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1. ZIEL DES SPIELS

Der wahrend dieser Covid-19-Krise massiv aktivierte Fernunterricht zeigte die begrenzte Autonomie von Menschen mit geistigen, Lern- und/
work@ble ist ein Computerspiel bzw. ein digitaler E-Scape-Room, in welchem der/die Spieler:in

- angeleitet durch eine Fachkraft der beruflichen Integration - seine/ihre Bewerbungsskills trainieren kann. Das Spiel folgt dem “Edutainment”-
Ansatz: In 3 Levels erfahren die Spieler:innen mehr Gber ihre Traume, Fahigkeiten und Werte und werden spielerisch auf Themen vorbereitet,
die bei der Jobsuche wichtig sind.

Durch die Entwicklung eines Computerspiels und dem damit verbundenen Gamification-Ansatz wurde versucht, ein offenes Beratungssetting
fir Menschen mit Beeintrachtigungen zu schaffen. Durch den spielerischen Kontext sollen sensible Themen angesprochen und Antworten auf
Fragen gefunden werden, die in einem herkémmlichen Beratungsgesprach nur schwer behandelt werden kénnen.

Das bei vielen Jugendlichen problematische ,Zocken” verliert durch die Inhalte des Spiels zur personlichen Zukunftsplanung die negative
Konnotation. Durch die einzelnen Aufgaben kann der/die Berater:in gemeinsam mit dem Jugendlichen mehr Uber relevante Themen im
Beratungsfeld der beruflichen Integration gewinnen. Folgende Kompetenzen und Themen werden in den einzelnen Mini-Spielen thematisiert:

LEVEL 1

7 Mini-Spiele rund um die Kompetenzen Selbstbewusstsein und Problemldsung.

LEVEL 2

5 Mini-Spiele zu den Themen Arbeitsmarktbewusstsein, Karriereplanung & Zusammenarbeit mit Kolleg:innen.

LEVEL 3

4 Mini-Spiele rund um die Kompetenzen Selbstorganisationund Kommunikation
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Entwickelt wurde das Spiel im Rahmen eines von der Europdischen Union geforderten Erasmus+-Projektes. Eine IT-Expertenorganisation
und soziale Dienstleister aus sechs verschiedenen EU-Ldandern haben (ber zwei Jahre diesen digitalen E-scape-Room fiir die Arbeit mit
benachteiligten, arbeitssuchenden Jugendlichen entwickelt.

Begleitet von einem Coach betragt die Spielzeit ca. 1-1,5 Stunden. Die Spielstande kdnnen auch zwischengespeichert werden, um die Levels
auf mehrere Beratungstermine aufzuteilen. Achtung: Der gespeicherte Spielstand ist immer nur von dem Browser abrufbar, auf dem das Spiel
gespielt und gespeichert wurde. Es gibt kein Log-in. Die Spielsteuerung erfolgt mit Cursor oder Maus bzw. tiber Touchscreen (mehr dazu auch
in Kapitel 3).

2. BESCHREIBUNG DES$ SPIELS

Das Spielszenario sieht folgendermalRen aus: Der/die Spieler:in geht durch ein Schloss und muss in verschiedenen Raumen Aufgabe |6sen. Der
Spielverlauf ist linear. Es kdnnen keine Ratsel libersprungen und keine alternativen Wege eingeschlagen werden. Insgesamt gibt es 3 Levels, in
denen sich die Spieler:innen mit ihren Fahigkeiten, Traumen und den beruflichen Zielen auseinandersetzen. Am Ende des 3. Levels hat der/die
Spieler:in das Ziel erreicht und ein Vorstellungsgesprach erfolgreich absolviert.

Level READY (Level 1)

In Level 1 dreht sich alles um die Traume und Starken der Spieler:innen. Der Aufbau des 1. Levels folgt einer Logik, die sich ,Frog-Methode”
nennt und in Norwegen von lyk-z entwickelt wurde. Der theoretische Hintergrund dieser Methode soll im Folgenden beschrieben werden.

Die Methode geht davon aus, dass sich Jugendliche besser im Leben zu recht finden, wenn sie sich ihrer Ziele und Starken bewusst sind. Die
Methode bzw. das Spiel sollen dabei unterstiitzen, sich mit den eigenen Zielen und Stdrken auseinander zu setzen und sie auch benennen zu
kdnnen.

Flr den Austausch mit den Spieler:innen ist es hilfreich, wenn das erste Level parallel zum , digitalen Ratsel-Losen” auch analog begleitet wird,
damit die Spieler:innen die Zusammenhange besser verstehen. Bevor auf die einzelnen Spiele im ersten Level eingegangen wird, wird hier
zuerst der Zusammenhang zwischen den 4 Personlichkeitsdimensionen, die im ersten Level behandelt werden, erklart.

Level 1 baut auf folgenden 4 Personlichkeitsdimensionen auf:
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TRAUME

Ganz zu Beginn werden wir Gber deine Traume sprechen: Was mochtest du in deinem Leben erreichen? Von was hast du schon immer
getraumt? Deinen Traum bzw. dein Ziel klar vor Augen zu haben, hilft dir dabei, auch dorthin zu kommen.

FAHIGKEITEN

Jeder und jede von uns hat bestimmte Fahigkeiten (auch Qualitdten, Starken oder Talente genannt), die er oder sie gut kann. Das merkst du
auch daran, wenn dir etwas besonders leicht fallt bzw. du es gerne machst. Deine Fahigkeiten sind auch flir andere erkennbar - beispielsweise
kénnen deine Freunde beobachten, dass du ausdauernd bist, wenn dir eine Sache wichtig ist. Vielen von uns fallt es gar nicht so leicht, dartber
zu reden, was wir wirklich gut kdnnen. Umso besser, wenn du diese Gelegenheit nutzt, um dir einmal Gedanken dariber zu machen. Deine
Fahigkeiten zu kennen und sie gut einzusetzen, hilft dir auch dabei, die passende Ausbildung oder den passenden Lehrberuf zu finden.

WERTE

Werte sind ein Uberbegriff, fiir Themen, die dir im Leben wichtig sind. Sie werden uns in der Familie, im Freundeskreis, in der Schule, am
Arbeitsplatz, usw. mitgegeben. Werte sind wesentlicher Bestandteil von dem was dich ausmacht. Zusammen mit anderen Eigenschaften von
dir ergeben sie deine Identitat. Im Gegensatz zu Fahigkeiten sind Werte nicht so leicht erkennbar. Das dir also zum Beispiel der Wert “Familie”
wichtig ist, erkennt man nicht gleich. Man merkt es vermutlich erst, wenn man dich besser kennt und mitkriegt, dass du viel Zeit mit Eltern
oder Geschwister verbringst. Auch bei den Werten ist es gut, wenn du die wichtigsten fiir dich benennen kannst. Sie konnen dir Orientierung
im Leben geben und bei Entscheidungen helfen. Dabei geht es auch um die Frage: Wofiir will ich meine Lebenszeit einsetzen?

GEFUHLE

Wenn du etwas machst, dass du gut kannst (FAHIGKEIT) und das mit deinen WERTEN Ubereinstimmt, dann verbindest du damit meistens
auch ein positives Gefiihl. Unsere Gefiihle sind im Alltag sehr wichtig, denn sie sagen etwas dariiber aus, welche Gedanken dahinterstehen.
Wahrscheinlich hast du selber schon einmal beobachtet, dass es dir viel leichter fallt durch den Alltag zu kommen, wenn positive Geflihle im
Hintergrund sind (sich freuen, energiegeladen sein, usw.).
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Diese 4 wichtigen Bausteine deiner Personlichkeit werden in den Mini-Spielen im ersten Level nun miteinander verknipft. Das kann zum
Beispiel so aussehen:

MEIN TRAUM IST ES Krankenpfleger zu werden. UM DAS ZU ERREICHEN, NUTZE ICH MEINE FAHIGKEIT einfiihlsam zu sein. ICH BIN einfiihlsam,
WEIL MIR DER WERT Herzlichkeit WICHTIG IST. WENN ICH DANACH HANDLE, FUHLE ICH MICH niitzlich UND erfiillt.

Eine Ubersicht (iber die in Level 1 verwendeten Trdume, Fihigkeiten, Werte und Gefiihle findet sich im Anhang. Im Anhang ab Seite 20 ist auch
ein Muster und Vorlagen, um die einzelnen Items auszudrucken und eine gesamte Grafik mit den erarbeiteten Persdnlichkeitsdimensionen
dem/der Spieler:in mitgeben zu kénnen.

In den folgenden Kapiteln werden die einzelnen Mini-Spiele detailliert erklart.

Am Beginn des Spiels trifft der/die Spieler:in Professor Oak vor dem Schloss. Um mit ihm zu sprechen stellt sich der/die Spieler:in vor ihn und
drickt die ,Enter Taste” (auf diese Weise interagiert der/die Spieler:in im Laufe des Spiels mit samtlichen Charakteren). Professor Oak stellt
das Spiel vor und fragt nach dem Namen. Nachdem Name und Geschlecht ausgewahlt wurden, bekommt man von Professor Oak die Schlissel
flir das Schloss. Die Spieler:innen folgen dem Pfeil auf dem Boden, gehen zur Tir und treten ein.

Im Schloss fragt ein anderer Charakter nach den Traumen. Die Spieler:innen kdnnen die Traume aus einer Liste wahlen, oder selbst einen
Traum benennen. Man muss mindestens zwei Traume wahlen.

Ziel: Der/die Spieler:in soll iiber seine/ihre Trédume nachdenken.

Pfeile fihren den/die Spieler:in zum zweiten Raum, dem ,Fahigkeiten-Shop*“. Hier kann der/die Spieler:in verschiedene Fahigkeiten ,kaufen”,
die zu seinem/ihrem Traum passen. Wiederum wird das Spiel von einem Charakter erklart, mit dem man interagieren kann. Nachdem die
Fahigkeiten ausgewahlt wurden, kann man in den nachsten Raum gehen.

Ziel: Der/die Spieler:in soll dariiber nachdenken, welche Fdhigkeiten er/sie braucht, um seinen/ihren Traum zu verwirklichen.
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Im nachsten Raum trifft der/die Spieler:in eine alte Dame. Sie fragt mit welchen ,Werten” die vorher ausgewdhlten Fahigkeiten verbunden
sind. Die Werte werden wiederum in einer Liste angezeigt. Der/die Spieler:in soll die passenden Werte auswahlen.

Ziel: Der/die Spielerin soll dariiber nachdenken, welche Werte ihm/ihr wichtig sind und sie in Zusammenhang mit seinen/ihren Féhigkeiten
setzen.

Im nachsten Raum geht es darum, das bisher Ausgewahlte zu wiederholen. Der/die Spieler:in wird von einem Charakter aufgefordert, sich fiir
einen Traum zu entscheiden und die entsprechenden (zuvor ausgewdhlten) Fahigkeiten und Werte zuzuordnen.

Ziel: Wiederholung und Mdéglichkeit zur Reflexion.

In diesem Raum wird der/die Spieler:in aufgefordert, am Klavier ein Lied zu spielen. Dieser Aufforderung muss man nachkommen, um weiter
spielen zu kénnen. Wenn man sich an das Klavier setzt und zu spielen beginnt, werden - als Liedtext- zunachst die vorher ausgewahlten
Traume, Fahigkeiten und Werte angezeigt. AbschlieBend wird der/die Spieler:in dazu aufgefordert, das Lied zu vervollstandigen. Dazu wahlt
man- wiederum aus einer Liste -aus, wie man sich fiihlt, wenn man es geschafft hat, den Traum zu verwirklichen.

Ziel: Der/die Spielerin soll iiber seine/ihre Tréume, Fdhigkeiten und Werte nachdenken und sich fragen, welche Gefiihle damit verbunden sind.
Dies soll dabei helfen, sich selbst besser zu verstehen.

ofm,ofe/zlungen. von oBe'cate'c:in.n.en. ﬁ.‘i'c oBe'cate'c:in.n.en.:

Damit die Spieler:innen die einzelnen Traume, Fahigkeiten und Werte besser verstehen und richtig in Verbindung setzen kdnnen, sind
Erklarungen von den Berater:innen von Vorteil. Zu diesem Zweck wurde ein analoger Teil entwickelt, der zusatzlich verwendet werden kann
(siehe Beschreibung zu Beginn dieses Kapitels und Unterlagen im Anhang).

worck
e

&ic

Guidelines for job coaches

P



wo'ck
e

&ic

Guidelines for job coaches

>

O e 7 g

LS uneseesa

$piel 6: Biiro des Chefs

Im letzten Raum des ersten Levels ist der/die Spieler:in im Biliro des Chefs und wird von ihm nach den Starken und Schwachen gefragt. Diese
werden hier nicht aus einer Liste ausgewahlt, sondern in das Mikrofon gesprochen. Dazu muss der/die Spieler:in zunachst den Zugriff auf das
Mikrofon erlauben und anschlieBend mindestens 10 Sekunden sprechen.

Ziel: Der/die Spieler:in denkt iiber seine/ihre Stérken und Schwéchen nach und spricht diese auch aus. Diese Ubung kann als Vorbereitung fiir
ein Vorstellungsgesprdch gesehen werden.

ofm,ofe/zlun.gen. von oBe'cate'c:in.n.en. f&’c oBe'cate'c:in.nen.:

* Manche Spieler:innen fiihlen sich nicht wohl dabei, in das Mikrofon zu sprechen und sich aufzunehmen. Alternativ kann auch angeboten
werden, dass sie sich bezliglich ihrer Starken und Schwachen Notizen machen. Hauptzweck ist die Auseinandersetzung damit.

¢ Es hilft sich zusammen mit dem/der Spieler:in kurz auf diese Aufgabe vorzubereiten.

$piel 7 - roter Knopf

Der/die Spieler:in folgt den Pfeilen und gelangt vor ein verschlossenes Tor, das den Zugang zum oberen Stock (dem zweiten Level) versperrt.
Man erfahrt, dass der Schllssel kaputt ist und es ein Notsystem gibt, um das Tor zu 6ffnen. Der/die Spieler:in muss sich dafiir entscheiden,
das Notsystem auszuprobieren, um fortfahren zu kénnen. Als nachstes erscheint ein ,roter Knopf“, der exakt eine gewisse Anzahl von Sekun-
den gedrickt werden muss, damit das Tor sich 6ffnet. Das Spiel ist so konzipiert, dass es nicht moglich ist, die erforderlichen Sekunden zu
erreichen.

Ziel: Der/die Spielerin muss sich einer Aufgabe stellen, die er/sie sie nicht I6sen kann. Der/die Berater:in kann sie dabei bestédrken, den Mut
nicht zu verlieren und ruhig zu bleiben (Frustrationstoleranz).

10
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ofmpfe/llungen von oBe'cate'c:in.nen. ﬁ'i'c °Be‘l:ate'z.-L‘n.n.en..-

e Berater:innen sollten die Spieler:innen motivieren, sich nicht auf das Zahlen von Sekunden zu konzentrieren, sondern stattdessen nach
anderen Losungen zu suchen, um das Tor zu 6ffnen.

worck
e
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e Wenn der/die Spieler:in frustriert ist, kann man erklaren, dass der Zweck dieses Spiels ist, den Umgang mit Stresssituationen zu verbessern.
Man kann aulRerdem aufzeigen, dass es immer in Ordnung ist, um Hilfe zu fragen. (Fir Menschen mit Autismus-Spekrum-Stérung eventuell
problematisch.)

Level = STEADY (Level 2)

$piel 8: Interaktion mit einem Bekannten

Guidelines for job coaches

Im zweiten Level angekommen, wird man von einem weiteren Charakter gefragt, ob man mit ihm etwas trinken gehen méchte. Aus einer

Liste kdnnen verschiedene Antworten ausgewahlt werden. Es gibt positive Antwortmoglichkeiten (z.B ,,Das wird sicher lustig) und negative
Antwortmoglichkeiten (z.B. ,Ich langweile meine Mitmenschen oft“). Nur wenn der/die Spieler:in eine positive Antwort auswahlt, kommt

er/sie weiter.

P

Ziel: Den Spieler:innen soll aufgezeigt werden, dass positive Einstellungen positive Auswirkungen haben und sich dadurch neue Maoglichkei-
ten ergeben kdnnen.

°£m./zfe/zlungen von oBe'cate'c:in.n.en. ﬁI'c oBe'cat‘e'c:in.n.en.:

e Berater:innen sollten das Ziel der Frage/Aufgabe vorab bzw. begleitend erkldren. Es geht darum sich grundsatzlich zu tiberlegen, wie man
auf Menschen zugeht.

77
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In diesem Raum erklart Professor Oak, dass dieses Spiel wie ein klassisches Buchstabenratsel funktioniert. Der/die Spieler:in lauft Gber
einen Raster mit verschiedenen Buchstaben und muss darin Worte finden, die in diesem Fall Begriffe unterschiedlicher Berufszweigen (z.B
Einzelhandel, Landwirtschaft) sind. Wenn er/sie alle gefunden und markiert hat (mit ,Enter”), erscheint Oak wieder und schickt den/die
Spieler:in in den nachsten Raum.

Ziel: Die Spieler:innen denken (iber den Arbeitsmarkt und seine Branchen nach und sind zudem gefordert, ein System zu entwickeln, wie sie
die Begriffe suchen und finden kénnen.

ofmpfe/zlungen von oBe'cate'c:in.n.en. ﬁ'i'c oBe’cate’c:in.n.en:

e Das Spiel bietet die Moglichkeit, sich tGber verschiedenen Berufsfelder und Branchen auszutauschen, in denen eine Ausbildung oder Lehre
moglich ist und auf einzelne Berufe naher einzugehen.

* Die einzelnen Begriffe sind in der Wortsuppe gar nicht so leicht zu finden - eventuell braucht es die Unterstitzung durch den /die Berater:in.

In diesem Spiel missen sich die Spieler:innen mit ihren ,,Skills“ beschaftigen. Zunachst wird das Spiel wiederum erklart. Es geht darum, dass
Steine, die ,,Skills” reprasentieren, in die Bereiche

»,Gegenwart” ,Zukunft” und ,Wichtigste Skills“ gerollt werden (rollen mit ,Enter” Taste). Wenn alle Steine den entsprechenden Feldern
zugeordnet wurden, ist das Spiel beendet.

Ziel: Die Spieler:innen denken (iber ihre (beruflichen) Fihigkeiten nach, die sie brauchen, um sich im Arbeitsmarkt zurechtzufinden und sich
weiterzuentwickeln.

12
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In diesem Raum trifft man auf mehrere Personen, die Aufgaben zu unterschiedlichen Zeiten zu erledigen haben. Der/die Spieler:in muss die
Termine der Personen chronologisch ordnen und sie auf bestimmte Positionen bringen. Auf die Position ganz links wird die Person zugeordnet,
die den frithesten Termin hat, auf die Position ganz rechts die Person, die den spatesten Termin hat. Der/die Spieler:in interagiert zu diesem
Zweck mit den einzelnen Personen und bestimmt in der Interakation, dass sie ihm/ihr folgen sollen bzw. bei der entsprechenden Position
angekommen, dass sie ihm/ihr nicht mehr folgen sollen.

Ziel: Die Spieler:innen machen sich Gedanken liber das Zeitmanagement und trainieren ihre Merkféhigkeit und Organisationsféhigkeit.

ofm/afe/zlungen von oBe'cate'c:in.n.en. fii'c oBe’cate'c:inn.en.:

e Die Steuerung mit der Maus funktioniert nicht immer fehlerfrei. Im Zweifel immer die Taste,, Enter” verwenden.

In diesem Raum wird der/die Spieler:in zunachst von einer wiitenden Chefin aufgefordert das Biro aufzurdumen. Um das zu tun, muss der/die
Spieler:in samtliche Bliro Gegenstande (z.B. Kalender, Telefon, Notizen, Computer) suchen und auswahlen (mit ,,Enter”). AnschlieRend fordert
die Chefin den/die Spieler:in dazu auf wieder an die Arbeit zu gehen. Sie ist witend und der/die Spieler:in wird gefragt, wie er/sie darauf
reagiert. Aus einer Liste kdnnen richtige und falsche Antworten ausgewahlt werden. Wird eine falsche Antwort ausgewahlt, wird die Chefin
noch witender und der/die Spieler:in muss eine andere Antwort wahlen. Wenn man die richtige Antwort wahlt, ist die Aufgabe geldst. Dies
ist der letzte Raum des zweiten Levels.

Ziel: Der/die Spieler:in soll sich damit auseinandersetzen, welche Dinge in ein Biiro gehéren und welche nicht. AufSerdem soll den Spieler:innen
vermittelt werden, wie man in Konflikt- und Stresssituationen optimalerweise reagiert.

13
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Level = GO (Level 3)

Im dritten Level angekommen trifft man Professor Oak, der sagt, dass das Telefon ldutet und jemand anruft. Der/die Spieler:in muss sich dazu
entscheiden das Telefonat anzunehmen (mit

»Enter”). Wahrend des Telefonats, bei dem es um eine Einladung zu einem Bewerbungsgesprach geht, missen die Spieler:innen verschiedene
Fragen stellen, die in einer Liste angezeigt werden. Manche dieser Fragen sind in dieser Situation unangebracht, andere sollten genau so
gestellt werden. Sobald alle richtigen Fragen gestellt wurden, ist die Aufgabe gel6st.

Ziel: Die Spieler:innen werden auf arbeitsbezogene Telefonate vorbereitet und bekommen die Gelegenheit, sich mit unterschiedlichen
Antwortmoglichkeiten auseinanderzusetzen.

Als ndchstes gehen die Spieler:innen in die Wohnung, um sich fiir das Vorstellungsgesprach fertig zu machen. Die Spieler:innen miissen essen,
sich waschen, Zahne putzen (zur betreffenden Stelle gehen und ,,Enter” driicken). Wenn alles erledigt ist, ist diese Aufgabe beendet und die
Spieler:innen werden dazu aufgefordert, sich anzuziehen. Dies geschieht dann im nachsten Raum.

Ziel: Den Spieler:innen soll vermittelt werden, was alles zur Vorbereitung zum Vorstellungsgespréch dazugehért.

ofm/afe/zlungen von oBe'cate'c:in.n.en. fii'c oBe’cate'c:inn.en.:

* In diesem Raum konnen heikle Themen wie z.B. Hygenie und Korperpflege angesprochen werden. AuRerdem kann man mit dem/der
Spieler:in besprechen, was sie sonst noch wichtig ist, um sich auf ein Vorstellungsgesprach vorzubereiten z.B. Wie kommt er/sie dorthin?
Mit dem Bus? Etc.

4
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In diesem Raum geht es darum die richtige Kleidung fir das Vorstellungsgesprach auszuwahlen (mit ,,Enter”).

Ziel: Die Spieler:innen sollen sich damit auseinandersetzen welche Kleidung zu formellen Anldssen passend ist und welche nicht.

Im letzten Raum des Spiels findet das Vorstellungsgesprach statt. Zuerst wird man von Professor Oak begriiRt, dann geht man auf das goldene
Feld und driickt , Enter”. Die Spieler:innen missen unterschiedliche Fragen beantworten. Zuerst geht es darum, wie man den Raum betritt
(anklopfen), dann geht es darum, wie man den Chef begriiSt und schlieflich darum wie das Gesprach begonnen wird.

Wenn alle Antworten richtig waren ist das Vorstellungsgesprach beendet und das Spiel gewonnen.

Guidelines for job coaches

Ziel: Die Spieler:innen sollen sich damit auseinandersetzen, wie ein Vorstellungsgesprdch ablaufen kann und welche Fragen/Antworten in einem
Bewerbungsgesprdch vorkommen kénnen. Soziale Kompetenz und das Verhalten gegeniiber einem maéglichen Arbeitergeber oder Ausbilder
spielen hier ebenfalls eine Rolle.

P

ofmpfe/zlungen von aBe'cate'c:in.n.en. ﬁ.'i'c °Be'cate'c:L'n.n.en.:

e Dasdritte Level und somit das gesamte Spiel endet mit diesem letzten Mini-Spiel recht schnell. Neben den Fragen zu sozialer Kompetenz und
Gesprachsfuhrungkannder/die Berater:indasletzte Mini-Spiel dartiber hinaus dazu nutzen, weitere Fragen, diein einem Bewerbungsgesprach
gestellt werden konnten, mit dem/der Spieler:in zu diskutieren. Z.Bsp.: Weshalb haben Sie sich bei unserem Unternehmen beworben? Was
wissen Sie Uber unser Unternehmen? Was erwartest du dir von diesem Job?

15
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3. STEUERUNG
Charahkter bewegen

. e

PER TASTATUR

Sie kdnnen lhren Charakter mit den Pfeiltasten auf der Tastatur bewegen

" Bewegen Sie sich nach oben

' Sich abwarts bewegen

‘ Geh nach links
» Geh nach rechts

MIT EINER MAUS

Guidelines for job coaches

P

Sie kénnen lhren Charakter auch durch einen linken Mausklick an die Stelle bewegen, an der sich Ihr Charakter bewegen soll

Schneller bewegen

Um den Charakter schneller zu bewegen, halten Sie die ,Shift“-Taste gedrickt, wahrend Sie sich bewegen

17



il O e G |

LS uneseesa

wo'ck
e

&ic

Interagieren Sie mit Charakteren

PER TASTATUR

Gehen Sie in die Nahe des Charakters, mit dem Sie interagieren mochten, und driicken Sie die Eingabetaste. Sie kdnnen die Interaktion
fortsetzen, indem Sie die Eingabetaste driicken.

MIT DER MAUS

Gehen Sie in die Ndahe des Charakters, mit dem Sie interagieren mochten, und klicken Sie mit der linken Maustaste auf den Charakter. Sie
konnen die Interaktion durch einen linken Mausklick fortsetzen

Guidelines for job coaches

Um auf das Meni zuzugreifen, driicken Sie die Taste ,, ESC“

>

Um durch die Optionen des Mends zu navigieren, kdnnen Sie entweder die Pfeiltasten der Tastatur oder die Maus verwenden.
Um eine Mentloption auszuwahlen, driicken Sie ,,Enter” auf der Option oder klicken Sie mit der linken Maustaste darauf.

Um zurlickzugehen, driicken Sie die , esc“-Taste oder klicken Sie mit der rechten Maustaste.

SPIEL SPEICHERN

7. Offnen Sie das Men{ mit der , esc”-Taste
2. Wahlen Sie die Option ,Speichern” mit der Maus oder durch Bewegen mit den Pfeilen ,,nach oben” und , nach unten“.

3. Klicken Sie auf die Eingabetaste

18
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4. Wahlen Sie einen Slot aus, in dem Sie das Spiel speichern mochten (Wenn bereits ein Wilder vorhanden ist, wird er durch den neuen
Uberschrieben).

5. Dricken Sie die Eingabetaste/Linksklick mit der Maus

VERLASSEN SIE DAS SPIEL
7. Offnen Sie das Men{ mit der , esc“-Taste
2. Wahlen Sie die Option ,,Spiel beenden”.

3. Driicken Sie die Eingabetaste/linke Maustaste

SPIELOPTIONEN ANDERN
7. Offnen Sie das Men{ mit der , esc”-Taste
2. Wahlen Sie die Option ,,Optionen”,

3. Driicken Sie die Eingabetaste/linke Maustaste

Verfiigbare Optionen sind:

* ,Always dash”: Der Charakter bewegt sich schneller

*  BGM-Lautstarke: Lautstdrke der Hintergrundmusik

*  BGS-Volumen: Kampfvolumen (wird in diesem Spiel nicht verwendet)
* me volume: Lautstarke der Musikeffekte

e sevolume: Lautstarke der Soundeffekte

* Sprache: Sprache des Spiels

79
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Items In den Gegenstdnden finden Sie Traume, Qualitdaten und Werte, die Sie wahrend des Spiels ausgewahlt haben.
S$tartmenii

NEUES SPIEL

Starten Sie das Spiel von vorne.

SPIEL FORTSETZEN
Gespeichertes Spiel auswahlen und forstetzen.
7. Wahlen Sie im Startmen die Option ,,Spiel fortsetzen”

2. Wahlen Sie den entsprechenden Speicherpunkt aus

Guidelines for job coaches

3. Driicken Sie ,,Enter”/Linksklick mit der Maus

>

OPTIONEN

»Always dash”: Der Charakter bewegt sich schneller.

BGM-Lautstarke: Lautstarke der Hintergrundmusik

*  BGS-Volumen: Kampfvolumen (wird in diesem Spiel nicht verwendet)
* me volume: Lautstarke der Musikeffekte

* sevolume: Lautstarke der Soundeffekte

* Sprache: Sprache des Spiels

20
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SCHNITTSTELLENSPRACHE:

. &

Andern Sie die Sprache des Spiels
4. Anhang

Items ~ $piel 1: Trdume

Ich traume davon, an der Universitidt oder einer Fachhochschule zu studieren.
Ich trdaume davon, Menschen zu helfen.

Ich traume davon, einen Beitrag zur Gesellschaft zur leisten.

Ich trdume davon, viel zu reisen.

Guidelines for job coaches

Ich trdume davon, ein gesundes Leben zu fiihren.

Ich traume davon, eine eigene Familie zu griinden.

P

Ich traume davon, viel Geld zu haben.

Ich traume davon, immer wieder neue Menschen kennenzulernen.
Ich trdume davon, ein Influencer/ eine Influencerin zu sein.

Ich traume davon, ein Krankenpfleger / eine Krankenpflegerin zu sein.
Ich trdume davon, ein Bibliothekar / eine Bibliothekarin zu sein.

Ich traume davon, ein IT-Spezialist zu sein

Ich trdume davon, ein Gartner/ eine Gartnerin zu sein.
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Items - $piel 2s Fahigheiten

FAHIGKEITEN
ausdauernd
zielorientiert
mutig
geduldig
neugierig
offen
liebevoll
einfihlsam
optimistisch
hoflich
strukturiert
sorgfaltig
ehrlich
verspielt
kreativ
innovativ
unabhangig
teamorientiert
bescheiden
entschlossen
kontaktfreudig

BESCHREIBUNG
Du hast Geduld wenn du etwas erreichen willst.

Du behaltst dein Ziel im Auge und richtest deine Hanldungen danach aus.

Du schreckst vor nichts zurtick.

Du lasst dich nicht so schnell aus der Ruhe bringen.

Du bist offen Neues zu lernen und zu erfahren.

Du firchtest dich nicht vor Dingen oder Menschen die anders sind.
Du bist fursorglich. Du mdchtest, dass es der anderen Person gut geht.
Du kannst dich gut in andere Leute hineinversetzen.

Du siehst die Zukunft positiv.

Du hast gute Umgangsformen (griiRen, bitte, danke...).

Du hast einen Plan und arbeitest nicht einfach darauf los.

Du bist genau.

Du sagst die Wahrheit.

Du hast Humor und siehst nicht alles so ernst.
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FrYonerere
Wesovessea

Du kannst Dinge gestalten oder erschaffen und hast Ideen (malen, Musik machen, schreiben...).

Du hast oft neue Ideen und gehst neue Wege.

Du bist selbstandig. Du weifst was du willst und kannst und bist nicht auf andere Leute angewiesen.

Du kannst mit anderen Leuten zusammenarbeiten.
Du gibst nicht an mit deinen Fahigkeiten.

Du kennst dein Ziel und weiflst wie du dorthin kommst.
Du sprichst gerne mit anderen Menschen.
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Items - $piel 3: Zimmer der alten Dame

WERTE

Erfolg
Wissen
Freiheit
Liebe
Mut

Kreativitat

Unabhangigkeit

Herzlichkeit
Gelassenheit

Gluck
Zuversicht
Nachhaltigkeit
Familie
Reichtum

Zugehorigkeit
Solidaritat

BESCHREIBUNG

Du hast Geduld wenn du etwas erreichen willst.

Dir ist es wichtig Erfolg zu haben mit dem was du tust. Du setzt dir Ziele und mdchtest sie erreichen.
Dir ist es wichtig viel Neues zu Lernen (innerhalb und/oder auRerhalb der Schule).

Dir ist es wichtig frei und unabhangig zu sein.

Dir ist es wichtig Liebe im Leben zu haben (Familie, Freunde, Freund*in, Haustiere...)

Dir ist es wichtig mutig zu sein. Du mochtest viele Dinge ausprobieren und entdecken.

Du bist fursorglich. Du mochtest, dass es der anderen Person gut geht.

Dir ist es wichtig Dinge zu gestalten oder zu erschaffen (malen, Musik machen, schreiben...).

Du siehst die Zukunft positiv.

Dir ist es wichtig selbstandig zu sein. Du weilst was du willst und kannst und méchtest nicht auf andere
Leute angewiesen sein.

Dir ist ein liebevoller Umgang wichtig.
Dir ist es wichtig auch in schwierigen Situationen ruhig zu bleiben.
Du sagst die Wahrheit.

Dir ist es wichtig Gliick im Leben bewusst wahrzunehmen. Du achtest auch auf die kleinen Dinge, die
dich gliicklich machen.

Dir ist es wichtig positiv in die Zukunft zu schauen.

Du hast oft neue Ideen und gehst neue Wege.

Dir ist es wichtig, dass etwas (zB dein Erfolg) nicht nur im Moment zahlt, sondern fiir langere Zeit anhalt.
Du kannst mit anderen Leuten zusammenarbeiten.

Dir ist es wichtig eine Familie zu haben und viel Zeit mit ihr zu verbringen (Eltern, Geschwister) oder eine
eigene Familie zu griinden.

Dir ist es wichtig, reich zu werden und viel Geld zu haben.
Dir ist es wichtig irgendwo dazuzugehoren. ZB Sportverein, Band, Clique.
Dir ist es wichtig zu anderen Menschen zu stehen und sie zu unterstitzen.
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Items ~ $piel 5: Klavierzimmer

GEFUHLE
stolz
gliicklich
frei
zufrieden
dankbar

erfullt

leistungsfahig

wichtig

nitzlich
wertvoll

stark

bestarkt
friedlich
Nachhaltigkeit

Familie

Reichtum
Zugehorigkeit
Solidaritat

BESCHREIBUNG

Du bist stolz auf dich.

Du bist gliicklich.

Du flhlst dich frei.

Du fuhlst dich zufrieden.

Du bist dankbar fiir das, was du erreicht hast.

Dir ist es wichtig mutig zu sein. Du mochtest viele Dinge ausprobieren und entdecken.

Du bist gliicklich und zufrieden. Was du geschafft hast, ergibt einen Sinn fiir dich und passt zu deiner
Personlichkeit.

Du flhlst dich stark und kannst viel leisten.

Du siehst die Zukunft positiv.

Du fuhlst dich wichtig. Du machst einen Unterschied im Leben anderer Menschen.

Dir ist ein liebevoller Umgang wichtig.

Du flhlst dich nltzlich. Du kannst deinen Beitrag im Zusammenleben mit anderen Menschen leisten.
Du flhlst dich wertvoll.

Du fuhlst dich stark- als ob du ,,Baume ausreiRen” kdnntest.

Du fuhlst dich bestatigt.

Du fuhlst dich friedlich. Du bist ruhig und zufrieden.

Dir ist es wichtig, dass etwas (zB dein Erfolg) nicht nurim Moment zahlt, sondern fiir Iangere Zeit anhlt.
Du kannst mit anderen Leuten zusammenarbeiten.

Dir ist es wichtig eine Familie zu haben und viel Zeit mit ihr zu verbringen (Eltern, Geschwister) oder eine
eigene Familie zu griinden.

Dir ist es wichtig, reich zu werden und viel Geld zu haben.
Dir ist es wichtig irgendwo dazuzugehoren. ZB Sportverein, Band, Clique.
Dir ist es wichtig zu anderen Menschen zu stehen und sie zu unterstitzen.
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Vorlagen fiir das analoge Begleitspiel - Level 1

an einer Universitat
/ Fachhochschule zu
studieren

viel reisen

viel Geld haben

Krankenpfleger/
Krankenpflegerin

Gartner/ Gartnerin

Menschen zu helfen

ein gesundes Leben
fUhren

immer wieder neue
Menschen kennenlernen

Bibliothekar/
Bibliothekarin

25

einen Beitrag zur
Gesellschaft zu leisten

eigene Familie griinden

Influencer/ Influencerin

IT-Spezialist/ IT-
Spezialistin
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g ausdauernd zielorientiert mutig
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5 geduldig neugierig offen
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;:;: liebevoll einfiihlsam optimistisch

A\
hoflich strukturiert sorgfaltig
verspielt kreativ innovativ

unabhangig teamorientiert bescheiden
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entschlossen

Du schreckst vor nichts zuriick.

Du flirchtest dich nicht vor Dingen oder
Menschen, die anders sind.

Du siehst die Zukunft positiv.

Du bist genau.

Du hast oft neue Ideen und gehst neue
Wege.
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kontaktfreudig

Du behaltst dein Ziel im Auge und richtest
deine Handlungen danach aus.

Du bist offen Neues zu lernen.

Du kannst dich gut in andere Leute
hineinversetzen.

Du hast einen Plan und arbeitest nicht
einfach darauf los.

Du kannst Dinge gestalten oder erschaffen
und hast Ideen (malen, Musik machen,

schreiben, ...).

27

Du hast Geduld, wenn du etwas erreichen
willst.

Du lasst dich nicht so schnell aus der Ruhe
bringen.

Du bist flirsorglich. Du mochtest, dass es
der anderen Person gut geht.

Du hast gute Umgangsformen (griiRen,
Bitte, Danke, ...).

Du hast Humor und siehst nicht alles so
ernst.
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Du gibst nicht an mit deinen Fahigkeiten

Guidelines for job coaches

Erfolg

>

Liebe

Unabhangigkeit

« o

Du kannst mit anderen Leuten
zusammenarbeiten.

Du sprichst gerne mit anderen Menschen.

Wissen

Mut

Herzlichkeit

28
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Du bist selbstdandig. Du weilSt genau was du
willst und kannst und bist nicht auf andere
Leute angewiesen.

Du kennst dein Ziel und weit wie du
dorthin kommst.

Freiheit

Kreativitat

Gelassenheit



\
O "‘ O sSraaniess

Gluck

Familie

Solidaritat

Dir ist es wichtig, frei und unabhéangig zu
sein.

Dir ist es wichtig, Dinge zu gestalten oder
zu erschaffen (malen, Musik machen,
schreiben,...)
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Zuversicht

Reichtum

Dir ist es wichtig, viel Neues zu lernen
(innerhalb und/oder aulSerhalb der
Schule)

Dir ist es wichtig, mutig zu sein. Du
mochtest viele Dinge ausprobieren
und entdecken.

29

Nachhaltigkeit

Zugehorigkeit

Dir ist es wichtig, Erfolg zu
haben mit dem was du tust. Du
setzt Ziele und mochtest sie
erreichen

Dir ist es wichtig, Liebe im
Leben zu haben (Familie,
Freunde, Freund*in, Haustiere,

)
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Dir ist es wichtig selbstandig zu
sein. Du weifdt was du willst und
kannst und mochtest nicht auf
andere Leute angewiesen sein

Dir ist es wichtig, auch in schwierigen

Situationen ruhig zu bleiben. Dir ist ein liebevoller Umgang wichtig

Dir ist es wichtig, dass etwas (zB. dein Erfolg) Dllp ke e lEsly L el

Guidelines for job coaches

. . " A Dir ist es wichtig, positiv in die Zukunft zu bewusst wahrzunehmen. Du achtest

nicht nur im Moment zahlt, sondern fiir langere . . : .

. M schauen. auch auf die kleinen Dinge, dich
Zeit anhalt. .
glicklich machen.
Dir ist es wichtig, eine Familie

Dir ist es wichtig, irgendwo dazuzugehoren (zB. Dir ist es wichtig, reich zu werden und viel zu haben und viel Zeit mit ihr zu
Sportverein, Band, Clique, ...). Geld zu haben. verbringen (Eltern, Geschwister)

oder eine eigene Familie zu haben.

>

Dir ist es wichtig, zu anderen
Menschen zu stehen und sie zu
unterstiitzen.
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Welche Stiirke/ Fiihigkeit

@ passt zu deinem Traum?

Traum

Welches Gefiihl wird bei
dir bei Erfolg ausgelsst? Welcher Wert passt dazu?
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