Benjamin Beil

LiFe Is A TEST (CHAMBER) —
SPIELERISCHE METAPHERN DER »PORTAL¢«-REIHE

PorTaLsowie der Nachfolger PorTAaL2 sindinnerhalbkiirzester Zeitzumodernen
Klassikern des immer noch jungen Mediums Computerspiel avanciert. Griinde
hierfiir lassen sich viele benennen, insbesondere eine originelle und gleichsam
zugangliche wie komplexe Teleportations-Spielmechanik, aber ebenso eine
anspielungsreiche, von schwarzem Humor durchzogene Story. Zudem zeichnet
die PorTAL-Spiele aus, dass sie mit einer scheinbaren Leichtigkeit verschiedene
Extreme kombinieren — dabei ldsst sich die Qualitat der PorTAaL-Reihe in vie-
len Fdllen kaum an einzelnen spielerischen oder narrativen Aspekten festma-
chen, sondern ist gerade in der Kunst der Doppelbddigkeit, der stetigen Bre-
chung und Ironisierung eines jeden Elements durch ein anderes zu finden (vgl.
u.a. McNeilly 2007). So dient das (als Portal-Gun bekannte) Aperture Science
Handheld Portal Device als Gegenentwurf zu den destruktiven Werkzeugen des
First-Person-Shooter-Genres und vermag gleichzeitig den »Raumfetischismus«
(Nohr 2007) des modernen 3D-Actionspiels ironisch vorzufithren.«1 Ebenso ge-
lingt es den PorTAL-Spielen auf narrativer Ebene, sowohl ihrer stummen Hel-
din als auch den mechanischen Antagonisten und Sidekicks Leben einzuhau-
chen -trotz des aberwitzigen, seine Kiinstlichkeit stets ausstellenden Settings.
Wie keine andere »Figur< mag hier der Companion Cube die harmonisch-wider-
spriichlichen Strukturen der Portal-Welt ausstellen. So erweist sich der »Tod«
dieses Kistenrdtsel-Elements als auBerordentlich anriihrend, obwohl sich der
grau-weiBe, mit schlichten Herzsymbolen verzierte Wiirfel auf den ersten Blick
gegen samtliche Anthropomorphisierungen zu sperren scheint.

All diese harmonischen Widerspriiche der PorTAL-Reihe verdienen ihre eige-
nen detaillierten Analysen — wozu der Leser dieses Bandes nur ein paar Seiten
vor- und zurtuickblattern muss. Dieser Beitrag wird sich nur einem dieser zahl-
reichen Widerspriiche widmen und dies — weil dieser Widerspruch allerlei the-
oretischen Ballast der Game Studies streift —zudem nur in einer ersten vorsich-
tigen wie diffusen Anndherung realisieren kdnnen. Es soll um die Verkniipfung
von spielerischen und narrativen Elementen innerhalb der Portal-Welt gehen.
Jason Mittell schreibt in seinem Essay Playing for the Plot (2012):
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»Even the most hardcore ludologist would (hopefully) admit that PorTal’s storyworld, characte-
rization, and plot is more than just set dressing on a set of physics puzzles, but that the surpri-
sing integration of ludicand narrative experiences is the game’s true genius and why it grew be-

yond its first release as a bonus extra into a top-flight transmedia franchise« (ebd., 9).

Auch wenn Mittell hier alle nétigen Stichworte liefert, soll dieses Zitat nicht
zum Anlass eines >Aufwarmens« des Streits zwischen Narratologen und Ludo-
logen dienen — eines Streits, den es nie gegeben hat, der aber als berithmtes-
ter »Griindungsmythos« der Game Studies (vgl. Neitzel/Nohr 2010) inzwischen
kaum mehr aus den disziplindren Geschichtsbiichern zu tilgen sein diirfte. An
dieser Stelle sollen deshalb zwei knappe Anmerkungen gentigen.

Erstens: Auch wenn dieser Beitrag die Ludologie vs. Narratologie-Debatte weit-
gehend zu umgehen versucht, so ist er doch zutiefst gepragt von der durch
eben diese Debatte proklamierten Dichotomie. Wahrend in anderen Diszipli-
nen eine Betonung des Gegensatzes zwischen narrativen und spielerischen
Strategien eher fir Irritation sorgen diirfte — bildet doch das Spielerische im
Narrativen und das Narrative im Spielerischen spdtestens seit der Postmoder-
ne eher die Regel denn die Ausnahme (vgl. z.B. Neuenfeld 2005; Adamowsky
2005) —, stellen Computerspiele den Kontrast zwischen Spiel und Narration im-
mer wieder aus, indem sie z.B. versuchen, spielerische Restart-Logiken durch
futuristische Apparate wie den Animus (AssassiN’s CREED; Ubisoft 2007, Ub-
isoft Montreal) und die Vita Chambers (BiosHock; 2K Games 2007, 2K Games)
oder durch verschiedene Erzdhlebenen (PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME;
Ubisoft 2003, Ubisoft) narrativ zu plausibilisieren (vgl. Beil 2010, 171-177, 208-
209). Anders formuliert: Auch wenn die Spiel-Narration-Dichotomie der Game
Studies auf sehr spezifischen Begriffen von »Spielc und »Narration« beruht (vgl.
Furtwangler 2001; 2006), so kann man sich doch kaum der (vermeintlichen)
Evidenz entziehen, die diese Dichotomie fiir Computerspiele hat, nicht zuletzt
weil viele Spiele so sehr versuchen, eine gute Geschichte zu erzdhlen (was ih-
nen nur selten gelingt).

Zweitens: Gerade aufgrund dieser (vermeintlichen) Evidenz wird die folgende
Argumentation die bekannten Extrempositionen der Ludologie vs. Narratolo-
gie-Debatte (vgl. unvermeidlich Eskelinen 2001) weitgehend auBer Acht lassen.
Dies gilt auch fur utopische Modelle, seien es gescheiterte ludo-narrative Ex-
perimente wie FACADE (Michael Mateas/Andrew Stern, 2005), legendenumwo-
bene Prototypen wie Chris Crawfords ERASMATRON (Crawford 2005) oder kom-
plett fiktionale Beitrdge wie Neal Stephensons interaktives Buch Young Lady’s
lllustraded Primer (Stephenson 1996; vgl. hierzu auch Ryan 2001, 332-345).
Wenn im Folgenden von einer Verschmelzung - oder vielleicht besser: einer
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reizvollen Uberlagerung —von Spiel und Story die Rede ist, ist damit nie die Auf-
hebung der beiden Kategorien gemeint. Spielerische und narrative Elemente
bleiben auch in den PorTAL-Spielen stets eindeutig identifizierbar und in ihrer
Funktionslogik souverdn. Es geht also gerade nicht um die Utopie eines Inter-
active Storytelling, eines auf »narrativen Logiken« beruhenden Spielsystems.«2
Dies heilt umgekehrt jedoch nicht, dass die Spiel-Story-Verbindung reine At-
trappe ware. Vielmehr soll aufgezeigt werden, dass innerhalb der Hybridstruk-
tur des Computerspiels die Verkniipfung von spielerischen und narrativen Ele-
menten mehr als die Summe ihrer Teile sein kann.

Laborwelten

Auf den ersten Blick scheinen die Spielmechaniken der PorTAL-Reihe denkbar
ungeeignet fiir eine narrative Anreicherung. So mag die aus der First-Person-
Perspektive zugdngliche Spielwelt zwar eine nicht unerhebliche raumbildliche
Immersion offerieren (vgl. Glinzel 2012). Die zwischen schlichter Eleganz und
Komplexitdt schwankenden Physikratsel beruhen jedoch auf betont abstrak-
ten Spielmechanismen - anders als etwa die »>klassische« Spielmechanik des
SchieBens, die (insbesondere in der destruktiven Variante) hinsichtlich der nar-
rativen Aufladung viel starker und nicht selten verhangnisvoller (in Form der
leidigen Killerspieldebatte; vgl. Venus 2007) sein mag.

Dennoch gelingt es den PorTAL-Spielen, trotz ihrer komplex-abstrakten Spiel-
mechaniken eine atmospharisch dichte, bemerkenswert konsistente und -
zieht man die transmedialen Erweiterungen hinzu - facettenreiche Spielwelt
zu erschaffen. Dies wird im Wesentlichen durch zwei Strategien erreicht: er-
stens durch eine augenzwinkernde, aber gleichzeitig seltsam konsequente
Prasentation der Spielwelt; und zweitens durch eine hieraus erwachsende Un-
scharfe zwischen spielerischen und narrativen Aspekten, die Gegenstand des
ndchsten Unterkapitels sein soll.

Auch wenn die PorTAL-Reihe ihre erzahlerischen Elemente stets mit absurdem
Humor und anspielungsreicher Ironie inszeniert, so nimmt das Spiel sein sur-
reales Szenario doch letztlich erstaunlich ernst: und zwar nicht etwa, indem es
mit fotorealistischen Tendenzen und cinematischem Bombast den Spieler zu
uberwadltigen versucht, wie dies z.B. die CALL oF DuTy-Reihe (Activision/Aspyr
2003-2014, Infinity Ward/Treyarch/Sledgehammer Games) — zugegebenerma-
Ben mit groRem Erfolg und vielleicht gar mit einer gewissen Raffinesse — voll-
flhrt. Vielmehr zeigen die PorTAL-Spiele eine zwar stetig in sich selbst gebro-
chene, aber nichtsdestotrotz vollstandig geschlossene Spielwelt, die von einer
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grotesken, jedoch konsequenten inneren Logik ange-
trieben wird. Alle Charaktere der Spielwelt sind mehr
oder weniger dem Wahnsinn verfallen, allen voran die
kiinstliche Intelligenz GLaDOS ebenso wie die Person-
lichkeitssphdre Wheatley, der Firmengriinder Cave
Johnson und der Aperture-Mitarbeiter Doug Ratt-
mann, der fiir die mysteriésen Graffiti-Zeichnungen
in der PorTAL-Spielwelt verantwortlich ist. Selbst die
Stummbheit der Protagonistin Chell ist nicht nur ein
narrativer Trick des Spiels, sondern — wie man zu Be-
ginn des zweiten Teils der Reihe erfahrt — das Ergeb-
nis eines Hirnschadens. Alles in der Welt von PorTAL
scheint somit von einer bestechenden Logik (oder viel-
mehr: Unlogik) gepragt — sobald man sich damit abge-
funden hat, dass der Wahnsinn den Normalfall dar-
stellt.
Hinzu kommt, dass trotz der Einbettung in das HALF-
LiFE-Universum  (Sierra  Entertainment/Electronic
Arts/Valve 1998-2004, Valve Corporation) die Welt
von PORTAL ein geschlossener Mikrokosmos bleibt.
Zwar enthalten beide PorTAL-Spiele mehrere Hinwei-
se, die zeigen, dass Aperture Science und die aus HALF-
Lire bekannte Black Mesa Corporation erbitterte Ri-
valen sind (bzw. waren). Diese Hinweise sind jedoch
niemals zentraler Gegenstand der Narration. Es han-
Abb.1a-c: PorTAL: Ende und Abspann . . .
delt sich stets um mehr oder weniger subtile und oft
gut versteckte Fundstiicke — und damit um Objekte
forensischer Fan-Praktiken, die in den Paratexten des
Spiels erst miihevoll zusammengetragen und interpretiert werden miissen.«3
Die einzige offensichtliche Verkniipfung zu Valves berithmtestem Franchise
findet, wie u.a. Jason Mittell (2012) gezeigt hat, transmedial«4 statt: PorTAL ist
Bestandteil des HALF-LIFE 2-Spielebundles ORANGE Box und wird von Valve als
Teil der HALF-LIFE-Reihe beworben.«5
Die Abgeschlossenheit der Welt zeigt sich nicht zuletzt in den Spielverlaufen
selbst. Die Narrationen von PorTAL und PorTAL 2 schildern Chells Ausbruchver-
suche aus den Aperture Science-Laboratorien — und beide Spiele enden genau
in jenem Moment des (vermeintlichen) Erfolgs des Ausbruchsversuchs. In bei-
den Fallen wird lediglich ein fliichtiger Blick in die Welt auRerhalb des Labors
dargeboten, der jedoch sofort durch den Abspann unterbunden wird. Mehr
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noch: beide Abspanne versuchen durch bizarre
»Musical-Nummern« den Ausbruch in die Frei-
heit schleunigst aus dem Gedachtnis des Spie-
lers zu spiilen (Abb. 1, 2).

Die geschlossene Struktur des Handlungsortes
manifestiert sich dabei insbesondere auch in
dem nachtrdglich gednderten Ende des ersten
PoRrTAL-Spiels. Denn wahrend der urspriingliche
Abspann ein offenes Ende bot, in dem Chell auf
dem Parkplatz des Firmengeliandes zwischen
brennenden Triimmern erwacht, fiigt das »Up-
date« eine Szene hinzu, in der die Protagonistin
von einem Roboter zuriick in den unterirdischen
Laborkomplex geschleppt wird. Die direkte Ver-
kniipfung von PorTAL und PoRTAL 2 wird sodann
in eine transmediale Erweiterung verlagert. So
schildert das Web-Comic Portal 2: Lab Rat,«6 wie
Doug Rattmann Chell >rettet und in einen kryo-
genischen Tiefschlaf versetzt. In PorTAL 2 selbst
ist Rattmann aber wiederum abwesend bzw. nur
durch seine Graffiti vertreten. Chell bleibt die
einzige menschliche Figur der PorTAL-Welt, der
einzige »Zugang« des Spielers zum Mikrokosmos
des Laborkomplexes.

Vorder- und Hinterbiihnen

Abb. 2a-c: PORTAL 2: Ende und Abspann

Erst auf der Grundlage der in mehrfacher Hinsicht - motivisch wie raumlich —

abgeschlossenen Welt gelingt den PorTAL-Spielen jene eingangs geschilderte

reizvolle Verflechtung von Spiel und Story. Denn wenn die Welt nur aus Test-

kammern besteht und alle Figuren dieser Welt nur nach den sMaximen einer

Testkammerlogik« handeln, fiigen sich die abstrakten Spielmechaniken letzt-

lich nahtlos in das narrative Gerlist der Laborwelt ein. Ein »to test for testing’s

sake« (Burden/Gouglas 2012) wird gleichermalen zum spielerischen wie zum

narrativen Motto. Damit unterldauft die PorTaL-Reihe klassische Reibungsfla-

chen einer Verkniipfung von spielerisch-abstrakten und narrativ-anschau-

lichen Elementen. Es gelingt ihr gar, diese Reibungsflichen gewissermaRen

umzudeuten:
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»The test chambers embrace the limitations of level design, restricting the area in which the
contest occurs, like Huizinga’s sacred circle. A game level must be designed, often in the way
that a theatre set represents reality: by backdrops, false barriers and other tricks. In POrTAL the
limitations of level design are embraced: the Test Chamber is unequivocally the extent of the

level, without false walls or landscape backdrops« (Burden/Gouglas 2012).

Nun lieBe sich einwenden, dass die Abgeschlossenheit der Laborwelt innerhalb
der Handlungen der beiden PorTAL-Spiele bereits aufgebrochen wird. So ist der
entscheidende Plot Point jeweils Chells Ausbruch aus den Testkammern. Wah-
rend in PorTAL 2 dieser Ausbruch gewissermallen sverkompliziert: wird, indem
er in mehreren Phasen bzw. Variationen stattfindet, die durch eine Verschach-
telung der verschiedenen Bauabschnitte des Laborkomplexes reprasentiert
werden, ist im ersten Teil der Reihe dieses Ereignis eindeutiger zu identifizie-
ren. Hier gelingt es Chell, dem drohenden Flammentod der tédlichen Versuchs-
anordnung in Testkammer Nr. 19 im letzten Moment zu entkommen, indem sie
ein Portal in den Wartungsbereich der Anlage 6ffnet.

Daniel Johnson (2009) sieht in PorTAL eine spielerische Adaption von Erving
Goffmans (1959) berithmter Theorie sozialen Rollenverhaltens und dem Mo-
dell einer Vorder- und Hinterbiihne, d.h. einem offiziellen — sichtbaren - Ort
des Geschehens und einem inoffiziellen Raum, der nur Eingeweihten und Be-
teiligten offen steht.

»The front stage is the grounds of the performance. The backstage is a place we rarely ever want
to reveal to others, it contains the truth to our construction and to reveal it would be to defraud
our identity in front of the audience — it simply spoils the illusion of where we're placing our-
selves in the interaction. [...] There is a front stage and a backstage to Aperture Science, and as
one progresses the game’s narrative, the institution falters allowing backstage to become front

stage« (Johnson 2009).

Ein solches »Schwanken der Institution« deutet sich in PorRTAL zwar bereits zu
Beginn des Spiels durch verschiedene »sprachliche Inkonsistenzen« in GLaDOS’
Kommentaren an und wird spater in der bildraumlichen Prasentation aufge-
griffen, wenn in Testkammer Nr. 16 zum ersten Mal eine Nische der Hinterbiih-
ne begehbar wird, in der der Spieler Doug Rattmanns legendares »The cake is
a lie«-Graffito findet. Ein tatsachliches Umkehren von Vorder- und Hinterbiih-
ne sieht Johnson jedoch erst mit der Flucht in Testkammer 19 verwirklicht: »The
player escapes [...] by portalling to the platform above, turning the whole game
onits head. [..] The front is now the back and it’s impossible to repair the situ-
ation once the performance has been defrauded« (Johnson 2009).
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Doch so schliissig Johnsons Argumentation in ihrer sorgfiltigen Analyse der
einzelnen Phasen eines Zerfalls der Vorderbiihne ausfallen mag, es bleibt der
Verdacht, dass PorTaL die Dichotomie von Vorder- und Hinterbiithne letztlich
wieder unterlduft, d.h. den Ausbruch gleichsam nur inszeniert. Natiirlich ist die
Flucht des Spielers in Testkammer 19 ein entscheidendes Moment innerhalb der
Spielhandlung. Aber wahrend diese Flucht in der klassischen >Laborratten-Er-
zdhlung« als radikaler Wendepunkt der Geschichte dienen wiirde, geht in Por-
TAL die Testkammer-Logik der Spielwelt keineswegs verloren, denn die Spiel-
mechaniken bleiben unverandert — oder in den Worten von Michael Burden
und Sean Gouglas: »the promise of freedom does not lead to freedom beyond
the control of the game designer« (2012). Die Hinterbithne funktioniert eben-
so als Spielstatte und wird nahtlos in die Puzzle-Herausforderungen der Vor-
derbiihne integriert. Letztlich dndern sich durch das Betreten der Hinterbiih-
ne allenfalls die Wandtexturen der Testkammern. Dariiber hinaus werden die
Handlungen des Spielers — dem Wahnsinn der Antagonistin sei Dank — durch
GLaDOS weiterhin im Rahmen einer Testkammer-Logik interpretiert und vor
allem kommentiert. Der zentrale Akt der Offnung der Hinterbiihne besteht da-
mit eher am Rande in der Aufdeckung des Laborratten-Szenarios, welches das
Spiel zuvor ohnehin nur bewusst dilettantisch verschleiert hatte. Viel entschei-
dender ist die vor dem Hintergrund dieser sFlucht« heranreifende Erkenntnis,
dass das vermeintliche Tutorial bereits das Spiel war.«7 So darf bereits die erste
Testkammer als Teil der Haupthandlung — oder vielmehr noch als eine Miniatur
der Handlung — gesehen werden und keineswegs als ein isolierter Prolog, der
nur dazu dient, den Spieler in die Steuerung und Spielmechanik einzufithren.

»This unexpected shift in PorTAL is what elevates the game beyond just an engaging puzzler
into a landmark of the medium: you slowly begin to realize that the game has been presenting
a narrative throughout, even while you were primarily focused on the mechanics and puzzles«

(Mittell 2012, 9).

Oder pointiert — und als ironischer Kommentar zu Markku Eskelinens be-
rithmter ludologischer Polemik«8 — formuliert: »midway through this puzzle
game, the ball starts telling a story« (ebd.).
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Spielerische Metaphern

Ahnliche Strategien einer sTestkammer-Logikc<—im Sinne einer Spiel und Narra-
tion verflechtenden Struktur — finden sich auch in einer Reihe anderer zeitge-
noéssischer Computerspiele, insbesondere aus dem Bereich der Indiegames,«9
oft in der »Grauzone« des Ubergangs zur Game Art.

»FLow explores consumption, evolution and death; THE MARRIAGE explores the fragility of re-
lationships over time when balanced with the personal needs of the partners; LimBo explores
our deepest psychological fears of death and longing; Ico juxtaposes the playful adventures
of a young boy against a young woman'’s keen awareness of their real danger« (Burden/Gou-

glas 2012).

Vor allem in Fan-Kreisen (bislang noch seltener in akademischen Diskursen)
wird dieses Phanomen dabei unter dem Stichwort »Mechanics as Meta-
phor««1o diskutiert, ein Begriff, der — ein bewusst diffuses Metaphernkonzept
in Kauf nehmend - im Folgenden aufgegriffen werden soll. Ein besonders hau-
fig genanntes Beispiel fiir solche spielerischen Metaphern ist der von Jonathan
Blow kreierte Indiegame-Hit BRAID (Valve 2008, Number None):

»Blow’s game BRrAID takes the seemingly familiar genre of the platformer and turns it into an
allegorical exploration of the themes of time and regret. At the game’s start, it sets up a see-
mingly familiar situation in which the player character Tim is meant to rescue a princess from
a monster. But the relationship between the two is quickly revealed to be more complex than
this standard videogame trope allows. The game offers its player the ability to rewind time, al-
lowing recovery from mistakes (there is no death in BRAID), while creating new implications for
platform puzzles in different sets of levels. In one world, certain objects are unaffected by time
manipulation.In another, character movement to the right moves time forward, and movement
to the left moves it in reverse« (Bogost 2011, 12).

»BRAID poses questions about doubt, forgiveness, time, and regret, offering the player an op-
portunity to pursue the question, »what if I could go back, in different ways. But the answers
to these questions are not presented as definitive solutions discovered automatically through

mastery of the game’s system« (ebd., 16).

BRAID bietet eine Art alternative Interpretationsmaoglichkeit — oder vielmehr
ein alternatives >Erleben« — der spielerischen Interaktion. BRAIDS Spielmecha-
niken als Metaphern einer komplexen (subjektiven) Zeitwahrnehmung zu deu-
ten, mag dabei, anders als im Fall der PorTAL-Spiele, starker an kontrastiven
Strategien orientiert sein. Wahrend in der diffusen Rahmenhandlung BrAiDs
Motive der Unumkehrbarkeit von Ereignissen dominieren, zeichnet sich die
Spielmechanik gerade durch die Mdglichkeit zur zeitlichen Manipulation aus

232 BENJAMIN BEIL



und damit sozusagen durch die spielerische Erprobung anderer Formen eines
Zeit-Erlebens. Damit stellt auch BrAID eine bestimmte Ambivalenz der Deutung
der spielerischen und narrativen Handlungsaspekte aus — wobei diese Ambiva-
lenz eine doppelte ist: Sie gilt einerseits fiir die Zuordnung als spielerische oder
narrative Handlung. Andererseits gilt sie aber auch fiir die Interpretation der
spielerischen Metapher selbst und 16st damit gleichsam die Eindeutigkeit eines
rein abstrakten spielerischen Systems ab.«n

In ihrer im Vergleich zu Bogost etwas anders zugespitzten, aber auf den glei-
chen argumentativen Kern abzielenden Interpretation von BRAID merken Bur-
den und Gouglas an:

»In BRAID, the game mechanic allows the flow of time to disengage from the physical and
draw closer to the psychological experience of time; another medium might represent time like

clocks melting in the sun« (dies., 2012).

In diesem (fast beilaufigen) Verweis der beiden Autoren auf die surrealistische
Kunst Salvador Dalis zeigt sich ein weiterer (keineswegs beildufiger) Aspekt
spielerischer Metaphern: die Frage nach der Medienspezifik dieser Strategie.
Denn wahrend sowohl die spielerischen wie auch die narrativen Elemente des
Computerspiels zahlreiche mediale Vorbilder kennen, erscheint eine komplexe
Verkniipfung beider Elemente durchaus neue dsthetische Ausdrucksmoglich-
keiten hervorzubringen — auch deshalb mag die Ludologie vs. Narratologie-De-
batte letztlich nicht zur Ruhe kommen.

Fiir eine abschlieBende (sehr knappe) Diskussion dieser Facette der PORTAL-
Spiele soll dabei weiter Burden und Gouglas gefolgt werden, die den entspre-
chenden Ndhrboden einer solchen Analyse bereits im Untertitel ihres Essays
benennen: Portal as Art. Genau wie im Fall der Ludologie vs. Narratologie-De-
batte will dieser Beitrag die Untiefen der Game Art-Diskussion«12 oder einer
wie auch immer gearteten »Kunsthaftigkeitc von Computerspielen zu umge-
hen versuchen — wobei auch dieser Versuch scheitern muss. Ohnehin dhneln
sich die diskursiven Ausformungen beider Debatten frappierend. An die Stelle
von Eskelinens ludologischer Provokationsschrift tritt in der Game Art-Debat-
te ein Essay des berithmten Filmkritikers Roger Ebert mit dem schlichten wie
wirkungsvollen Titel Videogames Can Never Be Art (2010). Nun mag Eberts Ar-
gumentation im besten Fall als polemisch, im schlimmsten Fall als ignorant
gelesen werden. Gleiches gilt aber leider fiir viele der oft nicht weniger pole-
mischen Gegenreden, die dazu tendieren, gleichsam ins andere Extrem umzu-
schlagen, indem sie vollmundig jedes Indiegame-Projekt zum Bestandteil einer
neuen kiinstlerischen Avantgarde erklaren (vgl. z.B. Santiago 2009).
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Wenn in diesem Beitrag die PorTAL-Spiele als Beispiel fiir die neuen (kiinst-
lerischen) Ausdrucksmaglichkeiten des Computerspiels analysiert werden, so
soll dies vor allem mit Blick auf den Mainstream- und Indiegame-Bereich er-
folgen, d.h. mit Blick auf kommerzielle — und nicht zuletzt auch spielbare«13
- Spiele. Institutionelle Strategien (Computerspiele im Museumskontext«14)
oder auch stypische Diskursimporte« (z.B. die Frage nach Game Auteurs; vgl.
Aarseth 2005; Demirbas 2008) bleiben — auch wenn diese Diskussionen die
Game Art-Debatte momentan dominieren — weitgehend unberiicksichtigt.

Als Ansatzpunkt dient vielmehr die Beobachtung, dass die kiinstlerischen As-
pekte von Computerspielen haufig an intermedialen Aspekten festgemacht
werden (vgl. Smuts 2005; Tavinor 2010), d.h. etwa anhand bestimmter bild-
licher Stilisierungen (vgl. Flynn 2005; Giinzel 2008) oder schlicht an sKunstwer-
ken in Computerspielen, z.B. in Form von Wandtexturen, die beriithmte Gemal-
de abbilden (vgl. Kuni 2009; Hensel/Hofmann/Schleicher 2011) oder auch an
architektonischen Strukturen (vgl. Bonner 2012; vgl. auch den Beitrag von Marc
Bonner in diesem Band). So legitim und fruchtbar diese Analysen in vielen Fal-
len sind, so zweischneidig ist ihr Beitrag fiir die Diskussion des Computerspiels
als Kunstform. Denn letztlich wird vor allem gezeigt, dass das Computerspiel in
der Lage ist, andere mediale/kiinstlerische Ausdrucksformen zu emulieren.«15
Flr das Beispiel von Gemalden im Computerspiel hat Thomas Hensel (2011a) in
seiner bestechenden Analyse von RESIDENT EviL 4 (Capcom/Ubisoft 2005, Cap-
com) gezeigt, dass es nicht gentiigt, wenn >Klassiker der bildenden Kunst< zum
Bestandteil der Textur-Tapeten der Spielwelt werden. Vielmehr setzt erst die
bildliche Interaktion mit diesen Bildobjekten ein kiinstlerisches Potenzial des
Computerspiels frei, indem »das Medium Bild die Spielherausforderungen
nicht nur konturiert und kontextualisiert, sprich rahmt, sondern vielmehr
das Bild selbst die Spielherausforderung ist« (Hensel 2011b, 283; Herv.i.0.).«16
Analog zu dieser Form einer spielerischen Interaktion mit dem (oder vielmehr
durch das) Bild, die erst durch die Bildinterfaces des Computerspiels méglich
wird (vgl. Beil 2012, 33-54), gilt es auch die hier fiir die PORTAL-Spiele herausgear-
beitete Verflechtung von spielerischen und narrativen Elementen zu betrach-
ten: So wird die spielerische Handlung in POoRTAL bzw. PorTAL 2 nicht einfach
narrativ gerahmt (z.B. durch eine Quest-Beschreibung oder eine bestimmte
bildliche Reprasentation), sondern sie ist eine spielerische Re-Interpretation
eines narrativen Motivs — einer unmenschlichen wie anrithrenden Testkam-
merlogik.

Es lieBe sich einwenden, dass eine solche Deutung einer spielerischen Hand-
lung weder neu, noch spezifisch fiir das Computerspiel ist, denn spielerische
Praktiken miissen immer auch als kulturelle Praktiken gesehen werden (Hu-
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izinga1956). Doch so relevant ein solcher Einwand aus einer kulturhistorischen
(Makro-) Perspektive auch sein mag, so fehlgeleitet erscheint er aus medie-
nasthetischer Sicht fir eine konkrete (mikro-perspektivische) Spielanalyse. Im
Rahmen ihrer Analyse des kiinsterischen Potenzials von PORTAL merken Burden
und Gouglas an: »[C]ritical engagement with specific videogames is more im-
portant to the general acceptance of the medium as art than meta discussions
about the potential of the media to be art.« (dies. 2012). So handelt es sich bei
der Interpretation von PoRTAL bzw. PORTAL 2 als spielerische Metapher eben
nicht einfach um eine méglichst originelle Form der skiinstlerischen Ausdeu-
tung« eines abstrakten spielerischen Systems,«17 sondern um eine detaillierte
Betrachtung der Hybridstruktur des Computerspiels, die erst in der feingliede-
rigen Verkniipfung der spielerischen Strukturen mit den narrativen Elementen
des Spiels ihre Wirkung entfaltet. Dementsprechend endet dieser Beitrag kurz
und schlicht mit dem Pladoyer fiir eine dezidierte Hinwendung zum spiele-
rischen Material.

Anmerkungen

O1» Dabei brechen die PorTAL-Spiele neben diesen spielerischen Konventionen auch die
»Konventionen«des Computerspielmarktes, indem sie das Genre des Puzzle Games aus sei-
nem 6konomischen Nischendasein in den Mainstream katapultieren.

02p Chris Crawfords vielzitierte These — »Interactive storytelling systems are not games
with stories«« (2005, 63; Herv.i.O.) — setzt genau an dieser Unterscheidung an. Das zentra-
le Kriterium ist dabei fiir Crawford, dass die Handlungen in Computerspielen immer auf ein
(mehr oder weniger) simpel strukturiertes Spiel-Regelwerk (bzw. auf einen Strukturbaum)
zuriickverfolgt werden kdnnen, wahrend Interactive Storytelling-Systeme auf eine »narra-
tive Matrix« zuriickgreifen missten, die Erzdhllogiken, d.h. erzdhlerisch relevante bzw. be-
deutsame Handlungen, simuliert. Auf diese Weise lieRe sich — eine bestimmte Komplexitat
der Matrix vorausgesetzt — eine Erzdhlhandlung nicht mehr ohne weiteres auf eine (Spiel-)
Regelwerk-Struktur zuriickfihren.

03» Vgl. z.B. die HALF-LIFE-Timeline, die Informationen aus den HALF-LIFE- und den PORTAL-
Spielen in einer chronologischen Auflistung zu verbinden versucht: [http://half-life.wi-
kia.com/wiki/Timeline_of the_Half-Life_universe], letzter Abruf: 20.04.2014. Forensische
Fanpraktiken sind bislang vor allem im Rahmen der Analyse (komplexer) narrativer
Strategien zeitgendssischer TV-Serien diskutiert worden (vgl. Mittell 2006; Brooker 2009).

04» Transmedialitdt sei hier verstanden im Sinne eines Transmedia Storytelling (Jenkins
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2006) bzw. eines Transmedia Worldbuilding (Wolf 2013). Der maBgebliche Unterschied
zu intermedialen Adaptionsstrategien besteht darin, dass die transmedialen Artefakte,
wie z.B. das PORTAL 2-Webcomic Lab Rat, in der Regel Expansionen des Haupttextes sind,
die die Geschichte eigenstiandig (wenn auch nicht unabhdngig vom Haupttext) erwei-
tern. Im Vordergrund transmedialer Strategien steht also eine narrative Anreicherung der
Storyworld und weniger dieintermediale Re-Interpretation« (vgl. Saler 2012;Johnson 2013).

05» Diese Abgeschlossenheit mag sich mit dem Erscheinen von HALF-LIFE- 2: EPISODE 3 dndern
- so denn EpisopE 3 jemals erscheinen sollte. Bis dahin beschrinkt sich die »Offnung: des
PorTAL-Kosmos auf die Sphére der Fan-Diskurse.

06» [http://www.thinkwithportals.com/comic/], letzter Abruf: 20.04.2014. Vgl. hierzu auch:
[http://uk.ign.com/articles/2011/04/06/expanding-the-world-of-portal-2], letzter Abruf:
20.04.2014.

07» Vgl. hierzu auch Burden/Gouglas (2012): »The restrictions of space and agency become the
mechanism of the game’s functioning, subverting most of the genre’s well established tro-
pes: the training level becomes the game«.

08»»If I throw a ball at you I don’t expect you to drop it and wait until it starts telling stories«
(Eskelinen 2001).

09» Zur stetig wachsenden Bedeutung des Bereichs des Indiegames vgl. Zimmerman 2012;
Freyermuth 2012.

10» Extra Credits: Mechanics as Metaphor (Part 1), [http://www.youtube.com/
watch?v=40Qwcl4iQt2Y], letzter Abruf: 20.04.2014; Extra Credits: Mechanics as Metaphor
(Part 2), [http://www.youtube.com/watch?v=pP_qNm-96Dc], letzter Abruf: 20.04.2014.

11» Vgl. hierzu wiederum Bogost: »These games pose questions about life and simulate spe-
cific experiences in response, but those experiences rarely point players toward definitive
answers« (2011, 14).

12» Erschwerend kommt hinzu, dass der Begriff Game Art (oder Art Game) bislang eher als
»stand-in for a yet unnamed set of movements or styles« (Bogost 2011, 12) gelten darf.
13» So beinhaltet Stephan Schwingelers (2012) Uberblicksdarstellung zu Strategien der zeit-
genodssischen Game Art eine Reihe von Spielen, die sich gerade durch eine Stérung des
Interaktionserlebnisses bis hin zu einer Unspielbarkeit auszeichnen: z.B. GLITCHHIKER
(Laurens De Gier et al., 2011), ein Spiel, das sich — durch das Spielen — sukzessive selbst zer-
stort. GLITCHHIKER war fiir nur eine Nacht im Januar 2011 spielbar. Jeder Fehler eines Spielers
fiihrte zu kleinen Beschddigungen im Quellcode des Spiels, die wiederum nach und nach
dazu fiihrten, dass das Spiel immer schwieriger zu bedienen war und schlieflich komplett
unspielbar wurde. Vgl. hierzu auBerdem die sogenannte Not Games-Bewegung: [http://

notgames.colognegamelab.com/], letzter Abruf: 20.04.2014.

14» Vgl. Schwingeler (2012) sowie die Kritik von Bogost: »These are games that get exhibited,

not games that get played« (2011, 11).

15» So ist die Diskussion Uber eine Art >Formbarkeitc (oder auch >Formlosigkeit) digitaler
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Medien lange Zeit vor der Ausrufung der Game Studies entbrannt. Bereits 1968 wurde der
Computer von Licklider und Taylor als »moldable medium« (1968, 22) bezeichnet. Vgl. hier-
zu auch Paech/Schroter 2008.

16» Hensel spricht hier in Anlehnung an Horst Bredekamp (2010) von einem »doppelten in-
teraktiven Bildakt« (Hensel 2011b, 289). Zur Bildlichkeit des Computerspiels vgl. auch den
Beitrag von Thomas Hensel in diesem Band.

17» Vgl. hierzu auch Bogost: »Games like Go and TeTrIs are abstract; if they have any about-
ness, it is limited to the experience of the system itself. One can make representational
claims about these games (Janet Murray has called TeTris >the perfect enactment of the

overtasked lives of Americans<), but only in an overtly metaphoric way« (2011, 15).
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Assassin’s Creed (Ubisoft 2007, Ubisoft Montreal)

Bioshock (2K Games 2007, 2K Games)

Braid (Valve 2008, Number None)

Call of Duty (Activision/Aspyr 2003-2014, Infinity Ward/Treyarch/Sledgehammer Games)
Facade (Michael Mateas/Andrew Stern, 2005)

Flow (Sony Computer Entertainment 2006, Thatgamecompany/SuperVillain Studios)
Glitchhiker (Laurens De Gier et al., 2011)

Half-Life (Sierra Entertainment/Electronic Arts/Valve 1998-2004, Valve Corporation)
Ico (Sony Computer Entertainment 2001, Team Ico)

Limbo (Microsoft Game Studios 2010, Playdead Studios)

Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft 2003, Ubisoft)

Resident Evil 4 (Capcom/Ubisoft 2005, Capcom)

Tetris (Alexei Paschitnow, 1984)

The Marriage (Rod Humble, 2007)
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