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Chapter 1. Imprisonment in Australia -- Chapter 2. Alternatives to
imprisonment.

Australian imprisonment rates have increased annually for five
consecutive years. Why are prison numbers rising, and what are the
alternatives to imprisonment? This book examines imprisonment rates
and criminal justice reform options. How do the four current prison
system justifications — retribution, deterrence, incapacitation and
rehabilitation — stack up? Is the incarceration of offenders deterring
them from re-offending and reducing crime rates? What are the human
and financial costs of imprisonment, especially for detained young
people and Indigenous Australians? How can we work towards more
effective rehabilitation, crime reduction and justice reinvestment? Is it
possible to unlock the prison problem and set it free?
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1. Einleitung; 2. Erz&hlung, Spiel, Computerspiel; 2.1 Erzahlung; 2.2
Spiel und Computerspiel; 3. Entwicklung eines Beschreibungsmodells
fur Analysezwecke; 3.1 Der Prozess des Spielens; 3.2 Der Diskurs des
Spielens; 3.3 Vorstellung einer Analysemethode; 4. Analyse
struktureller Kopplungen; 4.1 Kopplungen 0. und 1. Ordnung:
Reprasentation, Setting, Figur; 4.2 Strukturelle Kopplungen 1. und 2.
Ordnung: Konflikt, Ziel, Retardation; 4.3 Der Weg ist das Ziel: Labyrinth,
Maander, Rhizom; 5. Fallstudie Adventure-Game: Gabriel Knight II: The
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Dass Computerspiele Geschichten erzahlen, scheint heute
selbstverstandlich. Zwischensequenzen, Charaktere, Scripted Events,
Dialoge... Spiele bedienen sich in derart grol3em Mal3e bei
erzahlerischen Verfahren, dass sie haufig in eine Reihe mit den
narrativen Medien gestellt werden. Tatsachlich jedoch ist sich die



Wissenschatft noch nicht dariber einig, ob Computerspiele den
Erz&hlungen zuzurechnen sind. Spiele integrieren zwar erzahlerische
Elemente in ihre Strukturen, sie sind aber prinzipiell nicht darauf
angewiesen. Wie und warum tun sie es trotzdem? Handelt es sich
lediglich um Zugestandnisse



