Calibri, eine
Sans Serif mit weichen abgerundeten Ecken benutzt.
Sie hat eine warme, freundliche Erscheinung. In der
Farbe Eierschalengelb, ist sie die perfekte Schrift, um
Elenoras Gemiit zu unterstreichen.

Da man relativ oft mit Gegenstandsratseln beschaftig
ist sollte man zigig darauf zugreifen kdnnen. Tippt
man mit dem Cursor gegen den unteren Bildschirm-
rand o6ffnet sich mit einer kurzen Animation das
Inventar und ist aktiv. Zieht man den Cursor mit oder
ohne einen dort aufgenommenen Gegenstand wieder
raus schliesst es sich automatisch und ist somit
wieder deaktiviert.

Es ist beabsichtigt das Inventar unsichtbar zu halten
damit die Spielfigur mehr Bewegungsfreiraum in
ihrer Welt hat.



Ratseldesign

Puzzle

Es gibt nichts frustrierenderes, als ein Puzzle nach
dem anderen zu 16sen. Jedes geloste Puzzle sollte den
Spieler niher zum Verstindnis der Story und des
Games riicken. Dem Spieler sollte klar sein, in wie
weit das Losen eines Puzzles ihn niher an sein Ziel
bringt. Es wire fir mich als Designer und fir den
Spieler eine Verschwendung von Zeit und Energie,
wenn der einzige Eftekt eines gelosten Puzzles der
wire, das Spiel in die Linge zu ziehen.

Ein Beispiel aus dem Game:

Elenora Eat ein Ziel, sie mochte wissen was in dem
Pickchen ist, das SlCh im Wohnzimmerschrank be-
findet. Nach dem Offnen stellt sie fest, dass es ein
Computerspiel ist. Da sie einen Computer besitzt
mochte sie es spielen. Nun wire es fiir den Spieler
sehr unterfordernd, wenn Elenora das Spiel einfach
in den Computer einlegen konnte und es sofort liefe.
Das Riitsel besteht darin alle Komponenten zu su-
chen, die den Computer zum Laufen bringen. Dazu
benotigt sie ein Netzteil, ein Scartkabel und einen
Joystick. Sobald alles angeschlossen ist wird der
Spieler mit einer Cutscene belohnt und man darf
ein Minigame spielen. Das Minigame ist Elenoras
Computerspiel und wire sozusagen das Spiel im

Spiel.
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In der Entwicklung von ,Coma“
war die einfache Erzahlform, wie
die eines Filmdrehbuches nicht
immer moglich. Bei der Umset-
zung war es in manchen Fallen
verstandlicher, eine technische
Erzahlform zu wahlen.

Spiel kann
gespielt werden

DISk tte stec&(t
aufwer

Fernseher zeigt
tartscreen
des Computers

Netzteil am Scartkabel

uberall
Computer angeschlossen

Scartkabel Scartkabel
am am
Computer Fernseher



In der Trimmwerwelt wird die
erste Etappe kurz vor Lukes Unfall
behandelt. Das zu I6sende Ratsel
befasst sich somit mit Musik. Ziel
ist es aus dem Raum zu entkom-
men.

Ein paranoider Elefant wacht lber
den Ausgang. Wenn man den La-
serpointer auf ihn richtet, summt
er eine Melodie. Fiihrt man mit
dem Elefanten eine Konversati-
on, so erfahrt man, dass diese
Melodie den Mechanismus des
Tores nach Draussen verschlossen
halt. Durch das anschauen einer
gravierten Steinplatte erhalt man
zusatzlich den Hinweis, dass die
Melodie, wiirde sie riickwarts
gespielt werden, den umgekehr-
ten Effekt hatte - Das Tor wiirde
sich 6ffnen. In den Boden sind
Glasplatten eingelassen. Lauft
man lber eine Platte gibt die
daruberhangende Triangel einen
Ton ab. Findet man den richtigen
Weg liber die Platten, so wird die
dabei entstandende Melodie den
Mechanismus des Tores aktivieren
und es 6ffnen. Das Ratsel ware
somit gelost.

Woher weifs man welche die richti-
ge Notenfolge ist?

Man kann jeder Zeit mit dem
Laserpointer (Mousecursor) den
Elefanten anstrahlen. Da er Angst
vor Laserpointern und auch vor
anderen Gefahren hat, die in seine
Welt eindringen kénnten, wird er

DREI ETAPPEN
DREI RATSEL

Luke ist der Melodie von Elenoras
Spieluhr gefolgt.

Im Hausflur ist er liber Elenoras
Pantoffeln gestolpert.

Beim Treppengelander konnte er
sich an einem Stiick Stoff festhal-
ten. Das Stiick Stoff ist gerissen
und er ist die Treppe runtergefal-
len.

Che= Trich r::;-l vohent Toare
auf die Plat

= gl LT L WETET Tan
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Im zweiten und dritten Kapitel
(siehe Plot, Seite 17) entstehen
Ratsel die zum einen mit Stoffen,
Textilie und Mustern zu tun haben
und zum anderen mit Schuhen.
Die Themen sind so gewahlt, dass
man in Elenoras flashback-Situati-
onen verstehen kann, was in wah-
rend Lukes Unfall geschehen ist.




Animation

Um die starren Kulissen etwas aufzulockern habe
ich subtile Animationen erstellt. Etwa die umher
schwirrenden Glihwiirmchen der spat sommerli-
chen Anfangsszene oder das flackernde Licht einer
Schreibtischlampe im Kinderzimmer.










Al

WALKCYCLE

Zur Erstellung der handgezeichneten Walkcycle -Ani-
mationen habe ich mich an einer 3D-gerenderten Fi-
gur orientiert. Damit sie sich die Spielfigur realistisch
durch Raume bewegen kann bendétigt sie eine Bildab-
folge in vier Richtungen. Eine Front- und Riickansicht
und zwei Seitenansichten. Um eine Unterhaltung mit
anderen Charakteren fiihren zu kénnen bendétigt die
Figur zusatzlich noch eine Sprech -Animation.
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Menti/Cover

Mit dem Cover und der Meniifiihrung zum Spieletitel
»coma“ mochte ich zum Ausdruck bringen, dass es
fir jemanden, der sich in einer vorstellbar dunklen
Welt befindet, vielleicht auch Lichtblicke gibt. Die
Neugierde soll auf diesem Wege geweckt werden.




Audio

SOUNDFX

Den grofdten Teil, der im Spiel vorkommenden Soundeffekte habe ich von der Internetseite http://www.free-
sound.org/. Die dort zu Verfiigung stehenden Audiodateien stehen unter einer ,Creative Commons*“ -Lizens
und sind daher zur unkommerziellen Nutzung fiir jeden frei verfiigbar. Im Abspann des Spieles sind alle Urhe-

ber der Sounds gelistet. Einige Soundeffekte habe ich auch selbst aufgenommen.

MUSIK

Als musikalische Untermalung habe ich im Spiel drei Soundtracks verwendet. Die Musik zum Minispiel ,EI-
Fanto“ habe ich selbst komponiert. Das Minispiel mit schnellem, geschicklichkeitbetonten Gameplay und
Pixelgrafik soll an die friihen Jahre der Computerspiele erinnern. Deshalb habe ich einen ,Tracker‘ zum kom-
ponieren verwendet. Die sogenannten Tracker simulieren die 8-bit- Soundchips der ersten Spielecomputer.
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SPRACHAUSGABE

Zu allen lesbaren Monologen und Dialogen gibt es eine Sprachausgabe.
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Insgesamt drei Sprecher haben in professionellem Stil Syncronaufnahmen zu den drei im ersten Kapitel vor-
kommenden Charakteren gemacht. Alleine fiir die Spielfigur wurden ca. 800 Satze eingesprochen.
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Programmierung/Implementierung

Programmiert habe ich das Spiel im Autorensystem ,Visionaire Studio“

Mit dem grafischen Editor und basischen Kenntnissen der Programmiersprache ,Lua“ ist es maglich auf effizi-
ente Weise sein eigenes storybasiertes Game zu entwickeln.

Fertiges, aber auch unfertiges Material kann im Editor verarbeitet werden. Dazu gehoren Grafiken, Videos,
Animationen, SoundFX und Sprachaufnahmen.
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Das intuitive Wegsystem erlaubt,
den begehbaren Bereich der Per-
sonen und deren Grof3e festzule-
gen.



Erreichte Ziele und Ausblick

Ein Ziel, das ich mir gesetzt habe, war es ein kom-
plettes Spiel zu programmieren und zu designen.
In der Konzeptphase bin ich mir iiber den Umfang
und der Kompﬁ:xitﬁt bewusst geworden und habe
mich in meinem Vorhaben drastisch eingeschrinkt.
Die Dilplomarbeit besteht nun aus einem spielbaren

Kapitel.

Im Forum der , Visionaire Engine®, dem Programm
in dem ich mein Spiel entwickle und programmie-
re, bin ich mit meinem Projekt auf Personen mit
dhnlichen Zielen gestofien. Daher werde ich schon
gleich nach meiner Studienzeit in einer Kollabo-
ration mein Diplomsprojekt fertigentwickeln und
kommerziell vermarkten.
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Eidesstattliche Erklarung

Ich, Damiano Miceli, versichere an Eides statt,
dass ich die vorliegende Arbeit selbstindig und
ohne fremde Hilfe verfasst habe. Ich versichere, dass
ich dieses Diplomarbeitsthema bisher weder im
In- noch im Ausland einem Begutacher oder einer
Begutachterin in irgendeiner Form als Prifungsar-

beit vorgelegt habe.
Saarbriicken, April 2012
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