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6.3 Mindestvoraussetzungen



1 Praambel

Um Missverstindnissen und Inkonsistenzen entgegenzuwirken, mochten wir zu Beginn auffithren, welche
Formulierungen auf die einzelnen Akteure und Elemente hinweisen.

1.1 Spieler

Der menschliche Spieler und dessen Handlungen werden im folgenden mit Spieler, Spielenden, die
Spielfigur, aktuell ausgewiihlte /kontrollierte Spielfigur bezeichnet. Der Spieler wird ebenso mit den
kontrollierbaren gespalteten Perstnlichkeiten bezeichnet oder mit der Hauptfigur. Die Hauptfigur ist
die kontrollierbare Einheit im fusionierten Zustand. Charakter und Figur sind synonym zu verwenden.
Person und Personlichkeit werden ebenso synonym verwendet und kénnen sowohl die kontrollierbaren
als auch die rote Persénlichkeit beschreiben. Aus Griinden der Lesbarkeit bezeichnen wir Spieler in
einer vermeintlich neutralen Form, wobei wir immer sowohl weibliche als auch minnliche Personen
meinen.

1.2 Fusionieren/Splitten

Mit fusionieren ist das Wiederherstellen der Hauptspielfigur gemeint. Fusionieren ist die gegensétzliche
Aktion zum Splitten. Beim Splitten teilt sich die Hauptfigur in vier Spielfiguren auf, drei davon
kontrollierbar und eine unkontrollierbare Einheit. Splitten wird im Folgenden synonym zu teilen und
spalten verwendet.

1.3 Computer-Gegner

Computer-Gegner ist ein Uberbegriff fiir Einheiten, welche dem Spieler am ungehinderten Weiterkommen
storen. Sowohl Pfleger, welche wir auch als Wiirter bezeichnen, als auch der KI-Gegner gehéren dazu.
Der KI-Gegner wird im Folgenden mit Tourette- bzw. rote Personlichkeit bezeichnet.

1.4 NPCs

NPCs sind Nicht-Spieler-Charaktere. Wir definieren sie als Einheiten, die nicht versuchen, den Spieler
negativ zu beeinflussen. Computer-Gegner sind keine NPCs. Sie sind Klinik-Insassen und Gespenster.
Klinik-Insassen werden auch als Patienten bezeichnet.

1.5 Spiel

Das Spiel pausieren bedeutet in das InGame-Menii zu gehen. Im Spiel zu sein bedeutet ein Spiel
geladen oder neu gestartet zu haben und dieses nicht pausiert zu haben. Das Spiel wird auch mit
Klinik, Nervenklinik, Psychiatrie bezeichnet.

1.6 Kommunikation
Der Spieler kann mit NPCs kommunizieren. Mit NPCs kann man entweder reden oder sie anschreien.
Welche der Aktionen zur Verfiigung stehen., hingt vom NPC ab.

1.7 Weiteres

Ein Zahnrad/Zahnriddchen ist ein Bedienfeld. Wir benutzen Anwendungen und Technologien synonym,
unter Anbetracht verwendeter Programme. Errungenschaften und Achievements werden ebenso synonym
verwendet.



2 Spielkonzept

Zu Beginn wollen wir in das Spiel “Freak Out Vv Break Out” einfiithren. Es sollen Besonderheiten
genannt und ein erster Uberblick gegeben werden.

2.1 Zusammenfassung des Spiels

“Freak Out Vv Break Out” ist ein level-basiertes 2D-Point& Click-Spiel. Du bist Patient einer Nervenklinik
und verfolgst nur ein Ziel - auszubrechen! Dabei sind dir alle Mittel recht, um deine Freiheit wieder
zu erlangen. Willst du entkommen, miissen verschiedene Ritsel und Knobelaufgaben geltst werden.
Doch kannst du deiner Wahrnehmung wirklich vertrauen? Wie tickst du wirklich? Aufgaben in allen
Schwierigkeitsklassen - ein Spiel fiir echte Denker. Tauche ein in die diistere Welt von “Freak Out Vv
Break Out” . Schaffst du es wirklich, auszubrechen? Oder wirst du bereits an den einfachsten Aufgaben
scheitern? Zeige allen beim gemeinsamen Riétseln, was in dir steckt, entkomme dem Wachpersonal, den
Fallen und Psychosen. Sei ein freier Mensch, der seine Psyche fest im Griff hat!

2.2 Alleinstellungsmerkmal

Das Alleinstellungsmerkmal von “Freak Out v Break Out” ist, dass es das Genre der Escape-Games
durchbricht. Aufbauend auf diesem Spielprinzip ist das Losen von Rétsel kombiniert mit dem Leitmotiv
der psychischen Erkrankungen unser Schliissel zu einem erfolgreichen Spiel. Nur durch das Benutzen
der gespalteten Personlichkeiten ist das Spiel zu meistern, wobei unser einzigartiger Computer-Gegner
eben dies versucht zu verhindern. Durch das unberechenbare Verhalten des Computer-Gegners ist jeder
Spicldurchlauf neu und cinmalig.



3 Screenplay

Im Screenplay wird der Rahmen der Geschichte des Spiels genauer beschrieben. Die einzelnen Level
werden anschlieflend definiert. Zwischen den einzelnen Leveln wird die benétigte Zeit als Zwischener-
gebnis eingeblendet. Jedes Level hat eine Maximalzeit. Sie sind essentiell fiir “Freak Out v Break Out”
und stellen das Playthrough dar.

3.1 Die Story

Gefangen in einer Nervenklinik und reingelegt von den Pflegern und Arzten, die dir Medikamente
geben, die alles nur noch schlimmer machen. Dein Albtraum! Dabei bist du schon psychisch so labil,
dass du es manchmal nicht schaffst, deine durch die Dissoziative Personlichkeitsstorung ausgelosten
Teilungen deiner Person unter Kontrolle zu halten.

Beginnend im kleinen Zimmer des Kellers einer Nervenheilanstalt entscheidest du dich, endlich auszu-
brechen. Dafiir musst du dir aber den Weg durch die ganze Klinik bahnen. Uberall findest du weitere
Pillen, die dich durch deine Medikamentensucht angetrieben nicht loslassen. Auflerdem storen dich die
ganzen anderen Irren in der Nervenklinik, denn ihnen geht es nicht besser - aber sie lassen dich auch
nicht in Ruhe und wollen dir viele hilfreiche oder weniger hilfreiche Tipps geben. Doch du darfst dich
von ihnen nicht ablenken lassen und weise entscheiden, wer dein wahrer Freund ist!

Als Teil deiner Krankheit kannst du in verschiedene Personlichkeiten schliipfen, die jeweils an einer
unterschiedlichen psychischen Krankheit leiden. Angefangen mit einer depressiven Personlichkeit, der
der Antrieb fehlt und die eher pessimistisch dem Ziel auszubrechen gegeniiber gestimmt ist, kannst
du in die Sicht deiner durch verschiedene Farben gekennzeichneten Persénlichkeiten wechseln. Dann
findest du auch heraus, was sich hinter deiner manischen und deiner schizophrenen Seite verbirgt! Du
wichst iiber ungeahnte Stdrken hinaus und kannst damit jede noch so knifflige Aufgabe losen, die
zwischen dir und der Freiheit auBerhalb der Nervenklinik liegen.

Nur vor den herumlaufenden Pflegern musst du dich in Acht nehmen - sie bringen dich zuriick in
die Tiefen der Klink und du verlierst ein Leben. Wenn du es schaffst, deine Fahigkeit, dich willent-
lich in deine Personlichkeiten aufzuteilen, richtig einzusetzen, wirst du aber bald merken, dass es
nicht so leicht ist, wie es scheint, sie auch zu kontrollieren: warum ist die Tourette-Personlichkeit
dir gegeniiber so destruktiv und missmutig gestimmt? Kann es sein, dass sie von dir ausgefiithrte
Aktionen wieder riickgingig macht und dich am Ausbrechen hindern will? Achte immer auf die Zeit,
und darauf, regelméflig zu dir als ganze Person zuriickzufinden, dann kannst du es schaffen, die Zeit in
der Nervenklinik hinter dir zu lassen und ein neues Leben in Freiheit und ohne Medikamentensucht
anzufangen.

Nach den verschiedenen Zimmern, Géngen und Fluren, durch die du dich wie im Labyrinth durchkdmpfen
musst, schaffst du es tatséchlich, in den Besucherbereich zu kommen - die Cafeterial Es wimmelt nur so
an Leuten, die wie gerufen kommen, damit die Pfleger die Ubersicht verlieren und du dich ungesehen
davonstehlen kannst. Doch dafiir musst du die Menschen erst einmal mobilisieren und dazu bringen,
sich fiir dich und deinen Ausbruch einzusetzen. Ist dir das gelungen, bist du endlich in Freiheit und
hast den ”Break out” mit hoffentlich nicht zu vielen " Freak outs” geschafft.



3.1.1 Level

Um schlieillich ausbrechen zu kénnen, musst du die komplette Nervenklinik durchlaufen. Jedes Level
ist Voraussetzung dafiir, in das néichste Level und letztendlich in Freiheit zu gelangen. Das Spiel ist in
folgende Levels aufgeteilt:

Level 1: "Zellenflucht”
Der Spieler wacht in einem Klinikzimmer auf. Ein Pfleger bringt ihm Medikamente. Zunéchst weigert
sich der Spieler(Tabelle 2 ID08), diese zu sich zu nehmen. Auf Drohung des Pflegers hin (Tabelle 2
IDO08), Unterstiitzung zu holen, schluckt er diese jedoch. Darauf wird er in seine vier Personlichkeiten
gesplittet und muss sich wieder zu einer fusionieren. Nun kann der Spieler die Zelle verlassen. Jedoch
muss der Spieler aufpassen, denn im Flur vor seinem Zimmer patroullieren einige Pfleger. Befindet sich
der Spieler im Sichtfeld von einem der Pfleger, so lauft dieser hinter ihm her und versucht in zu fangen.
Ist der Spieler gefangen, verliert er ein Leben und das Level wird neugestartet. Das bedeutet, dass er
im Zimmer neu erscheint. Auf dem Flur befindet sich auflerdem das Pausenzimmer der Pfleger. Der
Spieler kann hier einen Sandwich aufnehmen, um es an einer Stelle im Raum zu platzieren, um die
Pfleger abzulenken. Neben dem Pausenzimmer sind noch andere Klinikzimmer mit Patienten im Flur
vorzufinden. Der Spieler muss gutes Timing und den Sandwich benutzen, um sich von Zimmer zu Zim-
mer zu hangeln. Das Ziel ist es, zu einem Liiftungsschacht zu gelangen, der dich ins niichste Level bringt.

Level 2: 7 Kistenhorror”
Der Spieler befindet sich in einem fast leeren Rawm. Er tritt in das Level durch eine Tiir an der
unteren Wand des Raumes, gegeniiber befindet sich eine andere, noch verschlossene Tiir. Vor dieser
sind weiterhin zwei Kisten, eine direkt davor und eine links daneben. Zwei Druckplatten, davon eine
blau und eine griin, sind im Raum vorzufinden. Der Spieler muss nun, um das Level zu bestehen und
in den niichsten Raum zu kommen, die zwei Kisten vor der Tiir mit seiner gelben Personlichkeit (also
seine Fihigkeit ”Splitten” (Tabelle 2 ID05) benutzen) wegschieben und die Druckplatten aktivieren.
Vor dem Verlassen des Raumes durch die Tiir muss er sich wieder zu einer Personlichkeit vereinigen.
Seine Tourette-Personlichkeit wird dabei versuchen, ihn daran zu hindern, indem sie die Kisten wieder
von den Druckplatten wegschiebt. Beim Durchschreiten der THir kommt der Spieler in das niichste Level.

Level 3: "Sinneslevel / 427

Der Spieler betritt einen Raum durch eine Tiir an der unteren Wand. Oben ist eine verschlossene Thir.
An der linken Wand sind sechs Schalter mit kleinen Lampchen befestigt, welche jeweils leuchten, wenn
ihr zugehoriger Schalter umgelegt wird. Damit die Tiir an der oberen Wand gedfinet wird, muss mit den
Schaltern die Zahl 42 biniir kodiert werden (oben erste Ziffer von links, unten letzte Ziffer von links).
Benutzt man die Funktion ”Splitten” wiihrend des Levels, kommt die griine Personlichkeit bei Auswahl
auf einige Hinweise. Diese sind: "Wire es nicht schlau, Zahlen mit nur zwei Ziffern darzustellen?”,
"Wer den Sinn findet, der ist gliicklich.”, "Glaubst du, wir sind eigentlich auf einem Planeten, der von
Méiusen kontrolliert wird?”. Die Tipps werden von Gespenster gegeben, welche ausschlieflich die griine
Personlichkeit sehen kann. Wenn die zuerst geschlossene Tiire durchschritten wird, gelangt der Spieler
in das néchste Level.

Level 4: "The Cube”
Der Spieler kommt in einen Raum und dort sitzt jemand, der mit sich selbst redet. Er gibt viel
unsinniges Gerede von sich, aber auch Primzahlen und weitere Tipps sind darunter. Die folgenden
Réume sind durch Zahlen gekennzeichnet. In Rdumen mit roter Farbe sind Pfleger versteckt, die den
Spieler fangen wollen. Die blauen Primzahlen, mit welchen die Riume beschriftet sind, fithren dich



zum Ausgang. Der Spieler muss fiinf richtige Rdume durchqueren, bis er ans Ziel kommt. Réume
ohne Fallen, welche aber nicht zum Ziel fithren, sind mit blauen Nicht-Primzahlen gekennzeichnet.
Riume, in denen Fallen sind, werden durch rote Zahlen gekennzeichnet. Das Level (bzw. ein Leben)
ist verloren, wenn eine Personlichkeit in eine Falle gegangen ist. Fallen sind Tiiren, hinter denen sich
Pfleger verstecken. Sind alle Riume durchlaufen, gelangt der Spieler in die Cafeteria.

Level 5: "Cafeteria”
Die Cafeteria ist ein Raum mit vielen Patienten der Psychiatrie. Wenn der Spieler Patienten anschreit,
kann es sein, dass sie Unruhe stiften und die Pfleger ablenken. Einer dieser Pfleger lisst ein Schliissel
fallen, welcher aufgenommen werden kann. Mit diesem Schliissel kann die Tiir gedffnet werden. Als
néchstes muss der Spieler durch Blockieren von anderen Patienten (welche den Spieler nicht gehen
lassen wollen), welches mit Kisten und durch die Split-Féhigkeit geht, flichen. Wenn er durch das Tor
der Psychiatrie geht, hat er das Spiel gewonnen.



4 Benutzeroberflache

Nachfolgend werden die verschiedenen Oberflichen beschrieben, die der Spieler zu sehen bekommt.
Eine skizzierte Darstellung ist in Abbildung 1 zu finden. Dies beinhaltet neben dem Hauptmenii beim
Starten des Spiels unter anderem das Display wihrend des Spiels und das InGame-Menii.

4.1 Spieler-Interface

Das Spieler-Interface ist ein HUD (Head-Up-Display) ohne Minimap. Das bedeutet, es gibt zuséitzliche
Einblendungen, die dem Spielenden in die Kamera/Sicht auf dem Bildschirm angezeigt werden. Zum
einen wird im oberen linken Bereich des Bildschirms ein Bedienfeld angezeigt, mit welchem man
das In-Game-Menii erreicht. Mehr dazu unter " In-Game-Menii” (Punkt 4.3). Oben zentriert ist eine
Anzeige fiir die bereits benétigte Zeit und auf der rechten Bildschirmseite werden die verbleibenden
Leben angezeigt. Auflerdem werden in einer Leiste an der unteren Seite des Bildschirms folgende
Bedienelemente angezeigt:

e Split/Fusion: Im fusionierten Zustand ist hier der Split-Button zu sehen. Mit dem Split-Button
kann man sich in die verschiedenen Personlichkeiten teilen. Im gesplitteten Zustand erscheint hier
der Fusion-Button. Durch dessen Auswahl kann man die Personlichkeiten wieder zusammenfiithren.

e Personenauswahl: In einem kleinen Fenster wird die aktuell ausgewéhlte Person angezeigt. Die
Auswahl wird per linker Maustaste auf die Figur auf dem eigentlichen Spiel-Bildschirm getroffen.
Das Bild dient hier nur zur Ubersicht und Wiedererkennung.

e Verfiigbare Persénlichkeiten: Im gesplitteten Zustand kann man die drei anderen kontrollierbaren
Personlichkeiten sehen und anwéhlen.

e Zusatzfihigkeiten: Wenn die blaue oder gelbe Person angewéhlt ist kann man durch Einblendungen
ihre Zusatzfiahigkeiten sehen. Die blaue Person kann u.a. durch Klick auf das Bedienfeld unsichtbar
werden. Die gelbe Personlichkeit kann u.a. durch einen Klick die rote Person versuchen fiir 10
Sekunden festzuhalten. Nach den 10 Sekunden ist die rote Personlichkeit wieder frei.

4.2 Hauptmenii

Durch das Starten des Programms 6ffnet sich zunéchst das Hauptmenii. Es werden folgende Meniipunkte
aufeefiithrt:

e Spiel starten: Hier wird ein neues Spiel gestartet.

e Spiel laden: Es 6ffnet sich ein neues Untermenti, in welchem gespeicherte Spielstinde ausgewihlt
werden konnen. Durch Bestéitigung konnen diese nun geladen werden oder durch Auswahl von
" Zuriick” gelangt man wieder ins Hauptmenii.

e Einstellungen: Die Gesamtlautstirke kann reguliert bzw. stumm geschaltet werden, die Bild-
schirmauflosung kann eingestellt werden, ebenso die Mausgeschwindigkeit. Die Tastenbelegung ist
einsehbar. Durch Auswahl von ”Zuriick” gelangt man wieder ins Hauptmenii bzw. ins In-Game-
menii.

e Errungenschaften: Durch Auswahl dieses Menii-Punkts gelangt man zu den bereits erreichten
Errungenschaften. Diese werden mit den jeweiligen Details dargestellt. Nicht erreichte Errun-
genschaften werden nicht angezeigt. Durch Auswahl von 7"Zuriick” gelangt man wieder ins
Hauptmenii.



Statistiken: Durch Auswahl dieses Menii-Punkts gelangt man zu den Statistiken. Durch Auswahl
von "Zuriick” gelangt man wieder ins Hauptmenti.

Mitwirkende: Durch Auswahl werden die Mitwirkenden am Spiel angezeigt. Durch Auswahl
von " Zuriick” gelangt man wieder ins Hauptmenii.

e Tech-Demo: Startet die Tech Demo.

Beenden: Mit der Auswahl von ”Beenden” verldsst man “Freak Out Vv Break Out” .

4.3 In-Game-Menii

Durch Anklicken des Zahnrddchens im oberen linken Teil des Bildschirms im Spiel (HUD) 6ffnet sich
das "InGame-Menii”. Wihrend man im " InGame-Menii” ist, ist das Spiel pausiert. Folgende Optionen
stehen dem Spielenden dann zur Verfiigung:

e Spiel fortsetzen: Bringt den Spielenden zuriick ins Spiel.

e Spiel speichern: Offnet ein Fenster, in dem man den aktuellen Spielstand in einen Speicherplatz
laden kann. Durch Auswahl von ”Zuriick” gelangt man wieder zuriick ins InGame-Menii.

e Spiel laden: Offnet den Ladebildschirm. Durch Auswahl eines Speicherstandes gelangt man in
das Spiel zu dem entsprechenden Punkt in der Storyline mit den gespeicherten Attributen. Mit
Zuriick gelangt man wieder ins InGame-Menii.

¢ Einstellungen: Siche Hauptmenii/Einstellungen.

e Beenden: Bringt den Spiclenden ins Hauptmenii. Es wird nicht gespeichert.

4.4 Kamera

Die Kameradarstellung in “Freak Out V Break Out” ist in 2D-Ansicht. Sie ist in Draufsicht, also "von
oben” auf die Spielfigur und Karte. Die Kamera ist auf der X-Achse und Y-Achse flexibel und auf der
Z-Achse starr (kein Zoomen) und kann mit der Maus gesteuert werden. Wird der Bildschirmrand mit
der Maus erreicht, so verschiebt sich die Kamera und somit die Sicht in die entsprechende X- und
Y-Achsen Richtung.

4.5 Sicht

Die Sicht des Spielers ist durch einen Lichtradius beschriankt. Dieser umgibt die Hauptspielfigur
beziehungsweise die gesplitteten kontrollierbaren Persénlichkeiten. Durch Anschalten von Lichtquellen
kann die Sicht erweitert werden. Bereits erkundete Gebiete, welche nicht durch Licht erleuchtet werden,
bleiben im Dunklen.
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Mitwirkende Mitwirkende

Teinahmende|
Zuriick
Spiel laden ! ~
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Abbildung 1: Ubersicht der Meniistruktur.

5 Spiellogik

Nachfolgend werden die einzelnen im Spiel vorkommenden Objekte, Aktionen, Computer-Gegner,
Statistiken und Achievements genauer beschrieben. Dies beschreibt den formalen Aufbau des Spiels
auf detaillierte Art und Weise.

5.1 Spielstruktur
5.1.1 Steuerbare Einheiten

Die Spielfigur kann zu jedem Zeitpunkt im Spiel in ihre vier verschiedenen Personlichkeiten gesplitted
bzw. fusioniert werden. Um Rétsel zu losen und im Level voranzukommen ist dies zwingend notwendig.
Eine der Personlichkeiten (die rote) kann nicht kontrolliert werden und agiert als Computer-Gegner.
Nachfolgend wird die Hauptspielfigur beschrieben. In Tabelle 1 werden die Merkmale der griinen, gelben
und blauen Personlichkeiten aufgefiihrt. Anschliefend folgt eine Beschreibung der roten Personlichkeit.

Hauptspielfigur:
Zu Spielbeginn kann nur eine Personlichkeit, die Hauptspielfigur, gesteuert werden. Sie ist in Abbildung
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2 dargestellt.

Diese Spielfigur hat keine charakteristische Farbe und besitzt im Gegensatz zur griinen, gelben
und blauen Personlichkeit keine speziellen Fihigkeiten. Die Hauptspielfigur befindet sich dann als
einzige kontrollierbare Einheit in der Spielwelt. Sie ist im fusionierten Zustand. Nur im fusionierten
Zustand kann dann die Split-Fihigkeit eingesetzt werden. Die Hauptspielfigur verschwindet dann
und wird ersetzt durch die vier farblich gekennzeichneten Personlichkeiten (nachfolgend beschrieben).
Die einzelnen Fiahigkeiten der Personlichkeiten sind nur nutzbar, wenn genau diese Person jeweils

ausgewdhlt ist.

Abbildung 2: Laufanimation der Hauptfigur.

Tabelle 1: Steuerbare Einheiten

Personlichkeit | Besonderheit/F#higkeit Beschreibung
Blaue Bewegt sich langsamer als die anderen | Depressiv, trige
Personlichkeit Personlichkeiten, kann fitr Pfleger nahezu komplett
unsichtbar werden.
Griine Kann Spuren/Hinweise entdecken. Sieht Gespenster, | Schizophren, halluzinierend
Personlichkeit mit welchen sie reden kann.
Gelbe Erhohte Geschwindigkeit und Kraft (kann zwei | Manisch
Personlichkeit Kisten hintereinander verschieben, kann rote

Personlichkeit festhalten)

Tourette (rote) Personlichkeit:
Des weiteren gibt es die Tourette-Perstnlichkeit, die sich im Gegensatz zu den anderen Personlichkeiten
nicht vom Spieler steuern lisst.
Falls sich die Spielfigur im gesplitteten Zustand befindet, wird sie iiber das Spiel hinweg versuchen,
den Spieler zu sabotieren und ihn am Ritselldsen zu hindern. Dazu werden die Aktionen des Spielers
aufgenommen und darauf reagiert. Mogliche Aktionen der roten Perstnlichkeit werden in Tabelle 3
beschrieben.

5.2 Steuerung & Aktionen

In den folgenden Abschnitten werden ausfithrbare Optionen und Aktionen nidher vorgestellt. Im
Anschluss folgt eine explizite Beschreibung der Computer-Gegner.

5.2.1 Steuerung

Die Steuerung von “Freak Out V Break Out” erfolgt mit Maus und Tastatur. Wir benutzen dazu eine
Doppelstruktur von Auswihlbarkeit mittels direkten Anklickens, sowie indirekt {iber das HUD. Aufler-
dem sind manche Steuerungsoptionen mit Tasten auf der Tastatur belegt. Es folgt eine Beschreibung
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der Steuerung im Spiel. Die einzelnen Steuerungsoptionen sind wie folgt definiert:

Charakter auswahlen Die Auswahl der zu steuernden Einheit kann durch das Klicken auf das Objekt im
Gamescreen erfolgen. Dazu steuert man die Maus iiber die Figur und klickt auf die linke Maustaste.
Zusitzlich konnen im gesplitteten Zustand die einzelnen Personlichkeiten im HUD ausgewihlt
werden. Es werden dort Bedienfelder fiir die gelbe, griine und blaue Person angezeigt, welche
durch Klicken auf das Bedienfeld ausgewihlt werden. Wechsel zwischen den Personlichkeiten ist
ebenso mit TAB moglich. die blaue Personlichkeit kann zudem mit der Taste 1, die griine mit 2
und die gelbe mit 3 angewéhlt werden.

Mit Objekt interagieren Wenn eine kontrollierbare Einheit angewihlt ist, kann diese mit Objekten
interagieren. Dazu steuert man die Figur zum Objekt und durch Klicken der rechten Maustaste
wird die Interaktion gestartet. Das Objekt wird, wenn méglich, benutzt.

Splitten Durch den Split-Button im HUD kann die Hauptfigur in ihre Personlichkeiten geteilt werden.
Der Split-Button wird nur im fusionierten Zustand angezeigt. Ebenso ist es dann maoglich die
Hauptfigur mit der Strg-Taste zu splitten.

Fusionieren Im gesplitteten Zustand kann man sowohl durch das entsprechende Bedienfeld im HUD als
auch durch das Driicken von Strg die gespalteten Personlichkeiten wieder vereinen. Voraussetzung
dafiir ist, dass die Figuren so nah wie moglich beieinander stehen.

Festhalten Das Festhalten ist eine Aktion der gelben Personlichkeit (in Tabelle 2 IDOT beschrieben).
Diese kann durch Driicken der Leertaste erfolgen. Dazu muss die gelbe bei der roten Personlichkeit
stehen. Festhalten kann ebenso durch Rechtsklick geschehen. Diese muss auf die rote Person
erfolgen, wiithrend die gelbe Person ausgewéhlt ist.

Unsichtbar werden Unsichtbar werden ist eine Aktion der blauen Personlichkeit (Tabelle 2 ID11).
Diese Aktion erfolgt durch Driicken der Leertaste. Ebenso kann die Aktion durch Klicken des
HUD-Bedienfelds, bei ausgewiihlter blauen Person, geschehen.

Fenster verschieben Die Kamerasicht auf die Karte ist nur ein Ausschnitt der Spielwelt. Um einen
anderen Kartenausschnitt sehen zu konnen, muss die Kamera verschoben werden. Dies kann man
durch eine Bewegung an die Bildschirmrénder erreichen. Man bewegt die Maus an den rechten
Bildschirmrand um die Kamera nach rechts zu verschieben. Fiir alle anderen Richtungen analog.

Spiel pausieren Wihrend des Spiels ist es jederzeit moglich, dass InGame-Menii zu erreichen. Das
kann durch Klicken auf das Zahnrad im oberen linken Eck passieren oder durch Driicken der
ESC-Taste.

Item abwahlen Items koénnen via Klick auf den Item-Slot im HUD abgewiihlt werden. So kann z.B.
das Sandwich fallen gelassen werden.
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5.2.2 Aktionen - Spieler

Die vom Spielenden ausfithrbaren Aktionen mit der Spielfigur sind in Tabelle 3 beschrieben.

Tabelle 2: Aktionen

und nimmt neues
Item auf.

ID/Name| Akteure| Ereignisfluss Anfangsbedingungen| Endbedingungen| Auswirkungen
IDO1: Spieler 1. Rechter Maus- | Die aktuell zu kontrol- | Die Spielfigur steht | Tiiren dienen als
Tiir klick auf die Tiir. lierende Spielfigur steht | noch immer vor | Verbindung zwi-
offnen 2. Die Tiir offnet | direkt vor der Tiir. Die | der Tiir. Die Tiir | schen verschie-
sich. Tiir ist geschlossen. ist geoffnet und | denen Bereichen
der Weg in den | der Level, die
nichsten Raum ist | der Spieler er-
frei. kunden kann.
ID02: Spieler 1. Rechter Maus- | Spieler  hat  einen | Charakter hat | Mit dem Cha-
Laufen klick auf einen | auswihlbaren und kon- | Zielpunkt erreicht, | rakter zu Lau-
Punkt auf der | trollierbaren Charakter | falls ein  Weg | fen ermoglicht es
Karte. ausgewdahlt. existiert. dem Spieler sich
2. Ausgewiihlter auf der Karte zu
Charakter lduft bewegen.
vom Ausgangs-
punkt zum aus-
gewihlten Punkt
- Wenn Punkt nicht
erreichbar, bewegt
sich der Charakter
nicht
- Charakter weicht
Hindernissen aus
- Charakter nimmt
kiirzeste Strecke
3. Charakter
erreicht Ziel.
1D03: Spieler 1. Durch rechten | Spielfigur kann Item er- | Spielfigur besitzt | Aufgenomimene
Items auf- Mausklick auf das | reichen. neues [tem und hat | I[tems erlau-
nehmen Item lauft (ID02) eventuell vorheri- | ben es dem
die Spielfigur zum ges Item abgelegt. | Spieler Réitsel
Item. zu lésen und
2. Spielfigur legt al- verschiedenste
tes Item ab falls Hindernisse zu
vorhanden (ID04) meistern.
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Tabelle 2: Aktionen

ID/Name| Akteure| Ereignisfluss Anfangsbedingungen| Endbedingungen| Auswirkungen
ID04: Spieler 1. Spieler wihlt auf- | Spielfigur hat Ttem auf- | Spielfigur hat das | Items abzulegen,
Items genommenes Item | genommen. Item nicht mehr. ermoglicht  es
ablegen via HUD ab. 2. Ob- verschiedene
jekt wird auf der Items in Rétsel
Position des Cha- zu  probieren
rakters fallengelas- und nicht an ein
sen. aufgehobenes
3. Charakter be- Item gebunden
sitzt das Item nicht Zu sein.,
mehr.
ID05: Spieler 1. Spieler driickt | Spielfigur ist fusioniert. | Spielfigur ist in | Durch das
Splitten Strg oder Bedien- die verschiedenen | Splitten tun
feld im HUD. Persénlichkeiten sich neue
2. Charakter gesplittet und | Méglichkeiten
teilt sich in 4 Hauptfigur ist | auf, die nur
Personlichkeiten. verschwunden. mit einem Cha-
rakter nicht
moglich wiren.
ID06: Spieler 1. Spieler driickt | Spielfigur gesplittet. Spielfigur ist | Die Level sind
Fusionie- Strg oder Bedien- nicht mehr ge-| nur im fusio-
ren feld im HUD. 2. splittet. Die wvier | nierten Zustand
Alle  Charaktere Personlichkeiten abschlieSbar.
miissen  in  un- verschwinden und | Ebenso  kann
mittelbarer Nihe die Hauptspielfigur | so der stérende
zueinander sein. erscheint. Effekt der roten
3. Charaktere ver- Personlichkeit
schwinden, norma- unterbunden
ler Hauptcharakter werden.
erscheint.
IDO7: Spieler 1. Leertaste | Gelbe Personlichkeit | Gelbe und ro-| Gibt dem
Rote driicken oder wvia | ist nahe bei der roten | te (Tourette) | Spieler Zeit
Personlich- HUD Personlichkeit Personlichkeiten in Situatio-
keit fest- 2. gelbe und rote | gelbe  Personlichkeit | bleiben fiir 10 | nen, in denen
halten (Tourette) Spielfi- | ausgewihlt Sekunden stehen. | eine unkon-
gur bleiben fiir 10 trollierte  rote
Sekunden stehen Personlichkeit
von Schaden
ist. Kann
ebenso  helfen
sich wieder zu

fusionieren.
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Tabelle 2: Aktionen

ID/Name| Akteure| Ereignisfluss Anfangsbedingungen| Endbedingungen| Auswirkungen
ID08: Spieler 1. Rechtsklick auf | auswihlbares und kon- | Textboxen  sind | Durch das
Reden NPC. trollierbares Objekt ist | verschwunden. Reden mit
2. Charakter ldauft | ausgewiihlt. verschiedensten
zu Person (ID02), Personen in der
wenn nicht schon Welt erfihrt der
in der Nihe. Spieler mehr
3. Gesprich wird iitber seine Um-
durch Textbo- welt, um seinem
xen ausgefithrt, Ziel néher zu
wenn  Charakter riicken.
angekommen ist.
1D09: Spieler 1. Rechtsklick auf | ausw#hlbares und kon- | Angeschriene Per- | Personen  an-
Anschrei- Person trollierbares Objekt ist | son macht nichts | zuschreien
en 2. Charakter lduft | ausgewé#hlt. oder Unruhe bricht | kann verwendet
zu Person (ID02), aus. werden, um
wenn nicht schon Personen in
in der Nibhe. der Welt zu
3. Textbox offnet beeinflussen
sich und Pfleger
4. Angeschriene abzulenken.
Person macht
entweder  nichts
oder lauft wild
umher und andere
Personen tun es ihr
gleich.
ID10: Spieler 1. Charakter steht | Charakter steht direkt | Kiste bewegt sich | Durch das Ver-
Kiste ver- direkt vor Kiste. vor Kiste. oder bleibt stehen | schieben  von
schieben 2. Spieler klickt je nach Vorausset- | Kisten konnen
rechts mit der zung (siche Ereig- | sich neue Wege
Maus auf die Kiste. nisfluss 3.). auftun oder
3. Kiste bewegt Wege fiir andere

sich in die entgegen-
gesetzte Richtung
zum Spieler (wird
nicht  ausgefiihrt,
falls kollidieren-
des Objekt Kiste
blockiert).

(z.B.  Wirter)
verschliefen.
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Tabelle 2: Aktionen

ID/Name| Akteure| Ereignisfluss Anfangsbedingungen| Endbedingungen| Auswirkungen
ID11: blaue 1. Es wird " Unsicht- | Blaue Personlichkeit ist | Blaue Unsichtbarkeit
Un- Personlich-bar werden” aus- | ausgewiihlt. Personlichkeit hilft dem Spie-
sichtbar keit gewihlt. ist transparent. ler leichter an
werden 2. Die blaue Figur Wirtern  vor-
wird etwas trans- beizukommen,
parenter und wird ohne einen
nun auf eine gerin- Konflikt mit
gere Distanz von diesen nach sich
den Wiirtern gese- zu zichen.
hen.
ID12: blaue Durch Auslosen be- | Die blaue Person ist im | Die blaue | Durch ver-
Sichtbar Personlich-kommt  die Figur | Unsichtbarkeits-Modus | Personlichkeit sehentliches
werden keit wieder ihre Stan-| und wird abgewahlt | ist nicht mehr im | Sichtbarwerden
dardwerte und ist | oder  bewusst auf | Unsichtbarkeits- kann man von
nicht mehr transpa- | Sichtbar- werden | Modus. Wirtern gefan-
rent. gestellt. gen werden.
ID13: Spieler Falls der Spieler | Spielfigur befindet sich | Schalter ist umge- | Durch  umge-
Schalter noch nicht am | unmittelbar vor dem | legt legte  Schalter
umlegen Schalter ist kann er | Schalter. kann Licht an
dorthin laufen. Ist und ausgeschal-
er neben/vor dem tet werden.
Schalter so kann Auflerdem
dieser  umgelegt kénnen dadurch
werden. Bedingungen
ausgelost  wer-
den um das
Level beenden

zu konnen.

5.2.3 Aktionen - Kl

Die von der KI ausgefithrten Aktionen werden in Tabelle 3 weiter beschrieben.
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Tabelle 3: Aktionen

ID /Name Ereignisfluss | Anfangsbedingungen | Endbedingungen Auswirkung
ID14: 1. KI lauft zur | Die KI hat gemerkt, | Die Kiste bewegt | Durch das Ver-
Kisten Kiste. 2 KI ver- | dass der Spieler Kisten | sich, sofern nichts | schieben der
verschie- | schiebt die Kis- | verschiebt. Blockierendes im | Kiste wird der
ben te in entgegen- Weg ist. Spieler gestort. Es
gesetzte Rich- koénnen Blockaden
tung zur KI von Pflegern
aufgeltst werden
oder Druckplatten
wieder freigegeben
werden.
1D15: 1. KI sucht ein | Die KI hat gemerkt, | Die KI hat das | Durch das Auf-
Ttems dhnliches Ob- | dass der Spieler Items | Item aufgenom- | sammeln  eines
aufneh- | jekt. 2. KI ver- | z.B. Schliissel aufsam- | men. Items  blockiert
men sucht dorthin | melt. die KI die Benut-
zu gehen. 3. zung dessen durch
Entweder die den Spieler.
KI steht nun
davor und kann
es aufnehmen
oder sie bricht
die Aktion ab.
ID16: Die KI wver-| Die anderen | Der Spieler ver-| Die KI  kann
Weglau- | sucht Distanz | Personlichkeiten versam- | sammelt sich nicht | weiter ihre Spieler-
fen zwischen sich | meln sich in der Nidhe | mehr um die KI | sabotierende
und der aktuell | der KI oder die Haupt- | Funktion  wahr-
ausgewihlten spielfigur ist wie- | nehmen.
Persénlichkeit der hergestellt.
zu bringen.
Findet sie
Pfleger, lisst
sie sich fangen.
ID17: Die KI bewegt | Der Spieler stellt gerade | Schalter  wurde | Das  Vorankom-
Schalter | sich zum Schal- | etwas an einem Schalter | umgelegt. men im Level
umlegen | ter. Sie legt die- | ein. wird gehindert.
sen um.
ID18: 1. Die KI | KI stoft auf eine ge- | Tiire ist gedffinet | Pfleger kénnen in
Tiire bewegt  sich | schlossene Tiire. Zu der den Raum gelan-
offnen zur Tiir. 2. Sie | Erfiilllung ihrer Aufgabe gen oder die KI
offnet diese. muss sie allerdings durch verstellt Dinge im
diese Tiir gehen. anderen Raum.
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Tabelle 3: Aktionen

ID/Nam

e Ereignisfluss

Anfangsbedingungen

Endbedingungen

Auswirkung

ID19:
Items
ablegen

1. KI lisst das
Item auf ihrer
aktuellen Posi-
tion fallen.

Die KI wird festgehalten
und fusioniert mit ande-
ren Personlichkeiten.

Das Item liegt

neben der KI bzw.
ihrem letzten
Standort.

Entweder die
KI wverschwindet
vorriibergehend
im  fusionierten
Zustand oder blo-
ckiert ein anderes
[tem.

1D20:
Laufen

1. Die KI
sucht sich ein
Ziel, welches
zur Erfiilllung
ihrer Aufgabe
sinnvoll ist.
Sollte das Ziel
erreichbar sein,
S0 bewegt
sie sich zum
Ziel. Andern-
falls bleibt
sie stehen. 2.
Die KI weicht
Hindernissen
aus

3. Die KI
nimmt
kiirzeste
Strecke

4. KI erreicht

Ziel.

KI fixiert einen Punkt.
Dies  geschieht  zur
Erfiilllung einer Aufga-
be.

Die KI hat ent-
weder das Ziel er-
reicht oder hat
sich nicht bewegt.

Allgemeines Werk-
zeug der KI um
ihre Aufgaben
wahrnehmen zu
konnen.

5.2.4 Interagierbare Objekte

Die steuerbaren Charaktere kénnen mit einer Vielzahl von Objekten interagieren, um verschiedene
Aktionen in der Spielwelt herbeizufiihren. Diese sind in Tabelle 4 aufgefiihrt.

Tabelle 4: Objekte

Objekt Interaktion
Tiir Zugang zu einem anderem Raum, kann gedffnet werden.
Kiste Kann verschoben werden.

Trigger-Stellen

Positionen auf Karte, welche ein Ereignis auslosen, falls ein anderes
Objekt /Spielfigur sich darauf befindet.

Schalter

Schaltet Licht an/aus.
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Tabelle 4: Objekte

Objekt Interaktion

Sandwich Kann aufgehoben werden und abgelegt werden. Bendétigt fiir Zellenflucht.

Pillen Einsammeln (wenn 25 Pillen gesammelt wurden, erhilt der Spieler ein
zusitzliches Leben)

NPCs Reden/Anschreien

Schliissel Liegt im Raum herum und man kann damit Tiiren 6ffnen. Jeder Schliissel
passt zu genau einem anderen Objekt.

5.2.5 Nicht interagierbare Objekte

Nachfolgend sind Objekte, mit denen keine Spielfigur interagieren kann, in Tabelle 5 aufgelistet.
Interaktionen konnen hier nur indirekt iiber interagierbare Objekte stattfinden.

Tabelle 5: Nicht-interagierbare Objekte

Objekt Beschreibung

Wand Begrenzt das Level rdumlich.

Dekoelemente Zierde, um Spielwelt lebendiger zu gestalten.

Lampe Ein- & ausschaltbare Lampe (steuerbar anhand des Schalters), erhellt den
umliegenden Raum

Lampchen Ein- & ausschaltbar (s. Lampe), weniger Leuchtkraft, wichtig fiir 42-Level

Plleger Hat eine Sichtradius, wenn einer der Charaktere darin ist, verfolgt der Pfleger
den Charakter.
Wenn der Pfleger ihn fingt (also sich sehr nahe an der steuerbaren Figur
befindet), muss der Spieler das Spiel von Anfang des aktuellen Levels neu
beginnen und verliert ein Leben.

5.2.6 Pfleger

Weitere Computer-Gegner sind die Pfleger. Sie patroullieren auf den Géngen, in Rdumen und verstecken
sich hinter Ecken. Sie kénnen zudem als Fallen funktionieren. Das Verhalten der Pfleger ist auf einige
wenige Funktionen beschrinkt. Die Pfleger reagieren in erster Linie auf Aktionen des Spielers, falls sich
die Hauptspielfigur oder eine der Personlichkeiten in der Nihe des Pflegers aufthilt. Ist dies der Fall, so
wird er versuchen diese zu fangen. Schafft er es, so wird der Spieler an den Anfangspunkt des Levels
zuriickgesetzt und er verliert ein Leben. Pfleger kénnen durch Sandwichs abgelenkt werden.

5.2.7 NPCs

Die im Spiel vorhanden NPCs sind andere Klinik-Patienten und Gespenster. Samtliche kontrollierbaren
Figuren konnen mit Patienten kommunizieren. Sie kdnnen angeschrien werden oder man kann mit
ihnen sprechen. Sie kénnen entweder dem Spielverlauf nicht zutrigliche Informationen von sich geben,
verwirren oder Tipps geben. Die Interpretation liegt beim Spieler. Zusiitzlich zu den Patienten gibt
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es Gespenster. Diese kénnen ausschlieilich von der griinen Personlichkeit gesechen werden. Sie geben
wertvolle Tipps oder erzihlen dir ihre Geschichte.

5.2.8 Leben

Der Spieler startet zunéchst mit drei Leben. Sollte die Hauptspielfigur oder eine der Personlichkeiten
von einem Pfleger gefangen werden, so verliert der Spieler ein Leben. Das bedeutet, dass sich die
Lebensanzeige auf alle Spielfiguren gleichzeitig bezieht. Sollte sich beispielsweise im gesplitteten Zustand
die griine Personlichkeit von einem Pfleger fangen lassen, bedeutet das, dass auch die gelbe und blaue
Personlichkeit jeweils ein Leben weniger haben. Sind keine Leben mehr vorhanden, so ist das Spiel
verloren.

5.2.9 Pillen

Durch das Aufsammeln von Pillen kann der Spieler sein Leben um eine Einheit aufstocken. Pillen
kommen in allen Level vor und sind auf dem Boden verteilt. Sobald 25 Pillen aufgesammelt sind (von
egal welchen Personlichkeiten), wird das Leben um eins erhoht.

5.2.10 Sandwiches

Sandwiches sind Gegenstinde, die iiber die Level verteilt gefunden und benutzt werden koénnen.
Sandwiches dienen dazu Pfleger abzulenken, wenn sie in die Nihe kommen.

5.2.11 Sieg/Niederlage

Sieg:

Um zu gewinnen, muss man alle Level durchlaufen und am FEnde das Cafeteria-Level erfolgreich
absolvieren. Der Spieler ist dann aus der Psychiatrie ausgebrochen (”Break out”). Gelingt dies dem
Spieler ohne zur vor die Niederlage auszuldsen, so ist das Spiel gewonnen.

Niederlage:

Wenn der Spieler alle Leben verloren hat, ist das Spiel verloren und ein " Freak out” wird ausgelst.
Ein "Freak out” wird durch eine Einblendung dargestellt. Nachdem das Spiel verloren ist, gelangt
man wieder ins Hauptmenii. Die Gesamtzahl der ”Freak outs” ist in den Statistiken zu finden. Leben
verliert man, wenn man von Pflegern gefangen wird oder ein Level nicht vor Ablauf der Zeit 16st.

5.3 Statistiken

Statistiken finden sich im Hauptmenii und zeigen dem Spieler seinen Spiclfortschritt sowie weitere in
der nachfolgenden Tabelle aufgezihlte Information an. Die Statistiken sind in Tabelle 6 aufgelistet.

Tabelle 6: Statistiken

Statistiken Beschreibung

Klinikaufenthalt | gesamte Spielzeit

Freak Quts Anzahl der Game Over insgesamt
Spielfortschritt | Anzahl der Level gemeistert im aktuellen Spiel
Hints Anzahl der erhaltenen Hinweise insgesamt
Splits Anzahl der getétigten Splits insgesamt
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5.4 Achievements/Errungenschaften

Achievements sind Errungenschaften wihrend des Spiels und werden im Hauptmenii unter ” Errungen-
schaften” angezeigt. Sie haben fiir den Spielverlauf keine Bedeutung, sollen aber den Spieler motivieren,
weiterzuspielen und auflerdem einen Anreiz geben, das Spiel mehrmals durchzuspielen. Die Achieve-
ments sind in Tabelle 7 aufgelistet. Die Reihenfolge der Achievements entspricht dem Schwierigkeitsgrad
des Erreichens, angefangen mit dem am leichtesten zu erreichenden Achievement.

Tabelle 7: Achievements

Achievement Beschreibung

Freak Out Erstes Mal verloren

Banana Split Erstes Mal die Split-Fihigkeit benutzt

Kaffeeklatsch Mit allen Patienten (NPCs) interagiert

Abhéngig 25 Pillen genommen

Forrest Gump Spiel in halber Levelzeit abgeschlossen

Mentalist Tourette-Personlichkeit hat sich kein einziges Mal von den Pflegern fangen lassen
Break Out Spiel erstes Mal gewonnen.

Professional Time Waster | Break out geschafft mit 3 oder mehr Leben

Outlaw 16 Minuten lang von Pflegern verfolgt und nicht gefangen werden.
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6 Technische Merkmale

6.1 Tech Demo

Die Anforderungen beziiglich der Wegfindung werden in der Tech-Demo dargestellt. Da wihrend des
Spiels die fiir die Tech Demo notwendigen 1000 Einheiten nicht vorkommen, ist eine Tech Demo mit
Zugang aus dem Hauptmenii unumginglich. Durch das Testen des Spiels mit knapp mehr als 1000
Wirtern ist diese Anforderung effizient erfiillt.

6.2 Verwendete Technologien

Zur Spielerstellung werden die folgenden Programme verwendet. Auflerdem werden die Mindestvoraus-
setzungen fiir das problemlose Spielen beschrieben.

6.2.1 Programmierung

e Microsoft Visual Studio 2015 Enterprise mit JetBrains Resharper 2018.1
e MonoGame 3.6

e NET 4.6.1

o C#

e Gimp 2.10.0

e Ubuntu 16.04.4 LTS

e Windows 10

e MulLab 7.7.4

e Audacity 2.2.2

e Kontakt 5

6.2.2 Projektorganisation

e TortoiseSVN 1.10.0

e Trac 1.0.9

e Telegram v4.8.6 (1250) arm64-v8a
e Piratenpad

e TeXstudio 2.12.8

e MiKTeX 2.9

e Microsoft OneDrive
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6.3 Mindestvoraussetzungen

Betriebssystem Windows 7, 8.1 oder 10

i7 Prozessor oder vergleichbares

Arbeitsspeicher 8 GB RAM

Grafikkarte Nvidia Geforce GT 630 oder vergleichbares
Maus, Tastatur

Lautsprecher

Monitor Auflésung mind. 960 x 640 Pixel



