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Die Struktur des Spiels

Der User erlebt verschiedene Phasen und Variationen einer
Text- und Photostory, der Geschichte von S P.I.NY. -
Sandrella's Problem in New York. E n Filnmdrehbuch dient als
G undl age. Eine intuitive Benutzerfuehrung ernoeglicht dem
User ein individuelles Erleben des Min Plots und seiner
Vari ati onen.

Sandrel |l as Geschichte wird dem Benutzer grundsaetzlich nicht
linear erzaehlt. Durch die systematisierte Variation von Key
Situations und Phasen des Plots setzen sich verschiedene
Kurzversi onen zusammen. Die gesante Geschichte in ihrer
linearen Form gestaltet sich erst im Kopf des Betrachters,
denn wo  sonst koennte Interaktivitaet sonst wi rklich
stattfinden?

Die Variationen schildern die Persoenlichkeit Sandrellas in
verschi edenen Facetten. Je nach Entscheidung des Users kann
Sandrella in einer Version etwas voellig anderes erleben als
in einer anderen. So wird die Hauptgeschichte ununterbrochen
von ei ner anderen Position aus bel euchtet.

Im Unterschied zur filmsch-linearen Vorfuehrung erlebt der
User die Main Story nur auf interaktivem Wage. In einer
Spielrunde mag der User nur ein Mninum erleben, in einer
anderen mag er tatsaechlich den linearen Weg durch die Min
Story finden, doch anzunehnenderwei se werden dem User erst
nach oftmaligem Spielen Sandrellas Persoenlichkeit und
Fragest el | ungen bekannt sein.

Das Prinzip der Fragnmentierung soll dem User dazu di enen, sich
auf seine eigenen Vorstellungen und Erkenntnisse zu berufen.
S.P.I.NY. noechte mt dem Ausgangsmaterial letztlich nur
Basi s dafuer sein, dass im User eigene Geschichten entstehen.

Ein Schoenheitstest, we er aus Modejournalen bekannt ist,
wird zwi schen di e Szenenfol gen geschaltet. I m Rahnen des Tests
kann der User eine interaktive Entscheidung, basierend auf
psychol ogi schen Kriterien, treffen und die Wahl und Abfol ge
der Vari ati onen besti nmen.

Test ebene und Erzaehl ebene ergaenzen einander in inhaltlicher
und gestalterischer Hnsicht. Der User wird eingeladen, die
Szenenfol ge  sel bst auszuwaehlen und die Folgen seiner
Ent schei dung al s Erzaehl ung zu erl eben.
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Die Szenenfolgen bieten dem User imer w eder unterhaltsane
Auf gabenstel l ungen, die ein sinnliches, [|angsanes Erleben
foerdern, so z.B. Puzzles und ein Domnospiel. Direktes
Erl eben anstelle fluechtiger Jagd nach Erfolg ist ein Ansatz,
den S.P.1.N. Y. dem User durchgaengi g nahel egt.

Ein Time Score taeuscht eine Aehnlichkeit m t ei nem
Gew nnspi el vor, bel ohnt aber de facto | anges und
genuessl i ches Spi el en.

D e Testauswertung bezieht den Tine Score in die Bewertung der
psychol ogi schen Entschei dungen des Users ein und schliesst
jede Spielrunde mt einem guten Rat ab, zu dem sich der User
ueberl egen kann, ob er ihn ernst nehnmen und auf sich sel bst
bezi ehen soll. Auf eine noralistische Bewertung des Users wrd
bewusst verzichtet.

Bewusst eingesetzt wird der dramaturgi sche Standpunktwechsel -
waehrend der Szenenfolgen ist der User Beobachter (3
position, 2" position im Rahmen fiktiver Interaktivitaet), in
der Testsituation geht er von sich aus (1° position). Durch
den Standpunktwechsel wird eine Identifikation des Users mt
der Thematik S.P.1.N. Y.s intensiviert.

Die Stilistik von S.P_I_N.Y.

Ein Filnmdrehbuch wrd auf das sinpel und platt gefasste
Storyboard einer einfachen Soap Opera reduziert, das mt
Pl akati va und Standardi smen com xhaften Stils arbeitet und auf
di esem Wege versucht, im Betrachter eine aus der Fernsehwelt
gewohnt e Enoti onal i t aet in Per soenl i chkei t s- und
Bezi ehungsfragen zu provozi eren.

S.P.I1.NY. I st ein Unt er hal t ungspr odukt , das das
Col I agenprinzip unter Einbindung von Handzeichnung, Photo,
Vi deo, Text, Ton und Animation verwendet. Eine graphische

Bi | dbearbeitung unter dem Einsatz zeichenhafter Filter
formert den com xhaften Stil des Ausgangsmateri al s.

Der Einsatz von Animationstechniken wird als schnittechni sches
Mttel bewusst dazu eingesetzt, das Charakterprofil der
Figuren zu verdeutlichen und eine interaktive Nutzung der
kl assi schen Schnittechnik zu erzeugen. Es ist nicht Idee, die
Figuren durch Animation in puppenhafte Bewegung zu versetzen

Es ist ldee, individuelles Tenpo dramaturgischer Ablaeufe
durch die aktive Integration des Users zu erzeugen.
Wahr nehmungs- und Reaktionszeiten des Users bestinmen oftmals
den schnittechnischen Rhythnus. Dialoge werden in Form von
Lauftext, Kommentaren und Untertiteln dargestellt.
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Ei n Soundtrack dient als zusaetzliche Erzaehl ebene. Cowohl die
ei nzel nen Jingles sich asynchron zu den Szenen verhalten und
per Random aufgerufen werden, dient der Soundtrack dem
at nosphaeri schen w e dramaturgi schen Transport der Geschichte.
Der Soundtrack ist eine Eigenproduktion, der sich an Drunms &
Bass, Rock und gesprochenem Gospel orientiert.

Plot

Sandrella verliebt sich in einen fatalen Liebhaber, einen
verfuehreri schen schwarzen Helden. Leichtfertig |aesst sie
sich auf ihn ein, als sie, ihre Wrbeagentur vertretend, nach
Costa Rica reist und i hn dort am Hotel strand kennenl ernt.

Der Frende geht skrupellos und strategisch vor. Er verfuehrt
Sandrella mt allen Raffinessen eines Charmeurs und reist ihr
nach NY nach, ohne dies anzukuendigen. Sandrella ist so
erstaunt w e geschneichelt vom Interesse des Liebhabers und
verabsaeunt, sich abzugrenzen. Der Frende nistet sich in
Sandrel | as Wbhnung ei n.

Absi cht, aber auch gravierender Irrtum des schwarzen Hel den
ist, Sandrella nicht nur zum Zwecke materieller Vorteile,

sondern vor all em auch zu sei ner ei genen
Per soenl i chkei tsentwi ckl ung zu benutzen. Abgesehen vom Gew nn
einer finanziell i nteressanten und inmagereichen EXistenz,
noechte er ihre Sensitivitaet, ihre Bildung wund ihre

Char akt erstaerke zu seiner eigenen machen. Es |iegt ausserhalb
sei ner Vorstellungsnoeglichkeiten, solche Wnschvorstellungen
aus ei gener Anstrengung verw rklichen zu koennen.

Dieser Ansatz nuss natuerlich msslingen, die Affaere
eskaliert, als Sandrella sich auf ihren eigenen Wert, ihre
ei gene Kraft, ihre eigenen Wiensche besinnt und aufhoert, ihre
eigenen Defizite an Liebesfaehigkeit auf den Liebhaber zu
projizieren. Sie rebelliert gegen die einengende Situation,
sie hat genug vom |eidenschaftlichen Liebesabenteuer. Es
reicht nicht mehr, sich als abhaengi ges, kindliches Maedchen
zu verhalten

Sandrella bricht einen Streit vom Zaun, um den Liebhaber aus
der Wohnung zu werfen. Der Unbekannte fuehlt sich nicht nur
persoenlich angegriffen - sein Plan ist in Gefahr, sein
Psychospiel droht zusammenzubrechen - in unberechenbarer
Aggressivitaet wird er gewalttaetig und versucht, Sandrella
aus dem Fenster zu stossen. Soll er untergehen, so soll auch
si e unt ergehen.
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Die Stimre der Vernunft stellt der Ehegatte Sandrellas dar,
Brian O Keith, ein etablierter Unternehmer, der etwas aelter
als Sandrella ist und von dem sich Sandrella kuerzlich
getrennt hat, weil seine Fuersorglichkeit sie zwar immer
beschuet zt aber gleichzeitig daran gehindert hat, i hr
erwachsenes Sein als Frau zu entw ckeln. Auch die Figur des
Ehemanns ist bruechig - auf den ersten Blick wirkt er auf den
User wie ein weisser Held, andererseits aber 1ist seine
vaeterlicher Fuersorge so durchgaengig, dass sie Zweifel an
seiner so selbstlos wrkenden Haltung und der Authentizitaet
sei ner Person wachruft.

Es ist allerdings nicht der Ehemann, der Sandrella rettet,
sondern der Portier. Er, der objektive Aussenseiter, hat den
Li ebhaber durchschaut und gerade rechtzeitig die Polizei
verstaendigt, die die Whnung stuernt und den tragi schen Tod
Sandrel |l as verhindert.

Sandrella nuss sich im Krankenhaus von ihrem Schock und den
tragi schen Geschehni ssen erholen. Der Ehemann kuemmert sich
ruehrend um sie und kann Sandrella ueberreden, zum ndest fuer
eine Wile in das eheliche Appartenent und in seine GObhut
zurueckzukehren. Doch der Schein einer heilen Ehe truegt nicht
| ange, kaum kehrt Sandrella in die alte Ungebung zurueck, kann
sie es nicht ertragen. Sandrella nuss sich trennen, sie nuss
i hren Weg al | ei ne gehen. Unbenerkt verl aesst sie das Haus.

Die Gefahr der Leidenschaft wird ihr imer w eder begegnen -
bereits als sie, zurueckgekehrt in das turbul ente Manhattan,
in einem Coffeeshop durchatnmet und sich ueberlegt, was die
Zukunft  wohl bringen wrd, spricht sie der naechste
verfuehreri sche Liebhaber an. Aber Sandrella bleibt bei sich -
sie muss sich nicht involvieren. Fuer den Mnent ist ihre
Entscheidung frei und bewsst - wund sie kann sich daran
freuen.

Inhaltlicher Ansatz

S.P.I1.NY. befasst sich mt der Haltung und Befindlichkeit
Neuen Ildealfrau, die schwere Konflikte verursacht - nicht nur
in der Abwicklung eines Alltags, sondern auch in der
Persoenl i chkei tsstruktur der Frau selbst. Eine Zerrissenheit
hat sich eingestellt, unter der im fruehen 21. Jhdt. viele
Frauen | eiden. Der  Anspruch, unabhaengig zu sein, in
gr oesst noegl i cher Autonomie jede Form von Entscheidung
sel bstaendi g fassen zu koennen/sollen, im Beruf ihren Mann zu
stehen und sich gleichzeitig in einem Fam lienl eben |iebend zu
verw r Kkl i chen, stellt ei ne Mehr hei t von Frauen vor
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| denti t aet sprobl ene. Di e Periode der Nachemanzipation hat noch
kei ne befriedigenden Antworten auf die Stellung der Frau
gefunden und veranlasst zu neuen Fragestellungen. Ei ne
Rueckkehr zu traditionellen Rollen scheint nicht noeglich,
Konst rukti ve Neuorientierung schei nt vonnoeten.

Der klassische Ansatz zur Beurteilung weiblicher Schoenheit
und damt zuneist auch weiblicher ldentitaet wird durch eine
hi nterfragende Haltung besonders auf der Testebene deutlich

ei ngebr acht SOW e durch das Com xprinzip und
D al ogf ornul i erungen, die bewsst mt Cberflaechlichkeiten
arbeiten. S.P.1.N Y. erzaehlt von der Meglichkeit, innere
Schoenhei t von formal en Sel bstvorstel | ungen und
mechani sti schen Bezi ehungen abzukoppeln wund sich auf einen
Prozess authentischer | deni taet sfi ndung ei nzul assen, der

Sel bst bewusst heit und i nnere Frei heit bew rken kann.

Zielgruppe

S.P.I1.NY. versteht sich als experinentelles Kulturprojekt,
das konmer ziel | e Strategi en zum Ausdr uck
gesel | schaftspolitischer und psychol ogi scher Inhalte benutzt
und kuenst | eri schen Gestal tungsmtteln kont r apunkti er end
ent gegensetzt. I m Bereich der Conputerspiele kann S.P.1.N.Y zu
den sogenannten Rol | enspi el en zaehl en.

S.P.1.NY. versteht sich auch als Kontrapunkt zu Adventure und
Action Ganmes, die derzeit den Spiele- und Entertainnment- Mrkt
auf dem PC-Sektor bestimen, und setzt die Defragnentierung
und die forschende Reise durch ein psychol ogi sches Abenteuer
dazu ein, im User selbst eine interaktive Haltung zum Produkt
Wi e zu sich sel bst zu erzeugen

S P.I.NY. wendet sich an ein intellektuelles und kritisches
Publi kum Sollte S.P.I1.N Y. das schwierige Ziel erreichen,
Menschen anzusprechen, die nicht gewohnt sind, Fragen zu ihrer
gesel | schaftspolitischen St el | ung, zZu i hrer
Per soenl i chkei tsbildung, zu ihrer eigenen Befindlichkeit und
Sel bstverwirkli chung zu stellen, so wird das kuenstlerische
Experinment direkten gesellschaftspolitischen Einfluss nehnen
koennen
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Team

Shooting

Sandrel | a: Evelyn Ortiz-Prinz
Li ebhaber: Dor el Coban
Ehemann: Hel nut Eder

Phot o- & Vi deomateri al : Al exandra Rei l |

Zei chnungen: Al exandra Rei l |

Evelyn Ortiz-Prinz
CD-ROM-Produktion
Mont age & Bi | dbear bei t ung: Al exandra Rei | |
Pr ogr anm er ung: Martin Dei ni nger

Manfred Sabit zer
Amatus M ttell ehner

Soundtrack

Per cussi on, Keyboards: Muren | smai l

Bass, Cuitar, Keyboards: Roby St er

Pi ano, Keyboar ds: Sigrid Liesz

Vocal s: Al exandra Rei l |

Tont echni k: Roby St er

Organisation

Pr odukt i onsl ei t ung Al exandra Rei l |
Chri sti an Henner - Fehr

Pr odukti onsassi st enz: Bar bara Rani nger

Produktion kanonnedi a. com

S.P.I.NY. ist die erste und einzige oesterreichische

Mul ti medi a- Produktion, die seit Bestehen des Media Progranms
der EU eine Foerderung erhalten hat. S.P.l1.N Y. dankt dem
Medi a Progranm der Europaei schen Union, mt dessen Hilfe das
Proj ekt entw ckelt werden konnte.

kanonnedi a. com noechte an di eser Stelle auch dem gesanten Team
fuer die anbitionierte Mtarbeit und Dr. Sascha Kostrba-

St ei nbrecher, Paul Tavol ato, Wl fgang Sos, Pauli Pazdera,

Vi ennaDesi gn. com der Lonographi schen Cesel |l schaft, dem
Cesterreichischen Filmnstitut und der Wil z & Meesen CEG fuer
deren konstruktive Unterstuetzung und Beratung danken
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Technische Mindestanforderungen

Pentium Il mt 64 MB RAM und aufwaerts

Bet ri ebssyst em W ndows 95/ 98/ 00/ NT

G afi kkarte

Soundkarte

Headphones oder Laut sprecher

CD- Lauf wer k, ab 24f ach

Farbronitor mt einer Bildschirmaufl oesung von 1024*768 Pi xel

S P.I.NY. wird gleichzeitig fuer den CD Pl ayer produziert.
Di e Audi 0-CD kann in jedem Hi Fi - Pl ayer abgespielt werden.

Die Eroeffnung von S.P.I_N.Y. 1m LUX

S P.I.NY. wird am22.09.2001 imLUX am Spittel berg, 1070
Wen, ab 19:30 vorgestellt.

Vi er Rechner mt Kopfhoerern werden imverglasten Atrium des
Lokal s so plaziert, dass sie eine zentrale Stellung inmtten
der dini erenden Gaeste ei nnehnen. Cel adene Gaeste und of f enes
Publ i kum sol I en sich gerne m schen. Jeweils vier Personen
koennen gl ei chzeitig das Spiel spielen.

Per Hi Fi wird den Abend ueber passende Misi k eingespielt, in
regel maessi gen Abstaenden wird der Soundtrack S.P.1.N. Y. ueber
di e Laut sprecher des Lokals zu hoeren sein.

Ei n Moderator begleitet die Gaeste durch den Abend.

Die Website zu S.P_I_N.Y.

Mttels der neuen Technol ogi e VI RTUAL PRI VATE NETWORK, die

ei nen zukunftswei senden Wg Richtung Interactive TV darstellt
und unter deren Einsatz jegliches Datenfornmat i m Wb in
Echtzeit dargestellt werden kann, kann S.P.1.N. Y. ab dem
22.09. 2001 auf der website http://ww. kanonnmedi a. com

online gespielt werden

Die website bietet eine Introduktion des Projekts, Bild- und
Soundsanpl es sowi e die Bestell noeglichkeit via Credit Card
oder Postversand mt Zahlung per Nachnahnme. Ei ne Bewer bung von
Firmen via Banner ist auf der website noeglich.
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