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Zusammenfassung

In dieser Arbeit wurde ein Prototyp fir die Mehrspielerinnenerweiterung des isometri-
schen Escape-Room-Spiels Cozy Curiosity entwickelt. Ziel war es, kooperative Mechaniken
zu implementieren, die die Zusammenarbeit zwischen zwei Spielerinnen foérdern. Durch die
Analyse von Best Practices und Testergebnissen wurden Spielmechaniken, wie ein geteiltes
Inventar und kooperative Ratsel, erfolgreich integriert. Die Testergebnisse bestatigen den
Erfolg der Erweiterung, gleichzeitig wurden einige Verbesserungsvorschlage gemacht, wie
etwa die Einflihrung eines Hinweissystems, die in zukiinftigen Updates beriicksichtigt wer-
den kénnten. Der Prototyp ist eine solide Grundlage fiir die Entwicklung eines digitalen
Mehrspielerinnen-Escape-Room-Spiels.

Abstract

This thesis developed a prototype for the multiplayer expansion of the isometric escape
room game Cozy Curiosity. The goal was to implement cooperative mechanics that encou-
rage collaboration between two players. Through the analysis of best practices and testing
results, game mechanics such as a shared inventory and cooperative puzzles were success-
fully integrated. The testing confirmed the expansion's success, while also offering sugges-
tions for improvements, such as the introduction of a hint system, which could be consi-
dered in future updates. The prototype serves as a solid foundation for the development of
a digital multiplayer escape room game.
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1. Vorwort

1.1 Motivation

Die vorliegende Bachelorarbeit ist das Ergebnis meiner Begeisterung fiir digitale Ratsel-
und Puzzlespiele und meiner Faszination fiir das Genre der Escape Rooms. Die Motivation
hinter dieser Arbeit liegt darin, die Grenzen dieses Genres zu erkunden und innovative An-
satze zu entwickeln, um sie zu erweitern.

1.1 Danksagung

Ich méchte diese Gelegenheit nutzen, um mich bei den Personen zu bedanken, die mich
tagtaglich unterstiitzt und ermutigt haben. Mein aufrichtiger Dank gilt meinem Betreuer,
Prof. Ralf Hebecker, fir seine wertvollen Ratschlage und die schnellen Antworten auf
meine zahlreichen Fragen wahrend des gesamten Forschungsprozesses. Auch ein groRes
Dankeschén an Prof. Dr. Eike Langbehn fiir die Hilfe bei der Bereitstellung zusatzlicher
Quellen sowie fir die Teilnahme am Experteninterview, das GerUst der gesamten Analyse.
Ein besonderer Dank gebihrt auch meiner Familie und meinen Freunden fir ihre uner-
schitterliche Geduld wahrend meiner Studienzeit. Diese Stiitze war flr mich von unschatz-
barem Wert und hat mir geholfen, diese Arbeit erfolgreich abzuschlieRen.



2. Einleitung

2.1 Zielsetzung und Leitfrage

Escape-Room-Spiele haben in den vergangenen zwei Jahrzehnten erheblich an Popularitat
gewonnen, wobei besonders in den letzten flnf Jahren eine Vielzahl digitaler Adaptionen
und Variationen entstanden sind (Hall, 2021).

Im Rahmen dieser Arbeit wird auf Basis des von Gabriel Kénigsfeld und mir entwickelten
isometrischen Einzelspielerinnen-Computerspiels Cozy Curiosity ein prototypisches Kon-
zept flir eine Mehrspielerinnenerweiterung erarbeitet, um die Leitfrage zu beantworten:
»Welche Mechaniken sind geeignet, um ein bestehendes isometrisches Escape-Room-Ein-
zelspielerinnenspiel in ein gelungenes Zweispielerinnen-Spiel zu erweitern?”. Der Schwer-
punkt liegt dabei auf der Integration von realen und digitalen Best Practices aus Escape-
Room-Spielen sowie den Erkenntnissen aus einem Experteninterview mit Prof. Dr. Eike
Langbehn, Mitbegriinder von Curvature Games. Die Mehrspielerinnenerweiterung wird als
ein kooperatives Online-Spiel firr zwei Spielerinnen konzipiert.

2.2 Aufbau der Arbeit

Diese Bachelorarbeit ist in sieben Kapitel gegliedert. Nach Vorwort und Einleitung folgt im
dritten Kapitel der theoretische Hintergrund. Die Grundlagen von Escape Rooms, ihre ver-
schiedenen Variationen sowie deren Entwicklung, insbesondere im letzten Jahrzehnt, wer-
den kurz dargestellt. In Kapitel vier werden digitale Einzelspielerinnen-Escape Rooms und
ihre Mechaniken sowie digitale Mehrspielerinnen-Escape Rooms anhand einiger Spielbei-
spiele analysiert und verglichen, auBerdem werden die Schliisselaspekte des Experteninter-
views aufgegriffen. Im flinften Kapitel beginnt die Konzeption der Mehrspielerinnenerwei-
terung und deren prototypische Umsetzung. Das Testing wird im sechsten Kapitel durch-
geflihrt und ausgewertet und zeigt im Anschluss an die Diskussion einen Ausblick auf zu-
kiinftige Entwicklungsperspektiven. AbschlieBend bietet das siebte Kapitel ein Fazit zu den
gewonnenen Erkenntnissen und beantwortet die Forschungsfrage.

Das Experteninterview befindet sich als Videoaufzeichnung und transkribierte Datei im An-
hang.

2.3 Anmerkungen

Da es in dieser Arbeit um Spielgenre und Spielmechaniken geht, werden oft spielende Per-
sonen erwahnt. Ich méchte hiermit festlegen, dass ich in dieser Arbeit die weibliche Form
»Spielerin und Spielerinnen“ verwenden werde und sich diese auf jede am Spiel teilneh-
mende Person bezieht, gleich des Geschlechts oder der Art, wie sie sich identifizieren.



3. Grundlagen Escape-Room-Spiele

3.1 Definition

Escape-Room-Spiele gehdren zu den Point-and-Click-Adventure-Spielen und sind Single-
oder Multiplayerspiele, bei denen Spielerinnen in einem thematisch gestalteten Raum oder
einer besonderen Umgebung eine Reihe von Ratseln und Aufgaben I6sen miissen um das
Ziel, Entkommen aus dem Raum, zu erreichen (Hall, 2021). Real-Life Escape Rooms haben
grundsatzlich ein Zeitlimit (Hall, 2021) und auch Escape-Room-Videospiele benutzen diese
Technik, wie im Mehrspielerinnenmodus von Escape Simulator von Pine Studio (2021).

Escape Rooms sind auch bekannt unter verschiedenen Schreibweisen wie ,Escape Games",
»,Room Escape“, ,Escape The Room Games" sowie unter Begriffen wie ,Interactive Puzzle
Experiences"” (IPE) (William Peirson, 2021). In dieser Arbeit wird im Folgenden der verkirzte
Begriff Escape Room verwendet, mit den Unterscheidungen zwischen Real-Life Escape
Rooms und Escape Room-Videospielen.

3.2 Entwicklung von Escape Rooms

Dieses Kapitel fasst vor allem die Ausfiihrungen von L.E. Hall aus ihrem Buch Planning Your
Escape (2021) zur Geschichte zusammen (Hall, Kapitel 2-10).

Das Konzept von Escape Rooms ist aus verschiedenen Inspirationsquellen entstanden, und
es gibt zahlreiche Standorte auf der Welt, in denen sich parallel ahnliche Dinge entwickelt
haben. Sie sind sowohl von Point-and-Click-Adventures inspiriert als auch von realen inter-
aktiven Attraktionen wie Gameshows. In der britischen Gameshow The Adventure Game
von 1980 sind die Kandidatinnen auf dem Planeten Arg gestrandet und miissen Aufgaben,
Puzzles und Réatsel |6sen, um nach Hause zuriickzukehren (Spira, 2017). Hier taucht zum
ersten Mal das Motiv der Flucht von einem Ort Uber Puzzles und Ratsel auf.

Als erstes Escape-Room-Genre begriindendes gilt das Flash-Game Crimson Room (2004)
von Toshimitsu Takagi (Hall, 2021). Flash-Games waren von etwa 1998-2020 populire
browserbasierte Videospiele, die in der Regel kostenfrei und durch einfache Steuerung und
kurze Spielkonzepte charakterisiert sind. In Crimson Room wacht die Spielerin in einem
fremden Raum auf und kann per Mausklick verschiedene Perspektiven einnehmen, Gegen-
stdnde einsammeln, sie kombinieren und so das Ziel des Spiels - die Flucht aus dem Raum
- erreichen (Abbildung 1). Takagi baute dabei die Mechanik eines auf einem Webserver
versteckten Codes ein - die Spielerin musste die URL, die auf einem im Raum versteckten
Zettel steht, in den Browser eingeben (Abbildung 2). Die URL ist heute nicht mehr aktiv,
aber enthielt den fiir den Tresor benétigten Code ,1994°.

Abbildung 1: Bildschirmaufnahme von Crimson Room Abbildung 2: Bildschirmaufnahme des Hinweiszet-
(2004). tels in Crimson Room (2004).



Drei Spiele inspirierten Takagi: Mystery of Time and Space (2001), Dread Dragon Droom
(1985) und Chasm: The Rift (1997). Er listete sie in dem Abspann des Spiels auf (Abbildung
3).

Abbildung 3: Bildschirmaufnahme des Abspanns in Crimson Room (2004).

Mystery of Time and Space von Jan Albartus (2001), auch bekannt unter seiner Abkulrzung
MOTAS, ist ebenfalls ein Flash-Game. Es ist in Zentralperspektive angelegt und die Spielen-
den missen ebenfalls durch das Interagieren mit den richtigen Gegenstanden aus einem
Raum entkommen. Die erste Version aus dem Jahr 2001 beinhaltete ausschlieBlich den in
Abbildung 4 gezeigten Raum und hat sich bis Mai 2008 auf 20 Level erweitert.

Vergleichbares gilt flir Submachine 1: The Basement von Mateusz Skutnik aus dem Jahr
2005, der erste Teil der Submachine-Reihe. Das Ziel des Spiels ist es vier Artefakte zu fin-
den, um den Ausgang freizuschalten. Auch hier wurde ebenfalls die Zentralperspektive ver-
wendet, aber mit der Besonderheit, dass die Raume neben- und ibereinander angeordnet
waren wie in einem Setzkasten (Abbildung 5). Die erste Version enthielt neun Raume, wih-
rend eine erweiterte Ausgabe spiter 19 Rdume umfasste (Skutnik, 2005).

Abbildung 4: Bildschirmaufnahme von Mystery of Time Abbildung 5: Bildschirmaufnahme von Submachine 1:
and Space (2001). The Basement (2005).

Die Moglichkeiten, die Escape-Room-Spiele bieten, sind nicht nur thematisch breit gefa-
chert. Normalerweise betrachten wir den digitalen Raum als eine Nachahmung der physi-
schen Welt, bei dem Escape-Room-Genre ist jedoch das Gegenteil der Fall: Hier waren die
Videospiele die Vorreiter (Suellentrop, 2014).

Takao Kato, der CEO des Unternehmens SCRAP, hat es sich zur Aufgabe gemacht, dieses
neu aufblihende Spielkonzept in die physische Welt zu tUbertragen. 2007 entstand so das
Real Escape Game, der erste Real-Life Escape Room (Hall, 2021).

Digitale Mehrspielerinnen-Escape Rooms erschienen vermehrt in den 2010er Jahren und
erweiterten das klassische Escape-Room-Konzept um kooperative Mechaniken. Ein friihes
Beispiel ist We Were Here von Total Mayhem Games (2017), bei dem zwei Spielerinnen un-
terschiedliche Rollen Gibernehmen und nur durch Kommunikation und Zusammenarbeit in
getrennten Rdumen Rétsel 16sen konnen.

Parallel dazu boomen analoge Mehrspielerinnen-Adaptionen, unter ihnen Spielboxen wie
Escape Room - Das Spiel Starter-Set (Noris, 2016) oder die Exit - Das Spiel-Reihe (Inka und



Markus Brand, 2016), Kartendecks wie Unlock! (Space Cowboys, 2017) oder interaktive Bi-
cher wie Escape Adventures (Gehrmann, 2018).

Durch die weltweiten Einschrankungen gemeinschaftlicher Aktivitaten hat auch die
Corona-Pandemie seit Anfang 2020 einen groBen Teil zur steigenden Vielfalt der Online-
Escape Rooms beigetragen (Spira, 2021). Die Abhangigkeit von realen Rdumlichkeiten
sorgte bei den Real-Life Escape Rooms weltweit fiir leere Betriebe und zwang die Inhaber
zur Anpassung an die Situation (Stein, 2024). Beliebte Unternehmen wie Exit The Room -
The Real Escape Game (Rétfalvi, 2020) und The Escape Game (Flint, 2021) beschreiben, wie
sie wegen der besonderen Umstinde Online-Varianten, zum Beispiel (iber Zoom-Konfe-
renzen, ihrer Spiele entwickelt haben, um Spielerinnen auch in den eigenen vier Wanden zu

erreichen.

3.3 Unterschied von realen und digitalen Escape Rooms

Reale und digitale Escape Rooms nutzen zwar ein dhnliches Grundkonzept, unterscheiden

sich jedoch erheblich in einigen zentralen Aspekten, welche die Spielerfahrung direkt be-

einflussen.

Diese Unterschiede lassen sich in einer Tabelle zusammenfassen:

Reale Escape Rooms

Digitale Escape Rooms

Interaktion

Physische, direkte Interak-
tion mit Objekten

Eingabegerate wie Maus

und Tastatur

Spielerinnenanzahl

Meist in Gruppen von 4-6
Personen

Flexibel, fur Einzelspielerin-
nen und gréBere Gruppen

Zeitdruck

Meistens festes Zeitlimit

Selten strikte Zeitlimits,

freies Spieltempo

Gestaltungsmaoglichkeiten

Beschrankt durch physische

Thematisch grenzenlos

Materialien
Verfligbarkeit An einen physischen Ort Jederzeit und tberall ver-
gebunden flgbar (Internet vorausge-
setzt)
Immersivitat Umfassende Sinneserfah- Atmospharische Gestaltung

rung vor Ort

Tabelle 1: Gegeniiberstellung realer und digitaler Escape Rooms.

»hur” durch digitale Effekte

Die direkte physische Interaktion mit der Umgebung und den Requisiten in einem Real-Life

Escape Room sorgt flir ein immersives Spielerlebnis (Adams, 2023). Die Moglichkeit zur

Nutzung mehr menschlicher Sinne, wie dem Tasten und Riechen im Gegensatz zur digitalen
Version, tragt ebenfalls dazu bei (Escape Room Era Team, 2024).

Verbindet man diese Spiele jedoch mit einem Zeitlimit - Gberwiegend in Real-Life Escape

Rooms, aber auch Teil einiger Escape Room-Videospiele, wie dem Mehrspielerinnenmodus
im Escape Simulator von Pine Studio 2021 - kann das zu oberflachlichem Vorgehen fiihren.
Spielerinnen neigen dazu, Texte und Hinweise nur zu tberfliegen und die Stories, Details

oder Zusammenhingen nicht mehr aufzunehmen (Hoeve, 2023).

Der anfangliche Ehrgeiz kann fiir die Gruppenmitglieder allerdings auch schnell zur Enttau-
schung werden, sollte man die Ratsel nicht innerhalb der vorgegebenen Zeit schaffen



(Peirson, 2021). Im Gegensatz zu digitalen Escape Rooms sind die im echten Leben gebuch-
ten Rdume durch feste Termine getaktet - Verlangerungen gibt es keine. Der hohe Preis
hemmt den Drang, sich an einen zweiten Durchlauf zu wagen.

Digitale Escape Rooms bieten einige Vorteile gegentiiber ihren physischen Gegenstiicken.
Sie sind jederzeit und tberall zuganglich, was besonders praktisch fiir internationale Grup-
penaktivitaten ist - auch wenn das physische Beieinandersein fehlt. Ein weiterer Vorteil
liegt in den technischen Mdoglichkeiten: Ratsel und Umgebungen kdnnen fantasievoll und
surreal gestaltet werden. Virtuelle Welten erméglichen es, physikalische Grenzen zu Gber-
schreiten und Umgebungen zu schaffen, die sich standig verandern oder sogar auf die Akti-
onen der Spielerinnen reagieren. So konnen Raume sich verformen, Objekte plotzlich in der
Luft schweben, oder ganze Welten um die Spielerinnen herum neu entstehen. Ein Beispiel
dafur ist das Mehrspielerspiel Escape Simulator (Pine Studio, 2021), wo Rdume sich 6ffnen
oder verschieben, nachdem die Ratsel gelést wurden. AuRerdem ist man nicht auf echte
Raume und Materialien angewiesen, wie Prof. Dr. Eike Langbehn von der Entwicklung des
VR-Escape Rooms Escape Quest: Espionage Express (2023) berichtet (Langbehn, 2024).

Um dem Nachteil eines weniger immersiven Erlebnisses entgegenzuwirken, gibt es Ele-
mente wie Audio- und Videosequenzen, eine Story oder realweltliche Ergdnzungen wie
ausdruckbare Notizzettel, um die Spielerfahrung greifbarer zu gestalten.

Ein Vorteil ist die Flexibilitat der Spielerinnenanzahl, die es ermdglicht, in gréReren Grup-
pen oder allein zu spielen. Das ist bei realen Raumen oft nicht individuell erweiterbar.

Auf weitere Spielmechaniken wird in der Spielanalyse eingegangen.



4. Spielanalysen

4.1 Analyse Escape-Room-Videospiele

Um die Best Practices fiir die Mehrspielerinnenerweiterung fiir Cozy Curiosity effektiv ana-
lysieren zu kénnen, werden die verschiedenen Kategorien und Mechaniken aufgeteilt. Zu-
nachst werden geeignete Ansatze fir allgemeine Escape Rooms identifiziert, die dann zur
Untersuchung der folgenden Kriterien in Einzelspielerinnen-Escape-Room-Videospielen
herangezogen werden:

- Head-Up Display und Inventarsystem
- Inspizieren von und Interagieren mit Gegenstanden
- Raumansicht und (Kamera-) Perspektive

Diese Analyse konzentriert sich speziell auf isometrische Escape Rooms, um eine enge Ver-
bindung zum in Entwicklung befindlichen isometrischen Spiel Cozy Curiosity herzustellen. In
der Videospielbranche bezeichnet eine isometrische Ansicht einen dreidimensionalen
Raum, der ohne perspektivische Verzerrung dargestellt wird. Bei dieser orthografischen
Kameraperspektive bleiben alle Raumachsen im gleichen Winkel zueinander (Pezzi, 2022).

Head-Up Display und Inventarsystem

Das Head-Up Display (HUD) ist ein Teil der Bedienoberflache (User Interface, Ul), der sich
beim Spielen auf dem Spielbildschirm befindet. Oft sind darunter Dinge, die nur im Code
gezahlt werden und eigentlich nicht sichtbar fiir den Spielcharakter wéaren, wie Fort-
schrittsanzeigen oder ,Health Bars", aber fir den Spielerin relevant und darum angezeigt
worden sind (Brown, 2021).

Generell sollten die Bedienoberflaichen und das Head-Up-Display thematisch zum Spiel
passen und nur das Noétigste enthalten, um die Spielerin nicht zu Gberfordern (Riot Games,
2018).

Das Spiel Get acc_e55 von UnderAIR (2019) hat eine isometrische Raumansicht und passt
sein Head-Up-Display an seinen Platz an. In isometrisch gestalteten Spielen bleiben haupt-
sachlich die Ecken des Displays frei und bieten sich fiir Tasten der Bedienoberflache an.
Abbildung 6 zeigt den zur Verfligung stehenden Platz und seine optimale Nutzung. Hierbei
reiht sich das Inventar am unteren rechten Bildschirmrand auf, mit einem Maximum von
neun Feldern. Objekte, die nicht mehr gebraucht werden, verschwinden direkt nach der
Benutzung und blockieren keinen Platz im Inventar und auf dem Head-Up Display. Der
Hintergrund der Inventaricons ist leicht transparent gestaltet, das gibt das Gefiihl auf mehr

Ansicht auf den Raum zurtick.

Abbildung 6: Bildschirmaufnahme von Get acc_e55 (2019).
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Inspizieren von und Interagieren mit Gegenstinden

In Ratselspielen sind oft Zahlen- oder Buchstaben-Codes zu entschliisseln. Oft sind die ver-
schiedenen Elemente auf einzelnen zu sammelnden oder auf inspizierbaren Objekten zu
finden.

In Get acc_e55 sind Objekte dauerhaft auf dem HUD sichtbar. Um sowohl mit Objekten zu
interagieren als auch sie zu inspizieren, gibt es zwei verschiedene Befehle. Ein einzelnes
Tippen auf ein Objekt aktiviert es fiir den Einsatz im Raum, wobei ein Pfeil die Auswahl
symbolisiert. Um ein Objekt zu inspizieren, muss es zweimal angetippt werden.

Im Handyspiel NOX - Mystery Adventure Escape von Everbyte (2019) kann die Spielerin
ebenfalls Objekte sammeln und inspizieren. Die Inventarobjekte sind nicht permanent auf
dem Head-Up Display sichtbar, sondern werden durch ein Taschen-Symbol in der unteren
rechten Ecke aufgerufen. Interagiert man mit diesem Symbol, 6ffnet sich ein Inventarfens-
ter, in dem die Spielerin durch Tippen auf die Objekte diese inspizieren kann. Im Inventar
lassen sich ausgewahlte Objekte durch Ziehen des Fingers liber den Touchscreen drehen,
wodurch beispielsweise versteckte Hinweise wie ein Zahlenschloss auf der Riickseite eines
Bildes entdeckt werden kénnen (Abbildung 7). Auf diese Weise kommen die Details der
einzelnen Objekte besser zur Geltung.

Um ein Objekt zu verwenden, muss die Spielerin zunachst an bestimmte Bereiche im Raum
heranzoomen. Sobald dieser Bereich fokussiert ist, erscheinen schwebende Kacheln auf
dem HUD, ahnlich wie bei Get acc_e55, die alle Inventarobjekte anzeigen. Durch Drag-and-
Drop lassen sich die Objekte dann auf die entsprechenden Gegenstiande im Raum anwen-
den.

Abbildung 7: Bildschirmaufnahme von NOX - Mystery Adventure Escape
(2019).

Raumansicht und (Kamera-) Perspektive

Fir die Analyse der Raumansicht und Kameraperspektive wurden zwei Spiele ausgewahlt,
deren isometrische Ansicht Ahnlichkeiten mit dem Aufbau von Cozy Curiosity hat.

Das bereits erwahnte Spiel Get acc_e55 nutzt seine isometrische Perspektive als zentrale
Spielmechanik. Der Raum kann um 90 Grad gedreht werden, sodass die Spielerinnen die-
sen aus verschiedenen Perspektiven betrachten kénnen.

Die Sicht verstellende Wande und Objekte werden dabei automatisch ausgeblendet. In Ab-
bildung 8 und 9 sind zwei unterschiedliche Ansichten eines Raumes zu sehen, in denen ein
kleiner Tresor erst nach einem Perspektivwechsel sichtbar wird. Spezifische Bereiche, wie
zum Beispiel der erwdhnte Tresor, kénnen mit einer flissigen Kamerafahrt herangezoomt
und im Detail betrachtet werden.
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Diese Animation kann durch eine Taste in der unteren linken Ecke riickgéngig gemacht
werden. Die sanfte Kamerafahrt gibt der Spielerin das Gefiihl, ndher an den Bereich heran-
zutreten.

Abbildung 8: Bildschirmaufnahme von Get acc_e55 - Perspektive Abbildung 9: Bildschirmaufnahme von Get acc_e55 - Perspektive
1. 3 (gegenlber).

In Isometric Escape 2 von Isotronic (2023) wird die isometrische Raumansicht anders aufge-
baut. Die Perspektive kann nicht gedreht werden, aber wie bei den oben genannten Spie-
len kann an manche Bereiche herangezoomt werden (Abbildung 10). Die Ubergénge wer-
den durch abrupte Schnitte zur nachsten Ansicht realisiert. Dieser pl6tzliche Wechsel kann
etwas verwirrend sein.

Abbildung 10: Bildschirmaufnahme von Isometric Escape 2 (2023).

4.2 Analyse Multiplayer-Escape-Room-Videospiele

Fir die Entwicklung einer Mehrspielerinnenerweiterung sollten Mechaniken untersucht
werden, die speziell fir das Zusammenspiel mehrerer Spielerinnen entworfen wurden. Da-
bei kénnen auch Ratselspiele auBerhalb von Escape Rooms herangezogen werden, um zu-
satzliche Inspirationen flr effektive Kooperationsansatze zu gewinnen. Diese Analyse fo-
kussiert sich auf folgende Punkte:

- Geteiltes Inventarsystem und Gegenstande
- Kommunikation zwischen den Spielerinnen
- Ratsel, die nur zu zweit oder mehr I6sbar sind

Geteiltes Inventarsystem und Gegenstinde

Das Einsammeln und Verwenden von Objekten spielt eine zentrale Rolle bei der Lésung
von Escape-Room-Rétseln. Eine wichtige Herausforderung im Mehrspielerinnen-Design ist,
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wie mehrere Spielerinnen gleichzeitig mit denselben Objekten im Raum interagieren koén-
nen.

Escape Academy, entwickelt von Coin Crew Games (2022), verwendet beispielsweise ein
separates Inventar. Dies gibt den Spielerinnen die Méglichkeit, unabhangig voneinander
Objekte zu sammeln und sie eigenstandig zu verwenden (Abbildung 11). Dadurch kénnen
Rétsel parallel gelost werden, was jedoch zur Reduzierung der gemeinsamen Interaktionen

fuhren kann.

Abbildung 11: Bildschirmaufnahme von Escape Academy (2022).

Escape Simulator von Pine Studio (2021) verfolgt einen dhnlichen Ansatz: Spielerinnen ha-
ben separate Inventare, kénnen jedoch gleichzeitig Gegenstiande untersuchen (Abbildung
12 und 13). Dies ermdéglicht eine effizientere Zusammenarbeit beim Entschliisseln an-
spruchsvollerer Ratsel, da beide Spielerinnen aktiv zur Losung beitragen kénnen, ohne sich
gegenseitig zu behindern.

e

Abbildung 12: Bildschirmaufnahme 1 von Escape Simulator ~ Abbildung 13: Bildschirmaufnahme 2 von Escape Simulator
(2021). (2021).

Kommunikation

Eine gut funktionierende Kommunikation ist essenziell fir jeden Mehrspielerinnen-Escape
Room. Verschiedene Spiele nutzen unterschiedliche Methoden, um den Austausch zwi-
schen den Spielerinnen zu férdern.

In We Were Here: Friendship von Total Mayhem Games (2023) wird beispielsweise ein inte-
grierter Voice-Chat genutzt, der tiber Walkie-Talkies simuliert wird (Abbildung 14). Dieser
Ansatz verleiht der Kommunikation eine spielerische Note und erfordert, dass die Spiele-
rinnen den Einsatz der Walkie-Talkies taktisch planen, da sie nicht durchgehend miteinan-
der in Verbindung bleiben kénnen.

Ein anderes Beispiel ist Operation: Tango von Clever Plays (2021), das den Spielerinnen un-
terschiedliche Aufgaben und Fahigkeiten zuweist. Eine Person tibernimmt die Rolle der Ha-
ckerin, wahrend die andere als Agentin agiert (Abbildung 15). Diese Rollenunterscheidung
sorgt dafiir, dass beide Spielerinnen aufeinander angewiesen sind, um ihre individuellen
Aufgaben zu I6sen, was eine standige und prazise Kommunikation erfordert. Die Rollen
koénnen in jeder Runde getauscht werden.
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Abbildung 14: Bildschirmaufnahme von We Were Here: Abbildung 15: Bildschirmaufnahme von Operation: Tango
Frienship (2023). (2021).

Ein weiteres Beispiel fiir gelungene Kommunikationsmechaniken in Mehrspielerinnen-Spie-
len ist Keep Talking and Nobody Explodes von Steel Crate Games (2015). Hier sieht eine
Spielerin eine Bombe auf ihrem Bildschirm, die sie entscharfen muss, wahrend die andere
Spielerin das Handbuch zur Bombenentscharfung hat und mindlich Anweisungen zur Ent-
scharfung durchgeben muss, ohne selbst die Bombe sehen zu kénnen (Abbildung 16).
Diese strikte Trennung von Informationen fordert die Spielerinnen zu praziser und klarer
Kommunikation heraus.

Abbildung 16: Bildschirmaufnahme von Keep Talking and Nobody Explodes (2022).

Ritsel

Multiplayer-Escape Rooms zeichnen sich insbesondere durch Réatsel aus, die nur durch Zu-
sammenarbeit I6sbar sind. In We Were Here: Friendship werden getrennte, aber miteinander
verbundene Aufgaben eingesetzt, bei denen jede Spielerin an einem anderen Ort innerhalb
der Spielwelt agiert, wihrend beide gemeinsam ein Ratsel [6sen miissen. Ahnliche Mecha-
niken finden sich in In Sink von Clock Out Games (2023), wo beide Spielerinnen zeitgleich
voneinander Aktionen durchfiihren missen, um Rétsel zu |6sen (Abbildung 17). Diese Ab-
hangigkeit der Aktionen beider Spielerinnen sorgt fiir ein Gefiihl der Einbeziehung jedes
Teilnehmers, da keine der Aufgaben allein gelost werden kann.

Abbildung 17: Bildschirmaufnahme von In Sink (2023).
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Auch in Escape Simulator gibt es Ratsel, bei denen die Spielerinnen gleichzeitig Hebel beta-
tigen missen, um einen Fortschritt zu erzielen. Diese Art von Ratseln zwingt die Spielerin-
nen zu kooperativer Problemlésung und starkt das Gruppenerlebnis, das fiir ein gelungenes
Multiplayer-Escape-Room-Spiel von zentraler Bedeutung ist.

4.3 Experteninterview

Um eine weitere Quelle fiir die geeignetsten Spielmechaniken eines Mehrspielerinnen-Es-
cape Rooms zu ermitteln und analysieren, wurde am 3. Juni 2024 ein Expertinneninterview
mit Prof. Dr. Eike Langbehn durchgeftihrt. Nicht nur als Professor fiir Medieninformatik an
der HAW Hamburg hat er umfassende Erfahrungen im Bereich der Spieleentwicklung, son-
dern auch als Mitbegriinder des Game-Studios Curvature Games. Mit einem Fokus auf den
Bereich der Virtual Reality (VR) sind einige Mehrspielerinnenspiele entstanden, die ,man
auch als (...) Escape Room bezeichnen konnte" (Zeile 26). Diese Expertise macht Prof. Lang-
behn zum idealen Gespréchspartner fiir diese Bachelorarbeit. Die jeweiligen Aussagen wer-
den mit der Zeilenangabe referiert.

In dem Interview ging es um folgende Themen:

- Spielerinnenanzahl

- Kooperativ vs. kompetitiv

- Lokal oder Online

- Kommunikation

- Inventarsystem

- Aufgaben und Rétsel fiir Multiplayer Escape Room
- Rollen und Umgang mit Objekten

Spielerinnenanzahl

Laut Prof. Dr. Langbehn gibt es bei der Festlegung der Spielerinnenanzahl mehrere Aspekte
zu berlicksichtigen. Zum einen ist der verfligbare Platz ein wichtiger Faktor, besonders bei
physischen oder lokal kooperativen Escape Rooms. Hat man einen kleinen Raum, kann man
den nicht einer groRen Gruppe anbieten, oder anders: ,Wenn man 6 [Leute] haben mdochte,
muss man den Raum eben entsprechend auslegen” (Zeile 103).

In Escape Room-Videospielen konnen hingegen Spielmechaniken angepasst werden, um
eine flexible Spieleranzahl zu ermdoglichen. Bei dem von Curvature Games entwickelten
Spiel Escape Quest: Espionage Express gibt es beispielsweise unterschiedliche Versionen, je
nachdem, ob man mit zwei, vier oder sechs Spielerinnen spielt (Zeile 108), denn ,je mehr
Spieler[innen] man dazu hat, desto mehr muss man sich eigentlich auch einfallen lassen, um
alle irgendwie gleichzeitig zu beschiftigen und allen etwas anzubieten” (Zeile 117).

Fur ein rein digitalen Escape Room wie Cozy Curiosity sind in Abhangigkeit der Raumgrée
und der Rétsel 2-4 Spielerinnen geeignet (Zeile 133). Dazu kommt, dass es Ratsel geben
sollte, die nur zu zweit, zu dritt oder sogar zu viert |6sbar sind, dadurch dass es ,irgendwas
zu besprechen, zu l6sen gibt“ oder ,weil man irgendwie gerade an zwei verschiedenen Or-
ten gleichzeitig sein muss (...), oder sogar an drei oder vier” (Zeile 145).
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Kooperativ vs. kompetitiv

Waihrend physische Escape Rooms auf Kooperation setzen, bietet die digitale Welt mehr
Moglichkeiten, auch kompetitive Elemente einzufiihren. Prof. Dr. Langbehn betont jedoch,
dass das Hauptziel bei der Entwicklung von Multiplayer-Escape Rooms meistens auf die Zu-
sammenarbeit der Spielerinnen abzielt, ,um gemeinsam etwas zu erleben” und ,so ein
Gruppengefuhl zu stirken“ (Zeile 216).

Lokal oder Online

Die Entscheidung zwischen einem lokalem und onlinebasiertem Mehrspielerinnenerlebnis
trifft Prof. Dr. Langbehn anhand bestimmter Spielmechaniken. Wenn die Anwendung ein
Jrein digitales Spiel [ist], (...) kann das auch gut ein reines Online-Spiel sein“ (Zeile 155). Gibt
es zusatzliche Elemente wie physische Hinweiskarten oder Drehscheiben, wie in den EXIT
- Das Spiel Spielen (Abbildung 18) ist es sinnvoll, dass alle Spielerinnen ,lokal zusammensit-
zen und (...) gleichzeitig mit den echten Objekten interagieren und dann digital im Spiel was
umsetzen" (Zeile 166).

Abbildung 18: Bildschirmaufnahme der Produktbilder von EXIT - Das Spiel (2016).

Kommunikation

Ratsel und Aufgaben zu diskutieren ist ein groBer Teil von Mehrspielerinnen-Escape Rooms.
Grundsatzlich empfiehlt sich fir die Spielerinnen tiber einen Voice-Chat wie Discord zu
kommunizieren (Zeile 180 und 196). Kommunikation kann auch als spannende Spielmecha-
nik genutzt werden, indem die Spielerinnen sich beispielsweise ,iber eine Zeichensprache
miteinander verstandigen [missen]” (Zeile 180). Allerdings ware das eine Besonderheit und
Prof. Dr. Langbehn betont, dass es in Escape Rooms darum geht, ,dass man in einer Gruppe
gemeinsam miteinander spricht, um gemeinsam die Ratsel zu I6sen” (Zeile 185).

Inventarsystem

Das Inventarsystem sollte auf den Schwerpunkt des Spiels abgestimmt sein (Zeile 202).
Wenn die Spielmechanik darauf abzielt, dass die Spielerinnen Gegenstdnde untereinander
tauschen miussen, um Ratsel zu |6sen, wire ein separates Inventar sinnvoll. Fiir Prof. Dr.
Langbehn steht jedoch die Interaktion zwischen den Spielerinnen im Mittelpunkt. Ein ge-
meinsames Inventar wiirde die Interaktionen und Diskussionen zwischen den Spielerinnen
erleichtern und fordern (Zeile 205).
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Aufgaben und Ratsel

Die Gestaltung von Aufgaben und Ratseln in einem Multiplayer-Escape Room unterscheidet
sich von der einer Singleplayer-Losung. Laut Prof. Dr. Langbehn ist es entscheidend, Ratsel
zu entwerfen, die die Zusammenarbeit der Spielerinnen erfordern und ,nicht(...) 1 zu 1 Ein-
zelspieler-Mechaniken (...) Ubertragen“ (Zeile 72). Ein Beispiel hierflir konnte ein Ratsel
sein, bei dem zwei Spielerinnen gleichzeitig an verschiedenen Orten bestimmte Aktionen
ausfihren missen, um weiterzukommen. AuBerdem hebt er hervor, dass durch diese ko-
operative Gestaltung der Aufgaben ein Gefiihl der Einbindung und der Notwendigkeit er-
zeugt wird: ,Dadurch schafft man ja irgendwie erstmal das Gefiihl, dass man gebraucht
wird, dass alle irgendwie einbezogen werden” (Zeile 77).

Rollen und Umgang mit Objekten

Ein interessanter Ansatz besteht darin, spezielle Rollen oder Fahigkeiten zu integrieren, die
zu Beginn des Spiels entweder gewahlt oder zugewiesen werden (Zeile 313). Statt jedoch
diese Rollen starr festzulegen, kénnen die Fahigkeiten an Objekte gebunden werden. Ein
Beispiel hierfiir ist eine Taschenlampe: Die Spielerin, die sie benétigt, nimmt sie auf und
nutzt sie, kann sie jedoch problemlos an andere Spielerinnen weitergeben und tauschen
(Zeile 315). Diese Mechanik férdert ebenfalls die Kommunikation und Zusammenarbeit und
ermoglicht es den Spielerinnen, ihre Rollen und Fahigkeiten dynamisch an die jeweilige Si-
tuation anzupassen.
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5. Umsetzung des Prototypen

5.1 Basisspiel Cozy Curiosity

Die Grundlage der zu entwickelnden Mehrspielerinnenerweiterung eines Escape Rooms bil-
det das eigenstdndig entwickelte Computerspiel Cozy Curiosity, ein digitaler 3D-Point-and-
Click-Escape Room fiir Einzelspielerinnen. Dieses Spiel ist ein abgeschlossenes Projekt. Die
Spielenden starten mit einer isometrischen Ansicht auf den Raum, die sich in 90-Grad-
Schritten drehen lasst, um jede Ecke des Raumes zu zeigen. Dabei werden die vorderen
Wainde zusammen mit einigen anliegenden Objekten ausgeblendet (Abbildung 19).

Abbildung 19: Bildschirmaufnahme von Cozy Curiosity (2024).

Das Ziel des Spiels besteht darin, aus dem Raum zu entkommen. Die Ausgangstiir ist auf
vier verschiedene Arten verschlossen: Erstens ist sie mit zwei Brettern verriegelt, die mit-
hilfe einer Brechstange entfernt werden kénnen. Zweitens gibt es in der Mitte der Tir eine
Aussparung, in die vier Puzzleteile eingesetzt werden missen. Drittens gibt es ,klassisch”
einen versteckten Schlissel, mit dem die Tir aufgeschlossen werden muss. AuBerdem be-
findet sich ein Zahler auf der Tir, der die im Raum verteilten 54 Sammelkarten herunter-
zahlt. Das Einsammeln aller Karten ist notwendig, um das Spiel abzuschlieRen. Hat man
diese vier Aufgaben gemeistert, lasst sich die Tur 6ffnen und das Spiel ist beendet.

Die insgesamt sechs im Raum I6sbaren Ritselstrange sind auf einer Ratselskizze veran-
schaulicht und im Anhang zu finden.

5.2 Konzeption und Zielsetzung

Im Rahmen dieser Arbeit wird eine Online-Mehrspielerinnenoption fir das Singleplayer-
Spiel Cozy Curiosity in der Spiel-Engine Unity programmiert. Aufgrund des begrenzten Zeit-
rahmens wird der Modus auf einen 2-Spielerinnen-Kooperationsspiel beschrankt.

Da Cozy Curiosity als isometrisches 3D-Spiel ohne freie Bewegung im Raum und ohne 3D-
Charaktere gestaltet ist, wird die Darstellung der Partnerin im Raum durch alternative Me-
chaniken umgesetzt. Statt eines klassischen 3D-Charakters wird ein 2D-Icon verwendet,
das als Head-Up-Display-Element an einem Ankerpunkt erscheint, der den Bereich im
Raum markiert, an dem sich die zweite Spielerin befindet. Diese Losung ermoglicht eine
Uibersichtliche und intuitive Darstellung der Interaktion im Raum.

Das Inventarsystem wurde, basierend auf Empfehlungen von Prof. Dr. Langbehn, zu einem
geteilten Inventar umstrukturiert. Um die Zusammenarbeit und Kommunikation zu intensi-
vieren, kann jeweils nur eine Spielerin ein Objekt inspizieren, was die Abstimmung zwi-

schen den Spielerinnen fordert. Da das Einsammeln von Objekten eine zentrale Mechanik
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in Escape-Room-Spielen darstellt, wurde die Anzahl der Inventarfelder erhéht, um Platz fur
die Gegenstande beider Spielerinnen zu schaffen.

Zusatzlich bekommen die Spielerinnen Fahigkeitsrollen, sie konnen unterschiedliche Sym-
bole lesen und entschliisseln, was fiir die Losung der Ratsel zwingende Kommunikation er-
fordert. SchlieBlich werden die bestehenden Réatsel im Raum fiir das Zusammenspiel von
zwei Personen leicht angepasst und neue Ratsel entwickelt, die nur kooperativ gelost wer-
den kénnen.

5.3 Praktische Umsetzung des Prototypen

Aus den bisher analysierten Best Practices wurde die geplante Zielsetzung umgesetzt. Zur
besseren Verstandlichkeit werden die zwei Spielparteien hier als ,Spielerin A“ und ,Spiele-
rin B“ bezeichnet.

Die Umsetzung umfasst:

- Programmierung in Unity

- User Interface

- Geteiltes Inventar und Objekte inspizieren
- Ratsel und Fahigkeiten

Programmierung in Unity

Fir die Umsetzung des Multiplayer-Prototyps wurden die Unity-Engine und die Unity Net-
code for GameObjects (Netcode)-Library verwendet. Netcodes Client-Server-Struktur er-
moglicht es, alle relevanten Daten wie Interaktionen mit Objekten und Anderungen im
Spielzustand in Echtzeit zwischen den verbundenen Spielerinnen zu synchronisieren. Dies
war besonders bei der Implementierung des geteilten Inventars und dem gleichzeitigen L6-
sen von Rétseln wichtig. Da das Spiel keine externen Ergédnzungen wie beispielsweise phy-
sische Hinweiszettel verwendet, wurde es als reines Online-Spiel ohne lokale Kooperati-
ons-Option entwickelt.

Zuerst wurde im Hauptmen( unter ,Select Level“ ein weiteres Level mit dem Titel ,Level 1
- Online Coop*“ hinzugefiigt. Um dieser Variante von Cozy Curiosity beitreten zu kénnen,
wurde eine Host- und Join-Funktion implementiert (Abbildung 20). Eine Spielerin kann tiber
den ,Host“-Button eine Spielsitzung starten und findet im Pausemeni den Sitzungscode
fr die zweite Spielerin (Abbildung 21). Gibt man diesen Sitzungscode in das entsprechende
Eingabefeld ein, kann man dem Spiel beitreten. Unity Netcode erstellt dann eine Verbin-
dung zwischen Host und Client, wodurch beide Spielerinnen in dieselbe Spielumgebung ge-

langen.

Join Code: HDBKFW

‘)) —_—

Resume

Back To Menu

Quit

Abbildung 20: Level 1 - Online Coop: Hostmeni. Abbildung 21: Pausementi.
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User Interface

Das Inventar wurde um drei Felder erweitert und gespiegelt auf der rechten Seite angeord-
net. Die Pfeile, mit denen der Raum um 90 Grad gedreht werden kann, wurden aufgeteilt
und jeweils links und rechts des 3D-Raumes platziert (Abbildung 22).

Abbildung 22: Erweitertes Inventar.

Da Cozy Curiosity kein First-Person-Spiel ist und es keine 3D-Charaktere gibt, wurde eine
Alternative gesucht, um die Bewegungen und Aktionen der zweiten Spielerin nachvollzieh-
bar zu machen und das Gemeinschaftsgefiihl zu starken. Hierfiir wurde dem User Interface
ein 2D-Element in Form einer Lupengrafik als Sprite hinzugefligt (Abbildung 23). Mithilfe
der beiden neu erstellten Skripte ,PlayerindicatorPosition“ und ,PlayerindicatorManager*
wird diese Grafik als Game Object so gesteuert, dass sie sich an die Interaktionen der je-
weils anderen Spielerin anpasst und im 3D-Raum auf den Bereich platziert wird, an dem
sich die Spielerin gerade befindet. Daflir wurden auf den verschiedenen Bereichen Platz-
halterpositionen hinterlegt, wo das Bild fiir die jeweils andere Spielerin angezeigt wird.

Abbildung 23: 2D-Grafik der Spielerposition.

Geteiltes Inventar und Objekte inspizieren

Mithilfe von Netcode konnte ein Inventarsystem entwickelt werden, bei dem das Einsam-
meln von Objekten in Echtzeit aktualisiert und synchronisiert wird. Dadurch wurde das Ziel
eines geteilten Inventars erfolgreich umgesetzt.

Das Inspizieren von Objekten wurde dabei nur einer Spielerin zur Zeit moglich gemacht.
Wenn eine Spielerin ein Objekt mithilfe des Lupen-lcons unten rechts im Inventarfeld ge-

nauer untersucht, verschwindet das Lupen-lcon fiir die andere Spielerin, bis das Objekt
20



wieder freigegeben ist. Diese Einschrankung soll die Kommunikation zwischen den Spiele-
rinnen férdern und sicherstellen, dass beide aktiv miteinander interagieren und sprechen.

Ritsel und Fahigkeiten

Fur die Mehrspielererweiterung wurden sowohl bestehende Ratsel modifiziert als auch
neue entwickelt, die die aktive Teilnahme beider Spielerinnen erfordern. Die Fortschritts-
anzeige in der oberen linken Bildschirmecke wurde entsprechend angepasst und von 12
auf 16 Schritte erweitert.

Das Sternenrétsel: Die Textur des Hinweiszettels wurde so gedndert, dass die Spielerinnen
unterschiedliche Zahlen sehen kénnen. Spielerin A sieht beispielsweise die Zahlen auf der
unteren Halfte des Zettels, wahrend Spielerin B nur die auf der oberen Halfte erkennt. Der
Rest des Zettels ist jeweils flr beide mit Fragezeichen versehen (Abbildungen 24 und 25).
Um das Ratsel zu I6sen, missen die Spielerinnen die Zahlenreihenfolge miteinander kom-
munizieren.

Abbildung 24: Hinweiszettel Spielerin A. Abbildung 25: Hinweiszettel Spielerin B.

Der MP3-Player: Es wurde dem Spiel ein MP3-Player hinzugefiigt (Abbildung 26). Sobald
eine Spielerin den MP3-Player inspiziert, wird eine sich wiederholende Tonsequenz abge-
spielt. In dieser sind nach einem Rauschen verschiedene Geradusche zu héren: eine Auto-
hupe, das Quaken einer Ente, eine Trompete und das Ticken einer Uhr. Die Sequenz ist nur
in der Inspektionsumgebung zu horen, wodurch die Spielerinnen gezwungen sind, sich tiber
das Gehorte auszutauschen. Dies ist der Schliissel zur Losung des folgenden Tasten-Ob-
jekt-Ratsels.

Abbildung 26: MP3-Player.

Das Tasten-Objekt: Ein weiteres Objekt besteht aus einem quadratischen Sockel mit vier
Tasten (Abbildung 27). Auf jeder ist ein Bild (Uhr, Ente, Auto, Trompete). Die Spielerinnen
mussen die Tasten in der Reihenfolge der Tonsequenz driicken. Nach erfolgreicher Losung
startet eine Kamerafahrt, die die groen Bilder an der Wand anzeigt. Die Bilder bewegen
sich nach auBen und geben einen versteckten Code frei.
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Abbildung 27: Tasten-Objekt.

Das Kerzenratsel: Das letzte hinzugefiigte 3D-Modell ist ein rechteckiger Sockel mit sechs
Kerzen. Die Spielerinnen kdnnen mit den einzelnen Kerzen interagieren und sie ,an- und
ausschalten” (Abbildung 28). Die Abbildung hinter den groRen Bildern enthilt den zu ent-
schliisselnden Code fiir das Kerzenratsel. Spielerin A und B sehen jeweils nur einen Teil des
Codes, der Rest ist durch Fragezeichen ersetzt. Haben die Spielerinnen die Bedeutung der
Zeichen entschlisselt und die Kerzen entsprechend erleuchtet, dann 6ffnet sich ein Ge-
heimfach im Sockel. Darin befindet sich der Schlissel zur Hausttir. Dieser Schlissel, der ur-
spriinglich im Monitor versteckt war, wurde fir den Mehrspielerinnenmodus dementspre-
chend in den Sockel umpositioniert.

Abbildung 28: Kerzensockel.

Die Abbildungen 29 und 30 zeigen die flr die beiden Spielerinnen unterschiedlichen Fas-
sungen des Codes.

Abbildung 29: Hinweis Kerzenritsel Spielerin A. Abbildung 30: Hinweis Kerzenratsel Spielerin B.
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6. Testing und Diskussion

6.1 Testverfahren

Um den Erfolg der entwickelten 3D-Point-and-Click Escape Room Mehrspielerinnenerwei-
terung zu Uberprifen, wurde ein Testing mit 10 Teilnehmerinnen durchgefiihrt. Ziel war es
Aufschluss Uber die Meinungen zu den implementierten Spielmechaniken, den Interakti-
onsmoglichkeiten zwischen den Spielerinnen selbst und die allgemeine Spielerfahrung zu
geben. Besonders die kooperativen Elemente des Spiels wurden genau analysiert, um si-
cherstellen zu konnen, dass die Mehrspielerinnen-Komponente den Anforderungen an ein
»optimales“ Erlebnis gerecht wird. Zur Datenerhebung wurde ein, mit Google Forms erstell-
ter, strukturierter Fragebogen verwendet. Die Umfrage wurde von insgesamt fiinf Teilneh-
merpaaren, in der Altersgruppe von 18 bis 28 Jahren, durchgefiihrt, die alle bereits in der
Vergangenheit Erfahrungen mit Escape Room Spielen gesammelt haben. lhnen wurde in
dem Umfragebogen zuerst der Link zum Spiel zur Verfligung gestellt, so dass die Spielen-
den im Anschluss einfach zur Umfrage zurlickkehren konnten. Der Ort der Testumgebung
oder die Art der Kommunikation zwischen dem testenden Paar wurde in keiner Weise be-
einflusst und die Antworten wurden anonym ausgewertet.

Der Umfragebogen und die Antworten sind im Anhang 1 beigefligt.

6.2 Auswertung

Ob die optimale Umsetzung des entwickelten Prototyps laut den befragten Testerinnen ge-
lungen ist, wird in diesem Abschnitt in Form einer qualitativen Auswertung untersucht.

Ziel war es, verschiedene Aspekte der Mehrspielerinnen-Erweiterung zu analysieren, da-
runter die Intuitivitat der Spielsteuerung, die Effektivitdt der kooperativen Ratsel und die
Nutzung des gemeinsamen Inventarsystems. Jede der zehn Fragen konnte auf einer Skala
von 1 (gar nicht gelungen) bis 5 (sehr gelungen) bewertet und optional schriftlich begriindet
werden. Im Folgenden werden die Antworten der Testerinnen analysiert, um Erkenntnisse
Uiber die Starken und Schwachen des Prototyps zu gewinnen.

Frage 1: Wie beurteilen Sie lhren Gesamteindruck des Spiels?

Das Spiel wurde durchweg positiv aufgenommen und als sehr unterhaltsam beschrieben.
Viele Testerinnen lobten die grafische Gestaltung und die passende Musik. Besonders her-
vorgehoben wurde, dass die Ratsel herausfordernd genug waren und die Zusammenarbeit
Spal3 machte.

Frage 2: Wie beurteilen Sie die Intuitivitat der Spielsteuerung?

Die Intuitivitat der Spielsteuerung wurde insgesamt sehr positiv bewertet. Die meisten
Testerinnen fanden die Steuerung leicht erlernbar, durch das einfache Klicken auf Objekte
oder Bereiche. Einige Optimierungsvorschlage bezogen sich auf die Inspizier-Funktion der
Gegenstande im Inventar. Das Lupensymbol an den Inventarkacheln kénnte groRer sein,
oder man kénnte die Objekte direkt anklicken, um sie ndher zu betrachten. AuBerdem gab
eine Testerin an, sie habe anfangs versucht, den Raum zu ,ziehen“, um ihn zu drehen.

Frage 3: Wie beurteilen Sie die Wahl der Spielerinnenanzahl? (2-Spielerinnen)

Die Wahl der Begrenzung auf ein 2-Spielerinnen-Spiel wurde iberwiegend als optimal
empfunden, und es wurde betont, dass das Spiel mit mehr Personen maoglicherweise tber-
laden ware. Eine Testerin konnte sich jedoch mehr als zwei Teilnehmerinnen vorstellen,
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wahrend eine andere die Art des Spiels als optimal fiir eine Spielerin empfand. Die Mehr-
heit der Testerinnen lobte, dass sich die Ratsel ideal flir zwei Personen anfiihlten, wiinschte
sich aber mehr voneinander abhangige Ratsel.

Frage 4: Wie notwendig empfanden Sie die Zusammenarbeit mit der zweiten Spielerin bei
der L6sung der Ratsel?

Die Zusammenarbeit war bei drei Ratseln zwingend notwendig: dem Entschliisseln des
Hinweiszettels, der Abbildung an der Wand und dem gleichzeitigen Drlicken der zwei
Knoépfe oberhalb der Tur. Die Testerinnen gaben im Bezug auf diese drei Aufgaben lber-
wiegend ,sehr notwendig” an. Zudem empfanden sie die Absprache mit der Partnerin als
hilfreich, um beispielsweise Code-Reihenfolgen zu diktieren.

Frage 5: Wie bewerten Sie das gemeinsame Inventarsystem, bei dem nur eine Spielerin
Objekte gleichzeitig inspizieren kann?

Das geteilte Inventarsystem wurde als interessante Herausforderung gesehen. Einige Tes-
terinnen bemerkten, dass sie sich erst an das System gewdhnen mussten, da nicht sofort
klar war, dass das Inspizieren nur nacheinander moglich ist oder dass das Inventar (iber-
haupt geteilt wird. Insgesamt wurde das Konzept gut aufgenommen, da es zur Kommunika-
tion beitrug, weil man sich hdufiger absprechen musste. Verbesserungsvorschldge betrafen
die Méglichkeit, dass beide Spielerinnen gleichzeitig Objekte inspizieren konnten, sowie die
Erweiterung des Inventars.

Frage 6: Wie herausfordernd fanden Sie die kooperativen Rétsel, die nur gemeinsam ge-
lI6st werden konnten?

Die kooperativen Ratsel wurden als angemessen schwierig und herausfordernd empfun-
den. Bei einigen Réatseln, wie dem Hinweiszettel oder den Spielkarten, war die Lésung fir
die Testerinnen ,nicht sofort ersichtlich“. Eine Testerin benétigte viel Hilfe und eine andere
wiinschte sich schwierigere Ratsel.

Frage 7: Wie hilfreich finden Sie die Anzeige der Position der anderen Person durch 2D-
Icons im 3D-Raum?

Das Feedback zur Anzeige der 2D-Icons war gemischt, wurde aber im Durchschnitt als hilf-
reich empfunden, da sie die Orientierung und die Absprache erleichterte und das ,Mul-
tiplayer-Gefuihl“ verstarkte. Einige Testerinnen wiinschten sich eine individuellere Gestal-
tung der Icons oder ein Symbol, das sich starker vom Inspizier-Taster unterscheidet. Zudem
konnte das Spiel durch eine Erklarung der Icons in der Anleitung profitieren, da eine Person
nicht wusste, woher die Anzeige stammte. AuBerdem wurde ein technisches Problem be-
merkt, bei dem keine Icons angezeigt wurden oder die Position des Icons nicht korrekt war.

Frage 8: Welche Kommunikationsmethode wurde benutzt?

Die Testerinnen nutzten ausschlie8lich sprachliche Kommunikation tber direkte Gesprache
am gleichen Standort oder Voicechats auf Plattformen wie Discord. Kein Testpaar kommu-
nizierte tiber Textchat oder andere Methoden.

Frage 9: Haben Sie Vorschlage fiir Verbesserungen oder zusatzliche Features, die die
Mehrspielerinnenerweiterung verbessern kénnten?

Die erste vorgeschlagene Verbesserung war die Einfiihrung eines Hinweissystems. Zudem
wiinschten sich die Spielerinnen ein Ping-Tool, um auf Bereiche oder Gegenstiande im
Raum zeigen zu kdnnen, oder einen eingebauten Textchat. Weitere Ergdnzungen wie mehr
Réatsel und thematische Erweiterungen wiirden ebenfalls geschatzt werden. Auch das Hin-
zufligen von weiteren Musikstlicken, die auf die ungefahre Spielzeit abgestimmt sind,
wirde die Spielerfahrung verbessern.
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Frage 10: Haben Sie weitere Kommentare oder Anmerkungen zur Mehrspielerinnener-
weiterung?

Die Riickmeldungen zur Mehrspielerinnenerweiterung waren tiberwiegend positiv. Die
Teilnehmerinnen lobten den Prototypen und duBerten erneut den Wunsch nach zusatzli-
chen Levels. Auch die Musik wurde gelobt.

6.3 Diskussion und Erweiterbarkeit
Diskussion

Die durchgefiihrten Tests der Mehrspielerinnenerweiterung von Cozy Curiosity bestatigen
den insgesamt positiven Eindruck der Spielmechanik und -struktur. Besonders die koopera-
tiven Ratsel wurden von den Testerinnen als gut durchdacht und anspruchsvoll bewertet,
was zu einem spannenden Spielerlebnis fiihrte. Der Aspekt der Kommunikation war ein
zentrales Element: Die Spielerinnen mussten sich kontinuierlich abstimmen, um die Ratsel
erfolgreich zu I6sen. Dies forderte das Gemeinschaftsgefiihl und trug wesentlich zur Quali-
tat des Mehrspielerinnenerlebnisses bei.

Ein entscheidender Punkt in der Diskussion ist die Notwendigkeit der Zusammenarbeit. Die
implementierten Mechaniken fordern von den Spielerinnen eine aktive Kommunikation
und Kooperation, besonders bei Ratseln, die unterschiedliche Informationen oder synchro-
nisierte Handlungen erfordern. Dies zeigt, dass die Mehrspielerinnenfunktionen effektiv
gestaltet wurden, um die Kooperation als Schliisselaspekt des Spiels zu fordern.

Trotz des positiven Feedbacks gab es auch Herausforderungen. Das geteilte Inventarsys-
tem flihrte bei einigen Testerinnen zu anfanglicher Verwirrung, da nicht sofort klar war,
dass Objekte nur nacheinander inspiziert werden konnten. Diese Designentscheidung, die
zunachst als Einschrankung wahrgenommen wurde, hatte jedoch den positiven Nebenef-
fekt, dass sie die Kommunikation zwischen den Spielerinnen verstarkte. Zukinftige Anpas-
sungen koénnten dennoch eine klarere Einflihrung in dieses System bieten, um den Einstieg
ins Spiel zu erleichtern und die Spielerfahrung weiter zu verbessern.

Erweiterbarkeit

Das erhaltene Feedback bietet wertvolle Ansatze fiir mogliche Erweiterungen der Mehr-
spielerinnenerweiterung von Cozy Curiosity. Eine oft genannte Idee ist die Einflihrung eines
Hinweissystems. Dies konnte durch das Sammeln von Spielkarten oder ein zeitbasiertes
System umgesetzt werden, das abhangig vom Spielfortschritt Hinweise freigibt. Um den
Spielstart weiter zu erleichtern, ware eine prazisere Anleitung der Spielmechaniken in zu-
kiinftigen Updates sinnvoll.

Die Erweiterung des Spiels um zuséatzliche Levels und kooperative Ratsel wiirde das Spie-
lerlebnis weiter bereichern. Besonders interessant ware es, die Spielerinnen durch themati-
sche Unterschiede, wie Zeitperioden oder verschiedene Perspektiven auf den Raum, vonei-
nander zu trennen. Die Rollenzuweisungen und individuellen Fahigkeiten der Spielerinnen
kénnten dabei weiterentwickelt werden, um die Abhangigkeit voneinander zu verstarken
und das kooperative Element zu vertiefen.

Zur Verbesserung der Immersion kdnnten Story-Elemente in die Spielwelt integriert wer-
den. Beispielsweise Interaktive Bilderrahmen im Raum kénnten nach und nach eine zusam-
menhangende Geschichte enthillen, die die Spielerinnen tiefer in das Spielgeschehen hin-
einzieht.

Eine technische Erweiterung, die es ermdglicht, die Spielerinnenanzahl von zwei auf bis zu
vier zu erhéhen und ggf. die RaumgroéRe daran anzupassen, ware ebenfalls machbar. Im
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Startmeni kénnte es zusatzlich die Option geben, das Charakter-Icon individuell anzupas-
sen, insbesondere um die Ubersichtlichkeit bei mehreren Spielerinnen zu gewihrleisten.

Auch die Kommunikationsmechaniken kénnten erweitert werden. Ein integrierter Text-
Chat oder ein Ping-Tool wiirde die Interaktion erleichtern. Emojis und Reaktionsbuttons
auf dem Head-Up Display konnten die Kommunikation auf spielerische Weise unterstiitzen
und somit die Zusammenarbeit férdern.

Das Sammeln von Spielkarten kdnnte als optionales Element gestaltet werden, um Frustra-
tion bei Spielerinnen zu vermeiden, die sich nicht an der Perfektionierung der Aufgaben be-
teiligen wollen. Ebenso kénnte das Inventarsystem verbessert werden, indem die Objekte
direkt per einfachem Klick inspiziert werden kénnen, wahrend ein Halten und Ziehen des
Objekts auf den Bereich das Benutzen im Raum ermdoglicht. Dies wiirde das Head-Up Dis-
play entschlacken und den Spielfluss vereinfachen. Die Einschrankung, dass nur eine Spie-
lerin gleichzeitig Objekte inspizieren kann, kdnnte aufgehoben und durch komplexere Rat-
sel ersetzt werden, die weiterhin eine intensive Kommunikation (iber die Objekte erfor-
dern.

Insgesamt bietet die Mehrspielerinnenerweiterung von Cozy Curiosity vielfaltige Ansatze
fiir zukiinftige Weiterentwicklungen. Durch die Integration zusatzlicher kooperativer Me-
chaniken, die Erweiterung der Spielinhalte sowie die Optimierung der Kommunikations-
moglichkeiten kénnen sowohl die Immersion als auch der Spielspa maRgeblich gesteigert
werden.
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7. Fazit

Die prototypische Entwicklung einer Mehrspielerinnenerweiterung fiir das Spiel Cozy Curi-
osity zeigt das Potenzial, ein bereits bestehendes Einzelspielerinnenerlebnis erfolgreich in
ein kooperatives Online-Spiel umzusetzen. Durch die Implementierung von Mechaniken,
die gezielt auf die Zusammenarbeit abzielen, konnten die zentralen Aspekte eines Escape
Room-Erlebnisses flir mehrere Spielerinnen effektiv in den digitalen Raum tbertragen wer-
den.

Das durchgefiihrte Testing bestatigt, dass die Mehrspielerinnenerweiterung die Interaktion
und Kommunikation zwischen den Spielerinnen férdert, indem sie sie zum gemeinsamen
Losen von Ratseln anregt. Die Testergebnisse haben darliber hinaus wertvolles Feedback
geliefert, das die Grundlage fiir zukiinftige Erweiterungen und Verbesserungen bildet. Be-
sonders die Einflihrung eines geteilten Inventarsystems und kooperativer Ratsel wurde als
gelungen bewertet, wenngleich in einigen Bereichen noch Optimierungsbedarf besteht, um
das Spielerlebnis weiter zu verfeinern.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass das Projekt nicht nur die anfangliche Leitfrage -
welche Mechaniken sind geeignet, um ein bestehendes isometrisches Escape-Room-Einzel-
spielerinnenspiel in ein gelungenes Zweispielerinnen-Spiel zu erweitern? - erfolgreich be-
antwortet, sondern auch eine solide Basis fir zukiinftige Entwicklungen geschaffen hat.
Die Erweiterbarkeit des Spiels bietet zahlreiche Méglichkeiten, um das kooperative Erleb-
nis noch thematisch breiter gefachert zu gestalten und legt den Grundstein fur weitere In-
novationen im Bereich der digitalen Escape-Room-Spiele.
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Anhang

Die Anhange befinden sich auf dem USB-Stick.

Anhang 1 - Umfragebogen Testing

Dateipfad: Digitaler Anhang/Anhang_1_Umfragebogen.pdf
Anhang 2 - Rétselskizze

Dateipfad: Digitaler Anhang/Anhang_2_Ratselskizze.pdf
Anhang 3 - Experteninterview Aufnahme Videodatei

Dateipfad: Digitaler Anhang/Anhang_3_Interview_Video.mp4
Anhang 4 - Experteninterview Transkript

Dateipfad: Digitaler Anhang/Anhang_4_Interview_Transkript.pdf
Anhang 5 - Cozy Curiosity Build

Dateipfad: Digitaler Anhang/Anhang_5_Cozy_Curiosity_Build.zip
Anhang 6 - Bachelorarbeit PDF

Dateipfad: Digitaler Anhang/Bachelorarbeit_Soe_Onder_2552785.pdf
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