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digitaler Spiele und fragt danach, inwiefern grundlegende Narrative wie das ,Reisemodell des
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1. Einleitung

Before 1973, if you had said something like >games are a storytelling mediums, just about
anyone would have looked at you as if you were mad — and anyone knowledgeable about games
would have assumed you knew nothing about them. Before 1973, the world had essentially four
game styles: classic board games, classic card games, mass-market commercial board games,
and the board wargame. None of these had any noticeable connection to story: There is no story
in chess, bridge, Monopoly, or Afrika Korps. (COSTIKYAN 2007)

Der US-amerikanische Spieldesigner Greg Costikyan hebt mit dieser (etwas Uberspitzten)
Feststellung auf einen Wandel der Medienkultur ab, der sich seit dem Beginn der Geschichte
digitaler Spiele mit der Veroffentlichung des Spielhallenspiels Pong im Jahr 1972 zunehmend
vollzieht.t Gemeint ist die Hybridisierung der Phanomene des Spiels und der Erzéhlung im
neuen Medium? des digitalen Spiels. Bis zum Aufkommen digitaler Spiele waren, abstrahiert
man Costikyans Gedankengang, zwei Dinge offenbar vollkommen klar: Erstens werden
Spiele im Allgemeinen von interaktiven Elementen bestimmt, narrative spielen keinerlei Rolle
und zweitens haben Erzahlungen recht wenig mit Interaktionen zu tun. Das Phdnomen des

Spiels und das der Erz&hlung schienen einander gegenseitig auszuschliel3en.

Allerdings, und hierauf hebt auch Costikyan indirekt ab, hat die mittlerweile 45-jahrige
Geschichte digitaler Spiele mit Textadventures wie dem genrepragenden Adventure (1976)
oder Zork (1980),° mit Grafikadventures wie Day of the Tentacle (1993) oder Simon the

! Die digitalen Spielhallenspiele der 1970er Jahre wie Pong oder Space Invaders (1978) haben in der westlichen
Welt wie auch im siidostasiatischen Kulturkreis ma3geblich dazu beigetragen, digitale Spiele nicht nur im Markt
der Unterhaltungsindustrie zu etablieren, sondern diese leiteten zugleich den Prozess ein, der dieses Medium als
gesellschaftsfahige Freizeitbeschaftigung legitimierte. VVgl. dazu MAYRA (2010), 52 ff. Zum digitalen Spiel als
Massenphanomen vgl. WIMMER (2013).

2 Der Begriff ,Medium* wird in dieser Arbeit rein medienwissenschaftlich gebraucht. So gesehen sind zwei
Bedingungen kennzeichnend fiir ein Medium — die technische Produktion und die Vermittlung. Das bedeutet,
dass unter einem Medium ein technisch erzeugtes Vermittelndes verstanden wird. Das schlieldt bspw. Sprache
aus, die sich kulturwissenschaftlich durchaus als Medium begreifen lasst. Da die kulturwissenschaftlichen
Begriffsbestimmungen von Medium aber tendenziell extensional weiter ausgreifen, was im Rahmen dieses
Projektes kontraproduktiv wére, werden sie in dieser Arbeit nicht verwendet. Zudem wird eine Ergénzung
vorgenommen, die die technische Erzeugung betrifft. So wird im Folgenden nur jenes technisch Erzeugte als
Medium angesehen, das bei der Produktion auch als solches intendiert gewesen ist. Abhangig von der jeweiligen
Definition von Technik kénnte man durchaus eine Mauer als Medium begreifen, wenn auf sie Nachrichten
geschrieben werden. Da die primare Intenion und Funktion der Mauer aber nicht in der Vermittlung, sondern in
der Abgrenzung oder dem Abstiitzen von etwas liegt, ist eine Mauer in diesem Sinne kein Medium. Eine derart
technozentrische Mediendefinition bietet gerade Vorhaben wie dem vorliegenden, die sich mit hybriden
Entitaten beschaftigen, die notwendige analytische Trennscharfe. Zusammengefasst heif3t dies: Ein Medium ist
eine technisch erzeugte Entitét, deren primére Intention und Funktion in der Vermittlung von Informationen oder
kommunikativen Akten besteht.

3 Mit dem Textadventure begann die medienasthetische Zusammenfiihrung interaktiver und narrativer Elemente
im digitalen Spiel, die bereits friih das Interesse der Forschung weckte, auch wenn sie erst mit der
Jahrtausendwende in Gestalt der viel diskutierten ,Narratologen-Ludologen-Debatte‘ endgiiltig dazu fiihrte, dass
Game Studies oder Digital Game Studies als interdisziplindres Forschungsfeld breiteren Forschungskreisen
bekannt wurden. Eine der ersten (kulturwissenschaftlichen) Arbeiten zu Textadventures ist bspw. Anthony
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Sorcerer (1993), mit Action-Adventures wie The Legend of Zelda (1986 ff.) oder Assassin’s
Creed (2007 ff.), mit japanischen digitalen Rollenspielen wie Final Fantasy (1987 ff.) oder
Persona (1996 ff.), mit interaktiven Filmen wie Heavy Rain (2010) oder The Wolf Among Us
(2013 f.) bewiesen, dass die Ludizitat in digitalen Spielen nicht nur interaktiv definiert wird.
Neben Spielmechaniken, Spielregeln und Spielrhetoriken als konstitutiven Bestandteilen von
Spielen im Allgemeinen treten narrative Elemente wie Erz&hlstrukturen oder narrative
Figuren im digitalen Spiel im Besonderen hinzu. Die hier nur exemplarisch aufgerufenen
digitalen Spiele verweisen bereits auf ein Grundlagenproblem bei der Analyse digitaler Spiele
— die Auflésung der Bestimmbarkeit oder Unterscheidbarkeit von interaktiven und narrativen
Elementen. Konnte man vor dem Aufkommen digitaler Spiele noch eindeutig festlegen, dass
das Spielen von Schach, FuRball oder Fangen nichts mit dem Erzéahlen einer Geschichte zu
tun hat, so verschwammen die Grenzen in der Folge zunehmend. Durch die Ubertragung des
Spiels aus dem analogen in den digitalen, virtuellen Raum entstand ein vollkommen neues
Medium, das sich — bedingt durch seine mediale Form — den bis dahin bekannten medialen
Konventionen entzog. Das Spiel war als digitales Spiel zu einem Hybridmedium geworden,
das neben dem spielerischen Erlebnis nun zudem eine Geschichte erzahlen konnte. (vgl. dazu
1.2.2)

Die (medienwissenschaftliche) Forschung diskutiert seit der Entstehung digitaler Spiele
oft, ob diese ein Hybridmedium sind und wie sich diese Hybriditat (im Falle der Bejahung
dieser Frage) darstellt. Die vorliegende Arbeit verortet sich im Kontext jener
Forschungsarbeiten, die digitale Spiele als Hybridmedien ansehen und die von dem Gedanken
getragen werden, dass diese Hybriditat sowohl die Ontologie als auch die Asthetik dieses
,Neuen Mediums* erheblich bestimmt. Daraus ergibt sich fur die vorliegende Studie aber
zugleich die Notwendigkeit einer hybriden Theoriebildung, an deren Ende ein Modell stehen
soll, das eine moglichst ,ganzheitliche‘* Analyse digitaler Spiele ermdglicht, deren Form und
Wirken sich sowohl aus interaktiven als auch aus narrativen Komponenten speist. Dieses
derart entwickelte sog. ,Kontinuumsmodell® hat aber freilich seine Grenzen, sollte keinesfalls
als ,Weltformel® der Analyse digitaler Spiele angesehen werden, denn als solche ist es auch
keineswegs intendiert. Fur die Reichweite des Kontinuumsmodells gilt dasselbe, was der

Literaturwissenschaftler Stefan Neuhaus mit Blick auf Theorien und Modelle im Allgemeinen

Niesz” und Norman Hollands bereits 1984 veroffentlichter Aufsatz Interactive Fiction, der sich mit der
Bedeutung erzahlender digitaler Spiele im Kontext der Literaturtheorie befasst. VVgl. NIESZ/HOLLAND (1984).

4 Ein auf Ganzheitlichkeit angelegtes Analysemodell derartiger digitaler Spiele kann bisher als ein Desiderat der
Digital Game Studies angesehen werden.
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bemerkt. Neuhaus konstatiert, ,,dass es Paradigmen wie Supertheorien nach dem heutigen
Verstdndnis von Wissenschaft nicht gibt. Natirlich kdénnen Forscher bestimmte
Theoriemodelle als allein seligmachend présentieren und sich darauf beschranken,
Wirklichkeit mit diesem einen Modell erklaren zu wollen. Doch die angesprochene Pluralitét
von Erklarungsmodellen entlarvt dies als u[n]zul&ssigen Versuch, eine dafur viel zu komplexe
Wirklichkeitsstruktur auf einen Nenner bringen zu wollen. (NEUHAUS 2009, 23) In diesem
Sinne ist das Kontinuumsmodell freilich nicht ,allein seligmachend®, es ist nur ein weiterer
Versuch, der Lésung eines Problems néherzukommen, das nicht nur die Digital Game Studies
beschéaftigt, sondern auch Gegenstand der ,New Media Studies® ist, zumindest dann, wenn sie
sich mit dem Zusammenspiel von interaktiven und narrativen Elementen auseinandersetzt.

(vgl. dazu WARDRIP-FRUIN/MONTFORT 2003 sowie MANOVICH 2001)

Diese epistemologischen Grenzen des Kontinuumsmodells schlagen sich im hier
gegebenen Fall u.a. in der Tatsache nieder, dass nicht alle digitalen Spiele (medial) narrativ
sind. Die Vermittlung vieler digitaler Spiele l4duft nicht narrativ ab, wie auch keine
Bestandteile dieser narrativ dargestellt werden oder es gar strittig ist, ob eine Darstellung
uberhaupt stattfindet. (vgl. dazu 2.1.1) Diese nicht-narrativen digitalen Spiele sind vom
Kontinuumsmodell nicht zu erfassen, stattdessen kapriziert es sich auf jene digitalen Spiele,
die ich ,interaktiv-narrativ’ nenne. Diese versucht das Kontinuumsmodell auf drei

verschiedenen Ebenen zu betrachten: der Attribut-, der Struktur- und der Realisierungsebene.

Auf der Attributebene geht es dem im Rahmen meines Dissertationsprojektes entwickelten
Modell darum, aus verschieden gewichteten (und extensional unterschiedlich weit
ausgreifenden) Perspektiven zu beschreiben, wie interaktive und narrative Elemente in
interaktiv-narrativ digitalen Spielen ausgepragt sind.> Alle drei Ebenen des Modells werden
dabei grundsétzlich als ein Spannungsfeld zwischen interaktivem auf der einen und
narrativem Pol auf der anderen Seite verstanden. Das Verhéltnis zwischen dem interaktiven
und dem narrativen Pol wird als ein graduationsfahiges begriffen, d.h. es gibt verschiedene
mdogliche Abstufungen zwischen diesen Polen. Die mittels Attributebene diskursiv ermittelten
interaktiv-narrativen Charakteristika von bspw. digitalen Spielgenres lassen sich auf den
beiden anderen Ebenen préziser untersuchen. So geht es auf der Strukturebene darum, wenn

man auf der Attributebene z.B. ein digitales Spiel ermittelt hat, das sich in seiner interaktiv-

5 So ist es moglich, Genres interaktiv-narrativer digitaler Spiele bzw. deren einzelne Genrevertreter relational auf
dem Kontinuum zu verorten. Ebenfalls gestattet es die extensional am weitesten gefasste
Untersuchungsperspektive gar, verschiedene Medien oder Ph&nomene in Bezug auf ihre durch die Attributebene
erkennbare , Interaktivitit-Narrativitdt® zueinander in Beziehung zu setzen.
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narrativen Ausgestaltung signifikant von anderen Genrevertretern zu unterscheiden scheint,
dieses unter designerischen Aspekten konkret zu analysieren. Die Strukturebene konzentriert
sich somit auf die Produzentenseite® digitaler Spiele und nimmt allgemein in den Fokus,
welches Narrativ einem digitalen Spiel zugrunde gelegt wird und welche Spielregeln,
Spielmechaniken und Spielrhetoriken im Designprozess Anwendung gefunden haben. Im
Besonderen wird dabei betrachtet, wie Figuren, Spielwelt und die Spielstruktur im Spiel unter
hybriden Gesichtspunkten angelegt sind, um den ,Mdglichkeitsraum‘’ des Spiels zu

erschaffen.

Die Realisierungsebene fokussiert sich schliellich auf den Rezeptions- resp. Spielprozess.
Entscheidend ist dabei die Frage, wie die Spieler® mit den auf der Strukturebene offengelegten
designerischen Anlagen interagieren, wie sie den Maoglichkeitsraum interaktiv-narrativ
digitaler Spiele nutzen, um ihr subjektives Spielerlebnis im Rahmen der ,Interaktion-
Narration® zu konkretisieren. Dabei lassen sich tendenziell drei Spielertypen unterscheiden,
die sich durch ihre Genrepraferenzen voneinander abheben und die die designerischen
Anlagen abweichend interpretieren.® Damit Interaktion und Narration (unabhdngig vom
Spielertyp) mit ihren widerstrebenden Charakteristika (freie Wahlbarkeit der Handlung vs.
narrative Geschlossenheit des Plots) nicht zur Zersetzung des hybriden Mediums digitales
Spiel flhren, bedarf es einer strukturierenden Kraft, die Interaktion und Narration nicht nur
miteinander synchronisiert, sondern auch Synergien produziert. Problematisch ist an der
Kombination dieser beiden Prozesse, dass die Selektion innerhalb dieser unterschiedliche
Rollen vom Rezipienten verlangt. Die Rezeption von interaktiv-narrativen digitalen Spielen

schwankt zwischen der Prasentation von Ausgewahltem (Narration) und dem eigenstandigen

& Neben der Frage nach dem Produzenten ist aber auch die Frage nach dem Produkt entscheidend. Diese ist
dabei, mit Blick auf das Modell, nicht in dem Sinne zu beantworten, dass man das Produkt eindeutig auf einer
der drei Ebenen verorten kann. Es ist eher so, dass sich das Produkt interaktiv-narratives digitales Spiel auf allen
drei Ebenen entfaltet, dass aber stets andere Aspekte fokussiert werden. Auf der Attributebene geht es um die
qualitativen Eigenschaften des Produkts, auf der Strukturebene geraten, ausgehend von der Attributebene,
Machart und Produzentenhandeln in den Blick und auf der Realisierungsebene kommt die mediale Wirkung
jenes Produkts sowie dessen Nutzung ins Spiel.

7 Der Moglichkeitsraum ist ein von den Gamedesignern Katie Salen und Eric Zimmerman in den Digital Game
Studies popularisierter Terminus, den sie in ihrer einflussreichen Gamedesign-Einfiihrung Rules of Play (2004)
verwenden, um die Kontexte und mdglichen Handlungsoptionen von Spielern in (digitalen) Spielen zu
beschreiben. Vgl. SALEN/ZIMMERMAN (2004), 67.

& In dieser Arbeit werden durchweg generische Maskulina verwendet. In Féllen, in denen es um bestimmte
Personen mit einem bestimmbaren Geschlecht geht, wird dieses explizit durch die passende Endung
ausgewiesen. Die Praxis der Verwendung des generischen Maskulinums in dieser Studie resultiert keineswegs
aus einer patriarchialischen Gesinnung des Verfassers, sondern ist dem Primat der Kirze geschuldet.
Grundsétzlich werden alle unspezifischen Personen- oder Gruppenbezeichnungen geschlechtsneutral und im
Sinne der Diversitat gedacht.

% Diese drei sind der interaktive, der interaktiv-narrative und der narrative Spielertyp. Vgl. dazu 2.5.3.
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Auswahlen (Interaktion) hin und her. Die narrativen Phasen tben dabei eine steuernde und
fokussierende Funktion aus, wahrenddessen die interaktiven Phasen den Rezipienten zur
Selbsttatigkeit auffordern. Somit wird ein Rezeptionserlebnis kreiert, das eine Fluktuation

zwischen monotoner (narrativer) Présentation und (Uber-)fordernder Interaktion ist.

Fur das Gelingen dieser Symbiose sind die vom Designteam im Designprozess
eingesetzten Narrative von entscheidender Bedeutung, die Uber ein Figurenpersonal verfligen,
dessen Handlungsspielraum bzw. dessen Handlungen recht klar definiert sind und die Spieler
dazu anregen konnen, die Figur im Sinne des Narrativs auszuagieren. Besonders hdufig ist
dabei in digitalen Spielen (wie auch anderen populédrkulturellen Medien) das ,mythologische
Narrativ‘!® bzw. der ,Monomythos‘ im Sinne von Joseph CAMPBELLS (2011) ,Heldenreise
anzutreffen, dessen implizite performative Anlagen genutzt werden kdnnen, um im Rahmen
des Interaktions- und User Experience Designs (UX Design) auf den Spieler einzuwirken. In
diesem Zusammenhang sind aber nicht nur die funktionalen Aspekte des Mythos
entscheidend, sondern auch, wie Inhalte, Themen und Motive von historischen Mythen im
Designprozess eines interaktiv-narrativen digitalen Spiels eingesetzt werden kdnnen, um

Interaktionen oder Erfahrungen zu designen.

Um all dies leisten zu kdnnen, gilt es im ersten der drei groRen Kapitel dieser Studie, die
Narratologen-Ludologen-Debatte!* zu diskutieren, da diese gewissermalen den
Ausgangspunkt fur Arbeiten wie die vorliegende bildet. (2.1) Deshalb schlie3en sich hieran
auch die Ausfihrungen zu den bereits bestehenden Hybridtheorien in den Digital Game
Studies unmittelbar an, welche oftmals entstanden sind, um zwischen beiden Positionen dieser
Debatte zu vermitteln. (2.2) Die beiden folgenden Teilkapitel sind einerseits der Klarung des
interaktiven und andererseits des narrativen Begriffsfeldes gewidmet. (2.3 sowie 2.4)
Abgeschlossen wird dieses Kapitel von jenem Abschnitt, in welchem das Kontinuumsmodell
profiliert wird. (2.5) Im zweiten GroRRkapitel geht es dann um den Mythos. Eingangs werden
die Ansdtze der modernen Mythenforschung erdrtert und hierbei wird sowohl auf die
substantialistischen als auch die funktionalistischen Aspekte Bezug genommen. (3.1) Dem
folgt ein Teilkapitel zum Mythos als Narrativ, (3.2) ehe die bisherige Mythenforschung in den
Digital Game Studies néher beleuchtet wird. (3.3) Da fur das Verstdndnis der

Wirkungsweisen des Mythos in digitalen Spielen v.a. dessen strukturierende und ordnende

10'vgl. dazu auch Toborov (1971).

11 Zu den bekanntesten Vertretern werden auf Seiten der Narratologen Janet Murray, Marie-Laure Ryan und
Henry Jenkins sowie auf Seiten der Ludologen Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Jesper Juul und Markku
Eskelinen gerechnet.
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Aspekte von Bedeutung sind, ist das Augenmerk insbes. auf das ,Interaktiv-Narrativ, jene
Struktureinheit des Gamedesigns zu legen, anhand derer der Mythos im Designprozess in den

spielerischen Anlagen des jeweiligen Spiels implementiert wird. (3.4)

Die Funktionsweise des Kontinuumsmodells soll abschlieBend anhand eines Beispiels im
dritten GroRkapitel illustriert werden, das fir interaktiv-narrative digitale Spiele, die dem
Monomythos folgen, paradigmatisch ist. Als Analysegegenstand wurde das Action-Adventure
The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) ausgewéhlt. Trotz der groRen Bedeutung, die
das gesamte transmediale Franchise fur die populdrkulturelle Medienkultur im Allgemeinen
und flr die digitale Spielkultur im Besonderen hat und dem immensen 6konomischen Erfolg
v.a. der ,Hauptserie* sowie der immer wieder angeflihrten genrepragenden Signifikanz, hat
sich die Forschung bisher kaum mit The Legend of Zelda befasst. Diesem Desiderat der
westlich dominierten Digital Game Studies, die sich, so muss man konstatieren, bisher
groltenteils eher Untersuchungsgegenstdnden zuwendet, die aus dem eigenen Kulturkreis
stammen, mochte diese Arbeit anhand des ausgewéahlten Analysebeispiels entgegentreten. The
Legend of Zelda ist fir interaktiv-narrative digitale Spiele bis heute mediendsthetisch
wegweisend und besonders unter mythologischen Gesichtspunkten hochinteressant.*? Das
dritte GroRkapitel bietet deshalb zum einen einen Uberblick Giber das transmediale Franchise!?
von The Legend of Zelda, (4.1) widmet sich dann aber grol3tenteils der Analyse von Ocarina
of Time anhand des Kontinuumsmodells. (4.2) Da es sich bei dieser Arbeit aber im
Wesentlichen um einen Beitrag zur Theoriebildung der Digital Game Studies handelt, ist der
analytische Teil weniger ausgeprégt, als dies flr eine Arbeit Ublich ist, die einen bisher eher
vernachléssigten Untersuchungsgegenstand in den Fokus der Forschung ricken mdéchte. Die
Analyse von Ocarina of Time fordert zwar gegenstandsbezogene Erkenntnisgewinne zutage,
sie dient aber primar dazu, von der Applizierbarkeit des Kontinuumsmodells zur Analyse
interaktiv-narrativer digitaler Spiele zu zeugen. Insofern sollten die durch die streiflichtartige

Analyse herausgearbeiteten Erkenntnisse lediglich als ein erster Schritt zu einem tieferen

12 Zudem spricht fiir die Auswahl dieses interaktiv-narrativen digitalen Spiels ein weiterer banaler heuristischer
Grund. Als Einzelspielerspiel ist es analytisch weitaus handhabbarer als Mehrspielerspiele, die nicht nur die
Interaktionen zwischen Spieler und System umfassen, sondern auch zwischen Spielern. Durch eine
entsprechende Modifikation kann das Kontinuumsmodell diese zwar auch untersuchen, allerdings muss dies
aufgrund des Rahmens dieser Arbeit unterlassen werden.

13 Die ErschlieBung des transmedialen Franchise, zumindest in groben Zigen, ist dabei notwendig, da die
seriellen und transmedialen Bezugnahmen verschiedener (medialer) Artefakte dieses Franchise aufeinander
derart vielz&hlig, weitreichend und signifikant sind, dass sie fur das Verstdndnis auch eines einzelnen Artefaktes
unerl&sslich sind. Vor allem, wenn man sich dem weiten Feld der Fankultur zuwendet, kommt man ohne eine
tiefgreifende Kenntnis des Franchise nicht aus, da diese Subkulturen derart eklektizistisch und referentiell sind,
dass sie ohne diese Wissensbestande nicht adéquat untersuchbar sind.
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Verstandnis von The Legend of Zelda im Allgemeinen wie Ocarina of Time im Besonderen

verstanden und nicht mit einer ,ausschopfenden® Analyse gleichgesetzt werden.

Da sich das zugrundeliegende Erkenntnisinteresse durchaus vielgestaltig und komplex
zeigt, scheint es wenig ratsam, dieses auf eine Hypothese oder Fragestellung zu verengen, die
dem Umfang des Projektes freilich niemals ganz entsprechen kann. Stattdessen wurde ein Set
aus vier Leitfragen entworfen, welche auch nicht lediglich Stiick fiir Stiick ,abgearbeitet® bzw.
beantwortet werden. Vielmehr sind sie als ein Gerlst zu verstehen, das das argumentative

Rickgrat dieser Arbeit darstellt. Sie lauten wie folgt:

1. Wie stellt sich das Verhaltnis zwischen Interaktivitat und Narrativitat auf der
attributiven Ebene digitaler Spiele dar?

2. Aufwelche Weisen konnen Designer die interaktiv-narrative Hybriditét digitaler
Spiele im Designprozess digitaler Spiele nutzen bzw. anlegen?

3. Auf welche Weisen kdnnen Spieler die designerischen Anlagen interaktiv-narrativer
digitaler Spiele im Spielprozess digitaler Spiele realisieren?

4. Inwiefern kénnen Inhalte und Funktionen von historischen und modernen Mythen
dazu beitragen, die interaktiv-narrative Hybriditat digitaler Spiele umzusetzen?

Eine Frage, die sich zudem im Kontext der Theoriebildung immer wieder stellt, die auch
immer wieder gestellt werden muss, ist die nach dem Nutzen und den Grenzen eines neu
entworfenen Modells. Was bietet es, das bisherige Modelle nicht geboten haben? Es wurde
bereits betont, um es nochmals unmissverstandlich zu sagen, dass das Kontinuumsmodell
nicht geeignet ist, um alle digitalen Spiele zu analysieren, sondern nur eine bestimmte
Gruppe, die ich als ,medial narrativ‘ bezeichne. (vgl. dazu 2.4.4) Mediale Narrativitat ist
dementsprechend eine Grundvoraussetzung fir Interaktivitat-Narrativitat und ohne diese nicht
vorhanden. Auf den ersten Blick mag eine derartige Einschrdnkung widersinnig erscheinen,
da sich nicht zuletzt die Forschung intensiv mit dem Spieler als Erzédhler seiner eigenen
Geschichte in digitalen Spielen befasst hat, um mehr oder weniger die
(medienenthusiastische) Befreiung des Konsumenten aus dem Joch des Produzenten zu feiern,
die sich in Konstrukten wie dem ,Prosumer‘ oder ,Wreader® ausdriickt.1* Es soll damit aber
keinesfalls das Phdnomen bestritten oder Kritisiert werden. Es soll auch nicht die Bedeutung
von ,personalen‘ Narrationen fir die Digital Game Studies heruntergespielt werden. (vgl.

ebd.) Es soll vielmehr darum gehen, eine heuristische und pragmatische Trennung

14 Eine der wohl bekanntesten Hochpreisungen (medienenthusiastischer Couleur) der soziokulturellen Effekte
digitaler Spiele, wenn auch ohne priméren Bezug auf deren narrative Potenziale, hat Jane MCGONIGAL mit ihrem
Buch Besser als die Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren und wie sie die Welt veréandern
(2012) vorgelegt.
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einzufuhren, die es ermdglicht, den Ursprung, die Erzeugung, den Ablauf, die Wirkungen und

Reichweiten von Narrationen voneinander unterscheiden zu kdnnen.

Problematisch bei personalen Narrationen ist, dass nahezu jedes Ereignis, Phanomen oder
Objekt narrativiert werden kann, sodass es wenig Aussagewert besitzt, festzustellen, dass
etwas personal narrativierbar ist. Entscheidender ist es, zu beschreiben, inwiefern sich die
Fahigkeit von bspw. Medien unterscheidet, Narrationen induzieren zu kénnen. Werner Wolf
hat bereits darauf hingewiesen, dass (nicht genuin narrative) Medien stark bzw. schwach
,narrationsinduzierend® wirken konnen. (vgl. WoLF 2002) Diese Einsicht auf digitale Spiele
anwendend, gehdren diese wohl relativ unzweifelhaft zu den stark narrationsinduzierenden
Medien. Hieraus ergibt sich dann aber auch die Frage, was diese Induktion in digitalen
Spielen bewirkt und wie sich diese induzierenden Faktoren von den Faktoren anderer Medien
unterscheiden, die den Rezipienten ebenso stdrker zu personalen Narrationen anhalten als
andere. Einen Vorstol in diese Richtung hat Markus Engelns unternommen, der den Begriff
des ,narrativen Rezeptionsangebots‘ geprdagt hat. Engelns definiert ein ,narratives
Rezeptionsangebot® als ,,[s]pielseitiges Angebot, das die Rezeption des Spielers explizit oder
implizit auf narrative Teilelemente von Computerspielen fokussiert. Dem Spieler ist es somit
moglich, einzelne Teilelemente narrativ zu rezipieren und diesen Gesamteindruck auch auf
andere Elemente von Computerspielen zu tibertragen. (ENGELNS 2014, 393) Dies bedeutet
aber, dass ,narrative Rezeptionsangebote‘ nur bei digitalen Spielen auftreten, die medial
narrativ sind. Mit Blick auf Werner Wolfs Idee der narrativen Induktion ergibt sich die
berechtigte Frage, ob personale Narrationen auch von Angeboten evoziert werden kdnnen,

denen selbst keine Narrativitat inhdrent ist.

Diesem Gedanken mdchte ich im Folgenden nachgehen, sodass ich unter dem ,narrativen
Rezeptionsangebot® einerseits Texte oder Dialoge fasse, denen eine, wenn auch schwach
ausgepragte, mediale Narrativitat nicht abzusprechen ist. Andererseits subsumiere ich unter
dem Aspekt des ,narrativen Rezeptionsangebotes® aber auch Elemente, die Narrativitat
induzieren konnen, ohne selbst narrativ zu sein wie bspw. eine agonale Auspragung des
Ludus, Spielmechaniken oder bestimmte (charakterliche) Eigenschaften der Spielfigur. (vgl.
dazu 1.2) Bedeutend sind ,narrative Rezeptionsangebote’ als personale Narrationen
induzierende Elemente in digitalen Spielen im Kontext dieser Arbeit, da sie die mediale
Narrativitdt erganzen und hierdurch zu einer Intensivierung des narrativen Erlebens digitaler
Spiele durch den Spieler beitragen konnen. Personale Narrationen sind somit flr die

Profilierung des Kontinuumsmodells von Belang, aber nur soweit, wie sie mit medialen
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Narrationen in Verbindung stehen. Zweifelsfrei sind mdgliche personale Narrationen von
nicht-narrativen digitalen Spielen wie Fruit Ninja (2010), die sich als Beitrdge in Wikis, als
Fanfictions in den entsprechenden Foren oder als Let’s Plays auf Youtube manifestieren, ein
interessanter Untersuchungsgegenstand, sie liegen aber nicht im Fokus des entwickelten
Modells.

Unter dem Aspekt der (starken) medialen Narrativitidt geraten besonders Genres wie das
Adventure, das Action-Adventure, das Role Playing Game oder der Interaktive Film in den
Blick. Andere Genres wie das Survival Game oder das Beat’em up sind zwar auch zu einem
nicht unerheblichen Teil medial narrativ, aber dennoch deutlich schwacher als die
vorhergehende Gruppe. Diese (diskursive) Beobachtung legt eine Vermutung nahe: Wenn
man so will, so scheint es, dann kann man digitale Spiele anhand ihrer (medialen)
Narrationsaffinitait in drei verschiedene Kategorien einteilen.’® (vgl. dazu auch
MATuUszKIEWICZ 2015a) Die Spielgenres der ersten Gruppe sind dabei so narrationsaffin, dass
sie als ,narrationsnah‘ zu bezeichnen sind, wohingegen die Spiele der zweiten Gruppe durch
ihre geringere Nahe zur medialen Narrativitdt als ,narrationsoffen bezeichnet werden.
Digitale Spiele dieser beiden Kategorien lassen sich mithilfe des Kontinuumsmodells, wenn
auch in unterschiedlichem Mal3e und mit abweichendem Nutzen, untersuchen. Neben diesen
beiden Kategorien gibt es aber noch eine dritte, in die all jene digitalen Spielgenres
einzuordnen sind, die gar nicht oder kaum medial narrativ sind. Diese sind als ,narrationsfern*
zu klassifizieren. Zur Analyse dieser digitalen Spiele kann das Kontniuumsmodell kaum
etwas beitragen. Damit bleiben viele Genres, die durch Mobile und Online Gaming in den
letzten Jahren einen fulminanten Aufstieg erlebt haben, ebenso ausgeschlossen wie
traditionell Gberaus populdare und kommerziell erfolgreiche Genres wie das Sportspiel (mit all

seinen Subgenres) oder das Maze und Puzzle Game.

Damit kann die berechtigte Frage gestellt werden, wozu man ein Modell bendtigt, das
derart viele digitale Spiele, ganze Genres wie die Multiplayer Online Battle Arena (MOBA),
die mit League of Legends (2009 ff.) oder Dota 2 (2013 ff.) Millionen von Spielern weltweit
in ihren Bann ziehen, im Voraus ausschliel3t? Die banale Antwort lautet: da es ebenso viele
einschliel3t, die zudem eine signifikante kulturelle, 6konomische und kiinstlerische Bedeutung
haben. So weisen neben den narrationsnahen Spielgenres, die sich im Massenmarkt etabliert

haben, auch avantgardistische Indie-Produktionen wie The Stanley Parable (2011) eine

15 Damit werden bspw. Modelle wie jenes von Werner Wolf ausdifferenziert, der die genuin narrativen im
Unterschied zu den ,narrationsinduzierenden‘ Medien nicht weiter untergliedert. Vgl. WoLF (2002), 96.
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deutlich ausgepragte mediale Narrativitdt aus und lassen sich mit dem Kontinuumsmodell

untersuchen.

AuRerdem kann das Kontinuumsmodell einen Beitrag zur Erforschung interaktiv-narrativer
Medien und Phdnomene im Allgemeinen leisten, auch wenn es im Besonderen an digitalen
Spielen entwickelt wurde. Als mdgliche weitere Anwendungsfelder erscheinen bspw.
Hypermedia bzw. Neue Medien geeignet zu sein. Man denke neben Hypertext-Erzahlungen®
wie Michael Joyces Afternoon. A Story (1987), an Enhanced E-Books, digitale Literatur oder
interaktive Medienkunst. Darlber hinaus koénnte man das Kontinuumsmodell auch auf
Phanomene anwenden, die keine oder nur sekundar relevante Beziehungen zu digitalen
Technologien unterhalten. Naheliegend erscheinen diesbeziiglich freilich die Pen-&-Paper-
Rollenspiele, aber auch Erscheinungen wie Trading Card Games a la Magic: The Gathering
(1993 ff.) entwickeln im Kontext transmedialer Welten'” zunehmend neue interaktiv-narrative
Verfahren, die spielerisch-interaktive Tatigkeiten mit narrativen Komponenten auf vielfaltige

Weise verbinden.

Die Fokussierung auf die mediale Narrativitat schrankt den Gegenstand ein, was zwar
heuristisch vorteilhaft ist, dem Modell aber schnell den Vorwurf einbringen kann, zu kurz zu
greifen. Diesem Nachteil stehen jedoch einige Vorteile gegenlber, die, neben der mdglichen
Anwendbarkeit auf andere Gegenstandsbereiche, den Nutzen herausstellen und das Modell
somit rechtfertigen. So ist es durch das Modell mdglich, sich von dichotomischen
Denkmustern zu I6sen und das Spannungsfeld interaktiv-narrativer digitaler Spiele stattdessen
antonym (im linguistischen Sinne) zu denken, ohne sich in Pauschalaussagen uber Hybriditat
zu verlieren. Das Modell strebt somit eine differenziertere Betrachtung hybrider digitaler
Spiele an.'® Deshalb versucht das Modell einerseits, das Zusammenspiel zwischen der
Produzentenseite (Strukturebene) und der Rezipientenseite (Realisierungsebene) ebenso
abzubilden, wie es aus verschiedenen, weit gefassten Perspektivierungen Aussagen uber die
ontologische und &sthetische Dimension zulassen soll. Um dies leisten zu kdnnen, geht das
Modell ein Wagnis ein, da es versuchen muss, komplexe Prozesse und Zusammenhdange klar

beschreibbar zu machen, dies aber nur vermag, wenn es eine gewisse Flexibilitdt behalt.

8 \V/gl. zur historischen Entwicklung dieser in den 1990er Jahren RETTBERG (2015).

17\Vgl. zum Konzept transmedialer Welten GABRIEL et al. (2015).

18 | etztlich lasst sich Hybriditat durch solche Modelle allgemein differenzierter denken, was ein durchaus nicht
unerheblicher Vorteil in Gesellschaften und Kulturen ist, die durch paradigmatische Prozesse wie Globalisierung
und Digitalisierung sowie durch Berlihrungen mit anderen (als andersartig empfundenen) Gesellschaften und
Kulturen stets komplexer und hybrider werden.
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Insofern befindet sich das Modell in einem permanenten Ausgleich zwischen Pragnanz und

Flexibilitat, zwischen Klar- und Wagheit.

Zudem sei angemerkt, dass andere Modellbildungen, die ahnlich verfahren, andere
Gegensatzpaare wéhlen als das hier dargebotene. So existieren bspw. Dichotomien wie
Simulation vs. Text oder Spiel vs. Erzdhlung, die nicht zuletzt durch die Narratologen-
Ludologen-Debatte in der Forschung popularisiert wurden. Die Griinde, die daftir sprechen,
die Konzepte der Interaktivitdt und Narrativitat zu verwenden, sollen skizzenhaft umrissen
werden. Simulation ist zwar ein zentraler Aspekt der meisten digitalen Spiele, da es kaum ein
digitales Spiel gibt, das nicht ein groBeres System®® in einem kleineren abbildet und erfahr-
sowie manipulierbar macht. Allerdings wirde es zu kurz greifen, Spiel und Simulation
gleichzusetzen, auch wenn es viele Gemeinsamkeiten gibt. (vgl. dazu 1.2.1) Ahnliches gilt fur
das Verhaltnis zwischen Spiel als allgemeinem Phdnomen und digitalem Spiel als besonderer
Form. (vgl. ebd.) Durch die Bindung an ein digitales Medium hat das digitale Spiel ganz
andere Madoglichkeiten aber auch Limitierungen, die es von den meisten anderen Spielen
abhebt.

Zusammenfassend kann man also sagen, dass sich der Nutzen des Kontinuumsmodells
nicht nur auf die Analyse digitaler Spiele beschrénkt. Es wurde zwar an diesen entwickelt,
kann aber durchaus auch Beitrdge zu vergleichbaren Medien oder Phdnomenen leisten, wie
sie bspw. die Digital Humanities betreffen. Dariiber hinaus kann es sich aber auch durchaus
fruchtbar fir die Medienwissenschaft(en) erweisen oder fur die (digitale)
Literaturwissenschaft, die sich im Kontext digitaler Technologien und Medien immer mehr
mit der Unvereinbarkeit zwischen den neuen Untersuchungsgegenstanden und den etablierten
Theorien und Modellen konfrontiert sieht. Als digitales Medium Idst sich die Literatur bspw.

von ihrem bisher erfolgreichsten Medientrager — dem Codex — und erreicht ontologisch wie

% Der Terminus ,System* wird in dieser Arbeit in zweierlei Hinsich verwendet. In einem weiteren Sinne
bezeichnet System eine Enitét, die aus Operationen erzeugt und von diesen aufrechterhalten wird. Insofern
werden Systeme als autopoietisch und operational geschlossen betrachtet, was dieses Systemverstandnis in die
Néhe von Niklas Luhmanns Systemtheorie riickt. Vgl. dazu LUHMANN (2009). Im Unterschied zu diesem wird
die Differenz zwischen System und dessen Umwelt in der Folge aber weniger zentral sein. Diese Auffassung des
Systems schlagt sich v.a. im Spiel als System nieder. In einem engeren Sinne wird unter System eine technisch-
informatische Einheit verstanden, wie sie elektronische und digitale Medien betrifft. Diese Verwendungsweise
des Systembegriffs bezieht sich in dieser Arbeit auf das System als maschinelle Einheit und Gegenpart des
menschlichen Subjekts in der Interaktion zwischen Spieler und System mit Blick auf digitale Spiele. Der zweite
Systembegriff liegt im Folgenden also Ausfiilhrungen zugrunde, die sich auf die technische Seite digitaler Spiele
bzw. die Interaktion mit einem automatisierten System beziehen, wohingegen die erste Auffassung von System
dann Verwendung findet, wenn es um das Systemische des Spiels an sich geht. Mit anderen Worten: Der erste
Systembegriff liegt eher in selbstreferenziellen Zusammenh&ngen vor und der zweite eher in
fremdreferenziellen, die die systeminternen Grenzen verlassen.
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asthetisch neue Dimensionen. Es entsteht eine neues digitales Hypermedium,?° das durch die
Synthese mehrerer Medien auch neue Formen des Erzdhlens ebenso mit sich bringt wie neue
dramatische Erscheinungen, die sich mit den traditionellen Werkzeugen nur bedingt fassen
lassen. Ontologisch gesehen ,remedialisieren® digitale Medien u.a. Film, Fotografie, Theater,
Spiel, Literatur und interaktive Medienkunst, zeichnen sich durch eine ,Hypermedialitat‘ aus.
(vgl. BOLTER/GRUSIN 2000) Asthetisch geht damit die Zunahme der Bild- und Filmhaftigkeit,
der Interaktivitdt und der synergetischen Effekte durch digitale Hypermedialitdt genauso
einher wie die Steigerung des Partizipations- und Immersionsgrades. Das interaktiv-narrative
digitale Spiel kann als ein solches literarisches Hypermedium aufgefasst werden, das in
hochstem MaRe remedialisiert, interaktiv und partizipativ ist.?! Solche Fragen liegen aber
auBerhalb des Forschungsdesigns dieser Arbeit und werden deshalb nicht eingehender
betrachtet. Was aber im Rahmen dieser Arbeit liegt, ist die Analyse interaktiv-narrativer
digitaler Spiele anhand des Kontinuumsmodells. Um das in diesem Teilkapitel Proklamierte
zu einldsen, soll dieses Kapitel mit einigen Ausfiihrungen zu den Digital Game Studies (1.1)
sowie dem Spiel im Allgemeinen und dem digitalen Spiel im Besonderen (1.2) vollendet

werden, die das Folgende kontextualisieren, bevor die Arbeit wie oben beschrieben verfahrt.

1.1 Digital Game Studies

Der folgende Abschnitt soll den Begriff Digital Game Studies, wie er in dieser Arbeit
gebraucht wird, naher erlautern.?? Die Ausfiihrungen erstrecken sich ausgehend von einem
sehr kurzen wissenschaftshistorischen Abriss liber die Abgrenzung von alternativen Begriffen
bis zu den Digital Game Studies als aktuellem Forschungsfeld. VVon vornherein sollte aber der
Unterschied zum Gamedesign bedacht werden; beide dirfen keinesfalls gleichgesetzt werden,
auch wenn es einige signifikante Uberschneidungen gibt. Im Unterschied zu den Digital
Game Studies sind die Ansatze des Gamedesigns (stark verklrzend gesprochen) oft

pragmatischer und anwendungsbezogener als die der Digital Game Studies. Ein Dozent fir

20 Der Begriff ,Hypermedium‘ geht ebenso wie der Terminus ,Hypertext‘ auf Theodor Holm NELSON (2003)
zurlck.

21 Darilber hinaus gehoren digitale Spiele nicht bloR zum Gegenstandsbereich einer digitalen
Literaturwissenschaft, weil sie fiir eine neue Form digitaler Literatur stehen, sondern auch, weil sie traditionelle
literarische Inhalte vermitteln und verarbeiten, deren Kenntnis sich sonst (wahrscheinlich) den meisten
Rezipienten entziehen wirde. Ein Spieler von Dante’s Inferno (2010) ist mit grundlegenden Ereignissen und
Figuren von Dante ALIGHIERIS Gottlicher Komddie (1980) vertraut, ohne dass er wissen muss, dass es einst
einen Autoren im spatmittelalterlichen Italien gab, der besagtes Werk schrieb. Gleiches gilt fiir die zahlreichen
Spiele, die die Bibel als Inspirations- und Themenquelle nutzen wie Dark Siders (2010 ff.). Auch hier werden
literarische (und religidse) Inhalte vermittelt, ohne dass es den Rezipienten oft bewusst wird, dass es sich um
literarische Stoffe handelt. Vgl. dazu auch INGELMANN/MATUSZKIEWICZ (2017), 305 ff.

22 Empfehlenswerte Einfilhrungen in das Forschungsfeld bieten RAESSENS/GOLDSTEIN (2005); RUTTER/BRYCE
(2006); EIGENFELDT-NIELSEN et al. (2008); FROMME/UNGER (2012) sowie GAMESCOOP. (2012).
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Gamedesign, um ein anschauliches Exempel zu verwenden, lehrt seine Studierenden, wie man
digitale Spiele produziert, wohingegen der Dozent im Bereich Digital Game Studies seine
Studierenden lehrt, wie man digitale Spiele analysiert. Dass es allerdings verfehlt ist, hieraus
eine reflektierende Uberlegenheit der Digital Game Studies gegeniiber dem Gamedesign
abzuleiten, wie man es zuweilen in kulturwissenschaftlichen Kontexten erlebt, zeigen
dankenswerterweise neuere Arbeiten wie die von Gundolf S. FREYERMUTH (2015a sowie
2015b). Im Gegenteil: Eine Offnung der Digital Game Studies hin zum Gamedesign ist aus

epistemologischen und wissenschaftspolitischen Griinden wiinschenswert.

1.1.1 Wissenschafts(kurz)geschichte der Digital Game Studies

Allgemein wird die letzte Jahrtausendwende?® als Beginn der Digital Game Studies
angesehen.?* Die Anzahl an wissenschaftlichen Konferenzen sowie die Prasenz digitaler
Spiele als Forschungsgegenstand an Universitaten (v.a. in Skandinavien und Nordamerika)
nimmt in dieser Zeit zu. (vgl. AARSETH 2001)® Die Anzahl an Publikationen in
Sammelbédnden steigt ebenso, wie die Veroffentlichungen in wissenschaftlichen Zeitschriften
zunehmen, was grofitenteils mit der Grindung neuer E-Journals mit Hauptaugenmerk auf
digitale Spiele einhergeht.?® In den Anfangsjahren traten v.a. literatur-, medien- und

filmwissenschaftliche Arbeiten hervor, in deren Kontext die Narratologen-Ludologen-Debatte

2 Mark J.P. Wolf und Bernard Perron identifizieren drei Griinde fiir das deutlich zunehmende Interesse an
digitalen Spielen in dieser Zeit: Erstens erreicht die erste Generation von Spielern digitaler Spiele die Universitat
als Forscher. Zweitens intensivieren die Attentate von Columbine und Erfurt den wissenschaftlichen Kontakt mit
digitalen Spielen und drittens wird das Spiel als kulturelles Phdnomen interessanter. Vgl. WoLF/PERRON (2003),
12 f.

24 Dass die Digital Game Studies noch eine relative junge Disziplin sind, liegt nicht zuletzt an der recht kurzen
Existenz des digitalen Spiels als Medium. Als Beginn der Geschichte digitaler Spiele wird heute im Allgemeinen
das Spiel Pong (1972) von Atari angesehen. Zwar gab es erste digitale Spiele wahrscheinlich schon ab Ende der
1940er Jahre, jedoch sind von diesen aber erstens nur Uberlieferungen und nicht mehr die Spiele an sich
erhalten. Zweitens fehlt diesen digitalen Spielen (wie in den 1960er Jahren noch SpaceWar! (1962)) ein
entscheidender Aspekt — die Rezeption durch ein gréReres Publikum. Jene massenhafte Rezeption ist erst durch
die Verdffentlichung von Pong als Spielhallenspiel gegeben. Insofern gelten fiir die Bestimmung des Beginns
der Mediengeschichte beim digitalen Spiel dieselben Bedingungen wie fiir die Anfange der Filmgeschichte.
Auch hier liegen erste ,Filme* bereits Ende der 1880er Jahre vor, werden aber noch nicht von einem gréBeren
Publikum simultan rezipiert. Dies geschieht erst im Jahr 1895 mit den Filmauffiihrungen der Brider Lumiére in
Paris und der Brider Skladanowsky in Berlin. Wie der Film wird auch das digitale Spiel erst in dem Moment zu
einem Medium, in dem es ein publikumswirksames kulturelles Phdnomen mit steigender sozialer Relevanz und
somit offentlich rezipiert wird. Zur Geschichte des digitalen Spiels vgl. KENT (2001), WoLF (2008) sowie BAER
(2005). Zur Geschichte japanischer digitaler Spiele bzw. zu Nintendo, die im Kontext dieser Arbeit zentral sind,
vgl. KOHLER (2005) sowie SHEFF (1999).

% Dieser Aufsatz ist in zweifacher Hinsicht firr die Digital Game Studies in ihren Anfangsjahren, aber auch z.T.
heute noch bezeichnend. So zeigt die Apologetik des Artikels zum einen den immensen Rechtfertigungsdruck,
unter dem die Digital Game Studies zuweilen noch bis heute stehen. Zum anderen grenzt Espen Aarseth die
Digital Game Studies (wie er sie versteht, also als Ludologie) von narratologisch gepragten Disziplinen wie der
Filmwissenschaft ab und wehrt sich gegen deren ,Okkupationsversuche*.

% Als bekannteste dieser Zeitschriften kann bis heute Game Studies (30.06.2018) gelten, die v.a. von Espen
Aarseth maRgeblich gepragt wurde und wird.
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paradoxerweise gleichzeitig zum Katalysator und zur ,Katastrophe‘ des jungen ,Faches’
wurde.?” Nachdem man diesen Diskurs 2005 fiir beendet erklart hatte, (vgl. dazu MURRAY
2005) auch wenn er dies bis heute de facto in vielerlei Hinsicht nicht wirklich ist, trat eine
erhebliche Ausdifferenzierung der Erkenntnisinteressen, Fragestellungen und damit auch des
Gegenstandsbereichs ein, von der die gegenwartige Publikationsvielfalt in den Digital Game

Studies zeugt.

Allerdings haben es die Leistungen der Digital Game Studies einerseits sowie die
zunehmende soziokulturelle und 6konomische Signifikanz digitaler Spiele andererseits bis
heute nicht vermocht, zu einer intensiven Verankerung der Digital Game Studies als Fach an
(deutschen) Universitdten beizutragen. Man muss konstatieren, dass es bis dato kaum
Madglichkeiten gibt, Digital Game Studies in Deutschland zu studieren und dass es fernerhin
sehr wenig Professuren gibt, deren Inhaber sich schwerpunktmdBig mit digitalen Spielen
befassen, dass es ferner bis heute keine Professur an einer deutschen Universitat gibt, die
,digitale Spiele®, ,Digital Game Studies* oder Ahnliches in ihrer Titulatur fiihrt.?® Digital
Game Studies als Fach, fur das u.a. Espen Aarseth pléadiert, (vgl. AARSETH 2001) sind bis zum

gegenwdrtigen Zeitpunkt an deutschen Universitaten nicht existent.?®

1.1.2 Abgrenzung von alternativen Begriffen

Aktuell kursieren viele Bezeichnungen, die dazu dienen, wissenschaftliche
Auseinandersetzungen mit dem Phanomen des Spiels zu benennen. So wird von Game
Studies, Ludologie, Computer Game Studies, Video Game Studies, Digital Game Studies und
vielen weiteren gesprochen. Diese Begriffsverwendungen unterscheiden sich extensional
jedoch erheblich. Computer Game Studies und Video Game Studies heben zwar ebenso eine
Fokussierung auf digitale Spiele als Medium hervor wie der Terminus Digital Game Studies,

greifen von ihrer Reichweite aber deutlich kirzer als letzterer. Computer Game Studies

27 Ein groRes Problem der Anfangsjahre bestand darin, dass keine terminologische Einheitlichkeit in den Digital
Game Studies vorherrschte. Vgl. dazu WoLF/PERRON (2003), 16 f. sowie JAHN-SUDMANN/STOCKMANN (2008),
XV.

28 Die deutsche universitare Landschaft schneidet hier im internationalen Vergleich nicht sonderlich gut ab.
Vorreiter sind hier nach wie vor die nordamerikanischen und skandinavischen Universititen. Anders als an
Universitaten stellt sich die Lage mit Blick auf deutsche Fach- oder Kunsthochschulen dar, die sehr wohl
Professuren fir Game Design oder Game Studies aufweisen wie die TH Kéln, die aber bisher eher weniger von
der universitéren Forschung in Deutschland wahrgenommen wurden.

2 Der Aufsatz von Randi GUNZENHAUSER (2003) zum Stand der Erforschung digitaler Spiele an deutschen
Universitéten liest sich auch heute noch sehr treffend und aktuell. ,,Allerdings besteht gerade auf dem Gebiet der
Populérkulturen eine auffallige Diskrepanz zwischen der massenhaften Verbreitung, die Computerspiele zu
einem bedeutenden kulturellen und wirtschaftlichen Faktor macht, und der mangelnden Akzeptanz von Seiten
der deutschen Wissenschaft.“ Ebd., 111. Eine neuere, umfassende Skizze des Forschungsfeldes bieten Benjamin
BeIL et al. (2015a) in ihrem Sammelband.
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beschrénkt die Analyse auf digitale Spiele, die auf einer bestimmten Plattform spielbar sind,
Video Game Studies limitiert den Gegenstand auf einen Wahrnehmungskanal, den zwar die
meisten digitalen Spiele bedienen, aber eben nicht alle, da bspw. der wachsende Bereich
auditiver Spiele ausgeblendet wird. Der Ausdruck Digital Game Studies hat hingegen den
Vorteil, dass er alle digitalen Spiele umfasst, unabh&ngig von der Plattform, auf der sie

gespielt werden, und losgeldst von kognitiven Beschrankungen.

Im Unterschied zu den ersten drei Begriffen sind die Bezeichnungen Ludologie und Game
Studies deutlich weiter gefasst, da sie prinzipiell eine Beschéftigung mit dem Phdnomen des
Spiels im Allgemeinen suggerieren und nicht unbedingt mit digitalen Spielen im Besonderen.
So konnen (,reale‘) FuBballspiele zwar Gegenstand der Game Studies sein, aber nicht der
Digital Game Studies (es sei denn, dass es sich um eine digitale FuBballspieladaption wie
FIFA (1993 ff) handelt). Zudem unterliegen die Game Studies wie die Ludologie
wissenschaftsgeschichtlichen Implikationen, die sie sehr stark geprégt haben. Mit dem Begriff
Game Studies werden so auch die Anfédnge der kulturwissenschaftlichen Auseinandersetzung
mit dem Phanomen des Spiels bezeichnet, die von Johan Huizinga eingeleitet und von Roger
Caillois weiterentwickelt wurden, um schlie3lich zusammen mit Ludwig Wittgenstein sowie
Elliot M. Avedon und Brian Sutton-Smith so etwas wie den ,Kanon‘ der Game Studies zu
bilden. (vgl. HuizINGA 1991; CAILLOIS 1960; WITTGENSTEIN 1980; AVEDON/SUTTON-SMITH
1979a und SUTTON-SMITH 2001) In diesem Sinne verwendet auch diese Arbeit den Begriff
Game Studies.® Populare Ansatze der Game Studies finden sich bspw. in der Philosophie, der
Dramentheorie, der Soziologie oder den Performance Studies. Die Game Studies sind also
weniger ein wissenschaftliches Fach als ein interdisziplindres Methoden- und Theoriebiindel,

das verschiedene Disziplinen mehr oder weniger locker verbindet.3!

Unter Ludologie wird im Allgemeinen eine Schule innerhalb der medien- und
kulturwissenschaftlichen Ausrichtung der Digital Game Studies verstanden, die Bekanntheit
im Kontext der Narratologen-Ludologen-Debatte erlangte.> Prominente Vertreter dieser

Schule sind Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Jesper Juul oder Markku Eskelinen. Den Begriff

%0 Game Studies wird haufig auch synonym zu Ludologie verwandt. Die wahrscheinlich popularste
Manifestation dieser Begriffsverwendung stellt das bereits erwahnte E-Journal Game Studies dar.

31 Die Verwendung des Ausdrucks Game Studies fiir diesen Forschungszweig vermeidet auch die Hinzunahme
von Bezeichnungen wie Spieltheorie, die leicht zu Konfusionen mit der mathematischen Spieltheorie fiihren
kdnnen.

32 Die Mehrdeutigkeit des Ausdrucks Ludologie bringt Espen Aarseth treffend auf den Punkt: ,,Ludology is an
ambiguous term in game studies and game research in general. It can refer to (1) the study of games in general,
or (2) to a particular apporach to game research, or (3) to a movement active in the years 1998-2001.“ AARSETH
(2014a), 185.
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Ludologie zu verwenden, hiel3e, sich in dieser bestimmten Forschungstradition zu verorten,
was aber nicht mit dem Erkenntnisinteresse dieser Arbeit zu vereinen ist, das gerade eine

Hybridisierung bestehender theoretisch-methodischer Ansétze profiliert.

1.1.3 Digital Game Studies heute

Man kann kaum davon sprechen, dass mittlerweile eine Disziplin mit dem Namen Digital
Game Studies existiert, und wissenschaftlich ist es wahrscheinlich auch nicht notwendig, dass
Institute flr Digital Game Studies aufgebaut und die Digital Game Studies als Fach eine
institutionelle Manifestation an Universitaten auf der ganzen Welt erhalten.3® Aktuell Digital
Game Studies zu betreiben, heillt demnach nicht, einer bestimmten wissenschaftlichen
Disziplin anzugehoren, ihr institutionell zugeordnet zu sein, es bedeutet vielmehr, ein Kkritisch-
reflektiertes Bewusstsein fur dieses Medium wie seine Potenziale in einer interdisziplindren
Perspektive zu schaffen.3* In diesem Sinne sind Digital Game Studies ein ,,interdisziplinéres
Feld“ fir Forscher verschiedener wissenschaftlicher Provenienz. (SACHS-HOMBACH/THON
2015a, 11) Somit ist es eher von peripherem Interesse, ob sich die Literatur- und
Medienwissenschaften,®® die Kultur- und Geisteswissenschaften, die Wirtschafts- und
Sozialwissenschaften, die Rechtswissenschaft und Informatik, die Neurologie und

Psychologie oder die Padagogik und die Medizin mit digitalen Spielen beschaftigen.3®

3 Dennoch kann man mittlerweile an recht vielen deutschen Fach- und Kunsthochschulen immer mehr
Studiengange im Bereich digitaler Spiele belegen. Einen Uberblick bieten BARTHOLDY et al. (2017). Diese
haben aber zumeist eine eher kiinstlerische Ausrichtung.

34 Bisher sind die Digital Game Studies primir von ,westlichen Einfliissen‘ gepridgt worden, woraus sich auch
eine regionale wie genrebezogene Festlegung ergibt. Viele digitale Spiele aus dem slidostasiatischen Raum, der
eigentlich zu den wichtigsten der globalen digitalen Spielindustrie gehort, sind fast génzlich ignoriert worden.
Die Digital Game Studies sahen ihren Gegenstand bisher zumeist im ,westlichen Kulturkreis‘ beheimatet. Diese
Einseitigkeit bedingt auch die Auswahl der zu analysierenden digitalen Spiele aus einem exklusiven Kreis
weniger Genres. Das Adventure und seine hybride Weiterentwicklung des Action-Adventures sind z.B.
auffallend héufig von ,westlichen® Forschern (mit erzéhltheoretischem Fokus) untersucht worden, wohingegen
Genres wie der Survival-Horror, das Beat’em up oder das Maze Game selten betrachtet worden sind, obwohl sie
mit Spielen wie der Resident Evil-Reihe (1996 ff.), der Tekken-Reihe (1994 ff.) oder Pac-man (1980) die
Entwicklung digitaler Spiele mafigeblich vorangetrieben und nachhaltig beeinflusst haben. Wenige Forscher wie
Mark J.P. Wolf oder Bernard Perron betonen bisher, dass es sich bei digitalen Spielen um ein globales
Phanomen handele, welches demzufolge auch global zu betrachten sei. Vgl. WoLF/PERRON (2003), 20.

35 Der Sammelband von Klaus Sachs-Hombach und Jan-Noél Thon bietet einen umfassenden Uberblick tiber die
gegenwartigen Tendenzen der Digital Game Studies in den Medienwissenschaften, der sich nicht nur etablierten
Ansétzen in den Digital Game Studies wie Genretheorie oder Narratologie widmet, sondern auch einen Blick in
benachbarte Disziplinen wie die Medienpsychologie oder die Mediensoziologie wagt, wie er sich bisher eher
weniger beachteten Fachern wie der Geschichtswissenschaft oder der Mediendkonomie zuwendet. Vgl. SACHS-
HoMBACH/THON (2015b).

% 1m soziologischen Bereich sind u.a. Arbeiten von Jeffrey Wimmer zu nennen, welcher sich mit der Nutzung
von digitalen Spielen auseinandergesetzt hat. Vgl. WIMMER (2013) sowie QUANDT et al. (2009). Im Kontext
kognitionswissenschaftlicher Ansétze sei exemplarisch auf die Forschergruppe um Daphne Bavelier und deren
aktive Publikationstétigkeit hingewiesen. Vgl. dazu die Website des Bavelier Labs (30.06.2018). Zudem haben
die neurologischen Arbeiten von Klaus Mathiak und Rene Weber eine groRere Aufmerksamkeit erfahren. Vgl.
MATHIAK/WEBER (2006) sowie WEBER et al. (2006). Diese untersuchen mittels fMRI, welche neurologischen
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Relevant ist lediglich die Bereitschaft zu interdisziplindrem Arbeiten und somit ein
fachertibergreifendes Bewusstsein fir die Spezifika digitaler Spiele. Um die Vielseitig- und
Vielgestaltigkeit der Digital Game Studies aber dennoch anzudeuten, folgt ein kurzer Abriss
der diversen Erkenntnisinteressen der unterschiedlichen wissenschaftlichen Disziplinen und

Fachbereiche.

Die Soziologie interessiert sich bspw. fur die Nutzung von digitalen Spielen durch den
Spieler und untersucht u.a. Massively Multiplayer Online Games (MMOQs) oder dhnliche
digitale Spiele, nimmt so das technisch vermittelte Interagieren zwischen realen Personen in
den Blick. Die Medienwissenschaft interessiert sich fur die medialen Besonderheiten digitaler
Spiele, die v.a. die Form und die Asthetik betreffen sowie die Kommunikationssituation
zwischen Spieler und System (Einzelspielermodus) oder zwischen Spielern sowie zwischen
Spielern und System (Mehrspielermodus). Die Kulturwissenschaft fragt nach der kulturellen
Bedeutung digitaler Spiele, sieht digitale Spiele zum einen als Ausdruck einer bestehenden
Kultur sowie andererseits als kulturprdgende Kraft. Die Informatik fokussiert Programmcode,
Algorithmen, Interface- oder Interaktionsdesign aus einer technologischen Perspektive. Die
Wirtschaftswissenschaften beobachten die wirtschaftliche Entwicklung der digitalen
Spielindustrie, den Wandel innerhalb des Marktes (wie bspw. den Umsatzriickgang im
Bereich des Hardcore Gamings®” und den simultan verlaufenden Aufstieg des Casual
Gamings durch das zunehmende Mobile Gaming als Folge der permanenten Verfligbarkeit
transportabler digitaler Spielgerdte wie Tablets oder Smartphones) oder die stetige
Verbreitung neuer Vermarktungskonzepte fir z.B. MMOs oder MOBASs wie ,Free-to-Play*.38
Fur die Rechtswissenschaft stellen sich neben den komplexen Problemstellungen des

Prozesse im menschlichen Gehirn wahrend einer Gamesession eines gewalthaltigen digitalen Spiels ablaufen.
Derartige Studien entstanden nicht zuletzt als Resultat der soziokulturellen Auseinandersetzungen in der Folge
der Attentate von Erfurt und Columbine. Die Spannbreite informatischer Forschungsprojekte verdeutlichen u.a.
die Arbeiten Maic Masuchs, der sich mit Gamedesign und digitaler Spielentwicklung auch aus sozialen und
didaktischen Richtungen nahert, wenn es bspw. um die Erforschung digitaler Lernspiele (im Besonderen flr
Kinder), von Serious Games, User Interface-Design oder sozialem Spieldesign geht. Vgl. dazu die jlingere
Publikationsliste von Maic Masuch (30.06.2018). Die Medizindidaktik der Charité setzt mittlerweile diverse e-
Learning-Verfahren ein, bei denen (angehende) Mediziner am digitalen Objekt lernen sollen. So z.B. beim
Lernspiel TRACY (30.06.2018), das es dem Lerner ermdglichen soll, Notfall- und Gefahrensituationen virtuell
ZU erproben.

37 Der Begriff ,Hardcore Gamer* bezeichnet i.d.R. Spieler, die viel Zeit und Geld in digitale Spiele investieren,
in deren Alltagsleben digitale Spiele ein bestimmender Faktor der Mediennutzung sind. Unter ,Casual Gamern®
versteht man demgegeniber Spieler, die eher gelegentlich spielen, die zwar auch digitale Spiele und andere
Medien nutzen, diese sind aber in deren Alltagsleben nicht derart dominant wie beim Hardcore Gamer. Es
handelt sich bei beiden Termini aber nicht um trennscharfe Konzepte, weshalb sie durchaus nicht unumstritten
sind.

38 Zu neuen Trends in der digitalen Spielindustrie oder aktuellen Marktzahlen vgl. fiir den deutschsprachigen
Raum insbes. die Website (30.06.2018) von ,Game. Verband der deutschen Games-Branche *.
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Urheberrechts auch Fragen nach dem Eigentlimer. Wer ist der Eigentimer eines MMOs wie
World of Warcraft (2004 ff.)? Der Entwickler Blizzard (Commercial Ownership) oder die
Community (Social Ownership3)? Die Neurologie und Psychologie interessieren sich fiir die
kognitiven Aspekte digitaler Spiele und was sie mit den spielenden Subjekten sowie deren
Gehirnen machen. Hierbei korrespondieren die Forschungsinteressen der Neurologie und
Psychologie stark mit denen der Pddagogik und der Didaktik, die digitale Spiele zum Lernen
und Lehren als Teil des E-Learnings hervorheben wollen. Ahnliche Interessen verfolgt auch
die Spielwissenschaft, die aber zudem das Ludische digitaler Spiele intensiver betrachtet als
andere Disziplinen, indem sie nach den Spielregeln,*® der Spielmechanik*! oder dem

Gameplay* fragt.

,Die‘ Digital Game Studies definieren sich demnach durch ihren gemeinsamen Gegenstand
und nicht Uber eine gemeinsame institutionelle Zugehdrigkeit. Dies betont auch Frans Mayra:
»[Digital] game studies is a multidisciplinary field of study and learning with games and
related phenomena as its subject matters. (MAYRA 2010, 6; Herv.i.O.) Insofern &hneln sich
die gegenwartigen Erscheinungsformen der Game Studies und der Digital Game Studies sehr,
auch wenn sie sich durch die Reichweite ihres Spielbegriffs voneinander unterscheiden —
beide bindeln diverse Disziplinen, Methoden, Theorien und letztlich auch
Wissenschaftsphilosophien zu einem vielseitigen interdisziplindren Forschungsfeld. Dennoch
ware es wunschenswert, diese facherlbergreifende Zusammenarbeit (neben der eingangs
bereits erwdhnten Offnung in Richtung des Gamedesigns) noch weiter auszubauen, um die
Ausdifferenzierung des Forschungsfeldes voranzutreiben. In diesem Zusammenhang wirde
sich auch eine intensivere Zuwendung der Forschung in Richtung der Praxis, in Richtung der
digitalen Spiel- und Unterhaltungsindustrie anbieten, um neue Perspektiven auf den

Gegenstandsbereich zu gewinnen und bestehende zu erweitern.

39 Zu den Begriffen vgl. MAYRA (2010), 129.

40 Hierunter verstehe ich die fiir Spiele im Allgemeinen fixierten, verbindlichen, intersubjektiv erfahrbaren und
den Handlungsraum absteckenden Regeln, die die formale Struktur von Spielen bilden. Vgl. dazu ausfiihrlich
SALEN/ZIMMERMAN (2004), 118-297.

41 Dieser Begriff wird in den meisten Diskursen in Fach- wie Fankreisen mit extensional wie intensional sehr
unterschiedlichen Bedeutungen verwendet. Gemeinsam ist ihnen allen jedoch zumeist, dass der Ausdruck oft
interaktive oder prozedurale Prozesse erfasst bzw. beschreibt. Im Folgenden wird deshalb unter einer
Spielmechanik (weit gefasst) eine charakteristische interaktiv-prozedurale Prozesshaftigkeit eines Spiels
verstanden, die das Spielen des Spiels umfassend beeinflusst. Das Aufspiiren und Fangen von ,Verbrechern® in
Réauber und Gendarm-Spielen waren demgemal Spielmechaniken.

42 Frans Méyri fasst unter dem Begriff ,Gameplay‘ das, was sich zwischen Spieler und Spielsystem beim Akt
des Spielens ereignet. Vgl. Méayré (2010), 16. Insofern ist Gameplay eine Kategorie, die sich auf das Erfahren
und Erleben eines Spiels fokussiert. Problematisch ist an dem Begriff jedoch, dass er oft als ein Synonym fiir
Interaktivitédt oder Interaktion und Handlung verstanden wird.
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1.2 Spiel und digitales Spiel

Es ist bemerkenswert, wie sehr beim Spiel dessen immense Prdasenz in unserer Lebenswelt
und die konkrete (terminologische) Fassbarkeit auseinandertreten. Diesen Umstand hat kaum
jemand derart nachhaltig auf den Punkt zu bringen verstanden wie Ludwig Wittgenstein in
seiner Aphorismensammlung Philosophische Untersuchungen:

Man kann sagen, der Begriff »Spiel« ist ein Begriff mit verschwommenen Réndemn. -»Aber ist

ein verschwommener Begriff (berhaupt ein Begriff?« — Ist eine unscharfe Photographie

Uberhaupt ein Bild eines Menschen? Ja, kann man ein unscharfes Bild immer mit Vorteil durch

ein scharfes ersetzen? Ist das unscharfe nicht oft gerade das, was wir brauchen? Frege vergleicht

den Begriff mit einem Bezirk und sagt: einen unklar begrenzten Bezirk kdnne man Uberhaupt
keinen Bezirk nennen. Das heilst wohl, wir kénnen mit ihm nichts anfangen. — Aber ist es
sinnlos zu sagen: »Halte dich ungeféhr hier auf'«? Denk dir, ich stiinde mit einem Anderen auf
einem Platz und sagte dies. Dabei werde ich nicht einmal irgend eine Grenze ziehen, sondern
etwa mit der Hand eine zeigende Bewegung machen — als zeigte ich ihm einen bestimmten

Punkt. Und gerade so erklart man etwa, was ein Spiel ist. Man gibt Beispiele und will, dal sie in

einem gewissen Sinn verstanden werden. — Aber mit diesem Ausdruck meine ich nicht: er solle

nun in diesen Beispielen das Gemeinsame sehen, welches ich — aus irgend einem Grunde —
nicht aussprechen konnte. Sondern: er solle diese Beispiele nun in bestimmter Weise
verwenden. Das Exemplifizieren ist hier nicht ein indirektes Mittel der Erklarung, — in

Ermanglung eines Bessern. Denn, milverstanden kann auch jede allgemeine Erklarung werden.

So spielen wir eben das Spiel (Ich meine das Sprachspiel mit dem Wort »Spiel«.)
(WITTGENSTEIN 1980, 60)*

Wittgenstein begreift die terminologisch diffizile Fassbarkeit des Spiels gar nicht als
Schwierigkeit, hadlt die Ungenauigkeit der Spieldefinition fur unproblematisch. Stattdessen
pladiert er dafir, dass man auch Termini verwenden kdnne, deren Extension nicht exakt
bestimmt werden kann, da es weniger darauf ankomme, zu wissen, wo etwas liege, wo etwas
ende (um im Kontext der Raummetapher zu bleiben), sondern darauf, dass man ein geistiges
Bild des Objektes im Kopf habe.* Problembehaftet scheint nicht primér die gedankliche
Erfassung, sondern der sprachliche Ausdruck eines Phanomens zu sein, wobei nach
Wittgenstein die Griinde dieses Scheiterns des direkten sprachlichen Ausdrucks aber nicht an
der Mangelhaftigkeit der Sprache liegen missen. Die Verwendung von Beispielen zur
Explikation von Sachverhalten, das Ringen um die sprachliche Genauigkeit des gedanklichen
Ausdrucks sind Teile jenes spielerischen Lernprozesses, den Wittgenstein als ,,Sprachspiel*

versteht. Der Gebrauch von Worten, indem man auf Dinge zeigt und das Wort sagt, das diese

4 Vgl. dazu auch HuizingA (1991), 14; Herv.i.O.: ,,Der Begriff Spiel bleibt standig in merkwirdiger Weise
abseits von allen Ubrigen Gedankenformen, in denen wir die Struktur des Geistes- und Gemeinschaftslebens
ausdriicken konnen.*

44 \Vgl. dazu auch aktuellere philosophische Debatten wie Markus GABRIELs (2015) populires Buch iiber , Welt‘-
Konzepte und ,Sinnfelder*.
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Dinge benennen soll, ist ein Spiel, welches auch Mutter und Kind zum Erlernen der Sprache

spielen — dies nennt Wittgenstein Sprachspiel. (vgl. ebd., 19)

Insofern ist Spielen auch ein kommunikativer Prozess, der ohne das Vorhandensein von
sprachlichen Fahigkeiten funktioniert, was sich weiterhin dadurch untermauern Iasst, dass das
Spiel auch eine bedeutende Kommunikationsform unter Tieren sei. (vgl. ebd., 30) Hieraus
erklart sich auch, warum sich Wittgenstein nicht an der Unabgeschlossenheit des Spiels stort.
,,Wie ist denn der Begriff des Spiels abgeschlossen? Was ist noch ein Spiel und was ist keines
mehr? Kannst du die Grenzen angeben? Nein. Du kannst welche ziehen: denn es sind noch
keine gezogen. (Aber das hat dich noch nie gestort, wenn du das Wort »Spiel« angewendet
hast.)“ (ebd., 58) Spiele funktionieren als Systeme, die dem Spieler sukzessive in der
Interaktion mit diesem die Spielregeln vermitteln. Hieraus resultiert aber keinesfalls eine
Abgeschlossenheit des Regelsystems und damit des Spiels, manche Regeln missen nicht
explizit artikuliert werden und dennoch verstéRt der Spieler nicht in einer Weise gegen diese,
dass es die Grenzen des Spiels tberschreiten wiirde. Als Beispiel fihrt Wittgenstein an, dass
man beim Tennis auch keine Regel brauche, die festlege, wie hoch man den Ball werfen

dirfe. Man kann Tennis auch ohne solche Regeln als Spiel spielen. (vgl. ebd., 58)

Dies flihrt Wittgenstein letztlich zu seiner ,illustrativen® Strategie der Spielbeschreibung,
die exakte Grenzziehungen uberfliissig macht. Grenzen solle man nur unter einem bestimmten
Aspekt ziehen. ,,Wie gesagt, wir konnen — fir einen besonderen Zweck — eine Grenze ziehen.
Machen wir damit den Begriff erst brauchbar? Durchaus nicht! Es sei denn fir einen
besonderen Zweck.“ (ebd., 59)* Allgemein sind Spiele nach Wittgenstein somit
undefinierbar, da sie nicht exakt extensional bestimmbar sind, allerdings kann es Sinn
ergeben, fiir bestimmte Zwecke eine bestimmte Grenze zu ziehen, eine bestimmte Definition
aufzustellen, eine Arbeitsdefinition. In diesem Sinne unterscheidet sich der Spielbegriff kaum
von anderen zentralen soziokulturellen Termini wie Literatur, Medium, Kultur oder Religion.
Von allen haben wir gedankliche Vorstellungen, die auf intersubjektiven Gemeinsamkeiten
beruhen, die wir allerdings nicht in dem Sinne sprachlich explizieren kdnnen, dass sie auch
ausgesprochen oder geschrieben auf (ungeteilte) intersubjektive Zustimmung stoflen. Auf
diese Weise erhalten sich aber bedeutende kulturelle und soziale Phdnomene eine Polysemie,

die sie in vielen Bereichen und somit auch wissenschaftlichen Disziplinen applizierbar macht.

4 Hiermit macht Wittgenstein darauf aufmerksam, dass Definitionen allgemein Realitat in ihrer Komplexitat
reduzieren, um sie Uberhaupt erst fassbar zu machen. Insofern sind alle Definitionen Verkiirzungen, die eine
Diskrepanz zwischen Bezeichnung und Bezeichnetem aushalten miissen.

29



So kénnen wir eine Theaterauffiihrung ebenso als Spiel verstehen, wie das Jonglieren von
Béllen, Sportarten wie Golf, das Abzahlen von Kacheln am U-Bahnhof, wahrend man auf die
nachste U-Bahn wartet, das Spielen eines digitalen Spiels wie Pac-Man, den spielerischen
(Lern-)Erwerb von neuen Fertigkeiten, das Mama-grinst-Baby-lacht-Spiel mit dem Kind, das
spielerische Tollen und Kabbeln von Tieren, ein Brettspiel wie Schach, ein Kartenspiel wie
Skat, das Gluckspiel, die Spekulation am Finanzmarkt, karnevaleske Rauschzustande,
Masken- und Rollenspiele oder das komplexe Zusammenspiel mancher Akteure innerhalb
von Systemen, bei dem es um Sieg oder Niederlage geht, sodass nicht selten die
umgangssprachliche Rede davon ist, dass sich jemand (spieltheoretisch betrachtet) ,verzockt*
habe.

Diese Arbeit begrenzt den Spielbegriff fiir einen ,,besonderen Zweck® im Sinne einer
Arbeitsdefinition auf zweierlei Weise. Erstens erfolgt eine Grenzziehung des Spiels als
kulturelles Phdnomen, was den Spielbegriff fur kulturwissenschaftliche Betrachtungen erst
zuganglich macht. In einem zweiten Schritt erfolgt dann eine weitere Begrenzung, die den

Fokus auf das digitale Spiel (in einem weiteren Sinne) prazisiert.

1.2.1 Spiel

Jenseits von sprachphilosophischen Uberlegungen haben sich in den Kulturwissenschaften
v.a. jene Ansitze etabliert, die in der Folge der Studien Johan Huizingas entstanden sind.
Dieser macht das u.a. von Friedrich Schiller verwendete Konzept des ,homo ludens® stark und
stellt diesen gleichwertig neben den ,homo sapiens‘ oder den ,homo faber‘. Dabei gehen
Huizingas Uberlegungen von der folgenden These aus: ,,Seit langer Zeit hat sich bei mir die
Uberzeugung in wachsendem MaRe befestigt, da menschliche Kultur im Spiel — als Spiel —
aufkommt und sich entfaltet. (HuizINGA 1991, 7) Das Spiel ist damit nicht nur darauf
limitiert, ein kulturelles Phdnomen zu sein, vielmehr avanciert es zur prakulturellen Kraft, die
Kultur spielerisch (mit-)formt. Ausgangspunkt dieser These ist (wie bei Wittgenstein), dass
Spielen kein genuin menschliches Verhalten ist.

Tiere spielen genauso wie Menschen. Alle Grundziige des Spiels sind schon im Spiel der Tiere

verwirklicht. Man braucht nur junge Hunde beim Spielen zu beobachten, um in ihrem munteren

Balgen alle diese Zuge zu erkennen. Sie laden einander durch eine Art von zeremoniellen

Haltungen und Gebérden ein. Sie beobachten die Regel, dall man seinem Bruder das Ohr nicht

durchbeiBen soll. Sie stellen sich so, als ob sie furchterlich bose wéren. Und das Wichtigste ist:
an alledem haben sie offensichtlich ungeheuer viel Vergniigen und SpaR. (ebd., 9)
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Auch wenn es sich beim Spiel der Tiere um eine eher simple Form des Spiels handele, so
lasse sich dennoch konstatieren, so Huizinga, dass Spiele immer einen Sinn“® haben. (vgl.
ebd.) Dieser Sinn kann in vielerlei Gestalt zutage treten, so auch in Form von sozialen Aus-
und Neuaushandlungsprozessen. Victor Turners Uberlegungen zum Wesen von Ritualen (im
Anschluss an Arnold van Gennep)*” weisen eine bemerkenswerte Ahnlichkeit zum Spiel auf.

In der ersten Phase (der Trennung) verweist symbolisches Verhalten auf die Losldsung des

Einzelnen oder einer Gruppe von einem friiheren fixierten Punkt der Sozialstruktur, von einer

Reihe kultureller Bedingungen (einem »Zustand«) oder von beidem gleichzeitig. In der

mittleren »Schwellenphase« ist das rituelle Subjekt (der »Passierende«) von Ambiguitét

gekennzeichnet; es durchschreitet einen kulturellen Bereich, der wenig oder keine Merkmale
des vergangenen oder kiinftigen Zustands aufweist. In der dritten Phase (der Angliederung oder

Wiedereingliederung) ist der Ubergang vollzogen. Das rituelle Subjekt — ob Individuum oder

Kollektiv — befindet sich wieder in einem relativ stabilen Zustand und hat demzufolge anderen

gegenuber klar definierte, sozialstrukturbedingte Rechte und Pflichten. Man erwartet von ihm,

daB es sein Verhalten an traditionellen Normen und ethischen Mal3stdben ausrichtet, die alle
Inhaber sozialer Positionen in ein System solcher Positionen einbindet. (TURNER 2005, 94 f.)

Der dreigliedrige Aufbau des Rituals nach Turner l&sst sich auf den Ablauf von Spielen
iibertragen. In der Trennungsphase ,verldsst’ der Spieler seinen herkdmmlichen sozialen
Raum, wenn das Spiel beginnt. Er tritt in die Schwellenphase ein, in der sich das Spiel als
Prozess eigentlich abspielt, welche in die Angliederungsphase tibergeht, wenn das Spiel endet
und das Spielergebnis ausgewertet wird. Sieger und Verlierer werden ermittelt und alle
Spieler kehren in ihre soziale Realitat*® zuriick, wenn auch zuweilen mit einer hierarchischen
Aufwertung innerhalb dieser als Resultat des Spiels. Daruber hinaus fallen in der
Schwellenphase, der ,Liminalitdt” (ebd., 95) u.a. andere Kleidungsstile auf und somit
Aspekte des Spiels, die Roger Caillois als ,Mimicry* bezeichnet, wodurch die Parallelen
zwischen Turners Arbeiten und diejenigen von Spielforschern deutlich werden. So ist die
Ambiguitat ebenfalls ein Aspekt, den sich Spiel und Ritual teilen, wie weiter unten bei Brian

Sutton-Smith zu erlautern sein wird.

Mit dem Ritual bei Turner teilt sich das Spiel bei Huizinga einen zentralen Aspekt, der
heute im Wesentlichen mit dem Namen Johan Huizinga in den Game Studies verbunden ist —
die Abgeschlossenheit und Abgrenzung. So zeichnet sich das Spiel nach Huizinga u.a.

dadurch aus, dass es ,,sich vom gewdhnlichen Leben durch seinen Platz und seine Dauer

46 Diese Auffassung hat auch in den Digital Game Studies bis heute eine dominante Stellung. So erheben bspw.
SALEN/ZIMMERMAN (2004) das ,,Meaningful Play“ zu einem Kernkonzept von Spielen im Allgemeinen wie
digitalen Spielen im Besonderen. Vgl. ebd., 30 ff.

47Vgl. dazu van GENNEP (2005).

48 Zum Verhéltnis von sozialer Realitdt und (digitalen) Spielen vgl. KAMINSKI/LORBER (2006).
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abhebt. (HuizInca 1991, 18) Dies ist der berihmte und Huizinga zugeschriebene

,Zauberkreis‘*® und ein wesentlicher Aspekt seiner Definition des Spiels, die sich in

modifizierter Form bei Caillois wiederfindet.
Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel also zusammenfassend eine freie Handlung
nennen, die als »nicht so gemeint« und aulRerhalb des gewdhnlichen Lebens stehend empfunden
wird und trotzdem den Spieler vollig in Beschlag nehmen kann, an die kein materielles Interesse
geknupft ist und mit der kein Nutzen erworben wird, die sich innerhalb einer eigens bestimmten
Zeit und eines eigens bestimmten Raums vollzieht, die nach bestimmten Regeln ordnungsgeman
verlauft und Gemeinschaftsverbdnde ins Leben ruft, die ihrerseits sich gern mit einem

Geheimnis umgeben oder durch Verkleidung als anders von der gewdhnlichen Welt abheben.
(ebd., 22; Herv.i.O.)

Demnach ist ein Spiel eine ,Als-ob‘-Handlung, die von den Spielern als solche
wahrgenommen wird, aber dennoch eine starke immersive Wirkung hat.®® Es liegt ein
Jiminaler® Zustand vor, der die Spieler aus ihren sozialen Kontexten voriibergehend
herausnimmt und sie in eine Spielwelt mit eigenen zeitlichen Ausmalen versetzt. Zentral sind
fur Spiele die Regeln, die fur sie konstitutiv sind. Spiele sind eine soziale Aktivitat (deshalb
geht Huizinga in seinen Beispielen fast immer von Mehrspielerspielen aus), die ihre
Teilnehmer auch dadurch zusétzlich von ihrer gewdhnlichen Welt abschottet, dass bestimmte
Formen des Insiderwissens notwendig sind, um sozial in dieser Gruppe handeln zu kénnen.
Anschauliche Beispiele hierfir lassen sich in der gegenwértigen digitalen Spielkultur finden,
v.a. im Kontext von Mehrspieler-Onlinespielen, die eine erhebliche Tendenz zur
Fachsprachlichkeit offenbaren. Problematisch ist an Huizingas Definition, dass sie von einer
Abstinenz irgendeiner Form des Nutzens oder materiellen Interesses ausgeht. So zéhlen dann
alle spielerisch-ritualen Aushandlungsprozesse im Sinne Turners ebenso nicht zum Spiel, wie
der Profisport oder das Glicksspiel.%* Selbst der Sieg bei den Olympischen Spielen in der
Antike ware problematisch, da die Sieger zwar keine unmittelbare materielle Gratifikation fur
ihren Sieg erhielten, aber viel symbolisches Kapital akkumulierten, welches in ihrer
Heimatstadt auch in Okonomisches Kapital konvertierbar war.5? Ferner zersetzt das
Definitionskriterium der Abwesenheit eines Nutzens streng genommen die Spieldefinition
Huizingas, da Spiele immer einen Nutzen, einen Zweck haben.>® Mag es um das Eintauchen

in eine andere ,Welt‘ jenseits der gewohnlichen gehen oder darum, als hdufiger Sieger eines

49Vgl. dazu SALEN/ZIMMERMAN (2004).

50 Zum ,make believe‘ bzw. ,Als-ob‘-Charakter und dessen Verhaltnis zur Darstellung vgl. allgemein auch
Kendall WALTON (1990).

> Dies kritisiert bereits Roger Caillois an Huizingas Arbeit. Vgl. CAiLLoOIs (1960), 11.

52 Zu den Kapitalsorten nach Pierre Bourdieu vgl. FucHs-HEINRITZ/KONIG (2011), 159 ff.

>3 Zur ,Intentionalitdt vgl. SEARLE (2001).
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(bestimmten) Spiels symbolisches Kapital innerhalb seiner Gruppe zu erwerben, wie grof3
diese auch immer sein moge. Digitale Spielgemeinschaften, die sich in Internetforen und
Wikis zu bestimmten Spielen (digital oder nicht) oder auf Twitch und Youtube beobachten
lassen,>* wie sie kommunizieren, wie sie Inhalte teilen, wie sie soziale Ordnungen innerhalb
der Gruppe aushandeln, zeigen, dass eine hohe hierarchische Positionierung oft mit hohem
spielerischen Kdnnen einhergeht.>®> Das immer starkere Interesse am E-Sport sowie die

Verehrung besonders erfolgreicher Spieler verdeutlichen dies zudem. ¢

,Although Johan Huizinga [...] is generally recognized as the instigator of modern studies
of play, Caillois [...] should be given credit for being the first to attempt an ontological study
of games.“ (AARSETH 2014b, 485; Herv.i.0.) Espen Aarseth hebt damit einen zentralen
Aspekt der Erforschung von Spielen hervor, den Huizinga in Homo ludens nicht in diesem
Sinne fokussiert, einen Unterschied, den die deutsche Sprache nicht ausdriicken kann. Es geht
(sehr verkurzt gesprochen) einerseits um das Spiel als Prozess, Handlung, Akt oder Tatigkeit
(Play) und andererseits um das Spiel als Objekt (Game). Diese Differenz zwischen Huizingas
Studie und seiner eigenen betont Caillois ebenfalls zu Beginn seines Buches, allerdings
weniger Klar als Aarseth. Caillois lobt zwar die Verdienste Huizingas, weist zugleich aber
darauf hin, dass Huizinga nicht die Spiele an sich (Game) untersucht habe, sondern die
»fruchtbaren Auswirkung[en] des ,,Spielgeist[s] auf dem Gebiet der Kultur® (Play).
(CaiLLois 1960, 8) Dennoch kann Caillois’ Spieldefinition ihren Ursprung in Huizingas
Begriffsbestimmung des Spiels nicht verleugnen. Denn Caillois definiert Spiel erstens als
»eine freie Betdtigung, zu der der Spieler nicht gezwungen werden kann®, zweitens als ,,eine
abgetrennte Betatigung, die sich innerhalb genauer und im voraus festgelegter Grenzen von

Raum und Zeit vollzieht”, drittens als ,,eine ungewisse Betdtigung, deren Ablauf und deren

>4 Zur Untersuchung von Communities im Internet bietet sich das Modell der Netnography an, wie es Robert V.
Kozinets durch eine Anwendung ethnografischer Ansétze auf die Feldforschung im Internet entwickelt hat. Vgl.
KozINETS (2010).

55 Eines der interessantesten Exempel diesbeziiglich ist aktuell das MOBA League of Legends, das (ber ein
spielinternes Rankingsystem verfuigt, welches Spieler anhand ihrer spielerischen Erfolge und des damit
unterstellten spielerischen Koénnens in eine Liste aus insgesamt sechs Ligen und bis zu funf Divisionen
einordnet. Umso héher das Ranking eines Spielers ist, umso mehr symbolisches Kapital besitzt er in der Regel in
den Augen der meisten anderen Spieler, die niederer ,gerankt‘ sind. Diese Kluft zwischen Spielern steigert sich
nochmals, wenn es sich bei dem bewunderten Spieler um einen Profi-E-Sportler handelt. Ein ,Pentakill®, d.h.
wenn ein Spieler alle Spieleravatare des gegnerischen Teams direkt eliminiert, kann in Foren oder Chats schnell
zahlreiche ekstatische AuRerungen nach sich ziehen, die belegen, wie massiv sich Spiele bzw. deren Ausgange
auf soziale Strukturen (wenn auch in subkulturellen Bereichen) auswirken kdnnen.

%6 Der immer groRer werdende Interessentenkreis des E-Sports in Deutschland lasst sich nicht zuletzt auch daran
verdeutlichen, dass mittlerweile bekannte deutsche Fernsehsender wie Sportl oder ProSieben Maxx regelmaRig
E-Sport-GrofRevents (bertragen oder renommierte Sportmagazine wie der Kicker eine eigene Rubrik fur E-Sport
haben.
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Ergebnis nicht von vornherein feststeht™, viertens als ,,eine unproduktive Betdtigung, die
weder Gliter noch Reichtum noch sonst ein neues Element erschafft und die, [...] bei einer
Situation endet, die identisch ist mit der zu Beginn des Spiels®, fiinftens als ,,eine geregelte
Betatigung, die Konventionen unterworfen ist, welche die iiblichen Gesetze aufheben* und
sechstens als ,,eine fiktive®” Betatigung, die von einem spezifischen Bewuf3tsein einer zweiten
Wirklichkeit oder einer in bezug auf das gewohnliche Leben freien Unwirklichkeit begleitet
wird.” (ebd., 16)

Wie Huizinga betont Caillois die Handlungsfreiheit des Spielers, das Vorhandensein des
,Zauberkreises, die Entkopplung von materiellen Vorteilsgewinnen, die Regelhaftigkeit des
Spiels, die in ihrer Liminalitat die bestehenden Gesetze der gewohnlichen Welt auRBer Kraft
setze sowie den ,Als-ob-Charakter. Ebenso wie Huizinga blendet er Spiele als soziale
Aushandlungsprozesse aus, die den sozialen Status der Spieler auch in der gewdéhnlichen Welt
nachhaltig verandern kénnen, indem er eine Wiederherstellung des Anfangszustandes in der
Angliederungsphase annimmt, wie er vor der Trennungsphase bestanden habe. Caillois
erweitert die Definition Huizingas aber um einen entscheidenden Punkt — die Offenheit des
Spiels in Bezug auf das Ergebnis des Spiels. Je nachdem, wie die Spieler im Spielverlauf

spielen, ergeben sich unterschiedliche Spielausgénge.

Indem sich Caillois der ontologischen Ebene des Spiels zuwendet, geht er deutlich tber
Huizinga hinaus. Er teilt das Spiel in vier Hauptrubriken ein, ,,je nachdem, ob innerhalb des
jeweiligen Spiels das Moment des Wettstreits, des Zufalls, der Maskierung oder des Rausches
vorherrscht. Ich bezeichne sie als Agon, Alea, Mimicry und Ilinx.“ (ebd., 19) Agonale®®
Spiele beruhen auf dem Prinzip der Rivalitdt zwischen Spielern, die ihren Konflikt auf
Grundlage (moglichst) gleicher Bedingungen austragen kdnnen. Beispiele flr agonale Spiele
sind Polo, Tennis, FuRball, Boxen, Fechten, Golf, WettschieRen etc. (vgl. ebd., 21) Beim
Alea-Spiel entscheidet (im Vergleich zum Agdn) nicht primér das Kénnen der Spieler Uber

den Sieg, sondern das Schicksal, der Zufall. Anstelle eines menschlichen Kontrahenten gilt es

57 Dieser Ausdruck erfahrt bei Caillois eine (fur die Literatur- und Medienwissenschaften) sehr weite
Begriffsverwendung. Die Fiktion ist fiir ihn das Gegenteil der Regel und meint das, was bei Huizinga den ,Als-
ob-Charakter® des Spiels bezeichnet. Dabei tiberschreitet die Fiktion aber ihren klassischen Gegenstandsbereich
und tritt in Sphéren ein, die im Anschluss an Jean BAUDRILLARD (2010) als Simulation verstanden werden. Eine
derartige Ausdehnung des Fiktionsbegriffs im Zusammenhang mit Spielen und die daraus abgeleitete
Frontstellung zwischen Regel und Fiktion, da Spiele ,,entweder geregelt oder fiktiv*‘ seien, findet sich auch noch
vierzig Jahre spater in den Auseinandersetzungen zu Beginn der Digital Game Studies in Form der Narratologen-
Ludologen-Debatte wieder. CAILLOIS (1960), 14.

%8 Sehr lesenswert zur agonalen Struktur von digitalen Spielen sind die Biicher von INDERST/JusT (2011) und
KACZMAREK (2010).
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somit, das Schicksal selbst zu bezwingen. Der Sieger ist nicht (zwangsldufig) der bessere
Spieler (wie meistens beim Agon), sondern der gliicklichere. Beispiele flr Schicksals-,
Gliicks- oder Zufallsspiele sind Roulette, Wiirfelspiele, Bakkarat, Lotterie etc. (vgl. ebd., 24)
Dadurch, dass der Spieler bei Zufallsspielen weniger Koénnen benétigt als bei
Wettstreitspielen, kommt dem Training eine marginale Bedeutung zu, wodurch sich die

Aktivitat des Spielers stark verringert. (vgl. ebd., 25)

Beim Mimicry geht es um das Spiel mit einer anderen ldentitdt, um die T&uschung eines
anderen, den man davon zu Uberzeugen versucht, dass man jemand anderes sei, indem man
eine andere Rolle annimmt, die sich von der eigenen Identitdit und Personlichkeit
unterscheidet. Zentral ist hierbei die Imitation. (vgl. ebd., 28 f.) Klassische Beispiele fir
Maskenspiele sind das Theater und modernere Exempel finden wir in Rollenspielen jeder Art,
ob analog oder digital. Beim Ilinx geht es um das Erreichen eines Rauschzustandes, wie ihn
Kinder beim Drehen um die eigene Achse oder Partizipierende mancher mexikanischer
Volksfeste erlangen.>® Dieser korperliche Rauschzustand wird oft von einem Drang zur
Zerstorungswut begleitet, der zu brutalen Form der ,,Selbstbehauptung ausufern kann. (ebd.,
33 f) Diese rauschhaften Zustinde weisen erhebliche Ahnlichkeiten zu den Folgen
exzessiven Konsums von Rauschmitteln wie Alkohol oder Drogen auf.%° Der Rausch eines
Ilinx-Spiels kann sich, so Caillois, bis zur Verwirrung steigern. (vgl. ebd., 34) Allerdings
treten diese vier Spielformen nicht streng getrennt voneinander auf. Beim Spielen von
Monopoly (1933 ff.) benétigt ein Spieler Wirfelgliick, findet sich in einem Wettstreit mit
anderen Spielern wieder, maskiert sich als Immobilientycoon wund kann bei
dementsprechenden Spielverlauf auch erfolgsberauschte Zustdnde erfahren, sodass alle vier
Spielformen in nur einem Spiel zu finden sind. Ahnlich ist dies bei einem digitalen
Rollenspiel wie The Elder Scrolls 1V: Oblivion (2006). Der Spieler schlipft in eine andere
Rolle, kdmpft in Person feindlicher Non-Player-Characters (NPCs) gegen das System und
kann das Spiel aufgrund seiner zahlreichen Freiheiten auch als Ilinx spielen. Allerdings

fokussieren Spiele, die zur Hybridisierung der vier Spielformen neigen, diese unterschiedlich

9 So steht bspw. der mexikanische ,Dia de Muertos‘ in dem Ruf, bei den Feiernden eskstatische Zustinde zu
evozieren.

€ Solche Rauschzustande kénnen beim Spieler einerseits durch Endorphinausschiittung im Erfolgsfall sowie
andererseits durch den entgegengesetzten Misserfolgsfall ausgeldst werden. Bei spielerischem Scheitern kann
sich die Entladung des Rausches neben verbalen Ausféllen auch korperlich manifestieren, indem andere Objekte
beschidigt werden. Auf Plattformen wie Youtube haben sich nicht zuletzt deshalb ,Gamer Rage Compilations*
zu einem beliebten und verbreiteten Phdnomen entwickelt, das neben der Dokumentation tatsachlicher Rages
auch zunehmend inszenierte Rages aufweist. Vgl. dazu exemplarisch das folgende Video von AJCARABELL0O95
https://www.youtube.com/watch?v=iqu-fPkqQao (30.06.2018).
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stark, sodass es zu erheblichen graduellen Unterschieden kommen kann. Zudem beinhaltet

freilich nicht jedes Spiel alle vier Formen.

Neben diesen vier Spielformen, die nach Caillois allerdings nur Sektoren bilden, in deren
Bereich sich die dazugehdrigen Spiele stufenweise in Reihen anordnen, existieren zwei Pole
bzw. Spielarten, die er ,paidia‘ und ,ludus‘ nennt. Der Pol der Paidia-Spiele wird durch
Vergnugen, freie Improvisation und unbekimmerte Lebensfreude gekennzeichnet,
wohingegen der Pol des Ludi durch sein fortwéhrendes Streben nach Konventionalisierung
der ,,anarchischen und launenhaften Natur® des Spiels bestimmt wird. (ebd., 19 f.) Weniger
abstrakt gesprochen handelt es sich dabei um den Gegensatz zwischen freiem und strikt
reglementiertem Spiel. Im Unterschied zur deutschen Sprache kann die englische diesen
Unterschied in Form von Play (Paidia) und Game (Ludus) fassen.®! Gonzalo Frasca merkt
hierzu an:

Usually, play activities are associated with children, while games are thought to be more adult

activities. The reason is that games have a strong social component, and young children need

first to be socialized in order to perform that kind of activities.%? After that period, games start to

be played, and they continue through adulthood. However, both play and game activities remain
present during adult life (tough in different proportions). (FRASCA 1999)

Die Unterscheidung zwischen dem Spiel der Kinder und dem Spiel der Erwachsenen, dem
Spiel des Menschen und dem Spiel der Tiere suggeriert eine hierarchische Ordnung, die den
Game Studies seit Huizinga und Caillois eigen ist. Allerdings sollte sie einen nicht zu der
Annahme verleiten, dass Paidia-Spiele dadurch weniger komplex waren oder freie Spiele
immer regellose Spiele. Der Anthropologe Daniel Vidart betont, dass auch ,Play‘ auf Regeln
beruhe. (vgl. ebd.) Ein simples Beispiel: Ein Kind spielt im Garten Flugzeug. Es handelt sich
hierbei eindeutig um ein Paidia-Spiel, es hat aber auch Regeln — zumindest eine. Um namlich
Flugzeug spielen zu konnen, wird das Kind in der Regel seine Arme ausbreiten, laufend
versuchen die Flugbahn eines Flugzeugs zu imitieren und das Mimicry-Spiel durch lautliche

Nachahmung des Turbinengerdusches intensivieren. Dabei muss das Kind aber wenigstens

1 Vgl. hierzu auch PERRON (2003). Perron reflektiert am Beispiel des Interaktiven Films (er bevorzugt den
Begriff ,,movie games*) die englischen Begriffe Play und Game und damit verbunden Player und Gamer mit
Riickgriff auf Caillois’ Termini Paidia und Ludus. Ebd., 242; zum Gamer vgl. ebd., 242-244, zum Player vgl.
244-250 und zum Gameplayer vgl. 251-253. Perron setzt Paidia und Play sowie Ludus und Game gleich;
ebenso ist das Gameplay fur ihn eine Angelegenheit des Ludi.

62 Erik Erikson erkennt die Rolle des Spiels bei der (kindlichen) Identitatshildung an, misst ihr aber eine kleinere
Rolle bei als Frasca, da es sich nur um eine Halluzination der Ich-Beherrschung handele: ,,Das Spiel ist also eine
Funktion des Ich, ein Versuch, die kdrperlichen und die sozialen Prozesse mit dem Selbst in Einklang zu bringen
[...] Eine Ichbeherrschung zu halluzinieren ist der Zweck des Spieles — aber das Spiel ist, wie wir gleich sehen
werden, unwidersprochener Herr nur eines sehr schmalen Randgebietes der Existenz.” ERIKSON (1971), 206 f.
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eine Regel einhalten: sich wie ein Flugzeug zu verhalten. Wo liegt dann aber der Unterschied
zwischen Paidia und Ludus? Dazu Frasca:
Paidea is prodigality of physical or mental activity which has no immediate useful objective, nor
defined objective, and whose only reason to be is based in the pleasure experimented by the

player. [...] Ludus is a particular kind of paidea, defined as an activity organized under a system
of rules that defines a victory or a defeat, a gain or a loss. (ebd.)

Unter Riickgriff auf André Lalande modifiziert Frasca Caillois’ Konzept dahingehend,
dass sich die Freiheit des Paidia-Spiels vornehmlich darin ausdriicke, dass es nicht auf ein fest
definiertes, vorher bestimmtes und exakt ermittelbares Spielziel hinauslduft, wie dies beim
Ludus der Fall ist, sondern dass das Wesen des Paidia-Spiels in einer lustvollen
Prokrastination liege. Somit sind Paidia-Spiele weniger auf Regeln angewiesen als Ludus-
Spiele, woraus sich freilich aber keine Regelfreiheit, sondern lediglich eine Regelreduktion

ableitet.

Gregory Bateson betont in seinen sprachphilosophisch geprégten Arbeiten einen Aspekt
des Spiels, den die Game Studies oft nur implizieren — das Spiel als Kommunikation. Dabei
dient das Spiel aber nicht nur als Kommunikationsraum der Spieler, sondern Kommunikation
in Form eines deklarativen Sprechaktes etabliert erst das Spiel als solches.®® Ein Spiel kommt
nur dann zustande, wenn sich die Spieler auf einen Quasi-, Vertrag® einigen, der besagt, ,,[t]his
is play“. (BATESON 2007, 145) Spiel ist ein kommunikatives System, welches selbst erst
durch Kommunikation entsteht. Huizingas Zauberkreis wird somit erst existent, wenn Spieler
sich freiwillig in diesen hinein begeben oder — mit dem englischen Romantiker Samuel Taylor
Coleridge gesprochen — sie freiwillig ihren Zweifel aufgeben und sich der Illusion und
Immersion des Spiels ergeben. (vgl. COLERIDGE 1997, 179) Zentraler an der Auffassung des
Spiels als Kommunikation ist fir eine Spieldefinition aber, dass somit die Interaktion
zwischen Spielern in den Mittelpunkt des Interesses ruckt. Spiele sind eine soziale Handlung,
weil soziale Interaktionen zwischen Spielern (und dem Spiel als System) ablaufen, die die
soziale Dimension des Spiels und des Spielens an sich somit erst mdoglich machen.
Interaktivitét ist deshalb immer ein Kernbestandteil von Ludizitat, auch im Bereich digitaler

Spiele.

Ein Aspekt an Spielen, der in den Digital Game Studies immer wieder von ludologischer

Seite stark gemacht worden ist, ist das Spiel als System:

83 Zu den Sprechakten vgl. SEARLE (2000).
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At its most elementary level then we can define a game as an exercise of voluntary control
systems in which there is an opposition between forces, confined by a procedure and rules in
order to procedure a disequilibrial outcome. (AVEDON/SUTTON-SMITH 1979b, 7)

Spiele basieren auf Handlungen, sind freiwillig, agonal, regelgeleitet und haben ein
Ergebnis. Insofern unterscheidet sich Elliot Avedons und Brian Sutton-Smiths Spielbegriff
kaum von denen ihrer VVorgéanger, allerdings betonen sie im Unterschied zu diesen, dass
Spiele prozedurale Systeme sind. Einen Ansatz, den v.a. lan Bogost aufgegriffen hat, wenn er
(digitale) Spiele als durch ihre Prozeduralitét® gekennzeichnet sieht und hieraus sein Modell
der ,prozeduralen Rhetorik‘ ableitet:

I suggest the name procedural rhetoric for the new type of persuasive and expressive practice at

work in artifacts like Tenure. Procedurality refers to a way of creating, explaining, or

understanding processes. And processes define the way things work: the methods, techniques,
and logics that drive the operations of systems, from mechanical systems like engines to
organizational systems like high schools to conceptual systems like religious faith. Rhetoric
refers to effective and persuasive expression. Procedural rhetoric, then, is a practice of using
processes persuasively. More specially, procedural rhetoric is the practice of persuading through
processes in general and computational processes in particular. [...] Procedural rhetoric is a

technique for making arguments with computational systems and for unpacking computational
arguments others have created. (BoGosT 2010, 2 f.; Herv.i.O.)

(Digitale) Spiele sind Systeme, die durchweg prozesshaft ablaufen, sodass man sie nur als
solche — also prozedural — verstehen kann. Alle Operationen des Systems und die Logiken wie
Abldufe, auf denen diese basieren, sind prozessbestimmt. Rhetorik ist dabei als eine Strategie
effektiver (oder eher: effizienter) und tiberzeugender Ausdrucksfahigkeit zu verstehen, die mit
dem Ziel des Uberzeugens, Uberredens, Uberwiltigens im Sinne eines llinx-Spiels eingesetzt
wird. ,Persuasive Games* sind dabei jene digitalen Spiele (und hier wird deutlich, dass sich
Bogosts Uberlegungen auf digitale Spiele als Vertreter ,Neuer Medien‘%® beziehen), ,.that
mount procedural rhetorics effectively®. (ebd., 46) Ansitze, die (in den Game wie Digital
Game Studies) Rhetorik als Komponente von Spielen herausstellen, weisen tendenziell (bei
Bogost nur bedingt) eine engere Beziehung zu Brian Sutton-Smiths grundlegendem Werk The
Ambiguity of Play auf.

The ambiguity is most obvious, however, in the multiple forms of play and the diversity of the

kinds of play scholarship they have investigated. Obviously the word play stands for a category

of very diverse happenings, though the same could be said about omnibus categories, such as,
for example, religion, art, war, politics and culture. (SUTTON-SMITH 2001, 3)

&4 Zur Kritik an lan Bogosts Konzept der Prozeduralitat bzw. Ansatz vgl. SICART (2011).
85 Zu digitalen Spielen als ,Neuen Medien® vgl. DOVEY/KENNEDY (2011).
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Diese  Ambiguitat des Spiels drickt sich nach Sutton-Smith auch in verschiedenen
Spielarten aus. So unterscheidet er: Das ,,Mind or subjective play“ (bspw. trdumen), das
Lwdolitary play” (Hobbies), die ,,Playful behaviors® (tricksen), das ,,Informal social play*
(scherzen), das ,,Vicarious audience play* (fernsehen), das ,,Performance play“ (Klavier
spielen), die ,,Celebrations and festivals* (Geburtstage), die ,,Contests (Athletik) und ,,Risky
or deep play“ (Bungee-jumping).%® (ebd., 4 f.) Nun kann aber nicht nur das Spiel an sich
mehrdeutig sein, sondern auch diejenigen, die es spielen, je nachdem, welche Spielintention
diese vertreten. (vgl. ebd., 5 f.) Es ist Sutton-Smiths Anliegen, eine neue terminologische und
methodologische Klarheit in die Game Studies zu bringen. Dabei lenkt er sein Augenmerk
v.a. auf ,,popular cultural rhetorics that underlie the various play theories and play terms®.
(ebd., 7 f.) Rhetorik wird hier in einer modernen Bedeutung gebraucht, d.h. in Abgrenzung zu
den Rhetoriktheorien der griechisch-romischen Antike und als ,,persuasive discourse* oder
Himplicit narrative bezeichnet, das bewusst oder unbewusst von Mitgliedern eines
Kulturkreises verwendet wird, um andere zu berzeugen.®’ (ebd., 8) Insofern zeigen sich hier
deutliche Parallelen zu Bogost, allerdings — und hier unterscheiden sich beide dann wieder —,
identifiziert Sutton-Smith im Spiel sieben Rhetoriken, die sich in dieser Form nicht bei

Bogost wiederfinden lassen.

Dabei unterteilt er diese wiederum in antike und moderne Rhetoriken. Die antiken
Spielrhetoriken (Schicksal, Macht, Identitdt und Frivolitdt) sind heute von den modernen
(Fortschritt, Vorstellungskraft, das Selbst) in den Hintergrund gedrangt worden. Die
modernen, seit der Aufkladrung entstandenen Rhetoriken des Spiels sind heute durch ihre
Tendenz zum Individualismus (die antiken tendieren zur Gruppe), ihre Synchronitat mit dem
modernen rationalen Leben und dem Glauben, dass Spiel auf Freiwilligkeit beruht, gefragter.
Antike Rhetoriken weisen eher eine extrinsische Spielmotivation auf, moderne beruhen auf

intrinsischer Motivation. (vgl. SUTTON-SMITH 2007, 152)58

Fasst man all diese Uberlegungen zusammen, dann kann man zu der folgenden (sehr

weiten) Spieldefinition gelangen: Demnach ist ein Spiel eine freiwillige, soziale,

8 Sutton-Smith verweist auf die Interdisziplinaritat der Game Studies, die letztlich aus der Vielgstaltigkeit des
Gegenstandsbereichs resultiert. Derart weit gedacht, lassen sich dann auch vermehrt theoretisch-methodische
Zugange anderer Disziplinen fruchtbar machen. So kann der Rekurs auf Clifford Geertz’ Arbeit zum
balinesischen Hahnenkampf als ein lohnenswerter Ansatz gesehen werden, um (finanziell) risikoreiche digitale
Spiele im Internet mittels ,Teilnehmender Beobachtung‘ zu untersuchen und somit neue Wege in der
Erforschung von digitalen Spielkulturen zu beschreiten. Vgl. dazu GEERTZ (2002a).

7 Vgl. zur Verwendung der Rhetorik in Computer- und digitaler Spielforschung auch Konzack (2007).

8 \Vgl. dazu auch FRAscA (2007), 82.
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kommunikative und wechselseitige Handlung, die mit Hilfe eines ,Als-ob-Charakters‘, eines
simulativen Modus immersiv in den liminalen Zustand des Zauberkreises als eine
raumzeitliche Abgrenzung von der gewohnlichen Welt einfuhrt und die nicht primér an
materiellen Vorteilen in der gewohnlichen Welt orientiert ist. Das Ergebnis des Spiels wird
erst im Spielverlauf bestimmt und am Spielende ermittelt. Dabei kdnnen Spiele in mehreren
Formen und auf mehrere Arten gespielt werden. Spielerische Handlungen konstituieren
immer das Spiel als systemische Entitat, die auf Spielregeln, Spielmechaniken und

Spielrhetoriken beruht.

1.2.2 Digitales Spiel

Eine Differenz zwischen Spiel und digitalem Spiel hat sich bereits im Abschnitt zu
Bogosts Konzept der ,prozeduralen Rhetorik® angedeutet. Zwar sind Spiele allgemein
rhetorisch aufgebaut und haben einen prozeduralen Charakter, aber erst im digitalen Spiel
vereinen sich beide Komponenten zu einer neuen Form. Dass dies moglich ist, hat letztlich
mit der besonderen materiellen Gestalt digitaler Spiele zu tun. Dabei nimmt der Begriff
digitales Spiel im Unterschied zu Computer- oder Videospiel bewusst ,,all kinds of
contemporary games utilizing computing technologies within its operation” in den Fokus.
(MAYRA 2010, 12, Anm. 1)

This includes, but is not limited to, the video games played with home console systems, arcade

video games, computer games played with mainframe or personal computers, mobile games for

mobile phones and various new digital devices. In some context and countries ,computer

games® and ,video games‘ are used as similar umbrella categories, but ,digital games‘ is here
being adopted into use as the most neutral of the available terms. (ebd.)

Die Verwendung des umbrella terms ,digitale Spiele® ergibt sich daraus, da sich diese nicht
nur UGber ihre mediale Form, also Uber die spezifische digitale Technologie, auf die sie
zurlckgreifen, definieren. Der digitale technologische Aspekt ist zweifelsohne von zentraler
Wichtigkeit flr digitale Spiele, darf dabei aber nicht zur einzig bestimmenden Komponente
werden, da auch die mediale Beschaffenheit nur ein Teil des Systems digitales Spiel ist; die
im vorangegangenen Teilkapitel dargelegten Aspekte des Spiels gilt es stets mitzudenken. Der
Terminus digitales Spiel bietet sich also an, da er eine Engfihrung auf bestimmte
technologische Belange entschiedener als vergleichbare Definitionen ausklammert. (vgl. dazu
1.1.2) Was macht dann aber ein digitales Spiel zum digitalen Spiel? Nach Katie Salen und
Eric Zimmerman sind das v.a. vier Eigenschaften: 1) ,,Immediate but narrow interactivity*, 2)
»Manipulation of information”, 3) , Automated complex systems®, 4) ,Networked

communication. (SALEN/ZIMMERMAN 2004, 91)

40



Derartige Charateristika verdeutlichen die Komplexitat der Begriffsbestimmung des
digitalen Spiels, da sie oftmals (wie auch in diesem Fall) soweit gefasst sind, dass sie auch auf
andere Phanomene anwendbar sind. Salen und Zimmerman rdumen ein, dass ihre
Merkmalsliste auch auf nicht-digitale Spiele zutrifft und sich somit die Frage nach den
heuristischen Vorteilen dieser Kategorisierung stellt. Dies kann man gut am Kartenspiel Black
Stories (2004 ff.) aufzeigen. Ausgangslage ist ein in der Regel recht obskures Szenario um
eine morbide Geschichte, die kurz lickenhaft beschrieben wird. Die Spieler missen nun
durch Fragen an den Spielleiter, der als einziger die Losung der Geschichte kennt, versuchen
zu erraten, was genau vorgefallen ist. Dabei durfen nur geschlossene Fragen gestellt werden,
die der Spielleiter mit ,,ja* oder ,,nein* beantworten kann. Somit ergibt sich im Spielverlauf in
der Regel eine Fragestrategie, durch welche sich die Spieler im Idealfall spiralartig der
Losung néhern. Sollten die Spieler nicht fragend zu der Ldsung gelangen, dann ldst der
Spielleiter auf. Da es sich bei Black Stories um ein rundenbasiertes Spiel handelt, erhalten die
Spieler jede Runde ein unmittelbares Feedback, indem der Spielleiter ihre Frage beantwortet.
Zentrales Spielprinzip® ist die Manipulation von Informationen durch die Spieler, da sich die
Spielmechanik des Spiels aus einem Informationsgefalle zwischen Spielleiter und Frager
speist. Insofern ist auch ein Spiel wie Black Stories ein komplexes System, das durch den
Spielleiter wie die Spielmechaniken eine Automatisierung erhédlt (wenn auch nicht im
technologischen Sinne). Von zentraler Bedeutung fur die Losung des Ratsels ist die
verstetigte Kommunikation zwischen den Spielern, ob direkt oder indirekt. Somit treffen zwar
alle vier Charakteristika auf Black Stories zu, allerdings wiirde wahrscheinlich niemand Black
Stories als digitales Spiel bezeichnen. Ahnliches gilt z.B. fiir Cluedo (1948 ff.).

Der entscheidende Unterschied zwischen digitalen und nicht-digitalen Spielen liegt
demzufolge doch zu einem nicht unerheblichen Anteil auf der medialen und technologischen
Ebene, auch wenn man digitale Spiele nicht hierauf reduzieren sollte, sondern die sich hieraus
ergebenden ontologischen Verédnderungen und neuen &sthetischen Potenziale vornehmlich in
den Blick nehmen sollte. Digitale Spiele sind weitaus starker medial gebunden als ein Spiel
wie Monopoly, das zwar auch physisch fassbare Elemente wie ein Brett, Wurfel, Karten und
Spielfiguren hat, die aber als Spielgerate einen anderen Status einnehmen als systeminterne
(nicht physisch fassbare) Spielgeréte (z.B. das Men() bei einem digitalen Spiel wie Beyond:
Two Souls (2013). Bei den Spielgerdten von Monopoly handelt es sich um die physische

Manifestation von semiotischen Spielartefakten als Schnittstelle zwischen Spielgeschehen

8 Zur Definition dieses Begriffs vgl. 4.2.2.1.
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und Spieler. Bei Beyond: Two Souls hingegen treten Spielgerat und Schnittstelle partiell
auseinander. Das physisch fassbare Interface, in unserem Fall ein Play Station 3-Controller,
ist zwar gleichermalRen Spielgerdat und Schnittstelle, jenseits der Eingabe und der
Systemoberflache gibt es aber bei digitalen Spielen wie Beyond: Two Souls weitere physische
Manifestationen des Spielsystems. Im Rahmen der Verarbeitung von Eingaben, im Bereich
des Programmcodes ist das digitale Spiel immer auf einen Datentrdger bzw. elektronischen
Medientrager angewiesen, ohne welchen es nicht existieren kann. Die Spieler einer Partie
Monopoly fihren nach dem Waurfelwurf gemaR der Spielregeln und Spielmechaniken den
Spielzug aus, indem sie die Spielfigur verschieben, Papiergeld austauschen etc. Anders
gesagt: Die Spieler verarbeiten in ihren Gehirnen die ,Eingaben‘ und handeln im Zuge der
,Ausgabe‘ dementsprechend. Die Spieler von Beyond: Two Souls missen dies nicht, sie
warten nach der Eingabe lediglich auf die vom System durchgefuihrte Ausgabe und richten
ihre Folgehandlungen hieran aus. Auf diese Weise wird das Spielsystem gleichermafen zur
operationalen Kraft des Spiels und zum Spielleiter. Das digitale Spiel ist somit die erste
vollstandige mediale Manifestation des (ephemeren) Phanomens Spiel.” Hieraus ergeben sich

signifikante Auswirkungen auf die raumzeitliche Dimension digitaler Spiele.

Digitale Spiele sind nur durch ihre Bindung an ein spezifisches Medium existent, im
Gegensatz zu den meisten nicht-digitalen Spielen, deren Spielwelt durch Interaktionen
zwischen Spielern wie zwischen Spielern und Spielsystem erzeugt wird und oft dabei nicht
einmal an Spielgeréte gebunden ist. Ein Spiel wie Fangen kann von Spielern an nahezu jedem
beliebigen Ort realisiert werden, die Spielwelt eines digitalen Spiels hingegen ist nur im
virtuellen Raum auf Grundlage digitaler Technologien erzeugbar. Hierdurch zeigt sich ein
wesentlicher Unterschied zwischen Spiel und digitalem Spiel in Bezug auf die Raumsemantik
71

— beim Spiel konnen sehr viele reale Riume wie ein Park oder eine Stra3e in ,Spielraum®

konvertiert werden, beim digitalen Spiel ist diese Konvertierung immer auf das

7% Vor dem Hintergrund jenes Medienverstandnisses, das dieser Arbeit zugrunde liegt, kann man manche
Spielgerate wie ein Spielbrett bspw. als Medium auffassen, da es beide oben genannten Bedingungen erfillt,
allerdings bilden solche Exempel eher die Ausnahme denn die Regel. Vgl. dazu 1. Im Unterschied zu einem
Medium wird ein Spielgerat weniger durch eine produzierende Instanz bzw. die damit verbundene Intention
bestimmt, sondern eher durch intersubjektive Aushandlung zwischen Spielern, die z.B. einer Cola-Dose den
Status eines Balls als Spielgerat zuschreiben konnen. Dass dies funktioniert, liegt an der semiotischen
Polyvalenz von Spielgeréten, die im Allgemeinen hoher ist als bei Medien.

"1 Durch die semiotische Polyvalenz nicht-digitaler Spiele ist eine Raumsemantisierung mdglich, die reale
Raume multifunktionalisiert. So muss ein dorflicher FuRRballplatz keineswegs nur zum FuBballspielen genutzt
werden, sondern kann auch im Zusammenhang anderer gemeinschaftlicher Aktivitdten wie Festen eingesetzt
werden. Der Spielraum digitaler Spiele bzw. in diesem Fall die Spielwelt ist weniger wandelbar, da sie
semiotisch nicht derart polyvalent ist. Spieler eines nicht-digitalen Spiels haben im Regelfall einen erheblichen
Einfluss auf den Spielraum, Spieler digitaler Spiele hingegen nicht, es sei denn, dass man den Sonderfall des
,Modding® ansetzt.
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Vorhandensein eines Abspielgerétes beschrankt, was die situative Limitierung digitaler Spiele
gegenuber nicht-digitalen Spielen verdeutlicht, auch wenn portable Gerate wie Smartphone
und Tablet zur Ausdehnung des Spielraums digitaler Spiele beitragen.”? Man kann also sagen,
dass Spielmechaniken und Spielregeln flr nicht-digitale Spiele eine gréRere Prégekraft als fur
digitale Spiele haben, da sie die Spielwelt erst erschaffen. Beim digitalen Spiel kann dies

durch den spezifischen medialen Charakter zu einem groRen Teil kompensiert werden.”

Zu Beginn der 1970er Jahre kam das digitale Spiel mit recht simplen Spielen auf, die in
den meisten Féllen Abstraktionen nicht-digitaler Spiele waren wie Pong oder Space Invaders,
die Tischtennis bzw. Schiel3spiele in den digitalen Raum transferierten. In den 1980er Jahren
verlagerte sich das digitale Spiel durch Heimcomputer und stationdre Konsolen vom
offentlichen Raum der Spielhallen und Bars in den privaten Bereich. In den eigenen vier
Waénden hatten digitale Spiele aber andere Anforderungen zu erfillen als in der Spielhalle, wo
es entscheidend war, dass die Spieler fiir einen Quarter’ nicht allzu lange spielten, damit es
nicht unrentabel fur Spielhallenbetreiber wie Spielfirmen wurde. Daheim wollten die Spieler
aber nicht bloR kurzweilige digitale Spiele mit High Score- und Perma-Death-Prinzip’
spielen, sondern sie wollten lange ,Ausfliige* in immersive Welten unternechmen. Dies fiihrte
einerseits zu einer Vermehrung und andererseits auch zu einer Ausdifferenzierung der
Genres.”® Manche Genres (wie das Adventure) erfanden sich regelrecht neu, indem aus dem
Textadventure der 1970er Jahre das Grafikadventure wurde, das wir heute u.a. in seiner
hybriden Weiterentwicklung des Action-Adventures noch kennen. Mit der Zunahme an
Komplexitat wie Vielfalt stieg auch die (Durch-)Spielzeit erheblich an; ein Trend, der sich ab
den 1990er Jahren noch weiter verstarkte.”” Das bedeutet im Unterschied zur Spielzeit in

nicht-digitalen Spielen aber nicht nur, dass die Spieldauer in digitalen Spielen hdufig

2 Der deutlichste Trend in diese Richtung sind wohl die zahlreichen Augmented Reality-Spiele (AR) wie
Pokémon Go (2016 ff.), die den realen Raum um digitale Elemente wie Figuren erweitern oder anreichern.

3 Gerade die steigende Popularitdt virtueller Spielrdume unterstreicht diese Fahigkeit digitaler
Spielumgebungen. Die ,Magie‘ des Zauberkreises, die Spieler immersiv in ihren Bann zieht, wird nicht nur
durch die Spielregeln und -mechaniken erzeugt, sie dringt im virtuellen Raum auch in Form des audiovisuell
Durchdringenden auf den Spieler ein, versucht diesen mit einem kognitiven Bombast zu (berwaltigen. Das
Gameplay speist sich in solchen Féllen nicht nur aus der Qualitat des Spielsystems an sich, sie kann z.T. massiv
durch kognitive Immersionsstrategien Uberformt werden. Zur Kritik am Ubertriebenen Visualismus digitaler
Spiele vgl. NEWMAN (2002).

74 Gerade die friihen Spielhallenspiele sollten mdglichst giinstig sein, kosteten in den USA oft nur einen
Vierteldollar oder in Japan 100 Yen.

> Der Begriff bezeichnet erstens das (permanente) Verschwinden einer Spielerfigur aus einem digitalen Spiel. In
der Regel wird der Terminus in dieser Verwendung in RPGs eingesetzt. Des Weiteren wird Perma-Death
zunehmend verwandt, um digitale Spiele zu bezeichnen, in denen das Sterben des Avatars bedeutet, dass man
das Spiel ganz von vorne beginnen muss.

76 \/gl. zum Wandel digitaler Spiele in den 1980er Jahren MAYRA (2010), 68-89.

7 Zur Spielzeit vgl. JuuL (2004).
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wesentlich langer ist als in den nicht-digitalen Spielen, sondern v.a., dass dem Spieler
digitaler Spiele zu einem grof3en Teil die Kontrolle tber die Spielzeit entzogen wird. In vielen
Ludus-Spielen ist dies im analogen Raum zwar auch der Fall, aber das betrifft in erster Linie
Sportspiele, bei Gesellschafts- oder Kartenspielen kann dies (abhéngig von den Spielern)
vollkommen anders sein, da die Spieler leichter selbst entscheiden kénnen, wie lange sie
spielen mochten. Durch seinen medialen Charakter, so kann man pointierend festhalten,
entzieht das digitale Spiel dem Spieler starker die Kontrolle Gber Raum und Zeit als nicht-

digitale Spiele.”™

Diese raumzeitlichen Veranderungen machen aber u.a. die Integration narrativer Elemente
in das digitale Spiel Uberhaupt erst moglich. Wenn man die (medienwissenschaftliche)
Narratologie ernstnimmt und eine terminologische Erosion ihrer begrifflichen Instrumentarien
wie uferlose (,narrativistische‘) Ausweitung ihres Gegenstandsbereichs vermeiden will, dann
kommt man nicht umhin, zu konstatieren, dass Spiele im Allgemeinen nicht-narrativ sind, d.h.
dass die Narration weder ihr genuiner Vermittlungsmodus ist, noch dass sie (vorrangig) aus
Komponenten bestehen, die Erzahlungen zu Erzdhlungen machen. Zwar gibt es strukturelle
Aquivalenzen zwischen Spiel und Erzahlung, dies bedeutet aber nicht, dass es sich hierbei um
identische Phdanomene handelt, sondern allenfalls um ahnliche. Diese Besonderheit digitaler
Spiele deutet sich bereits in Pen-&Paper-Rollenspielen wie Dungeons & Dragons (1974) an,
die eine stdrkere mediale Manifestation (bedingt durch die textuell fixierten Informationen)
aufweisen als andere nicht-digitale Spiele. Mdglich wird diese Verbindung aus Spiel und
Erz&hlung im digitalen Spiel, da sich neben den Spielgeréten auch der Zauberkreis medial

manifestiert und somit die Spielwelt, welche eine konkrete virtuelle Gestalt annimmt.

Die Gebundenheit des Spiels an ein Medium beim digitalen Spiel erkennt man auch an der
Neuverteilung der narrativen Kompetenz. Es wurde viel daruber geschrieben und diskutiert,
dass das Neue an digitalen Spielen (und ahnlichen Neuen Medien) darin liege, dass es nicht

mehr den traditionellen Rezipienten als passiven Konsumenten des medialen Angebots gebe,

78 Digitale Spiele entziehen dem Spieler als Ludus bspw. die Kontrolle {iber die Spielzeit, wenn nicht jederzeit
(vom Spieler bestimmt) gespeichert werden kann, der Spieler somit auf das Erreichen von Speicherpunkten
angewiesen ist, um seines Spielfortschrittes nicht verlustig zu gehen. Bei solchen digitalen Spielen kann der
Spieler schnell den Eindruck gewinnen, das Ende der Spielzeit nicht selbst festlegen zu kénnen. Ein
rundenbasiertes nicht-digitales Spiel wie Schach ist an solche Konventionen nicht gebunden und die jahrelange
Dauer mancher Fernschachpartien zeigt, dass die Spielzeit bei nicht-digitalen Spielen starker durch den Spieler
individualisiert werden kann als bei digitalen Spielen.

79 Am deutlichsten sind diese Diegesen digitaler Spiele in den letzten Jahren wahrscheinlich im Kontext der
Debatten um die sog. ,Storyworlds® geworden, die insbes. transmediale Welten prigen. Diese sind
,Mischwelten‘, die medial erzeugt und intersubjektiv geteilt werden. Vgl. dazu RYAN/THON (2014).
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sondern dass stattdessen der ,Prosument® als Gestalter seines eigenen Angebots auf den Plan
trete oder anders gesagt: Der Spieler wird zum Erzéhler seiner eigenen Geschichte. Dabei
wird aber haufig (bersehen, dass neben dem Spieler noch eine weitere Entitdt zum
Produzenten der Narration aufgewertet wird — das Medium selbst. Digitale Technologien
verfligen aufgrund ihrer medialen Rahmenbedingungen (z.B. ihres Programmcodes bzw. der
implementierten Algorithmen) Uber eine relative Autonomie, da sie im Ablauf des Spiels
aufgrund ihrer Prozeduralitit und in Interaktion mit dem Spieler bestimmen kdnnen, was, wie,
wann oder ob Uberhaupt erzahlt wird. Insofern unterscheiden sich digitale Spiele als
prozedurale Systeme signifikant in Bezug auf die narrative Kompetenz von anderen
narrativen Medien wie dem Roman, dem Film oder dem Comic. Ermdéglicht wird dies durch
die Eigenschaften des Medientragers, die dem Medium erstmals eine operative Autonomie

zugestehen.

In Anbetracht dessen kann man digitale Spiele wie folgt definieren: Demnach ist ein
digitales Spiel eine freiwillige, soziale, kommunikative und wechselseitige Handlung
innerhalb eines prozedural automatisierten Systems, die durch eine Schnittstelle ausgefuhrt
wird. Als System ist ein digitales Spiel immer an ein Medium bzw. einen digitalen
Medientrager gebunden. Der ,Als-ob-Charakters® des (interaktiv-narrativen) digitalen Spiels
kann sich uber den simulativen und den narrativen Modus vermitteln und so neue immersive
Erlebnisse ermdglichen. Die Spielwelt bzw. der Zauberkreis ist durch ihre mediale
Gebundenheit somit weitaus hybrider mit Blick auf die vermitteInden Modi und die
Welthaftigkeit als beim Spiel im Allgemeinen. Das Ergebnis des Spiels wird aber weiterhin
erst im Spielverlauf bestimmt und am Spielende ermittelt, was die Geschlossenheit der
Geschichte im aristotelischen Sinne vor neue Herausforderungen stellt.2% Dabei kénnen Spiele
in mehreren Formen und auf mehrere Arten gespielt werden, die sich in verschiedenen
digitalen Spielgenres niederschlagen. Spielerische interaktive Handlungen zwischen Spieler
und System sowie zwischen Spielern (in Mehrspielerspielen) konstituieren das Spiel als
systemische Entitat, die auf Spielregeln, Spielmechaniken und Spielrhetoriken beruht, auch

wenn diese starker als beim Spiel im Allgemeinen prozedural organisiert sind.

8 Zu den konfligierenden Potenzialen zwischen narrativen und ludischen Spielenden vgl. HERTE (2016).
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2. Das Kontinuumsmodell zur Analyse interaktiv-narrativer
digitaler Spiele

Dieses Kapitel widmet sich der Profilierung des Kontinuumsmodells und folgt dabei
argumentativ gewissermalRen einem Ableitungsverfahren, da das vorgeschlagene Modell eine
Synthese diverser bestehender Ansatze, Theorien und Modelle aus verschiedenen Disziplinen
und Forschungsfeldern wie den (Digital) Game Studies, der Soziologie, der Narratologie und
der Medien- und Kommunikationswissenschaft darstellt. Deshalb ist es unabdingbar, die
unterschiedlichen Forschungsstdnde zu skizzieren und zu diskutieren, um eine operationale

Basis flr die Modellbildung zu schaffen.

Von zentraler Bedeutung ist diesbeziiglich die Narratologen-Ludologen-Debatte, welche
aus mehreren Grinden immer noch (implizit oder explizit) eine signifikante Rolle fir jene
Studien in den Digital Game Studies spielt, die sich mit dem Verhéltnis von Spiel und
Erz&hlung im weitesten Sinne auseinandersetzen. Es scheint allerdings nicht ratsam, in der
Narratologen-Ludologen-Debatte lediglich einen abgeschlossenen Diskurs zu sehen, der
allenfalls fur die Wissenschaftsgeschichte der Digital Game Studies von Relevanz ist.
Vielmehr pragt die Debatte zwischen (bis heute) einflussreichen Medien- und
Kulturwissenschaftlern das Fach immer noch malRgeblich und kann deshalb im Kontext einer
Hybridtheoriebildung nicht aulRer Acht gelassen werden. So nehmen die Texte, welche zu den
bekanntesten jener Diskussion gehodren, bis heute einen ,kanonischen® Status innerhalb der
Forschung ein, sodass es wenig Studien gibt, die auf sie verzichten. Darliber hinaus bestimmt
die Debatte nicht nur die Wahrnehmung der Digital Game Studies in angrenzenden
Disziplinen wie den Digital Humanities oder der transmedialen Narratologie, sondern ist auch

innerhalb der Digital Game Studies tiberaus bedeutsam.

Wahrnehmungs- und Deutungsdispositive, mit denen digitale Spiele gegenwartig von der
Forschung betrachtet werden, zeigen auf die eine oder andere Weise Bezlige zu der Debatte
auf sowie sie sich andererseits (implizit oder explizit) einer der beiden ,Schulen‘ zuordnen.
Insofern deutet sich an, dass die Debatte auch aktuell immer noch fiir neue Studien interessant
ist bzw. auch immer noch existiert, wenn auch freilich nicht mehr in jener Form aus den
Jahren 1999 bis 2005. Uberspitzt konnte man sagen, dass, solange zum Verhaltnis von Spiel

und Erzéhlung geforscht wird, es immer zu (kontroversen) Diskussionen zwischen
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,Narratologen‘ und ,Ludologen‘ kommen wird.®* Aus diesem Grund, und aufgrund der
Tatsache, dass die anvisierte Modellbildung nur vor dem Hintergrund der Narratologen-
Ludologen-Debatte gelingen kann, wird dieser Diskurs einerseits im Folgenden anhand der
bekanntesten Vertreter der beiden ,konkurrierenden® Schulen nachgezeichnet. Andererseits
wird aber auch eine Neubewertung des Diskurses vorgenommen, die die Folgen der Debatte

fur die gegenwartigen Digital Game Studies herausstellt. (2.1)

Diesem Teilkapitel schlieBen sich einige ausgewéhlte Hybridtheorien an, (2.2) um zu
illustrieren, in welchem konkreten Forschungskontext die vorliegende Arbeit steht.
Berlcksichtigt werden vornehmlich jene Arbeiten, die sich dezidiert als Hybridtheorien
verstehen. Diese Einschrankung ist notwendig, da andernfalls und weiter gefasst prinzipiell
jede Arbeit in diesem Forschungszweig hybrid zu nennen ist, welche digitale Spiele als
Hybride betrachtet und dies in ihren Uberlegungen ausdriickt. In diesem Abschnitt gilt es aber
auch zu klaren, was die Hybriditat digitaler Spiele bedeutet bzw. bedeuten kann und,
zentraler, wie sie sich manifestiert. Viele Uberlegungen der dargelegten Hybridtheorien

flieRen direkt oder indirekt in die Konzeption des Kontinuumsmodells ein.

Daran schliefen sich die Ausfihrungen zu Interaktivitat und Interaktion als einer der
beiden Pole des interaktiven-narrativen Kontinuums an. (2.3) Hier spielen neben dem
(medien-)soziologischen Interaktivitatsverstandnis auch die Auffassungen der Digital Game
Studies wie der Theorien ,Neuer Medien‘ eine entscheidende Rolle. Im Abschnitt zu
Narrativitat, Narration und zum Narrativ®2 gehen die Uberlegungen von der
literaturwissenschaftlichen Narratologie klassischer Prégung aus, integrieren aber ebenso
postklassische Erzahltheorien wie die Arbeiten in den Digital Game Studies zu den

Erkenntnispotenzialen der Narratologie bei der Analyse digitaler Spiele. (2.4)

Abgeschlossen wird dieses Kapitel mit dem Kontinuumsmodell, das sich in drei Kontinuen

bzw. Ebenen aufteilt — Interaktivitat-Narrativitdt (Attributebene), Interaktiv-Narrativ

81 Dabei sollte nicht vergessen werden, dass die Narratologen-Ludologen-Debatte zwar sehr schnell und auch
sehr richtig einige der grundlegendsten Fragen des Forschungsgebietes aufgeworfen hat, dass die Beantwortung
dieser Fragen aber zugleich weitestgehend ausgeblieben ist, sodass sich die Virulenz dieser Debatte auch immer
noch dadurch erklaren l&sst, dass die Suche nach mdglichen Antworten immer noch nicht beendet ist.

8 Bei den ausgewahlten Beispielen zum Narrativ in interaktiv-narrativen digitalen Spielen konzentriert sich
diese Arbeit primér (bedingt durch die Schwerpunktsetzung) auf jene Spiele, die auf das mythologische Narrativ
oder seine modernen Derivate wie das Detektiv- oder Abenteuer-Narrativ zurlickgreifen. Als Derivat des
mythologischen Narrativs werden dabei alle modernen Narrative betrachtet, die (strukturell gesehen) ebenfalls
dem Reisemodell des Helden im Sinne Joseph Campbells oder Christopher Voglers folgen, inhaltlich und
thematisch aber keine oder kaum Beziige zu mythologischen Stoffen aufbauen. Zum mythologischen Narrativ
vgl. Kapitel 3.2.
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(Strukturebene) und Interaktion-Narration (Realisierungsebene). Diese werden durch
Analogiebildungen aus den beiden vorangegangenen Begriffsfeldern entwickelt. (2.5) Ziel
dieses Modells ist es, interaktiv-narrative digitale Spiele auf mehreren Ebenen mit
unterschiedlichen Schwerpunktsetzungen wie Produktion und Rezeption, aber auch

ontologisch und &sthetisch differenziert analysieren zu konnen. 8

2.1 Die Narratologen-Ludologen-Debatte

Nahezu alle Arbeiten, die sich mit narrativen Aspekten digitaler Spiele befassen, haben
einen mehr oder weniger intensiven Bezug zu diesem Forschungsdiskurs, wenn sie ihm nicht
gar unmittelbar entstammen. Die Frage, was diese Debatte eigentlich war, wer debattierte und
worlber, wurde lange mehrheitlich wie folgt beantwortet: Bei der Narratologen-Ludologen-
Debatte handelt es sich um eine (reichlich polemische)® Auseinandersetzung zwischen zwei
Schulen im Bereich der Digital Game Studies, die diese ontologisch unterschiedlich
definieren und dementsprechend verschiedene Theorien und Methoden anwenden, um digitale
Spiele zu untersuchen. So betrachten Narratologen digitale Spiele als eine neue Form von
Erzahlungen, von Texten, die sich mit erz&hltheoretischen Ansédtzen untersuchen lassen,
wohingegen Ludologen hierin einen Okkupationsversuch® der Narratologen sehen, der die
mediale Realitat digitaler Spiele vollkommen verkenne. Digitale Spiele seien nichts anderes,
so die ludologische Lesart, als Spiele, basieren dementsprechend auf Spielmechaniken und
Spielregeln und unterscheiden sich damit fundamental von traditionellen narrativen Medien,
weshalb sie auch nicht als solche betrachtet werden kénnen und narratologische Ansétze hier
uberflissig seien. So die langlaufig tradierte Interpretation der Narratologen-Ludologen-

Debatte als Konflikt um die Deutungshoheit tiber digitale Spiele.

Allerdings wurde hiergegen in den letzten Jahren eingewandt, dass diese Sichtweise eine
sehr starke Verkiirzung sei und dass man keinesfalls die Grenze zwischen den beiden Lagern

so klar ziehen koénne, zumal die Gruppen in sich so heterogen seien, dass man kaum von

8 Die Begriffe ,Ontologie‘ und ,ontologisch® werden in dieser Arbeit im Sinne einer ,existenziellen Ontologie
verwandt, die danach fragt, ,,what are games and what kind of existence does a game have*. AARSETH (2014b),
484; Herv.i.O. Die Termini ,Asthetik® und ,isthetisch® werden im Folgenden im Sinne der philosophischen
Kunsttheorie gebraucht und meinen damit ,die Eigenart solcher Gegenstinde, die Kunstwerke sind.“ FEIGE
(2015), 15.

8 Die durchaus vorhandene Polemik lasst sich auch dadurch erklaren, dass die Narratologen-Ludologen-Debatte
auch eine Emanzipationsbewegung war, die die Erforschung digitaler Spiele als eigenstdndiges Forschungsfeld
etablieren und dieses von anderen Bereichen der Medienwissenschaft abzugrenzen versuchte.

8 Vgl. dazu AARSETH (2001).
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einheitlichen Gruppierungen sprechen konne.® Eine traditionelle Lesart der Narratologen-
Ludologen-Debatte findet sich bspw. bei ESKELINEN (2012), der die Debatte in Person ihrer
bedeutendsten Vertreter nachzeichnet, wobei er vornehmlich auf die Narratologen bzw.
,Narrativisten‘®” sowie deren Fehlschlisse eingeht und die ludologische Position (lediglich
implizit) als positives Gegenbeispiel hervorhebt. Eskelinen bekennt sich in diesem Text
radikal zur ludologischen Position: ,,In short, there are no compelling reasons to believe that a
revised narrative theory is what (video and computer) game studies need either in the first
place or later on.“ (ebd., 232) Bemerkenswert ist dies, da seit fast zehn Jahren von der
Narratologen-Ludologen-Debatte vornehmlich als einem historischen Forschungsdiskurs

gesprochen wird, der beendet sei.

Aktuelle Arbeiten neigen zuweilen dazu, die Narratologen-Ludologen-Debatte
herabzuspielen, indem man sie bspw. als ,,Griindungsmythos® bezeichnet. (BEIL et al. 2015Db,
7) Dabei sollte man sich aber davor hiten, in ihr eine verkappte origo gentis-Erzédhlung der
Digital Game Studies zu sehen, so wie man sie grundsétzlich nicht als ,erfundenen‘ Diskurs
betrachten sollte. In besonderem Malie hat sich Espen Aarseth in den letzten Jahren daflr
stark gemacht, in der Narratologen-Ludologen-Debatte eine Erfindung Henry Jenkins’ zu
sehen, der die vier bekannten ,Ludologen® als solche ,otherte‘, obwohl sie doch auch einen
narratologischen Hintergrund haben. (vgl. AARSETH 2012, 130) Diese These, dass die
Narratologen-Ludologen-Debatte nie wirklich stattgefunden habe, lasst sich bereits 2003 bei
Gonzalo Frasca nachweisen, wenn er feststellt, dass ,the so-called ludology versus
narratology debate never really took place”.®8 (FRAsCA 2003a) Derartige AuRerungen muten

jedoch &hnlich absurd an wie einst Jean Baudrillards Aussagen Uber die Nichtexistenz des

8 So kommt man nicht umhin, festzustellen, dass unter dem Begriff ,Narratologe* im Rahmen der Narratologen-
Ludologen-Debatte nicht unbedingt Erzahlwissenschaftler im herkémmlichen Sinn zu verstehen sind. So gibt es
zwar zahlreiche literatur- und filmwissenschaftliche Narratologen, allerdings werden auch Bild- oder
Dramentheoretiker zu dieser Gruppe gerechnet, was aber daran liegt, dass Narratologen nicht als solche im
Kontext der Narratologen-Ludologen-Debatte bezeichnet werden, weil sie erzdhltheoretische Instrumentarien
verwenden, sondern weil sie digitale Spiele als narrative Medien betrachten.

87 Populér wurde der Begriff Narrativismus in den Digital Game Studies durch Espen Aarseth, der hierunter jene
Tendenz der (narratologisch inspirierten) Kulturwissenschaften versteht, alles als Geschichte zu betrachten, d.h.
auch nicht-narrative Entitaten narrativ zu interpretieren. Vgl. AARSETH (2004a). Im Unterschied zum
Narratologen, der narrative Phdnomene mithilfe seines narratologischen Instrumentariums adaquat untersuche,
tue der Narrativist sowohl dem Gegenstand als auch der Methode Gewalt an, indem er narratologische
Instrumentarien zu undifferenziert verwende. Eskelinen geht gar so weit, Narrativisten einen wissenschaftlichen
Anspruch abzusprechen. So bemerkt er mit Blick auf Janet Murrays berihmte Keynote aus dem Jahr 2005, die
vielen als Ende der Narratologen-Ludologen-Debatte gilt: ,,Hence her keynote is a purely rhetorical plea for
peace without any scholarly merit.“ ESKELINEN (2012), 217.

8 Dass es sich bei der Narratologen-Ludologen-Debatte jedoch nicht, wie von Aarseth und Frasca behauptet, um
ein reines ,Othering* durch die ,Narratologen‘ handelt, zeigen Beispiele aus ludologischen Texten, die selbst mit
einer Grabenkampfrhetorik arbeiten wie bspw. erneut Eskelinen. Dies wird deutlich, wenn er von den
»opponents of ludology* spricht. ESKELINEN (2012), 210.
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Golfkriegs. (vgl. BAUDRILLARD 1996) Denn es ist zweifellos (und zahlreiche
wissenschaftliche Texte zeugen hiervon), dass die Narratologen-Ludologen-Debatte existiert
hat bzw. noch heute existiert. Genau genommen bietet es sich sogar an, in Bezug auf die
Narratologen-Ludologen-Debatte von zwei Narratologen-Ludologen-Debatten zu sprechen.
Einerseits kann man die Narratologen-Ludologen-Debatte (und so wurde es bisher
mehrheitlich auch getan) als Konflikt zwischen prominenten Vertretern beider Schulen im
Besonderen und andererseits als Auseinandersetzung zwischen Forschern beider Ansatze
innerhalb eines Forschungsbereichs im Allgemeinen verstehen. Die erste Diskussion wird im
Folgenden NLD I und die zweite NLD Il genannt. Handelt es sich bei NLD Il um einen
klassischen kontroversen Forschungsdiskurs, so ist NLD | nicht nur ein Streit Uber
methodische und epistemologische Problemstellungen, sondern eine Inszenierungsstrategie
mit verschiedenen erheblichen taktischen Einschlégen, die v.a. von den Ludologen betrieben

wurde.

Nicht Narratologen wie Jenkins haben die NLD | erfunden, sondern Ludologen wie
Aarseth und Frasca. Eine These, die sich vor dem beruflichen Hintergrund der Beteiligten
trefflich untermauern lasst, wenn man bedenkt, dass es sich bei den prominenten Narratologen
um etablierte Wissenschaftler handelt, wohingegen die Ludologen vor dieser Debatte eher
unbekannt waren. Espen Aarseths und Jesper Juuls universitdre Karrieren fuBen z.B. zu einem
wesentlichen Bestandteil auf der Bekanntheit, die sie im Zuge der NLD | erwarben. Was aber
in den Bereich des ,Mythos‘ gehort, ist die ritualisierte Beschworung, dass die Narratologen-
Ludologen-Debatte beendet sei — weder im Sinne von NLD | noch im Sinne noch NLD II.
Denn noch immer sind viele der richtigerweise in der NLD | identifizierten Probleme nicht
zufriedenstellend gel6st, sodass eine NLD Il weiterhin stattfindet, aber nicht mehr unbedingt
mit dualistischer Lagerbildung, sondern zunehmend mit dem Bestreben, zwischen beiden
Ansitzen zu vermitteln, um der Hybriditat digitaler Spiele Rechnung zu tragen.?® Und auch
die NLD I schreitet weiter voran, wenn auch die Intensitat der Auseinandersetzungen deutlich

abgenommen hat und sich die Rhetorik der Debatte subtiler darstellt.%

8 Freilich kann eine Debatte beendet werden, auch wenn noch die debattierten Probleme bestehen, jedoch muss
man dabei betrachten, ob diese Probleme nach dem deklarativen Akt der Beendigung noch weiter in
vergleichbaren Kontexten von bestimmten Akteuren diskutiert werden oder nicht. Findet diese Diskussion
immer noch statt, so ist durchaus davon auszugehen, dass der vermeintliche Debattenabschluss eben doch nicht
das Ende jener Konstroversen war. Dies ist bei der NLD | der Fall.

% Bereits in den Jahren der Hochphase der NLD | (1999-2005) waren Konferenzen ein zentraler Ort von
Auseinandersetzungen zwischen beiden Lagern. Und so kann man auch auf aktuellen Konferenzen immer noch
diese Konfrontationen beobachten, die z.T. von Schillern der Teilnehmer der NLD 1 (weiter-)gefiihrt werden.
Streitpunkte sind dabei u.a. das Verhaltnis von Ludizitat und Narrativitat sowie von Realitat und Fiktionalitat.
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Hierdurch wird deutlich, dass auch nach ihrem proklamierten Ende die Narratologen-
Ludologen-Debatte im zweifachen Sinn auftritt — als Inszenierungspraxis und als kontrovers
gefuhrter Forschungsdiskurs. Allerdings bietet es sich aufgrund der negativen Konnotation
des Begriffs an, diesen im Folgenden nur dann zu verwenden, wenn von der NLD | die Rede
sein wird. Den gegenwartigen reichen Forschungsdiskurs tber digitale Spiele an der
Schnittstelle zwischen narratologischer und ludologischer Wissenschaft als NLD Il zu
bezeichnen, hiele, seine Vielféltigkeit zu ignorieren. Es ist zwar nur bedingt korrekt, dass die
Narratologen-Ludologen-Debatte von einer vermittelnden, moderat ludologischen Position®!
abgeldst wurde, da sowohl die NLD | als au