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Die Lektiire dieser Biicher sei allen Lesern ans Herz gelegt. Sie ergénzt dieses Buch um
weitere Details und Informationen sowie weitere Anekdoten. Und umgekehrt. Auerdem
gibt es auf YouTube einige Dokumentationen iiber das Thema.

1.1 Warum Point & Click-Adventures?

Point & Click-Adventures (PCAs) begeistern durch ihr Zusammenspiel aus interaktivem
Ritseldesign, Erzéhlkunst und intensiven Spielerlebnissen. Das Genre wirkt weit {iber den
reinen Spielspa hinaus, weil es narrative Elemente, visuelle Asthetik und psychologische
Faktoren verbindet, die den Spieler involvieren. PCAs und deren Vorldufer haben eine
lange Entwicklung hinter sich — von den ersten textbasierten Abenteuern wie Colossal
Cave Adventure (1976) bis hin zu modernen Indie-Renaissance-Spielen wie Thimbleweed
Park. Diese Geschichte wird in Kap. 3 ausfiihrlich behandelt.

Wihrend PCAs fiir viele reine Unterhaltung sind, gibt es auch fundierte wissenschaft-
liche Ansitze, die ihre Faszination erkldren. Diese werden im Folgenden kurz umrissen,
um eine Basis zu legen. Weiterfiihrende wissenschaftlichen Grundlagen hat der Autor
z.B. in seinem Buch ,,.Das Kreative Volumen* gelegt, weswegen sie hier nicht ausfiihrlich
beschrieben werden. Es gibt jedoch einige zentrale Konzepte, die malgeblich zum Reiz
der PCAs beitragen. Medienkonvergenz, soziale Immersion und Flow sowie die Begriffe
Suchen, Finden und Sammeln werden im Folgenden kurz angerissen.
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1.1.1 Medienkonvergenz und flexible narrative Strukturen

Medienkonvergenz beschreibt nach Jenkins die Vereinigung verschiedener Medienformate
(Jenkins, 2006, S. 2-3). PCAs verbinden Elemente aus Film, Literatur und anderen inter-
aktiven Formaten zu einem ganzheitlichen Erzidhlkonzept (Murray, 1997, S. 68-70). Die
visuell gestalteten Welten, dynamischen Dialoge und sorgfiltig konzipierten Ritsel schaf-
fen ein vielschichtiges narratives Geflecht, das den Spieler auf unterschiedlichen Ebenen
anspricht (Ryan, 2001, S. 103—107). Durch diese Mischung entsteht ein flexibles Storytel-
ling, das sowohl vertraute als auch iiberraschende Wendungen bietet. So wird das Genre
zu einer Art interdisziplindrem Kunstwerk, das den Zuschauer auf eine emotionale und
intellektuelle Reise mitnimmt

1.1.2 Soziale Immersion und Kooperation

Ein weiterer wesentlicher Aspekt der Faszination von PCAs liegt in der Schaffung
von Immersion und Involviertheit — dem vollstindigen Eintauchen in eine alternative,
glaubwiirdige Welt (Thon, 2007, S. 22-25). Nach Thon spielt dabei die Gestaltung der
Charaktere und Umgebungen eine wichtige Rolle: Liebevoll gezeichnete Figuren und
detailreiche Hintergriinde ermoglichen es dem Spieler, sich emotional mit der Geschichte
zu identifizieren (Thon, 2007, S. 41-45). Auch wenn PCAs traditionell als Einzelspieler-
Erlebnisse konzipiert sind, vermitteln sie hdufig ein Gefiihl der Gemeinschaft und Néhe
(Murray, 1997, S. 149-153). Durch Interaktionen mit Charakteren und die Moglichkeit,
sie direkt zu steuern, libernehmen Spieler die Kontrolle. Und durch die Art und Weise,
wie Ritsel in die Erzdhlstruktur eingebettet sind, konnen sie den Eindruck erwecken, als
ob man Teil einer lebendigen, atmenden Welt ist. Bestandteil vieler Spiele ist daher auch
die Kooperation mehrerer Charaktere, wie etwa in Maniac Mansion, in dem Spieler drei
Protagonisten mit unterschiedlichen Féahigkeiten steuern.

1.1.3 Flow-Theorie: Das optimale Spielerlebnis

Das Konzept des Flow beschreibt einen Zustand tiefster Konzentration und volliger
Versunkenheit in einer Tadtigkeit — einen Zustand, in dem der Spieler das Gefiihl hat, voll-
stdndig in der Spielwelt aufzugehen (Csikszentmihalyi, 1990, S. 53-57). Csikszentmihalyi
bezieht diese nicht direkt auf PCAs, aber sie erreichen diesen Flow, indem sie Rétsel und
narrative Herausforderungen so gestalten, dass sie genau das richtige Mall an Schwierig-
keit und Belohnung bieten. Der Spieler wird kontinuierlich gefordert, ohne iiberfordert
zu sein, und erlebt dadurch ein stindiges Gefiihl des Fortschritts und der personlichen
Weiterentwicklung (Juul, 2005, S. 72-75). Dieses Gleichgewicht zwischen Herausforde-
rung und Erfolgserlebnis sorgt dafiir, dass PCAs nicht nur unterhalten, sondern auch eine
nachhaltige emotionale Bindung erzeugen.
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1.1.4 Suchen, Finden und Sammeln

In seinen Werken ,,Suchen und Finden® sowie ,,Sammeln* beschreibt Manfred Sommer
die psychologischen und kognitiven Prozesse hinter der menschlichen Neigung, Gegen-
stinde systematisch zu erfassen und verborgene Dinge aufzuspiiren (Sommer, 2004, S.
9-12; Sommer, 2002, S. 15-18). Diese Mechanismen sind auch fiir das Design von PCAs
von wichtiger Bedeutung, da das Erkunden und Finden von Objekten eine fundamentale
Spielmechanik darstellt.

Das Konzept des Suchens als spielerisches Grundelement spiegelt sich insbesondere
in der Interaktion mit der Umgebung wider: Spieler miissen akribisch Bildschirme nach
,.Hotspots* absuchen — Punkte mit Interaktionen -, Gegenstiinde entdecken und kombinie-
ren. Diese Interaktionen erzeugen nicht nur ein Gefiihl der Kontrolle iiber die Spielwelt,
sondern verstirken auch das Belohnungssystem, da jeder gefundene Gegenstand als
Fortschritt wahrgenommen wird (Sommer, 2004, S. 4548, Adams, 2014, S. 201-204).
Sommers Erkenntnisse iiber die psychologische Befriedigung durch Sammelprozesse las-
sen sich ebenso auf das Inventarmanagement in Adventures iibertragen: Das Horten von
Items und deren gezielte Nutzung in Ritseln fordern das Bediirfnis nach Ordnung und
Vervollstindigung, das viele Spieler antreibt (Sommer, 2002, 2004).

Wie genau sich diese Prinzipien im Game-Design von PCAs manifestieren, wird
in Kap. 2 detailliert betrachtet. Dort wird auch untersucht, wie diese Mechaniken im
Ritseldesign und der Spielerfiihrung eine Rolle spielen.

Zusammenfassung

Die Faszination von PCAs liegt also in ihrer Fihigkeit, komplexe Erzdhlungen,
interaktive Herausforderungen und intensive emotionale Erlebnisse in einem relativ
kompakten Format zu vereinen — ein Erlebnis, das weit iiber nostalgische Erinnerungen
hinausreicht und auch moderne Spielkonzepte nachhaltig inspiriert.

1.2 Personliche Anekdoten & Bedeutung des Genres

Ich erinnere mich noch lebhaft an meine allererste Begegnung mit einem Point & Click-
Adventure — es war Maniac Mansion auf dem C64. Damals, gerade einmal 11 Jahre alt,
offnete sich mir eine vollig andere, neue Welt, in der ich nicht nur ein passiver Beobachter,
sondern der aktive Regisseur einer interaktiven Geschichte wurde. Obwohl die Steuerung
per Joystick zunédchst mithsam war und das Spielgeschehen verlangsamte, machte dieser
Lernprozess Sinn: Das Langsame als Spielprinzip. Ich spiirte schon friih, dass hier etwas
AuBergewohnliches stattfand, denn ich war in der Lage, die Figuren direkt zu steuern
und bekam das Gefiihl, eine Verantwortung zu tragen — als ob ich selbst die Geschichte
schrieb, wihrend sie sich vor meinen Augen entfaltete. Ich nahm die soziale Immersion
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wahr und sah die Beziehungen zwischen den drei Protagonisten, die ich durch das Haus
schickte. Nun, mit 30 Jahren Abstand.

Das Intro von Maniac Mansion war wie ein kleiner Film, der mich in seinen Bann zog.
Trotz der technischen Einschrinkungen des C64 — 16 Farben, minimale Auflésung und
nur wenige Animationen — wirkte alles iiberaus cineastisch. Der charakteristische Sége-
zahnsound des C64-SIDs, das Grillenzirpen im Hintergrund, das ich gerade auch wieder
im inneren Ohr hore, erzeugte eine Atmosphire, die fast magisch war. Diese akustische
Untermalung, die Grafik, die Geschichte machten fiir mich den Moment zur Offenba-
rung. Denkwiirdig bleibt mir auch das erste Rétsel: Der Schliissel zum Haus, der unter
der FuBmatte versteckt war. In meiner kindlichen Vorstellung schien es fast selbstver-
stiandlich, dass solch eine Idee in einem amerikanischen Vorort funktionierte — macht dort
bestimmt jeder. Dieses Ritsel war fiir mich im wahrsten Sinne ein Tiirdffner in spielbare
Geschichten.

Mit der Zeit, und vor allem beim Ubergang zu meinem zweiten Abenteuer, Zak MacK-
racken, wurde mir bewusst, dass auch in diesen scheinbar offenen Welten bestimmte
Grenzen existieren. Es gab Momente, in denen ich realisierte, dass ich eigentlich einer
vorgefertigten, geskripteten Geschichte folgte. Doch genau diese Erkenntnis verstirkte
paradoxerweise den Reiz — denn sie zeigte mir, wie clever und durchdacht die Erzihl-
strukturen hinter diesen Spielen waren. Obwohl sie nicht so offen waren wie heutige
Open-World-Spiele, lag in der scheinbaren Unbegrenztheit gerade ein besonderes Poten-
zial: Die Geschichten wirkten so intensiv und fesselnd, dass jede geloste Herausforderung
das Gefiihl vermittelte, etwas erreicht zu haben.

Betritt man das Haus und geht durch die erste Tiir in die Kiiche, steht dort die
Dame des Hauses, Edna, am Kiihlschrank. Wagte man sich zu nah an sie heran, ver-
folgte sie meine Spielfigur, Dave. Wurde man geschnappt, ging es in den Kerker. Flugs
zu einer der anderen beiden Figuren gewechselt, ins Haus und den geheimnisvollen
Gargoyle auf dem Treppengelinder bewegen — schon konnte man den Kerker wieder
verlassen. Eigentlich brauchte ich einige Zeit, um die Geheimtiir zu 6ffnen... Aber die
Erfahrung mit dem Gargoyle lehrte mich, ab sofort beim Betreten einer neuen Szene
den Bildschirm akribisch nach Hotspots abzusuchen. Ein Verhalten, das ich spéter unter
dem Namen ,,Pixel-Hunting* wiederfand. Und bei drohender Gefahr schnellstmoglich zu
verschwinden.

Diese intensive Suche nach kleinen, versteckten Details verlieh dem Spiel eine zusétz-
liche Dimension und machte jede noch so unscheinbare Szene zu einem Teil des
groBen Abenteuers. Ich erinnere mich noch, wie ich, frustriert und gleichzeitig faszi-
niert, die Hinweise in der Umgebung zusammensetzte. So lie} ich mich schlieBlich durch
Hilfestellungen in der ,,Power Play* (Power Play, n. d.) oder der ,,ASM — Aktueller Soft-
waremarkt (Aktueller Software Markt, n. d.) durch diese scheinbar unl6sbare Situation
leiten.

Heute blicke ich mit grofer Faszination und Dankbarkeit auf jene ersten Abenteuer
zuriick, die den Grundstein fiir meine Leidenschaft fiir interaktive Geschichten legten.
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Sie sind nicht nur nostalgische Erinnerungen an eine friihe Ara der Computerspiele, son-
dern auch inspirierende Beispiele dafiir, wie technische Grenzen iiberwunden und durch
kreative Erzdhlkunst zeitlose Erlebnisse geschaffen werden konnen. Diese Mischung aus
Abenteuer, Herausforderung und emotionaler Tiefe ist es, was PCAs fiir mich — und fiir
viele andere Fans — zu einem unvergleichlichen Genre macht.

1.3 Was sind Point & Click-Adventures? Eine Taxonomie

PCAs sind eine Untergruppe der Adventure-Spiele, die narrative Erzdhlung mit interak-
tiven Ritselmechaniken verbinden. Im Gameplay erlebt der Spieler eine vorstrukturierte,
aber individuell beeinflussbare Geschichte — gesteuert iiber einfache Zeigegerite wie
Maus, Touchscreen oder Gamepad. Das Genre ermoglicht es, sich in eine interaktive
Welt zu vertiefen, in der Erkundung, Dialoge und das Losen von Ritseln den narrativen
Fortschritt bestimmen.

1.3.1 Taxonomie von PCAs

Die hier dargestellte Taxonomie bildet die theoretische Grundlage zur systematischen
Erfassung der Kernmechaniken. Diese Definition ist nicht nur Basis fiir die weitere Ana-
lyse in Kap. 2 (Designprinzipien), sondern hilft auch, PCAs von verwandten Genres
abzugrenzen.

Definition und Kernmechaniken

Ein Point & Click-Adventure (PCA) ist ein Videospiel, bei dem Spieler durch Zeigen und
Anklicken von Objekten, Charakteren und Umgebungen Aktionen auslosen — beispielsweise
Gegenstinde aufnehmen, sprechen oder kombinieren. Die urspriingliche Definition laut
Burbach:

“A Point & Click Adventure (PCA) is a video game, in which players use pointing devices to
click items, objects, and characters to trigger actions like taking, talking, or using. On touch
devices, the genre could be called Point & Tap Adventure (PTA).” (Burbach, 2016)

Diese Definition muss hier um das Element ,,narrativ erweitert werden, um den besonderen
Fokus auf die erzdhlerische Gestaltung hervorzuheben. In der Erweiterung der Steuerung
sollten PCAs fiir Touchgerite zudem als Point & Touch-Adventures bezeichnet werden.
Spiele mit Tastatur- oder Gamepad-Steuerung fungieren entsprechend als Point & Select-
Adventures. Im Rahmen des Buchs wird jedoch trotzdem immer von PCAs geschrieben.
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Typische Mechaniken in PCAs
PCAs basieren auf einem Zusammenspiel mehrerer interaktiver Systeme, die ein immersives
Spielerlebnis erzeugen:

Bewegungs- und Navigationsmechaniken: Spieler bewegen ihre Spielfigur durch Kli-
cken auf ,,Hotspots* oder grafisch markierte Bereiche. Diese Mechanik — von einfachen
Richtungsangaben in frithen Titeln (z. B. Maniac Mansion, The Secret of Monkey Island)
bis zu komplexeren, ikonbasierten Systemen — fordert das selbststindige Erkunden und
Durchsuchen der Spielwelt.

Inventarsysteme und Interaktionen: Wihrend klassische Adventures Inventare als
Textlisten darstellten, nutzen moderne Vollbild-PCAs symbolbasierte Pop-over-Meniis.
Gegenstinde werden als Icons angezeigt und konnen per Drag & Drop kombiniert werden,
um Ritsel zu 16sen und die narrative Welt zu beeinflussen.

Ritseltypen und deren Gestaltung: Ritsel bilden das Herzstiick des Genres. Sie rei-
chen von streng logischen Aufgaben bis zu bewusst ,,mondlogischen* Herausforderungen,
die Querdenken erfordern. Haufig werden Hinweise subtil in der Umgebung platziert, Das
,Pixel-Hunting* wurde bereits erwihnt.

Dialogsysteme und Gesprichsmechaniken: Dialoge dienen nicht nur der Informations-
vermittlung, sondern steuern auch den narrativen Fortschritt. Von textbasierten Parsern in
frithen Spielen bis zu modernen Multiple-Choice-Dialogen tragen diese Systeme wesentlich
zur Immersion bei.

Vergleich mit anderen Adventure-Genres
Die folgenden Vergleiche grenzen PCAs noch stirker von verwandten Genres ab und
schliefen damit die Taxonomie. Die folgende Auflistung ist alphabetisch sortiert.

Action-Adventures: Wihrend Spiele wie The Legend of Zelda Echtzeit-Action mit
Ritseln kombinieren, bevorzugen PCAs oft entschleunigte oder nicht-dynamische Inter-
aktionen.

Escape Rooms: Beide Formate setzen auf Ritsellosen, unterscheiden sich jedoch darin,
dass Escape Rooms auf Teamarbeit und Echtzeit-Interaktion bauen, wihrend PCAs ein
strukturiertes Einzelspieler-Erlebnis bieten. Ein Vergleich von Escape Rooms und PCAs
fiihrt Kap. 7 durch.

Graphic Adventures: Die ersten Teile der King’s Quest und der Space Quest-Reihen
setzten auf Tastatureingaben und komplexe Textbefehle dhnlich der Interactive Fiction,
wihrend PCAs durch einfache Maussteuerung und reduzierte Aktionslisten iiberzeugen.
Charaktere wurde direkt durch Joystick oder die Cursortasten bewegt.

Interactive Fiction (Textadventures, kurz IF): Spiele wie Zork basieren auf reiner
Texteingabe und bieten einen groflen Interpretationsspielraum, wihrend PCAs visuelle
Umgebungen und direkte Interaktion bereitstellen.

Visual Novels: Diese legen den Fokus auf narrative Entscheidungsfreiheit, verzichten
jedoch hiufig auf die interaktive Ritselkomponente, die in PCAs zentral ist.

Walking Simulatoren: Spiele wie Firewatch fokussieren sich auf Erkundung und Story-
telling, verzichten aber oft auf klassische Rétselmechaniken. Sie bedienen sich zudem meist
einer anderen visuellen Darstellung.
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Zusammenfassung und Ausblick

Die vorliegende Taxonomie zeigt, dass PCAs ihre Einzigartigkeit aus der Kombination von
visueller Interaktivitit und narrativer Gestaltung ziehen. Die klare Trennung von PCAs zu
verwandten Genres — etwa Action-Adventures , Escape Rooms oder IF — macht deutlich,

dass PCAs ein strukturiertes, aber zugleich immersives Einzelspieler-Erlebnis bieten.

1.4 Kapiteliibersicht

Das Buch gliedert sich in eine Reihe von sorgfiltig strukturierten Kapiteln, die den Leser
systematisch in PCAs einfiihren und gleichzeitig einen umfassenden historischen, gestal-
terischen und kulturellen Uberblick bieten. Im Folgenden wird der inhaltliche Aufbau

daher kurz vorgestellt:

. Kap. 2: Designprinzipien — Wie Point & Click-Adventures funktionieren

Dieses Kapitel erklért die Grundprinzipien gelungener PCAs und erldutert Aspekte
wie Ritseldesign, Storytelling und Komfortmechaniken wie intelligente Mauszeiger
anhand ausgewihlter Spiele. Den Abschluss des Kapitels bildete eine Zusammenfas-
sung der Best Practices fiir ein modernes PCA.

Dieses Kapitel basiert auf der Masterarbeit des Autors und den in der Einfiihrung
genannten Biichern.
. Kap. 3: Eine kurze Geschichte der Point & Click-Adventure

Dieses Kapitel verfolgt die Geschichte des Genres von dessen Vorldufern, wie dem
Text-Adventure Zork zu aktuelleren Spielen wie Thimbleweed Park.
. Kap. 4: LucasArts vs. Sierra On-Line

Dieses Kapitel stellt die humorvolle, narrativ fokussierte Philosophie von Luca-
sArts den trial-and-error-orientierten, oft herausfordernden Konzepten von Sierra
gegeniiber. Ein Vergleich mit historischen Kontext, um den groflen Einfluss der beiden
Studios auf das Genre zu verdeutlichen.
. Kap. 5: Die Underdogs

Dieses Kapitel zeigt die vielleicht weniger bekannten, aber innovativen Entwickler
wie Revolution Software (Broken Sword), Wadjet Eye (Blackwell-Serie) oder Daedalic
(Deponia-Serie) in den Fokus. Es zeigt, wie frische Ideen und moderne Ansitzen das
Genre beeinflusst haben.
. Kap. 6: 2D oder 3D — Warum das Genre (fast) starb

Dieses Kapitel fokussiert auf den Ubergang zu 3D und zeigt auf, warum der
nicht funktioniert hat. Und es beschreibt, wie Finanzierungsmodelle wie Kickstar-
ter und Vertriebsmoglichkeiten wie Streaming und Let’s Plays den Fortbestand und
die Erneuerung des Genres unterstiitzen.
. Kap. 7: Escape Room vs. PCAs

Dieses Kapitel beschreibt Escape Rooms und untersucht die These, dass sie
eigentlich eine physische Version der PCAs sind.



