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1. Einleitung

Die erste Halfte meines Bachelorsemesters widmete ich mich der Thesis. Wahrend dieser Zeit
wurde mir immer klarer, dass ich als Lehrprojekt selbst ein Audio-Escape-Game machen
mochte. Die Spielenden diskutieren dabei tber Videotelefonie, I6sen gemeinsam Ratsel und
geben der Spielleitung Anweisungen, was sie als nachstes tun mochten. Ein Spiel, welches ich
live moderiere, und bei dem die Teilnehmenden interaktiv die Geschichte mitgestalten konnen.
Fir mich ein Novum und deshalb eine grosse Herausforderung. In diesem Dokument halte ich
fest, wie ich diese Herausforderung anging. Die Dokumentation umfasst die Konzeption sowie
das Arbeitsvorgehen, wie ich mein Audio-Escape-Game «Gefangen im Raum der Emotionen»
plante und umsetzte.

Zentral fur mein Spiel ist das Thema «Fdrderung von emotionaler Kompetenz». In der Thesis
habe ich mich bereits vertieft mit diesem Thema auseinandergesetzt. Im Lehrprojekt habe ich
nun versucht, die Erkenntnisse aus der Thesis umzusetzen.

2. Recherche

Mitte April sammelte ich meine Gedanken und Uberlegte, wie ich das Lehrprojekt angehen
mochte. Mich beschaftigten dabei zwei zentrale Fragen:

e Was sollen die Kernbotschaften meines Spiels sein?
e Wie designt man so ein Spiel?

Um diesen Fragen auf den Grund zu gehen, habe ich verschiedene Blicher gelesen, Webseiten
durchforstet und Videos geschaut.

2.1. Kernbotschaften

Um die inhaltlichen Aussagen des Spiels zusammenzustellen, zog ich die wissenschaftliche
Lektiire aus dem Theorieteil der Thesis hinzu. Die libergeordnete Botschaft, welche mein Spiel
zum Ausdruck bringen soll, fand ich im Buch «Emotionale Kompetenz im Lehrberuf> von
Christof Kuhbandner und Iris Schelhorn (2020, S. 200): Namlich, «[...Jdass Geflihle — unabhangig
davon, ob es sich um angenehme oder unangenehme Gefiihle handelt — eine wichtige
Informationsquelle Gber unseren momentanen inneren Zustand sind». Fir die Konstruktion der
Aussagen der Spielgeschichte konsultierte ich zwei Ratgeber: Zum einen das Buch «Der
emotionale Rucksack» von Vivian Dittmar (2018) und «Das Kind in dir muss Heimat finden» von
Stefanie Stahl (2015). Diese beiden Biicher hatte ich bereits gelesen und so konnte ich mich
wahrend der Recherche auf meine Zusammenfassungen stiitzen. Um meine gewiinschten
Botschaften bereits grob in die Form einer Geschichte zu bringen, gliederte ich sie in drei Teile.



1. Teil: Die Idee, «wenn die andere Person nicht so ware, dann hatte ich nicht diese
unangenehme Reaktion», loslassen und den Blick auf sich selbst richten.

2. Teil:  Die Erkenntnis gewinnen, dass man seine Emotionen regulieren kann.
Emotionen kdnnen ihren Ursprung in pragenden Erfahrungen und den daraus
resultierenden Glaubenssatzen und Absolutheitsanspriichen haben.
Emotionen werden schwacher, wenn man sie zulasst.

3. Teil: Schliesse Frieden mit dem inneren Kind.
Nimm die Brille der Glaubenssatze ab.

2.2. Gamedesign

Die Fachrichtung Gamedesign ist ein eigener Studiengang und dementsprechend
umfangreich. Einige Produktions- und Narrationskompetenzen bringe ich aus dem MMP-
Studium bereits mit. Fiir das theoretische Hintergrundwissen nahm ich mir das Buch «Die Kunst
des Gamedesigns» von Jesse Schell (2016) zur Hilfe. Schell beschreibt darin die vier
Grundelemente eines Spiels, an denen man sich beim Konzipieren eines Games orientieren
kann. Diese Grundelemente sind: Mechaniken, Technologie, Geschichte und Asthetik (S. 93).
Fir mich waren vor allem die Kapitel zu den Mechaniken interessant. Unter Mechaniken
werden die Ablaufe und Regeln im Spiel verstanden. Dabei liberlegt man sich, welche Aktionen
die Spielenden machen kdnnen, ob das Spielziel konkret, realistisch und lohnend ist und was
die Spielregeln sind. Auch die Spielbalance féllt unter die Mechanik: Kénnen versus Glick,
Belohnungen versus Strafen, Detailtreue versus Fantasie und allem voran die Fairness. Diese
Mechaniken legen fest, welche Zielsetzung das Spiel hat, wie die Spielenden versuchen, diese
zu erreichen und was passiert, wenn sie es (nicht) schaffen (S. 215 — 330). Mit Technologie ist
die Gesamtheit aller physischen Objekte gemeint, die eine Interaktion mit dem Spiel
ermoglichen. Die Geschichte bestimmt die Reihenfolge der Ereignisse im Spiel. Hierbei sind
Spielwelt, Charaktere, Spielort oder die Asthetik von zentralem Interesse. Die Spielasthetik
bestimmt, wie das Spiel aussieht, klingt, riecht schmeckt und sich anfihlt. Sie hat einen direkten
Einfluss auf das Spielerlebnis (S. 94). Welches Erlebnis man vermitteln mochte, ist ebenfalls eine
zentrale Frage des Gamedesigns. Deshalb ist die Perspektive der Spielenden von grosser
Wichtigkeit. Das Spiel sollte so viel wie moglich getestet werden, um herauszufinden, welche
Uberraschungsmomente es gibt oder ob die Mischung aus Bewahrtem und Neuem sich in der
Waage halt. Welche weiteren Aspekte beim Design eines Spieles berlcksichtigt werden
kénnen, ist in Abbildung 1 ersichtlich.

Zusatzlich zum Studium der Lektire habe ich verschiedene Spiele angeschaut und diese auf
die im Buch erwahnten Elemente analysiert. Ich habe dabei Inspiration fiirs Konzept meines
Spiels gesucht.
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Abbildung 1. Die verschiedenen Dimensionen des Gamedesigns (Schell, 2016, S. 651)

3. Erkenntnisse aus der Thesis

In der Bachelor-Thesis untersuchte ich mithilfe eines Experiments, welche medialen Elemente
von Online-Escape-Rooms einen Einfluss auf die Férderung der emotionalen Kompetenz
haben kdnnten. Es stellte sich heraus, dass vor allem die Interaktion mit der Spielleitung und
die Geschichte die Spielenden emotionalisierte. Die Rédtsel und der Zeitdruck wurden
unterschiedlich wahrgenommen. Jedoch zeigte sich, dass diese beiden Elemente oft dazu
fuhrten, dass die Testpersonen ihre Emotionen regulieren mussten. Das Vorwissen und die
individuelle Einstellung zum Thema Emotionsregulation im Sinne einer Férderung konnte nicht
beobachtet werden. Auch sprachliche Kommunikation Giber Emotionen fand wahrend dem
Experiment kaum statt. Die Emotionen der Mitspielenden wurden vor allem tGber Stimme und
Sprechart, Gestik und Mimik erkannt.



4. Konzept

Bevor ich mich hinters Brainstorming fiir die Geschichte setzte, legte ich die groben Eckdaten
meines Spieles fest.

Zielgruppe: 18-30-Jahrige, deutschsprachig, alle Geschlechter, ledig oder kurz vor
Familiengriindung.
Beruf und Bildungsstand egal, fiir Personen mit kognitiven
Beeintrachtigungen oder Lernschwachen evtl. mit Unterstiitzung spielbar.
Sind bereit, sich mit sich selbst auseinanderzusetzen, kénnen sich auf das
Thema «Emotionen» einlassen.
Vorwissen oder Erfahrung mit Escape-Rooms nicht notig.

Ziel: Das Spiel soll das Bewusstsein fir das Thema «emotionale Kompetenz»
fordern und gleichzeitig unterhalten.

Gruppengrosse: Fur zwei bis vier Personen.

Dauer: Das Spiel soll ca. eine Stunde dauern.

Schwierigkeits- Das Spiel soll den Teilnehmenden ein Erlebnis bieten und sie nicht vor
grad: knifflige Ratsel stellen. Der Schwierigkeitsgrad ist deshalb zwischen leicht
bis mittel einzustufen.

4.1. Brainstorming

Die Recherche, die Erkenntnisse aus der Thesis und die groben Eckdaten legten den Grundstein
furs Brainstorming. In der Konzeptionsphase wendete ich einen Tag in der Woche auf, um am
Lehrprojekt weiterzuarbeiten. Ich bin froh, dass ich mir fir diesen kreativen Prozess genligend
Zeit genommen habe, denn an manchen Tagen sprudelten die Ideen nur so und an anderen
Uberhaupt nicht. Brainstorming ist bei mir stark tagesformabhangig. Nachfolgend habe ich
einen Zusammenzug aus den Notizen des Brainstormings erstellt, um den Entstehungsprozess
des Grobkonzeptes aufzuzeigen. Diese Notizen konsolidierte ich im Anschluss in einer
Excelliste zu meinem Grobkonzept.

23. April 2021

Ich erstellte einen ersten Entwurf der Geschichte. Darin geht die Spielperson in einen Escape-
Room und muss dort Ratsel [6sen. Dabei wird diese Person jedoch getriggert. Die Spielenden
mussen nun herausfinden, was los ist. Es werden die Merkmale einer emotionalen Aktivierung
genannt. Die Spielenden werden zeitlich unter Druck gesetzt, um ein unangenehmes Gefihl
auszuldsen. Dieses Geflihl muss spater im Spiel reflektiert werden, um weiterzukommen. In der
Geschichte treten zwei Charaktere auf: ein heller und ein dunkler Wolf. Diese Idee basiert auf
der indianischen Weisheit «Die Geschichte der zwei Wélfe» (Sonnenberg, n. d.). Diese Wolfe
erscheinen im Kopf der Spielperson. Am Anfang hetzen sich die beiden Wélfe gegeneinander
auf. Die Spielenden missen realisieren, dass die Intensitat an Geflihlen in keinem Verhaltnis
zum gegenwartigen Ausldser steht. Im Mittelteil schauen die Spielenden in das Innenleben der

7



Spielperson. Hier herrscht heilloses Chaos, welches der dunkle Wolf veranstaltet hat. Die
Spielenden mussen helfen, dieses Chaos aufzurdumen. Sie helfen dem dunklen Wolf und
freunden sich mit ihm an. Er wollte die Spielperson nur beschitzen. Sie lernen, den Geschichten
des dunklen Wolfes nicht mehr zu glauben und dass Emotionen schwacher werden, wenn man
sie zulasst. Die Spielenden finden einen Gegenstand, durch den sie die subjektive Wirklichkeit
der Spielperson anders wahrnehmen koénnen. Mit diesem Gegenstand kdnnen sie dann das
Ratsel vom Anfang l6sen. Die beiden Wolfe helfen dabei. Die Geschichte lehnt sich an die Drei-
Akt-Struktur aus dem Storytelling an und soll den Spielenden eine hohe Immersion bieten.
Zusatzlich machte ich mir Gedanken lber die Ratsel und das Spielprinzip. Welche Perspektive
nehmen die Spielenden ein? Sind sie selbst getriggert? Oder helfen sie jemandem, der
getriggert ist? Oder sind sie gar selbst Emotionen? Was flir Anweisungen sollen die Spielenden
geben? Als Spielleitung werde ich in die Rolle eines allwissenden Erzdhlers schlipfen,
verkorpere aber auch die Charaktere in der Geschichte.

30. April 2021

Die grobe Idee stand. Doch die Details, wie diese Idee in der Praxis umgesetzt werden kann,
fehlten. Deshalb begann ich, Dialoge auszuschreiben, Grobskizzen zu erstellen und mir
konkrete Spielanweisungen zu Uberlegen. Zudem nummerierte ich im Grobkonzept die
verschiedenen Spielteile nach Szenen.

8. Mai 2021

Die Realitat der Spielperson soll Gber Zoom dargestellt werden, wahrend die Innenwelt im
«Telescape» (siehe Kapitel 5.1) zu sehen ist (diese Idee verwarf ich jedoch spater wieder, da sie
sich nicht als praktikabel erwies, stattdessen arbeitete ich mit farbigen Randern). In der
Geschichte finden die Spielenden ein Lexikon, in welchem sie manche Worter nachschlagen
konnen. Die Selbstreflexion im ersten Teil soll Gber das Wortspiel mit einem Spiegel geschehen.
Als Regulationsstrategie mochte ich eine kurze Meditation ins Spiel einbauen.

25. Mai 2021

Ich machte mir Gedanken zum Spielfluss. In der ersten Szene haben die Spielenden die Wahl,
mit dem dunklen Wolf zu sprechen oder den Raum zu erkunden (Blicherregal, Spiegel, Tisch,
Sofa, Teppich, etc.). Sie missen dabei zwei Dinge herausfinden: Was los ist und was sie gegen
diesen Zustand unternehmen kénnen. In der zweiten Szene haben sie die Mdglichkeit, zuerst
ins Zimmer des dunklen oder des hellen Wolfes zu gehen. Im Zimmer des hellen Wolfes sind
Dinge zu finden, welche die Spielperson zu sich selbst fiihren (Selbst-Bewusstsein). Unten, im
Zimmer des dunklen Wolfes, spielt man eine Art Tabu. In beiden Zimmern ist die Halfte einer
Brille zu finden, die zusammengesetzt werden muss. In der dritten Szene missen die
Spielenden dann zuerst die Meditation héren und danach mit der Brille das Ratsel anschauen
gehen.

2. Juni 2021

Ich konzipierte das Anfangs- und das Schlussratsel: eine Worterwolke, in der die
Basisemotionen gesucht werden mussen. Auch das Tabu-Spiel beim Wolf verfeinerte ich weiter.
Der dunkle Wolf beschreibt, welche Sachen er jeweils unternommen hat, um nicht zu fihlen
(emotionale Uberlebensstrategien). Die Spielenden kénnen die Woérter im  Lexikon
nachschauen gehen. Zu guter Letzt Uiberlegte ich einen Titel und eine Tagline fir das Spiel.
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5. Prototyp

In den ersten drei Juniwochen erstellte ich einen Prototyp meines Spiels. Ziel war es, die
Spielidee moglichst in kurzer Zeit in die Realitat umzusetzen, damit ich sie danach austesten
konnte. So erstellte ich fir jede Szene eine Ordnerstruktur, welche nach der Nummerierung
des Grobkonzeptes aufgebaut war. Darin legte ich die verschiedenen Medien ab, welche ich
fur die jeweiligen Szenen produzieren musste: Bilder, Audios und Videos. Fiir den Prototyp
verwendete ich Soundeffects von Freesound.org. Bei den Bildern habe ich mit schnellen Skizzen
die visuelle Grundidee entworfen, welche ich danach ins «richtige» Spiel lbernehmen konnte.
Nachfolgend sind einige Eindriicke aus dem Prototyp abgebildet.

Abbildung 2. Bilder aus dem Prototyp



5.1. Telescape

Ein wichtiger Teil des Prototyps war die Uberpriifung der technischen Machbarkeit meiner
Ideen. Da die Zeit nicht reichte, die gesamte Anwendung selbst zu programmieren, zog ich die
Software «Telescape» zu Hilfe. Telescape ist ein Inventarsystem und Spieleentwicklungs-
Werkzeug der Firma «Buzzshot». Ich musste mir viele Tutorials anschauen, da die Software sehr
umfangreich ist. Grundsatzlich gibt es zwei Elemente in Telescape: Items und Codes. Items
(links in Abbildung 3) konnen Bilder, 360-Grad-Bilder, Videos, Galerien, Audio-Files, Iframe-
Einbettungen oder Timer sein. Das sind die Elemente, welche die Spielenden dann im Front-
End sehen. Mit den Codes wird definiert, welche Aktionen unter welchen Bedingungen
ablaufen. Codes sind fiir die Spielleitung im Back-End zu sehen (siehe Kapitel 9) und kénnen
dort ausgeldst werden. Fir mein Spiel habe ich insgesamt 64 Items erfasst und 63 Codes
programmiert.

Gefangen im Raum der Emotionen PROTOTYP [ Edit Pgte P Welcome Page S Invite Email Preview
Allltems v Q +Add Item Codes Q +Add code
— _—
o & 0O O
Blauer Rand 0 Aussensicht... [0 0.1 Technisches [ 0.2 Aussenwe...
- = Roter Rand
[ ; Aussenwelt =
— i Immer oben Innenwelt
3 angepinnt 0O 0.2 Innenwelt ... [ 0.2 Spielregeln [ 0.2 Spielregel...

0.1 Technisches 0.2 Aussenwelt ... 0.2 Innenwelt P...
[0 0.2 Spielregel... [J 0.2 Tontest 1.1 Story Setu...
1.2 Story Setu... 1.2.1. Tisch na... 01.2.2DW_1

01.22DW.2 01.2.2DW.3 1.2.2. Innerer ...

0.2 Spielregeln 0.2 Spielregeln ... 0.2 Spielregeln ...

Abbildung 3. Screenshot aus Telescape

Ein einfaches Beispiel: Wenn die Spielenden die Anweisung geben, dass sie das Blicherregal
untersuchen mdchten, 16st die Spielleitung den Code «1.7 Blicherregal» aus. In diesem Code
ist definiert, dass alle unerwiinschten Objekte ausgeblendet werden und das Biicherregal
gezeigt wird. Es gibt eine grosse Auswahl an Aktionen, welche ein Code triggern kann. Zudem
kénnen alle Aktionen mit Bedingungen verkniipft werden, wie beispielsweise «flihre diese
Aktion nur durch, wenn dieses Objekt sichtbar ist». Auch hier gibt es eine Vielzahl von
Bedingungen, die zur Auswahl stehen. Wie in Abbildung 3 rechts ersichtlich, kénnen Codes
zudem mit einem Farbschema versehen werden, damit das Back-End fiir die Spielleitung etwas
Ubersichtlicher wird. Ausserdem kdnnen mit sogenannten Hotspots, Draggables und Snap-
Points interaktive Gegenstande fiir die Spielenden in die Anwendung eingebaut werden. In
Abbildung 4 ist die Detailansicht eines Items zu sehen. Links sind ein Draggable (die Brille) und
ein Snap-Point aufgelistet. Wird die Brille auf den Snap-Point gezogen, so werden alle Aktionen
rechts ausgefihrt.
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Actions when draggable dropped
Draggables Page 1 Image~ & Background image AEQQ .
¥ show Inventory Item
+ Draggable

[F3] 3.4 beide wélfe party.png

0 © of 3.4 Brille Dunkler wolf.png (-] H pige Inventory Item w

3.4.1 DW trigger.png

# pause Timer
Hotspots ~
Timer

+ Hotspot .
| Hide Timer
Timer

Snap Points R o
#  stop Audio

+ Snap Point §
1.3.1 Timer

) For all players
@ © o Snap point 1 -]

% Show Inventory Item

[[T]4.2 Schlussratsel

* Hide Inventory Item

[ 1 3 stress-Réitsel

Abbildung 4. Beispiel der Anwendung eines Draggables und eines Snap-Points

6. Testlaufe

Mit dem Prototyp konnte ich Ende Juni mein Spiel testen. Ein Versuch dauerte mit
Feedbackrunde etwa eineinhalb Stunden. Ich arbeitete iterativ, zeichnete die Durchldufe auf,
analysierte sie, arbeitete alle Rickmeldungen ein und testete die Anpassungen gleich beim
nachsten Versuch. So fihrte ich insgesamt sechs Testlaufe durch.

Nach dem ersten Durchlauf musste ich die Hintergrundmusik allgemein leiser machen, da die
Spielenden sich gegenseitig schlecht verstehen konnten. Zudem gab es einige Inputs, wie die
Lexikonseiten Ubersichtlicher und einfacher verstandlich gestaltet werden kénnen. Ausserdem
lernte ich, wann die Teilnehmenden im Spiel mehr Unterstiitzung benétigen und wann weniger.

Auch der zweite Versuch bestdtigte mir, dass die Lexikonseiten besser gestaltet werden
mussen. Die Lautstarke der Musik wurde dieses Mal als angenehm aufgefasst. Die K&pfe mit
den Emotionsausdriicken beim Worterwolken-Ratsel waren der Probandin nach zu wenig
aussagekraftig. Die Meditation, welche im Prototyp noch auf Englisch war, sollte zudem auf
Deutsch Ubersetzt werden.

Im dritten Testing kamen nun bereits deutlich weniger Anderungsvorschlage. Die angepassten
Lexikonseiten sowie Kopfe mit Emotionsausdriicken wurden gut aufgefasst. Einzig die
Meditationsmusik, welche im Prototyp aus einem Drum-and-Bass-Lied bestand, wurde als zu
hektisch empfunden.

Der vierte Test zeigte, dass ich das Spielprinzip und vor allem das Telescape noch etwas
genauer erklaren kann, je nach Erfahrung der Spielenden.

In den Versuchen fiinf und sechs kamen keine Riickmeldungen mehr, die zu Anpassungen im
Spiel fUhrten.
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7. Bilder zeichnen

Die definitiven Bilder erstellte ich in Photoshop mit einem Grafiktablett Wacom Intuos M. Um
meinem doch eher sparlichen zeichnerischen Talent etwas Entfaltungsraum zu geben, arbeitete
ich den finfstindigen Kurs «Drawing and Painting in Photoshop» von Daniel Lieske auf
LinkedIn Learning durch und zeichnete die Kursaufgaben als Ubung gleich mit. Dabei lernte
ich verschiedene Techniken und Werkzeuge kennen wie Perspektive, Verhaltnisse und Formen
in Photoshop vereinfacht gesketcht werden kdnnen. Zudem Ubte ich den Einsatz von
Farbpaletten und setzte mich vertieft mit dem Thema «Brushes» und «Brush Settings» in
Photoshop auseinander. Digitale Pinselspitzen sind eine Wissenschaft fir sich. Am Ende
verwendete ich das Preset von Daniel Lieske, welches mit rund 60 Pinselspitzen noch
einigermassen Ubersichtlich ist. Auf kiinstlerisch kreativer Ebene konnte ich am meisten von
den Inputs zum Einsatz von Licht, Schatten und Formen profitieren. Ich lernte dabei, die Welt
in Formen und nicht in Linien zu sehen.

Um den Stil meiner Bilder zu vereinheitlichen, erstellte ich auf Coolors.co eine Farbpalette. Beim
Zeichnen verwendete ich diese Farben stets als Akzente.

Abbildung 5. Das Farbschema meiner Bilder.

Das Arbeitsvorgehen beim Zeichnen liefstets .~ I1'' -
ahnlich ab: Zuerst erstellte ich anhand von Al |
einigen Vorlagen eine Skizze meines Bildes. . L) ,  ‘ I ‘
Dabei achtete ich darauf, dass die = h N ‘ Nl
Perspektiven und die Gréssenverhaltnisse 'L L ‘ [ , JN |
stimmen. Ich schaute bereits, aus welchen : e ] ——————
Formen die gezeichneten Objekte bestehen.

Danach ging es daran, die Formen
auszufillen. Wichtig dabei ist es, sich zu
uberlegen, wo im Bild die Lichtquellen sind,
damit Helligkeitsverlaufe gezeichnet werden
kénnen. Allgemein macht es das Bild
interessanter, wenn verschiedene Nuancen
eines Farbtones fir eine Flache verwendet
werden.
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Wichtig ist, dass die Objekte auch ohne : /* = Yo
Sketch dartiber als solche erkennbar sind und [ i
gut aussehen. Deshalb wird der Layer mit ? ; 41;-“*“‘“ { ——
dem  Sketch darauf immer wieder ‘?/» 5 i) = i
ausgeblendet. Sobald die wichtigsten ) :

Formen stehen, koénnen Schatten und
Highlights gesetzt werden.

Als Abschluss folgt der Feinschliff mit den
kleineren Formen und Details. Bei diesem
Beispiel habe ich noch eine Vignette
eingesetzt, um den Fokus zu lenken. Es kann
auch mit Unscharfen gespielt werden. Zu
guter Letzt werden die Farben mit einem
Filter so angepasst, dass alles einheitlich ist.
Pro Bild waren das flr mich etwa zwei bis drei
Stunden Arbeitsaufwand.

Nachfolgend sind einige der finalen Bilder zu sehen, welche ich fiir mein Spiel gezeichnet habe.
Insgesamt habe ich rund 30 unterschiedliche Bilder erstellt.

Abbildung 6. Eindriicke aus dem finalen Spiel
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8. Audiodateien produzieren

Nebst den Bildern produzierte ich auch alle Audiodateien selbst. Die Dialoge und Gerausche
zeichnete ich mit einem Zoom H5 auf. Fir manche Dialoge liehen mir Helen Alt und Sébastien
Ross ihre Stimmen. Die Aufnahmen mischte ich in Premiere Pro ab. Ich editierte vor allem die
Lautstarke und dampfte die schrillen Gerdusche mit einem Equalizer-Filter ab.

Abbildung 7. Aufnahme mit einem Zoom H5 Abbildung 8. Nachbearbeitung in Premiere Pro

Die Musik produzierte ich mit einem Oxygen 49 MIDI-Keyboard und der Software Cubase
Elements 10. In Cubase verwendete ich fiir die Instrumente das Plugin HALion Sonic SE. Als
Erstes musste ich mir jeweils einen passenden Sound heraussuchen, was bei einer Auswahl von
rund 700 Instrumenten gar nicht so einfach war. Danach liess ich das Metronom im Loop laufen
und spielte die Melodie oder die Akkorde auf dem Keyboard so lange, bis ich mit dem Ergebnis
zufrieden war. Anschliessend konnte ich die MIDI-Spuren digital nachbearbeiten und bspw.
rhythmische Unreinheiten beseitigen. So spielte ich nach und nach alle Instrumente ein. Dann
kamen verschiedene Insert-Effekte zum Einsatz. Ich probelte vor allem mit den Reverb- und
Delay-Effekten herum. Aber auch den Wahwah-Filter oder den Distortion-Effekt setzte ich oft
ein. Furs Abmischen verwendete ich den StudioEQ oder VSTDynamics. Das Mixing und
Mastering nahm ich abschliessend in der MixConsole vor. So produzierte ich acht kleine
Musikstiicke, sechs Dialoge und flinf Soundeffects.

g

Abbildung 9. Das MIDI-Keyboard im Einsatz Abbildung 10. Die Benutzeroberfléiche von Cubase
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9. Spielleitung

Ein Audio-Escape-Game zu leiten bringt einige Herausforderungen mit sich. Die Spielleitung
ist derjenigen eines Pen-and-Paper-Rollenspiels sehr dhnlich. Grundsatzlich gilt: Je mehr
Erfahrung man hat, desto sicherer und lockerer kann man die Sache angehen. Da ich aber
vorher noch nie so ein Spiel leitete, musste ich mich in dieses Thema einarbeiten. Die Testlaufe
gaben mir die Mdglichkeit, erste Gehversuche in diesem Feld zu unternehmen. Ich merkte
schnell, dass die Spielleitung ein gutes Gespur fir Gruppendynamiken erfordert. Man muss
(zum Teil auch fremde) Personen einschatzen kénnen und eine gute Balance finden, eher
passive Personen ins Spiel zu integrieren und proaktiven Spielenden den Raum zur Entfaltung
zu lassen. Die Spielleitung wird dabei fast selbst Mitglied des Teams, bringt sich in Diskussionen
ein, kann auch einmal kaltschnauzig eine Antwort geben und ist sich nicht zu schade, sich auf
die Spielenden einzulassen. Eine gute Spielleitung gibt den Teilnehmenden das Gefiihl, dass
sie nicht allein sind, jedoch denken, es allein geschafft zu haben. Dennoch lenkt man das Spiel
und zieht die Faden im Hintergrund, je subtiler desto besser. Beispielsweise kann die
Aufmerksamkeit der Spielenden gelenkt werden, indem ein Bild langer gezeigt wird oder
indem schnell zu einem anderen Bild gewechselt wird.

Als Spielleitung nimmt man verschiedene Rollen ein. Ganz zu Beginn stellt man sich vor und
erklart das Spiel. Danach schlipft man in die Rolle eines Erzahlers. Mit Hilfe von Stimmhdhe,
Lautstarke, Sprechrhythmus und Artikulation kann man stimmlich verschiedene Charaktere zu
Wort kommen lassen. Dabei muss aber auch spontan auf Einfalle der Spielenden reagiert
werden kdnnen. Um die Spielenden in die Geschichte einzubinden, lohnt es sich, sie manchmal
mit dem Namen anzusprechen und in die Beschreibungen der Spielewelt alle Sinne
miteinzubeziehen. Spielleitung ist also auch zu einem grossen Teil Geschichtenerzdhlen und
Schauspiel.

Zudem muss man die Ubersicht (iber das Spiel behalten. Dafiir habe ich einen Leitfaden
geschrieben, in dem ich mir grob notierte, in welcher Szene ich welche Anweisung geben sollte.
Dieser Leitfaden hilft mir auch, im Back-End von Telescape die richtigen Codes auszuldsen. Auf
Abbildung 11 ist zu sehen, wie die Codes im Back-End dargestellt werden.

No Players Connected

0 Aussensicht reset

1.7.1 Buch Aktivierung

~
v
<

D) v

Abbildung 11. Das Back-End von Telescape
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10. Fazit & Reflexion

Ziel meines Lehrprojektes war es, mit meinem Audio-Escape-Game flir das Thema «emotionale
Kompetenz» zu sensibilisieren. Dieses Ziel versuchte ich vor allem mit der sauberen Planung
eines Konzeptes und mit der animierten Leitung des Spiels zu erreichen. Bei allen Testlaufen
kamen von den Teilnehmenden durchwegs positive Riickmeldungen zu den inhaltlichen Inputs.
Rickblickend bin ich zufrieden, wie ich mein Konzept in die Praxis umsetzen konnte. Ich
realisierte jedoch, dass Gamedesign eine sehr sensible Angelegenheit ist und dass kleine
Feinheiten darliber entscheiden kdnnen, ob ein Spielkonzept funktioniert oder nicht. Als
Kritikpunkt an meinem Spiel sehe ich, dass es allgemein sehr lese-lastig ist. Die Spielenden
mussen aufnahmefahig und konzentriert sein, um die Inhalte verarbeiten zu kénnen. Das
Spielerlebnis von Personen mit einer Aufmerksamkeitsstérung, einer Leseschwdche oder
begrenzten Deutschkenntnissen kdnnte so geschmalert werden. Zudem bin ich der Meinung,
dass das Ratsel im Zimmer des dunklen Wolfes etwas zu viel Zeit in Anspruch nimmt. Die
Spielbalance und der Fluss der Geschichte sind nicht mehr so ausgeglichen, wie ich es mir
gewlinscht hatte.

Den gesamten Arbeitsprozess schatze ich jedoch als positiv ein. Mein Zeitmanagement hat
sehr gut funktioniert, ich kam zeitlich nie unter Druck und konnte so ein Produkt erstellen, auf
das ich selbst stolz bin. An dieser Stelle mochte ich mich bei allen Testpersonen fir ihre Zeit
und die wertvollen Riickmeldungen bedanken. Auch meinen Betreuungspersonen Baldassare
Scolari und Petra Halser spreche ich meinen tiefsten Dank aus fir die Unterstiitzung, die sie
mir im letzten halben Jahr entgegengebracht haben.
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12. Deklaration fremder Inhalte

Telescape by Buzzshot
Stimmen von Helen Alt und Sébastien Ross

Bilder von Prototyp
o Dunkler Wolf
o Heller Wolf
o Partyhltchen
Inhaltliche Inputs von Vivian Dittmar
o Emotionale Aktivierung (S. 37-51)
o Absolutheitsanspriiche (S. 89-94)
Inhaltliche Inputs von Stefanie Stahl
o Trigger (S. 49)
o Pragende Erfahrungen (S. 62-63)
o Negative Glaubenssatze (S. 73-75)

13. Selbstidndigkeitserklarung

Ich erklare hiermit, dass ich die Thesis und das Lehrprojekt der Bachelorarbeit selbststandig
verfasst und keine anderen als die angegebenen Quellen und erlaubten Hilfsmittel benutzt
habe. Alle Stellen, die wortlich oder sinngemass aus Quellen entnommen worden sind, habe
ich als solche gekennzeichnet. Beim Lehrprojekt habe ich ausgewiesen, was ich nicht selbst
produziert habe, welche Templates, Themes, Tools ich eingesetzt habe und welche Bilder,
Videos und Texte Dritter ich verwendet habe. Mir ist bekannt, dass andernfalls die
Hochschulleitung zum Entzug der aufgrund meiner Arbeit verliehenen Qualifikationen oder

des flir meine Arbeit verliehenen Titels berechtigt ist.

Minchenbuchsee, 13. August 2021

Tobias Feigenwinter
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