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Abstract

Genre: First-Person-Experience - Interactive-Novel Hybrid
Setting: Verschneite, verlassene Stadt

Spieleranzahl: 1 Spieler

Plattform: PC/Mac

Spielzeit: 18 Min. +

«After the Hunt» ist ein Hybrid aus einer kontemplativen
First-Person-Experience und einem multilinearen Inter-
active-Novel - ein entschleunigtes, ruhiges Spiel, welches Nar-
ration und Erlebnis in den Mittelpunkt rickt. Somit sollte es
eine Antithese zur lauten konsumorientierten Medienlandschaft

darstellen.

Der Spieler schlipft in die Rolle des Familienvaters Roberts
Scott. Nach einem langen Flug tGber den halben Globus bleiben
wenige Kilometer um endlich zu Hause bei den Liebsten zu sein.
Ausserhalb des Flughafens wird schnell klar, dass der Heimweg

langer wird als gedacht.

Als der Spieler durch den dicht fallenden Schnee und die
schlafende Stadt stapft, nimmt er Telefonate entgegen. In den
multilinearen Gesprachen mit Familie und Arbeitskollege
offenbart sich wer Robert Scott ist und dass er viel mehr mit

sich herumtragt als nur sein Gepack.



Theslis

Fragestellung
Wie kann man mit wenigen, gestalterischen Elementen ein
atmospharisch dichtes Spiel und komplexe, emotionale Narra-

tion schaffen, um ein starkes Erlebnis zu ermdglichen?

Mein Ziel war es ein berlhrendes Spiel zu machen, in welchem
ich auf meinen Stéarken in der Narration und Umgebungsgestal-
tung setzen konnte. Nebst einer berthrenden Geschichte wollte
ich auch mehr Gehalt in mein Spiel bringen. Das Spielerlebnis
sollte dem Spieler nach der Playsession bleiben und ihm etwas

mitgeben.

Mein Spiel sollte keiner reinen Unterhaltung dienen. Somit woll-
te ich eine Antithese zum Larm und Konsumationswut aufstel-
len, welche die heutigen Medien durch ihren unwichtigen Inhalt
und kinstlich erzeugte Konflikte befeuern. Zu diesen Konflikten
konnen wir «Helden des Alltags» in unserer Welt schlecht Be-
zug herstellen, da wir uns mit persdnlichen, kleinen dusseren

und grossen Inneren Konflikten herumschlagen missen.

Durch den engen Zeitrahmen der BA und dem Fakt, dass ich
alleine arbeitete, sollte das Spiel Skalierbar sein. Jedoch woll-
te ich moglichst viel Erlebnis schaffen. Durch diesen Zwiespalt
erklarte ich es mir zum Ziel dies mit moglichst zielgerichtetem
Aufwand zu schaffen. So gab ich mir vor mit minimalen gestal-
terischen Elementen ein madglichst stimmiges Spiel zu bauen.
Dabei stand Licht als tragendes Element im Fokus um durch
reine Schattenwirfe der Strukturen und atmospharischer Ele-
mente wie Nebel und Schnee, eine lebendige Stimmung zu

erzeugen, die den Spieler in den Bann zieht.



Recherche

Konzeptionelle Ausrichtung

Am Anfang standen das Licht und meine limitierten Ressour-
cen betreffend Coding. Mit der Vorstellung eines Konzepts vor
den Dozenten wurde es unabdinglich mir klar Gber den Weg zu

werden, den ich den Rest des Semesters gehen wirde.

Ohne Objekte und Licht wird ein Raum leer, endlos und ungreif-
bar. Dies stimmt fir die Game Engine Unity sowie fir das Weltall.
Erst aus dem Zusammenspiel zwischen Objekten und Licht ma-
terialisiert sich etwas, was fir unseren menschlichen Massstab
erlebbar ist. Dieses Verhaltnis fasziniert mich schon seit vor
Beginn des Studiums im Game Design. Interessanterweise wird
unter meinen Game-Design-Kollegen vergleichsweise wenig
Uber Licht und viel mehr Uber die Objekte und deren Beschaf-
fenheit gesprochen. Daher wollte ich in meiner Bachelor-Arbeit

Licht und Atmosphéare thematisch ins Zentrum riicken.

Mit dem thematischen, konzeptionellen Kern ging dann auch das
Eingestandnis einher, dass ich alleine arbeiten wirde. Meine
Stdrken lagen im Narrativen, weswegen ich mich eher auf diese
berufen wollte, als mit mit technischen und mechanischen Her-
ausforderungen zu befassen. Daher begann meine Arbeit mit
Brainstormings fur simplere Spiel-Mechaniken rund um Licht

und wie diese in eine Narration eingebettet werden konnten.

Zu Beginn der Bachelor Arbeit fiel immer wieder die Frage,
warum ich dieses oder jenes machen wollte. Eine klare Antwort
erwies sich als schwierig. Mir war wichtig etwas mit Gehalt und
Emotion zu schaffen, dass dem Spieler selbst nach dem Spiel
bleiben sollte. Die starksten Gefiuhle, welche lange nachwirken

und weder vollends positiv noch negativ beschrieben werden

11



kdnnen sind Sehnsucht und Melancholie. Manchmal schwebte
mit etwas wie ein Game-Ruhrstick vor. In den Gesprachen mit
verschiedenen Dozenten brannten, samtliche Konzepte, welche
ich im Vorfeld bereits angedacht hatte, auf die Grundmauern
nieder. Daher begann ich es als «Fireproofing» zu bezeichnen,
wenn ich wieder mit jemanden tUber die integrale Koharenz eines
Konzepts sprach. Meistens lag das Problem bei der Skalierung

oder der Verbindung zwischen Mechanik und Narration.

Es wurde mir bald bewusst, dass ich mich mit der |dee an-
freunden musste, einen Walking Simulator zu entwickeln. An-
fangs straubte ich mich vehement dagegen, da Walking Simula-
tors von verschiedenen Seiten als ein kostengiinstiges Konzept
verpont werden, die eine Geschichte hinter der Maske eines
«Spiels» verstecken. Trotzdem begann ich eine Walking-Sim-
ulator Recherche und suchte nach jenen, welche am meisten

Spiel und interessante Thematik in sich vereinten.

Am Ende zog ich mir aus den verschiedenen Walking Simula-
tors, die Elemente, welche mir am relevantesten im Bezug auf
mein Ziel schienen, ein emotionales Spiel mit Gehalt und Nar-
ration zu schaffen. Daraus synthetisierte ich verschiedene An-
satze, Strategien und eine Ahnung bzw. Gefihl fir was aus

meiner Bachelor Arbeit werden kdnnte.
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Abb. 1

Analyse von Walking Simulators

Ich analysierte «Dear Esther» [1], «Every Day the Same Dream»
[2], «Firewatch» [3], «Gone Home» [4], «Lieve Oma» [5], «Pro-
teus» [6], «The Long Dark» [7], «The Path» [8] im Schnell-
durchlauf und hatte leider nicht bei allen das Glick sie selbst
anspielen zu kdnnen und musste deshalb zum Teil auf kommen-

tarlose Let’s Plays zuriickgreifen.

Dear Esther

In Verbindung mit «Dear Esther» fallen Worte wie: First-Person,
Exploration, Walking Simulator, Non-Game, Adventure. Fakt ist,
dass dieses Werk hauptsachlich auf Narration setzt und weni-
ger auf Interaktion - der Spieler kann eigentlich nur laufen und

sich Gegenstande naher anschauen.

Die Narration des Spiels basiert hauptsachlich aufvorgelesenen
«Briefen» bzw. Texten. Diese Audiofiles werden meist an be-
stimmten Stellen ausgeldst und stellen die «Main-Events» dar.
Weiter gibt es einzelne Briefe, die zufallig in der Welt platziert
sind. Besondere Aufmerksamkeit erregt fir mich die Verbind-
ung zwischen den narrativen Informationen aus den Texten im
Zusammenspiel mit der 3D-Umgebung - dem Environmental
Storytelling. Die Umgebung ermadglicht so weiteren Interpreta-
tionsraum im Bezug auf die gesamt Narration und bereichert

diese dadurch wesentlich.

Die Atmosphare und detailreiche Ausgestaltung von «Dear
Esther» ermaglicht es dem Spieler in einen meditativen Zustand
zu versinken. Diesen Aspekt des Spiels durch die Entschleuni-
gung einen kontemplativen «Rausch» auszuldsen, finde ich sehr
spannend. Ein weiterer Kniff den Spieler in der virtuellen Welt
zu halten ist die Geschichte selbst, welche mit Mysterium und

schrittweisem Aufdecken der Hintergriinde arbeitet.
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Abb. 2

Abb. 3

Every Day the Same Dream

In diesem 2D Sidescroller spielt man einen Mann, welcher jeden
Tag zur Arbeit geht. Die Schopfer selbst beschreiben «Every
Day the Same Dream» als «ein kurzes existenzialistisches Spiel
Uber Entfremdung und Ablehnung der Arbeit». Das Spiel halt
wenige und einfache Controls bereit und lasst den Spieler den
Tagesablauf des Protagonisten endlos durchlaufen. Dies und
Hinweise durch NPCs sollen den Spieler ermutigen sich lber
die vorgegebenen Limitationen der (virtuellen] Welt hinweg zu
setzen und zusammen mit dem Hauptcharakter kleine und neue

Momente ausserhalb des Alltagstrotts zu entdecken.

«Every Day the Same Dream» hat keine traditionelle Handlung,
baut aber auf Stille und speziellen Momenten. Es ist in meinen
Augen ein Lehrstiick, was man in einem so reduzierten Rahmen
(Interaktion und Umgebung) machen kann. So kann selbst das
kurz Stehenbleiben, Innehalten und Warten eine «Interaktion»

sein, durch welche etwas ausgeldst bzw. erfahrbar wird.

Firewatch

Bei «Firewatch» scheint es sich um einen Streitfall zu handeln
ob es ein Adventure oder eher ein Walking Simulator mit Ad-
venture Features ist. Das Inventar, sammelbare Gegenstande,
einsetzbare Schlissel fir unzugangliche Bereiche, multilineare
Gesprache und eine einnehmende Handlung um ein Mysterium
zu losendes sprechen fiur Ersteres. Jedenfalls hat es mich tief
beeindruckt. Besonders hat es mir der gelungene Kniff angetan,
dass der Spieler konstant in Kontakt mit einer Arbeitskollegin
bzw. NPC ist, zu welcher man Uber die Zeit eine enge Bezieh-
ung aufbaut, aber selbst nie zu sehen bekommt. Das Spiel wird
nebst der sehr atmospharischen Grafik Uber aufwandiges,

dusserst gelungenes Voice-Acting getragen.
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Interessant finde ich wie die Macher von «Firewatch» die langen
Strecken und allfallige Langeweile abfangen. Zum einen gibt es
in der Umgebung viel zu sehen und entdecken. Zu anderen ist
die Fortbewegung immer wieder «unterbrochen» durch kleine
Hindernisse, welche es mit verschiedenen Control-Inputs zu
Uberwinden gilt. Weiter kann man warend dem Gehen in ein
Gesprach mit einem NPC verwickelt sein. |hre Strategie gegen
ein monotones Vorwartsschreiten scheint Abwechslung auf ver-
schiedenen Kanalen zu sein. Hauptsachlich fordert die Interak-
tion die Aufmerksamkeit des Spielers und versucht ihn so im

Geschehen zu halten.

An der Grafik von «Firewatch» finde ich herausragend, dass
sie eine Balance zwischen Reduktion, Stilisierung, Uberzeich-
nung und Hyperrealismus gesucht haben. Dies Herangehens-
weise bemiht sich auch um ein bereicherndes Zusammenspiel
zwischen dem Design der Objekte und der Lichtgestaltung. So-
mit wiirde «Firewatch» auch der an der ZHdK oft vernommenen
Kritik gerecht, dass der Fotorealismus und der Drang die Real-
itdt moglichst genau nachzubilden, etwas sei, dass dem Game

als Medium in seiner Entwicklung im Weg stehe.

Der Vorspann von «Firewatch» wurde fir mich enorm wichtig
in der weiteren Entwicklung meines Bachelor-Projektes. Dies
hatte damit zu tun, dass im Vorspann kurze, multilineare
Text-Sequenzen und kleine InGame-Szenen sich abwechseln um
in kiirzerer Zeit das Beste aus beiden Welten zu bieten fir einen

schnellen Einstieg in die Geschichte und das Spiel als Ganzes.
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Abb. 4

Gone Home

Environmental Storytelling, Exploration von Raumen und Ent-
decken von Gegenstanden sind in diesem Spiel so auf die Spitze
getrieben worden, wie ich es noch nie gesehen habe. «Gone
Home» besitzt wie «Dear Esther» nicht wirklich eine Mechanik
und ist hauptsachlich auf die Erkundung der Umgebung aus-
gelegt. Hierbei geht ebenfalls um das Erfahren und Entwir-
ren einer unklaren Vorgeschichte mit dem Unterschied, dass
der Spieler mit «Gone Home» eher bemadchtigt und ermutigt
ist nach Hinweisen auf den verschiedensten Gegenstanden zu
suchen, anstatt an sie heran zu treten wie in «Dear Esther».
Die Entwickler spielen den Fakt absolut aus, dass «Gone Home»
hauptsachlich in einem Haus spielt und fillen dieses von unten

bis oben mit narrativen Gegenstanden.

Interessant ist, dass es keine vorgegebenen Ziele im Spiel
gibt. Diese werden dem Spieler gelungen suggeriert, dass es
ihm vorkommt sie selbst definiert zu haben. Dies funktioniert
hauptsachlich Uber Neugierde und Spannung. Durch die verlas-
sene und unheimliche Umgebung ist es dem Spieler nicht klar
in welchem Szenario er sich befindet und ob er sich in «Sicher-
heit» wiegen kann. Weiter kommt mit jedem narrativen Gegen-
stand ein neues Puzzlestiick der Geschichte hinzu, wirft aber
wiederum neue Fragen auf. Dieser suggestive Loop aus Suchen,
Finden, Erfahren treibt die Story und das Spiel vorwarts. Dass
der Reveal und das Mysterium, als treibende Motivationen fir
den Spieler funktionieren, missen gewisse Bereiche des Haus-
es erst mit Schlisseln erschlossen oder entdeckt und gleich-
zeitig die ganze Geschichte mehr oder minder kinstlich in der

Schwebe bzw. unklar gehalten werden.
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Abb. 5

Abb. 6

Lieve Oma

Von der Skalierung, dem Umfang und der Umsetzung passt
«Lieve Oma» in den zeitlichen Rahmen eines unserer Bachelor
Arbeiten. Im Grunde geht der Spieler mit seiner Oma im Wald
spazieren und Pilze sammeln. Dabei ergeben sich an bestimm-
ten Orten oder nach bestimmten Zeiten Gespradche, welche
mehr wie Slices of Life funktionieren, statt eine durchgehende,

lickenlose Handlung zu spannen.

Bemerkenswert ist die Ruhe und Gelassenheit, welche von der
Oma und dem Spiel selbst ausgeht. «Lieve Oma» berihrt auf
eine herzerwarmende Art und thematisiert das Erlebnis eine
Oma zu haben, welche mit Rat beisteht. Dieses Spiel hebt sich
durch seine Pramisse und entspannte Stimmung von vielem ab,
was sonst als «Walking Simulator» bezeichnet wird und zieht so
nur jene Spieler an, welche sich darauf einlassen wollen. So ist
«Lieve Oma» nicht gezwungen Spannung erzeugen, stattdessen
die Stimmung und Emotion gut zu vermitteln. Somit funktioniert

«Lieve Oma» hauptsachlich Uber Empathie und Nostalgie.

Proteus

Die Entwickler preisen auf Steam «Proteus» als Explora-
tions-Spiel an, welches sich um «Immersion in einer traum-
artigen Insel-Welt» dreht. Die Entwickler verstehen die An-
wesenheit des Spielers bereits als Interaktion und behandeln
diese als solche. Die Umgebung reagiert, wenn der Spieler
naher kommt und verandert sich durch dessen Prasenz. Somit

haben sie die Steuerung auf das Gehen beschrankt.

Die Starke von «Proteus» ist der Rauschzustand, welche den
Spieler ereilt, wenn sich die Umgebung konstant dndert und
immer neue Dinge auftauchen, die sich anders verhalten. Die

Welt ist in leuchtenden Farben und sehr reduzierten Objekten

23



Abb. 7

Abb. 8

gehalten, welche sich durch ihre «grelle» und geheimnisvolle
Gestaltung auszeichnen. Die Bewegung durch das Spiel fuhlt
sich mehr wie ein Gleiten als ein Gehen an, was die Wirkung
eines Traumes und den Rausch verstarkt. «Proteus» ist voll und
ganz auf das audiovisuelle Erlebnis ausgelegt und kommt ohne
Worte und klassischer Narration aus. Die Geschichte entsteht

aus den Momenten, welche der Spieler erlebt oder auslost.

Die Anzahl der verschiedenster Assets sowie auch deren strin-
gente Gestaltung fuihren zu einer koharenten Welt, welche die
Immersion in keinem Augenblick abbricht. Das Sounddesign,
mit allen prozeduralen Anpassungen wahrend der Laufzeit, las-
sen die einzelnen Soundfiles und Tracks zu einem einzigen, in-
dividuellen Klangteppich verschmelzen. Die Umgebung schafft
so mit seinen Klangeffekten einen Hybrid zwischen Atmosphare
und «Musik». Mit reduzierten Elementen wie diesen ein solch
reibungsloses Spielerlebnis mit tiefer Immersion durch Rausch
und Flow zu erzeugen, braucht Unmengen an Arbeit, Finetuning
und Playtesting. «Proteus» ist wie ein Stick Akrobatik, welches

sehr leicht aussieht, aber sehr schwer zu schaffen ist.

The Long Dark

Streng genommen steht «The Long Dark» fiir mich mit einem
Fuss im Walking Simulator Territorium, da der Spieler den
grossten Teil seiner Spielzeit mit umhergehen verbringt. Der
andere Fuss steht mitten im Survival-Adventure. Ziel des Spiels
ist es daher, moglichst lange in einer lebensfeindlichen Umge-
bung zu Uberleben, welche in diesem Fall von der kanadischen

Wildnis inspiriert ist.
Einschatzen und Priorisieren sind die Haupteigenschaften,
welche der Spieler in «The Long Dark» anwenden lernen muss.

Dies betrifft alle limitierten Ressourcen worunter nebst Essen,
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Abb. 9

Trer TR
T b T ) T

geeignetes Werkzeug und Waffen gegen wilde Bestien auch die
Korpertemperatur, gentigend Schlaf und sparliches Tageslicht
fallen. Die meisten Ressourcen kann man an bestimmten Points
of Interest auffillen, welche der Spieler aber erst zu Fuss er-

reichen muss.

Mit «The Long Dark» wird das Prinzip des Gehens der meisten
Walking Simulators umgedreht. Statt des Wanderns als das er-
ste und meist einzige Mittel um das Spiel voran zu treiben, wird
in diesem Fall durch die Ressourcenknappheit und dem gewin-
schten Erhalt des Status Quo die Wanderung ausgeldst bzw.
weiter befeuert. Hatte esan einem Ort genug Ressourcen, wiirde
der Spieler aus dem wirtschaftlichen Interesse moglichst wenig
Energie zu verbrauchen, das Durchstreifen der Welt einstellen.
Somitist das Gehenin «The Long Dark» ein zielgerichtetes Fort-
bewegen und notwendiges «Ubel». Der Konflikt zwischen weite
Strecken gehen zu missen aber gleichzeitig diese auf ein Min-
imum zu beschranken, erzeugt die Grundanspannung fir den
Spieler, da er erst am anderen Ende des Weges weiss, ob er
noch genug Ressourcen hat, in den nachsten Unterschlupf zu
gelangen. Ich finde es faszinierend wie jedes Zurlicklegen eines

Weges in «The Long Dark» beinahe mit einer Katharsis endet.

Grafisch sehen «The Long Dark» und «Firewatch» wie
Geschwister aus. Beide arbeiten mit starken Farben, reduzier-
ten Formen und atmosphéarischem Licht. In «The Long Dark»
ist selbst die Betonung auf die bestrafende, schwerwiegende
Abwesenheit von Licht im Titel verankert und dominiert nebst
vielem anderen das Gameplay. Somit wird nicht nur die Mecha-
nik zur Narration, sondern auch Komponenten der Grafik zur

Mechanik.
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The Path

Ich kam nicht dazu «The Path» zu spielen. Und die Let’s Plays,
welche es gab, warfen mehr fragen auf, als dass sie beantwor-
teten. «The Path»istein Walking Simulator, welcher nicht nur ex-
perimentell sonder auch sehr kryptisch daher kommt. Um diese
interaktive Kunst zu verstehen, las ich mich stattdessen durch
dessen Post-Mortem [9], welches den Umfang einer Bachelor
Thesis inne hatte. Ein sehr interessantes, lesenswertes Papier,

welches ich im Anhang vermerken werde.

Die Schopfervon «The Path» wollten ein Werk mit feministischen
Hintergrund erarbeiten, da ihnen das Thema rund um Weiblich-
keit und dessen Entwicklung zur vollen erwachsenen Blite am
Herz lag. Das Spiel stitzt sich thematisch auf das Marchen vom
Rotkappchen. Der Weg zum eigentlichen Ziel - dem Haus der
Grossmutter - ist relativ kurz, Ubersichtlich und schnurgerade.
Ein NPC und die dichte Umgebung zu beiden Seiten des Weges
laden den Spieler ein, vom «Weg» abzukommen und im «end-
losen» Wald zu verschwinden. Hierbei sind verschiedene ge-
heimnisvolle Umgebungen zu entdecken, welche sich thema-

tisch mit dem Erwachsenwerden eines Madchens beschaftigen.

Man kann gegen nichts kdmpfen, selbst wenn man die ungreif-
bare und Gestaltwandler-Entitat des «Wolfes» als Antagonisten
bezeichnen konnte. In einer Szene kann der Spieler sogar mit
dem Wolf zusammen Klavier spielen. Der einzige Konflikt ist,
dass man sich nicht wie vom Spiel vordergriindig «gefordert»,
abseits des Pfades bewegt. Die Spannung wird dadurch er-
zeugt, dass man in dieser graduell immer mehr traum-ahnli-
chen Welt nicht wissen kann, was als nachstes Geschehen kon-
nte und wiederholt von den auftauchenden Situation Gberrascht
wird. Zu vergleichen ist diese Ungewissheit, mit der eher plaka-

tiver-umgesetzten Herangehensweise von «Gone Home», dass
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der Spieler durch die Gestaltung der Welt nicht sicher sein kann,
ob ersichin einem «Horror»-Szenario befindet. Dies suggeriert
bereits zu Beginn einen grdsseren Rahmen der mdglichen Ge-

schehnisse innerhalb des Spiels.

Nebst den Gedanken zur Gestaltung und den einzelnen Szenen,
erzahlte das Post-Mortem einiges Uber die Herangehensweise
und Entscheide wahrend dem Prozess. Die Entwickler konn-
ten und wollten das Spiel nicht moglichst realistisch gestalten,
da ihnen gestalterische Freiheiten wichtiger waren. Im Bezug
zur Kunst argumentierten sie, dass die einzelnen Assets im
Spiel mit Pinselstrichen in der Gesamtheit eines Gemaldes zu
vergleichen seien. Da ein lebendiges Gemaélde oder eine dyna-
mische Zeichnung davon lebt, dass der Kinstler auch Striche
nur andeutet oder gar auslasst, dass der Betrachter es selbst
zu einem Ganzen denken muss, sollten auch die Assets in ihrem
Spiel nicht bis ins letzte Detail ausgestaltet sein. Dadurch zele-
brierten sie die Schonheit der Imperfektion und des Menschli-
chen in ihrer «kinstlichen» Welt. Weiter unten gestanden sie
aber auch ein, dass sie aus zeitlichen Grinden die Gestaltung
einer «kompletten» Welt priorisierten, als dessen Einzelteile in
hdchster Perfektion zu erstellen. Dabei stuften sie Reflektion
sowie Gestaltung hoher ein, als das Verbessern der Techno-
logie und das Vergrossern des Funktionsumfang ihres Spiels.
So fahrt «The Path» mit einer sehr dichten Welt auf, in welcher
die Immersion kaum merklich darunter leidet, dass man durch
Baume gehen kann, da der Fokus der Entwickler sowie des

Spieler sich anderswo befindet bzw. befinden sollte.

Was dieses Spiel von allen anderen unterscheidet, ist seine
etwas kryptische Verpackung, dessen Gehalt und die dadurch
erzeugte Tiefe, sich leider mehr in den «Achievements» und

Cutscenes niederschlagt, als im eigentlichen «Gameplay». Her-
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Abb. 12

ausragend ist die sehr eigene bzw. personliche Umsetzung von
«The Path», welche an gewissen Stellen sehr kompromisslos
ausgefallen ist. Somit ist diese Spiel fir mich und meine Bach-
elor Arbeit weniger als Produkt und mehr als Mindset inspir-
ierend gewesen. Dazu gehort hauptsachlich die Erkenntnis,
dass ein Spiel durch den Gehalt getragen werden kann, selbst
wenn alle anderen Bereiche eher durchschnittlich bis problem-

behaftet sein konnen.
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Synthese der Walking Simulator Analysen

Gehalt und Gestalt

Es ist Florian Faller gewesen, der gemeint hat, dass die stark-
stenemotionalen sowie magischen Momente aus dem Mondanen
entstehen, da jeder sich damit identifizieren kann. Im nachsten
Atemzug hat er «Every Day the Same Dream» genannt. Dieses
Spiel macht in der Tat aus dem Mann, welcher jeden Tag durch
dieselben gleichtdnigen Schritte geht, einen Archetyp fir uns
alle, die um den Missiggang kampfen. So wird aus etwas klei-
nem eine weltbewegende Angelegenheit. Da aber «Every Day the
Same Dream» in sich so geschlossen funktioniert, gestaltet es
sich als schwierig einen spezifischen Aspekt davon herauszu-
nehmen und etwas Anderes bzw. Eigenes daraus zu machen.
Hauptsachlich kannich fir mein Projekt darauf verweisen, dass
dieses Spiel mir den Anstoss gegeben hat, im Mondanen das

Magische zu suchen.

Dasselbe Ziel, den Spieler vom vorgegeben Path abzubringen
und ihn Abseits neue Erfahrungen machen zu lassen, nutzt
«The Path» fur sich. Dieses Spiel hat mich ermutigt meinen ge-
planten Weg weiter zu fihren. Dabei muss wie in «The Path»
das Thema oder der inspirative Kern nicht im Vordergrund ste-
hen. «The Path» macht bei langerer Auseinandersetzung einige
Statements. Diese sind leider nicht so schnell zuganglich, oder
offen kommuniziert, was man im Kontext ihrer kinstlerischen
Arbeit als zu Plakativ und unpassend benennen konnte, aber in
meinem Fall einer anderen Losung bedirfen wirde, da ich mich
um ein fur alle zugangliches Autoren-Spiel bemihen wollte. So
konnte ich fir mich definieren, dass die Bedeutung und «Moral»
meiner Arbeit anschaulich dargeboten werden, sollte. Desweit-
eren spendeten die Aussagen der Entwickler betreffend dem

Design ihres Games einen beruhigenden Trost und bestarkten
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Abb. 13

Abb. 14

mich darin eine komplette Umgebung der ausgefeilten Um-

setzung einzelner Elemente vor zu ziehen.

«The Long Dark» war zu Beginn eine grosse Inspiration, wie
man ein Spiel aus der Grube eines reinen Walking Simulators
heraus hieven kann. Da aber samtliche Ideen betreffend Sur-
vival Mechaniken im Kontext «poetischer Umgebungen» und
magischer Momente, die ich schaffen wollte nicht funktionier-
ten, liess ich es sein. So diente das Spiel am Ende nur noch als
eine der Referenzen, wenn es darum ging Schneelandschaften

und Schneefall zu gestalten.

Narration und Environmental Storytelling

Mir ist frih klar geworden, dass die Hauptmotivation fir den
Spieler sich bei einem Walking Simulator eher weniger aus der
Mechanik ergeben kann. Die Ausgestaltung der Umgebung und
die Narration missen den Spieler im Geschehen halten. Am
besten ist es, wenn beide einander bestdrken in der Schnitt-
menge des Environmental Storytelling. Dies wird oft dadurch
erreicht, dass ein Bezug - sei dieser direkt oder suggestif-indi-
rekt - zwischen der Geschichte bzw. Narration des Spiels und
dessen Welt bzw. Elementen geschaffen wird. Solche Referen-
zen funktionieren in beide Richtungen - von der Umgebung zur
Narration und umgekehrt. Im Environmental Storytelling zeigen
sich die meisten Walking Simulator als ahnlich stark veranlagt,
wobei «Dear Esther», «Firewatch» und «Gone Home» herausra-

gende Beispiele sind.

Bei einer tragenden Narration geht es im Grunde darum den
Spieler so anzusprechen, dass ihn das Thema bzw. Geschichte
weiter beschaftigt und so in ihm das Bedlrfnis ausldst, sich
weiter mit der Narration und dem verbundenen Produkt zu be-

schaftigen. Oft wird dies mit der Erzeugung von Spannung bzw.
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Abb. 15

Konflikt gelost. Der Spieler hofft dadurch im weiteren Verlauf
auf dessen Auflosung. «Gone Home» Lost zum Beispiel durch
die Ambivalenz zwischen der eigentlichen «Gefahrlosigkeit»
und der durch das Environmental Storytelling suggerierten,
konstanten Bedrohung und leichtem Gruseln eine Spannung
aus, welche zusammen mit der bruchstiickhaften sowie mys-
teriosen Hintergrundgeschichte den Spieler und so das Spiel
antreibt. Obwohl dies sehr starke und eher plakative Werkzeuge
sind, werden sie in «Gone Home» meist geschickt umgesetzt

angewendet.

«Lieve Oma» wirkt zu oben genannter Strategie von «Gone
Home» etwas wie eine Antithese, da es in der Handlung kaum
Konflikt gibt. Statt der dramatischen Ereignisse soll die wohl-
wollende Chemie zwischen den liebenswerten Charakteren
den Spieler emotional berihren. So schafft «Lieve Oma» eine
Atmosphéare des Wohlflhlens, in welcher der Spieler schwel-
gen kann, sofern er sich darauf einlasst. Dies kann sowohl als

Starke als auch als Problem gedeutet werden.

Interessant bleibt diese andere Herangehensweise trotzdem,
denn ob Katharsis oder Berauschung durch Ruhe und Frie-
den, beide konnen meiner Meinung nach in ihren Spektren
der Emotionalitat gleich grosse Gefihle auslésen. Beim Sys-
tem von «Lieve Oma» verhalt es sich schwieriger, dies effekt-
voll einzusetzen, da durch weniger eindringliche Signale mehr
Fantasie und Empathie auf der Seite des Empfanger gefordert
ist. Man kann argumentieren, dass wir Menschen in der Retro-
spektive negative Geflihle meist starker, als positive wahrneh-
men und so eine madglichst dramatische Narration, so diesen
emotionalen Punkt mit grésserer Kraft trifft. Dort kommt sehr
plotzlich der Begriff des «Comic-Relief» ins Spiel, weil man in

der Vergangenheit bereits beobachtet hat, dass man den Bogen
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Abb. 16

1979

You talk out on the deck. lt’s summer. 9:30pm and the

heat still radiates off of the high desert.

auch Uberspannen kann. Dieses Mittel wird oft eingesetzt um
die extreme Anspannung, welche eine Narration aufgestaut hat,
ein wenig zu losen und dem Publikum eine kurze Erholung zu
geben. «Lieve Oma» ist in dem Sinne kein Comic-Relief sondern
ein Relief Uber seine ganze Lange hinweg und arbeitet eher mit
Entspannung. Um ein wirklich starkes, narratives Erlebnis fir
moglichst viele zu schaffen, ware eine gut ausgeglichene Ba-
lance zwischen Anspannung und Entspannung - ob durch Witz
oder Ruhe - angebracht. Diesen Hintergedanken habe ich einem
spateren Schritt mitgenommen, als es ans Schreiben meiner

Geschichte gegangen ist.

Das Medium Text und die virtuelle Welt

Der ziindende Funke fir meine Bachelor Arbeit hat «Firewatch»
geliefert - oder praziser, dessen Beginn. Meist stehen In-Game
Exposition und Information in textlicher Form den anderen Me-
dien gegeniber. Dies bezieht sich auf den Aspekt der Gestaltung
sowie der Wahrnehmung des Spielers. Oft wird das Aufschalten
von Text in einer kohadrenten 3D Umgebung als ein storendes
Element empfunden, welches die Immersion brechen kann.
Dasselbe gilt umgekehrt, wenn zum Beispiel in einem reinen
Textadventure sich plotzlich eine 3D Umgebung auftun wirde.
Text ist in Spielen ein oft zweischneidiges Schwert, denn man-
che Spieler mdchten sich in seitenlange Hintergrundgeschich-
ten einlesen kdnnen, wahrend andere sich nur fir gamemecha-
nische Werte interessieren und dritte keines von beidem wollen.
So prallen selbst rund um das Medium Text in Games Wahrneh-
mung (Perception), Vorstellungskraft (Imagination) sowie reine
Information aufeinander. Nicht jeder Spieler kann und will sich
gleichermassen mit diesen Anforderungen auseinandersetzen.
Daher muss verstanden werden, wen man mit seinem Produkt
ansprechen kann bzw. will und so auch die Verwendung vom

Medium Text mit in diese Design-Uberlegungen einbeziehen.
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An diesem Punkt eine kleine Ode an den Text. Text ist in den
Anfangen das einzige Wiedergabemedium von Games gewesen,
sieht man vom Rattern der Computer ab. Text ist das kostengtn-
stigste Medium fir Gameentwickler. Es Uberwindet jede tech-
nische Begrenzung, da es den «Rendering»-Vorgang in den Kopf
des Spieler auslagert. Uber Text sind so auch héchst komplexe,
mehrlagige Narrationen moglich. Den Preis zahlt der Spieler,
da er den Text erst lesen, dann verstehen und sich in einem
weiteren Schritt sich dessen Inhalt vorstellen muss. Dies kostet
einiges an Zeit, welche man heute anscheinend weniger zu ha-
ben oder sich zu nehmen scheint. Daher wird oft zu Bildern ge-
griffen, da Bilder schneller gelesen werden kdnnen, als Text.
Jedoch ein gutes Bild zu erstellen, welches eine komplexen
bis abstrakte Botschaft vermitteln soll, ist unmaoglich oder mit
grossem Aufwand verbunden. In diesem Sinn ist eine sinnvolle
Kombination von Text und Bild fur grosstmaoglichen Effekt und

kleinstmoglichen Aufwand sinnvoll.

Es stellt sich die Frage, wie man den Graben zwischen In-
Game-Text und Spielgrafik schliessen kann. Eine Losung bietet
der Stummfilm an. Darin sind die Bilder und der Text aufein-
ander angewiesen. Beiden Medien fir sich ist es moglich die
Handlung zu umreissen, aber zusammen ergéanzen sie sich und
befeuern mit ihren Starken die Narration und das Erlebnis.
Dies kann man auch ins Game Design tUbertragen, wie es «Fire-

watch» mit seiner Eroffnung tut.

Am Anfang von «Firewatch» beginnen zwei Handlungsstrange.
Der eine zeichnet den Weg des Hauptcharakters von sich zu
Hause zum Ausguck und damit seinem neuen Job in einem Na-
tionalpark. Dieser Strang wird in einzelnen kleinen, spielbaren
Levels erzahlt und wechselt sich ab mit dem zweiten Strang,

welcher auf Text basiert. Der zweite Strang erzahlt zeitlich die
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You are drunk.

Vorgeschichte bis zu dem Zeitpunkt an dem der erste Strang be-
ginnt. Das besondere am zweiten, textbasierten Strang ist, dass
er auch eine multilineare Komponente beinhaltet, welche sich
auch auf den Inhalt der 3D Szenen im ersten Strang auswirken.
Den Spieler vor eine Wahl zu stellen, fordert ihn auf aktivan der
Geschichte teilzunehmen und l&sst ihn im spateren Verlauf die
Verschrankung zwischen beiden Medien erleben, was die ge-
samte Narration verstarkt. So kommt es dem Spieler am Ende
nicht darauf an, wie wann was vermittelt wurde und er hat sich
dabei nicht nur als Empfanger gefihlt, sondern beteiligt bzw.

bemachtigt «Geschichte» zu schreiben.

Von der funktionsweise ermdglichen Text und die Abwechslung
zwischen den zwei unterschiedlichen Welten - der Textwelt und
der 3D-Welt - Raum-Zeitspriinge. Dies ermoglicht mehr kin-
stlerische Freiheiten im Bezug auf die Handlung und deren
Fortschreiten. Im Falle von «Firewatch» erzahlen sie innerhalb
weniger Minuten Uber Jahrzehnte des Protagonisten Leben. Der
Text stemmt die grosste Informationsdichte, wahrend die kom-
plementierende Atmosphare in Form der 3D Levels dazwischen
geschaltet wird. So wechseln sich Wahrnehmen und Vorstellen
ab und vermelzen am Ende zu einer Einheit. Diese Strategie
bzw. Struktur wollte ich fir mich nutzen, da die Entwickler von
«Firewatch» mit den wirtschaftlichsten Medien fiir die jeweilige

zu erzeugende Wirkung arbeiten.
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Entwicklung des Inhalts

The modern Caveman

lch wollte mit meiner Bachelor Arbeit etwas schaffen, was mir
wirklich am Herzen lag und dies mit den Spielern teilen. Das
Problem, fand René Bauer in einem Gesprach, war, dass ein
sehr personliches Projekt meistens scheitert, weil es einem
zu nah ist und man nicht mehr «objektiv» Gestaltungskriterien
aufstellen kann. Er schlug mir vor, Abstand zu schaffen, in dem
ich die Komponenten, welche mich essentiell diinkten, in eine

fiktive Geschichte betten sollte.

Der Hintergrund von «After the Hunt» sind meine Versagensang-
ste und der lange Heimweg spat Nachts, in welchem ein inner-
er Kampf stattfindet. Es geht meist darum die eigenen Unzu-
langlichkeiten zu akzeptieren sowie sich auf die guten Dinge im
Leben zu fokussieren. Dies hat nicht nur damit zu tun, dass ich
ein Mensch bin, sondern auch ein Mann, der versucht sich eine
moderne Geschlechter-Rolle zu schaffen, in welcher es auch
gestattet ist, zu seinen Gefiihlen und Angsten zu stehen. Daher
wollte ich ernste Themen ansprechen, welche mit dem Erwach-
sensein zu tun haben. Hauptsachlich misste es um Verzwei-
flung und Angst gehen, welche aufquellen, wenn man sich all
seinen Pflichten, seiner Rolle in der heutigen Gesellschaft und

seinem mdglichen Scheitern gegentbersieht.

So sollte mein noch namenloser Protagonist ein - wie ich
damals schrieb - «modern Caveman» sein, der sich auf dem
nachtlichen Heimweg befindet und Uber seine Identitdt nach-
denkt. Dabei spielte auch der Zwiespalt zwischen Arbeit und
Familie hinein, indem er auf dem Heimweg Ubers Telefon sei-
nem Kind gute Nacht wiinscht und sich mit seiner ebenso hart

arbeitenden Partnerin hort. Dieser Heimweg sollte sich gra-
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duell zu einem Uberlebenskampf entwickeln, was im spéteren
Verlauf wenig heftig umgesetzt werden wirde. Den Titel «After
the Hunt» leitete ich vom klassischen Jager-Thema ab. In dies-
er Geschichte sollte der Vater mit leeren Handen von der Jagd
zurickkehren und lernen, dass der Eigenwert nicht nur aus
dem kommt wie erfolgreich man geschaftlich ist. Denn trotz der
Angste und Probleme, welche die heutige Gesellschaft jedem
Erwachsenen gegenlber stellt, ist es trostlich zu wissen, dass
diese Hindernisse leichter (iberwunden und die Angste gemin-
dert werden, wenn man sich von der Familie getragen und ge-

borgen weiss.

Florian Faller machte mich in der Besprechung obiger Gedanken
auf den Film «Locke / No turning back» [10] aus 2013 aufmerk-
sam. Er meinte, dass meine Geschichte ein gutes Fundament
bieten wiirde, welches aber mehr Konflikt und Kampf fordert,
als es noch in sich vereint. So las ich im Schnelldurchlauf das
Manuskript des Films, da ich nicht die emotionalen und zeitli-
chen Ressourcen hatte ihn mir anzuschauen. «Locke» spielt
wahrend einer einzigen Autofahrt, in welcher der Protagonist
Telefonate entgegennimmt. In den Gesprachen offenbaren sich
viele verschiedene Konflikte zeitgleich, welcher er aus der
Ferne zu l6sen versucht. Es deckte sich zu einem grossen Teil

mit meinen bisherigen ldeen, setzte sie aber unerbittlicher um.

Robert Falcon Scott

Als ich weiter Uber das Scheitern als Thema nachdachte, er-
innerte ich mich wieder an einen Dokumentarfilm tber Robert
Falcon Scott [11]. Der britische Marineoffizier und Polarforscher
wollte als erster den Siidpol entdecken [12]. Er war bereits vor
seinerverhangnisvollen Terra-Nova-Expedition mitanderen Pio-

nieren wie Ernest Shackleton in der Antarktis gewesen.
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Abb. 19

Die Expedition war basierend auf dem damaligen Wissen Uber
die Antarktis geplant worden, wurde aber Verlauf immer wieder
Uberarbeitet und angepasst, da ihr mitgebrachtes Material in
deneisigen Umgebung enttauschte. Hinzu kam, dass ein weitaus
erfahrener, norwegischer Kontrahent, namens Roald Amund-
sen, Scott die Erst-Entdeckung des Sidpols streitig machen
wollte. So wurde die Expedition, welche mit Bedachtheit hatte
durchgefiihrt werden sollen, zu einem Wettrennen. Sie bauten
am Rande der Antarktis eine Hitte um von dort die Vorbereitun-

gen fur die Expedition abzuschliessen.

Scott erreichte zusammen mit vier seiner Manner nach rund
1300 Kilometern Eis am 17. Januar 1912 den Sidpol. Dort im
nirgendwo erwartete ihn ein kleines Zelt, Uber welchem die
norwegische Fahne wehte. Amundsen war ihm finf Wochen
zuvorgekommen. So machten sie sich geschlagen auf den
beschwerlichen Rickweg, der sich mit jedem zurickgelegten
Schritt mehr zu einer Tragddie entwickelte. Sie schlugen 18
Kilometer vor dem rettenden Waren-Depot ihr letztes Zeltlager
auf. Jedoch verhinderte in den folgenden Tagen ein schwerer
Schneesturm das Fortkommen und besiegelte das Schicksal
von Robert Scott und seinen Mannern. Er verstarb zwischen
dem 29. - 30. Marz als Letzter der Manner in ihrem kleinen,

Baumwoll-Zelt.

Nach seinem Tod erfuhr Scott eine Heldenverehrung im verein-
igten Konigreich, welche tber ein halbes Jahrhundert anhielt,
bis sich Biografen und Historiker genauer mit Scotts Aufze-
ichnungen auseinandersetzten. Nach anfénglichen Kritiken zu
gewissen Entscheidungen wahrend der Expedition, wurden die
Stimmen immer lauter und nahmen am Ende Scott massiv unter
Beschuss fir den Ausgang der Expedition. Der Polarhistoriker

Roland Huntford [13] ging sogar soweit Robert Scott als Mann,
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«der sich und seine Kameraden in den Tod gefiihrt habe», zu
bezeichnen. Neuere Historiker [14] versuchen Scott wieder zu
rehabilitieren bzw. ihn als Mensch mit Fehlern aber auch einer

grossen Portion Unglick zu sehen.

Dieser Mann hat vor und nach seinem Tod sehr viel durchge-
macht und mich mit seinem Tragischen Ende berihrt. Sein
bitteres Scheitern, entspricht meinem Thema. Daher wollte
ich eine moderne Version von ihm zur Hauptfigur in meiner Ge-
schichte machen. Er sollte diesmal zu seiner Familie heim-
kehren konnen. Daher der Untertitel «Robert Scott's Second

Chance».
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Gamedesign

Erzeugung von Spiel-Motivation
Annahmen

Konflikt als Makromotivation

Je weniger Mechanik im Spiel ist, desto mehr Konflikt muss ich
in die Story legen um den Spieler bei der Stange zu halten. Dies
war eine meiner frithen Uberlegungen. Beim Schreiben eines
ersten Wurfs von «After the Hunt» hatte ich mehrere Seiten
meines Notizbuches mit mdglichen Konflikten gefillt, welche

ich meinem Hauptcharakter zu werfen konnte.

Dass die Frau meines Robert Scotts als Chirurgin im Kran-
kenhaus arbeitet und die krankliche Tochter mit dem greisen
Grossvater zuhause den Schneesturm mit einer kaputten Hei-
zung Uberstehen missen, kann man auf diese Anfange zurick-

fUhren.

In einem weiteren Schritt, ging es darum diese Konflikte in Span-
nungsbogen zu giessen. So sollte der Konflikt inspiriert von der
drei Akt Struktur zuerst einer Exposition zugefihrt werden, um
dann Uber eine Zuspitzung in der Auflésung zu minden. Dieses
Schema kdonnte je nach Konflikt und dessen Umfang innerhalb
desselben Telefonats durchlaufen. Das Ziel war die Spannungs-
bogen ineinander zu verschranken. So sollte der Spannung im
Ganzen keinen Abbruch getan werden und den Spieler von A bis

/ fesseln.
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Multilinearitat als Mikromotivation

Ist der Spieler gezwungen eine Wahl zu treffen, wird diese Wahl
zu einem Statement bzw. einer Interaktion. Je mehr Interaktion
ich dem Spieler bieten kann, desto mehr beschéftigt er sich
mit dem Spiel. Die Interaktionen an sich konnen keine grossen
Spannungsbogen erzeugen, aber durch das konstante Fordern
von Aufmerksamkeit eben diese dort behalten, wo sie sein soll-
te - im Spiel. Mit dieser Annahme lag mein Augenmerk darauf,
dem Spieler moglichst viele Momente der Wahl zu bieten, wenn

es um Antworten in der multilinearen Geschichte ging.

Erkenntnisse

Konflikt und Relief

Als ich mir meine urspringlichen Ziele wieder frisch vor Au-
gen fihrte, wurde mir klar, dass die Strategie, mit Konflikt dem
Spieler eine Art Makromotivation zu geben, an sich nicht falsch
war. Dennoch war die erste Version von «After the Hunt» zu hart
auf die Nieren. Es wirkte mehr wie die Erzahlung eines Sur-
vival Trainings im Arbeitsalltag des 21. Jahrhunderts und war
ein weites Stick von meinem eigentlichen Ziel entfernt, trotz
der ernsten Thematik ein magisches und erfillendes Spiel zu
machen. Weiter fihlten sich die Tester von all den Problemen
Uberrollt, da die meisten von ahnlicher Dimension und Trag-

weite waren.

Als Konsequenz daraus, fuhr ich zunachst die Intensitat der
kleinen Dilemmas zuriick und reduzierte die grossen Konflik-
te auf einen Einzigen der als Ubergeordneter Spannungsbogen,
das Spiel anstossen sollte. In einem weiteren Verlauf musste ich
fir mich zur besseren Anschaulichkeit definieren, was «After

the Hunt» ausmachen sollte. Diese Definitionen gliedern sich in
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das «Herz und die Pfeiler», welche ich weiter unten im Design

Urmeter naher behandeln werde.

Reifere Testpersonen sprachen auf die Reduzierung der Dras-
tik sehr stark an und begannen die Narration als intensiv und
doch nicht zu dramatisch zu beschreiben. Meine Schlussfol-
gerung war, dass Menschen, welche in ihrem Leben mehr Leid
begegnet sind, sich nicht auch noch damit in ihren Kulturgitern
aussetzen wollen. Mit zunehmendem Alter scheint die Toleranz
gegeniiber «Gewalt» - sei diese physisch oder psychisch - und

deren Vermittlung zu sinken.

Die Stimmung von «After the Hunt» drehte sich in diesem Sta-
dium hauptsachlich um die Konflikte. Abgeleitet vom «Herz
und der Pfeiler» versuchte ich mehr Menschlichkeit in dieses
eher mechanisch erzeugte Narrations-Konstrukt heranzutra-
gen. Dies bedeutete, dass Humor und Freude als Reliefs Einzug

halten mussten um die versteifte Stimmung aufzubrechen.

In erneuten Playtestings schienen diese herzhaften Momente
nicht nur die distere Stimmung aufzuhellen, sondern gaben der
ganzen Geschichte weitere Tiefe. Die Playtester schienen sich
nach dem Spielen eher an @hnliche Situationen aus ihrem Leben
zu erinnern und fihlten sich dadurch besonders berihrt. Hier-
bei wirkte das Erlebnis fir reifere Menschen wiederum inten-
siver. Ich fihre dies darauf zurlick, dass sie sich quantitativ an
mehr erinnert fihlen und sich dadurch die emotionale Wirkung

potenziert.

Entscheidungen und ihr Gewicht
In den Playtestings stellte sich heraus, dass Qualitat Uber
Quantitat gewertet wird, wenn es um Entscheidungen geht. Die

Spieler fiuhlten sich vom Spiel nicht ernst genommen, wenn
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die Entscheidungen wenig Gewicht bzw. Bedeutung zu haben
schienen. Dies hatte zum einen mit der Formulierung zu tun,
zum anderen mit der Geschwindigkeit, in welcher die Entschei-
dungen aufeinander folgten. So wurde es zu meiner Uberra-
schung nach einem lterationsschritt positiver aufgenommen,
wenn mehr Abstand zwischen den Entscheidungen lag, was

diese bereits durch ihre reduziertere Menge mehr gewichtete.

Diese Erkenntnis und der bereits weit fortgeschrittene Zeit-
punkt hielten mir ein Problem vor. Die Entscheide mussten Ge-
wicht und spirbare Auswirkungen auf die Geschichte haben.
Um dies im Multilinearen so umzusetzen wirde es auf meiner
Schreib- und Entwicklerseite einiges mehr an Aufwand kosten
als ich eingeplant hatte. Um dies zu l6sen interpretierte ich die
Entscheide im Schreibprozess fortan anders. Eine Entschei-
dung sollte keinen wirklichen Einfluss mehr auf den Ausgang
der Geschichte haben, stattdessen die Teile der Geschichte er-
fahrbar machen, fir welche der Spieler sich interessiert. So en-
det die Geschichte immer gleich aber die Inhalte der Gesprache

und vermittelten Emotionen variieren.

Nach dieser Umstellung dachte ich zunachst, dass die Tester
unglicklich dariber sein wiirden die Geschichte nicht mehr len-
ken zu konnen. Beinahe alle nahmen das Spiel komplexer wahr
als den Tatsachen entsprach. Ich informierte sie im Anschluss
des Spiels dariber, dass ihre Entscheidungen sich nicht auf den
Verlauf der Geschichte auswirken. Wieder wurde ich hauptsach-
lich von den &lteren Testern Uberrascht. Sie meinten, dass dies
der Realitat entspreche, da man oft nicht Herr seines eigenen
Schicksals sei. Bei den jingeren Spielern, welche hauptsach-
lich aus dem Game Design kamen, war die Reaktion eher ne-
gativ. Als ich das Argument der alteren Tester ihnen gegeniber

erwahnte, Uberdachte rund die Halfte ihre Meinung.
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Der Design Urmeter
- das Herz und die Pfeiler

Das Herz von «After the Hunt» bildet die Geschichte von Robert
Scott. Diese ist gepragt durch durch das Erbringen einer gros-
sen Leistung in Verbindung mit einer tiefen Enttduschung und
personlichen Niederlage. Auf einer zweiten Ebene handelt es um
einen beschwerlichen Rickweg, der Sehnsucht nach Erldsung
und Heimweh. Diese Abstraktion bzw. Verallgemeinerung
eigneten sich als Eckpunkte fiir meine weitaus weniger trag-

ischen Handlung als der Historischen Figur widerfahren ist.

Die Pfeiler als Werkzeug sind inspiriert von einem GDC Talk
um «Diablo 3» [15]. Das alle Entwickler sich auf eine kon-
kretere Auslegung des ausufernden Franchises einigen konn-
ten, definierten sie die Grundsaulen auf denen «Diablo» ruht.
Bei schwierigen Entscheiden im Bezug auf die Gestaltung kon-
nten sie Uberprifen ob die zur Verfiigung stehenden Vorschlage

die Pfeiler schwachten oder starkten.

Meine Pfeiler von «After the Hunt» waren:

Make it mature but accessible

Make it human: Lighthearted and Heavy

Stay away from tropes: No pathos and no drama

Celebrate the reduction and serenity
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Abb. 20

Abb. 21

Dramaturgie

Das Gate am Flughafen

Zu Beginn des Spieles wird eréffnet, dass der Protagonist lange
von seiner Familie getrennt gewesen ist und nun mit dem letz-
ten Flug im Lande ist. Der Grund bleibt vorerst offen und bildet
eine Frage, dessen Antwort der Spieler erfahren will. So wird
auch das Thema des Heimkehrens eingefiihrt. Ziel des Spielers
sollte es nun sein, herauszufinden in welcher Situation er sich
befindet, wer die Spielfigur ist sowie ob und wie man nun nach
Hause kommt. Diese neugierde wird dadurch verstarkt, dass
man sich als letzte Person ganz alleine im Gate befindet. Weit-
er wird das Mobiltelefon als Spielelement eingefiihrt, welches

Uber Text die Hintergrinde erklart.

Aussen im leeren Busbahnhof

In der nachsten Szene muss der Spieler selbst darauf kom-
men, dass samtlicher offentlicher Verkehr durch den massiven
Schneefall lahm gelegt ist und der Weg sich nur zu Fuss bewal-
tigen lasst. Die Ambivalenz zwischen der ruhigen aber gleich-
zeitig gruseligen Stimmung, als die letzte Person in der leerge-
fegten Stadt unterwegs zu sein, verstarkt erneut die Neugierde,
um wen es sich beim Protagonisten handelt und warum er hier

ist.

Die Tochter und der Spielplatz

Mit dem ersten Telefonat wird geklart, dass sein Vater auf seine
Tochter aufpasst wahrend die Mutter ins Krankenhaus gerufen
wurde. Nach diesem Dialog mit seinem Vater und seiner Tochter,
taucht die Szene mit dem Spielplatz auf. Es soll noch unklar sein,
ob der Spielplatz nun wirklich auf der Route des Hauptcharak-
ters namens Robert liegt, oder ob es sich um eine Vorstellung

handelt, die er sich macht, als er noch in den Gedanken bei sein-
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Abb. 22

er Tochterist. Robert mag sich daran erinnern, dass er mit sein-
er Tochter Hanna jeweils an diesem Spielplatz spielte, mit ihr
ebenfalls einen Schneemann baute oder im Sommer eine Sand-
burg. Diese Uberlegungen werden dem Spieler nicht durch Text
nahegelegt sonderns sollen durch den suggestiven Bezug und
das Environmental Storytelling ausgeldst werden, was gemass

meinem Playtesting bei den meisten Testpersonen gut gelang.

Die Frau und der Hafen

Das darauffolgende Telefonat erfolgt zwischen Robert und sein-
er Frau Kate. Sie ist Arztin, ist inmitten einer stressigen Not-
falldienst-Schicht und macht sich Sorgen um das Wohlbefinden
ihrer Familie. Einerseits ist da die Sorge um ihren Mann, der
sich durch den tiefen Schnee nach Hause durchschlagen muss,
und andererseits um ihre Tochter und den betagten Schwie-
gervater, welche alleine im verschneiten Haus sind. Auch Ro-
bert plagen Angste, nicht zuletzt dadurch, dass er seine Arbeit
geklndigt hat, wie im vorherigen Telefonat angeklungen wird.
Trotzdem versuchen die beiden sich gegenseitig zu beruhigen
und die Sorgen zu lindern. Somit stellen die beiden eine positive
Mann-Frau-Beziehung dar, in der beide Partner ihre Schwachen
zeigen dirfen und ihre Starken ausleben konnen, unabhéangig

vom Geschlecht, und immer einander stitzend.

Die folgende 3D Szene befindet sich an einem Hafen mit dem
Pier. Durch die Platzierung des Spielers ganz aussen am Wel-
lenbrecher, soll bereits klarer kommuniziert werden, dass es
sich mittlerweile nicht mehr um einen realistischen Weg han-
delt. Der Weg heim ist in diesem Fall nicht nur die physische
Bewegung sondern auch eine metaphysiche Reise im Innern -
Robert Scott stimmt sich darauf ein, wieder bei seinen Liebsten
zu sein und Uber die letzten Kilometer wird die sehnsichtige

Erwartung intensiver.
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Abb. 23

Der Hafen verbindet sich auch mit dem Thema des Einkehrens
bei der Familie und soll so auf Kate als seinen Heimathafen
referenzieren. Daher taucht im romantischen Schein der
schmuckvollen Lampen eines verlassenes Café auf. Dort brennt
auf einem Tisch mit zwei Stihlen noch eine Kerze. Ein Ort wo
man sich trifft, isst, trinkt, spricht und allenfalls pléne fir eine
gemeinsame Zukunft schmiedet. Das Café war mir als Key-
visual ein Anliegen, da es an eher vergnigsame bis romatische
Stunden erinnern kann und diese Emotion bei einigen meiner

Playtester ausgeldst hat.

Die Arbeit und die Antarktis

Der Spieler wird wiederum durch einen Telefonanruf aus den
«Gedanken» gerissen. Robert's Mitarbeiter Edward Wilson
berichtet begeistert, dass ihre Drohne den Sidpol erreicht hat
und mdchte wissen wie die Verhandlungsgesprache verlaufen
sind, bei denen Robert dabei gewesen war. Der Spieler erfahrt,
dass Robert ein Forscher ist, der an Drohnen zur Klimabeo-
bachtung gearbeitet hat. Diese Technologie wollte sich auch der
Ristungskonzern BAE Systems[16] zu Nutzen machen und hat

Roberts Team fiir 80 Millionen Pfund aufgekauft.

Robert ist jedoch nicht Wissenschaftler geworden um Men-
schenleben zu gefahrden. So ist der finanzielle Erfolg mit dem
Aufkauf ihrer Technologie durch die Ristungsindustrie gleich-
zeitigauch ein Niederschlag. Sie sind finanziell erfolgreich, aber
um welchen Preis? Es wird erwartet, dass Robert sich freut
und nicht an die Konsequenzen denkt. Er bleibt jedoch seinen
Prinzipien treu und kindigt, da er nicht fir den potentiellen Tod
von unschuldigen Menschen verantwortlich sein méchte. De-
shalb fuhlt sich Robert trotz des auf den ersten Blick scheinen-
den Erfolgs als Versager. Er hat das Gefiihl seine Familie im

Stich zu lassen, da er keine grosse Beute, dh. «grosses Geld»
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Abb. 24

mehr nach Hause bringt, sondern diese «Beute» absichtlich zie-
hen lasst. All die Zeit und Herzensblut, welche er in das Projekt

gesteckt hat, scheinen nichtig gewesen zu sein.

Der Leidens-Marsch von Robert Scott

An dieser Stelle hat der Spieler die Moglichkeit die Spielfi-
gur sich sammeln, durchatmen und weitergehen zu lassen,
oder sich verzweifelt in den Schnee zu setzen. Wird Letzteres
gewahlt, schaut Robert auf und denkt einen Mann vor sich zu

sehen, worauf sich folgendes Gesprach entwickelt:

Man:  «We've been here already. Get yourself together.»
Robert: «Who are you?»
Man:  «Return to your family, Robert.
For your sake. And my peace of mind.»
Robert: «You know my name?»

- You stand up. And he's gone. Vanished. Like a dream.

Der Unbekannte, der den historischen Robert Falcon Scott
darstellen sollte, bewegt Robert dazu nicht aufzugeben sondern

weiterzugehen.

Nach diesem Gesprach und dem Gesprach mit seinem Arbeits-
kollegen fuhlt sich Robert gedanklich wieder zuriick in die Ant-
arktis versetzt, wo er die letzten Monate mit Forschungs-
arbeiten verbracht hat und sich mit Versagensangsten herum
geschlagen, was ihm wie ein Uberlebenskampf vorgekommen
ist. Dementsprechend andert sich auch die Umgebung. Der
Schnee fallt dichter und die Bewegung scheint mihsamer. Ro-
bert ringt nicht nur mit dem ausseren Schneesturm sondern
mit auch seinen inneren Gefiihlen. Obwohl er sich physisch noch
immer in einer geraden Strasse der Stadt befindet, kommt ihm

die Welt als eine lebensfeindliche Eiswiiste vor.
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Abb. 25

Die Katharsis und Einkehr

Aus dem emotionalen Loch wird Robert durch ein weiteres Tele-
fonat herausgerissen. Robert offenbart seinem Vater John den
inneren Kampf. Darauf antwortet John mit der Kernbotschaft
des Spiels: «Failing a family is hard to accomplish, when you're
being loved as much as you are, son.» Der Rickhalt der Familie
hilft es Roberts Angste zu mindern, da ihm vor Augen gefiihrt

wird, dass sie seine Probleme als Familie l[6sen werden.

Wahrend diesem Gespréach ist der Protagonist wieder in der
Realitat angekommen, im Hintergrund sieht man die Szene aus
einer Wohngegend, verschneite Hauser, Strassenlichter und
zwei Schneemanner. Robert ist beinahe zuhause. Dieses letzte
Wegstlick muss er jedoch nicht alleine gehen. Ein Schneeball
trifft ihn, er dreht sich um und sieht seine Frau neben sich ste-
hen. Sie fallen sich in die Arme. Robert ist zuhause angekom-

men.
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Steuerung

First-Person-Controller

Um schnell mit dem essentiellen Testing anzufangen, ging ich
vom Standard First-Person-Controller aus. Zum Zeitpunkt der
ersten Prototypen hatte ich eher experimentelle Ideen, wie
«After the Hunt» zu bedienen sei. Eine davon war, dass man
jeden Schritt als Rechts-Links-Input auf der Maus machen
misste. Oder dass man auf dem Gamepad die Vibration als
Feedback fiir die Schritte machen kénnte. Beide Uberlegungen
grindeten darin, den Spieler néher ins Spielgeschehen einzu-
binden - durch konstante Interaktion oder Feedback-Design die

Immersion zu verstarken.

Vereinfachung der Steuerung

Erst als die meisten Probleme auf der Seite der Narration be-
hoben waren, wandte sich meine Aufmerksamkeit wieder der
Steuerung zu. Vom Testing her war ich zum Schluss gekommen,
dass eher Erwachsene, welche weniger mit klassischen Spielen
zu tun hatten, sich mit der Geschichte identifizieren konnten.
Daher wollte ich mich hauptsachlich auf sie als Zielpublikum
konzentrieren. Dabei hatte ich bemerkt, dass bereits die Stan-
dard-Steuerung des Unity First-Person-Controller eine Hirde
bedeutete. Das Hauptproblem lag darin, dass die Bewegung mit
den «WASD»- bzw. Pfeiltasten zu sehr von dem Verandern der
Sicht auf der Maus getrennt war. Dies war fir sie «als wiirde der

Korper getrennt vom Kopf agieren».

Ich dachte in einem ersten Moment daran, die Steuerung auf
ein Gamepad zu Ubertragen. Mit einem Joystick sollte die Sicht
geandert werden konnen und mit einem Knopf sollte der Ava-
tar sich in Blickrichtung vorwarts bewegen. Bei einer ldngeren

Diskussion zwischen Andres Bucher, Ana Sesartic und mir, lag
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die Betonung darauf, dass die meisten dlteren Nicht-Spieler wohl
bereits durch den Anblick eines Gamepads Uberfordert waren,
da sie eine Menge Kndpfe sehen und noch nie damit gearbeitet
hatten. Die meisten Menschen ob jung oder alt waren sicherlich
in Berihrung mit dem Computer gekommen. Daher schien die
Standardsteuerung am meisten Sinn zu ergeben. Damit war die
Gamepad ldee vom Tisch, aber eine zufriedenstellende Ldsung

in meinen Augen noch nicht gefunden.

Die Maus

Ich schlug vor, die Steuerung von «After the Hunt» voll und ganz
auf die Maus zu stitzen. In friheren Playtestings hatte ich bei
Schwierigkeiten mit der Steuerung ausgeholfen und dem Tester
immer die «W»-Taste gedriickt, wenn er vorwarts gehen woll-
te. Daraus war die ldee fur die Umsetzung einer einfacheren
Steuerung auf dem Gamepad entstanden. Dieses Prinzip wirde

sich aber auch auf die Maus Ubertragen lassen.

In der definitiven Version von «After the Hunt» ermdgliche ich
beides - die Standard Inputs sowie die rein auf der Maus basier-
enden Steuerung. Dies hat damit zu tun, dass wir nicht abschat-
zen konnten, wie die game affinen Spieler auf die neue Steuer-
ung reagieren wirden. Es hat sich jedoch gezeigt, dass auch
sie diese vereinfachte Steuerung genauso intuitiv fanden wie
ihre weniger spiel-erfahrenen Testerkollegen. Mit der gedriick-
ten Linken-Maustaste bewegt sich der Avatar in Blickrichtung
vorwarts. Bewegt man die Maus bewegt sich der Blick. Drickt
man auf die rechte Maustaste gelangt man ins Pausenmend. In
den Textsequenzen und im Menl wird der Mauszeiger wieder
sichtbar und kann ganz normal zur Auswahl des Gewlinschten

benutzt werden.
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Abb. 26

Grafik

Nacht und Schnee

Als ich mit der Arbeit von «After the Hunt» begann war bereit
klar, dass das Spiel wahrend Nacht und Nebel sowie Schnee-
fall spielen wiirde. Daher ging ich zu Recherchezwecken selbst
auf einen ausgiebigen Spaziergang mitten in der Nacht. Die ge-
sammelten Eindricke und Fotos sollten mir helfen die Stim-
mung einzufangen ohne sie direkt zu reproduzieren. Es wurde
mir klar, dass die Atmosphare hauptsachlich durch das Spiel
zwischen Licht und Dunkelheit getragen wurde. Besonders ist
mir aufgefallen, dass die Nacht in der Stadt nie vollends Dunkel
ist und durch die Streuung des kiinstlichen Lichts und deren
verschiedensten Farben sogar sehr bunt sein kann. Daher woll-

te ich in Unity mit volumetrischem Licht und Nebel arbeiten.

3D Modelling

In der Gestaltung der Objekte und Umgebung fokussierte ich
mich auf das Modelling. Das Texturieren liess ich aussen vor, da
die dreidimensionalitat der Assets fir das Spiel zwischen Licht
und Schatten essentiell war. Dabei liess ich mich vom eher gro-
beren Detailgrad der Spiele «Firewatch» und «The Long Dark»
inspirieren. So sollten die Assets hauptsachlich Gber ihre Form
und Silhouette kommunizieren anstatt Gber ihre Materialitat.

Die Ausnahme bildete hier der Schnee-Untergrund.

Die Lichtgestaltung

Ohne Licht gibt es keinen erfahrbarer Raum. Fir die Platzierung
und Einstellung der Lichtintensitat und Farbe brauchte ich min-
destens so lange wie fir die Gestaltung der Levels. Erst durch
das Zusammenspiel der isolierten Assets in einem Verbund
konnte ich die Umgebungen fiir die Spieler zu wiedererkennbar-

en Orten machen. Zur einfacheren und schnelleren Wahrneh-
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Abb. 28

mung spielte die Lichtgestaltung und die Balance zwischen
Licht und Dunkel eine fihrende Rolle. Mit ihr ging nicht nur das
analytische Wahrnehmen des Raums sondern auch deren Emo-
tionale Interpretation einher. Die Aufmerksamkeit des Spielers
konnte ich nicht mit «Barks» im Sounddesign lenken sondern
tat dies durch die Akzentuierung mit Licht. Uber Licht und deren
Platzierung in «After the Hunt» konnte ich eine weitere kom-
plette Thesis schreiben. In Anbetracht dieser mittlerweile recht
umfangreich geratenen Thesis belasse ich es mit der Lichtge-

staltung.
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Akustik

Sounddesign

Atmosphéarensounds sind zentral, da sie neben dem Lichtdesign
eines der Hauptelemente sind, welche die Stimmung der Szenen
gestalten. Die Herausforderung dabei war vor allem bei den
Schneeschritten diese so zu mischen, dass es sich anfihlt, als
ob man durch einen tiefen, trockenen, frisch gefallenen Schnee
stapft. Dies hat sich als schwer herausgestellt, da es kaum

gutes Quellmaterial gegeben hat.

Die Schritte andern sich, wenn man z.B. am Pier entlanglauft
oder Uber die Betonelemente der Bushaltestelle geht. Dort
werden die Gerdusche kristallener, eisiger. Auch die Umgebung
macht unerwartet viele Gerdusche, vom Summen der Liftung
im Flughafen, dem elektrischen Surren der Strassenlampen bis
zum Wind, der um die Hauser weht. Und natirlich dem immer
wiederkehrendem Vibrieren des Telefons, das den Ton der Tech-
nik in die ansonst von der Naturgewalt des Schnees gepragte

stille Stadtwildnis bringt.

Durch dieses sehr ruhige und reduzierte Sounddesign wollte
ich die Einsamkeit verstarken. Auch habe ich dariber nachge-
dacht Aktionen in den Textsequenzen zu vertonen. Im Verlauf
der Entwicklung musste ich einige wieder rausnehmen, da sie

erschreckten oder irritierten.

Ein weiterer Punkt war, ob ich die Texte vertonen sollte. Dies
ware ein riesiger Aufwand gewesen, aufgrund der Menge von
Personen die ihrem Charakter entsprechend klingen sollten.
Weiter hatte ich in der Vergangenheit im Playtesting von an-
deren Spielen schlechte Erfahrungen gemacht, da die Spieler

schneller lesen und die Voice-Performances Uberspringen wol-
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len, was entweder dazu fihrt, dass die Audiofiles in der Mitte
Abgebrochen werden oder der Spieler warten muss, bis diese
fertig gespielt werden. Beides sind keine guten Ldsungen und
das suggestive der Texte wird dadurch teilweise aufgehoben.

Daher habe ich mich gegen Voice Acting entschieden.

Musik

Ich hatte das grosse Glick mit dem Komponisten und Musiker
Jan Kohl zusammen zu arbeiten. In der Kommunikation mit ihm
musste ich praziser definieren wie «After the Hunt» im End-
effekt wirken soll. Dabei erhoffte ich mir, dass die Musik die
Ruhe und Kontemplation verstarken konnte und dadurch den
Spieler entschleunigen wiirde. Wie das Spiel mit dem Nebel und
dem Licht sollte auch die Musik nicht sofort fassbar sein und
manchmal durch genaueres Hinschauen bzw. Hinhéren mehr
offenbaren, als zuerst bemerkt werden kann. Hierbei bediente
sich Jan eher Klangtexturen und Klangteppichen, welche von
einem langsam fortschreitenden aber prazise gesetzten Leit-
motiv angefihrt wurden. Genau wie ich im Schreiben versuchte
er sich von Tropes in der Musik zu befreien und die «Lightheart-
ed Moments» mit dem schweren Ernst in eine musikalische

Balance zu bringen.
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Fazit

Eine alles zusammenfassende Schlussfolgerung wird es an
dieser Stelle nicht geben, da ich innerhalb der thematischen
Blocke meines Spiels bereits Reflektionen angebracht habe, da
sie im engeren Bezug und Kontext mehr Sinn machen, als los-

gelost am Ende aufgelistet zu werden.

Die Arbeit an «After the Hunt» war eine der intensivsten Peri-
oden meines bisherigen Schaffens. Dies hatte unter anderem
auch damit zu tun, dass ich durch meinen Wiederholungsdienst
an der Armee und der Krankheit in dessen Folge drei Wochen
verlor, die es «aufzuholen» galt. Manche mdgen wohl argumen-
tieren, dass dies zu einem zielorientierten Prozess gefiihrt hat,

dennoch héatte ich gerne mehr ausprobiert bzw. getestet.

Denken ist das eine, Wissen das andere. Darin liegt auch eines
meiner wichtigsten Erfahrungen, welche ich aus dem Game
Design Studium als ganzes mitnehmen werde. Playtesting bzw.
Testing und Prototyping sind als Werkzeuge essentiell um ein
gestalterisches Produkt wirklich lebensfahig zu machen. Ich
wurde wahrend diesem Prozess immer wieder Uberrascht von
den Feedbacks und musste meine Annahmen revidieren. An die-

sem Punkt will ich all meinen Playtestern von Herzen danken.

An «After the Hunt» arbeitete ich grundsatzlich alleine. Den-
noch standen meine lieben Game Design Kollegen mit Rat bei,
wenn die technische Umsetzung sich zu einem Kampf entwick-
elte. Robert’s Scotts Katharsis habe ich wahrend diesem Pro-
jekt mehrmals durchstehen missen. Hier stiitzte mich meine
Familie und vor allem meine Verlobte Ana Sesartic auf der emo-

tionalen Ebene - und vereinzeltem Korrekturlesen.
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Handwerklich habe ich sicher an Erfahrung gewonnen und Ein-
iges mehr Uber Unity gelernt. Und obwohl mein erklartes Ziel
war, mit moglichst wenig viel zu erreichen, hat sich heraus-
gestellt, dass bei weniger Elementen, diese umso pragnanter
und treffend umgesetzt werden missen. Dabei war Input von
aussen Uberlebenswichtig. «Fireproofing» von Konzepten und
Umsetzungen kann ich nur empfehlen, auch wenn es schmer-
zlich sein kann. An dieser Stelle will ich meinen Mentoren -
René Bauer, Florian Faller und Beat Suter - sowie allen anderen

Dozenten, mit denen ich mich austauschen konnte, bedanken.
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Abb. 28 - Screenshot vom Hafen aus «After the Hunt»

Abb. 29 - Sesartic, Ana; Fieldrecording fiir «After the Hunt»
Abb. 30 - Screenshot des FMod-Musik-Projektes fiir «After the

Hunt»
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Mitwirkende
Mentoring

Lic. phil. René Bauer
Lic. phil. Florian Faller
Dr. phil. Beat Suter

Musik
Jan Kohl

Technische Unterstiitzung
Andres Bucher Fabio Baumgartner

Max Striebel Yannic Hungerbihler

Playtester und Feedback

Ana Sesartic Andres Bucher
Anika Weber Beat Suter

Bozana Sesartic Christoph Polus

Eric Scharrer Florian Faller

Joélle Tobler Julia Bohren

Maja Petrus Malik Benabdallah
Marc Wegmann Mladen Sesartic
René Bauer Rosina Brosi

Shauna Lynn Petrus Yannic Hungerbihler

Proofreading English

Rosa Brown
Korrekturlesen Deutsch

Ana Sesartic Bozana Sesartic

Mladen Sesartic
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Developer Sources
Soundlibraries und Soundquellen
freesound.org

Opengameart.org

Zapsplat.com
ZHdK-Soundlibrary

Entwicklungstools
Adobe Creative Suite 6
Audacity

Blender

FMod

Reaper

Unity 3D

Unity Plug-Ins
Volumetric Fog & Mist
Volumetric Light

Fremde Assets
Rock and Boulders - im Arctis Level

Farmhouse - im Arctis Level
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