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ABSTRACT

Das 2022 erschienene Computerspiel Storyteller stellt kurze Erzdhlungen als Bil-
dergeschichten im Comicstil dar, indem es die narrativ-kausalen Konsequenzen
der durch Spieler*innen vorgenommenen Arrangements von Figuren sowie Orten
berechnet. Zur Losung seiner Puzzles miissen daher durch die Konfiguration der
Plots spezifische Endzustande der entstehenden Geschichten hergestellt werden.
Der Aufsatz analysiert zundachst das Gameplay, bevor der Frage nachgegangen wird,
wie Schiiler*innen in einem Kreislauf vom Puzzle zum Spiel und zuriick literarische
Grundkompetenzen des Handlungs- und Figurenverstehens aufbauen und festigen
konnten. Hinsichtlich einer didaktischen Einbettung in den Literaturunterricht werden
dabei auch Potenziale der Reflexion von spielerischen Erfahrungen diskutiert.

SCHLAGWORTER

= LITERARISCHE KOMPETENZEN === COMPUTERSPIEL === HANDLUNGSVERSTEHEN
= FIGURENVERSTEHEN == PUZZLES


https://www.uni-hildesheim.de/lsf/personen/person/?lsfid=4226&cHash=e04d888286a090d9a4ec2be641d4e5cd

MiDU

Medien im
Deutschunterricht

JG. 6 (2024), H. 2
DOI:10.18716/0JS/MIDU/2024.2.7
VEROFFENTLICHT AM 31.03.2025

FROM PUZZLE TO GAME AND BACK?
INITIATING LITERARY COMPETENCES IN
STORYTELLER

ABSTRACT (ENGLISH)

Released in 2022, the computer game Storyteller displays short tales as picture sto-
ries in the style of comic strips by calculating the narrative-causal consequences
of how characters and locations are arranged. In order to solve its puzzles players
have to configure the plots to produce specific endings of the emerging stories. The
paper first analyses the gameplay before enquiring how students could construct
and consolidate main literary competences of understanding plots and characters.
Regarding a didactic embedding in teaching literature, the potential of reflecting on
playful experiences is discussed as well.
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In ihrer Einleitung zum Bochumer Modell literarischen Verstehens (kurz: BOLIVE-Mo-
dell) weisen Boelmann und Kénig darauf hin, dass Geschichten unter anderem in
Computerspielen anders erzahlt werden als im Medium Buch (vgl. 2021, 7), ,ihr Ver-
stehen [aber] auf die gleichen Kompetenzen zuriick[greift] wie das Verstehen sprach-,
schrift- oder bildbasierter Narrationen” (ebd.). Die Ebene der Erzéhlung in Computer-
spielen kommt dabei als Besonderheit durch die von Spieler*innen vorgenommene
individuelle Konfiguration vorgegebener Elemente zustande, die multilinear oder ex-
plorativ erfolgt (vgl. Kéhler 2020, 62). Im ersten Fall werden durch Entscheidungen
unterschiedliche Pfade aus einem sich verzweigenden Baum maglicher Geschichten
ausgewahlt, im zweiten Fall von Entwickler*innen platzierte Informationen durch ein
Erforschen der Umgebung gesammelt, die von Spieler*innen dann interpretiert und
zu einer (fir sie) stimmigen Narration zusammengesetzt werden. Eine multilineare
konfigurative, digital vermittelte Erzéahlung ermdglicht somit nur Wahlmaglichkeiten
beziglich des Verlaufs der Narration, wahrend bei einer explorativen konfigurativen,
digital vermittelten Erzahlung durch die Leerstellen fiillende sowie Verkniipfungen
herstellende Interpretation von Informationen und Ereignissen die (wahrgenomme-
ne) Erzahlung zumindest in Teilen auch inhaltlich beeinflusst werden kann. Neben
solch statischen Systemen von Erzahlung besteht die medienspezifische Art der Er-
zeugung von Bedeutung in Computerspielen in den emergenten, digital vermittelten
Erfahrungen, die nicht vorgegeben sind, sondern sich in situ aus der Interaktion mit
den Regeln und Elementen eines dynamischen Spiel-Systems ergeben. Spieler*in-
nen konnen diese Erfahrungen wiederum als eigene Geschichten (nach)erzéhlen und
bauen dabei auf ihrer Wahrnehmung von Umgebungen und deren Mdglichkeiten auf,
die von Entwickler*innen bewusst gestaltet wurden, um bestimmte Erfahrungen zu
evozieren (ebd.).

Vor diesem Hintergrund stellt das 2022 von dem amerikanischen Publisher Anna-
purna Interactive veroffentlichte Computerspiel Storyteller einen besonderen Unter-
suchungsgegenstand dar, da hier das Gameplay die emergente Erfahrung der Kons-
truktion einer Erzahlung ermdglicht. Der folgende Abschnitt dieses Beitrags stellt
daher zunachst das Spielprinzip im Detail vor, auch hinsichtlich seiner asthetischen
und formalen Anleihen an das Erzdhlmedium Comic. Im zweiten Teil des Artikels
werden darauf aufbauend Potenziale sowie didaktische Settings beim Einsatz von
Storyteller im Deutschunterricht diskutiert und in der Folge auch Forschungsdeside-
rata benannt. Insbesondere wird beleuchtet, wie Storyteller in einem Kreislauf vom
Puzzle zum Spiel und zuriick einen Zugang zu literarischen Grundkompetenzen des
Handlungs- und Figurenverstehens eréffnet. Zuletzt werden die Uberlegungen des
Aufsatzes in einem Fazit kurz zusammengefasst.
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1 —— DAS SPIEL STORYTELLER - ENTWICKLUNG UND EIGEN-
SCHAFTEN

Der erste Prototyp von Storyteller in Form eines Levels (s. Abb. 1 und 2') wurde 2008
von dem argentinischen Entwickler Daniel Benmergui als Flash-Game veroffentlicht
(vgl. Kongregate 2008).

OnceE UPOMN A TIME... ONCE UPOMN A TIME..

WHEM THEY GREW UP.. S HHEM THEY GREW UP..

i
.%r. .

Abb. 1: Mogliche Konfiguration 1 Abb. 2: Mogliche Konfiguration 2

In jedem von drei senkrecht aufeinanderfolgenden Bildern, die durch Uberschriften
eine Drei-Akt-Struktur als Rahmung bieten, konnen Spieler*sinnen dabei dieselben
drei Figuren umherschieben. Abhangig von der Positionierung der Charaktere im ers-
ten Bild teilt das Programm den Figuren im zweiten Bild automatisch Rollen zu. Wird
die weibliche Figur beispielsweise im ersten Bild auf die linke Seite mit Schloss und
griinem Gras gesetzt, ist sie im zweiten Bild eine Ritterin (s. Abb. 1). Im ersten Bild
auf der rechten Wiisten-Seite platziert, wird sie im zweiten Bild dagegen als bdse
Zauberin dargestellt (s. Abb. 2). Wird ein Charakter im zweiten Bild in den Kafig ver-
schoben, erinnert entsprechend im dritten Bild — wahrscheinlich durch einen Hunger-
tod bedingt — nur noch ein Grabstein an sie oder ihn (s. Abb. 1). Auch die Nahe der
Figuren im zweiten Bild hat verschiedene Auswirkungen: Treffen im ersten Bild auf
unterschiedlichen Halften platzierte Charaktere im zweiten Bild aufeinander, ziehen
ritterliche Figuren nur ihr Schwert (s. Abb. 1). Stehen sie dagegen im zweiten Bild zu
nah, wird die bose Person erstochen und taucht im dritten Bild wieder nur als Grab-
stein auf (s. Abb. 2). Aus der Positionierung der Charaktere ergeben sich also bereits
im Prototyp verschiedene Abldufe und Ausgénge. Diese kdnnen danach von Spie-

1 Da die Multimedia-Plattform Adobe Flash 2020 eingestellt wurde, stammen die Screenshots aus einer Version, die ber das
Emulator-Programm/die Spiele-Datenbank Flashpoint spielbar ist: https://flashpointarchive.org/?lang=de-DE


https://flashpointarchive.org/?lang=de-DE
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ler*innen als Geschichten interpretiert und erzahlt werden, wie dieser Kommentar
einer Person mit dem Nutzer*innen-Namen CohenB23 zeigt: ,Once Upon A Time So-
meone Gets Captured By And [sic] Evil Wizard And Is Saved By A Valient [sic] Knight,
In The End The Wizard Dies And The Damsal [sic] In Disress [sic] ANd [sic] The Knight
Got Married. The End” (Kongregate 2008).

In einer Besprechung des Spiels analysiert der unter dem Pseudonym L.B. Jeffries
schreibende Journalist Kirk Battle, wie sich Storyteller schon als einfacher Prototyp
von anderen Ansatzen unterschied, Spieler*innen dazu zu bringen, in die Narration
eines digitalen Spiels involviert zu sein. Der Rezensent sieht in der Perspektive von
Rollenspielen als einer dieser anderen Ansatze das Problem, dass Spieler*innen,
wenn sie die Rolle eines Charakters in einer Geschichte tibernehmen, im Sinne der Er-
zahlung agieren miissen, auch wenn dies nicht zu ihren eigenen Vorstellungen passt.
Als weiteren anderen Ansatz gibt es Games wie Die Sims, in denen sich Spielende
in einer Art Eltern-Kind-Beziehung um alle Eigenschaften ihrer Avatare kiimmern, da-
durch aber nur distanziert in deren Erlebnisse involviert sind. Kirk Battle argumen-
tiert, dass Storyteller als Alternative zu den zwei zuvor genannten Ansatzen zwar
ebenfalls ein Puppenhaus mit mehreren Ebenen zum Spielen bietet — dass es aber
nicht darum geht, Charaktere mehr oder minder selbst involviert zu steuern, um her-
auszufinden, was ihnen im Verlauf einer Geschichte oder Situation geschehen wird.
Vielmehr besteht die Motivation hier darin, die Figuren wie Puzzleteile zu nutzen, um
unterschiedliche Plots als Resultate der vorgenommenen Konfigurationen nicht zu
erfahren, sondern herzustellen (vgl. Jeffries 2008). Die Vollversion von Storyteller,
die im Marz 2023 veroffentlicht wurde, vertieft dieses Konzept, das Erzahlen selbst
zur Herausforderung zu machen. Jeder Level besitzt dafiir einen Titel, der in wenigen
Worten den ,win state’ zusammenfasst, also welche Bedingungen erfiillt sein mis-
sen, damit das Puzzle als gelost gilt.2

™1 Baron Murders Edgar

i
pt:

[

propose  grave edgar eleonora baron

N

Abb. 3: Mdagliche Losung fir den Level ,Baron Murders Edgar”

2 Die in den Abbildungen 3-6 als Beispiele herangezogenen Screenshots stammen aus der (im Gegensatz zur Vollversion
noch ausschlieBlich in Englisch vorliegenden) Demo-Version des Spiels, um keine Lésungen der Rétsel der Vollversion zu
verraten.
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Nur wenn Edgar im dritten Bild tot ist und der Baron der Tater, ist als Bestéatigung fiir
den eigenen Erfolg ein akustisches Signal zu héren und eine Krone erscheint neben
der Uberschrift. Um dieses Ergebnis herzustellen, sind aber in den Bildern zuvor erst
andere Voraussetzungen zu schaffen: Werden Eleonora und Edgar durch die Spie-
ler*innen im ersten Bild platziert und so zum Liebespaar und erfahrt der Baron davon
im zweiten Bild von Eleonora, bricht sein Herz. Interessanterweise ist vorher nicht zu
sehen, dass der Baron in Eleonora verliebt ware, dies lasst sich aber aus seiner Re-
aktion (gebrochenes Herz) schlielen (s. Abb. 3).

a < [E @

Rioht Click propose grave  edgar eleonora baron
to erase! .

Abb. 4: Erster nicht zur Losung flhrender Plot fiir den Level ,Baron Murders Edgar”

Erhalt der Baron diese Information dagegen im zweiten Bild nicht (s. Abb. 4), steht er
im dritten Bild ratlos am Grab eines ihm anscheinend unbekannten Mannes. Ebenso
bleibt unklar, ob er in dieser Version der Geschichte liberhaupt in Eleonora verliebt
ist. Neben der Konstellation der Figuren, also wer neben wem in einem Bild steht, ist
auch die Kulisse, vor der das Geschehen spielt, entscheidend. Trifft der eiferstichtige
Baron zum Beispiel nicht auf dem Friedhof, sondern in der Kirche auf Edgar, so droht
er ihm nur, anstatt ihn zu erdolchen (s. Abb. 5). Wie in der Version zuvor wéare somit
auch hier die Bedingung, dass der Baron Edgar ermordet, nicht erfiillt, sodass das
Programm diese Abfolge von Bildern nicht als Lésung akzeptiert.
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Abb. 5: Zweiter nicht zur Losung flhrender Plot fir den Level ,Baron Murders Edgar”

Da das Erfiillen der Bedingungen erst am Ende geprift wird, ist es also moglich, das
eine Ziel auf verschiedenen Wegen zu erreichen. So kdnnen auch zunachst der Baron
und Eleonora ein Liebespaar sein (s. Abb. 6).

Abb. 6: Alternative mogliche Losung fir den Level ,Baron Murders Edgar”



MIDU 02/2024 mmmm= KOHLER: ANBAHNUNG LITERARISCHER KOMPETENZEN 8
e ___________________________________________________________________________________________________]

Nachdem Edgars Herz dann im zweiten Bild dadurch gebrochen wurde, dass Eleo-
nora ihm davon erzahlte, hat der Baron im letzten Akt wieder ein Motiv, Edgar zu er-
morden. Dass es sich dabei wohl um Eifersucht handelt, kann allerdings nur vermu-
tet werden, weil nicht gezeigt wird, dass der Baron von Edgars Gefiihlen gegentiiber
Eleonora weil3. So wére es durchaus auch denkbar, dass der Baron einen nicht in den
Bildern gezeigten bzw. einen nicht aus ihnen ableitbaren Grund hat, Edgars Leben zu
beenden. Als einzelne Situation kénnte das dritte Bild sogar derart gelesen werden,
dass die grimmigen Gesichtszlige und das blutverschmierte Schwert des Barons
in keinerlei Zusammenhang zu Edgars Tod stehen — noch weiter hergeholt waren
etwa auch (gewagte) Deutungen moglich, dass die rote Farbung des Schwertes nicht
durch (Edgars) Blut hervorgerufen wurde bzw. dass Edgar noch unter den Lebenden
weilt, aber bereits fiir spater einen Grabstein hat aufstellen lassen (s. Abb. 6). Im
Folgenden soll daher der Frage nachgegangen werden, warum eine solche Interpre-
tationsoffenheit bei Storyteller potenziell gegeben ist, mit welchen Mitteln und wieso
das Spiel diese aber wieder gezielt zu verringern versucht.

Eine Offenheit fiir verschiedene Interpretationen ergibt sich zum einen durch die sich
asthetisch am Erzahlmedium Comic orientierende visuelle und nonverbale Darstel-
lung der Ereignisse. Gefiihle wie Liebe und enttdauschte Liebe werden etwa durch ein
Herz bzw. ein gebrochenes Herz verbildlicht und auch Sprechblasen wie im zweiten
Bild der Geschichte in Abbildung 6 enthalten keine Worte, sondern vermitteln Infor-
mationen durch die Kombination von Darstellungen der Figuren(kdpfe) und Grafiken
wie dem Herz. Kulturell spezifische Konzepte wie die Kirche im Christentum als Stat-
te der Trauung und damit (ibertragen als Ort fiir ein Liebespaar werden jedoch (wie
die Namen der Charaktere) durch Bildunterschriften in ihrer Funktion erklart (s. der
Hinweis ,propose [to someone]” (dt. ,einen Heiratsantrag machen”) in Abbildung 6).
Eine weitere Herausforderung fiir die Sinndeutung entsteht aus dem Zeigen einzel-
ner Ereignisse, zwischen denen kausale Verbindungen hergestellt werden miissen.
Wahrend das Medium Comic, ,die seit Beginn des 20. Jahrhunderts dominante Aus-
pragung des ,Prinzips Bildgeschichte’ [..], die mit Hilfe von Sequenzen starrer Bilder
Handlung vermittelt [...]* (Schiiwer 2002, 187), vielfach eine ,enge Bildfolge” (Griine-
wald 2000, 31f.) nutzt, ,in de[r] ein Bild aus dem anderen oft schon durch Korper-
bewegungen von Figuren hervorgeht” (Schiiwer 2002, 187), kdnnte man bei Story-
teller nach Griinewald (2000, 31f.) von einer ,weiten Bildfolge" sprechen, ,die nur
die wichtigsten, zeitlich oft weit auseinander liegenden Stationen einer Geschichte
nachzeichnet” (Schiiwer 2002, 187). Ein Zusammenhang solcher ,auseinander lie-
genden Stationen einer Geschichte” (ebd.) wird visuell durch ,die Koordinierung von
starren Bildern, sogenannten panels [Kursivsetzung im Originall, zu einer linearen Se-
quenz [Kursivsetzung im Original]” (Schiwer 2002, 188) hergestellt. Wahrend in kur-
zen Geschichten von Storyteller dazu drei Bilder in einer Linie von links nach rechts
aufeinander folgen und kaum Abstand zwischen den einzelnen Panels besteht (s.
Abb. 5), bieten die spéateren, schwereren Levels sechs bzw. acht Stationen, an denen
Spieler*innen jeweils einzelne Ereignisse einer Handlung durch Einfligen bzw. Aus-
tauschen eines Hintergrundes oder einzelner Personen erstellen kénnen. Wie schon
im Prototypen zieht dabei jede Anderung im Bild auch in der Vollversion von Story-
teller eine sofortige Anpassung der Ereignisse in den darauffolgenden Bildern an die
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verdnderte Ausgangssituation nach sich — vorausgesetzt, sie hat liberhaupt einen Ef-
fekt. Dasselbe Paar in mehreren Bildern in der Kapelle zu platzieren, andert beispiels-
weise nichts an ihrer Liebe und den Ereignissen der Bilder dazwischen und danach.
In Bildern, in denen sich Anderungen ergeben, werden dabei kleine Animationen der
Figuren abgespielt, welche die Aufmerksamkeit auf die Konsequenzen der zuletzt
getatigten Aktion lenken.

Verantwortlich fiir die Berechnung der Abfolge von dargestellten Szenen, die sich
aus den von Spielenden vorgenommenen Konfigurationen von Figuren und Raumen
ergibt, ist ein Programm im Hintergrund. Daniel Benmergui, der Schopfer von Story-
teller, bezeichnete dieses System in einem Gesprach, das der Autor dieses Aufsatzes
2022 mit ihm fiihren konnte, als ,continuity engine” — damals schon mehr als zehn-
tausend Zeilen Code mit Regeln, welche Auswirkungen sich ergeben kénnen, wenn
ein Element in einem Panel verdndert wird, mit dem Ziel, dadurch eine Kontinuitat im
Sinne eines logisch-kausalen Zusammenhangs iiber alle Bilder und die in diesen dar-
gestellten Ereignisse hinweg herzustellen. Hierfiir wird bei jeder Anderung tiberpriift,
welches Verhalten Charaktere bei bestimmten Positionierungen, Figurenkonstella-
tionen und Hintergriinden anhand ihrer eigenen Werte (wie z. B. Mordlust), aber auch
wegen innerhalb der Ereignisse zuvor gesetzter Variablen (wie das Verliebt-Sein in
eine andere Figur) zeigen sollten. Je mehr Elemente vorhanden sind, desto mehr
maogliche Kombinationen und Konsequenzen ergeben sich — zumindest potenziell,
da Storyteller seinem System aus mehreren Griinden Beschrankungen auferlegt, wie
Daniel Benmergui (ebenfalls 2022 in dem Gesprach mit dem Autor dieses Artikels)
betonte: Zum einen wiirde der Aufwand der notigen Berechnungen exponentiell
steigen, zum anderen wiirden sich viele Varianten ergeben, die keine interessanten
Geschichten erzahlen. Um die Mdglichkeiten zu minimieren, schreiben die Befehle
der continuity engine bewusst Vereinfachungen und Generalisierungen bei der Inter-
pretation von Ereignissen durch das Programm vor. So wird sich zum Beispiel eine
wiederbelebte Person beim zweiten Mal wieder mit Gift umbringen, auch wenn sie
inzwischen den Wert des Lebens kennengelernt haben kdnnte, da das Programm
diese Alternative nicht vorsieht. Ahnlich verstérkt sich ein Gefiihl wie Hass nicht da-
durch, dass eine Person mehrmals ein schlimmes Schicksal erleiden musste. Um
zudem Konfigurationen, die unerwiinscht wéaren oder sogar zu Fehlern in der Logik
flihren konnten, durch ausschlieRende Regeln im Code zu verhindern, fiihrten die
Entwickler*innen intensive Tests durch, in denen so viele mégliche Kombinationen
wie moglich ausprobiert wurden.

Spieler*innen als zweiter, entscheidender Part in dieser Gleichung sehen diese Re-
geln nicht, nur deren Auswirkungen. Sie interpretieren das Dargestellte (zunéchst)
anhand der (auf das Visuelle reduzierten) Informationen fiir sich: ,Wo eine Bilddar-
stellung kausale Beziehungen nahe legt [sic], Uberbriickt unser Bewusstsein Liicken,
und wenn wir eine Geschichte erwarten, konstruieren wir sie auch, indem wir uns
vertrauter Erzahlschemata bedienen” (Gerndt 2009, 322). Da aber das Programm
vorgibt, welche Zusammenhange wie und lberhaupt dargestellt werden, bedient
Storyteller nicht nur ,vertraut[e] Erzahlschemata” (ebd.), sondern trainiert im Sinne
von lan Bogosts Konzept der ,prozeduralen Rhetorik” (vgl. 2008, 125), also der Uber-
zeugungskraft der Prozesse eines Computerspiels, die Spieler*innen auch darin, die
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Logik der Maschine durch wiederholtes Auswerten der Auswirkungen von vorge-
nommenen Konfigurationen der narrativen Elemente zu verstehen und zu tberneh-
men, um spéter die Folgen des eigenen Handelns (besser) antizipieren zu kénnen.
Inwiefern dieser Lernprozess zwischen dem Erkennen narrativer Muster und dem
Ausnutzen kreativer Freirdume auch Schiler*innen dabei helfen kdnnte, literarische
Kompetenzen zu entwickeln, wird im folgenden Kapitel erortert.

2 — POTENZIAL UND DIDAKTISCHE SETTINGS BEIM EIN-
SATZ IM DEUTSCHUNTERRICHT

Da es sich bei Storyteller um ein kommerzielles Produkt handelt, fiir das bislang kei-
ne Version vorliegt, die als ein Bildungsangebot konzipiert ware, ist zunachst an-
zumerken, dass ein Einsatz im Deutschunterricht die Auswahl thematisch und der
Lerngruppe angemessener Levels aus dem Spiel voraussetzt, die auch deren (stei-
genden) Komplexitatsgrad beriicksichtigt.

Auf den ersten Blick verweist Werbung fiir Storyteller bereits darauf, dass ,einige der
groften und bekanntesten Geschichten” (Annapurna Interactive 2022) im Spiel zu
finden seien, unter anderem Adam und Eva, Odipus sowie Romeo und Julia (vgl. An-
napurna Interactive 2022). Das angepriesene ,Nacherzahlen’ (vgl. Annapurna Interac-
tive 2022) besteht aber nur darin, den jeweiligen Plot in einer stark reduzierten Form
nachzubauen. Zuvor erworbenes Wissen (iber die grundlegende Handlung einer be-
kannten Geschichte (zum Beispiel durch Lesen des Originals oder durch Adaptio-
nen und Verweise in anderen Medien) kann hier helfen, da narrative Muster uber-
tragen werden kénnen. Bei anderen Aufgaben in Storyteller geben, wie oben bereits
beschrieben, die Uberschriften der jeweiligen Levels mit einer Zusammenfassung
der erwarteten Geschichte/des Endes Hinweise auf die herzustellende Handlung.
Da das Ergebnis bekannt ist, konnte hier auf den ersten Blick nach dem Game Desi-
gner Chris Crawford von einem ,Puzzle’ gesprochen werden, bei dem eine statische
logische Struktur durch das Vornehmen vorgesehener Konfigurationen in einen ge-
wiinschten Endzustand tiberfiihrt wird (vgl. Costikyan 2006, 193). Wie in Kapitel 1 be-
schrieben, dient der Titel eines Levels aber nur als Rahmung, der einen Mdéglichkeits-
raum eroffnet, da ja die continuity engine erst am Ende priift, ob die Bedingungen fiir
den win state erfiillt sind, und dasselbe Resultat somit durch unterschiedliche Plots
erreicht werden kann. Ausgehend vom Puzzle als Aufgabe treten die Spieler*innen
also in einen Dialog mit dem System, den Crawford als ,Spiel’ charakterisieren wiirde,
im Sinne einer dynamischen Struktur, die auf die Aktionen der Spielenden reagiert,
diesen Input in ihren Berechnungen beriicksichtigt und das im aktuellen Spiel vor-
handene System entsprechend aktualisiert (vgl. Costikyan 2006, 193). Statt wie in
einer multilinearen Geschichte vorgegebene Wege zu beschreiten und nur den Ver-
lauf der Erzahlung zu konfigurieren, konnen die Spieler*innen in dieser Phase mit
den zur Verfligung stehenden Elementen und ihren gegenseitigen Abhangigkeiten
experimentieren und dabei nicht nur verschiedene Wege zum Ziel finden, sondern
auch Geschichten entdecken, die den win state nicht erfiillen, aber innerhalb des
Systems moglich sind (s. Abb. 4 und 5). Dieser spielerische Freiraum erhoht sich ent-
sprechend, wenn die Mdglichkeiten an Kombinationen exponentiell wachsen — durch
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mehr Charaktere, Hintergriinde, aber auch mégliche Stationen (Panels) fiir Ereignis-
se, die gleichzeitig zur Verfiigung stehen. Um die Komplexitat wiederum fir sich zu
reduzieren, greifen Spieler*sinnen bewusst wie unbewusst auf Muster zuriick, die sie
bereits kennen (als ,vertraute Erzdhlschemata” (Gerndt 2009, 322) oder aus ihren Er-
fahrungen mit vorherigen Levels in Storyteller) oder aus der jeweiligen Konfiguration
ableiten. Auf diese Weise machen sie das Spiel fiir sich wieder zu einem Puzzle,
da sie sich auf die Hinweise konzentrieren, die ihnen helfen, eine Konfiguration zu
finden, die von der continuity engine als win state anerkannt wird. Bietet der nachste
Level neue Elemente und damit erweiterte Kombinationsmaoglichkeiten, so startet
dieser Kreislauf vom Puzzle zum Spiel und zuriick zum Puzzle erneut, dessen Poten-
zial fiir den Literaturunterricht im Folgenden dargestellt werden soll.

Um einen literarischen Text verstehen zu kénnen, ist ,die Einsicht, worum es in einer
Geschichte geht oder welche Figuren darin vorkommen [..] [elementar, da] es [ohne
diese Einsicht] nicht mdglich ist, einem narrativen Handlungsfortgang sinnverste-
hend zu folgen oder weiterfiihrende Strukturen herauszuarbeiten” (Boelmann / Konig
2021, 50). Im BOLIVE-Modell sind das ,Verstehen der narrativen Handlungsstruktur
[und] [..] das Verstehen literarischer Figuren” (ebd., 43) auf der Handlungsebene ent-
sprechend als literarische Grundkompetenzen aufgefiihrt (vgl. ebd.). Sowohl in der
Primar- als auch in der Sekundarstufe werden dabei fiir das Handlungs- und das
Figurenverstehen jeweils drei aufeinander aufbauende Niveaus unterschieden: Beim
Handlungsverstehen sind dies Identifikation von Handlung, Analyse von Handlungs-
logik und -struktur sowie Abstraktion und Reflexion von narrativen Funktionen (vgl.
ebd., 52), beim Figurenverstehen ldentifikation von Figuren, Analyse von Figuren-
darstellung und -handlung sowie Abstraktion und Reflexion von Figurendarstellung
(vgl. ebd., 98). Um die dritte Niveaustufe, die Abstraktion und Reflexion, erreichen zu
konnen, miissen in beiden Fallen zunéchst Informationen identifiziert, analysiert und
miteinander in Beziehung gesetzt werden (vgl. ebd., 51). Die konkrete Operationali-
sierung der Niveaus erfolgt dabei dem Entwicklungsstand der Schiiler*innen ange-
messen unterschiedlich: So kénnen sich Sekundarstufenlernende etwa auf der ers-
ten Niveaustufe des Handlungsverstehens bei Reproduktion und Reorganisation des
Inhalts einer Geschichte zunehmend von deren Wortlaut I6sen, wahrend Grundschul-
kinder bei Nacherzdhlungen naher am Text bleiben (vgl. ebd., 98f.). Voraussetzung
ist in beiden Fallen jedoch die ,Identifikation zentraler Elemente eines literarischen
Gegenstands, welche bereits bei der erstmaligen Lektiire ins Auge springen oder
aber nach intensiver Auseinandersetzung mit der narrativen Oberflache wahrgenom-
men werden” (ebd., 50). Schiiler*innen, die, etwa durch eingeschrénkte Fahigkeiten
im Lesen, bereits Schwierigkeiten bei der Durchdringung einer Geschichte auf dem
Niveau der Identifikation haben, kénnen somit auch die folgenden Stufen nicht oder
nur eingeschrankt erreichen.

Das Computerspiel Storyteller bietet hier einen alternativen Zugang zu Literatur: Hin-
sichtlich der Identifikation als erster Niveaustufe liegen alle fiir einen Plot benétig-
ten Elemente bereits vor und miissen nicht erst in einem Text identifiziert werden.
Durch die unmittelbare visuelle Riickmeldung des Systems, welche Konsequenzen
sich durch das Erganzen und Verandern von Elementen fiir die bearbeitete Situation,
aber auch fiir darauf folgende Stationen des Plots ergeben, kdnnen die Spieler*innen
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dann in Abhéngigkeit zu ihrem Verstehensstand schnell und einfach verschiedene
narrative Konfigurationen testen. Auf der zweiten Niveaustufe, der Analyse, sammeln
Schiiler*innen dadurch Erfahrungen und Erkenntnisse (iber den chronologischen Ein-
satz von Elementen und deren Wirkung sowie ihrer kausalen Beziehungen mitein-
ander, unterstiitzt durch die sofortige Umsetzung aller Folgen fiir die Handlung, die
wie in Kapitel 1 beschrieben durch kleine Animationen der Figuren noch zuséatzlich
hervorgehoben werden. Darauf aufbauend kann auf der dritten Niveaustufe, der Re-
flexion, ,[iln der Logik der Geschichte weiter[gedacht]” (Boelmann 2015, 76) und ,die
sich aus den Handlungen ergebenden Auswirkungen auf die Figurenkonstellation
[..] antizipier[t]” (ebd., 77) werden. Mit dem Handlungsverstehen ist die literarische
Grundkompetenz des Figurenverstehens verbunden, da Schiiler*innen auf dessen
zweiter Niveaustufe, der Analyse von Figurendarstellung und -handlung, ,Figuren-
merkmale erfassen [und deren] [V]erhalten antizipieren” (Boelmann / Kdénig 2021,
61). Dabei konnen sie auf die dullere Darstellung in den Bildern als auch auf Interpre-
tationen innerer Merkmale anhand des Verhaltens von Figuren zuriickgreifen.

Analysen narrativer Zusammenhange, die in konventionellen Lernsettings durch ge-
sonderte Aufgaben der gezielten Untersuchung einzelner Aspekte evoziert werden,
erfolgen bei Storyteller somit implizit und durch die Herausforderung motiviert, ein
Puzzle (moglichst effizient) zu I6sen. Im Sinne eines Erfahrungen in explizite Erkennt-
nisse Uberfiihrenden Lernens erscheint es methodisch sinnvoll, dass Schiiler*innen
entweder in Paaren zusammenarbeiten und sich schon wahrend des Spielens (iber
ihr Handeln austauschen oder eine Person (evtl. abwechselnd) die Gedanken sogar
notiert. In einer gemeinsamen Reflexionsrunde nach dem Spielen kdénnen sich so
(an die jeweilige Lern- und Altersgruppe angepasst) interessante Fragestellungen
ergeben, zum Beispiel: Welche Informationen wurden nicht gezeigt, sondern muss-
ten sinndeutend abgeleitet werden (und konnten evtl. unterschiedlich interpretiert
werden, siehe Analyse der Abbildungen 3 bis 6 in Kapitel 1)? Welche Genre-Konven-
tionen ergeben sich aus der Logik der continuity engine, etwa wenn es darum geht,
ob Vampire Sonnenlicht aushalten kénnen oder nicht? Und welche Variationen im
Plot ermdglichen die jeweils zur Verfligung stehenden Elemente? Letztgenannte
Fragestellung konnte auch Schiiler*innen, die nicht schon selbst daran interessiert
waren, nicht nur eine einzige Losung zu finden, sondern verschiedene Variationen
auszuprobieren — alternative Verlaufe, die ebenfalls den gewiinschten Handlungs-
ausgang zum Resultat haben oder ganz andere Handlungen, die mit den zur Verfi-
gung gestellten Elementen maoglich sind — zu weiteren Experimenten anregen. Beim
Vergleichen verschiedener Plots kdnnte dabei zur Ausbildung von Handlungsverste-
hen herausgearbeitet werden, dass Figuren bestimmte Funktionen in einer Handlung
tibernehmen und zum Teil auch austauschbar sind (wie etwa bei den verschiedenen
Paar-Konstellationen im ersten Bild in den Abbildungen 5 und 6). In héheren Jahr-
gangen der Sekundarstufen kdnnte zudem hinterfragt werden, warum die continui-
ty engine bestimmte Regeln anwendet (die natiirlich zuvor durch Tests extrapoliert
werden miissen) und wie sich das Fehlen von Regeln auf mégliche Variationen eines
Plots auswirken konnte.

Vom Spiel inspiriert, aber Giber es hinaus kdnnten Schiiler*innen das Herstellen von
Geschichten auch analog fortfiihren, indem sie eigene Comics zeichnen, entweder
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mit Hintergrinden und Figuren, die in Storyteller vorkommen, als Herunterbrechen
vorgegebener literarischer Geschichten auf die relevanten Plot-Punkte oder mit eige-
nen Elementen und vielleicht sogar nach eigenen Regeln (z. B. Vampiren, die Son-
nenlicht aushalten). Bei solchen neuen Geschichten wére es dann aus methodischer
Perspektive auch maoglich, auf die Vorgabe eines win state zu verzichten und den Fo-
kus darauf zu setzen, eine Handlung zu erfinden, die narrativ koharent ist, wofiir sich
methodisch auch das Aufgabenformat, eine Fortsetzung zu einer (unvollstandigen)
Geschichte zu verfassen, eignen kénnte.

Da die auf diese Weise entstehenden Panels an ,Storyboards’ erinnern, die unter an-
derem bei Filmen in der Vorproduktion eingesetzt werden, um Sequenzen zu pla-
nen, stellt sich in einem weiteren Schritt die Frage, ob die in Storyteller konstruierten
Geschichten auch als miindliche oder schriftliche Erzdhlanldsse genutzt werden
konnten. Angesichts der auf die wesentlichen Informationen reduzierten Darstel-
lung von Figuren, aber auch von Hintergriinden und anderen Elementen liegt dabei
ein Vergleich mit der Bildergeschichte nahe, die sich nach Petra Wieler ,ungeachtet
ihrer fragwiirdigen Eignung, das Erzahlenlernen von Kindern tatsachlich zu unter-
stiitzen” (2013, 259) im Deutschunterricht der Grundschule groRer Beliebtheit erfreut
(vgl. ebd.). Ein groRer Kritikpunkt an der Bildergeschichte als Erzahlanlass ist ihrer
Darstellung nach, dass sich Kinder aufgrund der Herausforderung, die bildlichen
Informationen und Zusammenhéange zu verarbeiten, auf die Wahrnehmung und Be-
schreibung des Gezeigten fokussieren, statt als Erzahlinstanz ihre Vorstellungskraft
zu aktivieren und der Geschichte durch Interpretation und Kontext eine individuelle
Form zu verleihen (vgl. Wieler 2013, 258). Dieselbe Gefahr besteht beim Einsatz von
Storyteller im Deutschunterricht, wie etwa der in Kapitel 1 angefiihrte Kommentar
zum Prototypen zeigt: ,Once Upon A Time Someone Gets Captured By And [sic] Evil
Wizard And Is Saved By A Valient [sic] Knight, In The End The Wizard Dies And The
Damsal [sic] In Disress [sic] ANd [sic] The Knight Got Married. The End” (Kongregate
2008). Ein Forschungsdesiderat wére es daher, herauszufinden, ob Schiiler*innen die
Erfahrung, bei Storyteller in der Phase des Spielens als Erzahlinstanz an der Herstel-
lung einer Handlungskette beteiligt gewesen zu sein, dabei helfen konnte, ihre Pers-
pektive auch bei der Nacherzahlung einer dargestellten Geschichte (leichter) einneh-
men zu konnen. Zudem konnte untersucht werden, ob die in Kapitel 1 beschriebenen,
vom Programm vorgenommenen Generalisierungen auf der einen sowie die Interpre-
tationsoffenheit der visuellen Darstellung auf der anderen Seite bestimmten Schi-
ler*innen Schwierigkeiten bereiten kénnten, nicht nur die Plots in Storyteller, sondern
auch andere literarische Texte kompetent zu deuten — und wie dieser Lernprozess
entsprechend didaktisch gestaltet sein sollte (etwa durch Phasen der Reflexion wie
zuvor beschrieben). Hinsichtlich des fiir Storyteller charakteristischen Kreislaufs von
Puzzle und Spiel ware eine weitere mogliche Forschungsfrage, ob sich Spieler*innen
(insbesondere Schiiler*innen) tiber die von den Entwickler*innen vorgenommenen
Begrenzungen hinaus mitunter selbst in ihrer Experimentierfreude einschranken.
Unbewusst oder bewusst kdnnten sie bereits vorhandene eigene Erfahrungen mit
Genre und Konventionen in Geschichten anwenden, anstatt andere, nicht ausgetre-
tene Wege auszuprobieren, und somit das Spiel fiir sich selbst formal wieder einem
(literarischen) Puzzle annéhern.
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3 — FAZIT

Aufbauend auf einer vertieften Auseinandersetzung mit dem Gameplay des Compu-
terspiels Storyteller wurde in diesem Artikel das Potenzial beschrieben, Schiiler*in-
nen durch Puzzles und ein Programm, das die Folgen von Anderungen an einer Ge-
schichte unmittelbar darstellt, dazu zu motivieren, sich aktiv mit narrativen Mustern
auseinanderzusetzen. Durch Ausprobieren von Konfigurationen an Orten und Figuren
und dem darauf folgenden logischen Interpretieren der Konsequenzen, spéater aber
auch durch bewusste, die Folgen antizipierende Anderungen kénnten sie somit ein
implizites, systemisches Verstandnis von Handlung und Figuren in einer Geschichte
aufbauen sowie festigen. Ein zweiter wichtiger Schritt besteht dann darin, diese Er-
fahrungen auch durch Artikulation und Reflexion des eigenen Handelns im Deutsch-
unterricht zu Erkenntnissen (ber Literatur werden zu lassen, um so in Verbindung zu
setzen, was Storyteller Schiiler*innen zuganglich zu machen verspricht: das eigene
Erzahlen, aber auch die groBen Geschichten der Menschen vor uns.
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