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Der Spieler und der Avatar in Escape Rooms

i N
I
{ Iy
it
ﬂ[!
v

Escape Rooms bieten erfahrungsorientiertes Lernen und wecken das Interesse von
Spielern, die ein nicht-traditionelles Spiel suchen (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Eines
der wichtigsten Unterscheidungsmerkmale der Escape Room Games liegt in der Beziehung

zwischen dem Spieler und dem Avatar.

Im Gegensatz zu den digitalen Spielen, bei denen es in der Spielwelt eine Trennung
zwischen dem Spieler und dem Avatar gibt, sind bei den Escape Room Games der Spieler

und der Avatar identisch. (Nicholson, p. 1).
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Das Konzept des sinnvollen Spiels

In Anlehnung an Salen und
Zimmermans Ansichten zum
Spieldesign aus ihrem Buch
"Spielregeln” liegt eines der
wichtigsten Prinzipien fur ein
erfolgreiches Spiel in der
Sinnhaftigkeit Play (2004).
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Den Spieler zu sinnvollen Aktivitaten ﬁ
motivieren !

Damit ein Spieler an sinnvollen Spielaktivitaten teilnehmen kann,
mussen seine Handlungen folgende Voraussetzungen erfullen:

e was bedeutet, dass e was bedeutet, dass

der Spieler das jede Handlung des
Endergebnis Spielers einen
seines Handelns Einfluss auf die

verstent Spielhandlung hat.
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Sinnvolle Aufgaben in Escape Rooms

Im Zusammenhang mit Escape Room
Games bedeutet sinnvolles Spielen, dass
die Herausforderungen und die Aufgaben:

“nicht einfach dazu da sind, das Spiel zu
gewinnen. Vielmehr hat jede
Herausforderung einen bestimmten
Zweck und ist in die Gesamterzahlung
eingebunden, so dass der Spieler einen
Weg findet, die Bedeutung seines
Handelns zu erkennen.”

(Nicholson, 2015, p. 6).
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Zusammenhang des Spielers mit der ﬁ
oo !.“!.
Erzahlung

Die erste Maoglichkeit, Herausforderungen
sinnvoll zu gestalten, besteht darin, den Spieler
in den Kontext des Spiels einzuweihen (Howard,
2008). Insbesondere wenn das Spiel nicht
bereits von Anfang an eine tiefe Einbindung des

Spielers in das Spielgeschehen erzeugt, konnte

der Spieler die Rolle, die er einnehmen soll,

vergessen.

In dieser Hinsicht muss die Spielerzahlung ein
Gleichgewicht zwischen der Erzahlung und der
Bedeutung des Spiels schaffen, um die aktive
Teilnahme und das Interesse des Spielers zu
fordern. (Nicholson, 2015, p. 7).
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Geschichte?

Fallt Ihnen ein interessanter Rahmen ein, der
die NEETs dazu veranlassen wird, "Escape
Room Challenges" zu spielen??
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Untersuchungen uber die Gestaltung
von Escape Room Games zeigen,
dass es viele Escape Rooms gibt, die

“aus Herausforderungen bestehen,
die in dem Bereich, der Umgebung
oder der Welt, in der das Spiel
angesiedelt ist, keinen Sinn
ergeben”

(Nicholson, 2015, p.2).
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Vermeiden des Ausstiegs des Spielers "

Um zu vermeiden, dass sich der Spieler aus dem Spiel zuriickzieht,
kénnen die Entwickler von Escape-Room-Spielen dem Rat von Lee
Sheldon (in Nicholson, 2016) zu den drei Dingen folgen, die die Zielgruppe
von den Geschichtenerzéhlern erwartet:

Lassen Sie mich
Dinge tun, die

FUhren Sie mich Machen Sie mich
an einen Ort, an @ zu jemandem, der

Ich sonst nie tun
konnte.

dem ich noch iIch nie sein
nie war. konnte.
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Wahrend eines Escape-Room-Spiels sto3t der
Spieler auf eine Reihe von Herausforderungen,
die mit der Spielerzahlung, dem Spielsetting und |
den Handlungen des Spielers zusammenhangen.
Wenn diese jedoch nicht mit dem Escape-Room-

Spiel Ubereinstimmen, fuhrt dies zu einer

gedanklichen Abkopplung des Spielers. Oftmals
bestehen Widerspriche als solche, weil der
Entwickler des Spiels einfach nie zurucktrat und
fragte: "Warum sollte es so etwas geben?
(Nicholson, 2016, p. 9).
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Akteure in den Denkprozass einbinden

Insbesondere Escape-Room-Spiele fordern die Spieler auf, sich beim Losen
eines Rétsels auf einen Denkprozess einzulassen. Dieser Prozess erfordert
von den Menschen die Bearbeitung der Ratsel unter Verwendung mehrerer
Wissensansétze (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Um das Verstdndnis des
Spielers fiir jedes Rétsel zu erreichen, ist es notwendig, gute Skripte

bereitzustellen, um Missverstandnisse und Enttduschungen beim Lbsen eines
Réatsels zu vermeiden.
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Losungsvorschlage prasentieren.

Aus diesem Grund ist es notwendig, den Akteuren nitzliche Hinweise
zu geben, die Denkanstole flr das Erreichen einer Losung geben.

L osen von Ratseln

Hilfreiche Durchdachte

Gute Texte Hinweise [l Handlungen
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ach und kurz halten”

NEET SYSTE

Die Vorgeschichte einf

Laut Schell (2008) besteht eine wichtige Designstrategie darin, die
Hintergrundgeschichte einfach zu halten, damit die Spieler besser
verstehen konnen, wie die Herausforderungen in die Erzahlung und den
Spielrahmen passen.

FUr die Designer ist es aulderst wichtig zu verstehen, dass die Spieler im
Escape-Room wahrend einer kurzen Spielperiode nicht die Zeit haben,
eine ausfuhrliche Hintergrundgeschichte zu erfassen.

Aus diesem Grund schlagt Sheldon (2014) vor, dass
"die beste Losung ist, die Hintergrundgeschichte durch eine Erklarung
zu enthullen, die wahrend der Handlung einer laufenden Geschichte
ans Licht gebracht wird” (p. 198).
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Aufdecken der Hintergrundgeschichte ﬁ
anhand kleiner Abschnitte 4

Wenn die Hintergrundgeschichte den
Spielern durch die Spielherausforderungen
teilweise offengelegt wird, kann der Inhalt
der Geschichte in kleinen Stucken
prasentiert werden, anstatt lange
Geschichtentexte wahrend der Erzahlung
vor dem Spiel zu platzieren.

Insbesondere durch das Platzieren von
kurzen Storytexten als Teil der
Herausforderungen, kann der Spieler die
Spieleinstellung verstehen, ohne mit vielen
Informationen auf einmal Uberfordert zu
sein (Nicholson, 2015, p. 6).
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Fragen zur Reflektion

Warum glauben Sie, dass eine lange
Hintergrundgeschichte fur die Spieler
uberfordernd ware?

Konnen Sie einige Beispiele flr eine kurze, aber
fesselnde Hintergrundgeschichte prasentieren?

Konnen Sie einige Beispiele fir
Hintergrundgeschichten nennen, diein
bestimmten Themenbereichen der Schule
verwendet werden konnen?

Rl Erasmus+
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Danke!

Fragen?
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