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Konzentrierte Arbeitsatmosphare bei der Spielentwicklung: Bei Gesprachen mit Museumsbetreiber Hein Meyer, seiner Frau Marianne Gerth-Meyer und dem Natur- und Erlebnispark
Bremerviorde GmbH entstand die Idee, mithilfe zweier Spieleformate auch jiingere Generationen fiir Tiigels Werk zu begeistern. Foto: Thomas Schmidt

Spielerische Kiinstlerbiografie

Escape Game und Computerspiel: Hein Meyer Museum Tetjus Tligel Zuhause erhalt auBergewdhnliche Erweiterung

Bremervérde. Studierende der
University of Europe (UE Ger-
many) in Hamburg haben das
Leben des Malerpoeten Tetjus
Tugel in ein Escape Game und
ein Computerspiel verwandelt
- zu erleben im Bremervorder
»Hein Meyer Museum Tetjus
Tugel Zuhause”.

Das ,Hein Meyer Museum Tet-
jus Tugel Zuhause“ in Bremer-
vorde erhélt eine aufdergewdhn-
liche Erweiterung: Studierende
der UE Germany prasentieren
gleich zwei interaktive Spielkon-
zepte, die das facettenreiche Le-
ben und Schaffen des Malerpoe-
ten Tetjus Tugel erlebbar ma-
chen. Im Rahmen des Seminars
»Digital Content Creation“ unter
Leitung von Professor Lauritz
Lipp begaben sich die Teilneh-
merinnen und Teilnehmer zu-
néachst auf eine Exkursion nach
Bremervorde.

Escape Game: Tiigels kreative
Vielfalt entdecken

Bei Gesprachen mit Museums-
betreiber Hein Meyer, seiner
Frau Marianne Gerth-Meyer
und der Natur- und Erlebnis-
park Bremervorde GmbH ent-

Der Startbildschirm des Arcade-Games - mit Unterstiitzung kiinstlicher Intelligenz und angelehnt an ein Zitat
Tigels und entwickelt von Henrik Bergerbusch, Henrik Mielecke und Chiara Krug von Nidda Tiigels. Die Studi-
entinnen und Studenten haben die Biografie Tiigels in mehreren Leveln erlebbar gemacht. Grundlage bilden

ausgewahlte Werke aus der Privatsammlung von Hein Meyer. Foto: UE Germany

stand die Idee, mithilfe zweier
Spieleformate auch jlingere Ge-
nerationen fiir Tigels Werk zu
begeistern. Ein Teil der Gruppe
(Konstanze Thiel, Jennifer Dant-
zer, Khava Archakova, Richard
Hirte, Gabriela Mardari, Vianne

Wie hétte ein Spielautomat in Tiigels Landschaftsgemdlde gepasst? Die
KI liefert den Studierenden Inspirationen.

Ein Teil der Studierenden-Gruppe (Konstanze Thiel, Jennifer Dantzer,
Khava Archakova, Richard Hirte, Gabriela Mardari, Vianne Wieck) ent-
wickelte ein klassisches ,,Escape Room"-Spiel auf der Grundlage wichti-

ger Lebensphasen Tigels.

Wieck) entwickelte ein klassi-
sches ,Escape Room“-Spiel. Bei
diesem befinden sich alle Be-
standteile in einem A4-Karton:

Postkarten, eine Landkarte,
Schablonen, Papierschnipsel,
Zeichnungen, Textausschnitte.

Diese repréasentieren Ttgels un-
terschiedliche Tatigkeiten als
Maler, Dichter, Schriftsteller,
Abenteurer, Kabarettist und
Zeichner und sind die Grundla-
ge von kniffligen Rétseln. Besu-
cherinnen und Besucher miis-
sen beispielsweise Unstimmig-
keiten in Tigels Biithnenbild
zum Kabarettstiick ,,Die Endsta-
tion“ finden, eine zerrissene
Zeichnung zusammensetzen
oder sich per Finger durch ein
Labyrinth bewegen, das Tugels
Reise nach Haparanda symboli-
siert. Auch ein verschollenes Ge-
dicht lasst sich nur durch den
geschickten Einsatz von Schab-
lonen wieder ans Licht bringen.
Nur so erfahren sie die ver-
meintlichen letzten Worte Tu-
gels: ,Kinstler und Schweine
machen sich erst nach dem To-
de bezahlt.“

Arcade Game: Ein bewegter
Lebensweg als Side-Scroller

Parallel dazu entstand ein voll-
wertiges Arcade-Spiel, in dem
Henrik Bergerbusch, Henrik
Mielecke und Chiara Krug von
Nidda Tigels Biografie in meh-
reren Leveln erlebbar machen.
Grundlage bilden ausgewéhlte
Werke aus der Privatsammlung
von Hein Meyer. Der kunstleri-
sche Stil des Malerpoeten diente
zudem als Trainingsbasis fir ei-
ne generative KI, um Tiigels As-
thetik in moderner Form neu zu
interpretieren. Die Spielenden
uberwinden Hindernisse in

landlichen, stadtischen und
kriegsbedingten Szenarien,
wahrend sie zugleich Details zu
Tiigels Schaffen entdecken.

Wegweisende Verbindung
von Tradition und Moderne

Herzstiick dieses Projekts ist ein
selbst gebauter Arcade-Automat
— vom Holzzuschnitt iber Elekt-
ronik und Joystick-Mechanik bis
zur Programmierung in Game-
Maker Studio. Abgerundet wird
das Erlebnis durch passende
Soundeffekte:  Schifferklavier-
klange, knirschende Moorpfade
und andere atmospharische Ge-
rauschkulissen untermalen Tu-
gels Schaffensperioden in vier
Episoden.

Mithilfe animierter Spielfigu-
ren konnen Museumsbesuche-
rinnen und -besucher die Hohen
und Tiefen des Kinstlers wie in
einem klassischen Sidescroller
nachempfinden. Am Ende des
Semesters prasentierten und
testeten die Studierenden beide
Projekte vor Ort. Ab sofort be-
reichern sie das Inventar des

Aus dem Tiigel Escape Game -
Spielkarton.

Beim Zusammensetzen des Auto-
maten ist Fingerspitzengefiihl ge-
fragt.

Museums und schaffen so einen
innovativen Zugang zu Tetjus
Tugels Werk und Leben.

»,Die Studierenden der UE Ger-
many verdeutlichen damit, wie
traditionelles Kulturgut durch
moderne Medien neu zum Leben
erweckt werden kann - spiele-
risch, interaktiv und genau rich-
tig fur die junge Generation®, be-
tont Prof. Dr. Lauritz Lipp. (bz/ts)

> Weitere Infos zum Museum

und zum Museumsverein gibt es

auf einer Webseite.
www.museum-hein-meyer.de

Spiele machen sichtlich SpaB - schon in der Entwicklungsphase: Das rei-
che Schaffen Tiigels auch jiingeren Generationen nahezubringen, ist ei-
nes der Ziele der Studierenden von Prof. Dr. Lipp. Foto: T. Schmidt





