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Abstract

Dies ist eine Analyse von zwei interaktiven Geschichten. Obwohl beide
textbasiert sind, unterscheiden sie sich in der Steuerung. Die erste Geschichte
wird nur durch Texteingabe gesteuert und hat keine weiteren visuellen Hilfen.
Die zweite wird Uber eine vorgegebene Auswahl von Antworten gelenkt und
Personen sowie Orte sind abgebildet. Das Ziel der Analyse ist es,
herauszufinden, wie sich die Art der Steuerung auf die Storyline auswirkt. Um
diese Frage zu beantworten, wird die Dramaturgie der Geschichten und deren

Interaktivitét analysiert.

Die Analyse hat ergeben, dass nicht alle interaktiven Geschichten eine
Einteilung in acht Sequenzen zulassen. Je starker die Auswahlmdglichkeiten
eingeschrankt sind, desto genauer kann dieser Aufbau eingehalten werden. Das
3-Akte-Prinzip wird nicht umgangen. Lasst die Geschichte viel Raum firr eigene
Entscheidungen, darf die Spannung nicht nachlassen. Je mehr fiir den

Fortschritt gearbeitet werden soll, umso héher muss sie ansteigen.
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1. Einleitung

1.1 Thema

Es gibt zwei verschiedene Arten, wie ein Inhalt konsumiert werden kann. Filme,
Blicher und Horspiele beispielsweise werden passiv konsumiert. Wir kdnnen uns
zurlcklehnen und missen selber nichts leisten. Interaktive Geschichten
hingegen werden aktiv erlebt. Der Prafix inter- bedeutet zwischen. Es gibt also

einen Austausch zwischen dem User und der Geschichte.'

Den Ablauf einer Geschichte mitbestimmen zu kédnnen ist nichts Neues. Das
Genre Interactive Fiction gibt es schon lange. Zum Beispiel Spielblcher, bei
denen der Lesende aussuchen kann, was er tun mdchte, um in einem
bestimmten Abschnitt weiterzulesen, kamen in den 60er Jahren auf.
Textadventures am Computer waren besonders in den 80er Jahren sehr
beliebt.? Diese Textabenteuer erzahlen die Geschichte nur anhand von Text und
verwenden lllustrationen und Soundeffekte entweder gar nicht oder nur
erganzend. Anweisungen zur Steuerung werden vom User schriftlich durch
kurze Befehle in natlrlicher Sprache gegeben, beispielsweise durch die

Eingaben von ,nimm Stein”, ,stehe auf’ oder ,rede mit Zauberer”.

Heute sind interaktive Geschichten aktueller denn je. Durch die digitalen
Medien erdffnen sich uns neue Mdglichkeiten, welche auch rege genutzt
werden. Mit Hilfe von Story-Apps wie Episode, Storyscape oder Tap werden
interaktive Geschichten auch auf dem Smartphone erlebbar. Die Storys auf
diesen Apps gehoren ebenfalls zum Genre Interactive Fiction und funktionieren
ganz dhnlich wie Textadventures. Sie werden in schriftlicher Form erzahlt,
gesteuert werden sie jedoch durch eine Sammlung von auswahlbaren Befehlen.
Viele dieser Geschichten werden durch ansprechende Grafiken und

Animationen unterstitzt.

1.2 Fragestellung
Durch die interaktive Steuerung der Geschichte erhalt der User einen Einfluss
auf den Ablauf und zum Teil auch auf den Ausgang der Geschichte. Dieser

Einfluss ist nicht bei allen Arten der Steuerung gleich gross. Ich frage mich:

"Vgl. Miller, 2004, S. 57.
2 Vgl. Montfort, 2005, S. 1.



Wie beeinflusst die Art der Steuerung die Storyline? Das mdchte ich mit Hilfe

dieser Arbeit untersuchen.

Um diese Fragen zu kléren analysiere ich zwei interaktive Geschichten, die

liberwiegend textbasiert sind.’

Als Beispiel fir ein Textadventure, das nur durch Texteingabe gesteuert wird,
habe ich Zork I ausgewahlt. Der Spieleklassiker ist im Jahr 1980 erschienen. Der
grosse Erfolg dieses Abenteuers ist auch daran zu erkennen, dass Zork | der

erste von 14 Einzeltiteln ist, welche im selben Universum spielen.

Als Zweites habe ich The X-Files: Trial By Ice ausgewahlt. The X-Files ist eine
Serie, die in der App Storyscape erfahrbar ist. Sie ist angelehnt an die US-
amerikanische Fernsehserie mit dem gleichen Namen. In Trial By Ice helfen wir
zwei FBI-Agenten einen Kriminalfall zu [6sen. Wir steuern dabei den Ablauf, in
dem wir vorgegebene Antworten anklicken. Den Ablauf der Geschichte kénnen
wir aber auch auf einer bildlichen Ebene verfolgen. Die Personen und die Orte
sind sichtbar und animiert.

Storyscape ist seit dem 03. Februar 2020 nicht mehr verfliigbar. Im Anhang ist
der Ablauf der Hauptstory einsehbar.

1.3 Methodik
Das Ziel der Analyse ist es, herauszufinden, wie sich die Art der Steuerung auf
die Storyline auswirkt. Um diese Frage zu beantworten, untersuche ich die

Geschichten mittels folgender Themen:*

1. Dramaturgie: Wird die Drei-Akt-Struktur befolgt? Sind die klassischen
Wendepunkte und der Spannungsbogen vorhanden? Ist eine 8-Sequenzen-
Struktur ausmachbar?

2. Interaktivitat und Funktionalitat: Verlauft die Geschichte linear? Wieviel kann
beeinflusst werden? Ist das Prinzip der Steuerung selbsterklarend? Wird die

Steuerung durch visuelle Aspekte unterstitzt oder beeinflusst?

Ich werde die zwei Geschichten nacheinander anhand dieser Kriterien

analysieren und die Frage: ,Wie beeinflusst die Art der Steuerung die

* Die Links zu den Geschichten sind im Quellenverzeichnis angegeben.
* Siehe Kapitel 2. Methodik, S. 7.



Storyline?” spezifisch auf die Geschichte bezogen beantworten. In einem

allgemeinen Fazit lege ich meine Erkenntnisse dar.

1.4 Ziel

Mein Ziel ist es, herauszufinden, wie die Steuerung die Geschichte eines
interaktiven, textbasierten Formates beeinflusst. Da ich als praktische
Diplomarbeit eine solche Geschichte selber realisieren werde, méchte ich
erfahren, worauf ich bei der Umsetzung achten muss.

Ich werde deshalb untersuchen, ob die Storylines und der Ausgang der
ausgewahlten Geschichten tatsachlich beeinflussbar sind oder ob das nur so
erscheint, weil der User aus unterschiedlichen Aktionen auswéahlen kann.
Besonders interessiert mich, ob und wie die Art der Steuerung in den
ausgewahlten Beispielen eingefiihrt wird und wie ich vermeiden kann, dass

diese Einfihrung den User langweilt.



2. Methodik

Ilch werde die zwei ausgewahlten Geschichten anhand ihrer Dramaturgie und

der interaktiven Komponenten analysieren.

2.1 Dramaturgie

Die Dramaturgie einer klassischen Geschichte ist fast immer gleich aufgebaut.
Um herauszufinden, welchen Einfluss die interaktive Steuerung auf die
Geschichte hat, werde ich untersuchen, inwiefern die Storyline von der eines
klassischen Spielfilmes abweicht. Ich habe mich entschieden, diese Analyse mit

Hilfe von zwei Modellen durchzufihren.

3-Akte-Modell®

Die Mehrheit der Spielfilme und Serien besteht aus drei Akten: Der Exposition,
der Konfrontation und der Auflésung. Jeder Akt wird durch einen Wendepunkt
eingeleitet, der die Geschichte in eine neue Richtung lenkt.

Das 3-Akte-Modell stellt grundsétzlich eine Vereinfachung des 5-Akte-Models
dar, welches in der Klassik fir Dramen verwendet wurde. Um herauszufinden,
wie die Steuerung der interaktiven Geschichte die Storyline beeinflusst,
untersuche ich durch dieses Modell, inwiefern die Dramaturgie von der eines
klassischen Spielfilmes abweicht. Durch die grobe Unterteilung in die einzelnen
Akte erhalte ich einen Uberblick.

In der Exposition werden Personen vorgestellt und die Ausgangslage wird
eingefihrt. Der erste Wendepunkt besteht darin, dass die Hauptperson ein Ziel

ins Auge fasst.

In der Konfrontation sucht die Hauptperson nach einer Moglichkeit, wie das
Problem gel6st werden kann. Sie beginnt ihr Abenteuer und Uberwindet
Hindernisse. Sie ndhert sich ihrem Ziel immer weiter, bis zu einem emotionalen
Hohepunkt. Dieser findet ungefahr in der Halfte der Geschichte statt. An diesem
Punkt sieht alles gut aus und die Hauptperson steht vermeintlich kurz vor der
Erlangung des Ziels. In einem Drama ist es genau umgekehrt. Alles sieht
schlecht aus und das Ziel scheint in unerreichbarer Ferne. Direkt im Anschluss
an diesen emotionalen Hohepunkt folgt jedoch der Mittelpunkt. Dieser stellt

entweder den Tief- oder den Hohepunkt dar. Die Hauptperson erhélt eine neue

> Vgl. Glassner, 2004, S. 53ff.



Information, welche die Geschichte grundlegend andert. Es erfolgt ein Wechsel
vom Positiven ins Negative oder umgekehrt. Am Ende des zweiten Aktes folgt
der zweite Wendepunkt. An diesem hat die Hauptperson das Ziel noch nicht

erreicht, sie kann jedoch benennen oder zeigen, was sie braucht.

Der dritte Akt der Auflésung stellt eine Art Antwort auf den ersten Akt dar. Die
Hauptperson probiert mit der neu gewonnenen Erkenntnis das Problem zu
bewaltigen. Die wahre Konfrontation findet statt und fihrt zu einem neuen
Status Quo.

Der erste Akt umfasst etwa einen Viertel der Filmlange und ist ungefahr gleich

lang wie der letzte. Der zweite ist mit der Halfte der Spielzeit der langste Akt.

8-Sequenzen-Modell

Das 8-Sequenzen-Modell® ermdglicht mir, genauer auf die einzelnen Abschnitte
und Abenteuer der Geschichte einzugehen und die Struktur noch genauer zu
analysieren. Dieses Modell stellt eine weitere Aufteilung der drei Akte dar. Der
erste Akt wird in zwei, der zweite in vier und der dritte in zwei Sequenzen

unterteilt.

Eine Sequenz ist eine Einheit von Szenen, die dasselbe Ziel und denselben
Konflikt haben. Die Sequenzen haben eine Exposition, eine Konfrontation und

eine Auflésung und sind miteinander verflochten.

Akt 1 Akt 2 Akt 3

Exposition Konfrontation Auflésung

1 2 3 4 5 6 7 8

Abbildung 1 - 8 Sequenzen’

Sequenz 1

In der ersten Sequenz wird die Ausgangssituation eingefihrt und die
Hauptperson wird vorgestellt. Das Genre der Geschichte und ihr Tonfall werden
etabliert. Am Ende der ersten Sequenz ereignet sich der erste Wendepunkt, der
als Anstoss fungiert. Die heile Welt wird gebrochen, das Ziel aber noch nicht

benannt.

®Vgl. Mosleh, 2013, S. 111ff.
"Vgl. Mosleh, 2013, S. 111ff.



Sequenz 2

Das retardierende Moment tritt auf. Die Konfliktsituation wird etabliert, die
Hauptfigur kann oder méchte aber noch nicht loslegen. Wir erfahren mehr tber
die wichtigsten Haupt- und Nebenfiguren. Am Ende der 2. Sequenz fasst die
Hauptperson ein Ziel. Dieser Wendepunkt wird auch point of no return genannt,
da die einzige Chance der Figur darin besteht, sich dem Konflikt zu stellen und

ihn zu |8sen.

Sequenz 3
Die Hauptperson wahlt die naheliegende Lésung und tGberwindet das erste
Hindernis, das noch eher klein aber dennoch wichtig ist. Von diesem

Augenblick an werden die Hirden grésser und schwieriger zu bezwingen.

Sequenz 4

Die Hauptperson nahert sich dem Ziel bis sie am Ende der Sequenz ihren
emotionalen Hohepunkt erreicht. Diese Stelle nimmt auf eine gewisse Weise
das Ende vorweg. Befindet sich die Hauptperson an einem Hohepunkt, endet
die Geschichte im Guten, wenn sie sich an einem Tiefpunkt befindet, hat sie ein
trauriges Ende. Der Emotionale Hohe- oder Tiefpunkt stellt im Hinblick auf
unsere Erwartungen den héchsten Augenblick dar.

Diese Stelle hangt direkt mit dem zentralen Wendepunkt zusammen. An diesem
wendet sich entweder alles zum Guten oder zum Schlechten. Das heisst, nach
diesem Wendepunkt befindet sich die Hauptfigur emotional in der
gegensatzlichen Situation, in welcher sie sich am emotionalen Hohe- oder
Tiefpunkt befand.

Sequenz 5
Diese Sequenz verstarkt die Schwierigkeiten fir die Hauptperson weiter. Es wird

klar, dass sich etwas geédndert hat.

Sequenz 6

Die Hauptfigur verstarkt durch ihre Handlung den Konflikt und erreicht das Ziel
nicht. Hier ereignet sich ein weiterer Wendepunkt, es kommt zur Katastrophe.
Nun kann die Hauptperson jedoch benennen, was sie braucht und was ihr
eigentliches Ziel ist. Die wahre Konfrontation wird klar. Die Wendepunkte

verdichten sich, was zur Klimax, der finalen Auseinandersetzung, fihrt.



Sequenz 7
Die Klimax stellt eine Prifung dar, in der die Hauptfigur zeigen muss, was sie
gelernt hat. Darauf hat sie wahrend der ganzen Geschichte hingearbeitet. Es

stellt sich heraus, ob das grosse Ziel erreicht wird.

Sequenz 8
Ein neuer Status Quo wird definiert. Hier geschieht eine Spiegelung zur ersten

Sequenz, in der klar wird, was sich geandert hat.

2.2 Interaktivitat
In interaktiven Geschichten spielt der User eine grosse Rolle. Den Austausch zwischen

der Geschichte und dem User untersuche ich anhand folgender Punkte.

Steuerung

Die Steuerung einer Geschichte ist nicht immer selbsterklarend. Wenn man noch nie
mit einer Geschichte dieser Art zu tun hatte, ist man als Anfanger schnell Gberfordert,
was das Erlebnis erheblich beeinflusst. Aus diesem Grund untersuche ich, wie die
Steuerung eingefihrt wird. Gibt es eine Einfihrung durch einen Charakter? Fliesst sie in

die Geschichte ein? Wird mit einem Vorwissen gerechnet?

Einfluss

Der Einfluss des Users auf die Geschichte kann unterschiedliche Ausmasse annehmen.
Sie kann grundsétzlich linear verlaufen und eine strickte Reihenfolge der Geschehnisse
haben, die der User nur vermeintlich steuern kann. Es ist aber auch moglich, dass der
User frei wahlen, was er tun méchte und mit allen vorhandenen Gegenstédnden
interagieren kann.

Aus diesem Grund ist es wichtig, dass ich den Einfluss des Users in dieser Arbeit

untersuche und festhalte, was und wieviel tatsachlich beeinflussbar ist.
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3. Analyse Zork |

DCONMHIT.ONg

Your greatest challenge
lies ahead-and downwards.

INTERACTIVE FICTION

v SOPTWARE FOR YOUR

COMMODORE 64/128
v STANDARD LEVEL

Abbildung 2 - Die Vorderseite der Hiille von Zork |

3.1 Ubersicht

Zork ist eines der ersten Textabenteuer Uberhaupt. Urspriinglich wurde es 1977
von Marc Blank und Dave Lebig programmiert, wéhrend sie am Massachusetts
Institute of Technology studierten. Nachdem sie ihr Studium abgeschlossen
hatten, griindeten sie die Firma Infocom. Dies ermé&glichte es ihnen, das Spiel
an ein grosseres Publikum zu vertreiben. Da die damals tblichen Heimcomputer
zu wenig Speicherplatz hatten, wurde zunachst nur der erste Teil vom
urspringlichen Zork veroffentlicht, unter dem Namen Zork: The Great
Underground Empire - Part 1. Darauf folgten der zweite und dritte Teil, welche
die Geschichte der Originalfassung nicht nur fortfihrten, sondern auch
weiterspannen. Bis zum Jahr 2009 erschienen insgesamt 14 Titel, welche in der

Welt von Zork spielen.

® Siehe http://www.infocom-if.org/games/zork1/zork1front.jpg.
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In Zork | geht es um das Erforschen einer unterirdischen Welt und das
Entdecken von 20 Schéatzen. Die Geschichte wird Gber das Eingeben von

Befehlen in natlrlicher englischer Sprache gesteuert.

3.2 Dramaturgie

In diesem Kapitel wird die direkte Storyline von Zork | untersucht. Wahrend des
Spieles gibt es insgesamt 28 verschiedene Arten zu sterben, diese werden nicht
miteinbezogen. Ausserdem gibt es 110 Raume zu erforschen und 59
Gegenstiande, die aufgehoben werden kénnen.? Jene, welche nicht fiir den
Fortschritt der Geschichte notwendig sind, werden in dieser Analyse nicht

erwahnt.

3-Akt-Modell

Exposition

Der User/die Userin erhélt zu Beginn nur den Hinweis, dass er/sie vor einem
weissen Haus steht. Es gibt einen Briefkasten, in welchem ein Flugblatt
vorzufinden ist. Liest man dieses erfahrt man, dass Zork ein Abenteuerspiel
voller Gefahren ist. Das Umfeld wird zum ersten Mal erforscht und der

Spieler/die Spielerin gewdhnt sich an die Art der Steuerung.

Als erstes muss der User/die Userin ins Haus gelangen und dort eine Laterne,
ein Schwert und den Eingang zur Unterwelt finden. Ihm/ihr wird klar, dass dies

ein Abenteuer ist und er/sie setzt sich zum Ziel, alle Schatze zu finden.

Konfrontation

Im zweiten Akt missen 19 der insgesamt 20 Schatze gefunden und in einer
Truhe in Sicherheit gebracht werden. Die einzelnen Geschichten darliber haben
eine Exposition, eine Konfrontation und eine Auflésung. Am Anfang wird ein
Gegenstand gesucht, dann muss eine Lésung gefunden werden, wie man ihn
bekommen kann und wenn man ihn hat, muss dieser in die Truhe im
Wohnzimmer des Hauses gebracht werden. Die in der folgenden Beschreibung

erwahnten Raume sind auf Abbildung 3 ersichtlich.

? Vgl. Infocom, 1984, S. 3.
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Das Gemalde

Ohne weitere Hindernisse gelangt der Spieler/die Spielerin in die Galerie und
findet dort ein Gemalde, welches mitgenommen und in der Truhe in Sicherheit

gebracht wird.

Der Sarg, das Zepter und der Goldtopf

Auf dem Dachboden findet der User/die Userin ein Seil. Er/sie nimmt es auf und
steigt damit durch die Luke im Boden, worauf er/sie einem Troll begegnet und
ihn besiegt.

Das Seil wird in einem Kuppelraum an ein hélzernes Gelander gebunden,
sodass der Spieler/die Spielerin daran hinunter klettern kann. Im agyptischen
Raum eines Tempels steht ein Sarg. Stellt man sich mit diesem vor den Altar um
zu beten, wird man mit ihm an die Oberflache und in den Wald beférdert.
Nimmt der User/die Userin nun ein Zepter aus dem Sarg und schwenkt es vor
einem Regenbogen durch die Luft, so erscheint am Ende des Bogens ein Topf
gefullt mit Gold. Dieser, das Zepter und der Sarg werden anschliessend in die

Truhe gebracht.

Die Fackel und der Schadel

Beim Tempel holt der Spieler/die Spielerin die Fackel und eine kleine Glocke.
Auf dem Altar liegen Kerzen und ein schwarzes Buch, welche auch
mitgenommen werden. Mit diesen Dingen geht der User/die Userin zum
Eingang des Hades. Eine Kraft halt ihn/sie auf. Er/sie legt die Kerzen ab und
|dutet die Glocke. Diese wird so heiss, dass er/sie sie fallen |dsst. Anschliessend
liest der Spieler/die Spielerin bei Kerzenschein aus dem schwarzen Buch. So
kann das Land der Toten betreten und ein Kristallschadel mitgenommen

werden. Der Schadel und die Fackel werden ins Wohnzimmer gebracht.

Die MiUnzen

Im Labyrinth findet der User/die Userin ein Sacken gefillt mit Minzen. Um
schneller zurtick ins Wohnzimmer zu kommen, muss er/sie an einem Kyklopen
vorbei. Um diesen zu vertreiben, wird das Wort Odysseus eingegeben, welches
sich aus den Anfangsbuchstaben der Satze im schwarzen Buch vom Altar
zusammensetzt. So kann man an ihm vorbei und auf einem Geheimweg direkt

zurlick ins Wohnzimmer gelangen, um die Miinzen abzulegen.

13



Der Dreizack, die Juwelen und der Platinbarren

Im Norden des Dammes mit den geschlossenen Schleusentoren befindet sich
ein Wartungsraum. Dort liegen ein Schraubenschlissel und ein
Schraubenzieher, welche mitgenommen werden. An der Wand gibt es eine
Reihe von Knopfen. Der User/die Userin drlickt den roten und das Licht geht an.
Driickt er den gelben beginnt an der Schleuse ein griines Licht zu leuchten.
Mit dem Schraubenschlissel muss nun eine Schraube unter dem Licht gedreht
werden, damit sich die Schleusentore 6ffnen und das Reservoir sich leert.

So kann der Spieler/die Spielerin im Reservoir eine Schatztruhe voller Juwelen
finden und weiter in Richtung Norden gehen. Dort befindet sich Poseidons
Diamantendreizack. In der Nahe eines Canyons findet er/sie ausserdem einen
Platinbarren. Der Dreizack, die Juwelen und der Platinbarren werden ins

Wohnzimmer gebracht.

Die Jadefigur

In einem Sack in der Kiiche befindet sich eine Zehe Knoblauch. Diese schiitzt
den Spieler/die Spielerin gegen die Vampirfledermaus im Fledermausraum. Mit
diesem Schutz kann die Jadefigur, die dort liegt, genommen und im

Wohnzimmer in Sicherheit gebracht werden.

Das Armband

Bevor der Gas Room betreten werden kann, muss der User/die Userin alles, was
die Gase entzlinden konnte, in einem Korb im Shaft Room ablegen. So kann im
Raum ein Saphirarmband gefunden und unbehelligt in die Truhe gebracht

werden.

Der Diamant

In einer Sackgasse befindet sich ein Haufen Kohle. Der Spieler/die Spielerin
nimmt eine Handvoll mit. Im Maschinenraum 6ffnet er/sie den Deckel einer
Maschine und fillt die Kohle hinein. Mit dem Schraubenzieher aus dem
Wartungsraum dreht er/sie den Schalter und entnimmt der Maschine
anschliessend den aus der Kohle gepressten Diamanten. Dieser wird ins

Wohnzimmer gebracht.
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Der Skarabdus und der Edelstein

Am Fusse des Dammes befindet sich ein Haufen Plastik. Diesen nimmt der
User/die Userin mit. Im Reservoir steckt er/sie eine Pumpe ein. Am Rand des
Flusses wird damit das gefundene Plastikstlick aufgeblasen. Es wird zu einem
Gummiboot, in das der Spieler/die Spielerin steigt. Er/sie treibt darin den Fluss
hinunter an einer Boye vorbei, welche er mitnimmt. Am Ufer 6ffnet er die Boye,
worin sich sich ein Edelstein befindet. Am Strand findet der User/die Userin eine
Schaufel und nimmt diese mit. In einer Sandhéhle wird damit ein Loch gegraben
und so findet man einen Skarabaus. Die gefundenen Schatze werden ins

Wohnzimmer gebracht.

Das Ei, der Kelch, der Kanarienvogel und das Spielzeug

Draussen kommt der Spieler/die Spielerin zu einem Baum, auf dem ein
Vogelnest liegt. Darin liegt ein Ei, das mitgenommen wird. Der User/die Userin
steigt in eine Schatzkammer, in welcher er/sie einen Dieb trifft und von ihm
angegriffen wird. Er/sie gibt ihm das Ei und bringt ihn anschliessend um. In der
Schatzkammer befindet sich ein Kelch, welcher mitgenommen wird. Dem toten
Dieb kann das Ei wieder abgenommen werden, welches nun offen ist. Darin
befindet sich ein mechanischer Kanarienvogel. Dieser wird nach draussen zum
Nest gebracht und aufgezogen, damit er zu singen beginnt. Ein Vogel kommt
angeflogen und beginnt ebenfalls zu singen, wobei ihm ein Messingspielzeug
aus dem Mund fallt. Dieses, den Kanarienvogel und das Ei werden zusammen

mit dem Kelch ins Wohnzimmer gebracht.

Auflosung

Befinden sich 19 Schétze in der Truhe, taucht der zwanzigste auf. Es ist eine Karte,
welche nach draussen fiihrt. An dem Ort, an welchem das Spiel begonnen hatte,
befindet sich nun ein neuer Weg. Dieser fihrt zu einem Grabhlgel. Betritt man diesen,

so befindet man sich am Ausgangspunkt des zweiten Zork-Abenteuers.

8-Sequenzen Modell

Acht Sequenzen sind in dieser Geschichte nicht ausmachbar.

Abbildung 3 - Karte der Welt von Zork |
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3.3 Interaktivitat

Steuerung

West of House
You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front
door. There is a small mailbox here.

>

Abbildung 4 - Anfangstext von Zork |

Mit dem obenstehenden Text beginnt Zork . Ein User/eine Userin, der/die nicht weiss,
wie die Steuerung funktioniert, hat die Moglichkeit help einzugeben, um einen
Uberblick Gber die geldufigsten Befehle zu erhalten. Diese Handlung setzt aber die
grundlegende Kenntnis darliber voraus, dass das Spiel Gber Texteingabe gesteuert
wird. Dieses Wissen muss aus einem anderen Textabenteuer mitgebracht werden. Der
Spieler/die Spielerin bewegt sich durch die Eingabe von north, east, south und west
fort. Es besteht aber auch die Méglichkeit, nur die Anfangsbuchstaben dieser Worter zu

verwenden.

Die Steuerung lauft iiber einen Text Parser'’. So wird es méglich, in natirlicher Sprache
mit dem Spiel zu kommunizieren und es zu lenken. Zork [ versteht insgesamt 698
verschiedene Begriffe:"" Aktionen wie z.B. take, put oder give, in der Beschreibung
vorkommende Objekte sowie einige derer Synonyme und Adjektive, welche die
Gegenstande unterscheiden, werden erkannt. Hinzu kommen Prépositionen, welche
diese Begriffe verbinden und Befehle, welche die Einstellungen des Spiels
beeinflussen. Bezieht sich die Eingabe auf das Geschehen, sollte es deshalb nicht

passieren, dass diese nicht verstanden wird.

Das Spiel kann gespeichert werden. Dies ist besonders hilfreich, da der User/die Userin
jederzeit durch die Eingabe eines falschen Befehles sterben kann. So kann er/sie zum

zuletzt gespeicherten Spielstand zuriickkehren.

Dadurch, dass das Spiel nur auf Text basiert und keine Grafiken verwendet werden,
wird die Orientierung in dieser fremden Welt erschwert. Aus diesem Grund zeichnen
viele Spielende ihren zuriickgelegten Weg und die Rdume auf. Auf Abbildung 3 ist
ersichtlich, wie die Welt von Zork | aufgebaut ist. Es gibt RGume auf verschiedenen
Ebenen, von welchen manche nur unter bestimmten Voraussetzungen betreten werden
kénnen. Wird ein Raum betreten, erscheint ein Text mit dessen Beschreibung.'? Darin

erfahrt man alles, was man Uber den Ort wissen muss.

"% Ein Parser ist ein Computerprogram, welches die Eingabe in einen Befehl iibersetzt, den das
Spiel verstehen kann.

" Infocom, 1984, S.3.

"2 Siehe Abbildung 4.
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Einfluss

Der Einfluss des Users/der Userin auf die Storyline ist sehr gross. Er/sie kann
grundsatzlich tun und lassen, was er/sie mochte. Damit die Handlungen im
vorgesehenen Rahmen bleiben, werden sie einerseits durch den Tod, bei einem zu weit
gehenden Befehl oder durch uniiberwindbare Hindernisse eingeschrénkt.

Ausserdem ist die Stlickzahl des Inventars begrenzt. Es muss also entschieden werden,
was alles mitgenommen werden soll. Durch schmale Durchgénge passt der User

héchstens mit zwei Gegenstanden.

Die Artefakte missen in der Truhe im Wohnzimmer in Sicherheit gebracht werden, da
sie ansonsten vom Dieb gestohlen werden kénnen. Dieser kann jederzeit aus dem
Nichts auftauchen.

Der User/die Userin wird im Verlauf des Spieles immer starker und kann so immer
grossere Verletzungen tUberleben. Dies ist im Kampf gegen den Dieb wichtig, da er am
Anfang noch nicht besiegt werden kann, am Ende stellt es jedoch kein Problem mehr
dar.

Die einzelnen Schatze kénnen in unterschiedlicher Reihenfolge gefunden werden.

Manche sind jedoch nicht vor anderen auffindbar, da diese z.B. erst nach dem Offnen

eines Raumes oder mit Hilfe eines anderen Artefaktes gefunden werden kénnen.

18



3.4 Steuerungsart und Storyline

Die Geschichte verlauft nicht linear. Der User/die Userin kann seinen/ihren Weg
selbst wahlen. Die Artefakte missen aber in jedem Fall gefunden werden, wenn
auch nichtin einer vorgeschriebenen Reihenfolge. Der Anfang und das Ende
sind zwangslaufig dieselben, unabhangig von den Entscheidungen. Betrachtet
man den Tod als Ende, ist dieser eine Alternative. Es ist aber jederzeit moglich,

zu einem zuvor gespeicherten Spielstand zurlickzuspringen.

Durch den aufgezeichneten Spannungsbogen in Abbildung 5 wird klar, dass die
Spannung wahrend des ganzen Spieles kontinuierlich wachst und erst am Ende
wieder deutlich abnimmt. Der Spannungsbogen gleicht trotz des Fehlens der 8
Sequenzen der klassischen Kurve, da die Spannung in der Exposition langsam
wachst und in der Auflésung ein letztes Mal ansteigt und dann schnell abnimmt.
Es gibt einzelne Buckel in der Kurve, wenn der User sich auf der Suche nach
einem Schatz befindet. Die Spannung erreicht dann ihren Héhepunkt, wenn die
Kostbarkeit gefunden wird. Anschliessend fallt sie wieder und erreicht den
Tiefpunkt, sobald der Schatz in die Truhe gelegt worden ist. Danach beginnt das
nachste Abenteuer.

Wenn nach etwas gesucht wird und der User nicht weiterkommt, fungiert dies
als retardierendes Moment.

Unabhangig von der Reihenfolge der geltsten Ratsel steigert sich die Spannung
kontinuierlich wahrend der ganzen Geschichte, da der User/die Userin wissen
mochte, was passiert, wenn er/sie alle Schatze gefunden hat. Dies ist besonders
gut in der Kurve ersichtlich, welche die Tiefpunkte verbindet.

Die Spannung kdnnte auch jederzeit durch einen Todesfall abnehmen, was in
Abbildung 5 nicht miteinberechnet ist, da diese den Idealen Ablauf beschreibt.

Dass die Steuerung nicht eingefiihrt wird beeinflusst die Geschichte. Der
Spieler/die Spielerin muss sich selbststandig damit auseinandersetzen und
herausfinden wie sie funktioniert. Deshalb steigt die Spannung am Anfang der
Geschichte nur langsam an, was einen Neuling abschrecken kénnte. Die
Moglichkeiten des Users/die Userin werden in Schach gehalten, indem er/sie
stirbt, wenn er etwas tut, was die Grenzen des Spieles Uibersteigt. Manchmal
geschieht dies auch einfach aus einem Witz heraus: Hipft der User
beispielsweise in der Kiiche des Hauses auf und ab, stirzt er durch den
Holzboden und stirbt dort.
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Die Klimax ereignet sich in dem Moment, in welchem die Schatzkarte auftaucht
und den User/die Userin zum Ziel seiner/ihrer Reise fihrt. Anschliessend geht
die Geschichte von Zork | nicht mehr weiter, obwohl die Spannung nicht
komplett abgebaut worden ist. Dies hangt damit zusammen, dass Zork | Teil
einer Trilogie ist. Das Ende stellt somit auch den Anfang des nachsten Teiles
dar.

Die Art der Steuerung und das Element der Interaktivitat beeinflussen die
Geschichte somit entscheidend. Trotzdem wird eine grundlegende
Spannungskurve in allen Fallen eingehalten und das Ende ist in jedem Szenario
das Gleiche.

Abbildung 5 - Spannungskurve von Zork |
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4. Analyse The X Files: Trial By Ice

4.1 Ubersicht
Die Geschichte The X Files: Trial By Ice ist auf der App Storyscape auf Englisch

spielbar. In dieser App gibt es momentan sieben verschiedene Geschichten, die
alle nach demselben Prinzip funktionieren. Der User steuert einen Charakter, in
dem er dessen Antworten und Aktionen auswahlt. Diese sind in kurzen Satzen in
einzelnen Feldern aufgefihrt und auf dem Smartphone antippbar. Der Ablauf
der Geschichte kann auch auf einer bildlichen Ebene verfolgt werden. Personen
und Orte sind abgebildet und leicht animiert. Im Hintergrund lauft Musik, die

sich je nach Stimmung der Geschichte andert.

Die Storyscape-Serie The X-Files ist angelehnt an die gleichnamige US-
amerikanische Fernsehserie. Der Autor ist Sean Kelley McKeever, Gewinner
eines Eisner Awards'® und Autor unzihliger Comics fiir Marvel und DC, unter
anderem von The Incredible Hulk, Star Wars: The Old Republic und Spider-Man

Loves Mary Jane.'*

In der ersten Episode von Trial By Ice wird die Geschichte erzahlt, wie Jess
Dexler zur FBI-Agentin wird. Der User hilft dabei, einen Kriminalfall zu |6sen, bei
dem es nicht mit rechten Dingen zugeht und fallt dabei Entscheidungen fur

Dexler.

4.2 Dramaturgie

Da die erste Episode, welche hier untersucht wird, eine Art Vorgeschichte fur
die nachfolgenden Teile der Serie darstellt, ist die Handlung nach dem dritten
Akt noch nicht fertig. Nach der Auflésung findet eine Uberleitung statt, in der
erzahlt wird, wie Jess Dexler vom Militar zum FBI kommt. Anschliessend beginnt
die Exposition der zweiten Episode. So endet dieser Teil mit einem Cliffhanger.
In der Analyse wird nur Bezug auf die Storyline vor der Uberleitung genommen,

da die eigentliche Handlung der ersten Episode dort abgeschlossen ist.

"3 Der Eisner Award ist eine der wichtigsten Auszeichnungen fiir Comic-Kiinstlerlnnen.
14
Vgl. McKeever, o. J.
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3-Akt-Modell

Exposition

Die Geschichte beginnt mit einem Establishing Shot:'* Es ist eine verschneite
Landschaft zu sehen, die Kamera schwenkt Gber Hiigel und Bunker und landet
schliesslich bei der Tur zu einem Bunker. Ein Text sagt dem User/die Userin,
dass die Geschichte in Alaska spielt.

Jess Dexler wird vorgestellt. Sie ist in einem kleinen Dorf aufgewachsen und
ging nach ihrem Schulabschluss zur Armee. Sie wurde mit einem kleinen Team
nach Alaska gesandt. Nach und nach verschwanden dort immer mehr Manner.
Alle Vermissten liessen ihre Dinge zurtick. Ein Ermittler kam, konnte aber nichts
tun. Er fand eine Luke zu einem Raum unter dem Bunker. Dies erfahrt der

User/die Userin durch die Gedanken von Dexler.

Dexler und ihr Kollege Svehle werden in den Raum unter dem Bunker geschickt,
um herauszufinden, was los ist. Svehle stirbt gleich darauf wegen einer

schleimigen Kreatur, welche sie in der Dunkelheit Gberrascht.

Als Dexler nach draussen kommt, trifft sie auf den Ermittler Dogget. Zusammen
mit ihm geht sie in den Bunker zurlick, Svehle und die Kreatur sind aber
verschwunden. Dexler nimmt eine Probe des Schleimes.

Zurtck im Bunker treffen sie die Agenten Fox Mulder und Dana Scully. Dexler

erzahlt ihnen, was passiert ist. Zusammen wollen sie die Kreatur beseitigen.

Konfrontation

Agentin Scully untersucht den Schleim. Sie findet heraus, dass die Oberflache
der Kreatur ein dhnliches Okosystem hat wie der Verdauungstrakt eines
Menschen. Svehle wurde also sozusagen verdaut. Dexler findet einen Spray, bei

welchem es sich um eine Art Pestizid handelt.

Nun kann gewahlt werden, ob Dexler in den Bunker gehen und die Kreatur an

die Oberflache locken, oder draussen bleiben soll.

Sie bleibt draussen: Sie gehtin den Bunker:
Mulder mochte das Monster Dexler nimmt den Spray und ihre
hinauslocken, damit Doggett auf ihn Waffe mitin den Bunker. Sie findet

"> Ein Establishing Shot ist eine Eréffnungsszene, in der man einen Uberblick tiber den Spielort
erhalt.
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schiessen kann, um Scully die
Moglichkeit zu geben, es mit dem
Pestizid zu besprayen. Danach wollen
sie es umbringen.

Die Kreatur taucht hinter Dexler auf
und Doggett schiesst darauf. Die
Offnung des Sprays ist eingefroren,
deshalb muss Dexler ihnen Zeit
verschaffen und die Aufmerksamkeit
der Gestalt auf sich lenken. Die Kreatur
schreit Dexlers Namen und rennt auf

sie zu.

Auflosung
Scully bespriiht das Monster.

ein Blro, welches sie durchsucht. Auf
einem Computer entdeckt sie den
Name Doctor Rasmus Johannsson.
Als Dexler Schisse hort, eilt sie zuriick
an die Oberflache. Draussen sieht sie
die Kreatur. Die anderen schiessen
darauf, was aber nichts zu bewirken
scheint. Dexler lenkt die
Aufmerksamkeit auf sich. Die Kreatur
schreit Dexlers Namen und rennt auf

sie zu.

Dexler wirft den Spray auf das
Monster und schiesst dann auf den
Spray, sodass sich die Flissigkeit Gber

die Kreatur ergiesst.

Der Schleim 16st sich auf und der Oberkdrper eines Mannes wird sichtbar. Der

User/die Userin hat die Wahl die Kreatur bewusstlos zu schlagen oder sie zu

toten.

Anschliessend besprechen alle was passiert ist. Mulder meint, dass die Kreatur

moglicherweise die letzten Erinnerungen ihrer Opfer Gbernehme, was ihre

Kenntnisse Uber Dexlers Namen erklaren wiirde. Dogget erzahlt Dexler mehr

Uber seine Vorgeschichte und seine Arbeit mit den X-Files.

8-Sequenzen Modell

Sequenz 1

Jess Dexler wird vorgestellt. Als eine schleimige Kreatur ihren Kollegen Svehle

umbringt, wird die zuvor noch heile Welt von Dexler gebrochen. Dies ist der

Anstoss der Geschichte und somit der erste Wendepunkt. Der User weiss, dass

das Genre Science-Fiction sein muss, da ein Schleimmonster etwas

Ubernaturliches ist.
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Sequenz 2

Dexler trifft auf Doggett. Sie gehen noch einmal in den Bunker, doch das
Monster ist weg. Hier befindet sich ein retardierendes Moment. Die FBI Agenten
Mulder und Scully werden eingefiihrt. Das Ziel, die Kreatur zu vernichten wird

benannt. An dieser Stelle befindet sich der point of no return.

Sequenz 3
Agentin Scully findet heraus, dass die Oberflache des Ungeheuers ein dhnliches

Okosystem hat, wie es Menschen in ihrem Verdauungstrakt haben.

Sequenz 4

Sie finden ein Pestizid und entscheiden sich, die Kreatur damit zu besprihen, da
dieses den Schleim auflésen kann. Hier befindet sich der emotionale
Hohepunkt. Ihr Sieg scheint sicher, sie sind euphorisch. Geht Dexler in den
Bunker, fungiert diese Zwischenhandlung als retardierendes Moment. Der
zentrale Wendepunkt befindet sich an der Stelle, an welcher der Plan nicht zu
funktionieren scheint. Entweder der Spray funktioniert nicht oder die Schusse

kdnnen nichts gegen die Kreatur anhaben.

Sequenz 5
Die Schwierigkeiten fir Dexler verstarken sich weiter, als sie die Aufmerksamkeit

der Kreatur auf sich zieht.

Sequenz 6

Das Monster spricht mit Dexler. Als Dexler ihm antwortet, rennt es auf sie zu.

Sequenz 7
Die Kreatur wird mit Pestizid bespriht. Dexler bringt das Ungeheuer um oder

schlagt es bewusstlos.

Sequenz 8

Die Agenten und Dexler sprechen darlber, was passiert ist. Fir Dexler ist nichts
mehr wie zuvor, weil sie erfahren hat, dass es Ubernattrliche Dinge gibt. Wir
sehen dieselbe verschneite Landschaft, die wir am Anfang gesehen haben, der

Bildschirm wird schwarz und das X-Files Logo erscheint.
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4.3 Interaktivitat

Steuerung

The X-Files wird durch Tippen auf das Smartphone Display gesteuert. Der User
wahlt aus zwei bis drei zur Auswahl stehenden Antworten oder Handlungen.
Diese Art der Steuerung wird nicht ausdrticklich erklart, wenn man aber zu lange
wartet, erscheint unten auf dem Bildschirm der Schriftzug: ,Tap to continue”.®
So wissen auch Anfanger, was zu tun ist, um weiterzukommen. Tippt man auf
den Bildschirm, erscheinen der néchst Text und das nachste Bild oder die

nachste Animation.

Die Bildebene ist aus einzelnen lllustrationen zusammengesetzt, welche leicht
animiert sind. Ist nur eine Person zu sehen, bewegt diese den Oberkdrper so,
als wiirde sie atmen. Spricht sie, bewegt sie mit dem Erscheinen des Textes die
Lippen.

Einzelne Szenen sind starker animiert. In diesen gibt es Veranderungen der
Bilder, wie zum Beispiel das Ausstrecken einer Hand. Meistens wird jedoch nur
mit Zooms und Schwenks gearbeitet. Alle Animationen enden in einem
Standbild.

Wahrend der ganzen Geschichte ist Musik zu héren, welche sich je nach

Stimmung andert.

Einen Erzahler hort man nicht. Die Geschichte wird von Jess Dexler erzahlt. Dies
erfahrt der User durch Textfelder mit ihren Gedanken, die aus der Ich-
Perspektive geschrieben sind. Durch das Lesen dieser Texte erlangt der
Spieler/die Spielerin Hintergrundwissen und einen Einblick in Private Dexlers
Gedanken. Diese Felder sind mit einem blauen, durchgezogenen Strich am
oberen Rand gekennzeichnet."’

Gesprache zwischen den einzelnen Charakteren sind in Textfeldern lesbar,
welche oben links mit dem jeweiligen Namen der sprechenden Person
versehen sind."® Dabei ist in den meisten Féllen die entsprechende Person zu

sehen.

In unregelmassigen Abstanden kann bestimmt werden, wie Dexler handeln

oder was sie sagen soll. Dazu tauchen unter einer Aussage blaue Textfelder mit

'® Siehe Abbildung 6.
' Siehe Abbildung 7.
'8 Siehe Abbildung 8.

26



einer Auswahl an Méglichkeiten auf.'” Wird eine ausgewéhlt antwortet Dexler

nicht mit genau diesen Worten aber mit demselben Sinn.

In dieser Episode gibt es zweimal die Moglichkeit, eine Auswahl zu treffen, bei
der die Handlung kurz durch eine Nebengeschichte unterbrochen wird. Fir

diese muss man jedoch mit Diamanten, der Storyscape-Wahrung, bezahlen.?
Firr das Lesen einer Episode erhalt man jeweils einen Diamanten, méchte man

mehr, missen diese gekauft werden.

' Siehe Abbildung 8.
2 Siehe Abbildung 9.
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21

.

ALBUTIAN ISLANDS,
ALASKA

. Tapito continue

Abbildung 6 - X-Files: Erstes Bild

SVEHLE

| think... | think | was wrong. Maybe it k
wasn't a shadow | saw. Lack of sleep
getting to me, something.

"'Stay calm and on mission."
"Toughen up, soldier."

"Hang back. I'll go look."

Abbildung 8 - X-Files:
Aussage und Antworten

It's a simple enough plan: Once the
Mucous Man is drawn out, Doggett and | hit
it with suppressive fire...

MULDER

We're not sidelining you. We need you
and your rifle out there with us.

"I'm the best choice to stop this
monster." @ 12

"Okay. I'll play support."

Abbildung 9 - X-Files:
Kostenpflichtige Auswahl

21 Abbildungen 6 bis 11: Screenshots aus Storyscape: Trial By Ice.
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Einfluss

Die Geschichte verlauft linear. Durch die Antworten des Users kdnnen Punkte
fur z.B. Verlasslichkeit oder Hass gesammelt werden, welche andere Personen
fir Jess Dexler empfinden. Was die Antwort bewirkt, erfahrt der User in einem
blauen Textfeld, das am oberen Rand des Bildschirmes auftaucht.?? Diese
Gefuhle spielen in der ersten Episode keine Rolle. Die meisten Antworten
verandern die Storyline nicht, sondern geben dem User nur das Gefiihl,

mitbestimmen zu kénnen.

Die wenigen grundlegenden Entscheidungen, welche getroffen werden
kdnnen, fihren zu einer von zwei Moglichkeiten. Entweder schweift die
Handlung fur kurze Zeit von der Hauptstoryline ab und fihrt wieder an
denselben Punkt zurtick, an welchem sie von der Geschichte abgezweigt ist.
Oder die nach der Entscheidung folgenden Texte weichen voneinander ab, was
aber schlussendlich keine Rolle spielt, da der ibernachste Text bei beiden
moglichen Antworten wieder derselbe ist. Ein Beispiel: Sagt Dexler die Wahrheit
darilber, was sie in Alaska gesehen hat, meint die Senatorin, sie habe es
erfahren, kommentiert es aber nicht weiter. Wahlt der User/die Userin, dass
Dexler die Wahrheit verschweigt, sagt die Senatorin, dass Dexlers Bericht von
denen der Anderen abweichen wirde, was aber auch nicht weiter von ihr

kommentiert wird.

Der Spieler/die Spielerin findet einen Hinweis, welcher auf den weiteren Verlauf
der Geschichte keinen Einfluss hat.?® Ein zweiter Tipp wird gefunden, falls sich
der User/die Userin dafiir entscheidet, noch einmal in den Bunker zu gehen, um
die Kreatur ans Tageslicht zu locken. Diese Wahl muss mit Diamanten bezahlt
werden. Es ist die einzige Moglichkeit, durch die eine scheinbar wichtige
Information offenbart wird. Trifft man eine andere Wahl, erhalt man diesen
Hinweis nicht. Es ist auch die einzige Nebengeschichte, die einen Teil der

direkten Storyline ersetzt.

%2 Siehe Abbildung 10.
3 Siehe Abbildung 11.
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@ You lured the creature away from Svehle.

| figure once it's between us we can flank
it, but Svehle's running on adrenaline and
panic. He fires too soon.

Abbildung 10 - X-Files: Auswirkung

Your actions have unlocked a Clue! Clues
represent insight into a season-long mystery.

Tap to continue

Abbildung 11 - X-Files: Hinweis
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4.4 Steuerungsart und Storyline

Die Geschichte verlauft linear. Der User kann nur einen neuen Weg und kein
alternatives Ende freischalten. Auf der Abbildung 12 ist ersichtlich, dass
Entscheidungen nicht direkt am Anfang eines neuen Aktes oder einer neuen
Sequenz stattfinden. Die Wendepunkte treten folglich unabhdngig davon auf

und beeinflussen den Spannungsbogen der Geschichte daher nicht.

Trotz des interaktiven Charakters werden alle Kriterien, die fur die Einteilung in
Sequenzen notwendig sind, erfullt.

Innerhalb dieses 8-Sequenzengeristes gibt es Entscheidungen, die der
User/die Userin selber treffen kann. Die folgenden Texte werden dadurch nur
wenig beeinflusst. Das Gerust bleibt aber bestehen und am Ende einer Sequenz
befindet man sich, unabhangig von seiner Wahl, am selben Ort.

Dies ist auch bei der ersten Diamantenentscheidung der Fall. Diese Alternative,
fir welche bezahlt werden muss, offenbart einen neuen Hinweis. Der
Spannungsbogen wird aber trotzdem nicht gebrochen, da der alternative Weg
als retardierendes Moment fungiert.

Der zentrale Wendepunkt befindet sich bei beiden Entscheidungen an der
Stelle, an welcher das Monster aus dem Nichts auftaucht und etwas schieflauft.
In der regularen Geschichte ist der Spray verklebt, in der alternativen kénnen
die Kugeln nichts gegen das Ungeheuer ausrichten. Beide Vorfalle haben zur

Folge, dass Dexler die Kreatur ablenken muss.

In der ersten Sequenz gibt es ein Aufeinandertreffen mit dem Ungeheuer.
Dieses Ereignis ist durch einen Buckel in der Spannungskurve auf Abbildung 12
sichtbar. Durch diese am Anfang auftretende Steigerung wird die
Aufmerksamkeit des Users gefesselt. Eine solche Wolbung in der ersten
Sequenzist im 8-Sequenzen Modell nicht vorgeschrieben, sie ist jedoch nicht
untblich und auch in der Dramaturgie vieler Spielfilme anzutreffen.

Die bereits in der ersten Sequenz vorkommende Haufung der Entscheidungen
erleichtert es dem User/der Userin, das Prinzip der Steuerung schnell
kennenzulernen. So wird ihm/ihr das Gefuhl vermittelt, dass er/sie viel an der
Geschichte mitbestimmen kann, obwohl die Haufigkeit der auftretenden

Alternativen nach der ersten Sequenz abnimmt.

Die flnfte, sechste und siebte Sequenz sind im Vergleich zu den anderen sehr

kurz. Sie sind alle in der Endschlacht gegen die Kreatur untergebracht.
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Dadurch, dass es fir die Art der Steuerung keine explizite Einfihrung gibt, wird
der Fluss der Geschichte nicht unterbrochen. Durch die leuchtend blaue
Kennzeichnung der antippbaren Antworten reagieren die User/Userinnen
instinktiv richtig. Wenn nicht, taucht nach einigen Sekunden ein Schriftzug auf,
der sie darauf hinweist. Dieser ist subtil und genug unauffallig, dass er nicht

stort, wenn er nicht gebraucht wird.

Die Bilder und Animationen unterstiitzen was geschrieben steht. Der User/die
Userin gewinnt durch sie keine neuen Erkenntnisse, trotzdem helfen sie ihm/ihr
dabei, sich in die Geschichte hineinzuversetzen. Dies hilft besonders jenen,
welche mit Fernsehen und Computerspielen aufgewachsen und sich eine

bildliche Ebene gewohnt sind.

Das Element der Interaktivitat und die Steuerung beeinflussen den Ablauf der

Geschichte und deren Spannungsbogen somit nicht tragend.

Abbildung 12 - Spannungskurve The X-Files
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5. Fazit

Wie wirkt sich die Steuerung auf die Storyline einer interaktiven Geschichte aus?
Diese Frage habe ich in meiner Arbeit untersucht. Wahrend der Analyse von

Zork | und X-Files: Trial By Ice sind mir zwei Dinge besonders aufgefallen:

Je mehr der User/die Userin selber tun muss, desto mehr sollte er/sie belohnt
werden. In Zork [ ist es die Aufgabe der Spieler/Spielerinnen, alles selber zu
steuern. Hier erfolgt die Belohnung in Form des Fundes eines Schatzes. Es
wirde nicht ausreichen, in derselben Zeitspanne nur vier Schétze zu finden, was
der Anzahl Sequenzen im zweiten Akt eines klassischen Spielfilmes entsprache.
Die 19 auffindbaren Schétze im zweiten Akt halten also die Spannung hoch und
sorgen dafir, dass sie nicht zu sehr nachlasst. Eine grosse Abnahme der
Spannung ware in dieser Geschichte fatal. Ein User/die Userin, der nicht nur alle
Handlungen selber lenkt, sondern zusatzlich die ganze Geschichte selber lesen
und eine Karte der Welt aufzeichnen muss, wirde das bei einer zu schwach
vorhandenen Spannung nicht mehr tun.

Die Spannungskurve in X-Files: Trial By Ice wachst langsam und stetig an. Viele
Belohnungen im Verlauf sind nicht notwendig, da der User/die Userin
vergleichsweise wenig selber leisten muss. Trotzdem féllt die Spannung
wahrend den drei Akten nicht zu lange ab, sodass der Spieler/die Spielerin das

Interesse nicht verliert.

In beiden Geschichten ist der Anfang und das Ende in allen Féllen gleich. In
Trial By Ice finden die Entscheidungen nur innerhalb der einzelnen Sequenzen
statt, sodass die Struktur vorhanden bleibt. In Zork | bleibt die 3-Akte-Struktur
bestehen und der User/die Userin hat innerhalb eines Aktes freie Wahl. Stehen
also nur einzelne Entscheidungen zur Verfiigung, kann eine feinere Struktur
aufrechterhalten werden. Bestimmt der User/die Userin seine/ihre nachsten
Schritte selbststandig, kann diese nicht eingehalten werden. Je mehr
selbstandig bestimmt wird, desto weniger der Storyline kann vorgegeben

werden.

Steuert der User/die Userin vieles selbstandig, muss er/sie belohnt werden und
moglichst frei entscheiden kénnen. Ausserdem sollte die Spannung in solchen
Momenten ansteigen. Je kleiner der Einfluss ist, desto genauer kann der Ablauf
einer Geschichte geplant und eine klassische Spannungskurve eingehalten

werden.
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Da ich als praktische Diplomarbeit eine solche Geschichte selber realisieren
werde, sind diese Erkenntnisse flir mich von grossem Nutzen. Ausserdem
nehme ich mit, dass es hilfreich ist, die Steuerung gleichzeitig mit der
Geschichte einzufihren. Eine Steigung der Spannung bereits in der ersten
Sequenz wie in Trial By Ice ist von Nutzen, damit der User/die Userin interessiert
bleibt und sich nicht bei der Einfihrung der Steuerung langweilt.

In meiner praktischen Arbeit werde ich das Element der Interaktivitat
eingrenzen, damit ich meine geplante Geschichte wie gewollt erzahlen kann.

Ausserdem werde ich erganzend eine illustrative grafische Ebene nutzen.
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Anhang

The X-Files: Trial By Ice - Hauptstoryline

[] Entscheidung [ 1nfobox . Szenerie . Aktion D Gedanken D Dexler [l svehle

. Doggett . Mulder [ scully . Senatorin I:I Skinner . Schwarzer Bildschirm

Bild- und Tonebene Textebene

Im Text, der in der Ich-Perspektive geschrieben ist, erfahren
wir, dass die Person in einem kleinen Dorf aufgewachsen ist
und nach ihrem Schulabschluss zum Marinekorps der
Vereinigten Staaten gegangen ist. Die Person wurde mit
einem kleinen Team nach Alaska gesandt, wo es sich
anfuhlte, wie in ihrem alten Zuhause. Klein und einsam. Mit
den Kollegen zu sein machte es einfacher. Sie sagten, sie
waren im geheimen dort, wegen aggressiven
Annaherungsversuchen aus Nord-Korea. Doch nach
wenigen Monaten stellte sich heraus, dass das nicht der
Wahrheit entsprach.

Als der erste vermisst wurde, dachten sie, er ware ein
Deserteur. Doch als weitere Manner verschwanden, wussten
sie, dass etwas nicht stimmte. Alle Vermissten liessen ihre
Dinge zurtck. Ein Ermittler kam, ein Ex-Marine, Ex-Polizist
und Ex-Bundesagent. Dieser konnte aber nichts tun. Wir
sehen das innere des Bunkers. Aber dann fand er eine Luke
zu einem Raum unter dem Bunker. Sie nehmen an, dass dies
der echte Grund ist, wieso sie hier stationiert sind.

Die Frau ist die, die zu uns gesprochen hat, hinter ihr steht
Andy Svehle. Wir erfahren, dass sie beide die letzten

anwesenden seien. Sie sind hinuntergeschickt worden, um
herauszufinden, was los ist. Im Moment befinden sie sich in
einer Art Labor, welches sie frisch entdeckt haben.

Ich wahle Stay calm and on mission.

39



Sie sagt nicht genau das, was im ausgewahlten Textfeld
stand, was sie sagt hat aber dieselbe Bedeutung. Wir
erfahren, dass sie bis jetzt nichts Wichtiges gefunden haben.
Ich entscheide ich, den Kommandanten anzufunken.

Wir sehen Dexlers Gesicht.

In einem Textfeld lesen wir die Gedanken von Dexler.

Die Gestalt schreit erschrocken, was wir nicht horen,
sondern lesen kénnen. Svehle steht im Weg.

Wir konnen auswahlen, ob wir auf die Gestalt schiessen
wollen, ich entscheide mich aber dafir, die Aufmerksamkeit
der Gestalt auf mich zu lenken.

Dabei sehen wir das Gesicht von
Dexler, welches sich nicht verédndert
hat, sondern noch immer gleich
aussieht wie jedes Mal, wenn wir ihr Svehle schiesst nun auf das Ungeheuer. Die Kugeln
Gesicht sehen. scheinen es jedoch nicht zu verletzen. Es springt auf Svehle
zu und scheint ihn zu absorbieren. Svehle [8st sich auf, was
wir nicht sehen, sondern lesen.

Ich entscheide mich, Svehle von dem Monster wegzuziehen.

Ich entscheide mich, der Gestalt in den Kopf zu schiessen.

Das Bild wechselt auf Dexlers Gesicht, | Wir lesen die Gedanken von Dexler. Es hat scheinbar
die Musik wird ruhiger. funktioniert; die Gestalt geht zu Boden.

Dexlers Gesicht, sie schaut auf den
Boden.

Sie sagt, dass sie die Gestalt erschossen hat.

Svehle stirbt.

Dexler steht Uber der Gestalt und untersucht sie.

Ich entscheide mich, die Gestalt liegenzulassen und den
Raum zu verlassen.

Dexlers Gesicht Dexler entscheidet sich, den Raum zu verlassen.

Das Bild wird schwarz, der Text bleibt
stehen und die Musik bleibt.

Dexler geht nach Draussen und kann nicht fassen, was
gerade passiert ist.

Wir horen das Grummeln einer
Liftung, die Musik hat aufgehort. Wir
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sehen Dexler, wie sie betribt
draussen steht.

Dexler realisiert nicht, dass sie nicht alleine ist.

Ohne zu nachzudenken richtet Dexler die Waffe auf ihn. Sie
fangt sich wieder, bevor sie abdricken kann.

Dexlers Gesicht Dexler sagt, dass sie nichts getan hat.

John Doggett ist der Ermittler, der hierhergeschickt wurde.
Erist ein FBI Agent. Dexler erzahlt ihm alles. Er glaubt ihr.

Ich wahle aus, dass es mir auch leidtut.

Dexlers Gesicht Es tutihr auch leid.

Dexlers Gesicht Dexler wusste, dass er Verstarkung angefordert hatte.

Ich wahle aus, dass wir dafiir Gewehre brauchen.

Dexlers Gesicht Dexler antwortet mit der ausgewahlten Antwort.

Die Kreatur und Svehle sind verschwunden. Es ist ganz so,
als ob nie etwas geschehen ware. Doch dann sieht Dexler
Svehles Marke, seine Waffe und etwas Schleim. Doggett
nimmt etwas von dem Schleim und steckt ihn in einen
kleinen Plastiksack.

Wir lesen Dexlers Gedanken. Dogget stellt sie zurtick in der
Basis seinen Kollegen vom FBI vor.

Dexler erzahlt den Agenten Fox Mulder und Dana Scully,
was passiert ist.
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Ich wahle, ihn zu korrigieren und zu erwidern, dass es
geschrien hatte.

Dexler beschreibt den Schrei der Kreatur.

_ Dexler sagt, dass es das nicht getan habe.

Dexler fragt nach.
Dexler fragt, ob sie den Yeti gesehen hétten.

Ich wahle aus, dass es ihr bessergehen wiirde, sobald die
Kreatur tot sei.

Dexler Dexler antwortet.

Ich entscheide mich sie zu fragen, ob sie eine
Wissenschaftlerin sei.

Dexler fragt.

Gedanken von Dexler Gber Mulder und Scully

Dexler fragt, ob der Schleim wie der Magen sei.

Ich entscheide mich, zu fragen, ob das tatsachlich auch
Kugelsicher ware.

Dedr  [Doderfagt




Dexler Dexler mdchte etwas tun.
Die anderen schauen sich an.

Langsamer Zoom auf Dexler Wahrend Scully arbeitet wechseln sich die anderen mit der
Wache ab. Dexler denkt an Svehle.

Dexler fragt, ob das ein Pestizid sei.

Ich wahle aus, dass ich eine Soldatin und stark bin.

Dexler Dexler sagt, sie sei nicht fir so etwas ausgebildet, doch sie
sei ausgebildet worden.

Dexler hat verstanden

Ich wahle: Ich bin beeindruckt.
Antwortet

Dexler

Ich wahle: Ich locke es nach draussen.
Antwortet

Dexler

Ich wahle aus, dass das in Ordnung ist.

Antwort.

Sie wollen ihn hinauslocken, sodass Doggett ihn danach
abschiessen kann, um Scully die Moglichkeit zu geben, es zu
besprihen. Dann wollen sie es umbringen.

Es ist sehr kalt.
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Ich wahle: Es ist okay, ich verstehe es.

Antwort

Ich wahle: Es will unten bleiben.

Antwort

Dexler dreht sich ohne zu schauen um und schiesst darauf.
Sie hofft, dass es nicht schlauer als sie sei.

Doggett schiesst. Dexler denkt sich einen Plan B aus.

Das Monster schreit nach Dexler.

Es ist Svehles Stimme.

Dexler

Ich entscheide mich, ihn aufzufordern, mit mir zu sprechen
und die Kontrolle zu Gbernehmen.

Es ist das letzte, das Svehle gesagt hatte.

Doggett schiesst aber das Monster steuert weiter auf Dexler
zu.

Scully und Mulder haben den Spray nicht bereit, deshalb
muss Dexler ihnen Zeit verschaffen.

Ich wéhle, ihm zu sagen, dass ich Mitgefihl mit ihm habe.

Dexler Antwort

Es wird langsamer.

Ich entscheide mich, es zu fragen, wer es ist.

Dexler Dexler: ,Ich heisse Jess, wie heisst du?”

Die Kreatur steht still. Endlich sagt es ,Dexler!”

Das Monster springt auf Dexler zu. Sie springt zur Seite.
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Scully bespriht es. Es dreht sich zu Scully und wird nochmal

bespriht.

Ich habe die Wahl, es bewusstlos zu schlagen oder es zu
toten. Ich schlage es bewusstlos.

Dexler schlagt der Kreatur mit dem Gewehr in den Nacken.
Es fallt.

Ich wahle, dass es wissenschaftlichen Wert hatte.
Antwort

Dexler: Von der Regierung?”
Scully und Mulder schauen sich an.

Dexler Dexler: ,Svehles letzte Worte, in seiner Stimme.”

Dexler Dexler: ,Danke”

Ich wéhle: Mir wurden die Augen gedffnet.

Dexler Antwort

Dexler

Dexler Dexler: ,Kénnen sie mir davon erzdhlen?”

Dexler: ,Was sie machen fur das FBI, das haben sie auch
gemacht Doggett?”

Er erzahlt es Dexler. Wenn sie das nicht gerade erlebt hatte,
wirde sie es nicht glauben.

X-Files Logo erscheint.

Ich kann wahlen, ob ich im Bericht sagen will, was wirklich

passiert ist. Ich wahle: ,Ja.”
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Dexler wird angerufen und ins Bliro des Senats befohlen.

Dexler im Anzug Dexler: ,Es ist okay.”
Ich wahle, dass sie es mir lieber sagen solle.
Dodor | Anwor

Ich wahle, dass ich nichts dazu sage.

lch wahle, weiter zuzuhoren.

Ich wahle, dass sie fortfahren soll.

Antwort

Dexler Antwort

Ich wahle, dass ich das mdchte.

Ich wahle aus, sie zu fragen, ob sie mir dabei helfen kénnte.

Dexler

lch wahle: ,Und...?"

| Knudsen: Duhastvielzutun” |

Das Bild wird schwarz




Gedanken: ,Nach meinem freiwilligen medizinischen
Unterbruch und einem psychologischen Test bin ich zurick.
Alles ist anders. Die, die ich vor Alaska kannte, sehe ich nun
mit anderen Augen. Sie wissen nicht, was da draussen vor
sich geht. Ich bin die einzige.

Ich kann wahlen, auf was ich mich in Zukunft konzentrieren
mochte: Feldpflege, Informationssicherheit oder
Schiesskunst.

Ich wéhle das Schiessen.

JAls ich abschliesse, schiesse ich besser, als ich das je
gedacht hatte.”

Gedanken: ,Ich finde eine bezahlbare 1Zimmerwohnung vor
Baltimore.” Dexler fuhlt sich einsam. Deshalb entscheidet sie
sich, einen Teilzeitjob zu suchen.

Ich wahle Sachbearbeiterin.

Am ersten Tag Kriminalrecht sucht sie sich die schlauste
Person im Raum aus und Uberzeugt sie, ihre
Studienpartnerin zu werden. Sie hilft ihr.

Wir kédnnen ein Nebenfach wahlen. Ich wahle Video und
Fotografie

Endlich hat sie es in die Akademie geschafft. hre Freundin
und sie werden gleichzeitig daflir akzeptiert. Dexler schliesst
unter den besten zehn ab.

Danach finden sie und ihre Freundin Wohnungen in
derselben Strasse. Dexler hat ihr nicht die Wahrheit Gber
Alaska erzahlt.

Ein Blro, Schwenk auf einen A.D. Skinner: ,Jessica Dexler.”

glatzképfigen Mann im Anzug

Dexler Dexler: ,Ich bevorzugen Jess.”

Skinner Er gratuliert ihr zum guten Abschluss.

Dexler Sie bedankt sich.

Skinner Sie misse sich nun weniger anstrengen als in der Armee.

Dexler Sie stimmt zu.

Skinner Skinner: ,Dein Name ist in einem Bericht aufgetaucht.
Was in Alaska passiert ist, hat dich hierhergebracht.
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Was denkst du, sind die X-Files?”

Ich wahle: Das Unbekannte.

Dexler Antwort.

Skinner Skinner: ,Ich werde dir sagen, was sie wirklich sind. Sie sind
Kariere-Toter, sie machen keinen Sinn. Sie sind Sackgassen.
Was machst du hier?”

Ich wahle: Unschuldige beschiitzen.

Dexler | Eine Infobox poppt auf: Ich bin eine Beschitzerin.

Antwort.
Skinner Skinner: ,Du kannst sie nicht alle beschitzen.”
Dexler Dexler: ,Verstanden.”
Skinner Er hat einen Brief von der Senatorin. Trotzdem mochte er

niemand neuem die X-Files zuteilen.

Ich wahle, dass er mir eine Chance geben soll.

Dexler Antwort.

Skinner .Es gibt einen Fall in Philadelphia. Dort sterben Leute unter
misteriosen Umstanden. Gehe dort hin und triff deinen
neuen Partner.”

Ich wahle: Danke

Dexler Antwort

Skinner Skinner: ,Halte mich auf dem Laufenden.”

Ich kann nun wahlen, ob ich an die Arbeit gehen mdchte
oder als Skinner weiterspielen will. Dafiir misste ich in
Edelsteinen bezahlen.

Ich wahle: An die Arbeit.

Dexler besteigt den Zug und ist aufgeregt.

Gedanken: ,Vom Uberleben von Albtrdumen bin ich dazu
gelangt, dass ich sie in meinem Leben Willkommen heisse.”

Gedanken: Zuerst weiss sie nicht, was sie sieht. Dann sieht
sie gefrorene Fisse. Es ist eine Gestalt, erfroren mitten in
der Explosion.

Dexler: ,Eine Serie misterioser Morde. Nimmst du mich auf
den Arm, Skinner?”

Dexler

Das Bild wird schwarz.
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