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Abstract

In dieser Arbeit wird untersucht, welche Elemente es fUr eine interaktive
Story braucht und was wichtig ist, wenn eine lineare Story in eine
Interactive Fiction Ubersetzt werden soll. Mit dem darUber angeeigneten
Wissen wird dann ein kurzer Krimi geschrieben, der mittels Twine - ein
Tool um Geschichten interaktiv zu gestalten - in ein interaktives Erlebnis
umgewandelt wird. Mittels einer Literatur-Recherche soll die Fragestellung
beantwortet werden, um die Grundlage fUr die spdatere praktische Anwen-
dung zu schaffen.

Fragestellung

Die genaue Fragestellung dieser Arbeit lautet: Wie kann eine lineare Story
in ein interaktives Erlebnis Ubersetzt werden, um innerhalb einer Interacti-
ve Fiction eine Crime Story zu kreieren?

Untersuchung

Interactive Fiction

Im Gegensatz zur normalen Fiktion liegt der Interactive Fiction eine ma-
nipulierbare Spielwelt zugrunde'. Sie erlaubt dadurch mehr als nur den
reinen Konsum einer Geschichte, es ist also quasi ein «Buch zum Mitma-
chenx»?. Der Ablauf des Spiels ist hier an ein aktives Tun der Spielenden
gekoppelt und die Interaktivitat besteht aus Ratseln, welche die Spielenden
|6sen mUssen. Ebenso umfasst die Interactive Fiction mehrere Genres mit
unterschiedlichen Spielprinzipien. Dazu zdhlen als erstes Textadventures'
Das Spielgeschehen erfolgt hier in Textform. Die Kommunikation zwischen
den Spielenden und dem Spiel findet Uber einen Text-Parser statt, sodass
die Anweisungen der Spielenden in naturlicher Sprache Uber die Tastatur
eingegeben werden kénnen.?

(Wiki Fiction, 2021)
2 (Fiction, 2009)
5 (Textadventures, 2021)
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Dann gibt es Multiple-Choice-Adventures nach Art eines Spielbuchs”: Die
Spielenden kénnen hier aus mehreren Optionen auswdhlen, wie sie han-
deln mdéchten.?

Zu guter letzt folgen die japanischen Adventures': Diese entsprechen eher
«Visual Novels», also interaktiven Romanen, die grdsstenteils mit Textad-
ventures vergleichbar sind, jedoch haufig Standbilder verwenden und die
Handlungen oftmals einen starken romantischen oder erotischen Aspekt
besitzen>.

Widerspruch Storytelling / Game

Grundsdatzlich stehen Stories und Games in einem Widerspruch zueinan-
der. Bei einer linearen Story wird einfach eine Geschichte erzahlt, ohne
dass die Spielenden einen Einfluss darauf haben. Bei vielen Games gibt es
zwar die Interaktivitat, jedoch oft keine fixe Geschichte. Das Potenzial der
Interaktivitat im Game kann durch das Weglassen der linearen Handlung
sogar gesteigert werden. Allerdings kann auch ein storyfreies Spiel auf na-
torliche Art und Weise seine eigene Spielgeschichte erzdhlen - sogar eine
Partie Schach. Zur Erzdhlung der Spielgeschichte zahlen also nicht zwin-
gend nur explizite fiktive Ereignisse. Ebenso gut kénnen auch Auswirkun-
gen der Spieleraktionen aneinandergereiht eine Spielgeschichte ergeben®.

Ein interaktives dynamisches Storytelling ist bei ganz normalen Spielen
gewdhrleistet, die eine mehr oder weniger ausformulierte Geschichte er-
zdhlen und zugleich interaktiv sind. Das heisst, die Handlungen werden
explizit anhand fiktiver Ereignisse erzahlt, werden jedoch dynamisch durch
die Handlungen der Spielenden generiert. Das Netz der spielerischen Még-
lichkeiten wird also erforscht und an jedem Knotenpunkt ein weiterer Teil
der Handlung offenbart. Da hier die mechanische Tiefe von klassischen
Spielen mit der Ebene der Narration verknUpft wird, wirkt das Spiel span-
nender und es |addt zum wiederholten Spielen ein. Die Story ist hier ein ele-
mentarer Bestandteil des Spielsystems®.

Durch dieses interaktive dynamische Storytelling ist es also moglich, den
Widerspruch zwischen Games und Stories zu Uberwinden und eine interak-
tive Geschichte zu kreieren®.

" (Wiki Fiction, 2021)

4 (Choice, 2010)

> (Japanische Adventure, 2020)
5 (Gamers, unbekannt)
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Emergent Gameplay

Beim «emergent Gameplay» verdndern die Aktionen der Spielenden den
Spielverlauf. Genaugenommen sind hier eine Reihe relativ einfacher Spie-
ler-Entscheidungen aneinandergereiht, welche spiUrbare Anderungen an
der Geschichte zur Folge haben kénnen und zu einem komplexen Ergebnis
fohren’. Dies kann trotz einfachen Spielregeln zu unvorhersehbaren Spiel-
zUgen und Spielausgdngen fuhren. Insbesondere in Spielen mit grossem
Freiraum bieten die Mechaniken die Méglichkeit, neue Anwendungsmog-
lichkeiten und Strategien zu entwickeln, welche je nachdem sogar Uber die
eigentliche Absicht der Spiele-Entwickler herausragen kénnen. Spielende
kdnnen so experimentieren, Spiel-Mechaniken austesten und kombinieren®.

Storytelling im Game - was gilt zu beachten?

In Games ist es sehr wichtig, die audiovisuelle Erfahrung sowie die Inter-
aktivitat mit der Story zu verknUpfen. Die Bilder und Téne, sowie die Inter-
aktivitat mUssen zur Weiterentwicklung der Geschichte beitragen. Ziel des
Spieleentwickelnden ist es, dem Spieler ein Erlebnis und ein Thema zu
vermitteln. Dabei soll das Vermittelte nicht einfach erzdahlt, sondern gezeigt
werden. Wichtige Handlungen und Entscheidungen sollen durch den Spie-
ler ausgefUhrt werden, da die persdnliche Erfahrung wichtig ist und die Er-
fahrung dadurch einzigartig wird. So erhalten Spielende ein besseres Ge-
fohl. Die Handlung soll ausserdem nicht durch Offensichtlichkeit, sondern
durch den Einsatz des Verstandes erfolgen®.

/U vermeidende Dissonanzen

Es gibt bei Stories in Games drei Arten von Dissonanzen, die vermieden
werden muUssen, um das Gameplay méglichst angenehm zu gestalten. Als
erstes Beispiel die Ludonarrative Dissonanz. Diese tritt auf, wenn das, was
die Geschichte aussagt und das, was der oder die Spielende tut oder er-
lebt, nicht Ubereinstimmen. Haufig ist dies der Fall, wenn die Erzdhlung und
das Gameplay voneinander getrennt werden?®.

" (Techopedia, 2017)
8 (Emergent, 2021)
° (MCVDeyv, 2013)
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Die zweite Dissonanz - jene der Identitdt - bezeichnet den Wechsel einer
Perspektive, also wenn das Spiel zwischen der ersten und der zweiten Per-
son hin und her switcht. Dies tritt sehr hdufig bei eingespielten Sequenzen
auf, in denen der Spielende keine Kontrolle mehr Uber seinen Charakter
hat®.

Die dritte Dissonanz behandelt das Problem mit den Zwischensequenzen,
wenn also mittendrin eine Sequenz eingeblendet wird, und es einen Wech-
sel vom interaktiven Spiel zum passiven Zusehen gibt. Dies sorgt fUr eine
Entspannung der Spielenden wahrend des Hohepunktes, was nicht ge-
wUnscht ist?.

Kreieren von Multiple Choice-Adventures

Da es sich beim umgesetzten Projekt um ein Multiple Choice-Adventure
handelt, wird insbesondere auf diese Art des Spiels eingegangen. In Mul-
tiple Choice-Adventures ist es sehr wichtig, dass die Entscheidungen, die
Spielende treffen kénnen, interessant sind und echte Konsequenzen haben.
Spielende sollen ausserdem eine Grundlage haben, um die Entscheidung
treffen zu kénnen, sodass nichts dem Zufall Uberlassen ist, sondern der ei-
gene Verstand eingesetzt werden muss. Das Ziel des Multiple Choice-Spiels
ist es, die Spielenden dazu zu bringen, sich dafir zu interessieren, was
passiert. Zufallsentscheidungen zwingen Spielende dazu, sich von ihren
Emotionen zu I6sen, und emotionslos zu entscheiden. Die Geschichte muss
also spannend sein und den Spielenden die Moglichkeit bieten, wichtige
Entscheidungen selbst zu treffen, damit es ihnen nicht langweilig wird?.

Die zur VerfUgung stehenden Optionen mussen gleichwertig sein, sodass
nicht eine Option offensichtlich besser oder schlechter ist als eine ande-
re. Grundsatzlich sollten diese Regeln alle eingehalten werden, damit den
Spielenden nicht langweilig wird. Werden diese Regeln jedoch zur richti-
gen Zeit im richtigen Masse gebrochen, kann dies zu mehr Spielspass fUh-
ren,

° (MCVDeyv, 2013)
4 (Choice, 2010)
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Fazit

Die Fragestellung, wie eine lineare Story in ein interaktives Erlebnis Uber-
setzt werden kann, um innerhalb einer Interactive Fiction eine Crime Story
zu kreieren, wurde mehr oder weniger beantwortet. Es wurden Regeln und
Hinweise gefunden und gelistet, die fUr diese Aufgabe relevant sind. Mittels
dieser Regeln konnte ein eigener kurzer Krimi geschrieben werden, wel-
cher interaktiv umgesetzt wurde. Dabei geht es um einen Mord und eine
EntfOhrung, welche der Spieler oder die Spielerin mittels einfacher Ent-
scheidungen aufklaren muss. Dabei gibt es verschiedene Losungswege, von
welchen einige zu einem Erfolg und andere zu einem Misserfolg fUuhren.

Der interaktive Krimi ist unter folgendem Link aufrufbar:
https:/quokka-k.itch.io/stugax
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