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1989; M. von Albrecht, Carmina Latina. Cum
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Craveler - ein altertumswissenschaftliches Serious Game

In diesem Beitrag wird das durch eine Koope-
ration von Wissenschaftlern der Universitat
Tibingen (Antike Numismatik/Klassische
Archidologie; Islamische Numismatik; Digital
Humanities) und dem Institute for the History
of Ancient Civilizations (IHAC), Northeast
Normal University (China) entwickelte Serious
Game ,,Craveler” vorgestellt, das Jugendlichen
das Thema antike und islamische Miinzen
niherbringen soll. Dabei handelt es sich um
eine Smartphone-/Tablet-Anwendung, die -
basierend auf einer Zeitreisegeschichte - die
Userinnen und User historische Orte auf der
Suche nach kulturell relevanten Miinzen besu-
chen lésst. Sie ist in zwei Ebenen unterteilt: ein
aktionsbasiertes Laufspiel, welches der Wissens-
vermittlung dient, und ein Tycoon-Spiel, das
Wissen vertieft. Beide Komponenten werden
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durch eine Geschichte verbunden, die amiisant
ist und die Aufmerksamkeit des Publikums
fesselt. Verschiedene Studien haben festgestellt,
dass insbesondere in einem Serious-Game'
ansprechende und immersive Geschichten
eine wichtige Rolle spielen.? Daher wurde fiir
Craveler eine Story entwickelt, die es den Nut-
zerinnen und Nutzern ermdglicht, eine emoti-
onale Bindung zu den Protagonisten des Spiels
aufzubauen.

Die Geschichte spielt in der fernen Zukunft
im Jahr 3542. Die junge Archdologin Anna
Alaska und ihr Roboter BIB3000 sind auf der
Suche nach Schitzen aus vergangenen Zeiten
und entdecken dabei zufillig ein verschol-
lenes Museum. In diesem Museum entdeckt
Anna eine Zeitmaschine, die es ihr und ihrem

Robotergefihrten erméglicht, in der Zeit
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zuriickzureisen. Wéahrend einer solchen Reise
ins alte Agypten findet Anna eine griechische
Tetradrachme, bevor sie wieder in ihre eigene
Zeit teleportiert wird. Zuriick in der Zukunft
weifl Anna nicht, wie sie diese kleine glitzernde
Metallscheibe (die Tetradrachme) deuten soll,
da physisches Geld zu ihrer Zeit seit Hun-
derten von Jahren durch Kryptowahrungen
ersetzt wurde. Sie nutzt die globale Datenbank
BrainIB, um dieses Objekt zu recherchieren,
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‘y/u::‘za t du, dass die
astfreundschaft des
QMU Antiochos
/HJ legendar war?
Angeblich soll er

ywﬁ Tag viele Gaste
bewirtet und seinen

und ist fasziniert von der Fiille an historischem
und kulturellem Wissen, das mit der Miinze
verbunden ist und ihr bisher nicht bekannt war.
Darauthin beschlieft Anna, in die Vergangen-
heit zu reisen, um neue Miinzen zu suchen
und daheim ein Museum aufzubauen, das ihre
futuristische Gesellschaft in die faszinierende
Welt der Numismatik einfiihrt.
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Das Runner-Game

Die zentrale Spielmechanik ist ein sogenanntes
»Runner Game®. Das Spielprinzip ist von dem
bekannten Spiel ,,Temple Run® inspiriert. Die
Userinnen und User miissen eine laufende
Figur durch einen mit Hindernissen versperrten
Weg navigieren, um schliefllich eine historische
Miinze einzusammeln. Die Figur lduft automa-
tisch geradeaus, und die Userinnen und User
konnen sie durch Wischen am Display zum
Springen, Ducken oder Ausweichen nach links
und rechts bringen. Dieses Interaktionsschema
wurde ausgewihlt, da die Interaktionstech-
nologie fiir die Zielgruppe geeignet ist, eine
intuitive Nutzung der Spielsteuerung bietet
und bei jungen respektive technisch unerfah-
renen Spielerinnen und Spielern einen leichten
Einstieg in das Spielgeschehen von Craveler
ermoglicht. Dariiber hinaus erleichtert dieser
Zugang die Interaktion mit der Spielwelt, so
dass die Userinnen und User die didaktischen
Elemente gut rezipieren kdnnen.’

Ein Ziel des Spiels ist es, Jugendlichen einen
faszinierenden Eindruck davon zu vermitteln,
wie die antike und mittelalterliche islamische
Welt ausgesehen haben konnte. In jedem Level
wird eine tibergrof3e Miinze als Ziel vorgege-
ben. Zusitzlich werden Bonusmiinzen in der
Landschaft hinzugefiigt, um die Bewegungen
der Userinnen und User wihrend des Laufs zu
lenken. Die historischen Hintergriinde werden
durch entsprechende Landschaften, Flora,
Fauna, zeitabhdngige Objekte und Gebédude
umgesetzt. Ein Beispiel dafiir ist das Level, das
unmittelbar vor dem Untergang von Pompeji
spielt, bei dem der Ausbruch des Vesuvs live
miterlebt werden kann (Abb 1 [Level Pompeji]).
Das Beispiel veranschaulicht auch, wie die reale
Welt aus didaktischen sowie aus technischen
und finanziellen Griinden abstrahiert wurde.
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Jede virtuelle Welt hebt Elemente hervor, die
tatsdchlich existierten oder noch in archiolo-
gischen Resten vorhanden sind.

Die Levels enthalten spezielle Elemente,
welche der Wissensvermittlung dienen: soge-
nannte ,Wissensboxen®. Diese sind auf spiele-
rische Art und Weise in die Szenerie integriert.
Die Userinnen und User miissen dabei den
»schwierigeren® Weg wiahlen, um sie einzu-
sammeln. Sobald Anna mit einer Wissensbox
kollidiert, wird das Spiel kurz angehalten und
den Nutzerinnen und Nutzern ein Dialog
angezeigt. Jeder Dialog enthilt einen kleinen
Text, der sich auf das jeweilige Level bezieht
(Abb. 2 [Level Seleukiden]). Aufierdem erhalten
die Userinnen und User fiir jedes gesammelte
Kiastchen Punkte als Belohnung. Um eine
positive Erfahrung wahrend des Spielens zu
gewidhrleisten und ein Gleichgewicht zwischen
den Fidhigkeiten der Userinnen und User und
der Herausforderung zu halten, sind in diese
Dialoge jugendgerecht aufbereitete ,,Fun Facts®
tiber die antike und islamische Welt anstelle von
langatmigen wissenschaftlichen Analysen oder
Forschungsergebnissen eingebaut. Da es sich
bei der Zielgruppe um Jugendliche handelt, die
(vermutlich) noch nicht mit Numismatik in
Beriihrung gekommen sind, soll ihnen damit
ein altersgerechter Einstieg in das Thema gebo-
ten werden.

Um eine Wissensverdichtung zu gewahr-
leisten, wurden sogenannte ,,Question Boxes®
erstellt und auf die gleiche Weise wie die Wis-
sensboxen ins Spiel integriert. Sobald Anna
mit einer Fragenbox kollidiert, wird das Spiel
angehalten und den Userinnen und Usern ein
Fragendialog angezeigt. Der Dialog enthalt
einen Fragentext und vier mogliche Antwor-
ten, von denen nur eine richtig ist. Die Spiele-
rinnen und Spieler haben eine begrenzte Zeit,
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Einladungen

Seine Seine
Kleider (€ EE

um die richtige Antwort anzuklicken. Wenn
die richtige Antwort gewéhlt wird, erhalten sie
wieder zusitzliche Punkte als Belohnung. Die
Fragenboxen sind so gestaltet, dass mit den
Antwortmoglichkeiten auf das zuvor in den
Wissensboxen vermittelte Wissen rekurriert
wird (Abb. 3 [Level Seleukiden]).
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laut BrainID eine Schlange,
die den Agathos Daimon,
den Schutzgott von
Alexandria symbolisiert.
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Der Museums-Tycoon

Im zweiten Teil des Spiels haben die Use-
rinnen und User die Aufgabe, Annas zunéchst
leere Miinzausstellung in einem futuristischen
Museum aufzubauen. Nach erfolgreichem Lauf
und Einsammeln der fiir das Level relevanten
Miinzen wechseln die Spielerinnen und Spieler
automatisch in den Museum-Modus. Hier finden
sie nochmals ausfiihrliche Informationen zu den
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gefundenen Miinzen. Zusitzlich zu den Abbil-
dungen der Vorder- und Riickseite jeder Miinze
werden die dargestellten Bilder historisch erklért
und eingeordnet. Auf diese Weise erhalten die
Spielerinnen und Spieler einen Eindruck von der
politischen und sozialen Bedeutung der Miinze
in der Vergangenheit (Abb. 4 [Level romisches
Agypten]). Durch das Bestehen eines Levels
werden neue Exponate — ndmlich die in den
Levels gesammelten Miinzen - fiir das Museum
freigeschaltet. Um den Userinnen und Usern
ein Feedback zu ihrer Leistung zu geben und
zu zeigen, dass dieses Feedback sichtbare und
erkennbare Auswirkungen hat, ist ein visueller
Riickmeldungsmodus eingebaut. Mit jedem
neuen Exponat erscheinen mehr Besucherinnen
und Besucher im Museum. Auflerdem bewer-
ten diese die Museumsausstellung iiber ein
Emoji-System: Zufriedene Besucherinnen und
Besucher zeigen gliickliche Smiley-Gesichter.
Auf diese Weise werden die Spielerinnen und
Spieler zusdtzlich motiviert, neue Miinzen fiir
das Museum im Lauf-Spiel zu finden.

Didaktische Prinzipien und Lernergebnisse
Das Spiel folgt dem Prinzip des Wissenser-
werbs in einer didaktisch aufbereiteten, aber
niedrigschwelligen, ansprechenden und ermu-
tigenden Umgebung. Wahrend des Spielent-
wicklungsprozesses von Craveler wurde dieses
didaktische Umfeld in Lehrveranstaltungen mit
studentischen Beitragen entwickelt. Diese Kurse
ermoglichten es den Studierenden, bestimmte
Teile des Spiels - z. B. die Erzdhlung, das Wissen,
die Fun Facts und das eigentliche Layout der
Levels — entsprechend den didaktisch-padago-
gischen Prinzipien, die sie in ihren jeweiligen
Studiengéngen (Alte Geschichte, Archéologie,
Klassische Philologie, Digital Humanities, usw.)
gelernt haben, zu gestalten.
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Besonderes Augenmerk wurde auf die Integra-
tion ansprechender Ankniipfungspunkte gelegt.
So regt das Laufspiel die Spielerinnen und Spie-
ler dazu an, verschiedene antike Stitten (z. B.
Rhodos oder den Obergermanisch-Rétischen
Limes) mit ihren unterschiedlichen Topogra-
phien, Gebdauden und Umgebungen zu ,.entde-
cken®. Zwar konnten aus Kostengriinden nicht
alle Besonderheiten eines jeden Ortes simuliert
werden; trotzdem bietet jedes Level spezifische
Highlights wie Tempel, Sdulen oder Moscheen,
die mit der jeweiligen Kultur des Ortes und der
Zeit verbunden sind. Die visuellen Informa-
tionen zu den einzelnen Leveln sind iiber die
Einfiihrungstexte, Wissensboxen, Fun Facts
und die gesammelten Miinzen mit den dazu-
gehorigen Beschreibungen in ein umfassendes
Wissensnetz eingeflochten. Insgesamt sollen
diese Aspekte es den Nutzerinnen und Nutzern
ermoglichen, Informationen iiber jede Region
und jeden Zeitabschnitt mit ihren politischen,
sozialen, wirtschaftlichen und kulturellen bzw.
religiosen Besonderheiten zu verkniipfen.*
Innerhalb des allgemeinen Handlungsstrangs
des Spiels konnen die Spielerinnen und Spie-
ler so ihre eigene Geschichte erleben, indem
sie Anna Alaska und ihren Roboterbegleiter
BIB3000 auf ihren Zeitreisen und Abenteuern
begleiten.

Das Projekt wurde durch die Volkswagenstif-
tung finanziert. Seit dem 21.07.2023 kann die
erste Version 1.0 des kostenlosen mobile App-
Spiels iiber den Google Play Store herunterladen
werden.’ Uber jegliches Feedback freuen wir
uns sehr, schreiben Sie uns gerne an die folgende
Emailadresse: Stefan.krmnicek@uni-tuebingen.
de
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Bildnachweis:
Screenshots: App Craveler, Universitit Tiibingen.

Anmerkungen:

1) Serious Games sind digitale oder analoge Spiele,
die im Gegensatz zu ,normalen Games primar
tiir den Einsatz im Bildungs-, Trainings- oder
Therapiekontext konzipiert sind. Sie integrieren
oft padagogische Inhalte oder Simulationen, um
bestimmte Fahigkeiten zu vermitteln, komplexe
Probleme zu l6sen oder sogar im medizinischen
Bereich zu therapieren. Dabei werden die
Konzepte und Stdrken von Spielen genutzt,
um bei den Spielenden moglichst intrinsische
Motivation zu generieren, damit diese freiwillig
die didaktischen Ziele wahrend des Spielens
erlernen.

2) Jenkins 2004; Kampa 2016.

3) Caserman et al. 2020.

4) Mortara et al. 2014.
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SEBASTIAN HANSTEIN und SVEN GUNTHER

Bericht liber die Tagung der International Ovidian Society in
Europe vom 12. bis 14. September 2023 an der

Humboldt-Universitat zu Berlin

Die International Ovidian Society (http://ovidi-
ansociety.org/) ist — etwa im Vergleich mit der
Vergilian Society — noch sehr jung, hat aber seit
ihrer Griindung 2019 schon eine an Quantitt
wie Qualitat beachtliche Aktivitat entwickelt.
Eine Besonderheit ist, dass es von vorneherein
auch eine europdische Abteilung (,,European
Branch®) gab, die im September 2023 nun zum
dritten Mal zu einer internationalen Tagung
eingeladen hatte. Nach der SNS Pisa (2019) und
der Fondation Hardt Genf-Vandcevres (2021)
traf man sich nun an der Humboldt-Universitt
zu Berlin. Die Organisation lag bei den beiden
Latinist:innen der HU Berlin, Lisa Cordes und
Ulrich Schmitzer, die Verbindung durch I10S
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wurde durch Jacqueline Fabre-Serris (Lille)
gewihrleistet, die im Vorstand der IOS fiir den
Bereich ,International Liaison® zustidndig ist.
Die Tagung wurde gefordert von der Deutschen
Forschungsgemeinschaft, dem Deutschen Alt-
philologenverband sowie — durch Bereitstellung
von Raumen, Technik und Personal - der Hum-
boldt-Universitét zu Berlin.

Das Tagungsthema lautetet: ,,Sustainable
Ovid. Nachhaltigkeit bei Ovid — Nachhaltigkeit
in der Ovid-Forschung®. Es ging einerseits um
den auch in der neueren altertumswissenschaft-
lichen Forschung wichtig gewordenen Begrift
der ,sustainability®, insbesondere mit Blick auf
die Priasenz von ,,eco-criticism® im Werk Ovids
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