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1 Einleitung
1.1 Humor in Geschichten

Der Witz hat groen Einfluss auf die Art, wie Geschichten erzéhlt werden. Kaum eine Handlung
kommt ohne einen Witz aus. Was Shakespeare, Goethe und andere Schriftsteller schon damals
wussten und anwandten, wird auch heute noch gerne genutzt. Sogar in der Medienwelt wer-
den bei Actionfilmen dramatische Situationen, bei denen beim Zuschauer die Anspannung steigt,
meist mit einem kleinen Witz des Hauptcharakters wieder entspannt. Was bei Filmen funktioniert,
kann auch bei Computerspielen eine beliebte Methode sein, den Spieler zu motivieren.

Bei Actionspielen ist es oft der Protagonist, der nach einer spannenden oder geféhrlichen Situati-

on einen lockeren Spruch von sich gibt, und damit die Anspannung des Spielers auflost.
Beispiel:

In dem Videospiel ,Just Cause 3" ist es moglich, feindliche Basen des Militars einzunehmen. Da die
militdrischen Einheiten dabei geradezu von allen Seiten angreifen, um ihre Basis zu verteidigen,
dauert eine Einnahme entsprechend lange, bis alle feindlichen Einheiten vernichtet sind. Dabei
werden die Nerven des Spielers stark beansprucht, da der Protagonist standig mit schweren Ge-
schitzen beschossen wird. Auf die Gefahr hin, zu sterben und die gesamte Mission erneut von
Anfang an zu beginnen, befindet sich der Spieler in einer angespannten Stresssituation.

Nachdem die Basis endlich erfolgreich eingenommen wurde, 16st sich die ganze Anspannung und
es folgt die lang ersehnte Erleichterung. Ironischerweise kommentiert der Protagonist die ganze
Situation mit Satzen wie,Ich bin nicht mal ins Schwitzen gekommen” oder durch ein simples ,Kin-

derspiel”,

Mit diesen knappen Kommentaren des Protagonisten wird die dramatische Situation stark auf-
lockert. Andere Computerspicle wie z.B. ,,Deadpool” finden gerade wegen der fortwahrenden
Komik und den lustigen Dialogen des Protagonisten ein breites Publikum. Dabei dient diese Art
von witzigen Charakteren als Kontrast zu ernsteren Figuren in der Handlung.

Die witzigen Situationen in den Handlungen hinterlassen beim Spieler ein positives Gefiihl und
beeinflussen die individuelle Gesamteinschitzung eines Spiels. Durch Humor gelingt es, den
Spieler an das Geschehen zu binden. In dieser Masterarbeit liegt der Fokus vor allem auf den

Humor in ernsteren Handlungen.
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1.2 Zielsetzung und Umfang

Ziel dieser Masterarbeit ist es, herauszufinden, ob ernste Geschichten oder Themen mit der Ein-
bringung von Humor besser bzw. einfacher vermittelt werden kdnnen und inwiefern sich Humor
in virtuellen Geschichten auf den Spieler auswirkt. Dafiir wird diese Arbeit begleitet von der Ent-
stehung des Point-and-Click Adventures ,,Cow Escape*, von dem bereits im Rahmen eines Studi-
enprojektes das erste Kapitel in enger Zusammenarbeit mit zwei Studienkolleginnen entstanden
ist. Die Konzeptzeichnungen und Hintergriinde der weiteren Kapitel des Spiels ist als praktischer
Teil dieser Masterarbeit entstanden.

Im ersten Teil wird in erster Linie auf die Geschichte des Witzes eingegangen. Dabei werden die
Theorien des Lachens, der Humors und des Witzes erldutert.

Da es sich bei dem Spiel um ein sogenanntes Mobile Game handelt, welches als App erscheinen
wird, handelt der zweite Teil dieser Arbeit im allgemeinen von Mobile Games. Dabei liegt der Fo-
kus vor allem auf das Genre ,,Adventure*, das im dritten Teil vorgenommen wird und in welches
sich auch Cow Escape befindet.

Der vierte Teil befasst sich mit dem Konzept des Spiels ,,Cow Escape®..

Darauthin folgt im fiinften Teil die Umsetzung des ersten Kapitels, das im Laufe dieser Masterar-
beit finalisiert und veroffentlicht wurde.

Die letzten Teile umfassen Fazit, Danksagung und Quellen.

1.3 Kooperation

An der Entwicklung von Cow Escape waren insgesamt drei Personen beteiligt. Die Grundidee
der Geschichte stammt von Manuela Uhr aus dem Fachbereich Zeitabhdngige Medien - Games,
die auch das Projekt Management, die Programmierung und das Sound-Design tibernahm. Fiir die
Programmierung wurde das Programm ,,Construct 2 genutzt.

Das Characterdesign und die Animationen wurden von Stefanie Curth erstellt, ebenfalls aus dem
Fachbereich Zeitabhéngige Medien - Games.

Die visuelle Umsetzung umgab mein Themengebiet, welches aus Konzeptzeichnungen, Screen-

gestaltung, Interfacegestaltung und der Erstellung des Storyboards bestand.



Kapitel 2: Die Geschichte des Witzes 7

2. Die Geschichte des Witzes
2.1 Das Lachen

Was ist Lachen? Ein ehrliches Lachen entsteht aus Freundlichkeit, Gliickseligkeit oder Humor.
Man kann sogar weinen vor Lachen. Was als banaler, fast schon provokanter Ausdruck von klein
auf angeboren ist, hat womdglich einen vollig anderen Hintergrund. In der Geschichte gibt es

verschiedene Theorien beziiglich des Ursprungs des Lachens.

Laut dem Ethologen Konrad Lorenz geht das Lachen aus einer Drohgebérde hervor und hat viel
mit Aggressivitit gemeinsam (Lorenz, 1983, S. 204). Im Tierreich wird Aggression mit verschie-
denen Droh- und Kampfgebédrden bei Individuen gleicher Art bewiltigt, um einen mdglichen
Kampf zu vermeiden, da es nicht im Sinne der Arterhaltung wére, wenn sich gleichartige Tiere
korperlichen Schaden zufiigen oder gar tdten. Die Mimik des menschlichen Lachens erinnert
stark an das Zdhnefletschen von Tieren und hat eine aggressionshemmende Signalfunktion ge-
geniiber anderen Menschen. Lorenz geht vor allem auf die Befriedigungs- und BegriiBungszere-
monie ein, woraus das begriiBende Lacheln oder Lachen von Menschen entstanden ist. Je ldnger
eine Trennung war, desto intensiver ist die BegriiBung. Das anfingliche Lacheln kann dabei zum
lauten Lachen werden, was Lorenz auch mit dem schnatternden Triumphgeschrei der Graugénse
vergleicht. Dabei entspannt es jede Konfliktsituation, besitzt aber dulerlich eine provokante Wir-
kung. Zusammenfassend ist das Lachen ein Ubergang zwischen konflikthafter Erregung und be-
ginnender Entspannung. Die Entladung emotionaler Gefiihle wie Wut, Trauer, Angst oder Freude
duBert sich in Lachen oder Weinen. Durch das Lachen werden die gestauten Spannungen, Emo-
tionen und Konflikte ausgelebt und reduziert. Dieser Vorgang wird auch Katharsis (griechisch
kaBapoic ,,Reinigung®) genannt. Nach einer gefahrlichen Situation voller Angstgefiihle wird die

Erleichterung oft in Lachlauten geduBert.

Dagegen konnen andere Lachweisen eine negative Wirkung auf sein Gegeniiber haben. Das pro-
vokante oder abschitzige Lachen zum Beispiel ist noch am engsten verwandt mit der Drohge-
bérde, da es Macht und Uberlegenheit ausdriickt (Internetquelle 0001). Ein Beispiel sind puber-
tierende Schiiler, die von dem Lehrer ermahnt werden, aber dariiber nur provokant lachen, um
unter den Mitschiilern Mut und Uberlegenheit zu demonstrieren. Auch bei Schadenfreude ist

ein Lachen nicht immer freundlich gemeint, sondern kann auch eine provokante Absicht haben.
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Dadurch entwickelt sich zumeist eine negative Stimmung des ,,Opfers und kann schnell als Be-

leidigung empfunden werden, wodurch eine vermeintlich lustige Situation eskaliert.

Warum der Mensch bei Missgeschicken anderer zum Lachen neigt, beschreibt der franzosische
Philosoph Henri Bergson in seinem Buch ,,Das Lachen*. Darin befasst er sich in erster Linie mit
dem durch Komik hervorgerufenen Lachen und schildert drei Grundlagen, auf denen das Lachen
aufgebaut ist (Bergson, 2011, S. 14). In seiner ersten Grundlage geht es vor allem darum, was
der Mensch sieht. Denn das Gesehene kann komisch wirken und Menschen zum Lachen bringen,
sofern es menschlicher Natur ist. Das heif3t, dass eine Landschaft nicht komisch sein kann, da sie
nicht von Menschenhand geformt ist. Uber Tiere wird nur gelacht, wenn ein menschlicher Zug
oder Ausdruck an ihnen auffillt. Aber iiber die Form eines Hutes kann gelacht werden, da sie
aus einem menschlichen Einfall heraus entstanden ist. Alles, was in irgendeiner Art und Weise
menschlich wirkt, kann fiir Menschen als komisch wahrgenommen werden und zum Lachen an-
regen.

Die zweite Grundlage befasst sich mit dem, was der Mensch fiihlt. Laut Bergson findet Komik und
das damit verbundene Lachen in einem emotionslosen Raum statt. Sobald der Mensch mit starken
Gefiihlen wie Wut, Trauer, Angst oder Liebe geladen ist, kann er nicht lachen. Dafiir miissen diese
Geflihle erst unterdriickt werden. Hierbei féllt auf, dass Lorenz genau das Gegenteil behauptet, da
laut seiner Erklarung gerade die aufgestauten Emotionen durch das Lachen ausgelebt werden. Bei
gliicklichen Ereignissen lacht der Mensch vor Freude, beim sogenannten Galgenhumor duf3ert der
Betroffene seine Angst in Lachen. Aus Griinden diverser Beispiele erscheint Lorenz® These cher
der Wahrheit zu entsprechen.

Der dritten Grundlage Bergsons zu Folge braucht die Komik mehrere Individuen. ,, Komik ent-
steht innerhalb einer Gruppe von Menschen, die einem einzelnen unter ihnen ihre volle Auf-
merksamkeit zuwenden, indem sie alle personlichen Gefiihle ausschalten und nur ihren Verstand
arbeiten lassen. *“ (Bergson, 2011, S. 17)

Erst wenn der einzelne Mensch Teil einer Gruppe ist, kann das Komische verstanden und dariiber
gelacht werden. Dabei ist die Zusammengehorigkeit ein wesentlicher Bestandteil der Komik, da
ohne sie nicht gelacht werden kann. Das Lachen braucht ein Echo, nur so kann es anstecken und
sich in der Gruppe ausbreiten.

Der soziale Aspekt des Lachens beinhaltet auch das Auslachen, welches laut Bergson aus einem
reinen Impuls heraus entsteht und nicht bosartig gemeint ist, sondern ist ein soziales, niitzliches

Mittel (Bergson, 2011, S. 24). Der Ausgelachte wird dabei von den anderen erinnert, geistesge-



Kapitel 2: Die Geschichte des Witzes

genwirtig zu sein, um sich einer Gruppe anzupassen. In gleicher Weise fiihrt das Wiederholen von
Gesten oder Sitzen zum Auslachen. Die Handlungen sind nicht natiirlich und lebendig, sondern
wirken mechanisch. Bergson beschreibt diese Art von Lachen als eine soziale Geste, eine Art Er-

mahnung, um wach und aufmerksam zu sein, um weitere Missgeschicke zu verhindern.

2.2 Der Humor

+HUMOR IST, WENN MAN TROTZDEM LACHT

Otto Julius Bierbaum

Wie im folgenden gezeigt wird ist der Humor in erster Linie nicht als ein Mittel der Kommuni-
kation und eine AuBerungsform des Widerstands, sondern als ein Erzeugnis des Unbewussten
zu betrachten. Im Gegensatz zum Lachen ist er nicht automatisch angeboren, sondern entsteht
personlichkeitsbedingt.

Das Wort Humor ist vom griechischen ,,chymos* abgeleitet, aus dem das lateinische Wort ,,umor*
entstand, was so viel wie Fliissigkeit oder Feuchtigkeit bedeutet (Internetquelle 0002). Das Wort
findet sich wieder in der Lehre des griechischen Arztes Empedokles und seinem Schiiler Hip-
pokrates, die von den ,,tetra chymoi®, den ,,vier Séften” handelt. Damit sind die vier Kdrpersaf-
te gemeint, die aus Blut, Schleim, gelber und schwarzer Galle bestehen. Diese Sifte sind den
vier Elementen zugeordnet und sollen Einfluss auf das personliche Temperament haben (von lat.
Ltemperare® = , temperieren”, ,,mischen®, ,regeln®, ,,ordnen*), das den Charakter der Menschen
bildet. Somit steht das Blut fiir den ,,Sanguiniker (von lat. ,,sanguis* = ,,Blut*), der Schleim fiir
den ,,Phlegmatiker (von lat. ,,phlegma® = ,,Schleim®), die gelbe Galle fiir den ,,Choleriker (von
griech. ,,chole® =, Galle*) und die schwarze Galle fiir den ,,Melancholiker (von griech. ,,melan
chole® = ,,schwarze Galle*). Waren diese Korpersifte im Gleichgewicht, so war der Mensch ge-
sund und hatte einen ,,guten Humor*. Eine schlechte Verteilung hingegen fiihrte zu Krankheiten,
das heifit zu ,,schlechtem Humor*. Fiir die antike Medizin stellte Humor also die Grundlage des
Lebens, der Gesundheit, der Krankheit und des Temperaments dar.

Neurowissenschaftler sind sich sicher, dass Humor die komplexeste menschliche Eigenschaft ist.
Um Humor oder Witze zu erkennen, muss der Mensch die Sprache verstehen, das Vorwissen ak-
tivieren und sich in soziale Situationen hineindenken kdnnen. Im Gehirn ist ein ganzes Netzwerk
an Arealen mit Humor beschéftigt (Krdmer, 2011, S.20). Der Psychiater und Neurologe Allan

Reiss von der Stanford University hat zudem herausgefunden, dass durch die Wahrnehmung von
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Humor das Belohnungssystem im Gehirn stark aktiviert wird (Krdmer, 2011, S.22).

Mit dem Sprichwort ,,Humor ist, wenn man trotzdem lacht™ wollte Otto Julius Bierbaum ver-
deutlichen, dass Humor die Begabung ist, kritischen Situationen oder Missgeschicken trotz allem
mit Heiterkeit zu begegnen und nicht alles zu ernst zu nehmen. Auch gibt es viele verschiedene
Ausdrucksformen und Arten von Humor. Zum Beispiel wird beim Slapstick {iber banale Miss-
geschicke und Tollpatschigkeit gelacht, wiahrend beim schwarzen Humor aus eigentlich ernsten

Themen etwas Lustiges herausgezogen und verstirkt wird (Internetquelle 0003).

2.3 Der Witz

In der Etymologie hat das Wort ,, Witz seine Herkunft im lateinischen Wort ,,videre®, was so viel
wie ,,sehen® heilit. Im Deutschen wird es von dem altdeutschen Wort ,,wizzi“ abgeleitet, das heute
als ,,Wissen‘ bekannt ist. Ableitungen sind ,,wittig* oder ,,gewitzt*, das mit ,,weise* oder ,,schlau*
tibersetzt ist (Kluge, 1999, S. 428). Hierbei dienen Werke von Shakespeare als Beispiel, da viele
Worter zur damaligen Zeit anders genutzt wurden oder eine andere Bedeutung hatten. Da die
deutschen Ubersetzungen zwischen 1762 - 1766 stattfanden, ist die Sprache auch in der deutschen
Fassung altertiimlich gehalten. In den folgenden Beispielen wird deutlich, dass tatsachlich ,,Witz*
weniger als Synonym fiir eine lustige Anekdote, sondern vielmehr fiir Schlauheit und Weisheit

genutzt wird.

Beispiel 1:

JAGO

Wie arm sind die, die nicht Geduld besitzen!

Wie heilten Wunden, als nur nach und nach?

Du weil3t, man wirkt durch Witz und nicht durch Zauber,
Und Witz beruht auf Stund und gUnstiger Zeit.

(Shakespeare, Othello, der Mohr von Venedig, 1920)

Beispiel 2:

TITIANA
Du bist so weise, wie du reizend bist.

ZETTEL
Das nun just auch nicht. Doch, wenn ich Witz genug hatte, um aus diesem Walde zu kom-
men, so hatte ich just so viel, als mir ndtig tate.

(Shakespeare, Ein Sommernachtstraum, 2008)
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Auch die Worter ,,Jux‘ oder ,,Jokus* sind eng mit dem Witz verwandt, da sie ,,Spal3* oder,,Scherz*
bedeuten. Aus dem Wort ,,Jokus® (lat. iokus/ jokus = Scherzrede, Scherz, Spal}) ist auch das eng-
lische Wort ,,Joke* entstanden (Kluge, 1899, S. 188).

Die Kunst des Witzes besteht darin, andere Menschen zum Lachen zu bringen. Das erfordert eine
gewisse Menschenkenntnis und Humor. Erst wird ein Widersinn erzeugt, dann wird er aufgelost.
Nach diesen Regeln funktionieren Witze. Auch beim Witz findet sich die Katharsis wieder. Der
Erzdhler versucht mittels einer fiktiven Erzdhlung, die ein unerwartetes Ende (Pointe) nimmt, das
Gegeniiber zum Lachen zu bewegen. Schon bei Tragodien gehorte eine unerwartete Wendung in
der Geschichte zum wichtigen Stilmittel und wird Peripetie (altgr.: mepunéteia: ,,plotzlicher Um-
schlag, unerwartetes Ungliick/Gliick*) genannt. Um die Wirkung der Katharsis zu erlangen, sollte
der Witz vom Gegeniiber verstanden werden. So baut sich die Spannung wéhrend der Erzdhlung
auf und wird durch das unerwartete Ende mit einem Lachen wieder abgebaut, alle aufgestauten
Emotionen werden raus gelassen.

Eine dhnliche Wirkung findet sich in vielen ernsteren und spannenden Werken wieder. Dabei
werden oftmals humorvolle Dialoge oder Szenen als Gegenpol zu den spannenden Szenen mit
eingebunden, um die aufgestauten Emotionen und Spannungen abzubauen. Diese Art von Stil-
mittel ist auch unter den Begriff ,,Comic relief** bekannt und ist frei iibersetzt eine Art komische
Entlastung (Internetquelle 0004). Nebencharaktere, die unter anderem fiir die Komik in sonst
ernsteren Handlungen verantwortlich sind, werden auch ,,Sidekick®™ genannt, und sind meistens

Begleiter bzw. Kumpanen des Hauptcharakters (Internetquelle 0005).

Ein Beispiel ist Shakespeares Tragddie Othello, bei der ein Diener des Othello als Comic relief
dient. Nachdem Othello denkt, seine Frau Desdemona betriigt ihn mit seinem Leutnant Cassio,
und er Cassio vor Eifersucht den Tod schwort, sorgt ein nachfolgender Dialog zwischen Desde-

mona und dem Diener (Narr) fiir Auflockerung von der vorangegangenen dramatischen Szene:

DESDEMONA
Hel Weilst du, in welcher Gegend Leutnant Cassio liegt?

NARR
Ich mochte nicht sagen, dal3 er irgendwo llge.

DESDEMONA
Warum?

NARR
Erist ein Soldat, und wollt ich sagen, daf3 ein Soldat lige, das ginge an Hals und Kragen.
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DESDEMONA
Nicht doch, wo wohnt er?

NARR
Euch sagen, wo er wohnt, hie8e Euch sagen, wo ich lige.

DESDEMONA
Ist daraus wohl klug zu werden?

NARR
Ich weil3 nicht, wo er wohnt, und sollt ich eine Wohnung aus der Luft greifen und sagen, er

liegt hier oder liegt da, das hiee in meinen Hals hineinltgen.
(Shakespeare, Othello, der Mohr von Venedig, 1920)

Deutlich wird hierbei die Gewitztheit des Narrs, da er mit der Doppeldeutigkeit der Worter ,,lie-
gen“ und liigen* spielt. Noch offensichtlicher wird der Witz in der englischen Originalfassung, da
»liegen und ,,liigen* in beiden Fillen ,to lie* ist. Auch heute wird diese Form von Doppelsinn
bei Witzen genutzt, da gerade die Kombination von Woértern mit gleicher Schreibweise aber un-

terschiedlicher Bedeutung die Gewitztheit ausmachen.

Beispiel:
Ein junger Anwalt trifft einen ebenfalls noch jungen Arzt. «<Wie geht es Ihnen?» «Gut», sagt
der Arzt, «ich kann nicht klagen. Und Ihnen?”,Schlecht, ich kann nicht klagen””
(Hirsch, 2001, S.33)

Wie weit die Geschichte des Witzes in der Form von einer lustigen Erzéhlung oder Anekdote
zuriick reicht, ist nicht bekannt. Der &lteste iiberlieferte Witz der Welt stammt aus der Zeit des
Altbabylonischen Reiches, das von etwa 1900 bis 1600 vor unserer Zeitrechnung dauerte, und
wurde in Keilschrift auf einer Tafel mit sumerischen Sprichwortern verewigt. Er lautet: ,, Was seit
undenkbaren Zeiten nicht vorgekommen ist: Eine junge Frau, die auf dem Schof3 ihres Ehemannes
nicht furzt. “ (Krdmer, 2011, S.22) Gefunden wurde er 2008 von Paul McDonald, einem Professor
fiir Kreatives Schreiben von der University of Wolverhampton in England.

Der Neurologe und Tiefenpsychologe Sigmund Freud beschiftigte sich neben vielen anderen
Theorien auch intensiv mit dem Witz und seine Beziehung zum Unbewussten. Dafiir hat er eine

Vielzahl an Witzen untersucht und in mehr als zehn Konstruktionsweisen klassifiziert.
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KONSTRUKTION DES WITZES

. Die Verdichtung:
n) mit Mischwortbildung,
b) mit Modifikation.

II. Die Verwendung des ndmlichen Materials:
¢) Ganzes und Teile,

d) Umordnung,

e) leichte Modifikation,

f) dieselben Worte voll und leer.

Ill. Doppelsinn:

g) Name und Sachbedeutung,

h) metaphorische und sachliche Bedeutung,
i) eigentl. Doppelsinn (Wortspiel),

k) Zweideutigkeit

) Doppelsinn mit Anspielung.

(Freud, Der Witz und seine Beziehung zum Unbewussten, 1905, S. 29)

Laut Freud gibt es durch die verschiedenen Arten der Witze auch verschiedene Wirkungen auf
die Menschen. Dabei unterscheidet er zwischen Witz, Komik und Humor. Der Witz wird durch
ersparten Hemmungen ausgelost, die Komik durch ersparten Vorstellungsaufwand und der Hu-
mor durch aufgesparten Gefiihlsaufwand. Dadurch entstehen die verschiedenen Klassifizierungen
der Witze. Einige Witze werden gar nicht als solche wahrgenommen, und doch wird gelacht. Das
liegt zum Teil an der eigenen humoristischen Befriedigung, die beim Erleben eines Witzes statt-
findet. Beim Slapstick zum Beispiel ist es hauptsichlich die Schadenfreude, die den Menschen
zum Lachen bringt, aber auch das Unerwartete, die Uberraschung iiber das Geschehene regt die
humoristische Lust an. Der Witz erfiillt auch heute eine wichtige Funktion in der sozialen Kom-
munikation.

Freud ist in seinem Werk zu dem Ergebnis gekommen, dass der Mensch Witz, Komik und Humor
im Laufe seines Lebens erst lernt, um so gliicklich zu sein, wie in der Kindheit, als man all das

nicht kannte und brauchte.

., [...] Denn die Euphorie, welche wir auf diesen Wegen zu erreichen streben, ist nichts anderes als
die Stimmung einer Lebenszeit, in welcher wir unsere psychische Arbeit itiberhaupt mit geringem
Aufwand zu bestreiten pflegten, die Stimmung unserer Kindheit, in der wir das Komische nicht
kannten, des Witzes nicht fiahig waren und den Humor nicht brauchten, um uns im Leben gliicklich

zu fiihlen. * (Freud, 1905, S. 204)
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3 Mobile Games
3.1 Definition

Mobile Games sind Unterhaltungsmedien, die ausschlieBlich iiber tragbare, mobile Geréte, wie
zum Beispiel Tablet-PCs oder Smartphones gespielt werden. Das Wort Mobile Game setzt sich
zusammen aus Mobile (engl. mobile = mobil, beweglich) und Game (engl. game = Spiel). Frei
tibersetzt ist es somit ein ,,Mobiles Spiel, ein Unterhaltungsmedium, das durch die Unabhéngig-

keit vom Ort vor allem Zuspruch bei Gelegenheitsspielern findet.

3.2 Entstehung

Wihrend in der heutigen Zeit Mobile Games hauptsédchlich touch-affine Spiele sind, das heif3it
iber Beriihrung des Bildschirms gespielt werden, fanden die mobilen Videospiele vor dieser Zeit
ihren Platz auf sogenannten Handheld-Konsolen. Die Vorreiter dieser Zeit waren der Nintendo
Gameboy, Nintendo DS oder auch die Playstation Portable (kurz PSP) von Sony.

Dabei wurden die Videospiele noch auf speziellen Datentrdgern transportiert, die Anschluss im
dafiir vorgesehenen Gerét fanden. Die Steuerung fand iiber ergonomisch angelegten Tasten, auch
Knopfe genannt, statt, die dem Spieler schon bekannt waren von den damaligen Controllern des
Super Nintendos, der Playstation oder anderen diversen Spielekonsolen. Somit war es ein vollig
neuer Schritt von Nintendo, eine Handheldkonsole mit Kndpfen und einem Touchscreen auszu-
statten. Gerade diese Innovation des Touchscreens verhalf der Konsole zu grolem Erfolg. Der
Nintendo DS bleibt daher ein wichtiger Vorreiter in der Geschichte des Touchscreens (Internet-
quelle 0006).

Mit der Online Anbindung der Handheldkonsolen war es spater auch moglich, Spiele aus dem
Internet zu beziehen, sodass sie sich direkt auf dem Gerét befanden. Dieses Prinzip wurde weiter-
gefihrt und ist heute zum Standard in der Medienindustrie geworden (Internetquelle 0007). Die
heutigen Mobile Games werden hauptséchlich nur noch tiber Gerdte mit Touchdisplay bedient
und als Apps (engl. ,,Application®, kurz ,,App“ = Anwendung) von extra angelegten App-Stores
bezogen. Mittlerweile gibt es ein breites Spektrum Genre-iibergreifender Mobile Games aus dem
App Store, bei dem die Anzahl normaler Handheld Spiele nicht mehr mithalten kann. Aus der rie-

sigen Auswahl von Spielen haben sich zwei Kerngruppen herauskristallisiert, die aus dem Spiel-
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verhalten der Nutzer entstanden sind. Dabei handelt es sich um die Gruppen der Casual Games

und der Core Games, die in den folgenden Punkten ndher erldutert werden.

3.3 Casual Games

Bei Casual Games (engl. ,,casual® = , gelegentlich, locker, ldssig®) handelt es sich um mobile
Gelegenheitsspiele, die keine besondere Tiefe besitzen, sodass der Spieler jederzeit anfangen und
aufhdren kann und fiir kurze Zeit unterhalten wird. Sie sind konzipiert fiir situationsbedingte
Pausen im Alltag, bei denen vor der Zeit der Mobile Games zum Beispiel die Umgebung oder die
Zeitung betrachtet wurde. Zu den Casual Games gehoren unter anderem Denk- und Logikspiele,
sowie Puzzlespiele, wie z.B. die ,,Candy Crush Saga“ oder Geschicklichkeitsspiele wie ,,Jetpack
Joyride*. Da es bei dieser Art von Spielen normalerweise keine tiefgehende Geschichte gibt, die
weitergefiihrt wird und wo jeder Speicherpunkt wichtig wére, konnen sie bei jeder Gelegenheit
gespielt werden, ohne dass der Spieler sich wieder rein finden muss. Aus diesem Grund ist das
Spielprinzip und die Steuerung dieser Spiele vorwiegend einfach und intuitiv gehalten, sodass
der Spieler direkt losspielen kann, ohne sich jedes mal in eine komplizierte Steuerung einfinden
zu miissen (Internetquelle 0008). Spiele wie ,,Jetpack Joyride™ von Halfbrick Studios oder ,,Tiny

Wings* lassen sich mit lediglich einem Finger spielen, da einzig durch Beriihren des Displays die

spielrelevante Aktion ausgefiihrt wird.

Abb. 3.3 a): Bei ,,Jetpack Joyride* fliegt der Protagonist beim Abb. 3.3 b): Durch Beriihren des Bildschirms sinkt
Beriihren des Bildschirms nach oben. Durch richtiges Timing das Huhn in ,,Tiny Wings“ schneller zu Boden, um mit
muss den Hindernissen ausgewichen werden. Anlauf iiber die Hiigel zu fliegen. Auch hier ist richtiges

Timing gefragt.
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Andere Casual Games, wie zum Beispiel ,,Doodle Jump* kommen gédnzlich ohne Beriihrung des
Displays aus und werden nur durch Neigen des Gerits gespielt. Diese Art von Spielen zeigt, dass
selbst eine derart reduzierte Steuerung ausreicht, um vom Spieler Geschicklichkeit und richtiges

Timing zu fordern.
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]

Abb. 3.3 ¢): Bei ,,Doodle Jump* bewegt sich der Protagonist
nach oben. Abhiingig von der Neigung des Geriites springt er
dabei nach links oder rechts.

Inhaltlich zielen Casual Games vor allem auf schnelle Erfolgserlebnisse ab. Dazu wird keine
tiefgriindige Handlung benétigt, das Hauptmerk liegt auf etappenweises Weiterkommen. Daher
haben viele Casual Games kein richtiges Ende, sondern konnen durch regelmifige Updates mit
unendlich vielen Levels bzw. Etappen erweitert werden (Beispiele: ,,Angry Birds®, ,,Candy Crush
Saga®). Dabei besteht das Ziel von Casual Games meistens darin, eine hohe Punktzahl zu bekom-
men bzw. einzelne Etappen zu absolvieren. Ehrgeizige Spieler setzen sich vor allem das Ziel, die
eigenen Punkterekorde oder Rekorde von anderen Spielern zu brechen, um auf die Bestenliste zu

gelangen.

(1] 51650

Abb. 3.3 d) und 3.3 e): Spiele, wie ,,Angry Birds* und ,,Candy Crush Saga“bestehen aus einzelnen Etappen, die absolviert
werden miissen, um weiterzukommen.
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3.4 Core Games

Anders als bei Casual Games lassen sich die sogenannten Coregames nicht eindeutig definieren,
die Definition setzt sich vielmehr aus der Spielweise zusammen. Der Begriff ,,Core® leitet sich
dabei vom englischen ,,Highscore* ab und bezieht sich auf eine der Hauptmotivationsquellen
dieser Spiele.

Im Vergleich zu Casual Games besitzen die meisten Core Games eine hohere Komplexitét im Be-
zug auf Steuerung, Spielprinzip, Grafik und oft auch Story. Durch die kompliziertere Steuerung
wird eine erhohte Konzentration von dem Spieler abverlangt, wodurch er tiefer in die Spielwelt
eintaucht. Das Spielerlebnis erfolgt nicht nur nebenbei, sondern erfordert die komplette Aufmerk-
samkeit (Internetquelle 0009). Auch Sportspiele ohne Handlung, wie z.B. ,,Fifa“ oder ,,NHL*
zdhlen wegen der komplexen Steuerung eher zu den Core Games, da eine Spielsession oft mehr

Zeit in Anspruch nimmt als bei Gelegenheitsspielen.

3.5 Genres

Nicht nur bei Computerspielen, sondern auch in der Welt der Mobile Games gibt es mittlerweile
ein breites Spektrum an verschiedenen Spielprinzipien, woraus sich eine Vielzahl an Genres ge-
bildet hat. Neben Strategiespielen, Rollenspielen und Actionspielen lésst sich fiir jede Zielgruppe
ein Spiel finden. Da das Spiel ,,Cow Escape* ein klassisches Adventure ist, welches Elemente von
»Escape Games* und ,,Hidden Object Games* beinhaltet, werden diese zwei Teil-Genres in den

nachfolgenden Punkten genauer erldutert.

3.5.1 Escape Game (Escape the Room)

»Escape Games® oder auch ,,Escape the Room* Spiele (engl. ,,escape” = Flucht) werden zum
groBen Teil aus der Ego-Perspektive gespielt, in der meistens ein Raum mit einer verschlossenen
Tiir zu sehen ist. Das Ziel besteht darin, durch Lésen verschiedener Ritsel aus dem Raum zu ge-
langen. Durch ,,Point-and-Touch* Steuerung werden dafiir Objekte angewdhlt, die zur Losung der
Aufgaben beitragen. Dabei werden vom Spieler Geschicklichkeit, logisches Denken und Geduld
gefordert. ,,Escape Games* haben in der Regel keine tiefe Story, in manchen wird zu Anfang nur
kurz erwéhnt, warum der Spieler sich in dem Raum befindet. Hauptsichlich geht es darum, zum

nichsten Raum zu gelangen.
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Die ersten ,,Escape Games* waren kleine Browserspiele, die durch ihre Uberschaubarkeit schnell
einen Weg in die Mobile Welt gefunden haben. Eines der ersten Escape Games auf dem Mobile

Games ist ,,The Room*®, welches auch zu den bekanntesten zihlt (Internetquelle 0010).

3.5.2 Hidden Objects Game

Bei reinen ,,Hidden Objects Games* (engl. hidden objects = versteckte Objekte, Dinge) oder auch
Wimmelbild-Spielen handelt es sich um Spiele, bei denen der Spieler aus der Ego-Perspektive
Objekte finden muss, die zur Losung von Aufgaben bendtigt werden (Internetquelle 0011). Wie
beim ,,Escape Game* besteht auch hier die Spielwelt meist aus zweidimensionalen Ansichten.
Der Unterschied besteht darin, dass es hierbei meistens eine fortlaufende Story gibt und die Spiel-
welt offener gehalten werden kann. Bei vielen Spielen dieser Art besteht die Story aus einem
Krimi, bei dem ein Mord oder das Verschwinden einer Person aufgekliart werden muss. Bei den
sogenannten Wimmelbildern, die diesen Spielen den Namen geben, ist es die Aufgabe, aus einem
regelrechten Chaos bestimmte Objekte zu finden, die meistens fiir den weiteren Spielverlauf be-

ndtigt werden.
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4 Das klassische Adventure

Als klassisches Adventure werden Computerspiele bezeichnet, die eine interaktive, fortlaufende
Geschichte erzdhlen, welche mit Hilfe eines spielbaren Protagonisten erlebt wird. Durch Erkun-
den der Spielwelt, Fithren von Dialogen mit anderen Charakteren und Losen von Rétseln gelangt

der Spieler ans Ziel.

4.1 Steuerung

4.1.1 Texteingabe

Die ersten Adventures, die sogenannten ,, Textadventures®, basierten, wie der Name schon sagt,
nur auf textliche Eingaben. Sie funktionierten wie ein interaktives Buch am Bildschirm, bei dem
eigene Entscheidungen den Fortlauf der Geschichte mehr oder weniger beeinflussen konnten.
Eine visuelle Spielwelt gab es nicht, sie wurde mit Worten beschrieben und liel viel Raum fiir
die Fantasie der Spieler. Jede Interaktion musste als Textkommando iiber die Tastatur eingegeben
werden. Das erste Text-Adventure und auch Namensgeber des Genres nannte sich ,,Adventure*
und wurde 1972 von William Crowther entwickelt (Internetquelle 0013). Anfangs sollte es eigent-
lich eine virtuelle Hohlenbegehung sein. Zwischen 1975 und 1976 erweiterte Crowther es aber
zu einem spielbaren Erlebnis mit Fantasy-Charakteren und Schétzen. 1977 wurde es von dem
Studenten Don Woods zufillig auf einem SAIL-Computer entdeckt und mit der Erlaubnis von
Crowther um weitere Fantasy-Elemente, einer Punktezédhlung und einem Spielziel erweitert. Im

selben Jahr wurde es unter dem Namen ,,Colossal Cave* bekannt.

Abb. 4.1.1: ,,Colossal Cave“ (1976)
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4.1.2 Tastatursteuerung und Texteingabe

Etwa vier Jahre spiter veroffentlichten die Eheleute Ken und Roberta Williams mit ihrer gegriin-
deten Firma ,,On-line Systems* das erste ,,Grafikadventure namens ,,Mystery House* (Internet-
quelle 0014). Die Grafik bestand dabei nur aus am Computer erstellten Strichzeichnungen und
diente hauptsidchlich zur besseren Vorstellung. Die Interaktionen selbst mussten weiterhin per
Tastatur eingegeben werden.

Weitere vier Jahre spéter, und zwar 1984, verdftentlichte die genannte Firma das Spiel ,,King‘s
Quest“, welches durch die nie dagewesenen 16-farbigen Spielwelt und einer repriasentativen,
steuerbaren Spielfigur sehr erfolgreich war (Internetquelle 0015). Mit den Pfeiltasten wurde die
Spielfigur gesteuert, konnte allerdings nur mit Driicken der Taste ,,5“ stehen bleiben. Textkom-
mandos wurden weiterhin in die Tastatur eingegeben. Bei jedem nicht verstandenen Kommando

erschien eine Zeile mit den Worten ,,I don‘t understand <Kommando>*.

Score:ll of 158

Abb. 4.1.2 a): ,,Mystery House* (1980) Abb. 4.1.2 b): ,,Colossal Cave* (1984)

4.1.3 Maus-Steuerung

Nachdem die Adventures sich schnell weiterentwickelten gab es z.B. in ,,Perry Mason: The Case
of the Mandarin Murder vom Unternehmen Trillum (spéter: Telarium) schon diverse Interakti-
onsmoglichkeiten mit Gegenstinden und Charakteren. 1985 kam der entscheidende Durchbruch
der Weiterentwicklung der Adventures mit der Maussteuerung. Das Unternehmen ICOM Simula-
tions entwickelte das Spiel ,,Déja Vu: A Nightmare Comes True*, welches erstmals komplett ohne
Tastatur gespielt werden konnte (Internetquelle 0012). Der Krimi besteht aus einer Hauptszene

und vier Schalt-und Eingabeflachen, die ein Interface bilden.
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invent
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Abb. 4.1.3 a): ,,Déja Vu: A Nightmare Comes Abb. 4.1.3 b): ,,Déja Vu: A Nightmare Comes
True“, NES Version (1985) True“, Macintosh Version (1985)

4.1.4 Point-and-Click

Diese neue Steuerungsmethode namens ,,Point-and-Click* (engl. zeige und klicke) veranlasste
die Firma ,,Lucas Arts*, ein Spiel herauszubringen, das der Vorreiter aller klassischen Point-and-
Click Adventures sein sollte. Mit seinem ersten Spiel ,,Maniac Mansion, das 1987 erschien,
wurde erstmals die Bewegung einer Spielfigur mit Mausklicks gesteuert (Internetquelle 0016).
Dabei bewegte sich die Figur in einem Bildausschnitt dorthin, wo hingeklickt wurde. Auch die
Benutzung von Gegenstédnden in der Umgebung wird hierbei ausschlieBlich mit der Maus gesteu-

ert, indem aus einer Reihe von Interaktionsmoglichkeiten das passende Verb ausgewéhlt wird.

paint remover

Abb. 4.1.4 a): ,Maniac Mansion“ (1987)

Die Technologie bzw. das Interaktionssystem, das dabei genutzt wurde, nannte sich ,,SCUMM*
(Script Creation Utility for Maniac Mansion), und wurde, wie der Name schon verrét, eigens fiir
»Maniac Mansion“ geschrieben. Nach dem unerwarteten grolen Erfolg des Spiels entwickel-
te Lucas Arts das SCUMM-System insofern weiter, dass die vielen Interaktionsmoglichkeiten
tiberschaulicher in drei Verben zusammengefasst wurden, ndmlich in ,,Benutze®, ,,Rede mit* und
»Schau an“ (Internetquelle 0016). Mit dem nun iiberarbeiteten System brachte Lucas Arts weitere

erfolgreiche Titel wie ,,Monkey Island* und ,,Sam & Max*“ raus.
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Zu Beginn der 1990er Jahre kam mit ,,The Legend of Kyrandia“ eines der ersten Point-and-Click
Adventures raus, das ohne die Interaktionsspalte auskam (Internetquelle 0017). Dabei kam auto-
matisch eine passende Interaktion, sobald mit dem Mauspfeil auf einen Gegenstand oder Charak-
ter geklickt wurde. Auch die heutigen Adventures funktionieren nach diesem Prinzip, wobei sich
bei vielen Spielen dieser Art der Mauspfeil entsprechend seiner Interaktionsmoglichkeiten éndert,

sobald er sich dariiber befindet.

; Well, where did you

hide ry chalice?

Abb. 4.1.4 b): ,,The Legend of Kyrandia“ (1992)

4.1.5 Touch-Steuerung

Auf dem mobilen Markt haben sich klassische Adventures in dieser Form noch nicht so erfolg-
reich etabliert. Adventures wie ,,Broken Age™ von der Firma ,,Double Fine Productions™ oder
»,Machinarium® von ,,Daedalic Entertainment* sind Spiele, die es auch auf den mobilen Markt
geschafft haben. Bei diesen Titeln handelt es sich allerdings nicht um Spiele, die allein von der
mobilen Plattform leben, da es sie ebenfalls als urspriingliche PC-Version gibt.

Aber auch sie funktionieren nach dem ,,Point-and-Click* System, nur dass hierbei keine indirekte
Interaktion mit dem Mauspfeil stattfindet, sondern eine direkte mit dem Bildschirm des mobilen
Gerites. Daher nennt sich diese Steuerung ,,Touch-Steuerung® (engl. ,,touch = beriihren).

Ein relativ erfolgreiches und eines der wenigen plattformabhingigen Point-and-Click* Adven-
tures fiir mobile Geréte ist ,,Tiny Thief der Firma ,,5Ants* (Internetquelle 0018). Allerdings
unterscheidet es sich in vom Spielprinzip her von anderen klassischen Adventures, da es haupt-
sachlich um das Sammeln von Schmuckstiicken geht und weniger um das Losen von Rétseln.
Sollte der Dieb von Wachen erwischt werden, fiihrt es aullerdem zum Neustart des Levels. Bei
klassischen Adventures ware das schon aufgrund des erhohtem Aufwandes, der beim Sammeln

von Objekten und Losen von Rétseln bendtigt wird, ein sehr unfairer Spielzug.
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Abb. 4.1.5: ,, Tiny Thief* (2013)

4.2 Umfang

Ein storylastiges Adventure ist vergleichbar mit einer Art interaktiven Geschichte. Wie jede Ge-
schichte besteht es aus mehreren Teilen bzw. Akten. Mit dem ersten Akt wird der Spieler in das
Spielgeschehen eingefiihrt, was von Spiel zu Spiel unterschiedlich verlauft. Mal wird die kom-
plette Steuerung anhand eines Tutorials gelernt, mal wird der Spieler buchstéblich ins kalte Was-
ser geschmissen und muss selbst herausfinden, wie was funktioniert. Oder das Tutorial ist schon
mit einbegriffen und wird vom Spieler gar nicht als solches wahrgenommen. In diesem Fall be-
kommt der Protagonist eine bestimmte Aufgabe zugewiesen und benétigt zum Ldsen alle ihm
vorhandenen Funktionen, sodass der Spieler jede Funktion mindestens einmal schon getan haben
muss, bevor es im Spielverlauf weitergeht.

Damit fangt schon der Hauptteil oder der zweite Akt an, in dem die Dinge ihren Lauf nehmen.
Mittlerweile ist der Spieler mit der Steuerung und der gegenwértigen Situation vertraut und kann
sich mental auf die Geschichte einlassen. Durch spielbaren Kontent und Zwischensequenzen,
die aus Animationen bestehen, wird die Geschichte nach und nach erzéhlt. Eine gute Geschichte
beinhaltet dafiir einen tragischen Aspekt, einen Konflikt, fiir den der Protagonist im Laufe des
Spiels eine Losung finden muss. Um das Hauptproblem aus der Welt zu schaffen, muss er dafiir
verschiedene kleine Probleme und Ritsel 16sen und Hindernisse iibersteigen, die ihm auf dem
Weg zum Finale gestellt werden.

Das Finale oder der Schlussteil ist der dritte und letzte Akt eines Adventures und beinhaltet haupt-
sdchlich den grolen Showdown. Dieser besteht wahlweise aus einem epischen Kampf gegen
einen Widersacher oder einer in mehreren Teilen aufgeteilte Aufgabe, die alle Féhigkeiten, die
der Protagonist wihrend seines Abenteuers gelernt hat, abverlangt. Dabei ist der Schlussteil als
groBBe und schwer zu meisternde Aufgabe angelegt, so dass der Spieler meist mehrere Versuche

bendtigt, bis ein Sieg folgt.
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Mit dem Sieg ist das Ziel des Spiels erreicht und 16st beim Spieler die gewiinschte Erleichterung
(Katharsis) aus. Die Belohnung besteht in den meisten Fillen aus einer Schlusssequenz, die das

zum Guten gewendete Ende der Geschichte zeigt.

4.3 Erziahlweisen

Wie in Biichern und Geschichten gibt es auch bei Spielen verschiedene Erzdhlweisen. Vor allem
Adventures leben von dem narrativen Fortlauf einer mitreiBenden Geschichte. Neben spannenden
und ernst erzéhlten Krimi-Adventures iiberwiegen vor allem Adventures, bei denen die Story mit

reichlich Humor vermittelt wird.

Wie schon beim Lachen, das entwaftnend gegeniiber anderen wirkt und zum Beispiel eine schwie-
rige Situation entschirft, wirkt auch Humor entschérfend bei schwierigen Themen. Heute ist das
unter anderem bekannt aus witzigen bzw. satirische Karikaturen in der Tageszeitung, die sich liber
aktuelle politischen Debatten lustig machen, die eigentlich eher ernst zu nehmen sind. Auch Sig-
mund Freud hat sich mit dem schwarzen Humor oder auch Galgenhumor beschéftigt und sieht ihn
als eine Art Abwehrmechanismus des bewussten Denkens. ,,/...] Der Spitzbube, der am Montag
zur Exekution gefiihrt wird, dufert: Na, diese Woche fingt gut an./[...] “. (Freud, 1905, S. 198) Der
Humor steht somit sogar iiber der Verdrangung, die peinliche Situationen dem Vorstellungsinhalt
entzieht, da der Humor selbst den Vorstellungsinhalt {iber die Verdringung hinweg zuldsst und
in etwas Lustiges verwandelt. Vergleichbar ist das mit den Situationen, in denen der Erwachsene
tiber frithere peinliche Erlebnisse, die er als Kind erlebt hat, sogar lachen kann (Freud, 1905, S.

202).

Ein gutes Beispiel fiir eine derartige Erzédhlweise ist das Spiel ,,Harveys neue Augen von ,,Dae-
dalic Entertainment®. Die Klosterschiilerin Lilli wird von all ihren Mitschiilern gehénselt, riick-
sichtslos behandelt oder ignoriert. Zudem ist die Oberin des Klosters eine Kinderhasserin, die
keine Frohlichkeit duldet. An sich fingt die Geschichte schon geradezu trostlos an. Die ganze
Szenerie wird dabei von ruhiger, sarkastisch klingender Musik begleitet. Lilli will eine gute Schii-
lerin sein und helfen, wo sie kann. Dabei merkt sie nicht, wie sie durch ihre vermeintliche Hilfe
alles verschlimmert. Das flihrt im spateren Verlauf der Geschichte zu einigen ungliicklichen To-

desfillen. Die daraus resultierenden Leichen werden von einem sogenannten ,,Zensurgnom‘ mit
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dicker rosa Farbe bemalt, sodass noch eine Silhouette des Verstorbenen erkennbar ist. Die Zensur
soll die Situation zum einen entschérfen, tragt zum anderen aber auch zur Belustigung des Spie-
lers bei. Durch die Ironie der tragischen Handlung beinhaltet das Spiel einen diisteren Unterton,

der mit viel schwarzem Humor abgeschwicht wird.

4.4 Lerneffekt und Verantwortung

Der Spieler empfindet Spa3 und nimmt gleichzeitig zur Kenntnis, dass die Story einen ernsten
oder gar traurigen Hintergrund hat. Trotzdem spielt er weiter, da die Ernsthaftigkeit durch den
Humor ertrédglicher wird. Das liegt unter anderem daran, dass die Menschen lustigen Geschichten
mit mehr Spall und Offenheit begegnen und sie dadurch besser im Gedéachtnis behalten. Aus dem-
selben Grund wird Humor gerne fiir ernste, schwierige Themen genutzt.

Schon diverse Studien zwischen 1980 und 1988 zeigten, dass Studenten bessere Priifungsergeb-
nisse lieferten, wenn der Dozent in den Vorlesungen gezielten Humor eingesetzt hat. Das liegt
unter anderem daran, dass Humor die Aufmerksamkeit weckt und dadurch Informationen besser
behalten werden (Ziv, 1988, S. 5-15).

Ist das Spiel durchgespielt, hinterlédsst eine derart erzéhlte Geschichte den Spieler mit gemischten
Gefiihlen. Der Spieler hat wéhrend des Spielens Spall empfunden und deutlicher wahrgenommen,
woraus der Konflikt bestand. Aus diesem Grund hat die Handlung einen starken Nachhall in dem
Gedéchtnis des Spielers, wodurch dieser angeregt wird, dariiber nachzudenken. Méglicherweise
bewegt ihn die Neugier dazu, sich starker mit dem schwierigen Thema zu befassen und mehr dar-
tiber zu erfahren. Damit wiirde der Humor in der Handlung seinen Zweck erfiillen und den Spieler

am Ende dazu bringen, verantwortungsvoll mit dem Thema umzugehen.
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5. Das Konzept, Cow Escape”

In diesem Kapitel wird unter anderem der praktische Teil der Masterarbeit erldautert, der ab dem
zweiten Kapitel von ,,Cow Escape® beginnt. Das gesamte erste Kapitel des Spiels, das die Ge-
staltung der Screens, die Erstellung des Protagonisten und die verschiedenen Ritsel-Konzepte
einschlieft, war Teil eines Studienprojektes.

Im Folgenden wird die Erstellung der weiteren Kapitel des Point-and-Click Adventures ,,Cow
Escape‘ bis zum Ende erldutert. Ziel dabei ist es, mit den Mitteln einer interaktiv erzéhlten Ge-
schichte und etwas Humor das heikle Thema des Klimaschutzes, und welche Grenzen dafiir tiber-

schritten werden, dem Spieler néher zu bringen.

5.1 Der Hintergrund

Hinter dem vermeintlich schiitzenden Vorwand der Beitragung zum Klimaschutz werden zum Teil
fragwiirdige Forschungen betrieben. Da die Kuh bei diesem Thema ein wichtiger Bestandteil ist,
wird an ihr fiir Forschungszwecke im wahrsten Sinne des Wortes ,,rumgeschraubt. Grund dafiir
ist das von Kiihen ausgestoene Methangas, welches nach Kohlendioxid das zweitgeféhrlichste
schédliche Klimagas ist. Es belastet das Klima und geféhrdet die Ozonschicht. Das Methan bildet
sich im Pansen, wo das Futter mit Hilfe von Mikroorganismen und Bakterien zersetzt wird. Die
sogenannten Archaebakterien bilden dabei das Nebenprodukt Methan, welches durch das Maul
der Kuh mittels lautloser Riilpser ausgestoBBen wird.

Allein in Deutschland werden ungeféhr 13 Millionen Rinder gehalten (Stand 2009). Eine Kuh
stoB3t etwa alle 40 Sekunden Methangas aus, was insgesamt ca. 2 Millionen Tonnen Methangas
pro Jahr sind. Das ist 5% der gesamten Treibhausgasemission (Internetquelle 0019).

Um diese Menge an ausgestoBenem Gas zu reduzieren, soll die Erndhrung der Kuh angepasst
werden. Dafiir muss der Mageninhalt stichprobenartig untersucht und ausgewertet werden. Um
leichter an den Mageninhalt zu kommen, wird der Kuh unter Vollnarkose ein Loch in die Flanke
geschnitten und anschlieBend mit einem Kunststoffring eingefasst, der mit einem Drehverschluss
versehen ist. Dieser Vorgang wird Fistulierung genannt (Internetquelle 0020). Durch das auf-
schraubbare Loch, das auch Fistel genannt wird, kdnnen die Forscher direkt in den Pansen greifen
und die Manipulationen durchfithren. Der Mageninhalt wird auf seinen PH-Wert (Sduregehalt)

erforscht, indem regelméfig Proben aus dem Pansen entnommen werden. Um die Methanproduk-
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tion zu reduzieren, werden sogenannte ,, Tannine* eingesetzt (Internetquelle 0019). Dabei handelt
es sich um natiirliche Gerbstoffe, die unter anderen in Eicheln, Kastanien und Weintrauben vor-
kommen. Da Tannine sehr bitter sind, wird es von den Kiihen nicht gefressen, wenn es ins Futter
gemischt wurde. Aus diesem Grund werden die Tannine in Nylonbeutel gefiillt und direkt durch
die Fistel in den Pansen gegeben. Nach der Verdauung werden die Beutel wieder entfernt.

Fiir die Messung der Methangasproduktion muss die Kuh anschlieend fiir 48 Stunden in eine
Respirationskammer, eine sehr kleine Kammer, in der die ausgestoBene Atemluft der Kuh ausge-
sogen und gemessen wird.

Tatsédchlich wird der Methanaussto3 mit der Zugabe von Tanninen um 10-15% reduziert, wodurch
die Kuh mehr Energie hat und nachgewiesen mehr Milch geben kann.

Das Ziel dieser Forschung ist, das Futter so zu regulieren, dass alle Rinder Deutschlands 25% we-

niger Methangas ausstoflen. Diese eingesparte Menge an klimaschidlichen Gasen ist vergleichbar

mit der Abschaffung von 5 Millionen Autos.

T Tab P
7 el
Abb. 5.1: Eine darmfistulierte Forschungskuh

Ob es notwendig ist, die Kuh fiir den Klimaschutz zu dndern, anstatt andere, weniger schockieren-
de MaBnahmen zu treffen, bleibt fragwlirdig. Das Einsetzen der Fistel ist ein chirurgischer Eingriff
und mit postoperativen Schmerzen verbunden, die mehrere Tage andauern konnen (Internetquelle
0020). Die Narben verheilen frithestens nach zwei Wochen. Dadurch, dass die Fistel zweimal
in der Woche gereinigt werden muss, um einer Entziindung des Fremdkorpers vorzubeugen, ist
ein vollig normales, friedliches Leben der Kuh stark beeintrachtigt. Dariiber hinaus fordert das
48-stiindige Ausharren in einer kleinen Kammer unnétig viel Geduld und Toleranz von der Kuh.
Die Aktivitiat des Pansens kann bereits mithilfe eines Computerprogramms nahezu realititsge-
treu simuliert werden. Allerdings sind Messungen der Realitit genauer als die der Virtualitit,
weshalb das Fistulieren bevorzugt wird (Internetquelle 0021). Sogar in der Milchindustrie hat

die Methode der Fistulierung bereits Nutzen gefunden, um perfekt zusammengesetztes Futter fiir
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Hochleistungskiihe zusammenstellen zu konnen. Somit kdnnen die ohnehin schon geschwichten
Tiere noch mehr Milch geben. Dabei dient die Milchkuh ausschlieBlich zum Milchgeben, die
Lebensqualitit ist stark beeintrdchtigt, da ein Tierschutzgesetz fiir Kiihe nicht klar geregelt ist.
Aufgrund dessen erreichen viele Hochleistungskiihe statt 20 Jahren nur eine Lebensdauer von
etwa 5 Jahren, da sie nicht mehr geniigend Milch geben und schlieBlich geschlachtet werden
(Internetquelle 0022).

Letztendlich wird die Legalitét der Fistulierung also auch fiir profitsteigernde Maflnahmen aus-
genutzt und als Umweltschutz getarnt. Aber egal fiir welchen Nutzen die Kiihe fistuliert werden,

grundsitzlich stoft diese Methode bei Menschen, die davon horen, auf scharfe Kritik.

5.2 Die Idee

Aus diesem Grund ist die Idee von ,,Cow Escape‘ entstanden, um es vor allem den Menschen na-
her zu bringen, die nicht mit diesem Thema vertraut sind. Bei regelméfBigen Feedbacks von Test-
spielern wurde klar, dass viele noch nie etwas von den sogenannten ,,pansenfistulierten Kithen*
gehort oder gesehen haben. Das Spiel soll auf diese Kiihe aufmerksam machen und dem einen
oder anderen Spieler die Augen 6ffnen.

Um eine moglichst breite Masse an Menschen zu erreichen, wurde ,,Cow Escape® fiir Mobilge-
rite konzipiert und teils entwickelt, da fast jeder heutzutage ein Smartphone oder Tablet besitzt,
auf das gespielt werden kann. Auch die Unabhéngigkeit von Zeit und Ort spielt dabei eine wich-
tige Rolle, da fast iiberall und in jeder freien Minute gespielt werden kann. Da das Spiel relativ
selbsterkldrend funktionieren soll, bedarf es keiner eindeutigen Zielgruppe, sondern kann auch
unerfahrene Gelegenheitsspieler unterhalten.

Fiir eine zielgruppeniibergreifende Unterhaltung wird die Geschichte von ,,Cow Escape® mit viel
Humor, teilweise schwarzen Humor, erzdhlt. Dabei war es der Anreiz, Spannung zu schaffen,
indem der Spieler anfangs nicht weil3, wo er sich befindet und worum es in dem Spiel geht. Erst
im weiteren Verlauf des Spiels wird die Handlung deutlicher bis hin zum Ende, an dem der Zu-
sammenhang aufgeklart wird.

Wie jedes Adventure braucht auch ,,Cow Escape® einen Protagonisten, der eine Bindung zwi-
schen Spieler und Spiel herstellt. Wichtig dabei ist, dass sich der Spieler mit dem Protagonisten
identifizieren kann, da eventuelle Gemeinsamkeiten vorhanden sind. In ,,Cow Escape® ist der

Protagonist ein E.Coli-Bakterium im Darmtrakt einer Kuh, was vor allem die duflere Identifi-
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zierung erschwert. Aus diesem Grund wird das Spiel in der Ego-Perspektive gespielt, was auch
den Wimmelbild-Charakter widergibt. Trotzdem sollte nicht auf einen Protagonisten verzichtet
werden, weshalb er in den Zwischensequenzen gezeigt wird.

Das Spiel ist in fiinf Kapiteln aufgeteilt, die im jeweiligen App-Store einzeln verfiigbar sein sol-
len. Dabei soll jedes Kapitel nach einer aufsteigenden Spannung mit einer unerwarteten Situation
enden (Peripetie), um im Spieler den Wunsch zu erwecken, die weiteren Kapitel zu erwerben um
die fortsetzende Handlung und letztendlich die Losung der rétselhaften Todesfélle zu erfahren.
Das hat zur Folge, dass der Spieler erst am Ende des letzten Kapitels erfahrt, worum genau es
in dem Spiel geht und die Geschichte revue passieren ldsst. So wird das Thema in dem Spiel im

wahrsten Sinne des Wortes von innen nach aulen vorgenommen.

5.3 Die Charaktere

5.3.1 Protagonist

THEO VON APPEN X

Protagonist der Geschichte ist ,,Theo von Appen X*, ein Escherichia coli Bakterium (lat. Geni-
tiv von Colon = ein Teil des Dickdarms), das im Dickdarm einer Kuh lebt. Der Vorname leitet
sich hierbei vom Benenner des Bakteriums ab, Theodor Escherich, der das Bakterium erstmals

beschrieb.

Abb. 5.3.1: Protagonist Theo von Appen X ohne und mit

Fimbi als Toupet
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Charakteristisch ist Theo ein intelligenter Egozentriker, der sein Leben damit verbringt, in seinem
kleinen Zimmer Biicher zu lesen. Erfindungen hélt er nur auf Papier fest, da er handwerklich
unbegabt ist und sie niemals realisieren konnte. Durch sein Stubenhocker-Dasein bekommt Theo
sehr wenig von seiner Aullenwelt und den anderen Bewohnern mit. Schon zu Beginn des Spiels
befindet sich Theo in seinem kleinen Zimmer, das durch die Urigkeit und Unordnung den Cha-
rakter von Theo widerspiegelt.

Auch das Aussehen des Protagonisten unterstreicht den Charakter: Er ist altmodisch gekleidet
und trigt eine Brille, die ihn gebildet erscheinen ldsst. Vom vielen Sitzen ist die Korperhaltung
gebeugt und der hintere Teil stirker ausgepragt. Kurzum soll die Koérperhaltung verdeutlichen,
dass er eigentlich nicht fiir Abenteuer geschaffen ist.

Im Laufe der Geschichte, die gerade das von ihm verlangt, worin er unbegabt ist, verdndert er sich

und findet zu einem besseren Selbst.

5.3.2 Nebencharaktere

FIMBI

Fimbi ist das Haustier des Protagonisten und Hinweisgeber bei Rétseln. Der Name leitet sich ab
von ,,Fimbrien“. Dabei handelt es sich um Anhingsel bzw. Fasern, die das E. Coli Bakterium um-
geben, die auch Pili (lat. Pilus = Faser, Haar) genannt werden. Im Spiel Cow Escape wird Fimbi
als kleiner Haarbiischel dargestellt, der ebenfalls die Funktion eines Toupets beim Protagonisten
erfiillt, was diesen noch zerstreuter erscheinen lasst.

Wenn der Spieler ldngere Zeit im Spielfluss nicht weiter kommen sollte, hiipft Fimbi zum entspre-
chenden Ort, an dem es weitergeht bzw. wo ein zielfithrender Gegenstand versteckt ist. Schon zu
Anfang hiipft Fimbi im Lichtschein der Schreibtischlampe, um den Spieler auf sich aufmerksam
zu machen. Uber Fimbi erscheint eine Denkblase mit dem Bild eines Lichtschalters. Dadurch

wird dem Spieler gezeigt, wie er den Raum erhellen kann.

Abb. 5.3.2 a): Fimbi
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FLIEGE

Im zweiten Kapitel taucht ein wichtiger Weggenosse des Protagonisten auf. Dabei handelt es sich
um eine Schmeilfliege, die von der Kuh versehentlich verschluckt wurde und sich in der inneren
Welt der Gedarme verirrt hat.

Der Protagonist findet sie im Blinddarm, wo sie von dem dort lebenden Bakterienstamm gefangen

gehalten wird. Die Fliege wird noch eine entscheidende Rolle am Ende der Geschichte spielen.

Abb. 5.3.2 b): Fliege

BEWOHNER

Im weiteren Verlauf des Spiels begegnet der Protagonist anderen, unbekannten Bakterienstdm-
men, die sich einen festen Bereich zur Heimat gemacht haben. Dabei sind die Bewohner in den

meisten Féllen dem Bereich, in dem sie leben, optisch angepasst.

Abb. 5.3.2 ¢): Skizzen von Bewohnern der anderen Bereiche
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5.4 Die Spielwelt

Die Geschichte findet in den Gedérmen einer Forschungskuh statt, die eine Fistel am Pansen hat.
Der Magen-Darm-Extrakt der Kuh ist hierbei in mehreren Bereichen aufgeteilt, die die Hand-
lungsorte der verschiedenen Kapitel darstellen. Vom Dickdarm bis zum Pansen sind die ,, Welten®,
in denen sich der Protagonist bewegt, fantasievoll interpretiert und dargestellt. So ist der Blétter-
magen tatsichlich griinlich gehalten und angelehnt an einer Dschungelwelt, in denen Ureinwoh-
ner in einheimischen ,,Grashiitten leben. Auch der Netzmagen ist wortlich genommen und wird
mit Spinnweben und Spinnennetzen durchzogen. Sogar die Bakterien, die dort leben, fithren ein
spinnenhaftiges Leben und wohnen in Netzkokons.

Mit dieser Art der Darstellung soll zusdtzlich deutlich werden, dass es sich um kein allzu ernstzu-
nehmendes Werk handelt.

Zu Beginn erscheint die Spielwelt bzw. die Inneneinrichtungen noch sehr “fiktiv menschlich”,
um dem Spieler eine bessere Identifikation mit dem Protagonisten zu ermdglichen. Fortlaufend
geben die einzelnen Umgebungen Hinweise darauf, wo genau sich der Protagonist befindet. Erst
am Ende wird deutlich, dass es sich bei der Spiclwelt die ganze Zeit um das Innere einer Kuh

gehandelt hat.

Abb. 5.4: Mindmap der Spielwelt
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5.5 Die Kapitel

5.5.1 Kapitel I: Dickdarm (Beginn)

Das Spiel beginnt im dunklen Zimmer von Theo, und die erste Aufgabe besteht darin, den Licht-
schalter mithilfe des Lichtscheins zu finden. Sobald der Lichtschalter gefunden wurde und die
Deckenlampe angeknipst wird, ist das etwas chaotische Zimmer sichtbar. An der verschlossenen
Zimmertiir klopft es wihrenddessen permanent, und Theo muss einen Weg finden, die Tiir auf-

zuschlief3en.

Abb. 5.5.1: Hauptscreen - Theos Zimmer (Dickdarm)

Durch das Finden von verschiedenen anderen Schliisseln und Losen diverser Rétsel findet Theo
letztendlich einen Weg, die Ttir zu 6ffnen. Beim Hinaustreten offenbart sich ihm ein schreckliches
Szenario. Die restlichen Bewohner des Dorfes, in dem Theo wohnt, liegen verstreut im ganzen

Dorf herum, tot und mit dicken Pusteln bedeckt. Damit endet das erste Kapitel.

Von hier an beginnt der praktische Part dieser Masterarbeit, der daraus bestand, die Hintergriinde

des weiteren Verlaufs der Geschichte zu erstellen.

5.5.2 Kapitel II: Dickdarm, Blinddarm und Diinndarm
Das zweite Kapitel beginnt mit der Gesamtansicht des Dorfes, in dem Theo seine kleine Behau-
sung hat. Theo iiberlegt nicht lange und macht sich auf den Weg, um herauszufinden, woran seine

Mitbakterien gestorben sind.

Abb. 5.5.2 a): Hauptscreen - Theos Heimatdorf mit toten Dorfbewohnern (Dickdarm)
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Sein Plan ist es, zuerst Richtung Darmausgang zu reisen. Auf dem Weg zum Darmende gibt es
kein Ufer, an dem Theo entlanggehen kann, weshalb er auf dem Fluss reisen muss. Da Theo nicht
schwimmen kann, muss er anfangen, praktisch zu denken, um sich ein behelfsmifBiges FloB3 aus
den Brocken im Fluss zu bauen. Die Werkzeuge, die er dafiir braucht, findet er in einem der Nach-

barhéduser. Mit dem fertig gebauten FloB kann Theo nun Richtung Darmende reisen.

Abb. 5.5.2 b): Nebenscreen - Haus eines Nachbarn

Am Darmende angekommen, entdeckt er lediglich, dass dort nicht der Grund zu finden ist und
will sich auf den Riickweg machen. Dabei bemerkt er, dass die Stromrichtung des Flusses einen
Transport wie auf dem Hinweg unmdglich macht und Er baut sich aus den dort angesammelten
Resten eine Art Motor, mit dem das Flo3 gegen den Strom schwimmen kann und fahrt damit

wieder Richtung Dickdarm.

Abb. 5.5.2 ¢): Nebenscreen - Darmende
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Sobald Theo wieder den Weg zuriick zum Dickdarm geschafft hat, kann er nun direkt weiter Rich-
tung Blinddarm. Dort erwartet ihn ein anderes Bakterienvolk, das ihn mit der von ihnen angebete-
ten Gottheit vergleicht und die Ahnlichkeit aufgrund Theos Frisur (Fimbi) feststellt. Auf Anhieb
knien sie nieder und huldigen ihn, als plétzlich Fimbi von seinem Kopf springt und die Wahrheit
enthiillt. Empdrt iiber diese unabsichtliche Tauschung nehmen sie Theo in Gefangenschaft und
binden ihn zur Strafe an einen Pfahl. Am Pfahl neben ihm hingt eine Schmeiflfliege, die schon

fast verhungert ist. Da sich niemand mehr fiir Fimbi interessiert hat, ist er die einzige Hoffnung,

die Theo und die Fliege noch haben.

Abb. 5.5.2 d): Hauptscreen - Einwohnerdorf (Blinddarm)

Wihrend die Einwohner in eine der Hiitten verschwinden, um sich zu beratschlagen, was sie mit
den Gefangenen machen, kann Fimbi nun in einer anderen Hiitte nach einer Losung suchen. Dort
findet Fimbi einen scharfen Gegenstand, mit dem er die Seile durchtrennen kann, die Theo und

die Fliege am Pfahl festhalten.

Abb. 5.5.2 e): Nebenscreen - Hiitte eines Einwohners

Die nun befreiten Gefdhrten miissen nun einen Weg finden, aus dem Blinddarm zu entkommen.
Am Ausgang zum Labmagen liegen Boote, die allerdings alle undicht sind. Theo und die Fliege

miissen sich nun in der Hiitte umsehen und nach Werkzeug suchen, um eines der Boote wieder
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lauffdhig zu machen. Nachdem das Boot nun wieder fahren kann, muss Theo nur noch seinen zu-

sammengebauten Motor, den er noch im Inventar hat, daran befestigen, damit es gegen den Strom

Richtung Labmagen fahren kann.

Abb. 5.5.2 f): Nebenscreen - Boote am Ausgang Abb. 5.5.2 g): Nebenscreen - Fluss zum Labmagen

5.5.3 Kapitel III: Labmagen und Bléittermagen

Im Labmagen angekommen versperrt ein dicker undefinierbarer Brocken den weiteren Weg zum
Bléttermagen. Theo und die Fliege miissen sich auf die Suche nach einer Losung des Problems
machen. Als sie erkennen, dass sie den Brocken nur mit Hilfe einer Konstruktion verschieben
konnen, steht Theo wieder einmal vor der Situation, {iber seinen Schatten zu springen, da er ei-
gentlich praktisch unbegabt ist. Mit Dingen, die sie in der Umgebung finden, fangt Theo also an,
ein Hilfsgerdt zu konstruieren, mit dem er letztendlich auch den Brocken beiseite schafft. Nun

konnen sie den Weg in den Blattermagen fortsetzen.

Abb. 5.5.3 a): Nebenscreen - Labmagen
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Dort angekommen zeigt sich ihnen ein dschungelhaft anmutender Bereich. Vor ihnen erstreckt
sich eine tiefe Schlucht, durch die der Mageninhalt entgegen der Schwerkraft Richtung Labma-

gen gespiilt wird. An den Wiénden sind fremdartige Bauten angebracht, in denen die Bewohner

dieses Magens hausen.

Abb. 5.5.3 b): Hauptscreen - Schlucht (Blittermagen)

Die drei miissen iiber die Schlucht gelangen, werden aber von zwei der dort lebenden Einwohner
aufgehalten, die Wegezoll in Form von Glitzersteinen fiir die Begehung der Briicke verlangen.
Die Fliege kriegt es mit der Angst zu tun und fliegt {iber die Briicke fort, ohne sich noch einmal
umzusehen. Von jetzt an sind Theo und Fimbi wieder auf sich allein gestellt. Die benétigten Glit-
zersteinchen waren zuféllig im groflen Brocken im Labmagen verteilt. Demnach muss Theo einen
Weg finden, die Glitzersteinchen aus dem Brocken zu entfernen.

Dazu schaut er sich in einer der Hiitten um, ob sich etwas Niitzliches zum Rausbrechen finden
lasst. Um an den Inhalt einer verschlossenen Kiste zu kommen, muss Theo in einer bestimmten
Reihenfolge die Zdhne eines Schlosses hochdriicken. Erst dann kann er an den Gegenstand, den
er zum Rausbrechen der Steine benétigt. Hat er die Steine im Labmagen eingesammelt, kann er

diese bei der Briicke abgeben und sie nun iliberqueren. Nun geht es weiter Richtung Netzmagen.

Abb. 5.5.3 ¢): Nebenscreen - Hiitte eines Einwohners
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5.5.4 Kapitel IV: Netzmagen und Schlund
Im Netzmagen herrscht eine bedrdngende und diistere Atmosphére, und Theo will so schnell wie

moglich weiter. Der Weg zum Pansen ist allerdings mit Netzen zu gesponnen. Theo muss eine

Losung finden, wie er die Netze durchdringen kann.

Abb. 5.5.4 a): Hauptscreen - Spinnendorf (Netzmagen)

Im Schlund, der vom Netzmagen aus zu erreichen ist, schlummern fledermausartige Wesen. Theo
kommt die Idee, dass diese Wesen die Netze durchbrechen kénnten, wenn sie erst einmal aufge-
schreckt werden. Dafiir muss er ein geeignetes Werkzeug finden, das genligend Lérm macht und

fangt in den Kokons an zu suchen.

Abb. 5.5.4 b): Nebenscreen - Schlund Abb. 5.5.4 ¢): Nebenscreen - Spinnenkokon

Als er durch Losen verschiedener kleiner Rétsel und Kombinationen ein geeignetes Gerét gefun-
den hat, kann er nur die Tiere aufscheuchen, die in Richtung Netzmagen flattern. Der Zugang zum
Pansen ist aber immer noch versperrt. Theo muss die Tiere, die sich gruppenweise im Netzmagen
verteilt haben, nach einer bestimmten Reihenfolge aufscheuchen, sodass sie gebiindelt Richtung
Pansen fliichten und dadurch die Netze zerstoren, die den Ausgang versperrt haben. Nun kann

Theo seine Reise fortsetzen.
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5.5.5 Kapitel V: Der Pansen (Finale)
Der Pansen erstreckt sich weit in alle Richtungen und an der Decke ist ein riesiger Kreis zu sehen,

dessen Rénder zu leuchten scheinen. Der Boden besteht aus weichen, schlammigen Essensresten.

Abb. 5.5.5: Hauptscreen - Pansen

Theo ist am Ziel seiner Reise angekommen und weiB trotz allem noch nicht, warum sein Stamm
ausgestorben ist. Plotzlich bewegt sich der mysteriése Kreis an der Decke und verschwindet, an
seiner Stelle klafft ein riesiges Loch, durch welches das hereinstrahlende Licht den ganzen Ma-
gen erhellt. Eine riesige Hand greift in den Mageninhalt und erwischt die Stelle, an der sich Theo
befindet. Theo wird mitsamt dem Mageninhalt ins Licht getragen und sieht sich schon im Bak-
terienhimmel, als unverhofft die Fliege kommt und ihn retten will. Sie symbolisiert Theo, dass
er etwas langes suchen soll, damit sie ihn besser erwischen kann. Somit muss der hinterbliebene
Protagonist im Mageninhalt nach brauchbaren Dingen suchen, woraus er eine Art Stab bauen
kann. Die Fliege hingegen muss versuchen, durch fuchtelnde Riesenhénde zu Theo zu gelangen,
was sich als Geschicklichkeitsaufgabe herausstellt, hnlich wie ,,der heile Draht*. Nachdem die
Fliege es geschaftt hat, zu Theo zu gelangen und Theo eine Verldngerung gebaut hat, kann dieser

gerettet werden.

Sie lassen den Magen, die Forscher und diese Gefahrliche Situation immer weiter hinter sich und
es stellt sich heraus, dass Theo und Fimbi aus einer Forschungskuh kommen, die eine Fistel am
Pansen hat. Nun weil Theo, warum sein Stamm sterben musste und wird von der Fliege zu einer

,hormalen® Kuh gebracht, die er nun sein neues Zuhause nennen kann.
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5.6 Erzahlweise

Cow Escape soll ohne jegliche Sprache auskommen. Der Zusammenhang der Geschichte wird
mithilfe von Bildern, Symbolsprache und unartikulierten Lauten der Charaktere erzéhlt. Das hat
den Grund, dass das Spiel in allen Lindern gespielt werden kann, ohne auf Sprachbarrieren zu
stofen. Ein weiterer Vorteil ist die Einsparung von mehreren Ubersetzungen in andere Sprachen
und der zusitzliche Aufwand des Einsprechens von Synchronstimmen.

Die Erzidhlweise von ,,Cow Escape® erfolgt narrativ und mit viel Humor und Selbstironie, um die
Motivation des Spielers zu erhalten und gegebenenfalls zu steigern. Fiir die humorvolle Unterhal-
tung wird unter anderem mit Klischees gespielt, die aus dem Bereich der Escape- und Wimmel-
bildspiele kommen. So ist es im ersten Kapitel die Aufgabe, einen Schliissel fiir die verschlossene
Zimmertiir zu finden. Um diesen zu finden, wird der Spieler allerdings dazu verleitet, erst andere
Schliissel fiir die Kommode zu finden, in der Hoffnung, darin befdnde sich der eine richtige
Schliissel fiir die Zimmertiir. Nachdem der Spieler alle Schliissel fiir die Kommode gefunden
hat und auch das kleine Riitsel fiir das Offnen des mysteridsen Késtchens geldst hat, wird er nur
mit einer leeren Ansicht des gedffneten Késtchens ,,belohnt”. Hierbei wird mit den Erwartungen
der Spieler gespielt, die es von anderen Spielen oder Rétseln gewohnt sind, mit dem Zielobjekt
belohnt zu werden. Stattdessen wird die Tiir vom Haustier und Hinweisgeber ,,Fimbi* gedffnet,
indem dieser einen Baseballschldger hervorholt und damit ein Loch in die Zimmertiir schligt. Die
Ironie dabei ist zum einen, dass der Baseballschldger viel zu grof3 ist, um vom weitaus kleineren
Fimbi hinterm Riicken hervorgeholt zu werden und zum anderen, dass der komplette Spielweg
vorher eigentlich gar nicht ndtig gewesen wiére.

Nachdem der Protagonist aus dem Zimmer tritt, erwartet den Spieler eine makabere, morbide
Szenerie des Wohngebiets, in dem auch der Protagonist seine Behausung hat. Die anderen Be-
wohner liegen verstreut im Dorf herum und sind auf humorvolle Weise tot dargestellt. Die Szene
endet damit, dass ein Sack Reis umfillt, was eine lustige und unpassende Anspielung auf unwich-
tige Geschehnisse sein soll. Mit dieser Animation endet auch das Kapitel und ldsst den Spieler

belustigt, verstort, neugierig und/oder konfus zuriick.
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5.7 Motivation

Bei Geschichten, die mit Humor erzéhlt werden, empfinden Menschen mehr Spall am Zuhoren
und behalten dadurch das Erzéhlte besser in Erinnerung. Deshalb ist Humor vor allem bei ernsten
Themen eine hilfreiche Methode, keine Langeweile autkommen zu lassen und den Zuhdrer zu
begeistern. Ahnlich funktioniert es auch bei Spielen. Der Humor triigt dazu bei, Spa am Spiel zu
haben und ist daher ein wichtiger Bestandteil der Motivation (lat. movere = bewegen) zum Wei-
terspielen. Aus diesem Grund war es wichtig, in die Geschichte von ,,Cow Escape® viel Humor
mit einzubringen und zum Beispiel Leichen witzig darzustellen. Obwohl die Ernsthaftigkeit der
Lage dem Spieler zu Beginn noch nicht bekannt ist, verleitet der Aspekt der Ahnungslosigkeit zur
Neugier.

Dariiber hinaus sind es vor allem kleine Erfolge, die den Spieler zum Weiterspielen motivieren.
Im ersten Kapitel besteht die erste Aufgabe darin, das Licht anzuschalten. Mit dem Lichtschein
der Schreibtischlampe kann der Spieler den Lichtschalter finden und betétigen, woraufthin das
Zimmer hell erleuchtet wird. Somit ist eine erste Hiirde geschafft und macht den Spieler neugierig
auf weitere Aufgaben.

Nun ist alles im Zimmer sichtbar. Ein auffillig platzierter Schliissel auf dem Schreibtisch im
Vordergrund hilft beim Einstieg ins Spiel. Der Spieler erlebt einen weiteren Erfolg beim Finden
dieses Schliissels. Es wiire zu einfach, wenn genau dieser Schliissel schon fiir die Tiir wére. Es ge-
hort allerdings zur Neugier, es trotzdem zu versuchen. Damit wird der Spieler auch seinen ersten
Misserfolg erleben, der aber gleichzeitig zum Weitersuchen animiert. Der im Spiel vorkommende
standige Wechsel zwischen Erfolg und Misserfolg hélt die Motivation des Spielers im Gleichge-

wicht und sorgt fiir den Willen, weiterzuspielen.

Abb. 5.7 a): Der Lichtschalter kann mit dem Lichtschein Abb. 5.7 b): Der Schliissel im Vordergrund sorgt fiir die
gefunden werden Anfangsmotivation
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5.8 Riitsel

Da es sich bei dem Spiel ,,Cow Escape‘ um ein Adventure mit Escape und Wimmelbild Charakter
handelt, bestehen die Aufgaben aus vielseitigen kleinen Rétseln aus den genannten Bereichen.
Trotz Adventure-Charakter beginnt das Spiel wie ein klassisches Escape-Game: Der Spieler muss
aus dem Raum gelangen. Die Intention wird durch lautes und in regelmifBigen Abstinden vor-
kommendes Klopfen an der Tiir deutlich gemacht und gestédrkt. Um aus dem Raum zu gelangen,
miissen mehrere Objekte gefunden und kombiniert werden.

Im ersten Beispiel bendtigt der Spieler vier Schliissel fiir die verschlossenen Schubladen der

Kommode. Das Zimmer muss also nach vier Schliisseln durchsucht werden. Diese konnen sich in

der Hauptszene befinden, konnten aber auch in den Nebenscreens versteckt sein.

Abb. 5.8 a): Die Schlosser an den Schubladen der Kommode sehen unterschiedlich aus, damit es fiir den
Spieler einfacher ist, die passenden Schliissel zuzuordnen.

Weil einer der Schliissel im Wasserrohr des Waschbeckens versteckt ist, wird dafiir wiederrum
eine Rohrzange bendtigt, mit der das Rohr aufgeschraubt werden kann. Diese muss vorher im

Zimmer gefunden werden. Die Hauptaktionen bestehen also aus ,,Suchen® und ,,Benutzen®.

Abb. 5.8 b) und ¢): Mithilfe der Rohrzange kann das Rohrstiick abmontiert werden, und ein Schliissel fillt heraus.
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Das Suchen ist dabei die Hauptaufgabe des Spiels. Wie bei Wimmelbildern sind in den Neben-
screens viele kleine Objekte platziert, die den Anschein erwecken, dass sie eingesammelt werden

konnen. Allerdings ist hierbei nur der sich darunter befindende Schliissel ein interaktives Objekt.

Abb. 5.8 d): Die Optik der Objekte verleitet zum Einsammeln. Nur der goldene Schliis-
sel ist interaktiv. (Beim kleinen Kiistchen oben rechts)

Eine andere Art von Wimmelbild wird bei der Kommode angewandst, sofern die Schubladen auf-
geschlossen sind. In den Schubladen befinden sich viele Dinge, die anders als bei herkdmmlichen
Wimmelbildern, erst verschoben werden miissen, damit das am Boden der Schublade eingravierte
Symbol sichtbar wird. Auch der Inhalt des Inventarbeutels ist so aufgebaut, wodurch der Spieler

wiéhrend des kompletten Spiels sozusagen ein Wimmelbild bei sich tragt.

Abb. 5.8 ¢): Die Objekte miissen erst zur Seite geschoben werden, um das Symbol am

Boden der Schublade zu erkennen.

Fiir das kleine Késtchen im Bettkasten ist die Kombinationsgabe des Spielers gefragt. Das Kést-

chen weist dieselben Symbole auf, die auch in den Schubladen zu erkennen waren.
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Abb. 5.8 f): Das ,,Symbolschloss® am Kiistchen Abb. 5.8 g): Die Nummerierung verriit die Reihenfolge der
Symbole in den Schubladen

Um die richtige Reihenfolge eingeben zu kénnen, muss das Bild an der Wand genauer betrachtet
werden. Dieses gibt ndmlich den entscheidenden Hinweis darauf, in welcher Reihenfolge die
Schubladen gedffnet werden sollten. Da jedes Symbol einer Schublade zugeordnet ist, ist dem-

nach auch die richtige Reihenfolge der Symbole gegeben.

5.9 Dramaturgie

Wird der Aufbau einer Geschichte mit der Form einer Pyramide verglichen, gibt es zwei grund-
sitzliche Arten, wie sie aufgestellt ist. Bei einer umgekehrten Pyramide befindet sich der tragende
FuB3 oben und die Spitze unten. Geschichten, die danach aufgebaut sind, verraten schon zu An-
fang, worum es hauptséchlich geht (Ful3) und bieten wenig Spannung im weiteren Verlauf, sodass
der Uberraschungseffekt (Peripetie) am Ende (Spitze) gering ist bzw. ganz aus bleibt. Bei ,,Cow
Escape® steht die Pyramide auf dem FuB, es ist also genau umgekehrt. Zu Beginn ist wenig von
dem Hintergrund der Handlung bekannt, erst im spiteren Verlauf der Geschichte wird der Zusam-

menhang deutlich und fiihrt schlieBlich zum Uberraschungseffekt am Ende.

Hintergrund Hintergrund

Spannung Spannung

Peripetie Peripetie

Fortlauf der
Geschichte

v

Abb. 5.9 a): Ist der Hintergrund der Geschichte zu Angang schon bekannt, lisst die Spannung schnell nach und die Peripetie
bleibt so gut wie aus. Wenn anfangs noch wenig iiber den Hintergrund bekannt ist, baut sich die Spannung wéh-
rend der Handlung auf bis hin zur Peripetie.
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Der Schriftsteller und Literaturwissenschaftler Gustav Freytag hat in seinem Buch ,,Die Technik
des Dramas‘ von 1863 die Theorie des klassischen Dramas in stark schematisierter Form zusam-
mengefasst, indem er die Dramenstruktur als ,,pyramidalen Bau® beschrieb (Freytag, 1886, S.
100). Seitdem ist es ein viel genutzter Leitfaden zur Erstellung eines dramaturgischen Konzeptes.

Der Aufbau ldsst sich in fiinf Teilen bzw. Akten beschreiben:

I. Akt: Die Exposition. Die Handlung wird kurz eingeleitet, indem der Protagonist, der Ort

und die Konfliktsituation dem Zuschauer bekannt gemacht werden.

II. Akt: Steigende Handlung mit erregendem Moment. In diesem Teil wird die Spannung
aufgebaut, indem die Handlung sich fortlaufend in eine bestimmte Richtung bewegt. In-
teressen prallen aufeinander, Plane werden geschmiedet, es folgt die langsame Einleitung

zum Hohepunkt.

1. Akt: Hohepunkt und Peripetie. Der Konflikt erreicht seinen Hohepunkt, der Protagonist
muss sich dem Konflikt stellen, es wird iiber Sieg oder Niederlage entschieden. Die Hand-

lung nimmt eine unerwartete, dramatische Wendung (Peripetie).

IV. Akt: Fallende Handlung mit retardierendem Moment. Die Handlung richtet sich dem
Ende zu. Durch eine starke Verzégerung dieser Entwicklung kommt ein letztes mal Span-
nung auf. Der Protagonist ist noch nicht im sicheren Hafen angekommen, es konnte noch

etwas passieren.

V. Akt: Katastrophe. Der Konflikt wird aufgelost, zum Guten oder zum Schlechten. Wahl-

weise kann der Protagonist noch verlieren (Tragddie) oder siegen.

III Hoéhepunkt und Peripetie

IV Fallende Handlung
mit retardierendem

II  Steigende Handlung
mit erregendem

Moment Moment

I Exposition V Katastrophe

Abb. 5.9 b): Der pyramidale Bau des Dramas nach Gustav Freytag
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Anhand des pyramidalen Aufbaus des Dramas ldsst sich die dramaturgische Handlung von ,,Cow

Escape® erkléren.

Akt I: Exposition
Die Geschichte beginnt im Zimmer des Protagonisten. Ein Klopfen an der Tiir bewegt den Prota-
gonisten dazu, den Schliissel zu suchen, um die Tiir zu 6ffnen. Der Konflikt der Handlung offen-

bart sich beim Offnen der Tiir, als der Protagonist sein ganzes Dorf tot vorfindet.

Akt II: Steigende Handlung mit erregendem Moment
Um der Sache auf den Grund zu gehen, macht sich der Protagonist auf die Reise. Wahrend er
beim Darmende keinen Grund fiir das Sterben seiner Artgenossen findet, geht er weiter Richtung

Blinddarm. Dort angekommen findet er ein unbekanntes Dorf vor.

Akt III: Hohepunkt und Peripetie

Er wird von den Dorfbewohnern gefangen genommen und muss einen Weg finden, sich zu befrei-
en. Als er befreit ist, muss er mit der Fliege flichen. Die Dorfbewohner befinden sich noch in einer
der Hiitten, konnten aber jeden Moment herauskommen und die Flucht bemerken. Dann wire die

Reise des Protagonisten schon zuende.

Akt I'V: Fallende Handlung mit retardierendem Moment.
Der Protagonist néhert sich seinem Ziel. Beim Bléttermagen verldsst ihn die Fliege, und er muss

allein weiter. Durch Ldsen einiger Aufgaben gelangt er schlieflich ans Ziel: Zum Pansen.

Akt V: Katastrophe

Der Pansen wird plotzlich durch eine Offnung hell erleuchtet und eine riesige Hand greift durch
das Loch zu der Stelle, an der sich der Protagonist befindet. Damit die Katastrophe der Handlung
eingeleitet. Der Protagonist befindet sich nun in groBter Gefahr, konnte er doch sterben, wenn es
keinen Ausweg gibt. Im letzten Moment kommt die Fliege ihm unerwartet zur Hilfe und rettet ihn

aus dieser brenzligen Situation (Katharsis).
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6. Die Umsetzung des ersten Kapitels
6.1 Programmierung

6.1.1 Anforderungen

Bei ,,Cow Escape‘ handelt es sich um ein Point-and-Click Adventure fiir Mobile Geréte, bei dem
aus der Ego-Perspektive gespielt wird. Dabei soll der Spieler durch das Beriihren einzelner Bild-
bereiche bestimmte Ereignisse oder Aktionen ausldsen konnen.

Bei einem klassischen Point-and-Click Adventure ist das Bild in zwei Bereiche geteilt, und zwar
in Hauptteil und GUI (GUI = Grafisches User Interface). Im Hauptteil befindet sich der Raum, in
dem gespielt wird. Das GUI befindet sich in den meisten Féllen in der unteren Héilfte des Bild-
schirms und zeigt das Inventar und die Interaktionsmdglichkeiten des Protagonisten. Auf einem
Mobilgerit sollte das GUI so wenig Platz wie moglich beanspruchen, da der Bildschirm, auf
dem gespielt wird, der eines Smartphones sein kann und somit kleiner ist als ein handelsiiblicher
PC-Monitor. Demnach wiirde ein groles GUI wenig Raum fiir Interaktionsflichen in der Szene
lassen. Dadurch, dass bei ,,Cow Escape® mit dem Beriihren eines Interaktionsgegenstandes eine
automatische Aktion erfolgt, fallt eine Interaktionsleiste des Hauptcharakters in diesem Fall weg.
Es bleibt nur die Inventarleiste {ibrig. Die Platzersparnis des Inventars wurde geldst, indem sich
in der unteren linken Ecke des Bildschirms lediglich ein Button mit einem Beutel darauf befindet.
Erst beim Beriihren des Buttons 6ffnet sich ein Close-Up Screen, der den gedffneten Beutel mit
allen gesammelten Objekten darin zeigt. Das Besondere an diesem Inventar ist das Bewegen der
darin befindlichen Objekte per ,,drag & drop* (engl.: zichen und ablegen). Der Inventarbeutel ist

sozusagen ein weiteres Minispiel, das umso schwerer wird, je mehr Objekte sich darin befinden.

Da es sich bei Cow Escape um ein Adventure fiir sogenannte Smart-Devices handelt, werden
die Interaktionsbereiche im Bild mit einem Finger (Zeigefinger) angesteuert. Die interagierbaren
Bereiche diirfen dabei nicht zu klein angelegt sein, da sie ansonsten leicht zu verfehlen sind und
somit eine gewiinschte oder erwartete Interaktion ausbleibt. Die fehlende Reaktion kann auf-
grund des Interessenverlustes des Spielers hinderlich fiir den weiteren Spielverlauf sein, wodurch
wichtige Schliisselszenen iibersprungen werden oder das Spiel nicht mehr vorankommt, da ein
Schliisselobjekt fehlt.

Die Szene besteht aus einem Bild, welches das gesamte Display ausfiillt. Fiir die dreidimensio-

nale Tiefe sorgt ein Paralax-Effekt, durch den das Bild zu beiden Seiten verschiebbar ist, sodass
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weitere Teile der Szene aufgedeckt werden konnen. Fiir diesen Effekt ist das Bild etwa doppelt
so breit angelegt als ein herkdmmliches HD-Display und besteht aus drei Ebenen. Beim Ver-
schieben bewegt sich die vordere Ebene schneller als die beiden anderen Ebenen, wihrend die
hinterste Ebene sich am langsamsten mit bewegt. So entsteht der Eindruck einer dreidimensiona-
len Ansicht, obwohl es sich um zweidimensionale Grafiken handelt. Durch diesen Effekt konnen
einzelne Objekte groBer dargestellt werden und bieten eine grofere Interaktionsfliche fiir eine

einfachere Bedienung an kleineren Geriten.

6.2 Die Engine

6.2.1 Construct 2

Bei Construct 2 handelt es sich um eine HTML-basierte Game-Engine, welche als Privatversion,
die nicht alle Funktionen beinhaltet, frei als Download erhéltlich ist. Fiir ,,Cow Escape® wurde
eine lizensierte Vollversion genutzt. Mit diesem Programm ein Mobile Adventure zu schreiben,
das fiir eine Touch-Steuerung konzipiert ist, zeigte sich als Herausforderung, da viele benétigten
Funktionen erst entdeckt werden mussten oder gar nicht vorhanden waren. Im zweiten Fall wurde
eine alternative Funktion eingebaut. So zum Beispiel bei dem Symbolrétsel. Urspriinglich sollten
die einzelnen Réder des Symbolschlosses intuitiv drehbar sein, indem der Spieler mit dem Finger
iiber das Rad wischt. Diese Funktion war leider nicht méglich mit ,,Construct 2%, da die Engine
nicht fiir Touch-Gesten konzipiert ist. Aus diesem Grund werden die Rddchen nun gedreht, indem
der Bereich dariiber oder darunter bertihrt wird.

Trotz einiger Kompromisse hat die Programmierung mit ,,Construct 2 ausgereicht, um ein derar-

tiges Mobile Game zu erstellen, das die Hauptsache eines Mobile Games erfiillt: Es bringt Spal.

6.3 Grafikdesign

6.3.1 Anforderungen

Die grafischen Anforderungen von Computerspielen unterscheiden sich abhingig von den Platt-
formen, fiir die sie konzipiert werden. Ein Mobile Game verlangt eine einfache und leicht erkenn-
bare visuelle Umgebung, da es auch auf kleinen Gerdten wie Smartphones funktionieren muss.

Interaktive Objekte miissen grofl genug sein, damit sie ohne viel Zielgenauigkeit des Spielers
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aktiviert werden konnen. Aus diesem Grund wurde fiir ,,Cow Escape® ein paralaxer Bildlauf
gewihlt, der es moglich macht, Objekte groBer darzustellen, da die perspektivische Tiefe durch
den Bildlauf simuliert wird und somit das Gréenverhiltnis einzelner Objekte nicht zwangslaufig
realistisch sein muss.

Die Anordnung der Objekte ist ebenfalls ein wichtiger Aspekt, um dem Spieler intuitiv eine Rich-
tung vorzugeben. Im ersten Kapitel von ,,Cow Escape ist das Schliisselobjekt die Tiir. Daher ist

sie in der Gesamtszene mittig platziert, um die Aufmerksamkeit des Spielers direkt dorthin zu

lenken. Der Spieler weil3, dass die Tiir der Ausgang ist und es dahinter weiter geht.

Abb. 6.3.1 a):  Die mittige Platzierung der Tiir soll auf das Ziel hinweisen

Vor allem die Darstellung des Tiirschlosses soll symbolisieren, dass ein ganz besonderer Schliissel

benotigt wird. Aus diesem Grund ist der Tlirknauf mit dem Schloss besonders pompos dargestellt.

Abb. 6.3.1 b): Die iibertriebene Darstellung des Tiirschlosses

6.3.2 Look

Da sich die Geschichte von ,,Cow Escape® im Inneren einer Forschungskuh abspielt, ist kaum
Spielraum fiir eine vielversprechende, abwechslungsreiche Umgebung gegeben. Aufgrund des-
sen sind die verschiedenen Szenerien, die das Spiel bietet, nicht realitdtsgetreu nachempfunden,

sondern lassen viel Raum fiir Fantasie. Es gibt verschiedene Arten von Grafikstilen, um eine
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unrealistische Szenerie darzustellen. Von sehr detailliert bis stark reduziert sind auch bei Mobile
Games diverse Stile vertreten. Der Grafikstil von Cow Escape lehnt sich am allgemeinen Co-
micstil an, um die surrealistischen Szenen grafisch zu unterstreichen. Dabei sind die Farbflachen
dunkel schattiert um eine diistere Atmosphire zu schaffen, da in einem Kuhmagen bekanntlich
keine Sonne scheint. Die Konturen bei diesem Grafikstil spielen vor allem wegen der Farbgebung
eine wichtige Rolle. Da jeder Bereich in einer Hauptfarbe gehalten ist, wie zum Beispiel das erste
Kapitel grundsétzlich rot gehalten ist, sind durch die Konturen einzelne Objekte vom Hintergrund

abgegrenzt und konnen auch auf kleinen Geréten besser erkannt und zugeordnet werden.

' KN

Abb. 6.3.2 a):  Farbpalette von Kapitel I

Im weiteren Verlauf des Spiels dndern sich Formen und Farben der Umgebungen, in denen sich
der Protagonist gerade befindet, um ein abwechslungsreiches Gesamtbild entstehen zu lassen.
Dabei ist die Darstellung der Umgebung oft dem Namen empfunden, die der Bereich triagt. Dem-
nach ist zum Beispiel der Bléattermagen in griin gehalten und durch ein dschungelhaftes Ausse-
hen unterstrichen. Dabei ist der Labmagen die farbliche Verbindung zwischen Blinddarm und
Blattermagen, um keinen zu harten Kontrast zu erzeugen. Deshalb ist im Labmagen ein leichter

Farbverlauf von rot nach griin zu erkennen.

Abb. 6.3.2 b):  Ausschnitte des Blinddarms und Blittermagens, um den Farbverlauf im Labmagen zu verdeutlichen

Nach demselben Prinzip sieht auch der Netzmagen nicht realistisch aus, sondern wie eine Grotte

mit Spinnennetzen und spinnenartigen Bewohnern.
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6.3.3 Interface

Das Interface ist aus einzelnen Buttons aufgebaut, die zur einfachen Bedienung der durchschnitt-
lichen GroBe einer Fingerkuppe entsprechen. Anhand von Symbolen soll der Spieler intuitiv er-
kennen, woflir die einzelnen Buttons stehen und was sie auslésen.

Das Anfangsmenii besteht aus drei Buttons, und zwar ,,Play®, ,,Settings* und ,,Exit*. Der Play-
Button ist grofer dargestellt, da er der wichtigste ist. Der Spieler soll visuell dazu aufgefordert
werden, das Spiel zu starten. Unter dem Play-Button befindet sich der Settings-Button, mit dem
sich vorab die Lautstirke der Musik und der Soundeffekte regeln ldsst. Mit dem Exit-Button kann
der Spieler das Spiel verlassen und somit die App schlie3en.

Das Ingame-Interface besteht lediglich aus einem Pause-Button und einem Inventar-Button, da-
mit der Spieler mdglichst wenig Ablenkung von der Szenerie hat. Der Pause-Button stellt dabei
das vertraute Pause-Symbol aus zwei senkrechten Balken dar, um eine moglichst intuitive Be-
dienung zu bieten. Mit Druck auf diesen Button gelangt der Spieler in die Mentiansicht, die auch
schon teilweise aus dem Anfangsmenii bekannt ist. Die Wahl besteht zwischen ,,Save®, ,,Sound*
und ,,Music®. Das ,,Save“-Symbol stellt eine Diskette dar, ,,Sound* und ,,Music* sind als Laut-
sprecher und Note dargestellt. Ein groBes X in der rechten oberen Ecke fiihrt den Spieler wieder
zum Spielerlebnis zuriick. Das alles sind Symbole, die den Nutzern schon vertraut sind aus diver-
sen anderen Bedienungen. Die Tiir unten rechts ist als Ausgang zu assoziieren und beendet das
Spiel. Die Bekanntheit der Symbole wurde gewihlt, um es dem Spieler nicht unnétig schwer zu

machen und um moglichst viele Menschen anzusprechen.

Abb. 6.3.3 a): Das Interface Abb. 6.3.3 b): Das Ingame-Menii

Beim Beriihren des Inventar-Buttons gelangt der Spieler in die Inventar-Ansicht, die gleichzeitig
ein kleines Minispiel sein kann. Zu sehen ist ein gedffneter Beutel, in dem sich die bereits gesam-
melten Objekte befinden. Diese lassen sich bei Bedarf herumschieben und kdnnen somit andere

Objekte verdecken. Sollte der Spieler im Laufe des Spiels viele Dinge angesammelt haben, muss
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er gegebenenfalls erst einige Objekte bei Seite schieben, um an ein bendtigtes Objekt zu gelangen.

Dieses wird dann in den leeren Container auf der rechten Seite gezogen und ist nun verwendbar.

Abb. 6.3.3 ¢): Der Inventarbeutel mit Container auf der rechten Seite

Wichtig bei der Gestaltung des Interfaces war, dass es nicht storend wirkt, da es im kompletten
Spiel sichtbar ist. Die Buttons sind daher in einem Farbton gehalten, der sich der Umgebung an-

passt und sich dennoch soweit abhebt, dass die Interaktivitdt optisch erkennbar ist.

,»Cow Escape® ist trotz der humorvollen Erzéhlung und des Comic Looks kein Spiel fiir kleine
Kinder, da sie die gesellschaftskritische Bedeutung dahinter noch nicht verstehen kénnen und das

Spiel insgesamt sehr diister und makaber gehalten ist.
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7. Fazit

Ziel dieser Arbeit war es, herauszufinden, ob gesellschaftskritische Themen in Form von Mobile-
Adventures dem Spieler einfacher vermittelt werden konnen, sofern sie Humor beinhalten und
inwiefern sich der Humor auf die Stimmung auswirkt. Dabei bestand der praktische Teil aus der

grafischen Umsetzung der Fortsetzung des Spiels zur besseren Veranschaulichung.

Zundchst habe ich mich mit den Bestandteilen des Humors befasst, um anschlie3end anhand des
Mobile-Adventures ,,Cow Escape ein Beispiel zu belegen. Humor ist schon seit Jahrhunderten
ein wichtiger Aspekt in einer Vielzahl an Erzdhlungen. Durch seine auflockernde und positive
Wirkung ist er besonders bei ernsten oder spannenden Handlungen ein beliebter Spannungslo-
ser. Humorvolle Dialoge oder Charaktere in ernsten Geschichten sorgen fiir eine Erheiterung der
sonst stark eingenommenen, negativen Gefiihle, die empfunden werden. Eine Handlung, die nur
ernst erzéhlt ist, erzeugt kaum eine Gefiihlsregung, vergleichbar mit einer Ebene ohne Hohen und
Tiefen. Mit Humor werden spannende Situationen entschérft, nach der Anspannung erfolgt die
Erleichterung. Dieser Wechsel der Gefiihle erzeugt Spall beim Zuhdren bzw. Spielen und moti-

viert zum Fortsetzen.

Bei ,,Cow Escape® handelt es sich um eine Geschichte mit interessanten Charakteren, &tselhaf-
ten Umgebungen und viel Humor. Das sind beste Vorraussetzungen fiir ein gut funktionierendes
Spiel. Gerade mit Mobile Games ist eine breite Masse zu erreichen. ,,Cow Escape® ist in fiinf Ka-
piteln aufgeteilt, wovon jedes Ende offen bleibt und neugierig auf das folgende Kapitel machen

soll.

Deshalb sehe ich es als groBe Chance, ernste und wirtschaftskritische Themen mit Hilfe von ei-
nem humorvollen Mobile Game anzusprechen um somit eine breite Masse an Menschen zu errei-
chen. Da lustige Geschichten den Menschen wegen den positiven Gefiihlen besser in Erinnerung
bleiben, ist es sogar sinnvoll, vor allem bei jungen Menschen mit Humor zu arbeiten. Mit einem
Spiel, das zugleich eine humorvolle Erzdhlung der Geschichte bietet, konnen kritische Themen
demnach besser vermittelt werden und interessierte Spieler dazu verleiten, sich ndher mit dem

Thema zu befassen. Mit dieser Annahme wére auch der Zweck von ,,Cow Escape* erfiillt.



Kapitel 8: Danksagung 54

8. Danksagung

An dieser Stelle mochte ich mich ganz herzlich bei den Personen bedanken, die diese Masterar-

beit moglich gemacht haben.

Als erstes bedanke ich mich bei meinem Professor Gunther Rehfeld fiir seine Motivation und
seinen hilfreichen Literaturtipps. Ebenfalls méchte ich mich bei meinem Zweitpriifer Professor
Wolfgang Willaschek fiir seine Unterstiitzung danken.

Ein weiterer Dank geht an Manuela Uhr fiir diese wunderbare Idee von ,,Cow Escape und die
ehrgeizige Entwicklung des ersten Kapitels. Auch bei Stefanie Curth mochte ich mich bedanken,
ohne die es bis heute noch keinen anstindigen Hauptcharakter gibe.

SchlieBlich bedanke ich mich bei meinen Eltern und meinem Bruder dafiir, dass sie mich selbst in

der stressigsten Zeit des Schreibens ausgehalten und motiviert haben.



Kapitel 9: Quellen

55

9. Quellen

Biicher
Bergson, Henri:
Freud, Sigmund.:

Freytag, Gustav:

Hirsch, Eike Christian:

Kluge, Friedrich:

Krdamer, Tanja:

Lorenz, Konrad:

Shakespeare, William:

Shakespeare, William:

»Das Lachen® (,,Le rire®),

Felix Meiner Verlag, Hamburg 2011

»Der Witz und seine Beziehung zum Unbewussten®,
Franz Deuticke, Leipzig und Wien 1905

,,Die Technik des Dramas*®,

S. Hirzel, Leipzig 1886

,,Der Witzableiter oder die Schule des Lachens®,

Verlag C. H. Beck oHG, Miinchen 2001
»Etymologisches Worterbuch der deutschen Sprache®,
Karl J. Triibner, Straburg 1899

,,Bild der Wissenschaft - Die Evolution der Witzigkeit*,
Konradin Medien, Leinfelden-Echterdingen 2011

,»Das sogenannte Bose - Zur Naturgeschichte der Aggression®,
Deutscher Taschenbuch Verlag, Miinchen 1983
,»Othello, der Mohr von Venedig*,

Der Tempelverlag, Leipzig 1920

,,Ein Sommernachtstraum®,

Hamburger Lesehefte Verlag, Husum/ Nordsee 2008

Ziv, Avner: ,»Teaching and Learning with Humor: Experiment and Replica-
tion”, The Journal of Experimental Education 57, 1988

Internet

0001: Kleine Enzyklopédie des deutschen Mittelalters ,,Lachen®, 06.09.2015

http://u01151612502.user.hosting-agency.de/malexwiki/index.php/Lachen

0002: DWDS - Das Digitale Worterbuch der deutschen Sprache ,,Humor*, 06.09.2015

http://www.dwds.de/?qu=humor


http://u01151612502.user.hosting-agency.de/malexwiki/index.php/Lachen
http://www.dwds.de/?qu=humor

Kapitel 9: Quellen 56

0003:

0004:

0005:

0006:

0007:

0008:

0009:

0010:

0011:

0012:

0013:

0014:

0015:

0016:

0017:

0018:

0019:

Wikipedia ,,Schwarzer Humor®, 07.09.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Schwarzer Humor

Das Lexikon der Filmbegriffe ,,Comic Relief™, 13.09.2015
http://filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=1581
Wikipedia ,,Sidekick*, 23.02.2016
https://de.wikipedia.org/wiki/Sidekick

Wikipedia ,,Nintendo DS*, 30.09.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Nintendo DS

PC Welt ,,Der Gameboy und seine hirtesten Konkurrenten®, 12.10.2015
http://www.pcwelt.de/ratgeber/Gameboy-und-Handheld-Konsolen-seit-1979-9571642.html
Wikipedia ,,Casual Game*®, 14.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Casual _Game

ingame ,,Special: Was ist ein Core-Game?*, 14.10.2015
http://www.ingame.de/artikel/specials/special-was-ist-ein-core-game/4/
Wikipedia ,,Escape Game®, 14.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Escape Game

Wikipedia ,,Wimmelbild*, 15.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Wimmelspiel

Wikipedia ,,Adventure, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Adventure

Wikipedia ,,Adventure 1976, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Adventure (1976)

Wikipedia ,,Mystery House*, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Mystery House

Wikipedia ,,King‘s Quest™, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/King%E2%80%99s_Quest

Wikipedia ,,Maniac Mansion®, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/Maniac_Mansion

Wikipedia ,,The Legend of Kyrandia®“, 18.10.2015
https://de.wikipedia.org/wiki/The Legend of Kyrandia

Wikipedia ,, Tiny Thief*

https://en.wikipedia.org/wiki/Tiny Thief

Pro Sieben ,,Kuh mit Loch*, 10.10.2015

http://www.prosieben.de/tv/galileo/videos/kuh-mit-loch-clip


https://de.wikipedia.org/wiki/Schwarzer_Humor
http://filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=1581
https://de.wikipedia.org/wiki/Sidekick
https://de.wikipedia.org/wiki/Nintendo_DS
http://www.pcwelt.de/ratgeber/Gameboy-und-Handheld-Konsolen-seit-1979-9571642.html
https://de.wikipedia.org/wiki/Casual_Game
http://www.ingame.de/artikel/specials/special-was-ist-ein-core-game/4/
https://de.wikipedia.org/wiki/Escape_Game
https://de.wikipedia.org/wiki/Wimmelspiel
https://de.wikipedia.org/wiki/Adventure
https://de.wikipedia.org/wiki/Adventure_(1976)
https://de.wikipedia.org/wiki/Mystery_House
https://de.wikipedia.org/wiki/King%E2%80%99s_Quest
https://de.wikipedia.org/wiki/Maniac_Mansion
https://de.wikipedia.org/wiki/The_Legend_of_Kyrandia
https://en.wikipedia.org/wiki/Tiny_Thief
http://www.prosieben.de/tv/galileo/videos/kuh-mit-loch-clip

Kapitel 9: Quellen 57

0020: LSCV ,,Schweizer Kiihe mit Loch im Bauch®, 08.10.2015
http://www.lscv.ch/de/pages/tierversuche/tierversuche/kantonen/fr/2015/kuhe_mit
loch im_bauch.html

0021: Stuttgarter Nachrichten ,,Gliickliche Kiihe mit Loch im Bauch, 10.10.2015
http://www.stuttgarter-nachrichten.de/inhalt.glueckliche-kuehe-mit-loch-im-
bauch.80943d85-72¢2-4c5f-a6d8-16549ca0d16e.html

0022: Youtube ,,Nutztierzucht pervers - Das Loch in der Kuh*, 10.10.2015
https://www.youtube.com/watch?v=LQ1YFLEcafc

Computer- und Videospiele:

»Adventure (Colossal Cave), William Crowther, 1976
,»Angry Birds®, Rovio Entertainment Ltd., 2009
»Broken Age“, Double Fine Productions, 2014
,Candy Crush Saga“, King, 2012

»Deadpool“, High Moon Studios, 2013

»D¢éja Vu: A Nightmare Comes True®, ICOM Simulations, 1985
»Doodle Jump*, Lima Sky LL.C, 2009

,Harveys neue Augen®, Daedalic Entertainment, 2011
,Jetpack Joyride®, Halfbrick Studios, 2011

,,Just Cause 3“, Avalanche Studios, 2015

,King’s Quest*, Sierra On-Line, 1984

,Machinarium®, Amanita Design, 2009

,,Maniac Mansion®, Lucasfilm Games, 1987

,»Monkey Island, LucasArts Telltale Games, 1990
»Mystery House*, On-Line Systems, 1980

,Perry Mason: The Case of the Mandarin Murder®, Paisano Productions, 1985
,»Sam & Max“, LucasArts, 1993

,»The Legend of Kyrandia“, Westwood Studios, 1992
,»The Room*, Fireproof Games, 2012

,liny Thief*, 5Ants, 2013

,»Tiny Wings®, Andreas Illiger, 2011


http://www.lscv.ch/de/pages/tierversuche/tierversuche/kantonen/fr/2015/kuhe_mit_loch_im_bauch.html
http://www.lscv.ch/de/pages/tierversuche/tierversuche/kantonen/fr/2015/kuhe_mit_loch_im_bauch.html
http://www.stuttgarter-nachrichten.de/inhalt.glueckliche-kuehe-mit-loch-im-bauch.80943d85-72c2-4c5f-a6d8-16549ca0d16e.html
http://www.stuttgarter-nachrichten.de/inhalt.glueckliche-kuehe-mit-loch-im-bauch.80943d85-72c2-4c5f-a6d8-16549ca0d16e.html
https://www.youtube.com/watch?v=LQ1YFLEcafc

Anhang 58

Anhang

Kapitel I

Studentenprojekt

Storyboard Kapitel I (Anfang)
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Kapitel I

Studentenprojekt

Waschbecken

[Kastchen
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Kapitel 1T
Praktischer Teil

Haus eines Nachbarn

Darmende

Dorf im Dickdarm

Dorf im Blinddarm

Hiitte eines Einwohners Boote Weg zum Labmagen
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Kapitel 111
Praktischer Teil

Hiitte eines Einwohners

Blittermagen

Kapitel IV
Praktischer Teil

Spinnenkokon Schlund

Netzmagen
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Kapitel V
Praktischer Teil
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