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Z.B.: 7?7 Digitale Detektivgeschichten fur Kinder

Thomas Schroder

Abstract

What is still experimental elsewhere has long ago become commonplace in media for children.
Successful series like “Die drei ???” (Engl. “The Three Investigators™) have not only been pre-
sented as books, audio plays or films for years, but also as computer games.

A comparison shows that digital versions offer children a greater choice in terms of media re-
ception. However, it also shows that medially provided possibilities are only partially exhausted.
In terms of multi-mediality, objections are largely of an artistic and aesthetic kind. In the sphere
of inter-activity, however, they point to central criteria of quality. Even the non-linearity of
digital detective stories is to a large extent only fake.

But how much more freedom would actually be desirable? How non-linear can a story be? Non-
linear storytelling in digital detective stories for children means that the same story is narrated
differently — nothing more and nothing less.

1. Einfiihrung

Wenn es um neue Medien geht, dann nehmen Diskussionen hiufig einen wenig fruchtbaren
Verlauf. Wéhrend die eine Seite vor allem das Potential der neuen Kommunikationsmoglich-
keiten im Blick hat und darin revolutiondre Neuerungen sicht und bejubelt, setzt die andere
Seite ganz auf Skepsis und fiihrt als Beleg die Realitdt der neuen Medien an, die in der Tat oft
weit hinter den theoretisch denkbaren Mdoglichkeiten zuriickbleibt.

Beim ,,Digital Storytelling™ scheint es dhnlich zu sein. Theoretisch ist es plausibel, dass das
Erzdhlen mit den Mitteln digitaler Medien eine ganz neue Art des Erzdhlens bedeuten konnte.
Aber wie sieht die Wirklichkeit aus? Wie neuartig ist das digitale Erzéhlen wirklich und wo
liegen moglicherweise die Grenzen?

Das Beispiel, an dem ich diesen Fragen nachgehen will, stammt bewusst nicht aus dem
experimentellen Bereich, sondern aus einem Feld, in dem es ldngst schon eine etablierte
Praxis des digitalen Erzdhlens gibt. Gemeint ist der Bereich der Kindermedien, genauer
gesagt das Feld der digitalen Detektivgeschichten fiir Kinder — es gibt sie schon seit
Jahrzehnten: in Buchform und als Horspielkassetten bzw. CDs.

2. Detektivgeschichten fiir Kinder im Medienverbund

Der erste Drei-Fragezeichen-Roman von Robert Arthur war 1964 in den USA erschienen
(Schmidt 2002). Ende der 60er Jahre gelangten die Biicher nach Deutschland. Seit 1979 gibt
es die Horspiele, zuerst noch als Schallplatten, kurz darauf dann als Horspielkassetten — damit
gehorten die drei Fragezeichen schnell zu den erfolgreichsten Horspielserien in Deutschland.
In den 80er Jahren kam es zu einem regelrechten Boom der Horspielkassetten. Nach Riick-
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gingen in den 90er Jahren haben sie sich wieder erholt und gelten heute als ,,Kult™: Viele
Fans bleiben den drei Fragezeichen auch im Erwachsenenalter treu (Bastian 2003; Heidtmann
2002).

Die wichtigsten Konkurrenten auf dem deutschen Markt waren und sind die ,,Fiinf Freunde*
(van Nahl 1999) und ,,TKKG* (Kaiser 2002). Die Fiinf Freunde basieren auf Romanen der
britischen Autorin Enid Blyton. Der erste Roman erschien in England im Jahr 1942 — die
Horspielserie kam im Jahr 1978 nach Deutschland. Auch TKKG von Stefan Wolf (Pseudo-
nym fiir Rolf Kalmuczak) startete im Jahre 1979 zunichst in Buchform, schon 1981 folgte
das erste Horspiel. In Osterreich hat die Horspielserie der ,,Knickerbocker-Bande* von
Thomas Brezina groferen Erfolg.

Wie praktisch alle erfolgreichen Kindermedien haben sich auch diese Angebote im Lauf der
letzten Jahre zu einem ganzen Angebotsbiindel entwickelt — Kindermedien treten heute fast
immer im Medienverbund auf (Bischof & Heidtmann 2003). Es gibt also nicht nur das Buch
und die Horspiel-CD, sondern ebenfalls filmische Varianten wie Kinofilme, Fernsehserien
oder Zeichentrickfilme, aber auch Zeitschriften und Websites gehdren oft zum Repertoire —
wie auch unzéhlige Marketingprodukte von T-Shirts bis zur Bettwésche mit den Kopfen der
Lieblinge. Das Angebot eines solchen Medienverbunds er6ffnet nicht nur zusitzliche Ver-
kaufsmoglichkeiten, sondern fiihrt auerdem zu einem wechselseitigen Verstirkungseffekt.
Das Konzept geht auf: Die Dreharbeiten fiir einen zweiten Kinofilm {iber die drei Frage-
zeichen sind bereits abgeschlossen.

Teil des Medienverbunds sind neben den klassischen Erzdhlmedien (Buch, Horspiel und
Film) seit vielen Jahren auch digitale Versionen auf CD-ROM. Diese Produkte werden
durchwegs als Spiele bezeichnet, bei genauerem Hinsehen kann man aber drei typische Vari-
anten unterscheiden: das Spiel zur Geschichte, die Geschichte mit Spiel und die Geschichte
als Spiel (vgl. auch Feibel 2003; Fromme, Meder & Vollmer 2000; Heidtmann 1996).

Im ersten Fall handelt es sich um CD-ROMs, die tatsdchlich nur oder hauptsédchlich Spiele
anbieten — der einzige Bezug zu den urspriinglichen Geschichten besteht darin, dass Figuren
und Ambiente aus erfolgreichen Geschichten iibernommen werden.

Andere CD-ROMs, vor allem fiir die ganz Kleinen, enthalten primér eine Geschichte. Sie
funktionieren wie Bilderblicher zum Anho6ren, manchmal erweitert durch animierte Illustra-
tionen. Die Mitwirkung der Kinder im Rezeptionsprozess beschrinkt sich im Wesentlichen
darauf, dass sie fiir eine Fortsetzung der Geschichte irgendetwas anklicken miissen, manch-
mal sind in den Bildern auch noch Zusatzangebote enthalten oder es gibt zusitzlich Spiele.

Die digitalen Detektivgeschichten stehen fiir den dritten Typ der Geschichte als Spiel: In
ihnen wird in Form eines Spiels eine Geschichte erzéhlt. Was das fiir die Rezipienten be-
deutet, wird im Vergleich der verschiedenen medialen Varianten deutlich (vgl. Biinger 2005).

3. Digitales Erzahlen als erweitertes Rezeptionsangebot

Drei-Fragezeichen-Spiele gibt es seit 2001. Obwohl es sich um neue Geschichten handelt
(anders als bei den Horspielen, die meist auf Buchvorlagen beruhen), zeigt der Vergleich von
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Buch und Spiel die enge Verwandtschaft. So ist bei den Buch- und Horspielgeschichten vor
allem ein sehr hoher Grad an Schematisierung auffillig. Wie in Serien iiblich, haben wir eine
weitgehend konstante Erzdhlwelt. Fast immer spielen die Geschichten in der (fiktiven) kali-
fornischen Kleinstadt Rocky Beach.

Die Hauptpersonen sind immer die gleichen, ihre Charakterisierung ist einfach und unterliegt
kaum einem Wandel. Justus Jonas ist der erste Detektiv und der strategisch denkende Kopf
des Trios. Peter Shaw, der zweite Detektiv, ist als Sportler fiir die Action-Szenen zusténdig
und bildet zugleich als emotionaler Typ einen Gegenpol zu Justus. Bob Andrews, der Dritte
im Bunde, nimmt eine Art Vermittlungsposition zwischen den anderen beiden ein. Bei der
Auflosung der Fille ist er fiir die handwerkliche Seite zustéindig und schafft die nétigen Infor-
mationen herbei.

Aber auch die Art der Stories und ihr Aufbau variieren kaum. Am Anfang steht ein Ritsel
oder ein Verbrechen, dann iibernehmen die Protagonisten der Serie diesen ,,Fall“ und 16sen
ihn schlieBlich — nach mehr oder weniger spannenden Verwicklungen.

Dieses Erfolgsrezept wird praktisch unverdndert in die Spiele ibernommen. Wir finden die
gleichen Protagonisten, der Ort ist derselbe und auch die Stories folgen dem bewihrten
Muster. Auch hier steht am Anfang ein Ritsel, das das Interesse der drei Detektive weckt.

Der Vergleich zeigt aber auch die Unterschiede, die aus der Umsetzung in das neue Medium
resultieren. So bestdtigt sich, dass die digitalen Versionen den Kindern tatséchlich ein er-
weitertes Rezeptionsangebot bieten (vgl. Josting 2002).

In erster Linie ist festzuhalten, dass die digitalen Versionen multimedial aufbereitet sind. Die
CD-ROM integriert die traditionellen Kommunikationsmittel Sprache (schriftlich und miind-
lich), Bild (als Einzelbild und als bewegte Bilder) sowie Ton (also vor allem Gerdusche und
Musik) und er6ffnet damit neue Moglichkeiten, die die anderen Medien so nicht bieten. So
kann man beispielsweise bei den Fiinf Freunden die Dialoge auch zum Mitlesen einblenden,
man kann unterschiedliche Sprachen wihlen und es gibt auch ansatzweise so etwas wie einen
virtuellen Raum, in dem die Figuren bewegt werden konnen.

Mit dem letzten Punkt ist auch schon ein Element der Interaktivitit angesprochen. Die Rezi-
pienten kdnnen eben nicht nur lesen, zuhoren und anschauen, sondern sie konnen und miissen
auch selbst etwas tun. Zum Beispiel sollen sie immer wieder Gegenstinde einsammeln, die
ihnen an spéterer Stelle helfen konnen. Dazu kommt, dass sie stets Aufgaben zu l6sen haben,
um die Geschichte voranzubringen. Vor allem miissen sie auch immer wieder entscheiden, an
welchen Ort sie sich begeben wollen — sonst passiert gar nichts. Die Moglichkeiten beschran-
ken sich also nicht auf einen Klick fiir die Fortsetzung der Geschichte, sondern es ist ein
echtes Mitwirken gefordert.

Dass die Spieler immer wieder auswéhlen miissen, was sie als nidchstes machen und wohin sie
sich begeben wollen, verdeutlicht schon, dass die Geschichte anders als in den traditionellen
Medien nicht linear erzdhlt wird. Der Rezipient hat mehrere Moglichkeiten, wie er die Ge-
schichte fortsetzen kann. Diese Fortsetzungen sind dufBerlich gleichwertig — es gibt keinen
vorgegebenen Weg. Im Normalfall wird es also so sein, dass unterschiedliche Rezipienten
unterschiedliche Wege gehen. Es kann aber auch passieren, dass der eine einen weiteren Weg
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geht und mehr erfdhrt, wihrend der andere zielstrebiger vorankommt und Nebenwege weg-
lasst. Die Rezipienten erfahren die Geschichte also nicht nur in unterschiedlicher Abfolge,
sondern auch in unterschiedlicher Ausfiihrlichkeit.

Man kann somit als erstes Zwischenresiimee festhalten, dass die Geschichten in der digitalen
Form tatsédchlich auf eine andere Art und Weise erzéhlt werden als in den traditionellen Me-
dien. Die medienspezifischen Moglichkeiten werden eingesetzt — die Geschichten sind
multimedial aufbereitet, sie sind interaktiv gestaltet und sie haben nonlineare Strukturen.
Digitales Erzdhlen ist etwas Neuartiges, etwas Anderes als das traditionelle Erzdhlen in Buch-
oder Horspielform. Fiir die Rezipienten bedeutet digitales Erzéhlen vor allem ein Mehr an
Moglichkeiten.

Nicht zu iibersehen ist aber auch, dass es in allen drei Punkten noch Verbesserungsmoglich-
keiten gibe. In keinem der genannten Merkmale werden die medial gegebenen Moglichkeiten
wirklich ausgeschopft.

4. Eingeschrankte Realisierung der Moéglichkeiten

In puncto Multimedialitét sind die Defizite vor allem technischer und dsthetischer Art. Ver-
glichen mit den Standards anderer Computerspiele sind die Animationen anspruchslos und
wenig effektvoll. Die Grafiken sind mit wenig Aufwand gestaltet. Die Audiomdglichkeiten
werden auch nur sehr sparsam genutzt. Man konnte diese Kritik noch langer fortsetzen, aber
das Prinzip ist sicher schon klar: Die Produzenten machen nicht mehr als nétig — sie wollen
Kosten sparen. Anzumerken ist, dass die Kinder sich mit diesen Mingeln vergleichsweise
leicht arrangieren. Der Reiz dieser Spiele liegt offensichtlich in anderen Bereichen. Als Pada-
goge wiirde man sich eine hohere Qualitit auch in &sthetischer Hinsicht allerdings trotzdem
wiinschen.

Wenn wir nach der Ausgestaltung der Interaktivitit fragen, sind die Einwénde noch gravie-
render. Vorab ist festzuhalten, dass man nach allen weiterreichenden Formen von
Interaktivitét, wie sie etwa in Adventurespielen angeboten werden, in den digitalen Detektiv-
geschichten vergeblich sucht. Weder hat der Spieler die Moglichkeit, die dargestellte Welt
durch sein Agieren wesentlich zu verdndern, noch kann er in nennenswertem Umfang mit den
Figuren der Geschichte kommunizieren. Im Kern bleibt es immer dabei, zwischen vorgege-
benen Moglichkeiten auszuwidhlen — auch in den TKKG-Spielen, in denen solche Dialoge
immerhin angedeutet sind (vgl. Terber 2002).

Aber auch die Realisierung dieser beschrankten Form von Interaktivitit weist Defizite auf.
Fiir die Auflosung des Falls und den Fortgang der Geschichte ist die Mitwirkung der Rezi-
pienten in zweierlei Hinsicht entscheidend: zum einen miissen die Spieler die ndtigen
Informationen zusammenbekommen, die erst die Losung des Falls ermdglichen, zum anderen
sind an verschiedenen Orten ,,Indizien* und Werkzeuge versteckt, die die Spieler einsammeln
(und spéter dann auch meist irgendwo verwenden miissen). Bei diesen Gegenstinden, die die
Spieler finden miissen, erweist es sich als Problem, dass die grafische Umsetzung oft relativ
schwach ist. Anstatt gezielt nach solchen Gegenstinden zu suchen, gewdhnen sich die Spieler
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schnell an, die Bilder mit der Maus ,,abzuscannen® — sobald der Mauszeiger sich dndert, gibt
es etwas anzuklicken und zu entdecken.

Der andere Punkt ist noch wichtiger. Fiir die Idee der interaktiven Gestaltung beim digitalen
Erzidhlen ist es entscheidend, dass die Spieler nicht blind von einem Ort zum anderen rennen,
sondern dass sie durch Mitdenken in die Lage kommen, wahrscheinlichere von weniger
wahrscheinlichen Bemiihungen zu unterscheiden. Gerade dies ist aber oft schlecht geldst.
Entweder sind die Hinweise so deutlich, dass ein Mitdenken unnétig ist, oder aber die seman-
tische Struktur ist so schwach ausgeprigt, dass auch ein intensives Mitdenken nicht hilft.
Anstatt iiber die Entwicklung der Story nachzudenken, probieren die Spieler wahllos alle
Moglichkeiten durch. Was man in einem Buch als langweilig empfinden wiirde, ist es auch
im Spiel — zusitzlich ist es noch frustrierend, weil man nicht einmal die Chance hat, einfach
umzublittern.

Diese Kritikpunkte werden auch von den Spielern immer wieder vorgebracht: Die Foren der
TKKG-Fansites beispielsweise sind voll von entsprechenden Hilferufen, vor allem in Bezug
auf die dlteren Spiele der Serie. In den neueren Spielen der TKKG-Serie begegnet man dem
Problem, indem man vor allem den Einstieg in das Spiel erleichtert: Am Anfang stehen nicht
alle Spielfiguren und auch nicht alle Spielorte zur Verfiigung. Die Losung liegt also darin,
dass die Handlungsmoglichkeiten der Spieler eingeschrinkt werden. Die Mitwirkung der
Spieler am Entwickeln der Geschichte wird nicht erleichtert, sondern reduziert.

Trotzdem bleibt die Aktivitdt der Spieler ein zentrales Element in allen digitalen Detektivge-
schichten. In allen Beispielen gilt, dass die Geschichte nicht weitergeht, bevor nicht gewisse
Leistungen erbracht wurden. Welche das sind, wird oft nicht explizit gesagt, aber wenn es
gelungen ist, merkt es der Spieler daran, dass sich neue Handlungsmoglichkeiten erdffnen.
Obwohl die Spieler die Freiheit haben, unterschiedlichste Wege einzuschlagen, gibt es also in
Wabhrheit doch einen richtigen Weg, den sie finden miissen. Das heiflt aber natiirlich auch,
dass die Nonlinearitdt der Erzdhlung in groflen Teilen nur eine scheinbare Nonlinearitit ist.
Auf der Ebene der Gesamterzéhlung ist sie gar nicht vorhanden.

Bei TKKG ist es beispielsweise so, dass das Spiel in mehrere Kapitel aufgeteilt ist. Diese
Kapitel stehen in einer festen Abfolge und konnen auch nicht ausgelassen werden. Fixiert
sind also nicht nur Anfang und Ende, sondern auch die wichtigsten Teilschritte. Nur innerhalb
der Kapitel ist die Abfolge wirklich offen. Erst wenn man alle nétigen Informationen zusam-
men hat, kann man die ndchste Ebene erreichen. Dann kommen neue Orte und Figuren hinzu
und es konnen andere Fragen gestellt werden. Der Ubergang ist dadurch markiert, dass eine
neue Erzihlsequenz startet. Ahnlich wie bei der Exposition am Anfang, gibt es eine kurze
Animationssequenz: die Figuren treffen sich, fassen das Geschehene oder Ermittelte zusam-
men und schmieden neue Pléne.

Bei den drei Fragezeichen ist die Linearitit sogar noch hoher. Hier gibt es durchwegs einen
Idealweg, der als einziger wirklich zum Fortgang der Geschichte fiihrt — alle anderen Mog-
lichkeiten sind letztlich nur Umwege. Die Spieler haben zwar die Freiheit, auch andere Wege
einzuschlagen, aber letztlich erweist sich diese Freiheit als fiktiv. Nur wer den ,richtigen®
Weg wihlt, kommt auch ans Ziel. Von nonlinearem Erzdhlen kann also nur bedingt gespro-
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chen werden. Im einen Fall beschrinkt sich die Nonlinearitit auf Teile der Geschichte, im
anderen Fall ist sie iiberhaupt nur oberfldchlich vorhanden.

Zusammenfassend ist somit festzuhalten, dass die digitalen Detektivgeschichten die Moglich-
keiten des neuen Mediums zwar einsetzen und somit tatsachlich auf eine neue Art erzihlen,
dass sie aber die denkbaren und technisch vorhandenen Moglichkeiten bei weitem nicht
ausschopfen. In den ersten beiden Punkten, also bei der Multimedialitit und bei der Interakti-
vitét, kann diese Feststellung als Kritik an der ungeniigenden Realisierung formuliert werden.
Mit mehr Miihe und Geld konnten die Merkmale besser ausgepréigt und die Qualitédt der Pro-
dukte verbessert werden.

Im letzten Punkt — bei der Nonlinearitit — ist das nicht so eindeutig. Dass Nonlinearitit an
manchen Stellen nur vorgetduscht wird, kann relativ leicht gerechtfertigt werden. Zur Natur
eines Spiels gehort ja gerade, dass der richtige Weg nicht einfach vorgegeben wird, sondern
dass der Rezipient ihn suchen muss. Hierin liegt der Unterschied zwischen einem Informati-
onssystem und einem Spiel. Aus der Sicht des Rezipienten ist dabei auch nicht das Problem,
dass es in Wahrheit einen richtigen Weg gibt, den er erst suchen muss — das Problem entsteht,
wenn ihm zu wenig Chancen gegeben werden, diesen Weg zu finden.

Aber das beantwortet noch nicht die grundlegendere Frage, ndmlich die Frage, ob die
Geschichte nicht tatsdchlich weniger linear erzéhlt werden konnte und ob das wie bei Multi-
medialitdt und Interaktivitit zu einer hoheren Qualitdt fithren wiirde. Wie viel mehr an
Freiheit wére denn tatsichlich wiinschenswert? Wie nonlinear kann eine Erzidhlung iiberhaupt
sein?

5. Wie nonlinear kénnen digitale Erzahlungen sein?

Um die Moglichkeiten und Grenzen des nonlinearen Erzéhlens zu verdeutlichen, sind drei
Aspekte von Nonlinearitdt zu beachten. Nonlinearitdt bedeutet erstens Freiheit in der Wahl
des Weges (der Erzdhlabfolge), zweitens Auswahl zwischen Alternativen, drittens Modulari-
sierung — also die Zersplitterung der Erzéhlung in Module statt der Aufteilung in Episoden
(vgl. dazu auch Kocher 2007).

Aus der Sicht des Rezipienten zeigt sich die Nonlinearitét einer Erzédhlung darin, dass er sel-
ber liber ihren Fortgang entscheiden kann. Wichtig dabei: Er weicht nicht eigenwillig von
einem vorgegebenen Weg ab, sondern es gibt keinen vorgegebenen Weg. Fiir den Autor be-
deutet Nonlinearitit also, dass er nicht nur einen Erzéhlweg realisiert, sondern mehrere und
dem Rezipienten die Wahl lédsst, welchen er wahlen will.

Eine solche Freigabe der Erzdhlabfolge bedeutet noch nicht, dass unterschiedliche Geschich-
ten erzdhlt werden. Es ist vielmehr so, dass die Geschichte in unterschiedlichen
Erzahlvarianten angeboten wird. Dass man eine Geschichte unterschiedlich erzédhlen kann,
liegt in der Natur der Sache. Beim miindlichen Erzéhlen ist es sogar der Normalfall, dass die
Geschichte jedes Mal etwas anders erzdhlt wird. Textlinguistisch unterscheidet man dement-
sprechend zwischen der Ebene der sprachlichen Handlung und der Ebene des Inhalts. Der
Sprecher erzéhlt etwas und was erzéhlt er? Eine Geschichte.
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Die Besonderheit beim digitalen Erzéhlen liegt nun darin, dass mehrere dieser Erzihlvarian-
ten parallel angeboten werden. Jeder Rezipient geht seinen eigenen Weg, jeder bekommt die
Geschichte etwas anders erzahlt. Insgesamt wird aber immer die gleiche Geschichte erzihlt.

Das gilt auch dann noch, wenn die Rezipienten zusitzlich auswihlen diirfen, welche Teile der
Erzdhlung sie rezipieren. Solange es sich bei dieser Wahlfreiheit nur um die Weglassung von
Teilen handelt, sind die Folgen meist weniger gravierend. So bedeutet der Verzicht auf Aus-
schmiickungen in erster Linie eine Straffung der Erzéhlung. In anderen Fillen mag es sein,
dass die Rezipienten zu einem anderen oder auch eingeschrinkten Verstindnis der Geschichte
gelangen, wenn sie nicht alles erfahren.

Ein qualitativ anderer Schritt liegt aber dann vor, wenn der Autor Alternativen anbietet:
Wenn die Geschichte etwa unterschiedlich endet (z.B. ohne die Aufkldrung des Verbrechens
oder — noch stirker — mit anderen Tétern) oder wenn sogar ganz andere Ereignisse eintreten
und der Handlungsverlauf sich grundlegend verdndert. In diesen Fillen bekommen die Rezi-
pienten unterschiedliche Geschichten erzdhlt. Nonlinearitit bedeutet dann nicht Variation
beim Erzdhlen, sondern Modifikation der Geschichte. Erzdhltheoretisch wiirde man hier nicht
mehr sagen, dass die Geschichte anders erzéhlt wird, sondern es liegt eher der Fall vor, dass
ein Erzédhlmotiv zu unterschiedlichen Geschichten verarbeitet wird.

Obwohl eine solche Auflosung der Geschichte literarisch zugegebenermallen sehr spannend
sein konnte, diirfte es wohl kein Zufall sein, dass es nur wenige gelungene Beispiele im Be-
reich der Hyperfiction gibt, die so etwas realisieren. Gerade Detektivgeschichten leben ja
davon, dass sie auf eine plausible Losung hinauslaufen — mehrere davon anzubieten, ist nicht
nur schwierig, sondern widerspricht wahrscheinlich auch den legitimen Erwartungen der
Rezipienten, ganz besonders wenn es sich um Kinder handelt.

Nonlinearitit bedeutet drittens nicht nur, dass die Erzdhlabfolge nicht festgelegt ist und dass
die Rezipienten zwischen Alternativen auswéhlen kdnnen, sondern sie geht auch mit einer
Modularisierung des Textes einher. Die Szenen, die in ihrer Abfolge ausgetauscht werden
konnen, miissen weitgehend unabhédngig voneinander funktionieren. Vor allem darf kein
Wissen vorausgesetzt werden, das in einem anderen Modul erst vermittelt wird. Aber auch
die Zusammenhange zwischen den Modulen miissen sehr offen gestaltet werden: Wenn nicht
einmal ein Folgezusammenhang besteht, scheiden erst recht alle stirkeren semantischen Zu-
sammenhénge aus (z.B. Ursache und Wirkung). Das heiflt nicht, dass sie nicht bestehen
konnen, allerdings werden sie nicht ausgedriickt, sondern miissen vom Rezipienten hergestellt
werden.

Einerseits bedeutet Modularisierung also den weitgehenden Verzicht auf einen auktorialen
Erzéhler, andererseits wird aber auch die Moglichkeit der dramaturgischen Gestaltung stark
eingeschriankt. Man denke etwa an den Spannungsaufbau in einer Erzdhlung, an den Einsatz
von Uberraschungsmomenten oder auch an Erzihlmuster wie das Monomythos-Schema der
Heldenreise (Vogler 2004) — alles basiert darauf, dass der Erzédhler die Abfolge der Erzdhlung
punktgenau steuert. Ich glaube, es kann keinen Zweifel geben, dass der Verzicht auf einen
dramaturgischen Aufbau in der Regel keine Verbesserung einer Erzdhlung bedeutet. Aber
mehr noch: Vollstindig nonlineares Erzdhlen bedeutet in letzter Konsequenz, dass der Er-
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zdhler auf konstitutive Elemente seiner Tétigkeit verzichtet. Im Extremfall miisste man wohl
sagen, dass die Geschichte gar nicht mehr erzdhlt wird. Die Rezipienten miissen die Ge-
schichte selbst erzéhlen.

Man kann also reslimieren, dass die digitalen Detektivgeschichten fiir Kinder nur einge-
schrinkt nonlinear sind. Nonlineares Erzdhlen bedeutet hier, dass die gleiche Geschichte
unterschiedlich erzahlt wird — nicht mehr, aber auch nicht weniger. Anders als in den anderen
Kritikpunkten, scheint der Verzicht auf ein Mehr an Nonlinearitit aber gut begriindet: Im
einen Fall wire die Kriminalgeschichte letztlich keine Geschichte mehr, im anderen Fall
wiirde die Geschichte schlussendlich nicht mehr erzihlt. Dass man in den digitalen Detektiv-
geschichten fiir Kinder auf beides verzichtet, bedeutet zwar, dass sie keine revolutiondren
Neuerungen bieten, erkldrt aber vielleicht auch ihren Erfolg.
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