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ABSTRACT

Im Beitrag wird die THE LEGEND OF ZELDA-Reihe unter Zuhilfenahme des
germanistisch-mediavistischen Wiedererzdhlens untersucht. Die Begriffe
Stoff und Form werden dabei ebenso fiir die Analyse der Reihe verwendet,
wie der Blick auf die Titel der THE LEGEND OF ZELDA-Reihe SYKWARD SWORD,
MAJORA’S MASK und BREATH OF THE WILD Stoff und Form iberhaupt erst
scharfer konturiert. Programmatisch steht also auch die wechselseitige Er-
ganzung von Literaturtheorie und Game Studies im Vordergrund. Hinzu
kommt eine inhaltliche Fokussierung auf das Phanomen der Krise, dessen

Relevanz fiir die THE LEGEND OF ZELDA-Reihe in den Blick genommen wird.
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1. EINLEITENDES - KRISE & WIEDERERZAHLEN

Die Schlacht forderte unzahlige Opfer. Schloss Hyrule stand in lo-
dernden Flammen, der Kénig starb und hinterlief} ein Land ohne
funktionierende Strukturen. Die Soldaten hatten ihre Fiihrung verlo-
ren und konnten keinen Widerstand mehr leisten. Das bedeutete
den Untergang des Konigreichs Hyrule.

(Spinrath 2021, 380)

BREATH OF THE WILD (2017; kurz: BOTW), der jiingste Ableger der THE LE-
GEND OF ZELDA-Reihe (seit 1986; kurz: TLOZ), setzt 100 Jahre nach dem
~Untergang des Konigreichs Hyrule* (ebd.) ein. Link, Protagonist und Ava-
tar, erwacht in einer Hohle. Der erste, kurz darauffolgende Blick auf Hyrule
lasst die Katastrophe nicht erahnen. Man sieht ein zwar sparlich bevolker-
tes, aber dennoch idyllisch anmutendes Hyrule. Selbst die fiir das tbrige
Spiel gesetzten, bedrohlichen lila-schwarz wabernden Schwaden um
Schloss Hyrule sind nicht zu sehen (Abb. 1).

Abbildung 1: Der erste Blick auf Hyrule in BOTW; Quelle: eigener Screenshot.

Die Situation, in der sich das Land befindet, wird dennoch schnell klar. Ver-
antwortlich fir die eingangs geschilderte Katastrophe ist die sogenannte
Verheerung Ganon. Der Zustand, der zur Zeit von Links Erwachen — also zu

Beginn der gespielten Zeit' — vorherrscht, gleicht hingegen der Ruhe vor

1 Gespielte Zeit und Spielzeit (mit Juul (2004) gesprochen: play time und event time)
werden hier analog zu erzéhlter Zeit (die Zeit, die die Dauer der erzahlten Geschichte
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(oder eher nach?) dem Sturm. Zelda gelang es vor 100 Jahren, Ganons di-
rektes Wirken auf den Bereich von Hyrule-Stadt einzugrenzen. Wahrend
Zeldas Fahigkeit, Ganon weiter festzuhalten, nachlasst, steigt die Wahr-
scheinlichkeit der vollstandigen Riickkehr Ganons Tag fiir Tag. Es ist nun an
Link und damit auch den Spielenden, Zelda bei einer dauerhaften Versie-
gelung Ganons zu helfen. Denn endgiiltig besiegt oder aus der Welt ge-
schafft werden kann Ganon nicht. Es gehort zur Diegese von TLOZ, dass es
immer wieder zur Auseinandersetzung zwischen den Reinkarnationen des
Todbringers — in der Regel ist das Ganon bzw. Ganondorf —, Links und Zel-
das kommt. Spieler*innen erleben dabei nie die friedliche Zeit zwischen
den Bedrohungen durch Ganon, sondern sind stets angehalten, Hyrule —
oder in wenigen Ausnahmen andere Lander — zu retten. Die Folgen einer
Katastrophe sollen eingeddammt oder ihr Entstehen tiberhaupt erst verhin-
dert werden.

Der hier vorliegende Beitrag fragt danach, inwiefern Krise fiir die TLoZ-
Reihe konstitutiv ist, welche Rolle das wiederholende Element der Krise bei
der Konstitution der Reihe spielt und ob bzw. wie eine Auseinandersetzung
mit Krise zur Deutung der Legende von Zelda beitragen kann. Dazu werden
zundchst hier verwendete grundlegende Begriffe expliziert: Krise einerseits
und Wiedererzahlen als literaturwissenschaftlicher Terminus anderseits.
Im Anschluss stehen die Titel SKYWARD SWORD (2011, kurz: SKYS), MAJORA’'S
MAsK (2000, kurz: MM) und BOTW und deren (wieder-)erzéhlte Krisen im
Vordergrund.

Das hier angewandte Verstandnis von Krise, ist primdr an Ninnings
(2013) Uberlegungen zu einer Narratologie der Krise angelehnt. Dem Begriff
Krise eignet aufgrund seines hohen Abstraktionsgrades eine gewisse Am-

biguitat — so ist etwa von Finanz-, Migrations- oder Coronakrise die Rede.?

umfasst) und Erzéhlzeit (die Zeit, die es braucht, um zu erzahlen) verstanden. Ge-
spielte Zeit ist also die im Spiel vergangene Zeit, wohingegen Spielzeit den realwelt-
lichen Zeitraum fasst, der von den Spieler*innen gespielt wird.

2 Niinning (2013) versucht sich am Beginn einer Narratologie der Krise und macht die
Ambiguitét des Begriffes an Krise als ,traveling concept” (120) aus. Damit meint er
das metaphorische Wandern des Begriffes auf drei Ebenen, namlich 1) zwischen
den wissenschaftlichen Disziplinen, 2) zwischen den Epochen und Nationen und 3)



Wortgeschichtlich ist eine Krise — entlehnt aus der Medizin — erst einmal
nichts anderes als der Zustand zwischen den Alternativen Gelingen und
Scheitern — die Nacht iiberstehen ist etwa eine topisch gewordene Floskel,
die in abundanten Erzahlungen begegnet. Die heutige Verwendung von
Krise ist damit immer auch eine metaphorische (vgl. ebd., insb. 131-135); es
geht nicht in jeder Krise um genesen oder sterben, aber doch immer um
einen positiven oder negativen Ausgang und um ein Uberwinden eines
Schwebezustands.

Zustandsveranderungen gelten in der Erzéhltheorie gemeinhin als das
Konstituens fiir Erzahlungen (vgl. Schmid 2019, S. 312). Je weniger trivial
sie sind, umso eher handelt es sich bei ihnen um Ereignisse (vgl. ebd., S.
313). Krisen stellen, so Ninning, gerade keine — auch nicht triviale — Zu-
standsveranderung dar, sondern einen Zustand, ,eine Latenzperiode [...],
bei der ein Wandel bevorsteht, sich aber noch nicht vollzogen hat* (Nin-
ning 2013, 124). Auch die Attribute von Ereignishaftigkeit — Relevanz (einer
Zustandsveranderung), Impradiktabilitat, Konsekutivitat, Irreversibilitat
und Non-lterativitat (vgl. Schmid 2019, 321f.; Niinning 2013, 123 f.)* — tref-
fen auf Krisen nicht oder nur bedingt zu. Viel eher gehe Krisen ein beson-
ders ereignishaftes Geschehen voraus (vgl. ebd., 124). Zu solchen zahlen
etwa Katastrophen, von denen Ninning Krisen abgegrenzt wissen

mochte.*

zwischen Wissenschaft und Medien. Steg (2020, 425 f.) zeigt das historische Wan-
dern der Krise von einem politischen zu einem 6konomischen und schlielich auch
sozialen Begriff.

3 Impréadiktabilitait meint die Vorhersagbarkeit eines Ereignisses nach den Gesetzma-
figkeiten der erzahlten Welt — umso vorhersehbarer eine Zustandsveranderung
desto geringer ist deren Ereignishaftigkeit (vgl. Schmid 2019, 321 f.); Konsekutivitat
bezeichnet die Ereignishaftigkeit einer Zustandsveranderung in Bezug auf die Fol-
gen, die die Zustandsveranderung fir die betroffenen Figuren haben — je folgenrei-
cher die Zustandsveranderung umso ereignishafter (vgl. ebd., S. 322); Non-lIterati-
vitat meint, dass die Ereignishaftigkeit der Zustandsveranderung steigt, wenn sie
nicht wiederholbar ist (vgl. ebd.).

4 Eine Katastrophe gilt ihm als besonders irreversibel, folgenreich und damit ereignis-
haft (vgl. ebd., 126). Einen weiteren Unterschied macht er im semantischen Spekt-
rum aus. Wahrend Krisen stets auch das Denken von Chancen oder zumindest L6-
sungen (die oftmals sogar bekannt sind) zulassen wiirden, impliziere die
Katastrophe ausschlief3lich Negatives (vgl. ebd., 127).



Fur BOTW ist die Abgrenzung zwischen Katastrophe und Krise beson-
ders signifikant, denn das, was die Krise in Hyrule bedingt, ist die Verheerung
Ganon. Die Verheerung (im japanischen tbrigens Ji.5¢ %/ - - Yakusai,
was man wortlich wohl mit Katastrophe Gibersetzen wiirde) ist es, die mo-
mentartig Uber Hyrule hereinbricht und letztlich die Welt hinterlasst, in der
sich Link und Spieler*innen beweisen miissen.

Lediglich Gber Impradiktabilitit und damit zusamsnmenhangend auch
Non-lIterativitat konnte hinsichtlich Ganons zu streiten sein. Fir Ereignis-
haftigkeit gelten die diegetischen Erwartungen — was Rezipient*innen wis-
sen, ist fir die Einordnung, ob etwas als mehr oder weniger ereignishaft
gilt, also nicht relevant.® Jedoch ist auch der Wissenshorizont der Figuren
unterschiedlich. Fiir Nebencharaktere wird Ganon zweifellos als unvorher-
sehbares und nicht zu wiederholendes Ereignis gelten. Fir wissende Figu-
ren wie Zelda, Konig Rhoam oder auch Impa gilt dies nicht. Ganon zeichnet
sich gerade dadurch aus, dass er wiederkehrt, sein Eintreffen ist ebenso
vorhersehbar wie wiederholbar. Wiederholbar ist hier fast wortlich zu neh-
men — die Erzahlung um Zelda, Link und Ganon wird wieder hervorgeholt,
aktualisiert und den Rezipierenden préasentiert. Damit erinnert TLOZ frap-
pierend an vormoderne Grofierzdhlungen,® bei denen ein bereits bekann-
ter Stoff Aktualisierung erfuhr und seiner Idee neu Ausdruck verliehen wer-
den sollte (vgl. Lieb 2005, 365). Neben der narratologischen Perspektive
auf Krisen ist diese strukturelle Nahe zu vormoderner Literatur die zweite

Pramisse, auf die der vorliegende Beitrag aufbaut. Terminologisch wird

5 Die Bewertung von etwas als ereignishaft hangt nach Schmid (2019) also von der
internen Perspektive ab. Die Trennung in eine interne und externe Perspektive ist
bei erzahltheoretischen Analysen ublich (vgl. Koppe/Kindt 2014, 117). Daraus folgt
jedoch nicht, dass nicht auch ein (rezeptionstheoretischer) Ansatz, der insbeson-
dere die Rezipierendenperspektive in den Blick nimmt, fir die Analyse von Ereig-
nishaftigkeit fruchtbar gemacht werden kann. Die Erzahltheorie versucht diesem
Umstand unter Einbeziehung kognitionswissenschaftlicher Ansétze (cognitive nar-
ratology) vermehrt Rechnung zu tragen, etwa indem auf die Abhangigkeit des
world-building von den Rezipierenden (Konstruktcharakter erzéhlter Welten) ver-
wiesen wird (vgl. Wege 2017, 349 f.).

6 Die erhellende Verbindung aus Game Studies und Germanistischer Mediavistik ist
einer der zahlreichen Trends in den deutschsprachigen Game Studies. Mafigeblich
sind etwa der Sammelband Vom 'Wigalois' zum 'Witcher' — Mediavistische Zugange
zum Computerspiel (Ascher/Miiller, 2018), Aschers (2021) dahingehend wegwei-
sende Monographie, sowie weitere Beitrage wie etwa Nieser (2021).



diese spezifische Gemeinsamkeit unter Wiedererzéhlen (oder auch Retex-
tualisierung, vgl. Bumke 2005, 10) gefasst.

Wiedererzahlen bezeichnet in der Germanistischen Mediavistik ein fir
nahezu alle relevanten, grofiformatigen Erzahlungen giiltiges Phanomen —
namlich, dass diese Erzahlungen in ihren Grundziigen bereits bekannt wa-
ren, dass sie also einen Stoff, hier vorlaufig als grob konzipierte Handlungs-
abfolge mit festem Figureninventar verstanden, erneut zur Geltung brin-
gen. Worstbrock (1999) versuchte Wiedererzahlen als Erster auf Basis der
im Mittelalter Geltung beanspruchenden Poetiken zu explizieren. Fiir ihn
wesentlich ist die Trennung des Wiedererzéhlens in Stoff (materia) und
Form (artificium) (vgl. ebd., 135). Die Form gilt Worstbrock als das, was
Dichter*innen bearbeiten dirfen, der Stoff hingegen liege auf3erhalb des
dichterischen Kompetenzbereiches (vgl. ebd., 138). Diese strikte Dichoto-
mie ist in der Folge kritisiert worden (etwa Lieb 2005, Schmid 2008), da
ein Grofsteil der wiedererzahlenden Texte diese Kategorien — etwa durch
das Hinzufiigen von Nebenhandlungen — zu unterlaufen scheinen.” Zur
formgebenden Kompetenz der Dichter gehdrte es offenkundig auch, Ne-
benhandlungen einzufiigen, zu streichen und sogar Passagen abzuandern,
die man der Haupthandlung zurechnen wiirde (vgl. Stellmann 2022, 17 f.).
Erst jiingst stellte Stellmann fest, dass das Einfiigen und Andern von
Handlung(en) in den Poetiken unter dem Begriffspaar inventio und imita-
tio sehr wohl zum Kompetenzbereich der Dichtenden gezahlt werden
kann (ebd., 20-22). Die Poetiken enthalten damit gewissermafien eine Re-
gel, die es erlaubt, die brigen Regeln — namlich gerade nicht Neues zu
schaffen — zu umgehen. Ungel6st bleibt dann aber das Problem, ab wann
Handlung Teil eines Stoffes ist und wann nicht. Ware es auch formgebend,
die Haupthandlung (auch tiber mehrere Iterationen) sukzessive zu veran-
dern, blieben irgendwann womdglich nur noch einzelne Figurennamen,
was es schwer machen wiirde, von einer Wiedererzahlung im engeren
Sinne reden zu kdnnen. Ziel des Beitrages ist auch unter Blick auf TLOZ die
Begriffe Stoff und Form zu diskutieren und hoffentlich scharfer zu kontu-

rieren.

7 Zur Explikation von Beispielen wie etwa Hartmanns von Aue EReC, Gottfrieds von
Straf3burg TRISTAN oder auch Wolframs von Eschenbach Texten s. Schmid (2008).



Fir Wiedererzahlen sind noch weitere Eigenschaften in Anschlag ge-
bracht worden, von denen hier nur auf folgende eingegangen werden soll:
das affirmative (aber auch konkurrierende (vgl. Glasner/Zacke 2020, 15))
Verhaltnis zu den Vorlagen. Dies ist es, was Wiedererzahlen von satirischen
Nachahmungen oder auch Persiflagen trennt. Es kann wohl — dies sei hier
wiederholt — mit einigem Recht vermutet werden, dass es beim Wiederer-
zahlen immer auch darum ging, die Bedeutung (oder sogar die Wahrheit),
die dem Stoff (bei aller Unfestigkeit) eignet, erneut zur Geltung bringen zu
wollen (vgl. Lieb 2005, 365 f.).

Es fallt nicht schwer im Wiedererzédhlen der mittelalterlichen Literatur
Parallelen zu aktuellen Formen von Neuauflagen — Remake, Remaster, Re-
boot etc. — digitaler Spiele zu ziehen. Freilich sind Neuauflagen nicht mehr
Vorgabe von Poetiken; dass Referentialitdt aber wieder einen gréfieren
Raum einnimmt als etwa in der Moderne, wird schwerlich zu bestreiten
sein (vgl. Stalder 2016). Eine Besonderheit der TLOZ-Reihe ist, dass sie ihre
Referentialitat bzw. ihr Wiedererzahlen selbst zum Gegenstand hat — wie

zunachst an SKYS gezeigt werden soll.

2. WIEDERERZAHLENS ALS TEIL DER ERZAHLUNG SELBST
- SKYWARD SWORD

Die wiederkehrende Bedrohung durch Ganon wird in SKYS, dem 16. Titel
der Reihe, dessen Handlung die chronologisch erste darstellt, diegetisch
plausibilisiert. Das Triforce wurde in die Welt gebracht. Dabei handelt es
sich um eine teils verdinglichte, gottliche Kraft, die in der Lage ist, die Wiin-
sche derer zu erfiillen, die sie reinen Herzens beriihren. Natiirlich zieht eine
solche Macht auch die Interessen des Bosen auf sich. Antagonist ist in SKYS
der Todbringer, Demise, der auf der Jagd nach dem Triforce von der Géttin
Hylia bis zum entscheidenden Kampf versiegelt wurde. Da das Triforce
nicht von Goétt*innen verwendet werden kann, beschlief3t Hylia, als Zelda
wiedergeboren zu werden. Link, als Avatar intuitiv als Protagonist einge-
schatzt, ist letztlich Erfillungsgehilfe — nicht nur der Spieler*innen, son-
dern eben auch — Zeldas, deren Plane er stets widerstandslos umzusetzen

versucht. Es wird auf antagonistischer Seite die Wiederauferstehung des



Todbringers angestrebt, zur erneuten Versiegelung ist das Master-Schwert
notig, auf dessen Vollendung einen Grofiteil der gespielten Zeit und der
Erzéhlzeit hingewirkt wird. Es komnmt zum finalen Kampf, bei dem Zelda
und Link triumphieren. Vor der erneuten Versiegelung des Todbringers
schwort dieser, dass jene mit dem Blut der Géttin und jener mit dem Mut
des Helden auf ewig von Verkorperungen seines Hasses verfolgt werden.
Das Spiel begriindet gewissermaf3en als Paratext der Reihe die bisherigen
und alle nachfolgenden Spiele; er begriindet, wieso man immer wieder in
die Rolle von Link® schlipfen und immer wieder Zelda helfen muss, Ganon
loszuwerden, obwohl es sich offensichtlich nicht um dieselben Figuren
handelt. Was in den Spielen bis dahin nur angedeutet wurde, — eine Art
Kreislauf — wird hier erstmals explizit gemacht.” Wiedererzahlen als Struk-
tur wird damit Teil der Handlung der Reihe (s. Abb. 2).

8 Tatsachlich gibt es seitens der Spieler*innen seit Langerem die Forderung, Zelda als
Avatar steuern zu kénnen. Und auch, wenn aus naheliegenden Griinden unbedingt
dafiir zu argumentieren ist, so kann doch gefragt werden, ob das Lenken-Kénnen
der Reinkarnation einer Géttin nicht dem Wesen von Goéttlichem widerspricht —
Gott*innen werden nicht gesteuert, sie sind es, die steuern. Dem misste, wenn
keine Umdeutung der bisherigen Reihe erfolgen soll, mit einem vergleichsweise
grofen narrativen und/oder ludischen Aufwand begegnet werden.

Bisher bietet die Rahmenhandlung der Reihe also einen willkommenen Vorwand,
Zelda nicht als spielbar zu implementieren. Dass sie allerdings im Laufe der mittler-
weile Uber 30 Jahre, die die Reihe besteht, zunehmend an agency gewinnt, lasst
vermuten, dass auch Zelda in einem der zukinftigen Titel nicht nur wie bisher na-
mensgebend und narrativ bedeutsam ist, sondern auch ludisch relevant wird (dazu
etwa Havstad/|Jahng (2008) sowie Huntley/Goodfriend (2018) mit dem bezeich-
nenden Untertitel ,From Damsel in Distress to Princess of Power" (wobei Letzteres
ludisch eben noch nicht eingetreten ist)).

Zumindest Spin-Offs unterliegen diesbeziiglich bereits nicht den Regeln des Stof-
fes. So ist Zelda in der SUPER SMASH BROS.-Reihe (seit 1999) seit MELEE (2001) sowie
in den Muso-Spin-Offs HYRULE WARRIORS (2014) und HYRULE WARRIORS: AGE OF CALA-
MITY (2020) spielbar.

9 Hemmann (2021) liest die TLoZ-Reihe vor dem Hintergrund der buddhistischen Es-
chatologie, die sie aufgrund der Tatsache, dass es sich bei TLOZ um eine japanische
Reihe handelt, mitgedacht wissen will. Der (drohende) Weltuntergang ist vor die-
sem Hintergrund gerade nicht linear, sondern zyklisch zu denken. Ganon ist dabei
nicht zwangslaufig das Bose, sondern schlicht und einfach notwendig fiir den Kreis-
lauf, der eben gerade auch Hoffnung, Erneuerung und Erholung zum Gegenstand
hat (vgl. ebd., 4).



»Die Erde, auf der wir wandeln, tragt Zeugnis von der
Wiederkehr der Verheerung Ganon...

Abbildung 2: Die Struktur Wiedererzahlen als Teil der Handlung in BOTW, Quelle:
eigener Screenshot.

SKkYS enthélt somit die Blaupause des Stoffes der Reihe.” Es geht vor-
nehmlich um das Triforce, die drei genannten Figuren und deren Verhaltnis
zueinander: stets wird die Reinkarnation des Todbringers gegen Link und
Zelda stehen.

Dies sind die Punkte, die SKYS dem Stoff explizit zuschreibt, sie sind
gewissermafden der harte Kern des Stoffes. Selbstaussagen eines Textes
sind aber nur selten abschlieBend. Ob etwas nur dann als Teil eines Stoffes
gezahlt werden kann, wenn es in allen Texten (bzw. Spielen) vorkommt,
darf bezweifelt werden (er wiirde sonst zwangslaufig asymptotisch
schrumpfen und letztlich nicht mehr erkennbar sein). Ich argumentiere
also gegen die oben postulierte Festigkeit von Stoff. Ein Stoff ist wie sein
nichtmetaphorisches, textiles Pendant an den Randern unscharf, zerfasert,
ist unstetig, kann geflickt und erweitert werden. Er ist (aufierhalb seines
Kerns?) als etwas Modulares zu verstehen; von einigen Modulen kann,
muss aber kein Gebrauch gemacht werden. So verwundert es nicht, dass
die TLoZ-Spiele Figuren, Orte und Gegenstande einfiihren, die in einigen

Fallen spielspezifisch sind und in anderen Fallen Teil des modularen Parts

10 Interessanterweise ist dies aufgrund der anachronen Reihenfolge, in der die einzel-
nen Ableger erschienen sind, nur aufgrund der vorher erschienen Ableger der Fall.
SkyS wird also aus externer Perspektive gesprochen von Ablegern der Reihe vorge-
pragt, deren Handlung durch SkyS tiberhaupt erst motiviert wird.



des Stoffes der Reihe werden. Zu Letzteren gehoren etwa die Figuren der
Volker der Zora, Gerudo und Goronen; zu den Orten gehdren die Zitadelle
der Zeit, der Hylia-See und ganze Regionen wie Eldin, Ranelle oder der
Deku-Wald. Als Ding ist allen voran das Master-Schwert prasent.

Orte, Dinge und Figuren eint, dass sie zur Handlungsebene gehéren.
Die Germanistische Mediavistik hat jedoch herausgearbeitet, dass Stoff
nicht mit histoire (dem Was einer Erzahlung) und Form nicht mit discours
(dem Wie einer Erzdhlung) gleichgesetzt werden kénnen. Die Folge ist,
dass unklar ist, wo die Grenze zwischen Stoff und Form verlauft (Glas-
ner/Zacke 2020, 13). Dazu passt, dass fiir eine Reihe digitaler Spiele auch
Sachverhalte stilpragend (und damit stofflich) werden kénnen, die nicht
auf der Handlungsebene anzusetzen sind. Dazu zédhlen etwa auditive und
visuelle Elemente. Bildet sich, wie angenommen, ein Stoff durch die wie-
derholte Verwendung bestimmter Elemente in Texten aus, die zu einer
Reihe gehdren, so sind auch diese auditiven und visuellen Elemente gege-
benenfalls Teil eines Stoffes und nicht — wie man intuitiv wohl annehmen
wiirde — der Form."

Fir den Stoff der TLOZ-Reihe konnten dann auch musikalische themes
und Jingles — etwa das seit Beginn der Reihe préasente, kurze Stiick, das
beim Offnen von Truhen ertént — gelten. Was die Produzent*innen der
Reihe offensichtlich nicht als stoffzugehorig werten, ist hingegen das Art-
Design. Wahrend andere Reihen durch das Art-Design zusammengehal-
ten werden, hat es fiir die TLOZ-Spiele eher schon Tradition, das Art-De-
sign teils radikal zu verandern — eine Freiheit, die nicht selbstverstandlich
war, stiefd THE WIND WAKER (2002) (nur!) anfangs doch gerade aufgrund
des Visuellen auf Widerstande. Auf mittelalterliche Literatur umgemiinzt,
konnte dies bedeuten, dass Melodie oder auch Versmaf? Teil des Stoffes
sein konnten, an dem wenig geriittelt werden durfte (zu denken ist an die-

ser Stelle etwa an die Nibelungenstrophe).

n Die alternative Erklarung ware es, analog zur hier vorgeschlagenen partiellen Unfes-
tigkeit von Stoff der Form auch feste Teile zuzugestehen.



3. WIEDERSPIELEN DER KRISE — MAJORA’'S MASK

Bei Uber zwanzig Spielen verwundert es nicht, dass einiges von dem, was
nun als Stoff der Reihe bezeichnet werden kann, abweichen. Dies trifft pri-
mar auf sehr friihe Teile (THE ADVENTURE OF LINK 1987) oder fiir Handheld-
Konsolen erschienene Ableger (etwa LINKS AWAKENING 1993, ORACLE OF
AGES/SEASONS 2001, SPIRIT TRACKS 2009) zu. Die zeitliche Dimension lasst
sich wohl mit den Produktionsbedingungen der Spiele erklaren. Dariiber,
wie und ob die Reihe fortgefihrt wird, bestand kein Konsens, ein Plan fir
eine rund zwanzig Spiele umfassende kohdrente Handlung lag schlicht
nicht vor. Auch kdnnte man sagen, der Stoff der Spiele hat sich in der fri-
hen Phase noch nicht gefunden. Ein Stoff konstituiert sich erst dadurch,
dass es mehrere Erzéhlungen gibt, die ihm angehéren. Stoff formt sich aus
Erzahlungen und konstituiert folgende mafigeblich mit. Gerade in den ers-
ten Iterationen einer Erzahlung liegen dann vermehrt Erzahlteile vor, die
dem, was spater als Stoff gilt, nur partiell oder gar nicht entsprechen. Beim
digitalen Spiel ist die Moglichkeit gegeben, diese Reibungsverluste, die si-
cher auch als produktiv zu machender Gewinn verstanden werden kénnen,
zu beobachten — etwas, das auf mittelalterliche Literatur nicht zutrifft. Be-
vor diese verschriftlicht wurde, war sie langst gemeinhin bekanntes Erzahl-
gut, der Stoff hatte sich also bereits ausgebildet. Dieses Ausbilden ist bisher
nur am Rande der Stoff-Diskussion zu beobachten, da es bisher schlicht
nicht erfasst werden konnte. Erst das Ausbilden neuer Stoffe, wie wir es
seit einigen Jahren vermehrt erleben, riickt ihre Entstehungsbedingungen
und -folgen in den Fokus.

Interessanterweise lassen auch die Titel, die vom Stoff der TLoZ-Spiele
abweichen, eine weitere Komponente des Wiedererzahlens sichtbar wer-
den: das Wieder-Spielen. Spiel ist insofern Teil des Wiedererzahlens, als
dass bereits mittelalterliche Literatur aufgrund ihrer Rezeptionsweise — sie
wurde nicht still gelesen, sondern vor Publikum vorgetragen — hochgradig
performantist. Gameplay ist kategorial nicht neben Stoff und Form zu plat-
zieren, sondern — so wiirde man zumindest intuitiv vermuten — eher Teil
der Form. Dies zeigt auch das digitale Spiel. Es lebt vom Gameplay-Loop

—also von der Wiederholung — der aber von Spiel zu Spiel variiert.



Uber eine spezifische Form der Kohirenz verfiigt ein Spiel, wenn
Spielmechaniken und Handlung korrespondieren. MM ist das wohl be-
kannteste Spiel der TLoZ-Reihe, das vom typischen Wiedererzahlen ab-
weicht, aber Wiederspielen und Handlung (nicht nur aber auch auf der Mik-
roebene) korrespondieren lasst."” Es weicht insofern vom klassischen Stoff
ab, als dass weder Ganon noch Zelda oder Hyrule eine Rolle spielen. Es
geht darum, binnen drei Tagen gespielter Zeit zu verhindern, dass der Mond
auf Termina herabstirzt. Da die drei Tage ohne Vorkenntnisse des Spiels
deutlich zu wenig Zeit sind, wird von der Okarina der Zeit Gebrauch ge-
macht, wodurch es moglich ist, die drei Tage immer wieder zu spielen —
samt typischer Tagesablaufe von NPCs.

Die Atmosphare des Spiels profitiert maf3geblich von der Verkniipfung
von Zeit und ungewissem Ausgang. Nicht zuletzt deswegen kann der her-
abstiirzende Mond wohl als krisenhaft bezeichnet werden — zumindest
Ungewissheit, aber auch das Wissen darum, wie die drohende Katastrophe
verhindert werden kénnen, sind Krisen-Elemente (vgl. Niinning 2003, 126
f.). MM erzahlt Krise also ebenfalls durch Wiederholung, allerdings nicht
durch Wiedererzahlen, sondern durch Wiederspielen. Wiedergespielt wer-
den nicht nur die einzelnen Elemente des Gameplay-Loops sondern eben
die gleichen drei Tage. Das Besondere an dieser Stelle ist, dass erneut eine

Struktur — dieses Mal das Wiederspielen — zum Teil der Handlung wird.

4. WIEDERERZAHLEN IN BREATH OF THE WILD

In BOTW wird das Wiedererzahlen der Reihe spielkonzeptionell durch die
Produktions- und Rezeptionsbedingungen der 10er-Jahre herausgefordert.
Fiir Spiele, die ein vergleichbares Prestige und Budget wie die TLOZ-Reihe
aufweisen, stellt Open-World (hier heuristisch verstanden als die Moglich-

keit fir Spieler*innen ohne kiinstliche oder narrativ notwendige Barrieren

12 Das Loslosen vom Stoff wertet Asling (2020) als ,uncanny” (155). Im Zentrum die-
ser Einschatzung steht das Loslésen vom Gewohnten in Hinblick auf Antagonist*in
und Thema der Handlung. Gerade dass MM ein direkter Nachfolger, namlich von
OCARINA OF TIME (1998; kurz: OOT), ist, ist entscheidend (vgl. ebd., 156 f.). Ebenfalls
als ,uncanny” wird MM aufgrund des Umgangs mit Zeit von Sherlock (2008, 129 f.)
bezeichnet.



beinahe jeden Teil des bespielbaren Raumes von nahezu vornherein be-
treten zu konnen) den Standard dar. Obwohl nintendoeigene Entwicklun-
gen die Standards der Branche nicht selten pragten,®™ beinhaltete die
TLoZ-Reihe langere Zeit keinen Open-World-Ableger — im Fall von BotW
also mindestens mit aktuellen Trends mitzuhalten, war zumindest der An-
spruch (und ist es wohl auch fiir das kirzlich veréffentlichte TEARS OF THE
KINGDOM™ (2023), fiir das bereits gefragt wird, ob es nicht nur more of the
same ist). BOTW ist also zwei Paradigmen verpflichtet. Einerseits dem Pa-
radigma ein richtiges Zelda zu sein, anderseits konzeptionell den Konven-
tionen seiner Zeit mindestens zu entsprechen. Die potentiellen und tat-
sachlichen Zielkonflikte beider Paradigmen sollen im Folgenden ebenso in
den Blick genommen werden wie das BOTW-eigene Erzéhlen von Krisen.
Vorweggenommen werden kann, dass BOTW unter Kritiker*innen und
nicht wenigen Spieler*innen als eines der besten Spiele aller Zeiten gilt."”
Die Zielkonflikte scheinen zumindest rezeptionsseitig aufgelost. Anders
verhdlt es sich mit den formgebenden Implikationen einer Open-World.
Eine Open-World konstituiert sich vom Begriffsverstandnis nicht zwin-
gend durch eine iberbordende Menge an Quests und kleinere, optionale
Aufgaben. Dennoch wurden gerade diese eine — wenn auch bisher nicht
explizit gemachte — Genrekonvention (eine, die auf ausreichend Unbeha-
gen stof3t und entsprechende Gegenbewegungen etwa durch Indie-Spiele
provoziert). BOTW halt sich insofern nicht an diese Konvention (wie sie bei-
spielsweise in Ubisoft-Produktionen begegnet), als dass es Ulber keine vor
Icons, Fragezeichen und sonstigen Markierungen tberlaufende Karte ver-
fugt. Es halt sich jedoch an diese Konvention, indem es mit tiber 800 sam-

melbaren Items gleicher Art (in BOTW Krogsamen genannte Collectibles)

13 Zum Einfluss von Nintendo s. Kohler (2016).

14 Der Beitrag wurde vor Ver&ffentlichung von TEARS OF THE KINGDOM verfasst.

15 Zur allgemeinen Einschatzung der Bedeutung von TLOZ vgl. Matuszkiewicz 2019,
15; sowie insb. die Anm. 414: TLOZ ,erscheint demgemaf? nicht nur als genre- oder
mediendefinierend, es prégte [...] die gesamte digitale Spielindustrie”. Auch wird in-
nerhalb der Game Studies mittlerweile analog zu den Tolkien Studies die Notwen-
digkeit von Zelda Studies (vgl. Cirilla 2020, 2) postuliert. Speziell zu BoTW: Bisher
konnen nur vier Spiele auf metacritic — einer Website, die Durchschnittswertungen
von Spielemagazinen errechnet — eine bessere Wertung als BotW aufweisen; eines
dieser vier Spiele ist OOT, (vgl. Metacritic 2023).



und Uber 120 mit kleineren Ratseln und Kampfen gespickten Schreinen
aufwartet. Es sind insbesondere diese Schreine, die partiell die Frage nach
einem richtigen TLOZ hervorrufen.

Wiedererzahlen provoziert durch die affirmative Vorlagengebunden-
heit bei zu grofier Abweichung stets die Frage nach der Zugehorigkeit einer
Erzahlung zu den ubrigen Erzahlungen. In BOTW ersetzten die Schreine
gewissermaf3en die bis dahin ublichen, von Ding-Progression gepragten
Dungeons. Was infrage stellt, was ein TLOZ konstituiert, ist also gerade kein
Teil der Handlung — denn die Reihenfolge der Dungeons ist in lteren Titeln
zwar meist vorgegeben, aber rein narrativ ware sie beliebig anderbar —son-
dern ein Teil des ludus (wenn man zu analytischen Zwecken die Trennung
in Narration und Spiel, die freilich nicht immer gelingen kann, erlauben
mag). Zu den o. g. auditiven und visuellen Elementen kommen also ludi-
sche Elemente, die ebenso Teil eines Stoffes sein konnen, oder zumindest
als solcher wahrgenommen und diskutiert werden kénnen. Ludische Ele-
mente konterkarieren also die Trennung in Stoff und Form erheblich. Ich
mochte als Lésungsansatz die heuristische Trennung der ludischen Ebene
in ein Was (wird gespielt) und ein Wie (wird gespielt) — analog zum Was
und Wie des Erzédhlens — vorschlagen. In BOTW &nderte sich eben auch
mafdgeblich das Was des ludus. An die Stelle umfangreicher, komplexer
und auf ein Thema zugeschnittener Dungeons fritherer Spiele traten nun
erheblich kirzere, teils generisch aussehende Schreine. Das als stofflich
wahrgenommene Was des ludus wurde geéndert, die Folge der Anderun-

gen war dann auch Missbehagen.”

16 In vielen Ablegern der Reihe waren die Dungeons auf die Anwendung eines be-
stimmten Gegenstandes hin konzipiert — oftmals wurde der jeweilige Gegenstand
auch erst im Dungeon gefunden. In BoTW erhilt man bereits zu Beginn des Spiels
Zugriff auf den sogenannten Shiekah-Stein, einen Gegenstand, der mehrere An-
wendungen wie etwa Bomben oder die Moglichkeit, magnetische Gegenstande zu
bewegen, in sich vereint. Fortschritt durch Dinge bzw. Fortschritt der Dinge ist dabei
kein TLoZ-exklusives Phanomen. Dinge sind pragend fir das digitale Spiel. Die Ana-
lyse von Dingen im digitalen Spiel konnte bereits ebenfalls mit literaturwissen-
schaftlich-mediavistischen Kompetenzen vorangebracht werden (Nieser 2018).

17 Heuristisch oder vorlaufig ist dieser Losungsansatz, da wie o. e. einerseits Stoff nicht
mit dem Was und Form nicht mit dem Wie einer Erzéhlung gleichgesetzt werden
kann (was aber zumindest logisch noch nicht ausschliet, diese Anderung auf Ebene
des ludus vornehmen zu kénnen), und anderseits Stoff und Form bisher nicht klar
voneinander abgegrenzt werden kénnen — so eben auch auf Ebene des ludus. In



Die Handlung hingegen verfahrt mit dem Stoff bruchlos. Die Rahmen-
handlung ist identisch zu tblichen TLOZ-Titeln. Es obliegt erneut Link, der
nach 100 Jahren erwacht und ein Hyrule vorfindet, dass von der Verhee-
rung Ganon gezeichnet ist,” das Land zu retten. Wie die Krise Giberwunden
werden kann, obliegt weitestgehend den Spieler*innen; dass sie es kann,
schlagt sich in der Hoffnung der Figuren, denen Link begegnet und von de-
nen er angeleitet wird, nieder. Ganzlich optional (aber klar zur Rezeption
intendiert) sind die Handlungen um vier Titanen. Die Titanen wurden vor
der Verheerung Ganon aufbereitet, um ebendiesen zu stoppen. Jeder Titan
sollte von Vertreter*innen der Gerudo, Goronen, Zoras und Orni, zusam-
men mit Link Recken genannt, in den Kampf gefiihrt werden. Ganon riss
die Kontrolle Gber die Titanen an sich, die vier ibrigen Recken kamen ums
Leben, wahrend Link, schwer verwundet, gerettet und in heilenden Schlaf
versetzt werden konnte. Nach Links Erwachen wiiten die Titanen immer
noch — aufgrund Ganons nahender endgiiltiger Riickkehr starker als je zu-
vor —in der jeweiligen Heimat der vier Volker. Wéahrend die Zoras von Dau-
erregen, der Hyrule zu fluten droht, geplagt werden, missen sich die Ge-
rudo mit Sandstiirmen, die Orni mit der Einschrankung ihres Lebensraums
durch stetigen Beschuss und die Goronen mit Erdbeben und einem dro-

henden Vulkanausbruch auseinandersetzen. Jedes der vier Volker befindet

BotW werden etwa erstmalig zerbrechliche Waffen mit bestimmten Schadenswer-
ten verwendet. In friiheren Ablegern gab es in der Regel lediglich ein festes, kleines
Set von unzerbrechlichen Waffen (vornehmlich Schwert sowie Pfeil und Bogen).
Bei dieser Anderung kann sowohl fiir die Einordnung als a) zur Form als auch b) zum
Stoff gehorig argumentiert werden. Fiir a) spricht etwa, dass mit dem Zerbrechen-
Kénnen von Waffen in die Spielmechanik sowie in die Art und Weise, wie man
spielt, eingegriffen wird. Fir b) spricht, dass die verwendeten Waffen selbst gedn-
dert wurden. Anstelle des tiblichen Masterschwerts wird nun etwa eine Keule oder
auch ein Feuerbille schleudernder Stab verwendet. In den verwendbaren Waffen
kommen Was und Wie also zusammen, was die Dichotomie eben auch unterlauft.

18 Gezeichnet ist flir die Wertung des visuellen, die das Spiel erfahren hat, wohl deut-
lich zu mejorativ formuliert. Hemmann (2021) zeigt in ihrer hermeneutischen Ana-
lyse, dass die Verheerung Ganon ausgerechnet fiir eine der schonsten Landschaften
der bisherigen Videospielgeschichte verantwortlich zeichnet (ebd., 10 f.). Dies liest
sie unter Verweis auf WIND WAKER (2002) als beinahe schon typisch fiir die Reihe:
LIt almost seems that Ganon strikes when the civilization of Hyrule reaches a certain
level of urban density and technological sophistication, thereby affording the natu-
ral world an opportunity for regeneration” (ebd., 10). Weitere Analysen aus dem
Umfeld des Ecocriticism bieten Schmidt (2020) und Bonner (2016).



sich in einer Krise, die in die Rahmenkrise um Ganon eingebettet ist. Ein-
gebettet sind sie, weil das Zuriickerobern der Titanen und das damit ein-
hergehende Bezwingen der (korperlich manifestierten) Fliiche Ganons, die
die Titanen kontrollieren, unmittelbar Auswirkungen auf den finalen Kampf
gegen Ganon haben. Die vier Titanen unter eigener Kontrolle zu haben,
raubt Ganon die Halfte seiner Lebensenergie, wahrend vier Titanen unter
Ganons Kontrolle dafiir sorgen, dass man sich wahrend des finalen Kamp-
fes neben Ganon mit allen vier Fliichen auseinandersetzen muss.

Die vier Krisen auf kleinerer narrativer Ebene korrespondieren mit ludi-
schen Krisen auf Mikroebene. Exemplarisch dafiir sind folgende Neuerun-
gen: 1) die bereits erwdhnte begrenzte Haltbarkeit der Waffen, 2) ein ge-
rade zu Beginn des Spiels vergleichsweise hoher Schwierigkeitsgrad sowie
3) eine nicht neue, aber erstmals relevante, durch ein Kreisdiagramm ver-
mittelte, Ausdauerbegrenzung.” Links Waffen gehen eben so schnell ka-
putt, wie seine Ausdauer sich leert oder seine Herzen (die seine Lebense-
nergie darstellen) durch gegnerische Treffer reduziert werden und so
kommt es auf ludischer Ebene zu stetigen (erfahrbaren) Minikrisen: sei es,
weil ein Kampf durch eine zerbrechende Waffe eine entscheidende Wen-
dung erfahrt, ein plotzlicher Regenfall es temporar unmaoglich macht, den
gewahlten Berg zu erklimmen oder ein unerwartet starker Gegner aus wei-
ter Distanz ungeahnt zuschlagt. Krisenartig sind an diesen Phasen das Un-
liebsame, die Kontingenz (die auch gemeinhin als Konstituens fiir den Reiz
von Spielen gilt), ihr stetiges Erwarten sowie das Wissen darum, wie sie be-
waltigt werden kénnen.

BOTW erzahlt seine Krisen subtil, die analeptischen (also retrospekti-
ven) cutscenes richten das Augenmerk auf die Verheerung, nicht den Zu-
stand danach; Hyrule ist visuell eindrucksvoll, aber nur sparlich und mehr
von Gegnern als Hylianern bevélkert; ludische Herausforderungen sind ob
der vielen Wahlmaglichkeiten stets zu bewaltigen, stellen u. a. durch das
zerbrechliche Inventar jedoch eine stetige Bedrohung dar; der Soundtrack

mutet ebenso zuriickhaltend wie melancholisch an.2° Dazu kommen die

19 Die Ausdauer entscheidet etwa dariiber, ob Link noch klettern, schwimmen, sprin-
ten oder besondere Attacken einsetzen kann.
20 Zur Wirkung (und deren Ursachen) der Musik der Reihe s. Tilton (2019).



vielen kurzen Dialoge, die ausdriicken, dass der Zustand, in dem sich das
Land befindet, ein bedngstigender ist. Was jedoch ebenso zum Ausdruck
kommt, ist die Hoffnung in Link und das Wissen darum, dass die Situation

mit positivem Ausgang bewaltigt werden kann.

5. KRISE & STOFF IN THE LEGEND OF ZELDA

Der vorliegende Beitrag hat drei Schwerpunkte: 1) den Zusammenhang
zwischen Krise und TLOZ, 2) den Zusammenhang zwischen Wiedererzah-
len und TLOZ und 3) den Zusammenhang zwischen Krise und Wiederer-
zahlen.

Fir 1) kann festgehalten werden, dass digitale Spiele — und TLoZ als
deren Vertreter — mafigeblich von Krisen abhangig sind. Wenig eignet sich
so gut als Handlungsausloser wie eine Krise. Dazu kommt, dass Spiele ei-
nige Eigenschaften mit Krisen teilen. Die Kontingenzmomente, also das
Nichtwissen um den Ausgang der Handlung (hier sowohl als Teil einer Er-
zahlung als auch als Spielhandlung verstanden), sind gleichermafien kon-
stitutiv fur Krise wie fir Spiel. 1) und 2) kdnnen nicht vollstandig getrennt
voneinander betrachtet werden. Das Besondere der Krise(n) in TLoZ ist ge-
rade, dass sie explizit wiedererzéhlt werden.

Fur Wiedererzédhlen konnte 2) herausgearbeitet werden — das digitale
Spiel ergdnzt und bestétigt hier die mediavistische Diskussion —, dass die
Trennung in Stoff und Form weiterhin einer Rechtfertigung bedarf. Fiir den
Stoff gilt, dass er zundchst einmal herausgebildet werden muss, um tber
agency gegeniber spateren Spielen verfiigen zu kdnnen. Dazu kommt,
dass ihm wohl auch Teile eines Textes (bzw. Spiels) zugerechnet werden
kénnen, die man intuitiv auf Seite der Form vermutet hétte — dazu zéhlen
visuelle, auditive und ludische Elemente. Denkbar kénnte auch sein — das
missten weitere Untersuchungen zeigen —, dass fir o. g. modulare Parts
deren blof3es Vorhandensein stofflich und ihre je nach Spiel verschiedene
Ausgestaltung Form ist — oder exemplarisch: Impa als Figur kommt stoff-
gemaf3 vor; welche Rolle sie einnimmt, ob Wissende, Beschiitzerin oder
anderes, ist eher Form. Fir die TLOZ-Reihe scheint jedenfalls zu gelten,

dass 3) die Krise aufgrund des in den Stoff eingeschriebenen Konfliktes



selbst Teil des Stoffes ist. Die Krise um Hyrule ist eine, deren Bewaltigung
von Zelda mafigeblich vorangetrieben wird und deren Uberwaltigendes
Potential stets prasent ist. Aufgrund des Wissens zentraler Figuren, dass es
zur Wiederholung kommen wird, eignet der Krise ein ambiges Moment.
Ihre Auflésung wird zwar stets von der nahenden Wiederholung unterlau-
fen, doch ebenso ergeht es der durch die Krise ausgelosten Bedrohung, die
durch das Wissen um einen neuen Versuch stets partiell an Schrecken ver-
liert.

Im vorliegenden Beitrag konnte ich, so hoffe ich, einen Teil des Poten-
tials literaturwissenschaftlicher Zugéange zum digitalen Spiel zeigen. Im
Vordergrund stand die wechselseitige Erhellung germanistisch-mediavis-
tischer Literaturtheorie und der TLOZ-Reihe. Das vormoderne Wiederer-
zahlen scheint (nicht zuletzt angesichts zahlreicher vorlagengebundener
Veroffentlichungen wie etwa Remakes) wieder gegenwartig zu sein. Wo-
moglich bietet es einen Zugang (von selbstredend mehreren), der dabei
helfen kann, dass nach wie vor bestehende Desiderat einer Interpretati-

onspraxis digitaler Spiele zu verwirklichen.

6. QUELLEN

LITERATUR

Ascher, Franziska (2021): Erzdhlen im Imperativ. Zur strukturellen Agonalitét

von Rollenspielen und mittelhochdeutschen Epen. Bielefeld: transcript.

Ascher, Franziska/Miiller, Thomas (Hrsg.) (2018): Paidia. Sonderausgabe
Vom ,Wigalois’ zum ,Witcher' — Medidvistische Zugéinge zum Computer-
spiel.  Online: https://www.paidia.de/sonderausgaben/sonderaus-
gabe-mediaevistische-zugaenge-zum-computerspiel/ [Zugriff
22.11.2022].

Asling, Damian (2020): Haunted by Heroes: Mythology and Hauntology:
Majora’s Mask. In: Cirilla, A.G./Rone, V.E. (Hrsg.): Mythopoeic Narrative
in The Legend of Zelda. New York: Routledge. S. 153-167.

Bonner, Marc (2016): Die gekerbte Wildnis — Inszenierungen vermeintlich

unberiihrter Umwelt in digitalen Spielwelten. In: Schellong,



Marcel/Baumgartner Robert (Hrsg.): Paidia. Sonderausgabe Reprdsen-
tationen und Funktionen von ,Umwelt’ im Computerspiel. Online:
https://www.paidia.de/die-gekerbte-wildnis-inszenierungen-ver-
meintlich-unberuehrter-umwelt-in-digitalen-spielwelten/  [Zugriff:
30.09.2022].

Bumke, Joachim (2005): Retextualisierung in der mittelalterlichen Litera-
tur, besonders in der Héfischen Epik. Ein Uberblick. In: Bumke,
Joachim/Peters, Ursula (Hrsg.): Retextualisierung in der mittelalterlichen
Literatur. Berlin: Erich Schmidt, S. 6—46.

Cirilla, Anthony G. (2020): Introduction: Zelda, Mythopeia, and the Im-
portance of Developing an ,Inside” Perspective on Videogames. In:
Cirilla, A.G./Rone, V.E. (Hrsg.): Mythopoeic Narrative in The Legend of
Zelda. New York: Routledge. S. 1-13.

Glasner, Peter/Zacke, Birgit (2020): Text und Textur. WeiterDichten und
AndersErzahlen im Mittelalter. In: Glasner, Peter/Zacke, Birgit/Fle-
cken-Buttner, Susanne/Heiland, Satu (Hrsg.): Text und Textur. Weiter-
Dichten und AndersErzéhlen im Mittelalter. Oldenburg, S. 3—44. DOI:
https://doi.org/10.25619/BmE2020397

Havstad, Joyce C./Jahng, Iris M. (2008): The Legend of Feminism. In:
Cuddy, Luke (Hrsg.): The Legend of Zelda and Philosophy. I Link There-
fore | Am. Chicago/La Salle: Open Court, S. 233-244.

Hemmann, Kathryn (2021): | Coveted That Wind: Ganondorf, Buddhism,
and Hyrule's Apocalyptic Cycle. In: Games and Culture, |g. 16, Nr. 1, S.
3-21.

Huntley, Melissa/Goodfriend Wild (2019): The Legend Herself: From Dem-
sel in Distress to the Princess of Power. In: Anthony M. Bean (Hrsg.):
The Psychology of Zelda. Linking our World to the Legend of Zelda Series.
Dellas: BenBella.

Juul, Jesper (2004): Introduction to Game Time. In: Wardrip-Fruin,
Noah/Harrigan, Pat (Hrsg.): First Person: New Media as Story, Perfor-
mance, and Game. Cambridge: MIT Press, S. 131-142.


https://www.paidia.de/die-gekerbte-wildnis-inszenierungen-vermeintlich-unberuehrter-umwelt-in-digitalen-spielwelten/
https://www.paidia.de/die-gekerbte-wildnis-inszenierungen-vermeintlich-unberuehrter-umwelt-in-digitalen-spielwelten/
https://doi.org/10.25619/BmE2020397

Kohler, Chris (2016): Power-Up. How Japanese video games gave the world an

extra life. Mineola: Dover Publications.

Koppe, Tilmann; Kindt, Tom (2014): Erzdhltheorie. Eine Einfiihrung. Stutt-

gart: Reclam.

Lieb, Ludger (2005): Die Potenz des Stoffes. Eine kleine Metaphysik des
>Wiedererzéhlens<. In: Bumke, Joachim/Peters, Ursula (Hrsg.): Retex-
tualisierung in der mittelalterlichen Literatur. Berlin: Erich Schmidt, S.
356-379.

Matuszkiewicz, Kai (2019): Zwischen Interaktion und Narration. Die Helden-
reise in digitalen Spielen als Handlungs- und Erzdhlstruktur. Glickstadt:
Verlag Werner Hiilsbusch.

Metacritic  (2023): Game Releases sort by Metascore. Online:
https://www.metacritic.com/browse/games/score/metas-
core/all/all/filtered [Zugriff 05.01.2023]

Nieser, Florian (2018): Two rings to break them all: Zur agency des neuen
Rings der Macht in ,Shadow of War* und der zwei Ringe im mittelal-
terlichen ,Iwein‘. In: Ascher, Franziska/Miiller, Thomas (Hrsg.): Paidia.
Sonderausgabe Vom ,Wigalois‘ zum ,Witcher' — Medidvistische Zugdinge
zum Computerspiel. Online: https://www.paidia.de/two-rings-to-
break-them-all-zur-agency-des-neuen-rings-der-macht-in-sha-
dow-of-war-und-der-zwei-ringe-im-mittelalterlichen-iwein/  [Zu-
griff 22.11.2022].

Nieser, Florian (2021): Immersion, Virtualitat und Affizierung in mittelalter-
licher Literatur und digitalem Spiel. In: Paidia. Online:
https://www.paidia.de/immersion-virtualitaet-und-affizierung-in-
mittelalterlicher-literatur-und-digitalem-spiel/ [Zugriff 22.11.2022].

Ninning, Ansgar (2013): Krise als Erzahlung und Metapher: Literaturwis-
senschaftliche Bausteine fiir eine Metaphorologie und Narratologie
von Krisen. In: C. Meyer/K. Patzel-Mattern/G.J. Schenk (Hrsg.): Krisen-
geschichte(n). ‘Krise’ als Leitbegriff und Erzédhlmuster in kulturwissen-
schaftlicher Perspektive. Stuttgart: Steiner, S. 117-144.



Schmid, Elisabeth (2008): Erfinden und Wiedererzahlen. In: Schlesier, Re-
nate/Trinca, Beatrice (Hrsg.): Inspiration und Adaptation: Tarnkappen
mittelalterlicher Autorschaft. Hildesheim: Weidmann, S. 41-56.

Schmid, Wolf (2019): Ereignis. In: Huber, Martin/Schmid, Wolf (Hrsg.):
Grundthemen der Literaturwissenschaft: Erzédhlen. Berlin/Boston: De
Gruyter, S. 312-334.

Schmidt, Nathan (2020): ,You Played the Ocarina Again, Didn’t You!!: Ca-
tastrophe and the Aesthetics of Evil in Ocarina of Time. In: Cirilla,
A.G./Rone, V.E. (Hrsg.): Mythopoeic Narrative in The Legend of Zelda.
New York: Routledge. S. 119-135.

Sherlock, Lee (2008): Three Days in Termina: Zelda and Temporality. In:
Cuddy, Luke (Hrsg.): The Legend of Zelda and Philosophy. I Link There-
fore | Am. Chicago/La Salle: Open Court, S. 121-131.

Spinrath, Benjamin (Hrsg.) (2021): The Legend of Zelda. Breath of the Wild
Master Works. Aus dem Japanischen von Lasse Christian Christiansen.
Hamburg: Tokyopop.

Stalder, Felix (2016): Kultur der Digitalitct. Berlin: Suhrkamp.

Steg, Joris (2020): Was heif3t eigentlich Krise? In: Soziologie, ]g. 49, Nr. 4, S.
423-435.

Stellmann, Jan (2022): Artifizialitédt und Agon. Poetologien des Wi(e)derdich-
tens im héfischen Roman des 12. und 13. Jahrhunderts. Berlin/Boston: De
Gruyter. DOI: https://doi.org/10.1515/9783110719956

Tilton, Shane (2019): The Song of the Ritos: Psychology of the Music within
the Legend of Zelda Series. In: Anthony M. Bean (Hrsg.): The Psychol-
ogy of Zelda. Linking our World to the Legend of Zelda Series. Dellas: Ben-
Bella.

Wege, Sophia (2017): Kognitive Aspekte des Erzahlens. In: Martinez, Matias
(Hrsg.): Erzdhlen. Ein interdisziplindres Handbuch. Stuttgart. |. B. Metz-
ler, S. 346—354.

Worstbrock, Franz Joseph (1999): Wiedererzihlen und Ubersetzen. In:
Walter Haug (Hrsg.): Mittelalter und friihe Neuzeit. Tibingen: Max Nie-
meyer, S. 128-142.



SPIELE

HYRULE WARRIORS (2014), Nintendo/Koei Tecmo.

HYRULE WARRIORS: AGE OF CALAMITY (2020), Nintendo/Koei Tecmo.
SUPER SMASH BROS. (1999), Nintendo.

SUPER SMASH BROS. MELEE (2001), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. BREATH OF THE WILD (2017), Nintendo.
THE LEGEND OF ZELDA. LINKS AWAKENING (1993), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. MAJORA’S MASK (2000), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. OCARINA OF TIME (1998), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. ORACLE OF AGES (2001), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. ORACLE OF SEASONS (2001), Nintendo.
THE LEGEND OF ZELDA. SPIRIT TRACKS (2009), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. TEARS OF THE KINGDOM (2023), Nintendo.
THE LEGEND OF ZELDA. THE ADVENTURE OF LINK (1987), Nintendo.

THE LEGEND OF ZELDA. THE WIND WAKER (2002), Nintendo.

UBER DIE AUTOR*INNEN

Phillip Brandes ist Doktorand der Literatur- und Kulturtheorie und wissen-
schaftlicher Mitarbeiter am deutschen Seminar der Universitat Tibingen.
Seine Forschungsschwerpunkte liegen in den Bereichen Literaturtheorie,

Digital Humanities und Game Studies.





