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STORY-WRITING

VON TOBIAS GLASER

Die Geschichten, die in Computerspielen erzahlt werden, dhneln in ihrem Aufbau
auf den ersten Blick stark anderen Erzéhlformen. Geschichten aus Romanen und
Filmen wirken auf die Narration eines Computerspiels ein, dienen in einigen Fal-
len gar als Vorlage. Formal betrachtet stellt sich zudem das Drehbuch als der
nachste Verwandte des Storyline-Dokuments von Computerspielen dar.

Trotz vieler Gemeinsamkeiten unterscheidet sich die Storyline eines Compu-
terspiels jedoch nicht selten erheblich von den oft linear erzihlten Romanen oder
Spielfilmen.! Bei Computerspielen, insb. bei modernen Rollenspielen — um die es
im Folgenden exemplarisch gehen soll —, sind linear-ablaufende Geschichten so
gut wie ausgestorben. So muss der klassische Ablauf von Erzahlungen vor dem
Hintergrund einer >offenen Spielwelt« modifiziert werden.

Eine gut geschilderte Storyline ist ein wichtiger Bestandteil jedes kommerziell
erfolgreichen Rollenspiels. Die Geschichte fiillt die Spielwelt mit Leben und ver-
leiht ihr eine »ldentitétc; Figuren erhalten Biographien, Stadte und Landschaften
werden mit mythenreichen Historien angereichert. Der Story-Writer ist der
Dreh- und Angelpunkt, der das Level- und Spielwelt-Design mit der Technik zu
einer Geschichte verschmelzen lasst. Er vermag es, mit Worten ein Spiel, das aus
vielen technischen Bauteilen besteht, in ein lebendiges und interaktives Abenteuer
fir den Rezipienten zu verwandeln. Die Aufgabe, eine interaktive Storyline zu
schreiben, bewiltigt der Story-Writer nicht alleine. Er arbeitet eng mit den Desig-
nern, Entwicklern und dem Publisher zusammen. Alle Ideen, die sich als geeignet
fir das Abenteuer herausstellen, kénnen mit in die Geschichte einflieBen. Jedoch
ist es am Story-Writer, aus dieser Informationsfiille eine passende Geschichte zu
formen. Diese Geschichte kann erzahlt werden durch Cutscenes, das Erforschen
der Welt und vor allem durch das Absolvieren verschiedener Quest-Reihen.

Der Story-Writer besitzt jedoch keine >Narrenfreiheit< in seinem Ressort.
Begrenzungen sind einerseits durch die Auftragsstellung des Publishers und ande-
rerseits durch die technischen Moglichkeiten gesetzt. Der Story-Writer muss
stets zielgruppenorientiert arbeiten; das bedeutet, dass die Geschichte auf das
gewlinschte Genre und Spielumfeld zugeschnitten wird.

Die Entwicklung einer Computerspiel-Erzahlung ist ein sehr vielschichtiger
Prozess. Die Geschichte darf nicht isoliert betrachtet, sondern muss an die Rah-
menbedingungen des Gesamtkonzepts angepasst werden. Bevor die eigentliche
Arbeit des Story-Writers beginnt, wird in anderen Abteilungen schon am Produkt
gearbeitet. So wird sehr friih in der Entwicklungsphase die Landschaft, die grafi-
sche Spielwelt, modelliert. Diese dient u.a. als Grundlage fiir die Geschichte. Aus

| Vgl. etwa Crawford: On Interactive Storytelling, S. 25-63; Seda: Interactive Storytelling
im Computerspiel, S. 24-28, 36-41, 120-140.



diesem Sammelsurium von Vorgaben und Vorlagen entwickelt der Story-Writer
zuniachst einen geschichtlichen Hintergrund fiir die von den Designern fertigge-
stellten Landschaften. So werden nach und nach wichtige Inhaltselemente heraus-
gearbeitet und die Geschichte verkniipft sich mit der Welt.

Neben den literarischen (z.B. Textdokumente in der Spielwelt) oder filmi-
schen Mitteln (Cutscenes), die verschiedene Prasentationsformen der Haupthand-
lung ermoglichen, kann der Story-Writer auch gezielt Einfluss auf das Spielumfeld
nehmen. Jedoch sind gréBere Projekte, wie die Erschaffung neuer Endgegner
oder neuer Regionen nur nach Absprache mit den Verantwortlichen zu bewerk-
stelligen. In diesen Féllen muss der Mehrwert fiir das gesamte Spiel auch nach
wirtschaftlichen Aspekten betrachtet werden. Der Publisher kann entscheiden,
ob eine neue Region fiir die Storyline oder die Spielatmosphare erforderlich bzw.
lohnend ist oder ob die Kosten und der Arbeitsaufwand in keiner Relation zum
erzielten Ergebnis stehen: »We may be able to create interactive stories, but we
can’t create any kind of story we want.«2

Nicht nur die Hintergrundgeschichte ist dabei fiir das Endprodukt entschei-
dend. Zu einem guten Computerspiel gehort eine detailliert ausgearbeitete
Haupthandlung, die den Rezipienten fesselt und durch die Spielwelt fiihrt. Der
zeitliche Umfang wurde mit dem Aufkommen der ersten groBBeren Rollenspiele
mit »Je mehr, desto besser!« definiert, jedoch sind die Entwickler in den letzten
Jahren von diesem Prinzip abgewichen:

Reaching the finale of the main story with only the basic missions ac-
complished should take just over 15 hours. However, the amount of
time estimated to complete all optional quests, which are not neces-
sary in order to close the main storyline, is over 100 hours.3

Die relativ kurze Spielzeit der Haupthandlung ist an den >durchschnittlichen Rezi-
pienten< angeglichen. Eine kurze, sehr spannend erzihlte Haupthandlung erleich-
tert es, die Geschichte aufmerksam zu verfolgen. Spieler, die die Welt erkunden
wollen, kénnen dies liber die vielseitigen Nebenhandlungen realisieren. Auf diese
Weise stellt sich eine Storyline im Computerspiel als eine zunehmend modulare
Struktur dar, die einen (relativ) festen Haupthandlungsstrang mit verschiedenen
(optionalen) narrativen Verzweigungen (oder besser: Vertiefungen) in Form von
Side-Quests kombiniert:

Side quests are tied to NPCs [Non Player Characters] and different
locations. Not all of them are related to the main storyline. Quests are
often build around local conflicts, forcing the player to choose sides.

Adams: »The Designer’s Notebook, 0.S.

3 Zuxxez: »Game Design Documentg, S. 6.



Questions can form a chain structure, in which the completion of one
quest opens one or more related quest and sub-quests.*

Side quests provide the player with an opportunity to meet other cha-
racters, talk to them, hear their stories and help them if they so
choose. [...] The side quests, given out by separate individuals with
their own stories, needs, and schemas, create a feeling of an actual,
dynamic living world around the avatar.>

Obwohl die Hauptgeschichte und jede einzelne Quest fiir sich alleine betrachtet
oftmals eine lineare narrative Struktur aufweisen, ist die Storyline im Gesamtkon-
text somit als nicht-linear zu beschreiben. Der Handlungsverlauf des Rollenspiels
besitzt seine eigenen Strukturen, er kann als rhizomatisch bezeichnet werden.®
Der Spieler hat die Freiheit zu entscheiden, in welcher Reihenfolge er die modula-
ren Side-Quests oder die kontinuierlich weiterfiuhrende Main-Quest absolviert.

Der Spieler ist so eine Art Schaffner, welcher die Weichen stellt. Es
gibt eine bestimmte Station, zu welcher ein Spiel hinzielt, jedoch liegt
es am Spieler, ob er den Weg links oder rechts einschliagt. Dieses
Weichensystem lasst die lllusion einer moglichst offenen Welt er-
scheinen.”
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