
Einige Kernbotschaften, die ich gerne vermitteln möchte:

• Interaktive Geschichten sind eine Möglichkeit, das Repertoire des Schreibens und Unterrichtens zu erweitern – sie 
sind nicht etwas  «von Grund auf Neues»

• Dank neuerer Tools können interaktive Geschichten ohne grössere Vorkenntnisse (und ganz ohne 
Programmierkenntnisse) erstellt werden

• Dennoch bieten interaktive Geschichten als Form literarischen oder sogar argumentativen Schreibens einige neue 
Möglichkeiten – oder zumindest die Möglichkeit, auf Aspekte des «herkömmlichen» literarischen Schreibens ein 
neues Licht zu werfen

=> Keine Berührungsängste, Lust am Experimentieren
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Was ist eigentlich eine «Interaktive Geschichte»?

• Erste Assoziation: eine Form eines textbasierten Computerspiels
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Was ist eigentlich eine «Interaktive Geschichte»?

• Die Definition Computer + Text ist oft zutreffend, wie hier im Klassiker «Zork», oder, im aktuelleren «80 Days» 
(Link: http://www.inklestudios.com/80days/)

• …aber es gibt auch andere Formen von interaktiven Geschichten!
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• Es gibt interaktive Geschichten in Büchern…

• …zum Beispiel die in den 70ern und 80ern sehr populären «Fighting Fantasy Adventure Books», auf Deutsch 
«Abenteuer-Spielbuch» genannt. Diese hatten «spielerische Elemente» in der Form von Kämpfen, waren aber vor 
allem eine Art papierbasierten Hypertexts – man muss nach bestimmten Sequenzen entscheiden, wo man 
weiterlesen will. («Verzweigte Pfade»)
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• …auch experimentelle Formen von Literatur näheren sich «interaktiven» und «nicht-linearen» Modellen:

• Etwa Vladimir Nabokovs «Pale Fire». Ein Buch, das aus einem Gedicht aus 99 Zeilen besteht und einem 
umfassenden Fussnotenapparat, der die «eigentliche» Geschichte des Romans erzählt. Der Leser muss ständig hin-
und herwechseln zwischen Gedicht und Kommentar und narrative Rätsel aufschlüsseln (wie etwa die Identität des 
Kommentators) – aus diesem Grund wurde «Pale Fire» teilweise als eine Art «Computerspiel vor dem 
Computerspiel bezeichnet». (Nabokov schrieb seine Romane übrigens auch nicht «linear» auf Papier, sondern in 
Form von Notizen in einem Zettelkasten, die teilweise rearrangiert werden konnten

• Der Autor Francis Nenik hat seinen Dorf-Roman «XO» sogar als Ansammlung von Blättern publiziert, die in 
beliebiger Reihenfolge gelesen werden können – «Linearität» kann also durchaus auch jenseits des Computers 
aufgehoben werden.

Was bedeutet das für die Lehre?

• Interaktive Geschichten sind eine interessante, experimentelle oder spielerische Form (meistens) literarischen 
Schreibens

• Der kurze historische Rückblick soll darauf hinweisen, dass durchaus an bekannte und bewährte Konzepte 
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angeschlossen werden kann – die hier vorgestellte Form von interaktiven Geschichten ist, wie Medien im Unterricht es eigentlich immer 
sein sollten, eine Erweiterung des Werkzeugkastens (für die Fantasie, das Schreiben und den Unterricht), nichts von Grund auf Neues

• …dennoch bieten neue Tools zur Erstellung von interaktiven Geschichten einige reizvolle und interessante neue Möglichkeiten – diese 
sollen im Folgenden aufgezeigt werden
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Quelle: http://www.inklestudios.com/2012/07/17/10-types-of-interactivity.html

Allgemein:

Interaktive Geschichten sind eine Möglichkeit, «spielerisch» auch relativ komplexe narrative/postmoderne 
Schreibstrategien (wie Fourth Wall-Breaking, 2. Person-Perspektive, andere Meta-Schreibweisen) zu erproben; S&S 
wenden solche Strategien beim Erstellen von Interaktiven Geschichten oft «automatisch» an

Zum dialogischen Schreiben

Im Prinzip in verschiedener Weise möglich:

• Dialog mit dem Erzähler => gesamter Text ist als Dialog gestaltet (vgl. Screenshot oben), Text hat dann etwas 
Drama-artiges

• Dialoge können auch geführt werden mit einzelnen Figuren als interaktiver Teil innerhalb einer «klassisch» 
erzählten Prosahandlung
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Erkundung eines Schauplatzes

• Ist gewissermassen die «Ur-Form» der interaktiven Geschichte –das Paradebeispiel ist der Auftakt eines des ersten bekannten 
Textadventures, «Zork», dessen erste Zeile lautet: «You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front door. 
There is a small mailbox here.»

• Neben fantastischen Schauplätzen könnten aber z.B. auch historische «erschaffen» und erkundet werden – wäre z.B. ein begehbares 
Kolosseum aus Text eine mögliche Aufgabe? (Historische Settings können aber natürlich auch aus der Perspektive eines Einwohners der 
damaligen Zeit geschrieben sein, mit dem entsprechenden Wissenshorizont etc.)

«Gemeinsames Erzählen»

• Der interaktive Text kann eine «Einbindung» des Lesers erzeugen, der etwa bestimmte Wahlmöglichkeiten zu seiner Persona hat – so ist 
z.B. die Erkundung desselben Szenarios aus unterschiedlichen Perspektiven möglich (Stichwort Heterogenität)

• Aber es kann auch «gemeinsam» erzählt werden in Gruppen. Inklewriter bietet zwar keine dezidierten Tools, mit denen mehrere User 
gleichzeitig eine Geschichte erarbeiten können – aber es ist z.B. durchaus denkbar, dass unterschiedliche Personen/Gruppen 
unterschiedliche Stränge schreiben (mit der koordinativen Herausforderung, die Geschichte «zusammen»zubringen)

Geht der Plan auf?

• Ein Beispiel für ein kreatives, spielerisches Schreiben: die Leser werden vor eine Aufgabe gestellt, die sie lösen müssen – und müssen 
dann «korrekt» planen und anschliessend anschauen, ob ihr Plan aufgeht

Argumentatives Schreiben

• Eine Ansicht vertreten

• Leser können Fragen “formulieren” – und der Autor antizipiert Antworten

• Ähnlich können auch Gegenargumente und Einsprüche vorweggenommen warden

• => Resultat ist quasi ein interaktiver sokratischer Dialog
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…weitere Lehrplanbezüge können mit Sicherheit gefunden werden, auch im LP21.
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Lukas Hunzikers Enstieg in seine Lektion in Form einer interaktiven Geschichte:

https://writer.inklestudios.com/stories/6r54

11



Lukas Hunziker hat zwei verschiedene Aspekte interaktiven Erzählens betrachtet:

• Die Erstellung (mit Inkle Writer, vgl. folgende Folien)

• Die Lektüre; hierfür hat er die S&S Christine Loves «don’t take it personally, babe» lesen und diskutieren lassen. 
Vgl. Lukas’ Reader zu seiner Unterrichtslektion in folgendem ILIAS-Order: 
https://ilias.phbern.ch/goto_phbern_fold_220084.html
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Bemerkung Lukas Hunziker:

Die Qualität der Geschichten variiert; auffällig ist, wie viele S&S viel mehr Text produziert haben als dies bei 
normalen Schreibsettings i.d.R. der Fall ist.

Empfehlenswert finde ich "Die Weltreise" und "Theo und das Biest", wobei aber alle das eine oder andere gelungene 
Element haben.
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Hinweis: 

Twine ist ein Instrument, das gerade in seinen frühen Tagen für seine niedrigen Zugangsbarrieren enthusiastisch 
willkommen geheissen wurde von Autoren und Autorinnen, die Minderheiten repräsentierten; Twine wurde von ihnen 
betrachtet als niederschwelliges Werkzeug zum Erstellen von Spielen, in denen ansonsten marginalisierte Stimmen 
kaum zu vernehmen sind. Dies erklärt die relativ grosse Zahl von bekannten Twine-Geschichten mit entsprechenden 
Themen; «Even Cowgirls Bleed» und «Queer Lovers At The End of The World» sind Beispiele dafür, auch wenn beide 
über ihre thematischen Aspekte hinaus das Tool auch formal in sehr interessanter Weise nutzen.
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Theoretisch können «verzweigte» Geschichten auch mit jedem Wiki gemacht werden; das Tool ist dafür aber nicht 
gemacht und bietet entsprechend wenig Möglichkeiten
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