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START OF GAME / STORY

Das Spiel startet als normales Computerspiel, wobei sich auf dem Tisch neben der spielenden Person eine VR-Brille
befindet.

Zu Beginn des Computerspiels befindet sich die spielende Person auf einem Dachboden. Dort liegt ein altes Buch
auf dem Tisch. In diesem Buch steht eine Geschichte mit Bildern, wahrend die Game Story auf der Tonspur parallel
ablauft, sobald das Buch von der spielenden Person gedffnet wird:

'Tief im Herzen einer unerforschten Tropeninsel verbirgt sich ein lang vergessenes Geheimnis.

Die mutige Archédologin Anny begab sich vor vielen Jahren auf die Suche nach einem Mysterium, das dort seit
Jahrtausenden verborgen ist.

Sie entdeckte den 18 Millionen Jahre alten Schdédel eines Vormenschen, der die wissenschaftliche Welt in Erstaunen
versetzte.

In unmittelbarer Ndhe zum Schédel lag ein mysteriéses und gut erhaltenes Artefakt, das moéglicherweise eine
bedeutende Rolle in der Geschichte der Insel und ihrer Bewohner spielt.

Beim Versuch das Artefakt aufzuheben, zerbrach dieses und l6ste sich in Luft auf. Dabei brannten sich die
Bruchstiicke des Artefakts in die Brille der Archdologin Anny ein.

Jahre spdter findet der Enkel der Archdologin das Tagebuch und die Brille auf dem Dachboden.

Sobald du die Brille (Deiner GrofSmutter) aufsetzt, wirst Du auf der Insel wiedererwachen.

Es liegt nun an Dir, das lange vergessene Geheimnis der Insel zu ergriinden und das Rdtsel um das Artefakt zu lésen.
Wird es ihm gelingen, das Mysterium zu l6sen und das Artefakt wieder zusammenzusetzen? '



START OF GAME / STORY

Im Computerspiel liegt neben dem Buch auch eine Brille. Mit dieser Brille kann im Spiel interagiert werden.

Durch das Aufsetzen der Brille im Spiel erscheint ein 'magisches' Tor. Sobald die spielende Person dort hinein lauft,
schaltet das Spiel in den VR-Modus um, weshalb die VR-Brille von der spielenden Person dann aufgezogen werden
sollte.

In der VR-Welt befindet sich die spielende Person auf einer tropischen Insel und kann dort einige Ratsel losen. Ziel
des Spiels ist es, durch das Losen der Ratsel, Teile des Artefaktes einzusammeln, um dann das Artefakt wieder

zusammenzusetzen.



GAME FLOW & PROGRESSION MAP

* Die siebte Folie zeigt den typischen Gameflow und die erforderlichen Fahigkeiten
im Spiel "Das Erwachen der Vergangenheit". Dieser Gameflow illustriert, wie die
Spielenden ins Spiel eingefluhrt werden, die VR-Welt erkunden und Ratsel |6sen,
um Artefakte zu sammeln und die Handlung voranzutreiben

* Esist wichtig zu beachten, dass der Gameflow bis zum ersten Ratsel linear
verlauft. Dies bedeutet, dass die Spielenden zu Beginn des Spiels einem
vorgegebenen Pfad folgen

* Das Spiel wurde jedoch so konzipiert, dass die Spieler die Freiheit haben, die
Ratsel in beliebiger Reihenfolge zu I6sen und die VR-Welt nach ihrem eigenen
Tempo zu erkunden



GAME FLOW & PROGRESSION MAP

Design Flow Chart (Folie 2)
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Quelle: "The Art of Game Design" book by Jesse Schell
Csikszentmihalyi, M. 1991. Flow: The psychology of optimal experience (Vol. 41). New York: Harper Perennial



LEVEL OVERVIEW

Level

Short description

Mechanic

Dachboden + Tutorial

An der Wand sind die Navigations- und Interaktionssteuerungen als Poster
angebracht.

Der Spieler sucht auf dem Dachboden nach dem Tagebuch, liestdieses durch
und kann danach die Brille der Oma aufsetzen.

Dadurch eroffnet sich ein Portal durch das der Spielergehen muss.

Laufen mit Tastatur ,
Herumschauen mit Maus,
Interaktion mit Buch + Brille mit Tastatur,

Portalteleportation durch Interaktion

Spielereinen Hinweis auf das erste Artefaktteil zu geben.
Spielerverfolgt Papagei und sieht die Hitte mitdem ersten Artefaktteil.

Spielersammelt Artefakiteil ein.

Tutorial VR Der Spielersetzt die VR Brille auf. Aufsetzen VR Birille,
Steuerung und Navigation in VR als Poster neben Statue mit Artefakt angebracht. Greifen mit VR Controller Zeigefinger Trigger,
Spielergreiftdas Artefaktteil und steckt es in das Inventar. Umschauen mitKopfbewegung + driicken links/rechts auf
Portal 6ffnet sich, mit dem er auf die Hauptinsel gelangt. linken Controllerpad,
Teleportieren mitdriicken des rechten Controllerpad und
zeigen mit Hand in Richtung der Teleportation,
Verstauen von Artefaktteil in Inventar mitHandbewegung zur
Hifte,
Portalteleportation durch hineinlaufen
Level 1 Spielernavigiertzum Papagei aufeiner Statue. Papageifliegtweg, um dem Gleich zu Tutorial VR




LEVEL OVERVIEW

Level Short description Mechanic
Level 2 Spielersieht Statue im Wasser und Kokosnusse auf dem Boden. Gleich zu Tutorial VR,
SpielerhebtKokosntsse auf und versucht in die Statue zu werfen. Kokosnuss werfen mit Greifen + Ausholen + Wurfoewegung
Spieler hat keine Kokosniisse mehr, schaut sich um, sieht Kokosniisse auf + Loslassen,
Palmen. Klettern an Palmen durch greifen und hochziehen,
Spielerklettert Palme hoch um mehr Kokosntsse zu holen. Abziehen von Kokosnuss durch Greifen
Spielertrifft in Statue und Briicke bildetsich.
Spielerlauft UberBrucke und findet Artefaktteil in Hitte.
Level 3 SpielersiehtWand mit Puzzelteilen auf dem Boden. Gleich zu Tutorial VR,
Spielersetzt Puzzleteile ein und Wand verschwindet. Greifen von Puzzleteilen,
Spielerlauft durch Hohle und findet Artefakiteil. Einsetzen von Puzzleteilen durch loslassen
Ende Spielersetzt alle Artefaktteile ein und Portal 6ffnet sich. Gleich zu Tutorial VR,
Wacht auf Dachboden wieder auf. Herausziehen von Artefaktteilen aus Inventar durch greifen,
Einsetzenin Sockel durch loslassen




Geplante Ideen

* Zeitprogression
* Der Spieler startet auf der Insel bei Morgendammerung
* Bei jedem eingelegten Artefaktteil schreitet der Tag voran
e Gefuhl von Zeitverlauf

* Vulkanaktivitat
* Bei jedem eingelegten Artefaktteil wird der Vulkan immer aktiver
* Wenn das letzte Teil eingesetzt wird, bricht der Vulkan aus



Geplante Ideen

e Challenges auf dem Weg zum Sockel

* Events halten den Spieler auf, das gesammelte Artefaktteil einfach zum Sockel
ZU bringen

* Je weiter der Spieler ist, desto schwieriger werden die Challenges
e Beispiel: Riss in der Erde erscheint und Spieler muss Planke suchen um den

Riss zu Uberqueren
* Kennzeichnen von Artefaktpositionen

* Bei mehreren Artefakten die Positionen mit einem Strahl anzeigen
* Hilft dem Spieler die Puzzle zu finden



Geplante Ideen

* Randomisierung von Puzzles
* Bei mehreren Puzzles zufallig eine gewisse Anzahl auswahlen
* Verschiede Kombinationen von Puzzlesin Level
* Mehrere mogliche verschiedene Spieldurchlaufe
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