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ERZAHLEN SPIELE GESCHICHTEN?

Eine kurze Anmerkung zu Spielen und Erzahlungen

Jesper Juul

1 EINLEITUNG

An sich handelt es sich um keine schlechte Frage: Erzdhlen Spiele Ge-
schichten?' Die Antwort darauf sollte uns sowohl dariiber Auskunft geben,
wie man Spiele erforscht, als auch wer sie erforscht. Eine positive Antwort
auf diese Frage legt nahe, dass sich Spiele ganz einfach auf der Grundlage
von bereits bestehenden Paradigmen erforschen lassen. Eine negative
Antwort signalisiert hingegen, dass wir ganz neu anfangen miissen.

Letztendlich hangt die Antwort aber natiirlich davon ab, wie wir die
betreffenden Worte definieren. In diesem Artikel mochte ich einige der
Méglichkeiten diese Angelegenheit zu diskutieren genauer betrachten.
Damit sich daraus nicht ein Streit um Worte entwickelt, d.h. wer hat das
Recht den Begriff ,Erzahlung” zu definieren, besteht meine Intention
nicht darin, einen speziellen Begriff zu retten oder zu beschitzen, das
zentrale Anliegen dieses Artikels besteht vielmehr darin, dass wir uns er-
lauben sollten, Unterscheidungen zu treffen.

Das Verfahren eine Sache als eine andere zu bezeichnen besteht da-
rin, dass man einige Ideen aus einem urspriinglichen Bereich (Erzahlun-
gen) nimmt und sie auf einen anderen Bereich (Spiele) anwendet. Dieses
Vorgehen ist nicht neutral; es hebt ein paar Eigenschaften hervor und un-
terdriickt andere. Im Unterschied dazu fordert der Akt des Vergleichens
das Verstandnis von Unterschieden und Gemeinsamkeiten, er kann viel-

leicht sogar verborge Annahmen aufdecken.

1 Bei dem vorliegenden Text handelt es sich um eine Ubersetzung des Artikels ,,Ga-
mes Telling Stories?”, der 2001 in der ersten Ausgabe des Game Studies-Journals
erschienen ist. Das Original ist online abrufbar: http://www.gamestudies.org/
0101/juul-gts/
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Dieser Artikel betrachtet zuerst einige der typischen Argumente daftir,

dass Spiele Erzahlungen seien. Es gibt mindestens drei gangige Griinde
daftr: 1) Wir verwenden fiir alles Erzéhlungen. 2) Die meisten Spiele ent-
halten Einleitungen und Hintergrund-Geschichten. 3) Spiele und Erzéh-
lungen haben einige Eigenschaften gemeinsam.
Im Anschluss daran untersucht der Artikel drei wichtige Griinde dafiir, dass
Spiele nicht als Erzahlungen beschrieben werden: 1) Spiele gehoéren nicht
zur narrativen Medienodkologie, die Filme, Romane und Theaterstlicke her-
ausgebildet haben. 2) Zeit in Spielen verlauft anders als in Erzahlungen. 3)
Das Verhaltnis zwischen Leser/Zuschauer und der Welt der Erzahlung un-
terscheidet sich vom Verhaltnis zwischen dem Spieler und der Spielwelt.

Dieser Artikel arbeitet mit einer relativ traditionellen Definition der Be-
griffe Geschichte und Erzahlung, daher werde ich abschlief}end diskutie-
ren, ob diverse Erzdhlexperimente aus dem 20. Jahrhunderts Spiele und

Erzéhlungen verséhnen kénnen.
2 DAS ERZAHLEN VON GESCHICHTEN

ALLES IST EINE ERZAHLUNG/ALLES KANN ALS ERZAHLUNG
PRASENTIERT WERDEN

Das erste Argument wirkt iberzeugend, nachdem es eine Art holistischen
Blick auf die Welt verspricht: Nachdem wir unseren Leben durch Geschich-
ten einen Sinn verleihen, durch sie Informationen vermitteln und nach-
dem wir Geschichten (ber die Spiele, die wir gespielt haben, erzdhlen
konnen, kann keine Gattung und keine Form sich auflerhalb der Ge-
schichte befinden.

Das Problem besteht jedoch darin, dass es sich um ein Argument a
priori handelt. Geschichten kénnen fiir das menschliche Denken von fun-
damentaler Bedeutung sein, aber das bedeutet nicht, dass alles in narrati-
ven Begrifflichkeiten beschrieben werden sollte. Und nur weil etwas in
Form einer Erzahlung dargestellt werden kann, bedeutet dies noch nicht,

dass es sich dabei selbst um eine Erzéhlung handelt.
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IDEALE GESCHICHTEN/HINTERGRUND-GESCHICHTEN

Ein interessanteres Argument basiert auf der Tatsache, dass sich bei den
meisten Spielen eine Erzadhlung auf der Verpackung, in ihrer Anleitung o-
derin den Intro-Sequenzen findet. Diese verortet die seitens der Spieler:in
ausgeflihrten Spielhandlungen innerhalb einer grofieren (Hintergrund)Ge-
schichte und/oder entwirft eine ideale Geschichte, die die Spieler:in um-

setzen muss:

-

SFACE THUADERS
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Abbildung 1: Screenshot aus SPACE INVADERS (Taito 1977).

Wenn wir SPACE INVADERS (Taito 1977) spielen, bekommen wir eine ideale
Geschichte vorgesetzt, die wir durch Geschicklichkeit umsetzen mussen.
Eine Vorgeschichte wird in SPACE INVADERS angedeutet: Eine Invasion setzt
einen Zustand vor der Invasion voraus. Aus der uns vertrauten Science-
Fiction wissen wir, dass die anriickenden Aliens bose sind und verjagt wer-
den sollten. Der Titel deutet somit eine einfache Struktur an, in der ein
positiver Zustand von bosen dufieren Kraften aus dem Gleichgewicht ge-
bracht wird. Es ist die Aufgabe des Spielers diesen urspriinglichen positi-
ven Zustand wiederherzustellen. Diese Handlungsfolge findet sich
natirlich haufig in Marchen: Ein Ausgangszustand, der aufgelést und
schlieilich wiederhergestellt wird.

Aber das Spiel funktioniert auf eine andere Weise: Wenn wir SPACE IN-
VADERS tatsachlich spielen, stellen wir fest, dass wir den urspriinglichen

Zustand gar nicht mehr herstellen kdnnen; wir kdnnen gar nicht gewinnen,
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denn auf jede Angriffswelle der Aliens folgt eine weitere. Als Spieler kamp-
fen wir darum eine ideale Abfolge von Ereignissen umzusetzen, aber der
tatsachliche Spielvorgang ist nicht diese Abfolge.

Die meisten modernen Single-Player-Spiele, die keine Arcade Spiele
sind, wie HALF-LIFE (Valve 1998) lassen uns tatsachlich das Spiel vollenden:
mit Hilfe von zahlreichen Speicherstinden und Ladevorgangen ist es
moglich die ideale Abfolge zu realisieren, die HALF-LIFE ausmacht. Offen-
sichtlich folgt nur ein Bruchteil der Spiel-Sessions dem idealen Ablauf,
aber dennoch gelingt es HALF-LIFE, eine vorgegebene Abfolge von Ereig-
nissen zu prasentieren, von der die Spieler nach Abschluss des Spiels be-
richten kénnen. 2 Daraus folgt, dass einige Spiele Erzahlungen fir

bestimmte Zwecke nutzen.

AHNLICHKEITEN

Das Beispiel SPACE INVADERS zeigt auch, dass Spiele einige Eigenschaften
mit Erzdhlungen teilen: Zahlreiche Spiele beinhalten Umkehrungen wie
beispielsweise die Entwicklung von einem Mangel zu dessen Behebung.
Jens F. Jensen nutzte diese Eigenschaft von SPACE INVADERS als Argument
daftr, dass Videospiele, auch wenn sie von der Norm abweichen, Erzah-
lungen seien (1988).

Darliber hinaus beinhalten zahlreiche Spiele Quest-Strukturen, und
die meisten Videospiele verfligen (iber Protagonisten (in nicht-elektroni-
schen Spielen ist dies weitaus seltener der Fall). Wie Janet Murray in Ham-
let on the Holodeck vorschlagt, wiirden derartige Ahnlichkeiten darauf

hinweisen, dass dem digitalen Geschichtenerzahlen und den interaktiven

2 Zu beachten ist, dass Multiplayer-Spiele selten ideale Sequenzen enthalten, son-
dern den Spieler:innen erlauben, das gleiche Szenario mit neuen Ergebnissen zu
wiederholen - denken Sie an SCHACH oder STARCRAFT. Als solche sind sie sehr weit
entfernt von Narrativen. Andererseits ist die Nacherzahlung einer Spielsitzung in
einem Einzelspielerspiel (,,und dann tat ich....und dann tat ich... und dann tat ich...
und dann tat ich...”) weniger interessant als die Nacherzéhlung eines Multiplayer-
spiels, da Letzteres Intrigen, Ligen und Betrug zwischen Menschen beinhalten
kann (,wir hatten uns darauf geeinigt, unsere Kréfte an der Ostfront zu biindeln,
aber erst am Ende erkannte ich, dass sie in Wirklichkeit mit Joe verbliindet war").
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Erzdhlungen eine vielversprechende Zukunft bevorsteht und dass Spiele
und Erzahlungen nicht so weit auseinanderliegen.

Eine haufig wiederholte, aber auch problematische Behauptung be-
sagt, dass Spiel-Sessions, genau wie Erzahlungen, auf lineare Weise erfah-
ren werden (vgl. Aarseth 1997, S. 2). Ich werde spater darauf
zurlickkommen, aber es sei bereits kurz angemerkt, dass diese Vorstellung
die Erfahrung des Spielers als ein aktiver Teilnehmer ignoriert - diese Er-
fahrung ist so stark, dass die meisten Menschen unfreiwillig ihre Position
wechseln, wenn sie Interaktivitat erfahren, von der nach hinten geneigten
Position bei einer Erzahlung zur nach vorne geneigten Haltung bei einem
Spiel. Ein Spiel zu spielen beinhaltet ein Bewusstsein darliber, dass die
Partie nur eine von vielen moglichen ist, die auf der Basis von diesem Spiel

zustande kommen kénnen.

WAR ES DAS?

Es ist also auf unterschiedliche Weise moglich, Spiele in Kombination mit
Erzdhlungen zu betrachten, aber das beantwortet nicht unsere Ausgangs-
frage? Die gerade genannten Punkte wiirden darauf hinweisen, dass
Spiele und Erzahlungen nicht in unterschiedlichen Welten angesiedelt
sind, sondern dass sie auf die eine oder andere Weise zusammenarbeiten
konnen: Eine Erzahlung kann dazu verwendet werden, um dem Spieler
mitzuteilen, was zu tun ist oder sie kann eine Belohnung fiir das Spiel dar-
stellen. Spiele kdnnen Erzéhlungen hervorbringen, durch die eine Spie-
ler:in anderen davon berichten kann, was in einer Spiel-Session passiert
ist. Spiele und Erzahlungen verfiigen in einigen Punkten liber Gemein-
samkeiten. Die Behauptung, dass keinerlei Bezlige zwischen Spielen und
Erzéhlungen bestehen, kann daher nicht weiter aufrechterhalten werden
(mein eigener Text, Juul 1999, ist ein gutes Beispiel hierftir).

Aber wir mussen uns auch die Unterschiede ansehen.
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3 DAS PROBLEM DER UBERSETZUNG

Ich werde jetzt Erzahltheorie auf eine Weise einsetzen, fiir die sie nicht
gedacht war. Das grundlegende Problem der Erzdhlung besteht in der Tat-
sache, dass eine Erzahlung niemals vollig unabhangig, an sich, betrachtet
werden kann. Wir konnen niemals die Geschichte selbst sehen; wir kdnnen
sie nur durch ein anderes Medium wie miindliche Uberlieferungen, Ro-
mane und Filme wahrnehmen. Das klassische Argument fiir die Existenz
einer Erzahlung ist die Tatsache, dass eine Geschichte von einem Medium

in einer anderes Ubersetzt werden kann:

This transposability of the story is the strongest reason for arguing
that narratives are indeed structures independent of any medium.
(Chatman 1978, S. 20)

Dementsprechend behauptet Peter Brooks:

Narrative may be a special ability or competence that [...] when
mastered, allows us to summarise and retransmit narratives in other
words and other languages, to transfer them into other media, while
remaining recognisably faithful to the original narrative structure
and message. (Brooks 1984, S. 3-4)

Dies mag durchaus unproblematisch erscheinen; wir kdnnen niemals alles
zwischen die Medien bekommen, aber zumindest gelangt anscheinend
etwas von Medium zu Medium. Eine Nacherzahlung der Verfilmung von
Stolz und Vorurteil wird von jemandem, der das Buch gelesen hat, erkannt

werden.

WAS WIRD UBERSETZT?

Dies fiihrt uns zu dem Problem, was wir denn tatsachlich damit meinen,
wenn wir behaupten, dass etwas von einem Medium in ein anderes Me-
dium Ubersetzt werden kann. Einem vermutlich etwas eingeschrankten
Verstandnis von Narration zufolge, konnen Erzahlungen in eine Ebene des
discourse (das Erzahlen der Geschichte) und der story (die erzdhlte Ge-
schichte) unterteilt werden. Der Anteil der story kann wiederum in zwei
Halften geteilt werden, existents (die Akteure und das Setting) und events

(Handlungen und Ereignisse) (Chatman, S. 19). Eine Geschichte kann daran
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erkannt werden, dass sie Uber die gleichen existents (mit den gleichen Na-
men) und dieselben Ereignisse verflgt; gewohnlich meinen wir dies, wenn
wir von der , gleichen Geschichte” sprechen.

Auf umgekehrte Weise kann dieses Merkmal als Test verwendet wer-
den, ob es sich bei Videospielen um ein narratives Medium handelt: Wenn
es sich bei Videospielen um ein narratives Medium handelt. missen die
Geschichten aus anderen Medien darin nacherzéhlt werden kdnnen, und
Videospiele miissten umgekehrt in anderen Medien nacherzahlbar sein.
Oberflachlich betrachtet erscheint dies naheliegend, da zahlreiche kom-
merzielle Filme als Spiele neu aufgelegt werden, STAR WARS ware ein of-
fensichtliches Beispiel hierfiir. Dass umgekehrt Spiele in Filme verwandelt
werden kommt seltener vor, die Beispiele umfassen MARIO BROTHERS,
MORTAL KOMBAT und TOMB RAIDER. Bei genauerer Betrachtung erweist sich

die Situation jedoch als weitaus komplizierter:

VOM FILM ZUM SPIEL: STAR WARS

Das Arcade-Spiel STAR WARS (Atari 1983) basiert auf dem gleichnamigen
Film von George Lucas (1977). Im Film STAR WARS trédgt eine Rebellen-Ar-
mee einen heldenhaften Kampf gegen das bose galaktische Imperium
aus. Den dramatischen Hohepunkt des Films bildet der Angriff des Prota-
gonisten Luke Skywalker und der Rebellen-Armee auf die neue Waffe des
Imperiums, den Todesstern. Das STAR WARS-Spiel ist in drei Phasen unter-
teilt, in denen der Spieler ein Raumschiff aus der Innenansicht steuert,
hochstwahrscheinlich als Luke Skywalker. Die erste Phase ereignet sich im
Weltraum, wir bekdampfen feindliche Streitkrafte. Die zweite Phase be-
steht aus dem Kampf gegen verschiedene Objekte auf der Oberflache des
Todessterns. In der dritten Phase fliegen wir durch einen Tunnel auf dem
Todesstern, um einen Luftungsschacht zu treffen und den Todesstern
dadurch zu zerstoren. Die erste Phase entspricht einem Kampf aus dem
Film, bevor Luke in den Todesstern hinein fliegt - allerdings mit der Aus-
nahme, dass die Rebellenflotte nicht anwesend ist. Zur zweiten Phase gibt
es keine klare Entsprechung im Film. Die dritte Phase entspricht wieder

einer Szene aus dem Film - erneut in Abwesenheit der Flotte. Wenn man
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die Mission abschlieft, explodiert der Todesstern. Das Spiel libernimmt

nur einen kleinen Teil des Films.

EXHAUST FORT /AHEAD

Abbildung 2: Screenshot aus STAR WARS (Atari 1983).

Der Hauptgrund, der die Spieler dazu verleitet Film und Spiel zu verbin-
den ist der Titel STAR WARS auf dem Automaten und dem Bildschirm.
Wenn wir uns vorstellen, dass der Titel vom Spiel entfernt worden sei, die
Verbindung zwischen Film und Spiel ware nicht sonderlich offenkundig. Es
ware ein Spiel, in dem ein Liftungsschacht getroffen werden muss (oder
einfach nur ein Viereck), und die Spieler kénnten eine gewisse Ahnlichkeit
mit einer Szene aus STAR WARS bemerken, aber sie waren nicht in der Lage
die Ereignisse des Films auf der Basis des Spiels zu rekonstruieren. Die
Vorgeschichte fehlt ebenso wie der restliche Film und alle personlichen
Beziehungen. Vielleicht erkennen wir nicht einmal, dass wir den Todess-
tern, was immer das auch sein mag, angreifen. Schliefdlich noch einer der
offensichtlichsten Unterschiede: Wenn man die Mission nicht zu Ende
bringt, weicht das Spiel vom Film ab und wenn man die Mission vollendet,
taucht ein weiterer Todesstern auf - eine weitere Abweichung vom Film.3

Folglich lasst sich nicht die Behauptung aufstellen, das Spiel STAR

WARS enthalte eine Narration, die sich als jene des Films erkennen liefe:

3 Dies betrifft auch die Entwicklung der Spieleindustrie: Der erste Star Wars-Film
fiihrte zu einem Computerspiel, der neueste Film hat etwa zehn verschiedene
Spiele auf verschiedenen Plattformen hervorgebracht, die sich auf verschiedene
Teile des Films oder des STAR WARS-Universums beziehen.
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Die meisten Charaktere aus dem Film fehlen und die wenigen Ereignisse,
die im Spiel enthalten sind, haben sich in Simulationen verwandelt, in de-
nen der Spieler entweder gewinnen oder verlieren kann. Das gleiche gilt
fir den zweiten Schwung an Star Wars-Spielen wie STAR WARS: RACER
(LucasArts 1999). Dieses Ubersetzt ausschliefilich die Pod-Racer-Sequenz
aus STAR WARS EPISODE | - THE PHANTOM MENACE (1999) in Spielform tber-

setzt.

VOM SPIEL ZUR STORY

Die Ubertragung von Spielen zu Geschichten werde ich lediglich kurz ab-
decken, da sie relativ ungewohnlich sind. Wenn wir uns MORTAL KOMBAT
(Midway 1993) als Spiel ansehen, handelt es sich um ein Kampfspiel
(Beat'em-up), in dem sich verschiedene Gegner (Menschen oder vom
Computer gesteuerte) in einer Arena bekampfen. Folglich ermdglicht das
dynamische System vielen verschiedenen Menschen ganz unterschiedli-
che Ergebnisse durch die Interaktion zu erzielen. Der Film MORTAL KOMBAT
(1995) von Paul W.S. Anderson ist hingegen kein dynamisches System,
sondern eine Geschichte mit einer spezifischen Auswahl an Charakteren,
die ein MORTAL KOMBAT-Turnier mit einem spezifischen Ausgang durch-
spielen. Die weitgehend unbeschriebenen Spiel-Charaktere und offenen
Spieler-Positionen werden zu detaillierten Film-Charakteren; die Simula-
tion wird in spezifische Ereignisse konvertiert.

Entsprechend werden die existents und events, aber nicht das dynami-
sche System Ubertragen, wenn wir tiber eine Partie SCHACH, einen Durch-
gang des Spiels HALF-LIFE oder eine Multi-Player-Partie STARCRAFT
berichten.* Unsere Nacherzahlung wird nicht das Spiel sein, und in der Tat
waren grof3e Teile der ausgedehnten Reise, die es erfordert, um HALF-LIFE

abzuschliefien, ausgesprochen langatmig, wenn sie alle Details enthalt.

4 Das andere Hauptproblem ist, dass Spiele formalisiert und regelgebunden sind
und dementsprechend besser flir Physik und Schusswaffen geeignet sind als fiir
existenzielle Probleme, da letztere nicht einfach zu formalisieren sind. (Siehe Juul
2000) Das bedeutet, dass einige Ereignisse sehr, sehr schwierig als dynamische
Systeme zu erstellen sind.
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Das Konzept der existents eignet sich am besten fir physische Spiele,
in denen die Anzahl der beeinflussbaren Elemente prinzipiell endlich ist.
Ein Problem besteht darin, dass Programme in ihren Grundziigen Maschi-
nen zur Erstellung von existents sind: Computerspiele erlauben die einfa-
che Produktion einer unbegrenzten Anzahl von existents in der Gestalt von
Gegnern. Ein weiteres Problem liegt darin, dass das Konzept nicht genauer
festlegt, welche Attribute des existent wichtig sind, wahrend Spielregeln
eine strenge Hierarchie von wichtigen und unwichtigen Eigenschaften be-
inhalten - Erving Goffman nennt dies die ,,rules of irrelevance” (Goffman,
S.19). Wir sollten aufierdem festhalten, dass die meisten modernen Spiele
Cutscenes beinhalten, d.h. Passagen, in denen die Spieler kaum etwas an-
deres tun kénnen als dem Ablauf der Ereignisse zu folgen. Cutscenes fin-
den sich meistens in Form von Einleitungen und Szenen, die auf den
Abschluss eines Teils des Spiels durch den Spieler folgen. Es sollte also
moglich sein auf eine allgemeinere Weise zu beschreiben, wie Spiele in
Erzéhlungen Ubersetzt werden, und wie Erzédhlungen in Spiele transferiert

werden.

4 TABELARISCHE AUFLISTUNG VON NARRATIV-SPIEL-
UBERSETZUNGEN

Filme, Romane etc. |Spiel

existent existent
oder
Dauerhafte Produktion von existents (z.B. Horden von

Gegnern)

event event (Cutscene)
oder

Simulation mit verschiedenen Resultaten
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Abfolge von events Ausgewahlte events als events oder Simulationen
oder
ideale Abfolge von events, die der Spieler durch das

Meistern von Simulationen herstellen muss °

Charakter Charakter (Cutscene)
oder

Spielerposition (Spiel)

Zu beachten ist dabei, dass beide Richtungen der Ubersetzung viel Raum
fur Improvisationen lassen und viele optionale Aktionen beinhalten. Kurz
gesagt: Spiele, die auf Filmen basieren, neigen dazu, ein paar ausgewahlte
Handlungssequenzen auszuwahlen, die dann in Spielsequenzen simuliert
werden - wie wir es bei STAR WARS gesehen haben.

Die Charakterbeschreibung und -entwicklung wird entweder ignoriert
oder erfolgt in Zwischensequenzen (da dies in Spielform zu schwer umzu-
setzen ist). Wenn man vom Spiel zum Film Ubergeht, ist das Spiel nicht
mehr ein Spiel, sondern wird eher in Form von bestimmten Spielsessions
prasentiert, die von bestimmten Charakteren gespielt werden, mit be-
stimmten Ergebnissen. Auch die Charaktere werden tendenziell weiter-
entwickelt: Die Heldin von TOMB RAIDER, Lara Croft, bekommt im Tomb

Raider-Film eine viel gréf3ere Vergangenheit und Personlichkeit.

5 ZEIT, SPIEL, UND ERZAHLUNG

Narrative is a double temporal sequence: There is the time of the
thing told and the time of the narrative (the time of the signified and
the time of the signifier). This duality not only renders possible all
the temporal distortions that are commonplace in narratives (three
years of the hero's life summed up in two sentences of a novel or in
a few shots of a "frequentative'' montage in film, etc.). More
basically, it invites us to consider that one of the functions of
narrative is to invent one time scheme in terms of another time
scheme. (Christian Metz, zitiert nach Genette 1980, S. 33)

5 Die ideale Sequenz ist wesentlich schwieriger zu realisieren als die Vielzahl der
nicht-idealen Sequenzen - diese Eigenschaft macht das Spiel aus.

1kk



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

Im klassischen narratologischen Verstandnis hat die Erzahlung zwei unter-
schiedliche Arten der Zeit, die erzdhlte Zeit, die die Zeit der erzahlten Er-
eignisse bezeichnet, in ihrer chronologischen Abfolge und die Diskurszeit,
die die Zeit des Erzahlens der Ereignisse bezeichnet (in der Abfolge, in der
sie erzahlt werden). Ein grofier Anteil daran, einen Roman zu lesen oder
einen Film zu sehen ist die Rekonstruktion einer Geschichte auf Basis des
prasentierten Diskurses.

In einer sprachlichen Erzahlung gibt die grammatische Zeitform Aus-
kunft Gber die temporale Beziehung zwischen der Zeit der Erzahlung (Er-
zahlzeit) und den erzahlten Ereignissen (erzahlte Zeit). Dazu lasst sich von
einer dritten Zeit sprechen, die Lese- oder Ansehzeit (Genette, S. 34).
Wahrend Filme und Theater keine grammatikalische Zeitform besitzen,
um die zeitlichen Beziehungen zu bedeuten, unterstiitzen sie trotzdem
eine grundlegende Einsicht, dass obwohl der*die Betrachter*n einen Film
sieht, jetzt gerade, oder obwohl die Schauspieler auf der Blihne spielen,

die erzahlten Ereignisse nicht jetzt passieren.

In Eisenstein's account there is the sense that the text before us, the
play or the film, is the performance of a “prior” story. (Bordwell, S.
15)

Wir kdnnen das nicht unbedingt als eine spezifische zeitliche Beziehung
beschreiben (deswegen ,,prior”), aber es besteht eine grundlegende Dis-
tanz zwischen der erzahlten Zeit und Diskurszeit. Wie Christian Metz in
dem obenstehenden Zitat bemerkt, sind Erzahlungen stark auf diese Dis-
tanz oder nicht-Identitat zwischen den Ereignissen und der Prasentation

dieser Ereignisse angewiesen.

ZEIT IM COMPUTERSPIEL

Wenn wir also ein Action-basiertes Computerspiel wie DOOM Il (id Soft-
ware 1994) spielen, ist es schwer, eine Liicke zu finden zwischen erzahlter
Zeit, Erzahlzeit und Lese/Ansehzeit. Wir mégen eine Reprasentation vor-
finden und als Spieler:in versuchen, Ereignisse aus dieser Reprasentation

zu rekonstruieren: Die blockhafte Grafik kann insofern interpretiert wer-

1E7



Jesper Juul
Erzahlen Spiele Geschichten?

den, als dass die Spieler:in einen Charakter kontrolliert, dessen Gesichts-
ausdruck in der unteren Mitte dargestellt wird. In der Illustration wurde
diese Person von einem grof3en, pinken Monster in die Enge getrieben,
dessen feindselige Absichten klar zu erkennen sind. Spieler:innen werden
von Monstern angegriffen; Ratsel missen gelost werden, um zum nachs-

ten Level zu gelangen.

p Lyl | B HEALLE S

Abbildung 3: Screenshot aus DOOM Il (id Software 1994), level 2.

Es ist klar, dass die dargestellten Ereignisse nicht vergangen oder vorherge-
hend sein kénnen, denn wir als Spieler:innen kénnen sie beeinflussen. In-
dem wir die STRG-Taste driicken, feuern wir die jeweilige Waffe ab, was
die Spielwelt beeinflusst. Auf diese Art konstruiert das Spiel die erzéhlte
Zeit als synchron mit der Erzahlzeit und der Lese/Ansehzeit: Die erzéhlte
Zeit ist jetzt. Jetzt, nicht nur in dem Sinne, dass der*die Betrachter*in Er-
eignisse jetzt erlebt, sondern in dem Sinne, dass die Ereignisse jetzt pas-
sieren, und was als nachstes kommt ist noch nicht festgelegt.

In einem , interaktive Geschichte™-Spiel, in dem der*die Nutzer*in Vi-
deoclips ansieht und gelegentlich Entscheidungen trifft, werden sich er-
zahlte Zeit, Erzdhlzeit und Lese/Ansehzeit auseinander bewegen, aber
wenn die Nutzer:in handeln kann, missen sie notwendigerweise implo-
dieren: es ist unmoglich, etwas zu beeinflussen, das bereits passiert ist.
Das heif3t, Interaktivitdt und Erzdhlung gleichzeitig zu haben, ist unmdéglich.

Und das bedeutet in der Praxis, dass die meisten Spiele so gut wie nie
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grundlegende erzahlerische Operationen durchfiihren wie etwa Flashback
oder Flash Forward.® Spiele sind fast immer chronologisch.

Dieser Artikel handelt nicht von all den Feinheiten von Zeit in Spielen
(siehe Juul 2004). Es lasst sich jedoch schlicht festhalten, dass Spiele eine
Geschwindigkeit besitzen kdnnen, die nicht der Spielzeit entspricht - ein
Tag und eine Nacht im online-multiplayer-Spiel EVERQUEST dauern 72
echte Minuten, und ein Spiel, das 2001 gespielt wird, mag das Jahr 1941als
Handlungszeitpunkt angeben. Aber ein Spiel zu spielen erfordert zumin-
dest Punkte oder Zeitabschnitte temporaler Konvergenz, in denen die Zeit
der Spielwelt und die Zeit des Spielens verschmelzen - und die Spieler:in

tatsachlich etwas tun kann.

6 DIE SPIELERIN UND DAS SPIEL

Die nachste Kernfrage zielt weniger auf die Struktur und mehr auf die
Spieler:in ab: Wie interagieren Spieler:in und Spiel?

Filme und andere Geschichten thematisieren in erster Linie Menschen
(oder anthropomorphe Dinge) mit denen sich die Zuschauer:in/Leser:in
kognitiv identifizieren kann. Es ist grundsatzlich langweilig, Fiktionen ohne
anthropomorphe Handlungstrager zu sehen/zu lesen. Das gilt allerdings
nicht fur Spiele. Spiele, bei denen auf dem Bildschirme keine Charaktere
reprasentiert werden, ziehen sich durch die gesamte Geschichte des Com-
puterspiels.” Viele von ihnen waren extrem popular. Ein friihes Beispiel ist
MissILE COMMAND (Atari 1980), bei dem Stadte von Flugkorpern angegrif-
fen werden, die die Spieler:in mittels aus drei Raketenbatterien abgefeu-
erten Geschossen zerstéren muss. Die Spieler:in wird auf dem Bildschirm
nicht als ein Objekt oder Handlungstréger reprasentiert, sondern sieht nur
das Resultat ihrer/seiner Handlungen. Man kénnte eine ,,Berufsbeschrei-

bung” fir die Spieler:in erstellen - eine Soldat:in, die Raketen lenkt: eine

6 Vorausblenden sind ein grofieres Problem als Riickblenden, da die Beschreibung
zukiinftiger Ereignisse bedeutet, dass die Spieler:in keinen Einfluss auf diese hat.

7 Traditionelle Brett- und Kartenspiele sind haufig wesentlich abstrakter als Compu-
terspiele.
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typische Heldenrolle. Schwieriger ist es, TETRIS (Pazhitnov 1985), zu ver-
stehen, bei dem man eine Abfolge herabfallender Steine kombinieren

muss.
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Abbildung 5: Screenshot aus TETRIS (Atari 1986).

TETRIS besitzt auch keinen sichtbaren Akteur, und es erscheint unmaglich,

einen Handlungstrager zu erfinden, der die fallenden Steine kontrolliert.
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. Tetris - der Film" wirkt nicht wie ein tragfahiges Konzept. Aber TETRIS ist
unglaublich beliebt, und niemand kdme auf die Idee, seinen Status als
Computerspiel in Abrede zu stellen.

Wie aber kdnnen Computerspiele interessant sein, wenn sie abstrakt
sind und keine Identifikationspunkte anbieten? - Egal wie veranderlich o-
der sogar abwesend die Protagonisten in Computerspielen auch sein mo-
gen, die Spielerlnnen sind immer konstant. Die Leser/Zuschauer:innen
brauchen eine emotionale Motivation, um Energie in einen Film oder ein
Buch zu investieren; wir brauchen einen menschlichen Handlungstrager,
mit dem wir uns identifizieren kénnen. Vermutlich gilt das auch fiir das
Computerspiel, nur dass der Handlungstrager dort immer prasent ist - es
ist die Spieler:in selbst. Die Spieler:in ist motiviert, Energie in das Spiel zu
investieren, weil das Spiel die Leistung der Spieler:in bewertet. Das ist der
Grund, warum Spiele wesentlich abstrakter als Filme oder Romane sein
konnen - sie involvieren die Spielerlnnen unmittelbar.

Diese Diskrepanz wirft viele Fragen auf. In einem Spiel arbeiten die
Spielerlnnen auf ein gewisses Ziel hin. Dabei ist es so, dass jenes Ziel die
Situation der Spieler:in nachahmen muss. Es scheint beispielsweise so, als
konne ein Spiel nicht zum Ziel haben, dass die Spieler:in sich anstrengt,
um den Protagonisten vor einen Zug zu werfen.® Das Ziel muss eines sein,
bei dem zumindest vorstellbar ist, dass die Spieler:in zu seiner Erreichung

Arbeit verrichten mochte.®

7 EIN LETZTER EINWAND: DER  AVANT-GARDE-
TRUGSCHLUSS

Zu den hier vorgebrachten Punkten gibt es ein letztes Gegenargument:
Meiner Beschreibung von Geschichte als etwas, das Gegebenheiten und

Ereignisse hat, meine Beschreibung von Zeit, sowie meine Beschreibung

8 Das ANNA KARENINA-Beispiel stammt urspriinglich von Marie-Laure Ryan (2001).

9 Das schliefit Ironie nicht aus, aber alle mir bekannten Beispiele funktionieren, in-
dem sie die SpielerInnen aktiv Handlungen vollziehen lassen, die (iblicherweise als
negativ angesehen werden: Hauser zerstéren und Menschen toten in RAMPAGE
(Bally Midway 1986), Fuf3gédnger in DEATH RACE (Exidy 1976) und CARMAGEDDON (Sa-
les Curve Interactive 1997) iiberfahren. Ich kenne keine Spiele, bei denen es das Ziel
der Spieler:in ist, zu sterben oder zerstort zu werden.
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der Spieler:in/Spiel-Beziehung als einzigartig konnten daran kranken,
dass ich die experimentellen Narrative des 20. Jahrhunderts ignoriere:
Werke die sich der Geschichte/Diskurs-Dualitat widersetzen, die den Le-
ser viel starker aktivieren, und die kein Konzept von Vergangenheit oder
Vorgangigkeit haben. Wir konnen diesem Gedanken anhand einiger aus-
gesuchter Beispiele nachgehen.

Jean-Luc Godards PIERROT LE FOU kann als Beispiel fir einen Film die-
nen, bei dem es aufgrund zahlreicher Zeitspriinge und Verfremdungsef-
fekte - etwa die Direktadressierung der Kamera durch die Schauspieler -
schwierig ist, eine kohédrente Geschichte zu konstruieren. Den Diskurs sol-
chermaf3en in den Vordergrund zu spielen, vermittelt eine Direktheit, die
den Film fir eine Spielumsetzung pradestiniert - wenn sich blof3 heraus-
finden lief3e, worum es in einem solchen Spiel gehen sollte.

Und wahrend der Arbeiten an NAKED LUNCH, schrieb William
Burroughs die folgende Erklarung an Allen Ginsberg:

[..] the usual novel has happened. This novel is happening.
(Burroughs 1993, S. 375)

Es mag offensichtlich sein, dass je freier ein Narrativ interpretierbar ist,
eine umso starkere Betonung auf den Anstrengungen der Leser:in/Zu-
schauer:in jetzt in diesem Augenblick liegt. Der Unterschied zwischen dem
Jetzt in Narrativen und dem Jetzt in Spielen ist, dass das erste Jetzt die Si-
tuation betrifft, in der die Interpretationsbemtihungen der Leserln die Ge-
schichte verschleiern - der Text wird ausschliefilich Diskurs, und
infolgedessen ldsst die zeitliche Spannung nach. Das Jetzt von Spielen
meint, dass die erzahlte Zeit und die gespielte Zeit konvergieren, ohne dass
die Geschichts-/Spielwelt verschwindet.

Spiele sind auf zwei Dinge angewiesen: Darauf, dass ihre Ziele von den
Spielerlnnen entschlisselt werden konnen und darauf, dass etwas die
Méglichkeiten der Spielerlnnen, das Ziel zu erreichen, behindert. Narrative
sind prinzipiell interpretativ, wahrend Spiele formal sind. Oder in Cy-
bertext-Begrifflichkeiten: Geschichten zeichnen sich durch eine interpre-
tative Dominante aus, wahrend Spiele eine konfigurative Dominante

besitzen. (vgl. Eskelinen 2001) Wahrend Leserlnnen und Zuschauerlnnen
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eindeutig aktiver sind, als verschiedene Theorien bislang behaupteten,
sind sie auf eine andere Art und Weise aktiv.

Die Idee, experimentelle Narrative zur Beantwortung der offenen Fra-
gen zu nutzen, leidet unter dem Problem, dass eben jene Betonung der
Interpretation und ontologischen Instabilitat, die das Narrativ unmittelba-

rer und damit spielndher machen, ein Spiel unspielbar machen wiirde.™

8 FAZIT

Ich mochte noch einmal wiederholen, dass ich drei Dinge glaube: 1) Die
Spieler:iin kann Geschichten (ber eine Spielsitzung erzéhlen. 2) Viele
Computerspiele enthalten narrative Elemente und Spielerlnnen spielen
oftmals, um eine Cut-Szene zu sehen oder eine narrative Sequenz zu re-
alisieren. 3) Spiele und Erzahlungen weisen gemeinsame strukturelle
Merkmale auf. Dennoch ist mein Argument, dass 1) Spiele und Geschich-
ten sich nicht so ineinander tibersetzen lassen, wie es Romane und Filme
tun; 2) es einen inharenten Konflikt zwischen dem Jetzt der Interaktion und
der Vergangenheit oder dem zuvor der Erzahlung gibt. Man kann nicht
gleichzeitig Erzahlung und Interaktivitat haben; so etwas wie eine kontinu-
ierliche interaktive Geschichte gibt es nicht; 3) die Beziehungen zwischen
Leser:in/Geschichte und Spieler:in/Spiel vollig unterschiedlich sind - die
Spieler:in bewohnt ein Grenzgebiet, in dem sie sowohl ein empirisches
Subjekt auflerhalb des Spiels ist und eine Rolle innerhalb des Spiels tiber-
nimmt.

Auch wenn dieser Artikel in gewisser Weise strukturalistisch argumen-
tiert, mochte ich betonen, dass wir Spiele als formale Strukturen betrach-
ten mussen, die auf komplexe Weise Spielerfahrungen hervorbringen und
nahren. Das bedeutet, dass wir es uns nicht leisten kénnen, die Auswirkun-
gen der Interaktivitat zu ignorieren: Der unbestimmte Zustand der Ge-

schichte/Spielwelt und der aktive Zustand der Spieler:in beim Spielen

10 Dabei gibt es immer noch eine grofie Menge bisher unerforschter Moglichkeiten,
wie z.B. mehrere widerspriichliche Ziele, Runden von TETRIS, die die Zerstorung be-
rihmter Kunstwerke in einem anderen Fenster auf dem Bildschirm verursachen
usw. Der Punkt ist, dass wir nicht erwarten (oder fordern) sollten, dass Spielexperi-
mente narrative Experimente nachahmen.
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eines Spiels hat enorme Auswirkungen darauf, wie wir Spiele wahrneh-
men. Selbst wenn wir nur eine einzige Spielsitzung eines hypothetischen
Spiels spielten und am Ende genau die gleiche Abfolge von Ereignissen
ausgefiihrt hatten, die HAMLET" ausmachen, ware dies immer noch eine
andere Erfahrung, als Hamlet zu sehen. Wir wiirden das Spiel auch nicht
als das gleiche Objekt wie das Theaterstlick betrachten, da wir das Spiel
als ein erforschbares dynamisches System betrachten wiirden, das eine
Vielzahl von Sequenzen erméglicht.

Die narrative Wende der letzten 20 Jahre hat dazu gefiihrt, dass das
Konzept der Erzahlung zum privilegierten Beschreibungsmodell fiir alle
Aspekte der menschlichen Gesellschaft und Zeichenproduktion geworden
ist. Die Erweiterung eines Konzepts kannin vielen Fallen niitzlich sein, aber
der Erweiterungsprozess ist auch einer, der Grenzen verwischt und Be-
griffe durcheinanderbringt, ob dies nun wiinschenswert ist oder nicht. Mit
einer ausreichend breiten Definition von x wird alles x sein. Dies erweitert
schnell die Einsatzmoglichkeiten einer Theorie, bringt aber auch die Ge-
fahr der Erschépfung mit sich, einer Erschopfung, die letzten Endes zur
SchliefSung von Fachbereichen fihrt und Gleichgtiltigkeit nahrt: Nachdem
festgestellt wurde, dass alles x ist, gibt es nichts anderes zu tun, als die
Aussage zu wiederholen.

Wenn wir andere Medien als Ausgangspunkt nehmen, konnen wir
viele Dinge Uber die Konstruktion von fiktiven Welten, Charakteren etc.
lernen, aber wenn wir uns zu sehr auf bestehende Theorien verlassen,
werden wir vergessen, was Spiele zu Spielen macht: z.B. Regeln, Ziele, die
Aktivitaten der Spieler:in, die Projektion der Handlungen der Spieler:in in
die Spielwelt, die Art und Weise, wie das Spiel die moglichen Handlungen
der Spieler:in definiert. Es sind diese einzigartigen Teile, die wir jetzt un-

tersuchen missen.

1 HAMLET ist eigentlich eine schlechte Wahl fiir eine Spieladaption, da es (wie viele
Erzahlungen) mehrere Szenen hat, in denen der Protagonist abwesend ist, und so-
mit dem Publikum mehr Informationen liefert, als den Charakteren zur Verfligung
stehen. In einem Spielformat, in dem Publikum und Protagonist die gleiche Person
sind, ist nicht klar, ob (und wenn ja wie) solche Werkzeuge zur Wissens- und Span-
nungsgenerierung Uberhaupt umsetzbar sind.

L7y



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

Dies sind sowohl deskriptive als auch normative Fragen. Es macht
nicht viel Sinn, alles mit den gleichen Worten zu beschreiben. Es ist auch
sehr einschrankend anzunehmen, dass alle Kulturformen gleich funktio-
nieren sollten. Die Diskussion tiber Spiele und Erzahlungen ist relevant und
ich kann nicht hoffen, sie hier abzuschliefien. Dieser Artikel hat daftir argu-

mentiert, den Unterschied zu benennen.

Ubersetzt von Max Kanderske, Andreas Rauscher, Claudius Cliver und Timo

Schemer-Reinhard.
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