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DRAMATURGIE

Verbindungen zwischen
Controller, Spieler, Spiel,
Publikum demonstrieren.
Sprechen als extradiege-
tisch markieren.
Spannung durch Ver-
sprechen auf eine ,andere
Spielwelt* aufbauen

Standbild: keine Bewegung
im ersten Frame. Betonung
der Bildhaftigkeit. Langsa-
mes Einsetzen von Be-
wegung macht Landschaft
lebendig. Offenlegen der
Beziehung von Avatarbewe-
gung und Gamearchitektur.
Die Chance geben, das
Wabern beildufig entdecken
zu kdénnen

Entstehung von Rdum-
lichkeit / Immersion durch
Durchschreiten. Raum
wird einerseits realer,
andererseits abstrakter
durch kleine auffindbare
Anomalien (Verzerrung
Waldboden / Schrittge-
schwindigkeit)

Erstes Gebaude/Objekt.
Die Werft als Objekt von
besonderem interesse
bewusst werden lassen.
Sie nicht aus der Nahe
untersuchen -> Span-
nung beim Publikum
aufbauen.

Atmospharische Licht-
stimmung auffangen
und brechen. Sugges-
tion eines naturlichen
Schauspiels von Was-
serreflektionen.

Eintauchen ins Detail
um Relationen sichtbar
zu machen. Neuer Er-
zahlraum. Effekt wird zu
Objekt, wird zu Textur.
(Dekonstruktion durch
Ubergang zu starrem,
geometrischen Polygon)

Verortung der Spielfigur
wird in Frage gestellt /iber
absurde physikalische Ge-
setze gebrochen. Genuine
Qualitat des phantasti-
schen Raums inszenieren.
Orientierungslosigkeit auf-
bauen. Farbflachenspiel.

Erst direkte Konfron-
tation mit Gebaude-
architektur. Hier als
Portalfunktion. Zurick-
kommen in eine ge-
ordnete, besser lesbare
Spielwelt

Das Phanomen einseitig
sichtbarer Hauswande
zum ersten mal insze-
nieren. Dramatische
Klammer zu Werft |

Erstes Objekt, das ge-
sonderte Betrachtung
verdient. Verschwimmen
von Objekt- Architek-
tur- und Bildcharakters
des Hauses. Auf das
Gemacht-worden-sein
hinweisen / Materialitat
aus Polygonen

Schwebendes abstrak-
tes Objekt als Phano-
men, nicht zuordbar.
Steigerung zum Haus
weil Kontext fehlt.

Ank[]ndigung neue
Typologie: Stadt. Span-
nung erzeugen.

Spannung auflosen:
Siedlung offenbart sich
als Staffage. Paradoxie
von normal wirkender
Stadt aus der Ferne

/ grolde Ansammlung
von fast willkarlichen
Flachen aus der Nahe
herausarbeiten

Neue Spannung auf-
bauen: Zerrpolygon
gefunden. Seine Eigen-
schaften live erforschen.

Schreckmoment: Poly-
gon verschwindet.

Konzept einflhren, dass
kein Objekt eine Kollisi-
onsabfrage hat. Schnell
steigern zum erneuten
Orientierungsverlust.
Objekte werden wieder
Flachen.

Hypnotischer Effekt:
Auf statische Flache
zugehen. Ab gewissem
Punkt wird Bewegung
zur blofken Veranderung
der Flache.

Grolder Sprung. Aus
schwarzer, wabernder
Struktur wird pittoreskes
Bild. Fehlerhaftigkeit nur
auf zweiten Blick zu er-
kennen.

Flache durch Eigenbe-
wegung lebendig wer-
den lassen. Verande-
rung des Raums durch
Positionsanderung des
Avatars. Effekt eines
Eindrucks der Steue-
rung der Welt, statt der
Figur.

Gewohnte Typologie.
Einigermalien bestimm-
barer Ort. Raum fir Text
und Fassadenbetrach-
tung. Spannungsaufbau
durch anhaltende Mono-
tonie.

Plotzliches Erscheinen
von scharf texturierten
Flachen. Vorgeschmack
auf eigene Grafik,
Wunsch nach der Wir-
kung der voll gerender-
ten Fallout-Welt entfa-
chen.

lllusion einer lebendigen
Welt. Die grolRe Frage,
was hinter der Tur ist.

Ladezone. Extradiege-
tisch werden. Klammer
zu Prolog.

Als Kontrast zur Exkur-
sion casually das Spiel
Fallout 4 zeigen.

REGIE

Begrufen, kurz einfuh-
ren, das Spiel nur an-
reilken

Langes Verharren im
ersten Frame. Nicht
reden. Langsam in
Richtung Wald / Feld
schwenken, dort kurz
verharren (,durchat-
men®), dann loslaufen

Langsam und stetig
laufen. Baume / Felsen
umgehen.

Uber Phanomene reden,
die ,wir“ suchen wollen um
Zuschauer aufmerksam zu
machen / zu sensibiliseren

Etwas schneller laufen,
mit dem Blick tUber die
Werft driberhuschen.
Uber sie sprechen,
dann aber weiterlaufen.

Zur Uferzone hin deut-
lich langsamer gehen.
An der Uferzone ste-
henbleiben.

So nah dran wie mdg-
lich und extrem langsam
einzelne Spielungen
verfolgen.

Langsam ins Wasser
eintauchen. Nach und
nach alle Ebenen ab-
schwimmen. Stetig
schneller werden. Mog-
lichst viele Wechsel.

Wieder ruhiger werden.
Zentral durch die Werft-
architektur langsam
auftauchen

Um 180° umdrehen

Zugehen auf einzelnes
Haus. Betrachten.
Ahnlich wie Objektkunst
rezipieren.

Interessiert betrachten,
Blickwinkel langsam
andern. Dann weiter-
laufen.

Zulaufen auf Stadt.
Beim Betreten der urba-
nen Zone auf Verzer-
rungs-/Flimmerpolygone
rekurrieren.

Schnellen Schrittes
durch breiten Stral3en-
raum in der Stadt ein-
laufen.

Langsam auf Polygon
zugehen, bedacht aus
spitzem Winkel nahern,
sehr langsam, Stuck fur
Stuck, Raum lassen fur
Betrachtung

Kurz aufschreien. Blick
auf freier Flache lassen.
Sich sammeln, weiter-
gehen.

Sehr schnell, sehr ruck-
artig wie wild durch die
Gegend clippen.

Hart abbremsen. So
langsam wie moglich
auf Wand zugehen.

Wie vom Farbwechsel
geblendet stehenblei-
ben. Dann langsam
darauf zugehen.

Mit den Wasserflachen
spielen. Unnaturliche
Bewegungen mit dem
einzigen Ziel, Bewe-
gung der Flachen zu
erzeugen.

Mittleres Tempo. Falls
noch nicht geschehen.
Flimmerpolygone an
Hauswanden suchen.
Hin und wieder durch
Wande clippen. Spre-
chen.

Verfallen in Gaming-Per-
spektive. Springen, ins Inter-
face gehen, Schulterkamera,
Ruckartige Bewegungen.
Versuchen, doch durch den
Turm zu gehen, ihn dabei
umrunden, Tur nach Good-
neigbor erspahen.

Auf Tar zugehen.

Sich bedanken. Erkla-
ren, was gerade pas-
siert ist

Auf das Spiel reagieren,
rennen, schiel3en, etc.
Hektisch, unubersicht-
lich. Mit der Spielfigur
mitfiebern. Am Ende
nochmal Blick Uber die
weite Landschaft (un-
kommentiert!)

TEXT

,Hi, ich begruf3 euch
zu..”

~Wir betreten gleich eine
ungeladene Version

der Spielwelt von Fall-
out 4. D.h. dass wir sie
aus einer Perspektive
sehen, in der nur das
notigste an Weltarchi-
tektur vorhanden ist und
wir das MAterial und

die machart betrachten
kdnnen

,ES gibt Flimmerpoly-
gone und Verzerrungs-
polygone etc.”

,Hier ist eine Werft etc.”

Text zu Beginn. Wasser
unter Wasser erklaren.

,Oh, ist das die Werft
von vorhin?*

,Wir sehen hier, wie das
Objekt in CAD gezeich-
net wurde. Die Outlines
sind noch vorhanden.
etc”

,Was das hier ist weil}
ich nicht”

~Wir gehen jetzt in die
Stadt und schauen, ob
wir Flimmern oder Ver-
zerrung finden kon-

nen...

,Hier ist eins!! Wir
nahern uns mal ganz
vorsichtig... Seht ihr
hier, wie der letzte Pixel
vor der Polygonkante
einfach auf die nachste
Ebene verzerrt wird,
weil keine Y-Achse exis-
tiert?“

,Vielleicht ist hier was?
Nein... Hier? ... Hmm..
mal um die Ecke ge-
hen etc*

,Oh, wow. Was ist das
denn? Mal schauen,
wo das hinfuhrt..."

,Danke furs mitgehen
etc.pp”

,00. Jetzt gehts ab
hier.. Wooah.. AH
FUCK.. *schiel3*
*schiely*



